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RESUMO

A informacdo de maneira imagética, na historia da comunicagcdo humana, tem se mostrado
eficiente e poderosa, principalmente pelo fato de gerar um rapida interpretacéo, assim, ndo
fica dificil de acreditar que a assimilacdo por imagem é algo inerente aos seres humanos. O
Design de Informacéo tem funcédo de sintetizar contextos e torna-los informac@es assertivas,
para isso, recorre-se ao apelo visual. A comunicagdo visual tem um carater funcional,
estratégico, cognitivo e educativo, podendo ser uma rica fonte para analise e discussdo da
semidtica quando aplicada a cidadania e a tecnologia. O presente artigo discute a
importancia do que ¢ a linguagem visual e apresenta como produto um filme de animacéo
desenvolvido pelos estudantes de Design Grafico da Universidade Potiguar.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicaco, Pictogramas, icones, Linguagem Visual, Design
Graéfico.

1 INTRODUCAO

Todos os seres que vivem coletivamente precisaram encontrar uma forma de se
comunicar com seus companheiros, seja para a localizacdo dos membros do grupo numa
determinada area, seja para avisar um perigo iminente ou para demonstrar sentimentos,
entre outros. No estudo da histéria dos seres humanos, sabemos que diferentes formas de
comunicacdo foram desenvolvidas com o passar do tempo.

Acredita-se que existiu um codigo sonoro entre os primeiros hominideos e que eles
identificavam rastros de outros animais através de cheiros e sinais, como pegadas. Com a

descoberta da pigmentagédo, passaram a registrar fatos cotidianos nas paredes rochosas de
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grutas e cavernas e assim evoluiu a comunicacdo grafica, com a escrita cuneiforme, 0s
hierdglifos, até o alfabeto romano que conhecemos hoje. Apesar dos diversos idiomas
falados no mundo todo e de suas respectivas representacOes verbais, como o chinés, o
arabe, o alemédo, o inglés, ainda podemos encontrar um ponto em comum entre eles, 0
registro figurativo das ideias no uso de icones e pictogramas.

Frutiger (2007, p.88) afirma que “os pictogramas sdo a origem de todas as escritas
resultantes de um desenvolvimento natural”. Dondis (2007, p.18,19) acredita num
“alfabetismo visual”, uma vez que existe “um sistema visual, perceptivo e basico, que ¢
comum a todos os seres humanos” e que nos “apreendemos a informagao visual de muitas
maneiras. A percepcao e as forcas sinestésicas, de natureza psicoldgica, sdo de importancia
fundamental para o processo visual”. Ele ainda afirma que existem diretrizes para a
constru¢do de composi¢des visuais, chamadas de “Sintaxe da linguagem”, que podem ser
usadas para criacdo de mensagens mais claras e de melhor compreensao.

O nosso objeto de estudo é a linguagem ndo verbal na forma de icones e
pictogramas. A pesquisa tem carater bibliografico, tomando como base os conceitos de
Donis A. Dondis e Adrian Frutiger sobre a linguagem visual e os sinais graficos de
linguagem. A forma representativa na transmissao de informacéo através do uso de imagens
sempre se mostrou eficiente na histéria da humanidade. O objetivo é demonstrar a
importancia do Design de informacdo como um desdobramento do design gréafico e o poder
da informacéo associada a linguagem ndo verbal na transmissdo de mensagens concisas e

de rapida interpretacao pelo leitor, de informagdes no dia-a-dia.

2 OBJETIVO

Este projeto tem como objetivo apresentar a importancia da comunicagao ndo verbal
e como o designer pode contribuir para o desenvolvimento de pecas com melhor
legibilidade. Para isso, foi desenvolvido um pequeno filme de animagdo com o intuito de
apresentar, de forma divertida e alegre, a importancia da boa leitura e compreensdo dos
icones e pictogramas do sistema de sinalizacdo e as consequéncias a falta de atencdo ou

incompreensdo dos sinais graficos.

3 JUSTIFICATIVA

Os sistemas de sinalizagdo tem por objetivo “produzir uma reagdo imediata no

observador” (Frutiger, 2007, p. 315). A sinalizag@o precisa se destacar no ambiente, uma
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vez que a informacgdo contida nela € essencial para seus leitores, por isso ela se torna
praticamente inevitavel no ambiente visual.

Segundo Frutiger (2007, p. 315), os sinais se tornaram os principais elementos da
época moderna. O homem se desloca com maior velocidade e nossas reacGes devem ser
rapidas e ageis, quase sem pensar e sO estabelecendo relagdes. Um dos maiores exemplos
de sinais que afetam as percepcOes é os de transito, devido a sua importancia contra 0 caos
dos veiculos.

A sinalizacdo geralmente possui uma area restrita para transmitir a mensagem, por
isso deve ser concisa e precisa. E para poder atingir um maior nimero de pessoas, um
sistema de cddigos foi desenvolvido, para que a informacao seja transmitida, sem necessitar
de um conhecimento prévio. Faz parte desse sistema as formas das placas, as cores
utilizadas e o uso de pictogramas.

Duas razdes sdo apresentadas por Frutiger (2007, p. 318), como responsaveis pelo
uso cada vez maior dos pictogramas nos sinais direcionais e informativos. A primeira
consiste na limitagdo necessaria da dimensédo das placas. E a outra, é a propria linguagem.
Seria inviavel para os motoristas que cruzam fronteiras, por exemplo, terem que se deparar
com placas poliglotas e cheias textos.

Crescemos com figuras, imagens e esquemas elementares, marcados e gravados em
nosso subconsciente, que constantemente influenciam no nosso horizonte e nossa
imaginacdo, afirma Frutiger, (2007, p. 04). Esta concepgdo faz com que a ordem seja
estabelecida e fique mais facil entender o caos. O uso de elementos, como 0s sinais e
pictogramas, facilita o entendimento, diminuindo o caos e fazendo com que a ordem, que ¢
de certa maneira parte do homem, prevaleca.

A sinalizacdo tem como objetivo maior comunicar, mas, além disso, produzir e
proporcionar uma reacdo imediata ao seu observador. Devido a essa necessidade de
transmissdo imediata das mensagens, € que esses elementos de ordem, devem ser utilizados
na sinalizagdo. Por isso tamanha importancia dos simbolos e icones na comunicacao.

Em 1920 iniciou-se um movimento que se propunha a desenvolver uma “lingua
mundial sem palavras”, que “continuou durante os anos 1940 e ainda hoje tem influéncias
importantes” (Meggs, 2009, p. 423). O primeiro organizador desse sistema de simbolos foi
o0 socidlogo Otto Neurath (1882-1945), que havia sido sensibilizado, a partir do contato com
afrescos egipcios, diagramas e ilustragdes, pela forma como “as ideias e os fatos podiam ser

transmitidos por meios visuais” (Meggs, 2009, p. 423).
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A partir das mudangas sociais e econdmicas pos Primeira Guerra, Meggs (2009) cita
que Neurath percebeu a demanda por uma comunicacdo mais clara, que permitisse o
publico compreender importantes problemas sociais da época. Para isso, foi desenvolvido
um sistema de pictogramas elementares, desprovidos de qualidades decorativas e totalmente
funcionais, para apresentar dados complexos, principalmente estatisticos.

Esse sistema ficou originalmente conhecido como Método de Viena e ap6s 1934
passou a se chamar Isotype (International System of Typographic Picture Education;
Sistema Internacional de Educacdo pela Imagem Tipografica). O processo de
desenvolvimento dos pictogramas acontecia a partir de uma “Equipe de Transformagao”,
responsavel por convertes dados verbais e numéricos numa espécie de leiaute, que era
entregue a artistas graficos que desenvolviam os simbolos graficos. “O sistema Isotype seria
a forma de comunicar, para um publico ndo especializado, os conceitos complexos das
ciéncias” (Lima, 2008, p. 37).

De acordo com Lima (2008, p. 40), o sistema Isotype era composto por “signos” que
poderiam ser modificados de acordo com o contexto da informagdo a ser descrita. Os
simbolos pictograficos deveriam ser autoexplicativos, extremamente sintéticos e sem
muitos detalhes. Sua confeccdo deveria seguir algumas convengdes propostas por Neurath
como por exemplo:

“1. Um signo ou simbolo deve ser usado para representar certa quantidade
de coisas, e um nimero maior de simbolos para um numero maior de
coisas. (um problema surge aqui quando fragbes precisam ser
representadas.)

2. Os simbolos devem ser do mesmo tamanho e devem ser espacejados
igualmente; alguns simbolos basicos podem ser combinados.

3. Em circunstancias normais a escala de tempo de um grafico deve ser
demonstrada em um eixo vertical, e as quantidades e somas na horizontal.
Gréaficos devem ser lidos de cima para baixo, e da esquerda para a direita,
preservando o movimento natural dos olhos na leitura de prosa.

4. Perspectiva ndo deve ser utilizada. Quando coisas precisam ser
representadas em trés dimensdes entdo modelos ou desenhos isométricos
devem ser usados.” (Lima, 2008, p. 40-41)

Meggs (2009) apresenta que o grupo Isotype contribuiu de forma significativa para a
comunicacdo visual com formalizacdo de uma linguagem pictografica, através de um
sistema de conexdo de imagens para criacdo de uma estrutura ordenada e significante e o
desenho de pictogramas simplificados, impactando o design grafico pés Segunda Guerra
com “pesquisas para o desenvolvimento de sistemas de linguagem universal e o uso

generalizado de pictogramas em sistemas de sinalizacdo e informacao” (p. 424).



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
iNTERcom  XXI Prémio Expocom 2014 — Exposigdo da Pesquisa Experimental em Comunicagdo

O Design Grafico possui trés funcbes basicas, de acordo com Hollis (2001):
Identificar; Informar e Instruir; Apresentar e promover, ou seja, dizer o que determinada
coisa &, qual a sua relagdo com outras coisas e divulga-la para que outros a conhecam e se
interessem por ela. A principal atribuicdo do designer é compor mensagens visuais que
estejam “numa linguagem que o publico alvo reconhecga e entenda” (Hollis, 2001, p. 2).

O design da informacdo tem o papel de selecionar, organizar e apresentar a
informacdo ao publico de forma eficiente e com exatiddo na sua representacdo e 0sS
simbolos graficos, em relacdo as mensagens escritas, tem a vantagem de serem uma
linguagem livre e suficiente para tornar uma informacdo acessivel, mesmo sem o
conhecimento da lingua local.

A partir desse panorama, percebeu-se a necessidade de incentivar e conscientizar as
pessoas a interpretarem e compreenderem os sistemas de sinaliza¢do, mostrando de imagem
também se 1€ e precisa ser clara na mensagem que deve transmitir. Para demonstrar as
consequéncias da falta de atencdo com os sistemas de sinalizacdo, foi desenvolvido um
curta de animacgéo, cujo cliente ficticio € o Governo Federal, no qual pessoas enfrentam

situacOes de risco que poderiam ter sido evitadas se estivessem mais atentas as sinalizagoes.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

O processo de construcdo do curta de animag¢do comegou com o roteiro, no qual foi
decidido quem seriam as personagens e por quais situacgoes elas passariam. Nesse momento,
também foi possivel decidir como seriam usadas as vozes e 0s movimentos de camera. O
proximo passo foi o desenho dos storyboard, através do qual foi possivel testar se a
sequéncia do roteiro era interessante e como seria a apresentacao das cenas.

Buscamos algumas referéncias visuais (ver anexo) para trabalhar o conceito do filme
no teatro de papel, no qual todo o cenario € desenhado em duas dimensGes, mas a
disposicdo das laminas que compdem o cendrio criam a sensacdo de profundidade aos
elementos. Outra referéncia importante foi o projeto “Dumb ways to die”, uma animagao
educativa criada para o Metro da Australia, ensinando comportamentos que devem ser
tomados proximos aos trens. Nossa estética foi inspirada no Flat Design, e nas cores pastéis
e nos icones do projeto “The Noum Project”.

Antes de iniciar o processo de animacao e arte final das personagens e cenarios, o

grupo realizou pequenos testes de animacgdo com uma técnica chamada animatic, na qual
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utiliza-se um rascunho de animacéo para testar os movimentos das personagens, da camera
e cronometrar o tempo de cena. A animacéo foi feita com o software After Effects.

Com os tempos de cena acertados, passou-se para a construcdo de cenério e
personagens. O desenho foi feito com o software Illustrator, a partir das referéncias do
storyboard. Os elementos foram entdo passados para o After Effects, para que as animacdes
de movimentos pudessem ser definidas. O titulo do filme, no inicio do video, foi construida
no Maya, programa de construgéo de objetos em 3D.

A trilha sonora do filme foi gravada no estddio de radio da Universidade Potiguar.
Para a base instrumental, utilizamos um baixo, uma guitarra e uma bateria, interpretados
por um membro do grupo e seu irm&o. Para 0s vocais, outros quatro integrantes do grupo
participaram da gravacao. Para facilitar a compreensdao do nosso filme, acrescentamos uma

legenda para a letra da musica, que foi incluida com o programa Adobe Premiere.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O produto final foi um filme de animagdo em 2D, com duracdo de um minuto e
vinte e seis segundos, para o cliente ficticio Governo Federal. A ser veiculado nas midias
como campanha de conscientizacdo da populacdo para dar mais atencdo as placas e

sinalizagdes.

6 CONSIDERACOES

Este trabalho se propbs a apresentar um panorama do papel do design na
comunicacdo. A velocidade com a qual trocamos informacgdes hoje transformaram a
maneira de comunicar. As imagens traduzem palavras de forma répida e sintética e elas
passaram a ser a principal forma de transmitir informacdo e a representacdo pictorica € a
sintese da linguagem ndo verbal.

Buscou-se demonstrar, através de exemplos e conceitos a relevancia dos icones e
pictogramas na nossa sociedade e como o designer precisa compreender as sutilezas dos

significados das formas para manter o canal ativo.
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Anexo 01
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