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Elementos Basicos da Comunicacgao Visual
Donis A. Dondis

Sempre que alguma coisa é projetada e feita, esbocada e pintada, desenhada, rabiscada,
construida, esculpida ou gesticulada, a substancia visual da obra é composta a partir de uma
lista basica de elementos. Ndo se devem confundir os elementos visuais com os materiais ou o
meio de expressao, a madeira ou a argila, a tinta ou o filme. Os elementos visuais constituem a
substancia basica daquilo que vemos, e seu nimero € reduzido: o ponto, a linha, a forma, a
direcdo, o tom, a cor, a textura, a dimensao, a escala e o movimento. Por poucos que sejam,
sao a matéria-prima de toda informagdo visual em termos de opgbes e combinagoes seletivas. A
estrutura da obra visual é a forca que determina quais elementos visuais estao presentes, e
com qual énfase essa presenca ocorre.

Grande parte do que sabemos sobre a interacao e o efeito da percepcao humana sobre o
significado visual provém das pesquisas e dos experimentos da psicologia da Gesto!t, mas o
pensamento gestaltista tem mais a oferecer além da mera relagdo entre fen6menos
psicofisioldgicos e expressao visual. Sua base teorica € a crenga em que uma abordagem da
compreensdo e da analise de todos os sistemas exige que se reconhega que o sistema (ou
objeto, acontecimento, etc.) como um todo é formado por partes interatuantes, ‘que podem ser
isoladas e vistas como inteiramente independentes, e depois reunidas no todo. E impossivel
modificar qualquer unidade do sistema sem que, com isso, se modifique também o todo.
Qualquer ocorréncia ou obra visual constitui um exemplo incomparavel dessa tese, uma vez que
ela foi inicialmente concebida para existir como uma totalidade bem equilibrada e
inextricavelmente ligada. Sao muitos os pontos de vista a partir dos quais podemos analisar
qualquer obra visual; um dos mais reveladores é decomp6-la em seus elementos constitutivos,
para melhor compreendermos o todo. Esse processo pode proporcionar uma profunda
compreensdo da natureza de qualquer meio visual, e também da obra individual e da pré-
visualizagdo e criacdo de uma manifestacdo visual, sem excluir a interpretacdo e a resposta que
a ela se dé.

A utilizagdo dos componentes visuais basicos como meio de conhecimento e compreensao tanto
de categorias completas dos meios visuais quanto de obras individuais € um método excelente
para explorar o sucesso potencial e consumado de sua expressao. A dimensao, por exemplo,
existe como elemento visual na arquitetura e na escultura, meios nos quais predomina em
relagdo aos outros elementos visuais. Toda a ciéncia e a arte da perspectiva foram
desenvolvidas durante o Renascimento para sugerir a presenca da dimensao em obras visuais
bidimensionais, como a pintura e o desenho. Mesmo com o recurso do trompe d'oeil aplicado a
perspectiva, a dimensdo nessas formas visuais s6 pode estar implicita, sem jamais explicitar-se.
Mas em nenhum outro meio € possivel sintetizar tdo sutil e completamente a dimens3o do que



no filme, parado ou em movimento. A lente vé como vé o olho, em todos os detalhes e com o
apoio absoluto de todos os meios visuais. Tudo isso é outro modo de dizer que os meios visuais
tém presenga extraordinaria em nosso ambiente natural. N3o existe reprodugao tao perfeita de
nosso ambiente visual na génese das idéias visuais, nos projetos e nos croquis. O que domina a
pré-visualizagdo € esse elemento simples, sobrio e extremamente expressivo que € a linha.

E fundamental assinalar, aqui, que a escolha dos elementos visuais que serdo enfatizados e a
manipulagdo desses elementos, tendo em vis- ta o efeito pretendido, esta nas maos do artista,
do artesao e do designer; ele é o visualizador. O que ele decide fazer com eles é sua arte e seu
oficio, e as opgdes sdo infinitas. Os elementos visuais mais simples podem ser usados com
grande complexidade de intencdo: o ponto justaposto em diferentes tamanhos € o elemento
essencial da impressdo e da chapa a meio-tom (cliché), meio mecanico para a reproducdo em
massa de material visual de tom continuo, especialmente em fotografia; a foto, cuja funcdo é
registrar o meio ambiente em seus minimos detalhes visuais, pode ao mesmo tempo tornar-se
um meio simplificador e abstrato nas maos de um fotdgrafo magistral, como Aaron Siskind. A
compreensao mais profunda da construcao elementar das formas visuais oferece ao
visualizador maior liberdade e diversidade de opgGes compositivas, as quais sao fundamentais
para o comunicador visual.

Para analisar e compreender a estrutura total de uma linguagem visual, é conveniente
concentrar-se nos elementos visuais individuais, um por um, para um conhecimento mais
aprofundado de suas qualidades especificas.

O ponto

O ponto é a unidade de comunicacdo visual mais simples e irredutivelmente minima. Na
natureza, a rotundidade é a formulagdo mais comum, sendo que, em estado natural, a reta ou
o quadrado constituem uma raridade. Quando qualquer material liquido é vertido sobre uma
superficie, assume uma forma arredondada, mesmo que esta ndo simule um ponto perfeito.
Quando fazemos uma marca, seja com tinta, com uma substdncia dura ou com um bastdo,
pensamos nesse elemento visual como um ponto de referéncia ou um indicador de espaco.
Qualquer ponto tem grande poder de atracao visual sobre o olho, exista ele naturalmente ou
tenha sido colocado pelo homem em resposta a ,um objetivo qualquer (fig. 3.1).

FIGURA 3.1

Dois pontos sdo instrumentos Uteis para medir o0 espago no meio ambiente ou no
desenvolvimento de qualquer tipo de projeto visual (fig. 3.2). Aprendemos cedo a utilizar o
ponto como sistema de notagao ideal, junto com a régua e outros instrumentos de medicdo,
como o compasso. Quanto mais complexas forem as medidas necessarias a execugao de um
projeto visual, tanto maior serd o nimero de pontos usados (fig. 3.3, 3.4).
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Quando vistos, os pontos se ligam, sendo, portanto, capazes de dirigir o olhar (fig. 3.5). Em
grande ndmero e justapostos, os pontos criam a ilusdo de tom ou de cor, o que, como ja se
observou aqui, é o fato visual em que se baseiam os meios mecanicos para a reproducdo de
qualquer tom continuo (fig. 3.6, 3.7). O fendbmeno perceptivo da fusdo visual foi explorado por
Seurat em seus quadros pontilhistas, de cor e tom extraordinariamente variados, ainda que ele
so tenha utilizado quatro cores - amarelo, vermelho, azul e preto - e tenha aplicado a tinta com
pincéis muito pequenos e pontiagudos. Todos os impressionistas exploraram os processos de
fusdo, contraste e organizacdo, que se concretizavam nos olhos do espectador. Envolvente e
estimulante, o processo era de alguma forma semelhante a algumas das mais recentes teorias
de McLuhan, para as quais o envolvimento visual e a participagao no ato de ver sdo parte do
significado.

FIGURA 3.7
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Mas ninguém investigou essas possibilidades tdo completamente quanto Seurat, que, em seus
esforgos, parece ter antecipado o processo de quadricromia a meio-tom, pelo qual sao
atualmente reproduzidos, na impressao em grande escala, quase todas as fotos e os desenhos
em cores, de tom continuo.

A capacidade Unica que uma série de pontos tem de conduzir o olhar é intensificada pela maior
proximidade dos pontos (fig. 3.8).
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FIGURA 3.8

A linha

Quando os pontos estdo tdo proximos entre si que se torna impossivel identifica-los
individualmente, aumenta a sensacao de direcdo, e a cadeia de pontos se transforma em outro
elemento visual distintivo: a linha (fig. 3.9). Também poderiamos definir a linha como um ponto
em movimento, ou como a historia do movimento de um ponto, pois, quando fazemos uma



marca continua, ou uma linha, nosso procedi- mento se resume a colocar um marcador de
pontos sobre uma superficie e mové-lo segundo uma determinada trajetoria, de tal forma que

as marcas assim formadas se convertam em registro (fig. 3.10).
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FIGUEA 3.10

Nas artes visuais, a linha tem, por sua propria natureza, uma enorme energia. Nunca é estatica;
€ o elemento visual inquieto e inquiridor do esbogo. Onde quer que seja utilizada, é o
instrumento fundamental da pré-visualizacdo, o meio de apresentar, em forma palpavel, aquilo
que ainda nao existe, a ndo ser na imaginacao. Dessa maneira, contribui enormemente para o
processo visual. Sua natureza linear e fluida reforca a liberdade de experimentacdo. Contudo,
apesar de sua flexibilidade e liberdade, a linha ndo é vaga: é decisiva, tem propdsito e direcdo,
vai para algum lugar, faz algo de definitivo. A linha, assim, pode ser rigorosa e técnica, servindo
como elemento fundamental em projetos diagramaticos de construgdo mecanica e de
arquitetura, além de aparecer em muitas outras representacoes visuais em grande escala ou de
alta precisao métrica. Seja ela usada com flexibilidade e experimentalmente (fig. 3.11), ou com
precisdo e medidas rigorosas (fig. 3.12), a linha é o meio indispensavel para tornar visivel o que
ainda ndo pode ser visto, por existir apenas na imaginacao.
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FIGURA 3.11 FIGURA 3.12

A linha é também um instrumento nos sistemas de notacdo, co- mo, por exemplo, a escrita. A
escrita, a criagdo de mapas, os simbolos elétricos e a musica sdo exemplos de sistemas
simbdlicos nos quais a linha é o elemento mais importante. Na arte, porém, a linha é o ele-
mento essencial do desenho, um sistema de notagdo que, simbolicamente, ndo representa
outra coisa, mas captura a informagao visual e a reduz a um estado em que toda informacao
visual supérflua é eliminada, e apenas o essencial permanece. Essa sobriedade tem um efeito
extraordinario em desenhos ou pontas-secas, xilogravuras, aguas-fortes e litografias.

A linha pode assumir formas muito diversas para expressar uma grande variedade de estados
de espirito. Pode ser muito imprecisa e indisciplinada, como nos esbogos ilustrados, para tirar



proveito de sua espontaneidade de expressdo. Pode ser muito delicada e ondulada, ou nitida e
grosseira, nas maos do mesmo artista. Pode ser hesitante, indecisa e inquiridora, quando é
simplesmente uma exploracao visual em busca de um desenho. Pode ser ainda tdo pessoal
quanto um manuscrito em forma de rabiscos nervosos, reflexo de uma atividade inconsciente
sob a pressao do pensamento, ou um simples passatempo. Mesmo no formato frio e mecanico
dos mapas, nos projetos para uma casa ou nas engrenagens de uma maquina, a linha reflete a
intencdo do artifice ou artista, seus sentimentos e emogdes mais pessoais €, mais importante
que tudo, sua visao.

A linha raramente existe na natureza, mas aparece no meio ambiente: na rachadura de uma
calgada, nos fios telefonicos contra o céu, nos ramos secos de uma arvore no inverno, nos
cabos de uma ponte. O elemento visual da linha é usado principalmente para expressar a
justaposicao de dois tons. A linha é muito usada para descrever essa justaposicao, tratando-se,
nesse caso, de um procedimento artificial.

A forma

A linha descreve uma forma. Na linguagem das artes visuais, a linha articula a complexidade da
forma. Existem trés formas basicas: o quadrado, o circulo e o tridangulo eqiilatero. Cada uma
das formas basicas (fig. 3.13) tem suas caracteristicas especificas, e a cada uma se atribui uma
grande quantidade de significados, alguns por associacdo, outros por vinculagdo arbitraria, e
outros, ainda, através de nossas proprias percepgoes psicoldgicas e fisioldgicas.

FIGLEA 1,13

Ao quadrado se associam enfado, honestidade, retiddo e esmero; ao tridngulo, acdo, conflito,
tensdo; ao circulo, infinitude, calidez, protecao.

Todas as formas basicas sdo figuras planas e simples, fundamentais, que podem ser facilmente
descritas e construidas, tanto visual quanto verbalmente. O quadrado é uma figura de quatro
lados, com angulos retos rigorosamente iguais nos cantos e lados que tém exatamente o
mesmo comprimento (fig. 3.14).
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O circulo é uma figura continuamente curva, cujo contorno €, em todos os pontos, equidistante
de seu ponto central (fig. 3.15). O triangulo eqilatero é uma figura de trés lados cujos angulos
e lados sao todos iguais (fig. 3.16). A partir de combinagGes e variages infinitas dessas trés
formas basicas, derivamos todas as formas fisicas da natureza e da imaginagdo humana (fig.
3.17).
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Direcao

Todas as formas basicas expressam trés direcGes visuais basicas e significativas: o quadrado, a
horizontal e a vertical (fig. 3.18); o triangulo, a diagonal (fig. 3.19); o circulo, a curva (fig.
3.20).
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Cada uma das diregGes visuais tem um forte significado associativo e & um valioso instrumento
para a criacdo de mensagens visuais. A referéncia horizontal-vertical (fig. 3.21) ja foi aqui
comentada, mas, a titulo de recordagao, vale dizer que constitui a referéncia primaria do
homem, em' termos de bem-estar e maneabilidade. Seu significado mais basico tem a ver nao
apenas com a relagdo entre 'o organismo humano e o meio ambiente, mas também com a
estabilidade em todas as questGes visuais. A necessidade de equilibrio ndo é uma necessidade
exclusiva do homem; dele também necessitam todas as coisas construidas e desenhadas. A
direcdo diagonal (fig. 3.22) tem referéncia direta com a idéia de estabilidade. E a formulacdo
oposta, a forga direcional mais instavel, e, conseqiientemente, mais provocadora das
formulagbes vi- suais. Seu significado é ameacador e quase literalmente perturbador. As forcas
direcionais curvas (fig. 3.23) tém significados associados a abrangéncia, a repeticdo e a calidez.
Todas as forgas direcionais sao de grande importancia para a intencdo compositiva voltada para
um efeito e um significado definidos.

W

FIGURA 3.21 FIGURA 3.22 FIGURA 3.23

Tom

As margens com que se usa a linha para representar um esbogo rapido ou um minucioso
projeto mecanico aparecem, na maior parte dos casos, em forma de justaposicdo de tons, ou
seja, de intensidade da obscuridade ou claridade de qualquer coisa vista. Vemos gracas a
presenga ou a auséncia relativa de luz, mas a luz ndo se irradia com uniformidade no meio
ambiente, seja ela emitida pelo Sol, pela Lua ou por alguma fonte artificial. Se assim fosse, nos



encontrariamos nu- ma obscuridade t3o absoluta quanto a que se manifesta na auséncia
completa de luz. A luz circunda as coisas, é refletida por superficies brilhantes, incide sobre
objetos que tém, eles proprios, claridade ou obscuridade relativa. As variacdes de luz ou de tom
sao 0s meios pelos quais distinguimos oticamente a complexidade da informagdo visual do
ambiente. Em outras palavras, vemos o que é escuro porque esta proximo ou se superpde ao
claro, e vice-versa (fig. 3.24, 3.25).

FIGURA 3.24 FIGURA 3.25

Na natureza, a trajetdria que vai da obscuridade a luz é entremeada por multiplas gradagbes
sutis, que sao extremamente limitadas nos meios humanos de reproducao da natureza, tanto
na arte quanto no cinema. Quando observamos a tonalidade na natureza, estamos vendo a
verdadeira luz. Quando falamos de tonalidade em artes graficas, pintura, fotografia e cinema,
fazemos referéncia a algum tipo de pigmento, tinta ou nitrato de prata, que se usa para simular
o tom natural. Entre a luz e a obscuridade na natureza existem centenas de gradacdes tonais
especificas, mas nas artes graficas e na fotografia essas gradagbes sdo muito limitadas (fig.
3.26). Entre o pigmento branco e o preto, a escala tonal mais comumente usada tem cerca de
treze gradacOes. Na Bauhaus e em muitas outras escolas de arte, sempre se desafiou os alunos
a descobrir quantas gradagGes tonais distintas e identificaveis podiam representar entre o
branco e o negro. Com grande sensibilidade e delicadeza, seu nimero pode chegar a trinta tons
de cinza, mas isso ndo é pratico para o uso comum, por ser excessivamente sutil, em termos
visuais. De que modo, entdo, pode o visualizador lidar com essa limitacdo tonal? A manipulacao
do tom através da justaposigao diminui muito as limitagdes tonais inerentes ao problema de
competir com a abundéancia de tons da natureza. Ao ser colocado numa escala tonal (fig. 3.27),
um tom de cinza pode modificar-se dramaticamente. A possibilidade de uma representacao
tonal muito mais vasta pode ser obtida através da utilizagdo desses meios.
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FIGURA 3.27
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O mundo em que vivemos € dimensional, e o tom é um dos melhores instrumentos de que
dispGe o visualizador para indicar e expressar essa dimensdo. A perspectiva € o método para a
criacao de muitos dos efeitos visuais especiais de nosso ambiente natural, e para a
representacao do modo tridimensional que vemos em uma forma grafica bidimensional. Recorre
a muitos artificios para simular a distancia, a massa, o ponto de vista, o ponto de fuga, a linha
do horizonte, o nivel do olho, etc. (fig. 3.28).
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No entanto, mesmo com a ajuda da perspectiva, a linha ndo criara, por si s6, uma ilusao
convincente da realidade; para tanto, precisa recorrer ao tom (fig. 3.29). O acréscimo de um
fundo tonal reforca a aparéncia de realidade através da sensacdo de luz refletida e sombras
projetadas. Esse efeito € ainda mais extraordinario nas formas simples e basicas como o circulo,
gue, sem informacao tonal, ndo pareceria ter dimensao (fig. 3.30).
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FIGURA 3.30

A claridade e a obscuridade sdo tdo importantes para a percepcao de nosso ambiente que
aceitamos uma representacao monocromatica da realidade nas artes visuais, e o fazemos sem
vacilar. Na verdade, os tons variaveis de cinza nas fotografias, no cinema, na televisdo, nas
aguas-fortes, nas gravuras a maneira-negra e nos esbocos tonais sdo substitutos
monocromaticos, e representam um mundo que ndo existe, um mundo visual que s6 aceitamos
devido ao predominio dos valores tonais em nossas percepgbes (prancha 3.1)*. A facilidade
com que aceitamos a representacdo visual monocromatica da a exata medida da importdncia
vital que o tom tem para nos, €, o que é ainda mais interessante, de como somos
inconscientemente sensiveis aos valores monoétonos e monocromaticos de nosso meio
ambiente. Quantas pessoas se dao conta de que possuem essa sensibilidade? A razdo desse
surpreendente fato visual é que a sensibilidade tonal é basica para nossa sobre- vivéncia. S6 é
superada pela referéncia vertical-horizontal enquanto pista visual do relacionamento que
mantemos com o meio ambiente. Gragas a ela vemos 0 movimento subito, a profundidade, a
distancia e outras referéncias do ambiente. O valor tonal é outra maneira de descrever a luz.
Gragas a ele, e exclusivamente a ele, é que enxergamos.



Cor

As representacoes monocromaticas que tao prontamente aceita- mos nos meios de
comunicagao visual sdo substitutos tonais da cor, substitutos disso que na verdade é um mundo
cromatico, nosso uni- verso profusamente colorido. Enquanto o tom esta associado a questoes
de sobrevivéncia, sendo portanto essencial para o organismo

humano, a cor tem maiores afinidades com as emocoes. E possivel pensar na cor como o glacé
estético do bolo, saboroso e Util em muitos aspectos, mas ndo absolutamente necessario para a
criacdo de mensagens visuais. Esta seria uma visdo muito superficial da questdo. A cor estd, de
fato, impregnada de informagdo, e € uma das mais penetrantes experiéncias visuais que temos
todos em comum. Constitui, portanto, uma fonte de valor inestimavel para os comunicadores
visuais. No meio ambiente compartilhnamos os significados associativos da cor das arvores, da
relva, do céu, da terra e de um nimero infinito de coisas nas quais vemos as cores como
estimulos comuns a todos. E a tudo associamos um significado. Também conhecemos a cor em
termos de uma vasta categoria de significados simbdlicos. O vermelho, por exemplo, significa
algo, mesmo quando nao tem nenhuma ligagdo com o ambiente. O vermelho que associamos a
raiva passou também para a "bandeira (ou capa) vermelha que se agita diante do touro". O
vermelho pouco significa para o touro, que ndo tem sensibilidade para a cor e s6 é sensivel ao
movimento da bandeira ou capa. Vermelho significa perigo, amor, calor e vida, e talvez mais
uma centena de coisas. Cada uma das cores também tem inimeros significados associativos e
simbdlicos. Assim, a cor oferece um vocabulario enorme e de grande utilidade para o
alfabetismo visual. A variedade de significados possiveis vem expressa neste fragmento do
poema "The People, Yes", de Carl Sandburg:

Sendo vermelho o sangue de todos os homens de todas as nagdes a Internacional
Comunista fez vermelho seu estandarte

O papa Inocéncio IV deu aos cardeais seus primeiros capelos vermelhos dizendo que
o sangue de um cardeal pertencia

a santa madre igreja.

0 vermelho, cor de sangue, € um simbolo*

Existem muitas teorias da cor. A cor, tanto da luz quanto do pigmento, tem um comportamento
Unico, mas nosso conhecimento da cor na comunicacdo visual vai muito pouco além da coleta
de observacdes de nossas reacoes a ela. Nao ha um sistema unificado e definitivo de como se
relacionam os matizes.

A cor tem trés dimensbes que podem ser definidas e medidas. Matiz ou croma, é a cor em si, e
existe em nimero superior a cem. Cada matiz tem caracteristicas individuais; os grupos ou
categorias de cores compartilham efeitos comuns. Existem trés matizes primarios ou
elementares: amarelo, vermelho e azul. Cada um representa qualidades fundamentais. O
amarelo é a cor que se considera mais proxima da luz e do calor; o vermelho é a mais ativa e
emocional; o azul é passivo e suave. O amarelo e o vermelho tendem a expandir-se; o azul, a
contrair-se. Quando sao associadas através de misturas, novos significados sado obtidos. O
vermelho, um matiz provocador, é abrandado ao misturar-se com o azul, e intensificado ao
misturar-se com o ama- relo. As mesmas mudancas de efeito sao obtidas com o amarelo, que
se suaviza ao se misturar com o azul.

Em sua formulacdo mais simples, a estrutura da cor pode ser ensinada através do circulo
cromatico. As cores primarias (amarelo, vermelho e azul), e as cores secundarias (laranja,
verde e violeta) aparecem invariavelmente nesse diagrama. Também é comum que nele se
incluam as misturas adicionais de pelo menos doze matizes. A partir do simples diagrama do
circulo cromatico (prancha 3.2), é possivel obter multiplas variagdes de matizes.

A segunda dimensdo da cor € a saturacdo, que é a pureza relativa de uma cor, do matiz ao
cinza. A cor saturada é simples, quase primitiva, e foi sempre a preferida pelos artistas
populares e pelas criancas. Ndo apresenta complicagGes, e é explicita e inequivoca; compde-se
dos matizes primarios e secundarios. As cores menos saturadas levam a uma neutralidade
cromatica, e até mesmo a auséncia de cor, sendo sutis e repousantes. Quanto mais intensa ou
saturada for a coloragao de um objeto ou acontecimento visual, mais carregado estara de
expressao e emocao. Os resultados informacionais, na opgao por uma cor satura- da ou



neutralizada, fundamentam a escolha em termos de intengao. Em termos, porém, de um efeito
visual significativo, a diferenca entre a saturagdo e a sua auséncia € a mesma que existe entre
0 consultdrio de um dentista e o Electric Circus.

A terceira e ultima dimensdo da cor € acromatica. E o brilho relativo, do claro ao escuro, das
gradacbes tonais ou de valor. E preciso observar e enfatizar que a presenga ou a auséncia de
cor ndo afeta o tom, que é constante. Um televisor em cores é um excelente mecanismo para a
demonstragao desse fato visual. Ao acionarmos o controle da cor até que a emissdo fique em
branco e preto e tenhamos uma imagem monocromatica, estaremos gradualmente removendo
a saturagao cromatica. O processo ndo afeta em absoluto os valores tonais da imagem.
Aumentar ou diminuir a saturacdo vem demonstrar a constancia do tom, provando que a cor e
o tom coexistem na percepcao, sem se modificarem entre si.

A imagem posterior é o fenébmeno visual fisioldgico que ocorre quando o olho humano esteve
fixado ou concentrado em alguma in- formacdo visual. Quando essa informacao, ou objeto, é
substituida por um campo branco e vazio, vé-se uma imagem negativa no espaco vazio. O
efeito estd associado as manchas que vemos depois que nosso olho é atingido pelo clarao
repentino de um flash, ou por luzes muito brilhantes.

Prancha 3.1
AMARELD
AMARELO-ESVERDEADO '. . AMARELG-ALARANIADD
VERDE . . LARANIA
VERDE-AZULADO . . LARANIA-AVERMELHADO
AZUL . . VERMELHO
AZUL-ARRONEADAD . . VERMELHO-ARROXEADO
ROPXEH

Prancha 3.2

Embora esse seja um exemplo extremo, qualquer material ou tom visual provocara uma
imagem posterior. A imagem posterior negativa de uma cor produz a cor complementar, ou seu
extremo oposto. Munsell baseou toda a estrutura de sua teoria da cor nesse fenémeno visual.
Em seu circulo cromatico, a cor oposta equivale a cor que teria a imagem posterior. Mas ha
outras implicacOes no ato de olhar- mos para uma cor pelo tempo suficiente para a producao
de uma imagem posterior. Veremos primeiro a cor complementar. Se, por exemplo, estivermos



olhando para o amarelo, o pUrpura aparecera na area vazia de nossa imagem posterior
(prancha 3.3).

Prancha 3.3

CINZA MEDIO ROXO
Prancha 3.4

Prancha 3.6

O amarelo é o matiz mais préximo ao branco ou a luz; o pdrpura é o mais proximo do preto ou
negro. A imagem posterior na prancha 3.3 ndo sera apenas tonalmente mais escura que o valor
do amarelo, mas sera o tom mediano do cinza, desde que fossem misturados ou equilibrados
(prancha 3.4). Um vermelho de valor tonal médio produziria um verde complementar do
mesmo tom médio. A imagem posterior, portanto, parece reagir segundo um procedimento
tonal idéntico ao do pigmento. Quando misturamos duas cores complementares, vermelho e
verde, amarelo e pUrpura, elas ndo apenas neutralizam seu respectivo croma, ou matiz, que
passa a cinza, mas também produzem, através de sua mistura, um tom intermediario de cinza.
Ha outra maneira de demonstrar esse processo. Duas cores complementares colocadas sobre o
mesmo tom médio de cinza influenciam o tom neutro. O painel cinza com um matiz laranja-
avermelhado e quente parece azulado ou frio (prancha 3.5), enquanto acontece o contrario
com o cinza sobre o qual se colocou um quadrado verde-azulado (prancha 3.6). O fundo cinza
parece ter um tom quente e avermelha- do. Essa experiéncia mostra que o olho vé o matiz
oposto ou contrastante nao s6 na imagem posterior, mas que, ao mesmo tempo, estd vendo
uma cor. O processo € chamado de contraste simultaneo, e sua importéncia psicofisioldgica vai



Textura

A textura é o elemento visual que com frequéncia serve de substituto para as qualidades de
outro sentido, o tato. Na verdade, porém, podemos apreciar e reconhecer a textura tanto
através do tato quanto da visdo, ou ainda mediante uma combinagdo de ambos. E possivel que
uma textura ndo apresente qualidades tateis, mas apenas odticas, como no caso das linhas de
uma pagina impressa, dos padroes de um determinado tecido ou dos tracos superpostos de um
esboco. Onde ha uma textura real, as qualidades tateis e oticas coexistem, ndo como tom e
cor, que sdo unificados em um valor comparavel e uniforme, mas de uma forma Unica e
especifica, que permite a mdo e ao olho uma sensagao individual, ainda que projetemos sobre
ambos um forte signicado associativo. O aspecto da lixa e a sensacdo por ela provocada tém o
mesmo significado intelectual, mas nao o mesmo valor. S3o experiéncias singulares, que podem
ou ndo sugerir-se mutuamente em determinadas circunstancias. O julgamento do olho costuma
ser confirmado pela mao através da objetividade do tato. E realmente suave ou apenas parece
ser? Sera um entalhe ou uma imagem em realce? Nao é de admirar que sejam tantos os
letreiros onde se |é "Favor ndo tocar"!

A textura se relaciona com a composicdo de uma substancia através de variacdes minimas na
superficie do material. A textura deveria funcionar como uma experiéncia sensivel e
enriquecedora. Infelizmente, nas lojas caras, os avisos "Nao tocar" coincidem, em parte, com o
comportamento social, e somos fortemente condicionados a ndo tocar as coisas ou pessoas de
nenhuma forma que se aproxime de um envolvimento sensual. O resultado é uma experiéncia
tatil minima, e mesmo o temor do contato tatil; o sentido do tato cego é cuidadosa- mente
reprimido naqueles que véem. Agimos com excessiva cautela quando estamos de olhos
vendados ou no escuro, avancando as apalpadelas, e, devido a limitagdo de nossa experiéncia
tatil, com freqliéncia somos incapazes de reconhecer uma textura. Na Expo Montreal de 1967, o
5+ Corningo Pavilion foi projetado para que os visitantes explorassem a qualidade de seus
cinco sentidos. Era uma experiéncia agradavel e de grande apelo popular. As pessoas
cheiravam uma série de tubos, que ofereciam uma grande variedade de odores, embora
suspeitassem, com razao, que alguns ndo seriam agradaveis. Ouviam, olhavam, degustavam,
mas ficavam inibidas e inseguras diante dos buracos escancarados nos quais deviam penetrar
as cegas. O que temiam? Parece que a abordagem investigadora, natural, livre e "manual” do
bebé e da crianca foi eliminada no adulto pela -quem sabera ao certo? - ética anglo-saxd, pela
repressao puritana e pelos tabus instintivos. Seja qual for o motivo, o resultado nos priva de um
de nossos mais ricos sentidos. Mas o problema nao é infreqliente neste mundo cada vez mais
plastico e voltado para as aparéncias. A maior parte de nossa experiéncia com a textura é otica,
nao tatil. A textura ndo so é falseada de modo bastante convincente nos plasticos, nos
materiais impressos e nas peles falsas, mas, também, grande parte das coisas pintadas,



fotografadas ou filmadas que vemos nos apresentam a aparéncia convincente de uma textura
gue ali ndo se encontra. Quando tocamos a foto de um veludo sedoso ndo temos a experiéncia
tatil convincente que nos prometem as pistas visuais. O significado se baseia naquilo que
vemos. Essa falsificagdo € um importante fator para a sobrevivéncia na natureza; animais,
passaros, répteis, insetos e peixes assumem a coloragao e a textura de seu meio ambiente
como protecdo contra os predadores. Na guerra, 0 homem copia esse método de camuflagem,
numa resposta as mesmas necessidades de sobrevivéncia que o inspiram na natureza.

Escala

Todos os elementos visuais sao capazes de se modificar e se definir uns aos outros. O processo
constitui, em si, o elemento daquilo que chamamos de escala. A cor € brilhante ou apagada,
dependendo da justaposicao, assim como os valores tonais relativos passam por enormes
modificagOes visuais, dependendo do tom que lhes esteja ao lado ou atras. Em outras palavras,
o grande ndo pode existir sem o peque- no (fig. 3.31). Porém, mesmo quando se estabelece o
grande através do pequeno, a escala toda pode ser modificada pela introducdo de outra
modificagdo visual (fig. 3.32). A escala pode ser estabeleci da ndo sé através do tamanho
relativo das pistas visuais, mas também através das relagdes com o campo ou com o ambiente.
Em termos de escala, os resultados visuais sao fluidos, e nao absolutos, pois estdo sujeitos a
muitas variaveis modificadoras. Na figura 3.33, o quadrado pode ser considerado grande devido
a sua relagdo de tamanho com o campo, ao passo que o quadrado da figura 3.34 pode ser visto
como pequeno, em decorréncia de seu tamanho relativo no campo. Tudo o que vem sendo
afirmado é verdadeiro no contexto da escala e falso em termos de medida, pois o quadrado da
figura 3.33 é menor que o da figura. 3.34.

FIGURA 3.31 FIGURA 3.32

A escala é muito usada nos projetos e mapas para representar uma medida proporcional real. A
escala costuma indicar, por exemplo, que lcm:I0km, ou lcm:20km. No globo terrestre sao
representadas distancias enormes através de medidas pequenas. Tudo isso requer uma certa
ampliacdo de nosso entendimento, para que possamos visualizar, em termos da distancia real,
as medidas simuladas num projeto ou mapa. A medida é parte integrante da escala, mas sua
importancia ndo € crucial. Mais importante € a justaposicao, o que se encontra ao lado do
objeto visual, em que cenario ele se insere; esses sao os fatores mais importantes.



FIGURA 3,33 FIGURA 3.34

No estabelecimento da escala, o fator fundamental é a medida do proprio homem. Nas
questbes de design que envolvem conforto e adequagdo, tudo o que se fabrica esta associado
ao tamanho médio das proporgdoes humanas. Existe uma proporcdo ideal, um nivel médio, e
todas as infinitas variagdes que nos fazem portadores de uma natureza Unica. A producdo em
série é certamente regi da pelas proporgdes do homem médio, e todos os objetos grandes,
como carros e banheiras, sdo a elas adaptados. Por outro lado, as roupas produzidas em série
sao de tamanho muito variavel, uma vez que sdao enormes as diferencas de tamanho das
pessoas.

Existem formulas de proporgao nas quais a escala pode basear-se; a mais famosa € a segdo
aurea grega, uma formula matematica de grande elegancia visual. Para obté-la, é preciso
seccionar um quadrado e usar a diagonal de uma de suas metades como raio, para ampliar as
dimensdes do quadrado, de tal modo que ele se converta num retdngulo aureo. Na proporgao
obtida, a:b = c:a. O método de construir a proporcdo € mostrado nas figuras 3.35 e 3.36. A
secdo aurea foi usada pelos gregos para conceber a maior parte das coisas que criaram, desde
as anforas classicas até as plantas baixas dos templos e suas projegoes verticais (fig. 3.37,
3.38).
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FIGURA 3.37

FIGURA 1,38

Ha muitos outros sistemas de escala; a versdao contempordnea mais importante € a que foi
concebida pelo falecido arquiteto francés Le Corbusier. Sua unidade modular, na qual se baseia
todo o sistema, é o tamanho do homem, e a partir dessa proporcdo ele estabelece uma altura
média de teto, uma porta média, uma abertura média de janela, etc. Tudo se transforma em
unidade e é passivel de repetigdo. Por mais estranho que pareca, o sistema unificado da
produgdo em série incorpora esses efeitos, e as solugbes criativas do design com freqiiéncia se
véem limitadas pelos elementos de que se dispoe para trabalhar.

Aprender a relacionar o tamanho com o objetivo e o significado é essencial na estruturacdo da
mensagem visual. O controle da escala pode fazer uma sala grande parecer pequena e
aconchegante, e uma sala pequena, aberta e arejada. Esse efeito se estende a toda
manipulagdo do espaco, por mais ilusdrio que possa ser.

Dimensao



A representacdo da dimensdo em formatos visuais bidimensionais também depende da ilusdo. A
dimensao existe no mundo real. Ndo s6 podemos senti-la, mas também vé-Ia, com o auxilio de
nossa visdo estereodptica e binocular. Mas em nenhuma das representactes bidimensionais da
realidade, como o desenho, a pintura, a fotografia, o cinema e a televisao, existe uma
dimensao real; ela é apenas implicita. A ilusdo pode ser reforcada de muitas maneiras, mas o
principal artificio para simula-la é a convengao técnica da perspectiva. Os efeitos produzidos
pela perspectiva podem ser intensificados pela manipulacdo tonal, através do claro-escuro, a
dramatica enfatizacdo de luz e sombra.

A perspectiva tem formulas exatas, com regras multiplas e complexas. Recorre a linha para
criar efeitos, mas sua intengdo final é produzir uma sensacdo de realidade. Ha algumas regras e
métodos bastante faceis de demonstrar. Mostrar de que modo dois planos de um cubo
aparecem aos nossos olhos depende, em primeiro lugar (como se vé na figura 3.39), de que se
estabeleca o nivel do olho. S6 ha um ponto de fuga no qual um plano desaparece.

NIVEL DO OLHO i HORIZONTE
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FIGURA 3.39

O cubo de cima é visto do ponto de vista de uma minhoca, e o inferior, do ponto de vista do
olho de um passaro.

Na figura 3.40, dois pontos de fuga precisam ser usados para expressar a perspectiva de um
cubo com trés faces a mostra. Esses dois exemplos sao demonstracoes extremamente simples
de como funciona a perspectiva. Apresenta-la adequadamente exigiria uma quantidade enorme

de explicagbes.
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O artista por certo nao usa cegamente a perspectiva; ele a usa e a conhece. Em termos ideais,
os aspectos técnicos da perspectiva estdo presentes em sua mente gragas a um estudo cuida-
doso, e podem ser usados com grande liberdade.

A perspectiva predomina na fotografia. A lente compartilha com o olho algumas das
propriedades deste, e simular a dimensdo € uma de suas capacidades principais. Mas existem
outras diferengas cruciais. O olho tem uma ampla visdo periférica (fig. 3.41), algo que a camera
¢ incapaz de reproduzir.

FIGURA 3.41

A amplitude de campo da camera é variavel, ou seja, o que ela pode ver e registrar é
determinado pelo alcance focal de sua lente. Mas ela nao pode competir com o olho sem a
enorme distorcdo de uma lente olho-de-peixe. A lente normal (fig. 3.43) ndo tem
absolutamente a amplitude de campo do olho, mas o que ela vé se aproxima muito da
perspectiva do olho. A teleobjetiva (fig. 3.42) pode registrar informacdes visuais de uma forma
inacessivel ao olho, contraindo o espaco como um acordedo. A grande angular aumenta a
amplitude do campo, mas também ndo é de modo algum capaz de cobrir a area dos olhos (fig.
3.44). Mesmo sabendo que a cdmera tem sua perspectiva especifica e diferente da do olho
humano, uma coisa é certa: a cdmera pode reproduzir o ambiente com uma precisao
extraordinaria e uma grande riqueza de detalhes.
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FIGURA 31.42 FIGURA 3.43 FIGURA 3.44

A dimensdo real € o elemento dominante no desenho industrial, no artesanato, na escultura e
na arquitetura, e em qualquer material visual em que se lida com o volume total e real. Esse é
um problema de enorme complexidade, e requer capacidade de pré-visualizar e planejar em
tamanho natural. A diferenca entre o problema da representacdo do volume em duas
dimensOes e a construgdo de um objeto real em trés dimensdes pode ser bem ilustrada pela
figura 3.45, onde se vé uma escultura como uma silhueta aumentada, com algum
detalhamento. Na figura 3.46 temos cinco vistas (superior, frontal, posterior, direita, esquerda)
de uma escultura. As cinco vistas representam apenas alguns dos milhares de silhuetas que
essa escultura pode apresentar. O corte dessa escultura em pedagos da espessura de uma
folha de papel resultaria em um ndmero infinito de silhuetas.



FIGURA 3.45

E essa enorme complexidade de visualizacdo dimensional que exige do criador uma imensa
capacidade de apreensao do conjunto. Para a boa compreensao de um problema, a concepgao
e o planejamento de um material visual tridimensional exige sucessivas etapas, ao longo das
quais se possa refletir e encontrar as solugdes possiveis. Primeiro vem o esbogo, geralmente em
perspectiva. Pode haver um ndmero infinito de esbogos, flexiveis, inquiridores e
descompromissados. Depois vém os desenhos de produgdo, rigidos e mecanicos.

FIGURA 146

Os requisitos técnicos e de engenharia necessarios a construgao ou manufatura exigem que
tudo seja feito com riqueza de pormenores. Por Ultimo, apesar dos altos custos que acarreta, a
elaboracdo de urna maquete (fig. 3.47) talvez seja a Unica forma de fazer com que as pessoas
de pouca sensibilidade para a visualizagdao possam ver como uma determinada coisa vai ficar
em sua forma definitiva.
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FIGURA 1.47

Apesar de nossa experiéncia humana total estabelecer-se em um mundo dimensional,
tendemos a conceber a visualizacdo em termos de uma criagcdo de marcas, ignorando os
problemas especiais da questao visual que nos sao colocados pela dimensao.

Movimento

Como no caso da dimensao, o elemento visual do movimento se encontra mais freqlientemente
implicito do que explicito no modo visual. Contudo, o movimento talvez seja uma das forcas
visuais mais dominantes da experiéncia humana. Na verdade, o movimento enquanto tal s6
existe no cinema, na televisao, nos encantadores mabiles de Alexander Calder e onde quer que
alguma coisa visualizada e criada tenha um componente de movimento, como no caso da
maquinaria ou das vitrinas. As técnicas, porém, podem enganar o olho; a ilusdo de textura ou
dimensdo parecem reais gragas ao uso de uma intensa manifestacao de detalhes, como
acontece com a textura, e ao uso da perspectiva e luz e sombra intensificadas, como no caso
da dimensdo. A sugestdo de movimento nas manifestacoes visuais estaticas € mais dificil de
conseguir sem que ao mesmo tempo se distorca a realidade, mas esta implicita em tudo aquilo
que vemos, e deriva de nossa experiéncia completa de movimento na vida. Em parte, essa acao
implicita se projeta, tanto psicolégica quanto cinestesicamente, na informagao visual estatica.
Afinal, a exemplo do universo tonal do cinema acromatico que tdo prontamente aceitamos, as
formas estaticas das artes visuais ndo sdo naturais a nossa experiéncia. Esse universo imével e
congelado é o melhor que fomos capazes de criar até o advento da pelicula cinematografica e
seu milagre de representagdo do movimento. Observe-se porém que, mesmo nessa forma, nao
existe o verdadeiro movimento, como nds o conhecemos; ele ndo se encontra no meio de
comunicagao, mas no olho do espectador, através do fendémeno fisioldgico da "persisténcia
davisdo". A pelicula cinematografica é na ver- dade uma série de imagens imdveis com ligeiras
modificacOes, as quais, quando vistas pelo homem a intervalos de tempo apropriados,
fundemse mediante um fator remanescente da visao, de tal forma que o movi- mento parece
real.

Algumas das propriedades da "persisténcia da visdo" podem constituir a razdo incorreta do uso
da palavra "movimento" para descrever tensdes e ritmos compositivos nos dados visuais
guando, na verdade, o que esta sendo visto é fixo e imdvel. Um quadro, uma foto ou a es-
tampa de um tecido podem ser estaticos, mas a quantidade de repouso que compositivamente
projetam pode implicar movimento, em resposta a énfase e a intengdo que o artista teve ao
concebé-los. O processo da visao nao é prodigo em repouso.

O olho explora continuamente o meio ambiente, em busca de seus inUmeros métodos de
absorcdo das informac0es visuais. A convencao formalizada da leitura, por exemplo, segue uma
seqliéncia organizada (fig. 3.48). Enquanto método de visdo, o esquadrinhamento parece ser
desestruturado, mas, por mais que seja regido pelo acaso, as pesquisas e medigdes
demonstram que os padrdes de esquadrinhamento humano sdo tdo individuais e Unicos quanto
as impressoes digitais. E possivel fazer essa medicdo projetando-se uma luz no olho e
registrando-se, sobre um filme, o reflexo na pupila a medida que o olho contempla alguma
coisa (fig. 3.49). O olho também se move em resposta ao processo inconsciente de medigao e
equilibrio através do "eixo sentido" e das preferéncias esquerda-direita e alto-baixo (fig. 3.50).



Uma vez que dois ou mesmo todos esses trés métodos visuais podem ocorrer simultaneamente,
fica claro que existe agdo ndo apenas no que se V€, mas também no processo da visao.
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O milagre do movimento como componente visual € dindmico. O homem tem usado a criagao
de imagens e de formas com multiplos objetivos, dos quais um dos mais importantes é a
objetivagdo de si mesmo. Nenhum meio visual pode até hoje equiparar-se a pelicula
cinematografica enquanto espelho completo e eficaz do homem.

Todos esses elementos, o ponto, a linha, a forma, a diregao, o tom, a cor, a textura, a escala, a
dimensdo e o movimento sdo os componentes irredutiveis dos meios visuais. Constituem os
ingredientes basicos com os quais contamos para o desenvolvimento do pensamento e da
comunicagao visuais. Apresentam o dramatico potencial de transmitir informacdes de forma
facil e direta, mensagens que podem ser apreendidas com naturalidade por qualquer pessoa
capaz de ver. Essa capacidade de transmitir um significado universal tem sido universal- mente
reconhecida mas ndo buscada com a determinacdo que a situagao exige. A informagao
instantdnea da televisdo transformara o mundo numa aldeia global, diz McLuhan. Mesmo assim,
a linguagem continua dominando os meios de comunicagao. A linguagem separa, nacionaliza; o
visual unifica. A linguagem é complexa e dificil; o visual tem a velocidade da luz, e pode
expressar instantaneamente um grande nimero de idéias. Esses elementos basicos sdo os
meios visuais essenciais. A compreensao adequada de sua natureza e de seu funcionamento
constitui a base de uma linguagem que ndo conhecera nem fronteiras nem barreiras.

Exercicios

1. Num quadrado de dez centimetros, faca uma colagem com alguns ou todos os seguintes
elementos visuais especificos: ponto, linha, textura. Cada colagem deve ser constituida de
muitos exemplos do ele- mento, tal como ele é encontrado impresso ou desenhado, e
organizada de modo a demonstrar algumas das caracteristicas essenciais desse elemento.

2. Num quadrado de dez centimetros, num circulo de dez centimetros de diametro ou num
triangulo de dez centimetros de base, com- ponha uma colagem com os objetos ou as acoes
gue mais comumente se associem a essa forma basica. Os exemplos podem ser buscados
numa revista, ou em qualquer outro material impresso ou desenhado. A composicao deve
enfatizar a natureza da forma escolhida.

3. Pegue uma folha de papel colorido e faga um desenho ou uma colagem que expresse 0(s)
significado(s) que essa cor tem para vocé. Tente encontrar um significado universal para essa
cor.

4, Fotografe ou faca uma colagem onde deliberadamente se encontre um objeto conhecido, de
pequeno tamanho, mas que torne menor um outro objeto que sabemos ser grande. A surpresa
tornara manifesto o sentido fortemente predeterminado que todos temos de escala.

5. Escolha uma foto ou pintura de qualquer tema, e relacione os elementos basicos que vocé
nela identificar.



* The blood of alimen of alinations being fedi the Communist International named red its banner colori Pope
Innocent IV gave cardinais their first red hatsl saying a cardinal’s blood belonged to the holy mother church.1
The bloodcolor red is a symbol.



