pgdesign

UFRGS

Design & Tecnologia 08 (2014)

www.pgdesign.ufrgs.br

Percepg¢ao Visual Inserida nas Estruturas Filmicas

J. V. Campos>*, M.M. Gongalves®, M.H. Vieira®

%josiane.campos@posgrad.ufsc.br

b Programa de Pés-Graduagédo em Design, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpilis, Brasil

Resumo

A partir do século XXI surgiram outras maneiras de consumir imagens e informagbes por meio de diversos canais, em
especial os digitais. Desde o aparecimento do cinema no século XIX, as imagens ganharam movimento e passaram a ter
mais representatividade. Com o advento da cultura digital e das imagens e sons em alta definigdo, o cinema se tornou
ainda mais fascinante e repleto de significados. A convergéncia digital possibilita que os diversos suportes sejam canais
de construgdo e apresentagdo destas narrativas. Inserido nesse contexto, este estudo trata de investigar a percepgdo
visual como elemento da comunicagdo visual, em especial nas interfaces cinematogrdficas, para compreender a imagem
como formadora e transmissora de significados. Dessa forma, faz-se necessdrio estudar a histéria do cinema e sua
trajetoria até a cibercultura e como se relaciona com a cognigcio e a percepg¢do visual. Com o objetivo de entender a
geragdo de significados pelo espectador, realizou-se uma andlise de duas cenas de filmes distintos para identificar os
elementos de percepgdo existentes nas cenas e como eles formulam significagdes. Sdo sugeridas decodificagdes
plausiveis destes signos pelo espetador e suas possiveis sensagdes e assimilagoes.

Palavras-chave: Percepgdo Visual, Imagem, Cinema, Percepgdo Filmica.

Visual Perception Inserted in Filmic Structures

Abstract

From the twenty-first century came other ways to consume images and information through various channels,
particularly digital. Since the advent of cinema in the nineteenth century, the images gained movement and have
greater representation. With the advent of digital culture and the sights and sounds in high definition, the film became
even more fascinating and full of meanings. A digital convergence enables various media channels are construction and
presentation of these narratives. Inserted in this context, this study tries to investigate the visual perception as an
element of visual communication, especially in the film interfaces, to understand how the image forming and
transmitting meanings. Thus, it is necessary to study the history of cinema and its trajectory to cyberculture and how it
relates to cognition and visual perception. Aiming to understand the generation of meaning by the viewer, there was an
analysis of two scenes from different movies to identify the elements of perception existing in the scenes and how they
formulate meanings. Plausible decoding these signs by onlookers and possible sensations and assimilation are
suggested.

Keywords: Visual Perception, Image, Cinema, Filmic Perception.

espectador organiza seu pensamento de acordo com suas

1. INTRODUCAO

O desejo do homem de representar as coisas que vé no
mundo ao seu redor é visto desde o inicio das civilizagdes. Ao
observar os sujeitos que compartilham de seu cotidiano ele
procura representar suas formas em algo reconhecivel. A
medida que adquire habilidades, suas formas de
representagdo capturam outros movimentos, sendo eles um
olhar, um salto, uma luta. Assim, a partir da combinagdo e
necessidade de contar sua histdria, bem como, de se
comunicar entre si, o homem comeca a desenvolver
narrativas que fomentam a imaginacdo na busca de
significados ao seu cotidiano.

Atualmente é possivel perceber que a experiéncia visual
contemporanea é influenciada pelo contato frequente com
imagens e, especialmente, imagens em movimento,
recebidas pelo espectador através da televisdo, cinema,
computador, internet e jogos eletronicos. Diante disso, o

experiéncias imagéticas. Boaretto [1] mostra em seu estudo
sobre vinhetas e video-arte a revolugao visual promovida pela
TV, animag0es e video-arte e como estes meios promovem o
desenvolvimento de uma rica identidade visual, apinhada de
recursos computacionais e imagéticos, com possibilidades e
formas diversas para se abordar conteudos, imagens e
informagdes.

Com o advento de novas tecnologias nas ultimas
décadas, as formas de apreciagdo de uma obra
cinematografica se tornaram mais diferenciados. A partir do
século XXI surgiram outras maneiras de consumir imagens e
informagdes por meio de televisores digitais, DVD-ROM, Blue-
ray, os canais de TV a cabo e os sites de compartilhamento
audiovisual. Estes meios estdo se consolidando no mercado
por ofertarem além de diferentes formas de expectagdo,
podem possibilitara interferéncia direta do publico na ordem
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do conteudo, na selegcdo e na construgdo de significados
particulares para a narrativa [2].

Camargo et al. [3] apresentam a Gestalt como ponto
principal da decodificagdo imagética, segundo os autores a
Gestalt possibilita a compreensdo de imagens “por meio da
percepgdo de estruturas formais significativas” [3, p. 107]. Ao
estudarem os aspectos cognitivos aplicados ao design de
superficie, focam na comunicagdo visual como a maxima da
expressividade imagética, pois esta pautada na concordancia
com padrdes harmonicos e regras compositivas que sdo
utilizadas para um grande propdsito: expressar significados.

No estudo desse contexto, este artigo investiga como
ocorre a percepgao visual como elemento da comunicagao
visual, em especial nas interfaces cinematograficas e quais as
diferentes significagdes que este meio pode proporcionar ao
espectador. Assim, pretende-se apresentar um contexto
histérico da chamada “Sétima Arte” e relaciond-lo aos
principais estudos a respeito da cognigdo e da percepgdo
visual.Com o intuito de compreender a geragdo de
significados pelo espectador, elaborou-se uma andlise de
duas cenas de dois filmes distintos e identificaram-se os
elementos de percepgdo existentes nas cenas e como eles
formulam signos. S3o sugeridas possiveis decodificagdes
destes signos pelo espetador e suas possiveis sensagdes e
assimilagGes.

2. CONTEXTO HISTORICO DO CINEMA

Mascarello [4] reuniu trabalhos sobre o cinema e publicou
seu livro “A Histéria do Cinema Mundial” no qual faz um
apanhado minucioso sobre todos os estagios da evolugdo
cinematografica. Segundo o autor, o cinema surgiu no final
do século XIX e constitui um marco da histéria mundial. Por
seu forte impacto social e cultural, o cinema ja se tornou
objeto de anadlise e reflexdo durante as primeiras décadas de
sua existéncia, no inicio do século XX. Ainda de acordo com o
autor, o cinema surgiu em 1895, oficialmente, quando
Thomas A. Edison registrou sua patente nos EUA como
criador do quinetoscépio - maquina que reproduzia imagens
em movimento inspirada na cdmera do francés Etiénne-Jules
Marey. Por ser seu primeiro passo evolutivo, o cinema “ainda
ndao possuia um cddigo proprio e estava misturado com
outras formas culturais, como os espetaculos de lanterna
magica, o teatro popular, os cartuns, as revistas ilustradas e
os cartOes postais” [4, p. 17].

Mascarello [4] pontua que as primeiras manifestacdes
cinematograficas podem ser classificadas como as exibi¢cdes
das chamadas projegdes de lanternas magicas surgidas no
século XVIIl, nas quais um apresentador exibia ao publico
imagens coloridas projetadas por meio de um foco de luz
gerado pela chama de uma querosene e acompanhado de
musicas, vozes e efeitos sonoros. Desde entdo, passou-se a
utilizar imagens e sons para narrar acontecimentos. Porém,
ainda ndo existiam narrativas roteirizadas.

Gomes de Mattos [5] em um estudo voltado para a
histéria do cinema americano, aponta que a industria
comercial cinematografica teve seu inicio marcado pelo
primeiro saldo de cinetoscépios em 1894, em Nova lorque,
onde ficaram expostos cinetoscopios para a apreciagdo
popular mediante o pagamento de ingresso.

O cinetoscopio era uma maquina na qual um filme de 50
pés (= 15, 24mm) de comprimento e 35mm de largura,
com duragdo de mais ou menos 20 segundos, podia ser
visto por uma pessoa de cada vez, olhando pela abertura
de uma caixa de 1,40m de altura. Essa mdaquina e a
camera que a supria de filmes, denominada cinetdgrafo,
foram aperfeigoadas nos laboratérios de Thomas Edison

perto de West Orange, New lJersey, pelo seu assistente
Willian Kennedy Laurie Dickson [5, p. 15].

Os filmes assistidos nos cinetoscopios eram em loopings
bem simplérios em sua forma e contetido. Em sua maioria,
mostravam performances de artistas de vaudeville
(apresentagOes teatrais e musicais, conhecidas por teatro de
variedades e frequentado pela classe média) ou do circo,
captadas por uma camera estatica. Posteriormente, estes
aparelhos passaram a ser comercializados e sua tecnologia
melhorada. Foi entdo que os cinetoscopios apresentaram
uma luta de pesos pesados entre James Corbett e Peter
Courtney (cada maquina exibindo um assalto). Decidiram que
a luta seria de 6 assaltos com duragdo de um minuto cada um
e que a luta se encerraria no sexta assalto com um nocaute
de James Corbett. Gomes de Mattos [5] coloca que “este
combate arranjado com antecedéncia foi o predecessor da
construgdo dramdtica de um filme, o primeiro passo para
fazer as coisas acontecerem para a cdmera em vez de filmar
os acontecimentos”. Este fato marca o inicio das narrativas
projetadas para o cinema, formadas por um roteiro especifico
que delimita a¢des, tempo e espaco.

Na Europa, Auguste e Louis Lumiere foram os
responsaveis pela criagdo da cdmera. A maquina captava as
imagens numa velocidade de 16 quadros por segundo, o que
foi padrdo durante muitas décadas. Era chamada de
cinematdgrafo, e teve sua primeira versio em 1894 [4].
Possibilitava a exibigdo dos filmes no cinetoscépio.

O cinetoscépio entrou em declinio e o projetor de
filmes tornou-se uma realidade em 1895 pelos esforgcos de
alguns nomes como Auguste e Louis Lumiére na Franga;
Robert William Paul na Inglaterra; Woodville Latham e
Thomas A. Edison nos Estados Unidos [5].

As pesquisas sobre a projecio de imagens em
movimento, o aperfeicoamento das técnicas fotograficas e a
invengdo do celuloide permitiram novas maneiras de se
produzir cinema. O projetor de filmes marcou
significantemente a industria do cinema e a transformou em
um mercado potencial na época. Segundo Mascarello [4, p.
15], “esse primeiro cinema testemunhou uma série de
reorganizagdes sucessivas em sua producdo, distribuicdo e
exibicdo”. Além do surgimento de empresdrios do ramo e
grandes produtoras, formou-se também, uma nova maneira
de construir emog0Oes por meio de narrativas com imagens.

As imagens em movimento que representam histérias e
evocam emogodes, ficaram ainda mais interessantes com o
advento de forma industrial do som. Em 1919, os alem3es
Josef Engl, Joseph Massole e Hans Vogt patentearam o
processo de som tri-ergon (trabalho de trés). O sistema
“consistia em uma célula fotoelétrica para converter ondas
sonoras em impulsos elétricos e impulsos elétricos em ondas
de luz, que entdo eram gravadas fotograficamente na borda
do filme” [5, p. 39]. Agora as imagens estdo acompanhadas
de falas e sons de maneira eficiente, produzindo ainda mais
fascinio e imersdo ao expectador.

A partir de entdo, o cinema passa por evolugGes
tecnolégicas e se expande na Europa, Asia e América.
Avangos como videos, projecGes e efeitos sonoros fizeram a
sétima arte se popularizar ao redor do mundo e se tornar a
poténcia imagética e rica em significados e mensagens que se
vé atualmente. Chega-se as projecGes em 3dimensGes que
colocam o expectador dentro da histéria, dando-lhe a
impressao de que esta rodeado pelos elementos que saem da
tela. O cinema se torna interativo, e os recursos de audio e
video possibilitam que o expectador tenha seu cinema em
sua prépria sala, potencializados pela cultura digital que toma
a contemporaneidade.
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Luca [6] em sua obra “A Hora do Cinema Digital” se
propds a discutir a renovagdo que o cinema digital traz para a
indUstria cinematografica com a integragdo a um sistema de
informagdes baseado na convergéncia digital. Aponta que a
era digital estd mudando o curso da industria
cinematografica. Para o autor:

A convergéncia digital trarda ao cinema inesperadas
modificagbes comportamentais e tecnoldgicas tanto
quanto os terminais de autoatendimento trouxeram para
os bancos que utilizavam as fichas de conta corrente. E
impossivel antever todas as suas aplicagBes e resultados
no futuro, tampouco o prazo que demorard para que
sejam implantadas as novas cabines de proje¢do nos
cinemas, que redundard no abandono das técnicas em
pelicula [6, p. 52].

O autor apresenta que, na década de 90, surgiram
projetores eletrénicos e os novos aparatos audiovisuais que
intensificaram e possibilitaram a reproducdo de filmes com
alta resolugdo e repletos de efeitos especiais que podiam ser
transferidos para outras midias, como a produgdo televisiva,
por exemplo, por DVD e blue-ray. Diante desta transigdo,
vive-se um momento passivel para fomentar a qualidade de
imagem e som disponibilizados pela tecnologia. Luca [6]
ainda dedica parte da sua obra para especificar
detalhadamente as principais tecnologias utilizadas pelo
cinema digital e seu funcionamento.

3. CINEMA E A INFLUENCIA DA CULTURA DIGITAL
Diante dos novos recursos tecnoldgicos, Luca [6] atenta para
a forma como o cinema facultou ao homem a construgdo de
um imaginario num codigo semelhante ao que seu cérebro
exercita enquanto ele dorme. A possibilidade de sonhar o
sonho do outro que o cinema da é uma democratizagdo do
imaginario, que por ele se torna uma experiéncia coletiva.
Devido a possibilidade da construgdo de uma linguagem
prépria e popular, o cinema representou a grande
transformagado do século XX, passando a atingir as multiddes,
principalmente depois da introdugdo dos recursos sonoros.
Como apontado por Luca [6], o cinema ndo so6 substituiu (em
partes) o teatro, o circo, a dpera, as sessGes de musica e
canto, a exibicdo cinematografica representou a
democratizagdo da cultura e do lazer, possibilitando que os
mais diferentes segmentos da sociedade tivessem acesso a
uma dramatizagdo capaz de juntar todos os tipos de
espetaculos que lhes antecederam.

Nesse contexto, as revolugdes tecnoldgicas criaram um
novo cendrio para a industria cinematografica: agora o
cinema ndo esta mais restrito aos métodos tradicionais de
producdo que sempre estiveram sob o controle dos grandes
estudios ou amparados pelos programas de financiamento
governamental (como é o caso do Brasil), os equipamentos
digitais, que tém se proliferado no mercado, apresentam
novas possibilidades de produgdo no campo cinematografico,
além de novos canais de distribuicdo alternativos que se
expandem pela internet. “Dele derivam diversos aspectos
que ja preenchem o cotidiano de um novo cinema: o realismo
dos cendrios desenhados em laboratdrios, na criagdo de
personagens virtuais, a acentuagdo dos efeitos especiais, a
capacidade de se materializar o ltdico” [6, p. 252-253].

A “magica” do cinema digital causada pela proliferagdo
tecnoldgica dos meios comunicacionais leva aos territorios
mais remotos a imagem virtual de um acontecimento
politico, as culturas de localidades distantes, o cenario hiper-
realista de uma paisagem antes somente visualizada em um
cartdo-postal e, em seu encanto mais portentoso, “mostrar as
interpretagdes de grandes atores que s6 eram presenciadas

nos mais aristocraticos palcos do mundo ocidental” [6, p.
357].

Oliveira e Albuquerque [2] apresentam uma pesquisa a
respeito do hibridismo das linguagens visuais, pontua que a
historia do cinema tem evidenciado que cada transformagdo
técnica favorece a criagdo de novas formas de expressdo. Por
outro lado, tais formas atuam diretamente na linguagem e na
concepgdo estética do meio, ocasionando mudangas
cognitivas para o publico consumidores apreciador de
conteudos cinematograficos. Contudo, a utilizagdo das
ferramentas digitais no cinema nao se limita ao processo de
captagdo de imagens e sons e a edigdo dos filmes. O aparato
digital também serve de ponte para a distribuicio de
determinadas obras que ndo chegam com facilidade a grande
comunidade comercial e que encontram divulgagdo em
festivais de cinema ou por meio da internet, blogs e sites de
compartilhamento audiovisual. “A configuragdo desses
espagos de atuagdo do meio cinematografico concede, enfim,
uma abertura para discusses quanto a transformagdo nos
campos da recepgdo, interpretagdo e interagdo” [2, p. 105].

As modificagdes no dmbito tecnoldgico favoreceram a
sedimentagdo do que Lévy [7] designa como cultura digital,
ou seja, uma estrutura social contemporanea calcada
essencialmente na fluidez e na efemeridade mediante o uso
de dispositivos e equipamentos cada vez mais portateis,
acessiveis e descartaveis. Nesse contexto, as ferramentas
técnicas da cultura digital propiciam a despolarizagdo na
relagdo obra-autor-recepgdo, enquanto o cinema, objeto de
culto e fascinagdo, sempre se manteve imerso na distancia
entre quem produz e quem consome os filmes.

Atualmente, o cinema ndo é mais pensado somente
para as salas com tecnologias digitais de imagem e som, ele
transcende as redes de internet, televisores, jogos
eletronicos, computadores e celulares. Com os dispositivos
tecnoldgicos, o cinema parece bem mais préximo do publico,
gue interage com as narrativas por meio de comunidades
virtuais, videos e até mesmo no consumo de produtos
resultantes destas narrativas. Dessa forma, o cinema esta
imerso na cultura de convergéncia, vivida nos dias atuais. “A
“convergéncia dos meios e veiculos” fez com que os estudios
produzissem conteldos que pudessem ser explorados nas
diferentes “janelas de exibigdo”, que sdo os veiculos ou meios
por quais serdo exibidos” [6, p. 279].

No ambito da convergéncia digital, toma-se os estudos
do autor Henry Jenkins com uma das principais obras sobre o
tema, seu livro Cultura da Convergéncia [8]. Jenkins coloca
que por convergéncia entende-se o fluxo de conteldos
através de multiplos suportes midiaticos, a cooperagdo entre
multiplos mercados mididticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao a
quase qualquer parte em busca das experiéncias de
entretenimento que desejam [8].

Nesta esteira da convergéncia, é apresentado um novo
conceito: narrativa transmidiatica (transmediastorytelling),
que se relaciona a determinados modos de configuragdo da
producgdo, circulagdio e consumo de produtos midiaticos,
geralmente atrelados a induUstria do entretenimento,
caracterizados, fundamentalmente, pela fragmentagdo do
conteudo em diversos meios de comunicagao.

A narrativa transmidiatica é a arte da criacdo de um
universo. Para viver uma experiéncia plena num universo
ficcional, os consumidores devem assumir o papel de
cacadores e coletores, perseguindo pedagos da histdria pelos
diferentes canais, comparando suas observa¢Ges com as de
outros fds, em grupos de discussdo on-line, e colaborando
para assegurar que todos os que investiram tempo e energia
tenham uma experiéncia de entretenimento mais rica [8].
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Jenkins [8] coloca que a convergéncia sdo histérias que
se desenrolam em multiplas plataformas de midia, cada uma
delas contribuindo de forma distinta para nossa compreensao
do universo: uma abordagem mais integrada do
desenvolvimento de uma franquia do que os modelos
baseados em textos originais e produtos acessorios.

3.1 Interfaces graficas em meio a cultura digital

De acordo com Lévy [7], a cultura mundial da atualidade esta
imersa no mundo digital, conceituado por ele como
“ciberespaco” e, deste ciberespagco, nasce uma
“cibercultura”. Os valores e ideias da cibercultura estdo
disponibilizados no mundo digital da internet e sendo
acessados por meio de interfaces disponibilizadas através das
telas videograficas dos aparelhos tecnoldgicos interativos e
cada vez mais portateis, como tablets e telefones celulares,
entre outros [9].

A convergéncia digital intensificou as investigacles a
respeito dos modelos mentais de usuarios e sua interagdo
com os diversos meios tecnoldgicos, em especial os
interativos, onde se destaca o computador. No dmbito das
pesquisas sobre interfaces, Silveira e Ribeiro [10] produzem
um apanhado historico em relagdo ao estudo das interfaces
graficas de usuario (GUI). O resgate histdrico dos autores
possibilitou o estudo das mais importantes tecnologias
desenvolvidas visando aprimorar a interagdo humano-
computador e a assimilagdio da evolugdo dos modelos
mentais de usuarios, essencial para os projetos de interfaces
graficas.

No artigo: “Os Principios Basicos para o Design das
Interfaces Graficas de Usudrio: Uma Revisdo de Literatura
Historica”, Silveira e Ribeiro evidenciam os avangos
tecnoldgicos no design de interfaces baseados em habilidades
sensoriomotoras e dos modelos cognitivos dos usuarios.
Pontuam dentro da cronologia, os principais avangos
tecnoldgicos e como estes passaram a ser adequados e
criados para a experiéncia e intera¢do do sujeito com o meio
como, por exemplo, o surgimento do mouse durante a
década de 60, que marcou as interagdbes humano-
computador. Além disso, os autores pontuam os avangos nas
interfaces, como o surgimento do feedback, da metafora nas
interfaces, icones, displays, entre outros.

Em nossa investigacdo, que compreendeu uma “Revisdo
de literatura histérica” sobre o desenvolvimento das GUI,
buscamos identificar os sistemas precursores na
concepgdo e uso de interfaces, que enfocassem o acesso
mais facil ao computador (por pessoas que ndo
possuissem conhecimento especifico em ciéncia da
computagdo) [10, p. 22].

Os autores fundamentaram os principais parametros
para o design das GUI. Dentre os conceitos levantados pelos
autores, pode-se destacar a integridade estética, a
padronizagdo e a simplicidade, que segundo eles:

Compreende a concepgdo e organizagdo dos elementos
graficos da interface em fungdo das capacidades cognitiva
e perceptiva do usuario e a adequagdo entre o objeto
apresentado e seu referente. O principal objetivo é a
concepgdo e instituicdo de um cddigo legivel e inteligivel
[10, p. 23].

Outra perspectiva interessante nos estudos das
interfaces graficas é a apresentada no artigo de Pandovani
[11]: “Representagdes Graficas de Sintese: Artefatos
Cognitivos no Ensino de Aspectos Tedricos em Design de
Interface”. Neste estudo, a autora descreve um
procedimento metodoldgico utilizado no ensino da disciplina
de Design de Interfaces Humano-Computador do Programa

de Po6s-Graduagdo em Design da Universidade Federal do
Parana. Foram pesquisadas 4 turmas consecutivas da
disciplina (2008, 2009, 2010 e 2011), totalizando 38 alunos
envolvidos, os quais realizaram 228 representagdes graficas
de sinteses, distribuidas nos seguintes temas: sistema
humano de processamento de informagdo, modelos mentais,
erro humano, design de interfaces, analise da tarefa e
avaliagdo de interfaces. O estudo de Pandovani [11] usa as
representagdes graficas como artefatos cognitivos de
produgdo e discussdo coletiva.

Inicialmente, a autora se embasa nos estudos de
artefatos e interfaces cognitivas para qualificar as
representagdes graficas de sintese a seu nivel educacional.
Segundo Pandovani [11], com base em Jonassen & Reeves
[12], estes artefatos oferecem as seguintes caracteristicas:
sdo faceis de aprender; servem para representar
conhecimento; engajam os estudantes em reflexdo critica
sobre o assunto; auxiliam os estudantes a adquirir
habilidades generalizaveis e transferiveis a outros contextos;
encorajam raciocinio e processamento da informagdo de
forma mais aprofundada e elaborada.

Mas, o que ¢é realmente valido nos estudos
apresentados Pandovani [11] para o contexto deste artigo
sdo as bases estudadas pela autora para justificar a
importancia cognitiva das interfaces graficas. Ao fazer a
ponte do tema com o design, Pandovani [11] estudou a
coordenacdo de diferentes significados na concepgao destas
interfaces inteligiveis. A autora justifica a facilidade cognitiva
que imagens proporcionam ao expectador através de seu
poder de visualizagdo (perceber visualmente objetos bi ou
tridimensionais e as relagdes entre essas percepgdes e as

experiéncias passadas do observador) e imaginagdo
(identificar  diferentes  papeis/fun¢des/propdsitos  para
objetos).

A cultura digital é muito visual e interativa, repleta de
modelos que proporcionam alto nivel de qualidade imagética
e novas possibilidades de interagdo. Os individuos vivem
imersos nesses meios e constroem a cada dia novas
experiéncias e novos contatos cognitivos e imagéticos que
mudam suas percepgoes. A cultura digital promove um maior
entendimento sobre o parametro do poder das interfaces e
imagens para transmitir mensagens.

Diante do cendrio digital e da vasta gama de contetdos
disponibilizados e passiveis de construgao e
compartilhamento, cabe apresentar uma pesquisa a respeito
da percepgdo visual e da cognigdo aplicadas as interfaces,
principalmente no cenario cinematografico.

4. PERCEPCAO VISUAL E INTERPRETAGCAO DA IMAGEM
A cultura digital é carregada de signos, imagens e interfaces.
Segundo Santaella e North [13], este mundo repleto de
imagens se divide em dois dominios: as imagens como
representagdo visual e as imagens fruto da imaginagdo. O
primeiro diz respeito aos desenhos, gravuras, fotografias, as
imagens televisivas, cinematogréficas, entre outras, que sdo
objetos materiais. O segundo dominio compreende o
imaterial, o imaginativo, as visGes, modelos e demais
representagdes mentais. Estes dominios sdo ligados na sua
esséncia. O seu lado perceptivel e o seu lado mental que
formam a representagao.

O ser humano, por ser conceitual e visual, organiza suas
vivéncias, significagGes e percepgbes de acordo com o que vé
e interpreta das experiéncias visuais. “O modo como
encaramos o mundo quase sempre afeta aquilo que vemos. O
processo €, afinal, muito individual para cada um de nds. O
controle da psique é frequentemente programado pelos
costumes sociais” [14, p. 19]. Dessa forma, antes de



Design & Tecnologia 08 (2014) 43

apresentar a percepgdo visual filmica, deve-se entender os
conceitos basicos de comunicagdo e linguagem visual. Para
tanto, inicialmente, vale-se das ideias de Munari [15] e
Dondis [14], nomes importantes dessa linha pesquisa.

Ao se falar imagens como interfaces, é necessario
ressaltar o seu poder comunicacional, ou seja, entender
como ocorre a transmissdo de informagGes visuais por meio
das imagens. Munari [15], ao estudar a comunicagdo visual,
aponta que a bagagem individual de informagdes dita a
percepgdo dos individuos e suas relagbes com imagens e
significados. “Conhecer imagens que nos circunda significa
também alargar as possibilidades de contato com a realidade,
significa ver mais e perceber mais” [15, p. 11]. Tudo que o
olho vé tem uma estrutura superficial prépria. Ao estudar as
superficies, nota-se que os significados agregados a
estruturas simples podem mudar de sujeito para sujeito, de
acordo com os significados inseridos em tais elementos. A
Figura 01 (a e b) exemplifica de maneira rapida o exemplo de
comunicacgdo visual. A Figura 0la apresenta circulos simples,
que cada individuo pode associar a um significado individual
seu. Na figura 01b os mesmos circulos apresentam texturas
de possiveis associagdes e, ao imprimir nas imagens algumas
texturas, elas ja tomam outros significados. No primeiro
exemplo, a percepgao visual da espago a imaginagdo e cada
um coloca em cada circulo as representagGes resultantes de
seu repertorio imagético. Ja na figura 01b essas estruturas ja
apresentam significagdes, o que proporciona ao receptor a
busca de assimilagdes.
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Figura 01 (A e B): Significagdes na Comunicagdo Visual
Fonte: [15, p. 11 e 12].

Este exemplo é dado por Munari [15] para ilustrar que a
forma é carregada de aparéncias, e estas sdo vistas de
diferentes maneiras. Estas imagens caracterizam um exercicio
de Visual Design, em que os alunos sdo postos em frente a
figura 01a a fim de atribuir-lhe significados, e como resultado
tem-se a Figura Olb. Além disso, cada sujeito tem uma
maneira diferente de representar as texturas dos elementos
desenhados na Figura 01b que vdo de acordo com suas
referéncias imagéticas. Trata-se de uma ilustragdo de como é
possivel modificar os significados por meio da percepgdo e
que uma mesma coisa pode ter diversas formas de ser
entendida e assimilada pelo receptor.

A comunicagdo visual é um meio de transmitir
informagbes de um emissor para um receptor. Esta
mensagem é dependente da exatiddo das informagdes,
objetividade dos sinais, codificagdo unitaria e da auséncia de
falsas interpretagdes. Em todos os meios de comunicagdo
visual, inclusive no cinema, existem esses dois componentes:
informagdo e suporte. Segundo Munari [15, p. 57], os
suportes da comunicagdo visual sdao o sinal, a cor, a luz, o
movimento... que sdo usados de acordo com quem devera
receber a mensagem. Para utilizar os suportes com eficacia,
deve-se entender o receptor, considerando seu nivel cultural
e intelectual e suas condigdes fisioldgicas e sensoriais.

Dentro da comunicagdo visual, a linguagem visual é
uma comunicagdo direta. “Exemplo evidente é o bom
cinema, em que sdo desnecessarias palavras se as imagens
contam bem uma histéria” [15, p. 58]. Diante disto, a
comunicagdo visual ocorre por meio de mensagens visuais
que fazem parte da grande familia de mensagens que
atingem os nossos sentidos: sonoras, térmicas, dindmicas,
etc. Essa mensagem visual pode ser dividida em duas partes:
a informagdo, transportada pela mensagem em si, e o
suporte visual. “Suporte visual é o conjunto de elementos
que tornam visivel a mensagem e todas aquelas partes que
devem ser consideradas e aprofundadas para poderem ser
utilizadas com a maxima coeréncia em relagdo a informagdo”
[15, p. 69].

As carateristicas formadoras do suporte sdo: textura,
forma, estrutura, moédulo e movimento. E geralmente no
cinema estes parametros se apresentam simultaneamente,
aliados aos efeitos sonoros. Dessa forma, tem-se o olho
humano como ponto de referéncia sensorial para receber a
mensagem visual e a cogni¢cdo para associa-la a significados. A
Figura 02 apresenta o processo de comunicagdo visual de
maneira esquematica. Além disso, é importante considerar os
ruidos presentes nas mensagens visuais que estdao em meio
ao processo e interferem de forma direta nos efeitos da
mensagem.

/TEXTURA
/ FORMA
\\ ESTRUTURA
\\\ MSbuULO
\
MOVIMENTO

SUPORTE

MENSAGEM

VISUAL
INFORMACAO

Figura 02: Processo de Comunicagdo Visual
Fonte: Munari (1997: p. 71).

Dondis [14] compactua dos conceitos de Munari. Para
ele:

Qualquer sistema de simbolos é uma invengdo do homem.
Os sistemas de simbolos que chamamos de linguagem sdo
invengdes ou refinamentos do que foram, em outros
tempos, percepgdes do objeto dentro de uma
mentalidade despojada de imagens [14, p. 16].

O autor complementa que estes elementos formam “a
matéria-prima para todos os niveis de inteligéncia visual, e é
a partir deles que se planejam e expressam todas as
variedades de manifestagdes visuais, objetos, ambientes e
experiéncias” [14, p. 23].

Ao analisar o alfabetismo visual, Dondis [14] apresenta
as mensagens visuais como elementos compostos de trés
niveis:
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. Input visual: sistemas de simbolos que formam o
componente principal do modo visual, ou seja,
estruturas que transmitem significados para compor
materiais e mensagens visuais. Pode ser entendido pela
ideia de Munari [15] - representada na Figura 02, como
o suporte da mensagem.

. Material visual representacional: identificamos e
podemos reproduzir através do desenho, pintura,
escultura e cinema. Estd ligado a experiéncia e a
bagagem visual. Pode ser a prdpria mensagem, que
reune as caracteristicas visuais para se compor.

. Estrutura abstrata: forma de tudo que vemos, seja
natural ou o resultado de uma composicdo de efeitos
intencionais.

E a informagdo que a mensagem visual transmite e é
assimilada pelo receptor.

Assim como Munari [15], ao estudar a percepgdo e a
comunicagdo visual, Dondis [14] assinala que formamos
significados a partir das mensagens repletas de componentes.
Sado eles:

. Linha: o articulador fluido da forma, composto de uma
sequéncia de pontos unidos;

. Cor: presenga ou auséncia de luz, ou componente
cromatico, através da qual enxergamos e que nos
causam sensagdes;

. Forma: formas bdsicas em todas as infinitas mutagoes;

. Diregdo: impulso de movimento criado por circulos,
diagonais e perpendiculares;

. Textura: carater da superficie dos materiais visuais;
. Escala: medidas que causam proporgdes;
. Dimensdo: tamanho, nog¢do de ocupagdo do espaco;

. Movimento: pode estar implicito ou explicito na
comunicagdo visual, conjunto de perspectivas, luz e
sombra, texturas, que sugerem dimensGes ou
transpassam os elementos estaticos.

Toda mensagem visual apresenta estes elementos
reunidos em maior ou menor grau. Eles constituem a
informagdo e como ela deve ser percebida. Bortolas et al [9]
coloca que o meio ou midia é responsavel por unir os
elementos e torna-los parte do suporte.

Através da visdo aprendemos e identificamos todo o
material visual elementar de nossas vidas para mantermos
uma relagdo mais competente com o mundo. Tanto
instintiva, quanto intelectualmente, grande parte do processo
de aprendizagem é visual. A visdo é o Unico elemento
necessario a compreensao visual.

No cinema, os experimentos de Edison e o aparato
mecanico desenvolvido pelos Lumiere utilizaram o fenémeno
da persisténcia da visdo para obter fotografias que pudessem
registrar o movimento. Deram aporte ao maior invento
mecanico capaz de mostrar a realidade, e posteriormente,
criar novas e infinitas realidades. Imagens, sons, texturas,
movimentos, cores, dimensdes, formam hoje o fascinio do
cinema.

Tanto para o espectador quanto para o realizador, o
elemento visual predominante no cinema é o movimento
[14]. O cinema pode fazer muito mais do que apenas
reproduzir com fidelidade a experiéncia visual humana. Pode
transmitir informacGes, e faze-lo com grande realismo, além
de ser um poderoso meio para contar historias. Por ser
acessivel a diversos suportes, seja pela sala de cinema,
computador, televisdo, celulares, tablets e outros, o cinema
apresenta uma linguagem visual repleta de significados por

meio de imagens em movimento que formam a narrativa que
se mostra tdo fascinante para o espectador.

Santaella e North [13] aponta que o maior dominio do
cinema é transmitir ao espectador uma linguagem por
imagens em movimentos, repletas de significancia e que
ficaram mais acessiveis através da computagdo grafica.

Santos [16] concorda com as ideias de Santaella e North
[13] e estende seus estudos abordando a cognigdo de
imagens em movimento. Em sua dissertagdo sobre
cognitivismo no cinema, apresenta abordagens
construtivistas sobre o tema e baseia-se principalmente em
David Bordwell para apresentar seus conceitos sobre a
cognicdo em narrativas filmicas. O estudo de Santos [16]
aponta que:

Sendo uma perspectiva que se concentra nos aspectos
racionais do funcionamento da mente humana, a
perspectiva cognitivista da importancia a dados empiricos

resultantes de investigagdes relativas aos sentidos e a
percepgdo, assim como as propriedades bioldgicas do
cérebro [16, p. 15, tradugdo dos autores].

Bordwell [17] assinada que a Teoria Cognitiva procura
compreender o funcionamento dos processos mentais que
estdo envolvidos nos fendmenos cinematograficos, tais como
"o reconhecimento, a inferéncia de decisdes, a interpretagao,
0s juizos, a memodria e a imaginagdo" [17, p. 13]. Estes
fendbmenos provocam emocgbes no espectador, inserindo-o
em um emaranhado de assimilagdes e significacdes. Quando
abordamos estas ocorréncias mentais, as teorias cognitivistas
defendem que as devemos postular como "percepgdes,
pensamentos, crengas, desejos, intengBes, planos,
capacidades e sentimentos" [17, p. 13).

Uma caracteristica que Bordwell considera ser
especifica dos estudos filmicos é a sua natureza
tendencialmente interpretativa, na grande maioria dos seus
aspectos. Para Bordwell [17], apesar da recepgdo filmica ser
influenciada por diversos fatores como o género, a educagdo
e classe social dos espectadores, as cogni¢des possibilitam a
formacgdo de crengas em relagdo as emocgGes, independente
do patamar em o espectador se insere. Pode-se entender que
as cognigdes estdo ligadas ao fator emocional e por isso o
cinema é tdo influente na percepgdo humana. Além de
transmitir mensagens, imagens, histérias, movimento, cores,
sons formas e tantos outros aspectos ja mencionados, o
cinema tem o poder de invadir o estado emocional do
espectador e influenciar seus valores e pensamentos. As
narrativas filmicas instigam o teor emotivo humano e é esse
seu principal objetivo, pois, a partir do momento que o
individuo recebe uma mensagem visual que interfere em seu
estado emocional, o cinema alcangou seu propdsito.

5. DISCUSSOES E SIGNIFICAGOES:
VISUAL NA IMAGEM DO CINEMA
Oliveira e Colombo [18] em seu estudo sobre a linguagem
cinematografica mostram que o cinema tem como
especificidade a presenga fundamental de uma linguagem
que transmite ao espectador uma relagdo perceptiva que se
posiciona entre o visual ou a sequéncia de imagens e a
representacdo do real. A Sétima Arte é uma linguagem que
estard sempre vinculada em todos os sentidos a outros
sistemas designificagdes, que sdo culturais, sociais,
perceptivos, estilisticos. E preciso frisar essa relacdo com o
espectador, o qual é o componente essencial no
desenvolvimento do cinema, e consequentemente dos
fatores que também  participam da  linguagem
cinematografica, como estes sistemas designificagoes.

A PERCEPCAO
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Santaella e North [13] coloca que as imagens podem ser
observadas tanto na qualidade de signos que representam
aspectos do mundo visivel, quanto em si mesmas, como
figuras puras ou formas coloridas. Jakobson [19], ao estudar a
semiologia da imagem, assinala que o cinema é um sistema
de signos. Signo para o autor é uma representagdo de algo
que possui significados.

Associando percepgdo ao signo e suas representagoes,
propde-se aqui analisar cenas de 2 filmes distintos para
identificar as significacbes das imagens e estudar os
elementos perceptivos que formam a comunicagdo visual. Os
filmes escolhidos sdo de produgGes simples, sem efeitos de
computagdo grafica, e usam os efeitos da percepgdo e
cognigdo para narrar histdrias cheias de significados.

O primeiro filme escolhido é Tempos Modernos
produzido nos Estados Unidos em 1936 por Charles Chaplin.
A narrativa se passa em um cendrio pds-guerra e industrial e
levanta os aspectos sociais da época, como a exploragdo,
desemprego e fome. Conta a histéria de um operario de uma
linha de montagem que testou uma maquina que evitava a
liberagdo para o horario de almogo. O operério é levado a
loucura e passa um periodo no sanatério. Toda a narrativa é
tratada com aspecto humoristico, satirizando o regime
trabalhista da época. O filme é em preto e branco e possui
efeitos sonoros.

O filme israelense Filhos do Paraiso (1998) é o segundo
filme estudado. Conta a histéria de um menino e 9 anos que
vive com seus pais e sua irma de forma muito humilde. Certo
dia ele perde o Unico par de sapatos da irm3, e para n3o ser
castigados pelo pai, divide seu Unico par de sapatos com a
menina. Ele se inscreve em uma corrida para tentar ganhar o
prémio e comprar o sapato para sua irma.

Foram selecionadas algumas partes dos filmes que se
mostram representativas dos conceitos, e dentro destas
partes, as cenas a serem estudadas foram escolhidas. As
cenas foram comparadas de acordo com seus elementos de
comunicagdo e o que pode ser percebido pela cognigcdo, quais
os tipos de associacGes que podem ser levantadas e quais os
possiveis significados que elas transmitem. O Quadro 01
mostra a compilagdo das analises.

Quadro 1: Andlise dos Conceitos Perceptivos e Suas Significagdes

Elementos da percepgao:

Auséncia de cores: os tons de cinza, preto e branco
predominam;

Representagdo de movimento e dimensdo através
das propor¢des dos objetos e do sujeito, sua
expressdo facial e seu tamanho menor que o
equipamento;

As texturas representam os materiais dos objetos e
do ambiente, simulando cimento, metais, tecidos e
alimentos;

Perspectiva que representa o espago e sua ocupagao;
Mistura de diferentes formas geométricas e
competem atengdo com o individuo dentro da cena;
O bigode e o suspensério como elementos que
representam um estilo de uma época;

As linhas horizontais prendem o olhar no rosto do
ator.

Cena filme Tempos Modernos

Imagem retirada do site www.youtube.com.br [20],
acessado em agosto de 2014.

Associagoes e Significados:

A auséncia de cores evidencia a conotagdo industrial
e “descolorida” do periodo retratado;

O sujeito da cena representa um operdrio de uma
grande indUstria que trabalha diversas horas por dia
sem intervalos e sem condi¢des razodveis de
trabalho. O fato de estar preso por um equipamento
que o impede de sair para fazer uma refeicdo é
associado a exploragdo do trabalho e a corrida
frenética dos empresarios por lucros. E uma critica ao
sistema capitalista e a gandncia vivida na época,
enfatizando o crescimento industrial e financeiro
acima do valor humano;

As expressoes faciais acentuam o tom de impoténcia
do trabalhador por ndo ter como fugir da situacdo e
tem o deve aceita-la;

O fato de prender uma pessoa e deixa-la trabalhando
horas e horas seguidas atinge o senso do expectador,
que tem suas convicgbes de que o sistema estd
desvalorizando o ser humano e explorando-o;

O espectador leva esses conceitos para sua vida e
compara com sua rotina, suas atividades e seu modo
de vida, aceitando ou repudiando o fato, ou até
mesmo, reflete sobre seu ritmo de trabalho ou a falta
que o trabalho faz em sua vida, entre outras
significagdes.

Cena filme Filhos do Paraiso

Descricdo da Cena: Chaplin é o funcionario da fabrica
escolhido pelo proprietario para testar um equipamento
que estd sendo ofertado e que promete aumentar os
rendimentos dos funciondrios da fabrica. A maquina
prende o individuo em uma posi¢do que permita que ele
faga seu trabalho mecanico e, enquanto ele desempenha
sua tarefa, o equipamento serve seu almogo para que ele

Eu vourdeixar todos pararas.
Eu prometo vencer. !

Imagem retirada do site www.youtube.com.br, acessado
em agosto de 2014.

nao tenha pausa para a refeigdo.

Descri¢do da Cena: O menino humilde perde os sapatos da
irma e sua familia ndo tem dinheiro para comprar novos
pares. Enquanto reveza diariamente seus sapatos com a
irm3, ele fica sabendo de uma corrida que sua escola
participara e que dara ao terceiro lugar um par de ténis.
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Ao ir falar com o professor para se inscrever, o professor, a
principio, ndo deixa o menino participar pois o prazo de
inscricdes se esgotou. O menino motivado por devolver
novos pares de sapato a sua irmd implora ao professor
para participar da corrida, que ele acaba vencendo.

Elementos da percepgao:

. Cena colorida;

. Texturas que representam cimento, madeira, vidro
papel e tecidos;

. Cena em primeiro plano que foca nas expressdes
faciais e no olhar, também destacado pelas cores
sébrias;

e O segundo plano sugere um ambiente escolar ou
empresarial, onde se destaca a bandeira do pais;

° As indumentarias sdo surradas;

. Predominancia de linhas horizontais que puxam o
olhar do espectador para o rosto do menino;

. Legendas que disputam o foco do olhar do
espectador.

Associagoes e Significados:

e A cena emite emogdo pelas palavras e pela expressdo
facial do menino;

e As sobrancelhas e as lagrimas enfatizam dor e
tristeza;

e O espectador se coloca imediatamente no lugar do
papel do menino e tem seus mecanismos sensoriais
atingidos pela emocao;

e A motivagdo do menino em buscar vencer uma
competicdo para presentear sua irm3a mais nova
sugere uma situacdo de determinagdo, de luta e de
transpor obstaculos;

e O espectador pode associar as memodrias da sua
infancia, suas origens, suas vivéncias, suas
competicGes, sua vida escolar;

e Pode pensar nas suas relaces familiares e perceber o
valor nobre da ag¢do da cena, de fazer algo para
ajudar, recompensar ou presentear alguém especial
na sua vida;

. Pode pensar em seus irmdos, ou na auséncia deles;

e A fragilidade emocional do menino também pode
causar descrenga na conquista de sua meta, e talvez
essa seja a maior énfase da cena, pois ao transpor
esse desafio aparentemente desacreditado de vitdria,
a narrativa tem seu apice de emogao;

e  Se assistido por uma crianga em nivel escolar, o
momento pode provocar uma torcida do espectador
pela vitéria do menino;

e  Pode compadecer pela prova de amor a sua irmd e o
espectador pensar nas suas relagdes com irmdos e
amigos, ou até mesmo, pensar na falta deles, ou
ainda, pensar nos beneficios ou maleficios por ter ou
ndo irmdos, por ir ou ndo a escola, por ter acesso ao
esporte ou n3o;

e A cena transforma o menino em herdi e o espectador
torce por sua jornada e se motiva com sua coragem e
determinagdo.

Fonte: os autores.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A fotografia sempre foi vista como uma forma de perpetuar
uma realidade, um momento, uma época, uma historia. A
possibilidade de registar tais momentos em sequéncia
transforma a maneira estatica da fotografia e a transforma

em uma realidade em imagens sequenciais, recriando-as para
a memoria. O cinema é a arte de registar essas realidades,
esses momentos, épocas, eventos, vidas para que fiquem
disponiveis e possam ser revistos independente da passagem
do tempo. Além disso, o cinema, por ser uma arte que
registra os momentos reais, também tem o poder de cria-los
e recria-los mediante um roteiro estruturado com atuagdo de
atores e cenario criados para tornarem a narrativa passivel de
insercdo nas qualidades sensoriais de quem a assiste. Ou
ainda, pode utilizar estruturas fantasiosas, geralmente
computacionais, para fazer surgir novos seres, mundos,
tecnologias, relagGes, ciéncias, etc.

Vimos que com a cultura digital, os novos suportes tem
o poder de ditar as regras para produgdo e comercializagdo
de filmes. De acordo com o meio de transmissdo em que o
espectador assiste a produgdo, suas impressGes também se
modificam e por isso os meios digitais alta qualidade de
imagem e com amplos efeitos sonoros estdo em evidente
crescimento.

Foi possivel compreender nesse estudo um pouco da
questdo intrinseca das narrativas e como elas atingem o
poder de percepgdo e cognicdo do espectador, como sdo
planejadas em suas estruturas mais fundamentais de linhas,
formas, texturas, movimentos e demais atributos para
representar, com maior ou menor grau, caracteristicas que
atingem o olhar e o dominio sensorial de quem assiste a obra.

As duas cenas tratadas nesse estudo servem para
exemplificar como os elementos da comunicagdo visual
podem juntos transmitir varias possibilidades de significagGes
e assimilagdes no espectador. Citamos apenas algumas
dessas possiblidades, sendo que elas podem ser infinitas, pois
mudam de acordo com o contexto em que o espectador esta
inserido e o que ele leva de bagagem social, intelectual e de
valor em sua vida. Estudamos cenas distintas de filmes
também distintos para evidenciar que mesmo em estruturas
totalmente diferentes, as imagens estdo carregadas de signos
e mensagens. Mesmo com diferentes efeitos de cor e som,
existe em cada um uma mensagem e uma linguagem visual.

Por fim, este estudo é uma parte inicial de pesquisas
mais aprofundadas sobre percepgdo e cognitivismo filmico.
Posteriormente, as ideias sugeridas nesta pesquisa devem
abranger os parametros da semiologia e da cognicdo com
mais profundidade, para serem aplicados a um trecho de um
filme e compreender como estruturar uma narrativa para que
se tenha a apresentagdo de mensagens visuais
compreensiveis e representativas.
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