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Design, Imagem e Retorica

Cada vez mais, e abrangendo uma area geografica em constante
ampliacdo, nosso ambiente visual imediato é dominado pelos
produtos de métodos industriais de fabricacdo. No lar e no local de
trabalho, nas escolas, fabricas, escritorios e lojas, em edificios
publicos, ruas e sistemas de transporte, eles constituem a paisagem
cultural visivel da vida cotidiana, compreendendo em sua totalidade
uma complexa trama de fungbes e significados, na qual nossas
percepcbes do mundo, nossas atitudes e senso de relacionamento
com ele estdo intimamente entrelagados (Heskett, 1998:10).

“O Design é uma atividade que tem como foco 0 homem e o meio com o qual ele
interage. Para entender esta interacdo, é preciso partir de uma visdo macro,
contextualizada, tanto do homem quanto do meio. Dai a necessidade da
interdisciplinaridade” (Couto et al., 2004). Nesse sentido, justamente por causa de
suas interfaces multifacetadas, torna-se uma tarefa complexa a tentativa de se
construir uma definicdo unidimensional para o Design (cf. Almeida Junior e
Nojima, 2006a). Sobre a edificacdo de sua propria teoria, Birdek (2006:281)
coloca que “o design sempre teve dificuldade em desenvolver algo especifico, em
cuja base pudesse cooperar com outras disciplinas”. Para o autor, “isto €
incompreensivel, j& que a tdo propalada interdisciplinaridade sé pode existir
quando as disciplinas individuais podem atuar em conjunto” (ibid.).

Fertilizando e deixando fertilizar-se por outras &reas de conhecimento, o Design
vem-se construindo e reconstruindo em um processo permanente de ampliacdo de
seus limites, em funcdo das exigéncias da época atual. Em linha com esta
tendéncia, sua vocacdo interdisciplinar impede um fechamento em torno de
conceitos, teorias e autores exclusivos. Sua natureza multifacetada exige interacéo,
interlocucéo e parceria (Couto e Oliveira in Couto e Oliveira, 1999:7).

Burdek (op.cit., p.15) apresenta que “uma abrangente e por isto mesmo
muito Gtil descricdo foi elaborada pelo Design Center de Berlim em 1979 por
ocasido de uma de suas exposicdes”:

» Bom design ndo se limita a uma técnica de empacotamento. Ele precisa expressar
as particularidades de cada produto por meio de uma configuracao prépria.
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* Ele deve tornar visivel a fungdo do produto, seu manejo, para ensejar uma clara

leitura do usuario.

» Bom design deve tornar transparente o estado mais atual do desenvolvimento da

técnica.

* Ele ndo deve se ater apenas ao produto em si, mas deve responder a questdes do

meio ambiente, da economia de energia, da reutilizacdo, de duracdo e de

ergonomia.

» O bom design deve fazer da relagdo do homem e do objeto o ponto de partida da

configuracdo, especialmente nos aspectos da medicina do trabalho e da percepcédo

(Burdek, op.cit.).

Para Birdek (op.cit., p.16), a diversidade de defini¢cbes se valida por um
necessério e justificavel pluralismo ao Design. Sugere, em vez de novas
definicbes ou descri¢Ges, que sejam apontados alguns problemas aos quais o
Design devera sempre atender:

* Visualizar progressos tecnologicos,

* Priorizar a utilizacdo e o facil manejo de produtos (ndo importa se “hardware” ou
“software”),

* Tornar transparente o contexto da producéo, do consumo e da reutilizacdo,

» Promover servigos e a comunicacdo, mas também, quando necessario, exercer
com energia a tarefa de evitar produtos sem sentido (Bdiirdek, op.cit.).

Observa-se que a busca de uma base cientifica esbarra na propria natureza
da atividade, uma area interdisciplinar. Dai a dificuldade em se estruturar uma
“teoria propria do Design”. Qual seria sua episteme? “As definicdes ficam,
normalmente, muito limitadas ao exercicio de uma ‘ciéncia aplicada’, ou ‘arte
aplicada’, e ndo a elaboracdo de uma possivel teoria do conhecimento do Design,
com uma metodologia propria e que tende a se consagrar como tal” (Almeida
Junior e Nojima, 2006a).

Na visdo de Couto (op.cit.), o “design ndo é simplesmente um ‘fazer por
fazer’, um ‘fazer pelo belo’, ndo é uma mera adaptacdo ou producdo de
tecnologia, € uma compilacdo de todas estas agdes fundadas cientificamente. Esta
fundamentacdo se torna particularmente possivel na interdisciplinaridade”.
“Surge, com isso, a necessidade de situar qual é o campo de atuacdo do Design,
qual seria seu objeto, ou talvez a ‘constelacdo de objetos’. Nesse contexto, o
Design é mergulhado numa discussdo epistemoldgica” (Almeida Junior e Nojima,
op.cit.). Sobre epistemologia, como é exposto por Ferrara (in Lopes, 2003:56),
esta surge “(...) como elemento definidor de uma ciéncia, delimitador de seus

caminhos e consagrador de seu estatuto cognitivo”.
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3.1.
Design e Epistemologia

(...) Entre epistemologia e teoria existe uma relacdo cognitiva
que estabelece entre sujeito e objeto de conhecimento a
construcdo de um patamar, ou melhor, de um paradigma de
certeza e correcdo de rotas estabelecidas e trilhadas.
Epistemologia seria, portanto, a teoria acumulada na histéria de
uma area de conhecimento (Ferrara, in Lopes, 2003:56).

Japiassu (1991:16) explica que “por epistemologia, no sentido bem amplo do
termo, podemos considerar o estudo metodico e reflexivo do saber, de sua
organizacdo, de seu funcionamento e de seus produtos intelectuais”. Para Duarte
(in Lopes, 2003:42), pode-se “(...) dizer que epistemologia é um conjunto de
conhecimentos teodrico-metodoldgicos ligados simbioticamente que permitem
elaborar uma forma de investigar um objeto”.

Japiassu e Marcondes (1996:85), em outro momento, afirmam que a
epistemologia é uma disciplina proteiforme que, de acordo com as necessidades,
se faz “filosofia do conhecimento”, “histéria”, ‘“sociologia”, “légica”,
“psicologia”, “sociologia”, etc. E entdo uma disciplina que toma as ciéncias como
objeto de investigacdo tentando reagrupar:

a) a critica do conhecimento cientifico (exame dos principios, das hipdteses e das
conclusdes das diferentes ciéncias, tendo em vista determinar seu alcance e seu
valor objetivo); b) a filosofia das ciéncias (empirismo, racionalismo etc.); ¢) a
histéria das ciéncias (Japiassu e Marcondes, op.cit., p.84).

Ainda segundo os autores, o problema central da epistemologia, e que
define seu estatuto geral, consiste em estabelecer:

(...) se o conhecimento podera ser reduzido a um puro registro, pelo sujeito, dos
dados ja anteriormente organizados independentemente dele no mundo exterior, ou
se 0 sujeito podera intervir ativamente no conhecimento dos objetos. Em outras
palavras, ela se interessa pelo problema do crescimento dos conhecimentos
cientificos. Por isso, podemos defini-la como a disciplina que toma por objeto ndo
mais a ciéncia verdadeira de que deveriamos estabelecer as condicBes de
possibilidade ou os titulos de legitimidade, mas as ciéncias em via de se fazerem,
em seu processo de génese, de formac#o e de estruturacdo progressiva'® (Japiassu e
Marcondes, op.cit., p.85).

Ao imergir numa abordagem epistemoldgica, constatam-se tensdes,
conflitos, na tentativa de desenvolver um corpo unificado de conhecimento para o

Design. Para Terence Love (2002), isso se deve aos seguintes motivos:

1% Grifo meu.
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Conflitos tedricos entre os pesquisadores, especialmente aqueles que
trabalham em diferentes dominios;

e Dificuldade em validar teorias, de forma transparente, em relagédo aos
seus contextos ontoldgico, epistemoldgico e tedrico;

o Falta de clareza sobre o escopo, limites e focos dos campos de pesquisa
e de fazer-teoria do Design;

e Significativos obstaculos para profissionais e pesquisadores pos-
graduados em estabelecer satisfatoriamente revisdes de literatura,
identificando embasamentos epistemologicos para suas pesquisas, €
assim construir uma teoria que seja usavel numa ampla gama de
disciplinas associadas com o Design® (cf. Love, op.cit.).

Decerto, o Design € uma disciplina mutavel, que permeia e “costura” as
mais variadas areas do conhecimento. Dependendo dos objetivos a serem
alcancados, dialoga, por exemplo, com a Engenharia e a Ergonomia, para
desenvolver um produto tecnoldgico; com o Marketing e a Psicologia, para fazer
estudos de mercado e aceitacdo do consumidor; com a Quimica, ao entender as
propriedades dos metais e as estruturas téxteis para assim conceber joias
preciosas, simples adornos ou lancar a moda do vestuario; com a Medicina e a
Biologia, ao projetar novos bisturis e equipamentos cirurgicos ou, ainda, com a
Gestalt e a Semidtica, para entender estruturas de cores e processos de
significacdo de um anuncio publicitario. De qualquer forma, o Design, sendo uma
forma de linguagem, surge com uma “generosa gramatica” em constante
aperfeicoamento. Dilui-se entre as areas do saber, cedendo e procurando espacos,
objetivando concretizar, em forma de produtos (graficos ou ndo), uma idealizacéo
do pensamento humano.

Por esses motivos, a primeira vista, a interdisciplinaridade pode transparecer
0 Design como algo fragmentado ou turvo, sem identidade ou delineamentos
especificos; entretanto, talvez seja esta propria interdisciplinaridade a moradia da
maior virtude, da maior poténcia do Design. Ao néo ter uma teoria notoriamente
concebida, prevalece-se de tantas outras, ndo ficando a margem delas, mas sim,

entrelacando-as (cf. Novais e Almeida Junior, in Farbiarz et al., 2008:355).

2 |nterpretacdo e traduco livres do pesquisador.
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Entdo, fundamentando-se numa discussdo epistemoldgica, ao entender o
Design como area do conhecimento e tomando por base suas caracteristicas
interdisciplinares, surge, como proposta nesta Tese, que 0s conceitos e iniciativas
da Retorica sejam considerados como parte de um possivel/provavel corpo teoérico
e arcabouco metodoldgico para o Design. Para tanto, é preciso ao menos situar,

mesmo que em linhas gerais, 0 que compreende a atividade do Design.

3.2.
Para o delineamento de uma Teoria do Design

A vida da maioria das pessoas ndo € mais imaginavel sem o
Design. O Design nos segue de manhd até a noite: na casa, no
trabalho, no lazer, na educacdo, na salde, no esporte, no
transporte de pessoas e bens, no ambiente publico — tudo é
configurado de forma consciente ou inconsciente. Design pode
ser proximo da pele (como na Moda) ou bem afastado (como no
caso do uso espacial). Design ndo apenas determina nossa
existéncia (...), mas neste meio tempo nosso proprio ser (...)
(Burdek, 2006:11).

Segundo John Heskett (1998:207), “o design tornou-se uma atividade
especializada na divisdo industrial do trabalho, uma das muitas atividades
aglomeradas sob o titulo geral de ‘pesquisa e desenvolvimento’ (...)”. Para
Jean-Pierre Vitrac (1991, apud Schulmann, 1994:10), estamos diante de uma
“atividade que consiste em criar, segundo parametros econdmicos, técnicos e
estéticos, produtos, objetos ou sistemas que serdo, em seguida, fabricados e
comercializados”. De acordo com o International Council of Societies of
Industrial Design, o Design é:

(..) uma atividade criativa em que o objetivo é estabelecer qualidades
multifacetadas de objetos, processos, servigos e seus sistemas em ciclos de vida
completos. Por conseguinte, Design é o fator central da humanizacao inovadora de
tecnologias e fator crucial de intercAmbio econémico e cultural” (Definition of
Design, ICSID, 2006)*.

A relacdo entre Design e cultura também é citada por Villas-Boas (2002:18)
quando ele coloca que “o design é um discurso, e como tal espelha a condicéo
cultural na qual e para a qual foi concebido ao mesmo tempo em que contribui

para produzir, realimentar ou transformar esta mesma condicao cultural”.

2! Traduggo livre do pesquisador.
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Lucy Niemeyer (1997:24) comenta que, como observa Oberg (1962), ao
longo do tempo®, o Design tem sido entendido segundo trés tipos distintos de
pratica e conhecimento:

Na primeira, o design é visto como atividade artistica, em que é valorizado no
profissional o seu compromisso como artifice, com a fruicdo do uso. Na segunda,
entende-se o design como um invento, um planejamento em que o designer tem
compromisso prioritario com a produtividade do processo de fabricagdo e com a
atualizacdo tecnoldgica. Finalmente, na terceira, aparece 0 design como
coordenacdo, onde o designer tem a funcdo de integrar os aportes de diferentes
especialistas, desde a especificacdo da matéria-prima, passando pela producdo a
utilizacdo e destino final do produto. Neste caso, a interdisciplinaridade é a tonica
(Niemeyer, op.cit.).

Moraes disserta que o Design é uma tecnologia projetual que objetiva:

(...) o desenvolvimento de produtos, com uma configuracdo definida, para
producdo em pequena ou grande série, considerando questdes de uso, significagdo,
desempenho, funcionamento, custo, producdo, comercializacdo, mercado,
qualidade formal e estética, impacto urbano e ecoldgico (Moraes, in Couto e
Oliveira, 1999:170).

Ainda segundo Moraes (op.cit., p.172), através da atividade projetual, o
designer “coteja requisitos e restrices, gera e seleciona alternativas, define e
hierarquiza critérios de avaliacdo e engenha um produto que é a materializacdo da
satisfacdo de necessidades humanas, atraves de uma configuragcdo e de uma
conformacao concreta e palpavel”.

Couto e Oliveira (in Couto e Oliveira, 1999:9) corroboram a ideia de
Moraes, ao exporem que “o design deve ser entendido ndo apenas como uma
atividade de dar formas aos objetos, mas como um tecido que enreda o designer, o

usuario, o desejo, a forma, o modo de ser e estar no mundo de cada um de nés”.

22 «A pusca de uma soluco esteticamente agradavel foi uma preocupacéo que acompanhou
desde os primordios as agOes de aprimoramento do produto industrial. Adiante, nas primeiras
décadas do século XX, o funcionalismo foi um principio do design proposto por correntes de
paises centrais, especialmente a Alemanha. Segundo seus preceitos, devia-se assumir a
especificidade da linguagem formal prépria a tecnologia industrial, toméa-la até como manifesto
ideoldgico, ajustar a configuracdo formal do produto ao seu modo de funcionamento. Tais e outras
caracteristicas constituem atributos positivos e avangos na metodologia projetual e determinam
elevacdo na qualidade da resultante do projeto de design. Apds a Il Guerra Mundial, com a
consolidacdo da ergonomia, um outro paradigma do design veio a somar ao funcionalismo: a
adequacdo do produto ao usudrio. J& nas ultimas décadas do século passado, a importancia da
significagdo ganha crescente relevancia no desenvolvimento de projeto de sistema de uso e nos
sistemas de informacdo” (Niemeyer, 2003:13-14).


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0510343/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0510343/CA

Design, Imagem e Retérica 49

A colocacdo de que o designer®® «

seleciona alternativas” e “hierarquiza
critérios”, bem como de o produto por ele engenhado ¢é a “materializacdo de uma
satisfacdo humana”, poderia levar a especular que o designer estaria trabalhando,
numa envergadura semidtica e linguistica, com signos conotadores®? Se se
trabalha com conotagfes e estas sdo voltadas a enunciados argumentativos e/ou
persuasivos, presencia-se a manifestacao de sistemas retdricos?

Dessa forma, infere-se que, no presente cenario cultural, qualificado,
sobretudo, pela insistente e dindmica agéo das imagens, o Design surge como um
instrumento preponderante. E o Design, sendo uma instancia da linguagem visual
e instrumento diferenciador dos produtos da sociedade de consumo, um dos
responsaveis pelos principais parametros simbdlicos e econdmicos que dividem as
classes sociais estratificadas. Transforma-se em um “construtor” dos simbolos de
status. Dentro desse movimento, em nivel de linguagem, ao manipular elementos
conotativos para um discurso (simbdlico-argumentativo), percebe-se a
proeminéncia de uma Retdrica inerente ao Design. Contudo, um dos interesses
desta Tese € o de sustentar uma reflexdo sobre uma perspectiva ainda mais
particularizada do Design: aquela em que sua atividade volta-se aos processos
graficos de producéo, ou melhor, o Design Gréfico.

3.3.
Amplitude de uma especificidade para a Teoria do Design

O design gréafico, tal como conhecemos, ¢ uma atividade
expressamente comunicacional que nasce da necessidade de,
num ambiente de massas, agregar valores simbolicos a
determinados bens, sejam estes concretos ou ndo. Para tal, lanca
mao de um instrumental simbdlico que se expressa material-
mente no plano da visualidade, de forma a veicular estes valores

% Gillo Dorfles (19897:97) é enfatico ao explicitar que “o designer nio deve ser
considerado um “desenhador”, no sentido que esta palavra assume isoladamente em italiano ou
portugués, isto é, um individuo que possui particulares dotes de talento e de pericia no desenho”.
Dorfles complementa que “precisamente para reforcar a distingdo de ‘desenho’ (no sentido inglés
de design e no sentido espanhol de disefio, contraposto a dibujo e a drawing, isto €, desenho
artistico distinto de todo e qualquer elemento de um projeto), devemos considerar o designer como
um projetista do objeto a produzir industrialmente, mas também como um planificador da mesma
tarefa produtiva” (ibid.).

 Barthes utiliza este termo. Para ele, a Retérica da Imagem consiste, sobretudo, na
classificacdo do conjunto de seus conotadores (vide item 6.1). E ainda, em Barthes, o dominio
comum dos significados da conotagao é orquestrado pela ideologia (vide item 8.3).
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mediante a preservacdo deste mesmo carater simbdlico
(Villas-Boas, 2002:19).

“A palavra ‘grafia’ deriva do termo grego graphein e significa ‘escrever,
descrever, desenhar’. A flexdo ‘grafico’ é por conseqiiéncia o que esta relacionado
aquilo que é escrito, desenhado, grafado ou marcado sobre alguma superficie”
(Kopp, 2004:41).

Villas-Boas (2003:12-13) esclarece que, morfologicamente, Design Grafico
¢ uma “atividade de ordenacédo projetual de elementos estético-visuais textuais e
ndo-textuais com fins expressivos para reproducao por meio grafico, assim como
0 estudo desta atividade e a andlise de sua producdo”. Para o autor, “essa
producdo inclui a ilustracdo, a criacdo e a ordenacgdo tipografica, ndo inclui
nenhuma delas isoladamente (...)” (ibid.).

Rabaca e Barbosa (2001:220) colocam que Design Gréafico é um “projeto de
representacdo visual de uma idéia ou mensagem, incluindo todos os aspectos de
imagem final em relacdo ao produto desejado, tais como ilustragdes, escolha da
familia e do corpo, do tipo, arranjo dos elementos na pagina, cores, papel,
processo de impressdo etc. (...)”. Gomes Filho define o Design Gréafico da
seguinte forma:

¢ a especialidade ou campo de atuacdo que envolve a concepcao, a elaboragédo, o
desenvolvimento do projeto e a execucdo de sistemas visuais de configuragdo
formal (fisica ou virtual) assentada predominantemente em substrato bidimensional
(com grande parte dos produtos originados, principalmente, por processos de
impressdo). Cuida da geracgdo, tratamento e organizacdo da informacdo (Gomes
Filho, 2006:28).

Rudinei Kopp (2004:43) enumera que 0s materiais unidos pela atividade do
Design Gréfico sdo “tipografia, fotografia, ilustracdo, arte-final, superficies de
impressédo ou fixacdo da informacéo, tratamento de imagens, processos industriais
de impressdo gréafica, entre outros”. Na visao de Hollis (2005:4), o Design Gréafico
é uma espécie de linguagem, gramatica imprecisa e vocabulario em expansao
(vide Capitulo 1). Ele afirma que héa trés funcdes béasicas para o Design Grafico:

Ao longo dos varios séculos, as trés fungdes basicas das artes graficas sofreram téo
poucas alteracfes quanto o alfabeto romano, e qualquer design pode ser usado de
todas as trés maneiras. A principal funcdo do design gréafico é identificar: dizer o
que é determinada coisa, ou de onde ela veio (letreiros de hotéis, estandartes e
brasdes, marcas de construtores, simbolos de editores e graficos, logotipos de
empresas, rotulos e embalagens). Sua segunda funcdo, conhecida no ambito
profissional como Design de Informacdo, é informar e instruir, indicando a relagéo
de uma coisa com outra quanto a direcdo, posicdo e escala (mapas, diagramas,
sinais de direcdo). A terceira fungdo, muito diferente das outras duas, € apresentar
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e promover (pOsteres, antncios publicitarios); aqui o objetivo do design é prender a
atencdo e tornar sua mensagem inesquecivel (Hollis, op.cit.).

Lucy Niemeyer destaca que hd uma subcategoria do Design Gréfico,
denominada Design Gréafico Editorial, que €:

(...) o segmento que trabalha com um tipo de empreendimento especifico na
producdo de livro, jornal, revista. O design grafico editorial trata do projeto grafico
do material que sera veiculado por essas midias e € responsavel pela visualidade do
projeto editorial” (Niemeyer, 2002a:26).

Para Niemeyer (op.cit., p.27), “o design gréfico editorial assume a funcdo de
ser meio e modo visual pelo qual o projeto geral do periddico vai se dar a
conhecer”. A autora ainda completa:

Esse projeto grafico define a estrutura através da qual uma publicagdo constroi sua
identidade por elementos invariantes e variantes. Eles ensejam o reconhecimento
da publicacio e de sua renovacdo a cada um dos seus sucessivos exemplares, em
uma tentativa constante de equilibrar o previsivel e esperado com o surpreendente e
novo, em suma, a informagdo com a redundéncia (Niemeyer, op.cit.).

E é a partir dessa construcdo de identidade, por elementos variantes e
invariantes, que o Design Grafico, em sua manifestacdo editorial, assume a funcgéo
de ser meio e modo visual, que trabalha, por exemplo, 0s anseios da politica
editorial de uma revista, e que, neste caso, apresenta-se como elemento de estudo
nesta Tese.

Para Bridgewater (1999:10), “a meta de um designer grafico é conseguir
comunicar com éxito uma mensagem a sua audiéncia, por meio de uma
organizacao adequada de palavras e de imagens”. Kopp (op.cit.) descreve que, sob
0 aspecto projetual e de concepcdo visual das pecas, o designer deve ter
em mente:

(...) 0 publico ao qual se dirige, possibilidades financeiras, limitacbes de tempo
para execucdo do material, tecnologia disponivel, objetivos da empresa/
marca/instituicdo contratante, identidade visual, qualificacdo profissional do
pessoal envolvido, padrdes de qualidade exigidos, que sdo agregados ao material
gréafico (Kopp, op.cit.).

Assim, o designer grafico deve dominar técnicas da linguagem visual.
Linguagem esta que pode, segundo Lessa (1998:78), “ser genericamente
compreendida como um conjunto de elementos visuais e suas possibilidades

significativas de combinacdo”. Ainda de acordo com Lessa:

A linguagem do design gréfico se define como um campo aberto e mutével de agdo
e significacdo que vai sendo determinado e transformado por técnicas industriais,
conceitos, elementos e repertdrios visuais, posicdes éticas, protocolos (ou auséncia
de protocolos) do mercado etc. Este carater multifacetado faz com que a linguagem
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se apresente de modo parcial a cada tentativa de sistematizacdo. E isto também

aponta para o fato de que a linguagem do design grafico ndo é uma, pois séo

varias as possibilidades de selecdo e articulacdo de tdpicos e praticas (Lessa,

op.cit., p.34).

Hollis (op.cit., p.1) explica que as representacdes graficas podem ser
estabelecidas em diferentes sistemas de signos, como as letras do alfabeto ou as
sinalizacGes nas estradas, por exemplo. “Quando reunidas, as marcas graficas —
como as linhas de um desenho ou os pontos de uma fotografia — formam imagens”
(ibid.). Assim, para o autor, “o design grafico € a arte de criar ou escolher tais
marcas, combinando-as numa superficie qualquer para transmitir uma idéia”
(ibid.). Hollis (op.cit.) aponta que “as imagens graficas sdo mais do que
ilustracGes descritivas de coisas vistas ou imaginadas. S&o signos cujo contexto
Ihes dd um sentido especial e cuja disposicdo pode conferir-lhes um novo
significado”. Portanto, quando esse novo significado implica a manifestagcdo de
um discurso persuasivo ou argumentativo, pressupbe-se, nesta Tese, que tal
notoriedade é estabelecida pela imbricacéo entre o Design Gréafico e a Retorica.
Para tanto, ao suscitar o delineamento de uma Retdrica do Design Gréfico, €

necessario balizar os significados que circundam o termo Retorica.

3.4.
Nocdes de Retorica

Roland Barthes aborda a Retorica como metalinguagem. Desse modo, a
linguagem-objeto é o discurso, ou seja, um discurso sobre o discurso que, no
decorrer das épocas, comportou na Retoérica varias praticas simultaneas e
sucessivas. Essas praticas sdo assim enumeradas pelo semiologista:

1) Uma técnica, isto é, uma “arte”, no sentido classico da palavra: arte da
persuasdo, conjunto de regras, de receitas, cuja realizacdo permite convencer o
ouvinte do discurso (e mais tarde o leitor da obra), mesmo que aquilo que se
pretende inculcar for “falso”.

2) Um ensino: a arte retdrica, primeiramente transmitida por via pessoal (um
mestre de retdrica e seus discipulos, seus clientes) inseriu-se depressa nas
instituicfes de ensino; formou, nas escolas, o essencial do que se chamaria hoje
0 2° grau [atual ensino médio] e o ensino superior; transformou-se em matéria
de exame (exercicios, li¢bes, provas).

3) Uma ciéncia, ou, em todo caso, uma protociéncia, isto é: a) um campo de
observacdo autbnomo delimitando certos fenémenos homogéneos, a saber, 0s
“efeitos” de linguagem; b) uma classificacdo desses fenémenos (cuja
caracteristica mais conhecida é a lista das “figuras” de retdrica); ¢) uma
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“operacdo” no sentido hjelmsleviano, ou uma metalinguagem, conjunto de
tratados de retorica, cuja matéria — ou significado — € uma linguagem objeto (a
linguagem argumentativa e a “figurada”).

4) Uma moral: por ser um sistema de “regras”, a retdrica estd infiltrada da
ambiguidade da palavra. Ela é simultaneamente um manual de receitas,
animadas por uma finalidade pratica e um Codigo, um corpo de precisdes
morais, cujo papel é policiar (isto é, permitir ou limitar) os “distanciamentos”
da linguagem passional.

5) Uma pratica social: a retdrica € a técnica privilegiada (ja que sé pagando se
consegue adquiri-la) que permite as classes dirigentes assegurar-se a
propriedade da palavra. Sendo a linguagem um poder, ditaram-se regras
seletivas de acesso a tal poder, constituindo-a como pseudociéncia, fechada
“aqueles que ndo sabem falar”, tributaria de uma iniciacdo custosa. Nascida
apos 2.500 anos de processo de propriedade, a retdrica se esgota € morre na
categoria de “retérica” — consagracao iniciatica da cultura burguesa.

6) Uma pratica ludica. Como todas essas praticas constituiam um formidavel
sistema institucional (“repressivo”, como se diz agora) era normal que se
desenvolvesse uma retdrica ridicula, uma retérica “negra” (suspeitas,
desprezos, ironias): jogos, parddias, alusbes eroticas ou obscenas, brincadeiras
escolares e costumes proprios dos estudantes (alias, ainda por serem explorados
e codificados culturalmente) (Barthes, in Cohen et al., 1975, pp. 148-149).

Umberto Eco (1976:76), em A estrutura ausente, considera que hd uma
curiosa contradigdo da Retorica: se por um lado ela tende a fixar um discurso de
modo inusitado, querendo convencer o ouvinte a respeito de algo que ele ainda
ndo sabia; por outro, esse resultado é obtido “(...) partindo de algo que o ouvinte
ja sabe e quer, procurando demonstrar-lhe que a conclusdo dai decorre
naturalmente”. Para resolver essa oscilacdo, Eco propde a distincdo de trés
sentidos da palavra retdrica:

1) A Retdrica como estudo das condi¢des gerais do discurso suasorio (argumento
que diz respeito a Semiologia porque (...) mais uma vez esta em jogo a dialética
entre codigos e mensagens);

2) A Retérica como técnica gerativa, isto €, como posse de mecanismos
argumentativos que permitem gerar argumentacGes suasorias baseadas numa
dialética moderada entre informacdo e redundancia (terreno que abrange varias
disciplinas voltadas para o estudo dos mesmos mecanismos do pensamento e da
emoc&o);

3) A Retorica como depdsito de técnicas argumentativas ja provadas e assimiladas
pelo corpo social. Nesta Gltima acepg¢do, a Retdrica é um depdsito de solugdes
codificadas, atendo-se as quais a persuasao reconfirma, com uma redundancia
final, os cddigos de onde se origina (Eco, op.cit.).

Japiassu e Marcondes (1996:235), no Dicionario basico de Filosofia,
explicam que o significado do termo retdrica vem do grego retoriké: “arte da
oratoria”, de retor: “orador”. E também, para eles, “arte de utilizar a linguagem

em um discurso persuasivo, por meio do qual se visa convencer uma audiéncia de
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alguma verdade”. Colocam, ainda, que é uma “técnica argumentativa, baseada néo
na légica, nem no conhecimento, mas na habilidade em empregar a linguagem e
impressionar favoravelmente os ouvintes” (ibid.). No Dicionario Oxford de
Literatura Classica Grega e Latina, retdrica é exposta por Harvey como:

a teoria da arte de falar, ou seja, a oratéria reduzida a um sistema capaz de ser
ensinado, desenvolvida inicialmente pelos sicilianos (...) e depois cultivada pelos
sofistas. Em conseqliéncia do contato com a cultura helénica a retérica foi
introduzida em Roma no S. | a.C. como parte da educacdo mais avangada, exerceu
uma influéncia crescente sobre a literatura romana durante a época imperial
(Harvey, 1998:434).

No Dicionario de Linglistica, Dubois (et al.) assim define retdrica:

Chama-se retorica ao estudo das propriedades dos discursos (...). A retérica
comporta, em particular, o estudo dos trés componentes essenciais do discurso: a
inventio (temas e argumentos), a dispositio (arranjo das partes) e, sobretudo, a
elocutio (escolha e disposicdo das palavras); acrescenta-se, seguidamente, a
pronuntiatio (ou modo de enunciacdo) e a memoria (ou memorizacdo). A elocutio,
objeto principal da retérica, se define essencialmente pelo estudo das figuras ou
tropos®. Os tipos de discurso definidos pela retérica sdo o deliberativo (discurso
sustentado a fim de persuadir ou aconselhar), o judiciario (discurso sustentado a
fim de acusar ou defender) e o epidictico (discurso sustentado para elogiar ou
censurar) (Dubois et al., 2006:522).

Patrick Charaudeau e Dominique Maingueneau (2006:433), no Dicionario
de analise do discurso, colocam que a Retorica é “a ciéncia teorica e aplicada do
exercicio publico da fala, proferida diante de um auditorio dubitativo, na presenca
de um contraditor. Por meio de seu discurso, o orador se esforca para impor suas
representacdes, suas formulagdes e para orientar uma acdo”.

Charaudeau e Maingueneau (op.cit., p.434) salientam que “a pratica retorica
tende a normalizar tanto o processo de producdo do discurso quanto o Seu
produto”. Sendo que, tradicionalmente, o processo comporta cinco etapas:

e Invencdo: etapa cognitiva de pesquisa metddica de argumentos, guiada pela
técnica das questbes topicas (“inventar” ndo é tomado no sentido moderno de
“criar”, mas no sentido de “encontrar, descobrir”). Somente sdo retidos 0s
melhores argumentos, em funcéo dos casos e das circunstancias de enunciacéo.

o Disposicao: etapa de planificacdo textual, que organiza a sucessdao dos
argumentos e das partes do discurso. Essas duas primeiras etapas sdo de ordem
linglistico-cognitiva.

% Por tropo, entende-se, conforme expde Dubois (et al., 2006:603), que sio todas as
espécies de figuras que podemos considerar como um desvio (em grego tropos) do sentido da
palavra. Dumarsais (1968:69, apud Charaudeau e Maingueneau, 2006:487) explica que 0s tropos
(do grego tropos, “desvio”, “tor¢do™) sdo “figuras por meio das quais atribui-se a uma palavra uma
significacdo que ndo é precisamente aquela prépria dessa palavra”.
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o Elocucéo: colocacdo do discurso em palavras e frases. O discurso toma forma
em uma lingua e um estilo.

e Memorizagdo do discurso: como a invencdo, ela coloca em jogo fatores
cognitivos.

e Acdo oratéria: momento da “performance”, da entrega, da espetacularizacdo do
discurso. A técnica retdrica é aqui a do corpo, do gesto, da voz. As coer¢des da
acdo retdrica pesam igualmente sobre o retor, sobre o ator ou sobre o pregador
(Charaudeau e Maingueneau, op.cit.).

Charaudeau e Maingueneau (op.cit.) explicam ainda que, ao final desse
processo, € obtido o produto acabado, ou seja, o discurso em situacéo tal como foi
enunciado, articulando-se em partes, chamadas tradicionalmente de exdrdio,
narragdo, argumentacéo e conclus&o?®:

A argumentacdo é a parte central. Ela repousa sobre a exposi¢do dos pontos
litigiosos e das posicOes sustentadas; ela compreende uma parte positiva, a
confirmacéo da posicdo defendida, e uma parte negativa, a refutacdo da posicao do
adversario. Nao ha oposicdo entre a argumentacdo e a narracdo, que se efetua
sempre segundo uma orientacdo argumentativa particular, a dos interesses e dos
valores defendidos no discurso (Charaudeau e Maingueneau, op.cit.).

Charaudeau e Maingueneau (op.cit.) ressaltam também os trés tipos de
efeitos perlocutoérios que sao perseguidos pelo orador:

agradar (pela imagem de si projetada no seu discurso, ou ethos); informar e
convencer (pela l6gica de sua narrativa e de sua argumentacao, ou logos); comover
(pathos). A terminologia fala de trés tipos de provas; trata-se, de fato, de meios de
orientacdo, verbais ou paraverbais. Tradicionalmente, os atos que visam produzir
esses efeitos sdo concentrados, respectivamente, na introducdo (apresentar-se); a
narracdo e a argumentacdo (informar e argumentar); a conclusdo (emudecer)
(Charaudeau e Maingueneau, op.cit.)?’.

Para Eco (op.cit., p.77), “(...) a Retdrica codifica um tipo de informacéo
sensata, uma inexpectatividade regulada, de modo que o inesperado e o
informativo intervenham nédo para provocarem e porem em crise tudo o que se
sabe, mas para persuadirem, isto €, reestruturarem em parte 0 que ja se sabe”.

Khazzoun Mirched Dayoub (2004:71) expde que “o dominio da retorica é o
do razoavel, do verossimil, ja que a razdo é apta a lidar com valores e a ordenar
preferéncias e convicgdes. Assim, o0 mundo da opinido ganha espaco na esfera da

racionalidade cujo critério qualificador é o acordo, o consenso”.

%% Para uma comparacao entre processos retoricos e processos de design, vide quadro 19 no
Capitulo 12.
2 Sobre etos, patos e logos, vide subitem 4.1.2.
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Paul Ricoeur (in Sacks, 1992:156) comenta que “(...) a retdrica sempre foi
definida como estratégia do discurso que visa persuadir ou agradar”. Olivier

Reboul (2004:X1V) propbe a definicdo: “retorica é a arte de persuadir pelo

discurso”?. Por persuasivo, o autor entende que é “levar alguém a crer em alguma
coisa” (ibid., p.XV):

Alguns distinguem rigorosamente “persuadir” de “convencer”, consistindo este
altimo ndo em fazer crer, mas em fazer compreender. A nosso ver essa distin¢ao
repousa sobre uma filosofia — até mesmo uma ideologia — excessivamente dualista,
visto que opde no homem o ser de crenca e sentimento ao ser de inteligéncia e
razdo, e postula ademais que o segundo pode afirmar-se sem o primeiro, ou mesmo
contra o primeiro (...) (Reboul, op.cit.)*.

Antonio Suarez Abreu (2005:25) coloca a Retdrica como a arte de persuadir
e convencer; sendo que “convencer € saber gerenciar informacéo, é falar a razao
do outro, demonstrando, provando. Etimologicamente, significa VENCER JUNTO
COM O OUTRO (com + vencer) e ndo CONTRA 0 outro” (ibid.). Por outro lado,
“PERSUADIR € saber gerenciar relacdo, € falar a emocao do outro. A origem dessa
palavra esta ligada a preposicao PER, ‘por meio de’ e a SUADA, deusa romana da
persuasdo. Significava ‘fazer algo por meio do auxilio divino’” (ibid.). Abreu
(op.cit.) ainda faz a seguinte distin¢do: “convencer é construir algo no campo das
idéias. Quando convencemos alguém, esse alguém passa a pensar como no6s”. Ja
“persuadir é convencer no terreno das emoc0es, € sensibilizar o outro para agir.
Quando persuadimos alguém, esse alguém realiza algo que desejamos que ele
realize”. Charaudeau e Maingueneau (op.cit., p.374) entendem que “a persuasao
pode ser vista como produto dos processos gerais de influéncia”.

Dayoub (op.cit.,, p.43) afirma que “o convencimento atua sobre o
entendimento, e a persuasao sobre a vontade™:

A persuasao €, pois, consequéncia natural de uma acdo sobre a vontade. O
convencimento é o resultado do ato de convencer pela logica. Toda argumentacdo
tem de ser construida a partir do momento em que se conhece o auditério. A
identificagdo psicoldgica, socioldgica ou ideolégica do auditério é essencial a
prépria eficacia da argumentacdo, que tem por objetivo ndo propriamente a

%8 Grifo meu.

# Reboul transcorre o seguinte exemplo para distinguir a diferenca entre persuadir e
convencer: “1) Pedro persuadiu-me de que sua causa era justa”. “2) Pedro persuadiu-me a defender
sua causa”. “Distin¢do capital para compreender a retdrica, pois em (1) Pedro conseguiu levar-me
a acreditar em alguma coisa, enquanto que em (2) ele conseguiu levar-me a fazer alguma coisa,
ndo se sabendo se acredito nela ou ndo. A nosso ver, a persuasdo retérica consiste em levar a crer
(1), sem redundar necessariamente no levar a fazer (2). Se, ao contrario, ela leva a fazer sem levar
a crer, ndo é retorica” (Reboul, 2004:XV).
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“verdade”, mas o “verossimil”, o provavel, ja que ndo se tem acesso a verdade em
si mesma (Dayoub, op.cit.).

Por discurso, Reboul (op.cit., p.XIV) entende que é “toda producéo verbal,
escrita ou oral, constituida por uma frase ou por uma seqiiéncia de frases, que
tenha comeco e fim e apresente certa unidade de sentido (...)”. Patrick Charaudeau
(2006:40) assinala que “o discurso ndo é a lingua, embora seja com ela que se
fabrique discurso e que este, num efeito de retorno, a modifique”. Segundo o
autor, “descrever a lingua é, de um modo ou de outro, descrever regras de
conformidade, a serem repertoriadas em gramaticas e dicionarios” (ibid.).

A lingua é voltada para sua prépria organizacdo, em diversos sistemas que
registram os tipos de relacdo que se instauram entre as formas (morfologia), suas
combinacgdes (sintaxe) e o sentido, mais ou menos estavel e prototipico de que
essas formas sdo portadoras segundo suas redes de relagdes (semaéntica)
(Charaudeau, op.cit.).

Para Charaudeau (op.cit.), o discurso estd sempre voltado para outro viés
além das regras de uso da lingua:

Resulta da combinacdo das circunstancias em que se fala ou escreve (a identidade
daquela que fala e daquele a quem se dirige, a relacdo de intencionalidade que os
liga e as condicdes fisicas de troca) com a maneira pela qual se fala. E, pois, a
imbricacdo das condicGes extradiscursivas e das realizagdes intradiscursivas que
produz o sentido (Charaudeau, op.cit.).

Fiorin (2007:11) coloca que “o discurso sdo as combinagdes de elementos
linglisticos (frases ou conjuntos constituidos de muitas frases), usadas pelos
falantes com o proposito de exprimir seus pensamentos, de falar com o mundo
exterior ou de seu mundo interior, de agir sobre o mundo”.

Ao dissertar sobre o duplo carater da linguagem, Roman Jakobson
(2005:37) expde que “falar implica a selecdo de certas entidades lingtisticas e sua
combinagdo em unidades linglisticas de mais alto grau de complexidade”. Isso se
evidencia imediatamente ao nivel lexical:

Quem fala seleciona palavras e as combina em frases, de acordo com o sistema
sintatico da lingua que utiliza; as frases, por sua vez, sdo combinadas em
enunciados®. Mas o que fala ndo é de modo algum um agente completamente livre
na sua escolha de palavras: a selecdo (exceto nos raros casos de efeito neologismo)
deve ser feita a partir do repertério lexical que ele préprio e o destinatario da
mensagem possuem em comum (Jakobson, op.cit.).

Nas acep¢Oes apresentadas, o discurso € verificado como uma producédo

verbal, que externa uma unidade de sentido. Esta unidade é embasada num

% Grifo meu.
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sistema linguistico; sistema este organizado por regras de morfologia e sintaxe, as
quais, coerentemente relacionados, compdem uma semantica. A unidade de
sentido, fruto da producédo verbal, é constituida por uma frase ou sequéncias de
frases que, quando combinadas, originardo enunciados™. Infere-se, com isso, que
0 conjunto de enunciados proporciona a configuracdo de um discurso. Entretanto,
faz-se fundamental por em evidéncia 0 seguinte ponto: até aqui, as defini¢des
apresentadas por Reboul, Charaudeau, Fiorin e Jakobson desconsideraram a
linguagem ndo verbal, imagética. Nesse caso, cabe perguntar se a imagem seria
também produtora de enunciados e discursos. E, desse modo, vem a luz a
importancia de levantar uma discussao sobre a imagem em seu contexto retorico,
formulando, principalmente, reflexes sobre uma instdncia ainda mais
particularizada da linguagem visual, o engendramento entre Design Gréfico e sua
provavel Retorica.

O Design Graéfico é, sobretudo, uma especialidade do Design que trabalha
com projetos, em geral bidimensionais, amplamente caracterizados pela
manipulacdo de imagens em suportes graficos. Para entender a imbricacdo entre
Design Grafico e Retorica, faz-se portanto necessario levantar que aspectos
fundamentam e sustentam a matéria-prima do trabalho do Design Gréfico, as
imagens.

Martine Joly (2003:9) observa que “quanto mais vemos imagens, mais
corremos 0 risco de ser enganados e, contudo, s6 estamos na alvorada de uma
geracdo de imagens virtuais, essas ‘novas’ imagens que nos propdem mundos
ilusorios e no entanto perceptiveis (...)”. Joly disserta que a utilizacdo das imagens
pode parecer ameagadora por estar no centro de um curioso paradoxo:

De fato, a utilizacdo das imagens se generaliza e, contemplando-as ou fabricando-
-as, todos os dias acabamos sendo levados a utilizé-las, decifra-las, interpreta-las.
Um dos motivos pelos quais elas podem parecer ameacadoras é que estamos no
centro de um paradoxo curioso: por um lado, lemos as imagens de uma maneira
que nos parece totalmente “natural”, que, aparentemente, ndo exige qualquer
aprendizado e, por outro, temos a imprecisdo de estar sofrendo de maneira mais
inconsciente do que consciente a ciéncia de certos iniciados que conseguem nos

31 S&o vérias as definicdes dadas ao termo enunciado. Dentre as diversas definicdes
descritas por Dubois (et al.), no Dicionario de Linguistica, a que melhor se enquadra na finalidade
desta Tese é: “a palavra enunciado designa toda seqliéncia acabada de palavras de uma lingua
emitida por um ou varios falantes. O fechamento do enunciado é assegurado por um periodo de
siléncio antes e depois da seqliéncia de palavras, siléncios realizados pelos falantes. Um enunciado
pode ser formado de uma ou de varias frases (...)” (Dubois et al., 2006:219).
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“manipular”, afogando-nos com imagens em cddigos secretos que zombam de
nossa ingenuidade (Joly, op.cit.).

Nesse sentido, o comentéario de Joly sobre a capacidade de ler uma imagem
levanta uma inquietante abordagem sobre o alfabetismo visual que, pelo menos

em linhas gerais, merece mencéo.

3.5.
Alfabetismo visual

John Berger (1999:9) afirma que “ver precede as palavras. A crianca olha e
reconhece, antes mesmo de poder falar”. Mas, para Berger (op.cit.), existe ainda
outro sentido no qual ver precede as palavras: “o ato de ver que estabelece nosso
lugar no mundo circundante. Explicamos esse mundo com palavras, mas as
palavras nunca poderdo desfazer o fato de estarmos por ele circundados”. Baxter
(2003:25) afirma que a percepcdo humana é amplamente dominada pela visao.
Uma acepcdo que também é ratificada por Nojima (in Couto e Oliveira, 1999:15)
quando expressa que “a leitura de mundo € antes de tudo visual e ndo-verbal”.

Donis A. Dondis (2003:5) descreve que, em seu processo de aprendizagem,
a primeira experiéncia de uma crianga ocorre por meio da consciéncia tatil. “Além
desse conhecimento ‘manual’, o reconhecimento inclui o olfato, a audicdo e o
paladar, num intenso e fecundo contato com o meio ambiente” (ibid.). No entanto,
tais “(...) sentidos séo rapidamente intensificados e superados pelo plano icénico —
a capacidade de ver, reconhecer e compreender, em termos visuais, as forcas
ambientais e emocionais” (ibid.).

Para Rudolf Arnheim (2005:9), “o ver é a percepc¢do da acdo”. Em outro
momento, Arnheim (op.cit., p. 4) comenta que “ver algo implica em determinar-
-lhe um lugar no todo: uma localizacdo no espaco, uma posi¢do na escala de
tamanho, claridade ou distancia”, ou seja, “para os fins da vida cotidiana, o ver é
essencialmente um meio de orientacdo pratica, de determinar com 0s préprios
olhos que uma certa coisa esta presente num certo lugar e que esta fazendo uma
determinada coisa. Isto € identificacdo no seu sentido simples” (ibid., p.35).
Contudo, o autor abre uma contextualizacdo. Diz que, obviamente, 0 ato de ver

pode significar mais do que uma “identificacdo no seu sentido simples” (cf. ibid.).
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Gunther Kress e Theo van Leeuwen (1996:15), no capitulo The semiotic
landscape: language and visual communication, do livro Reading Images,
dissertam que, na pré-escola, criancas sao constantemente encorajadas a produzir
imagens em seus trabalhos. Suas ilustragdes funcionam como forma de expressao.
Inclusive, nos primeiros niveis escolares, hd& um largo uso de imagens e
ilustracGes, como, por exemplo, 0s mapas e os diagramas dos livros de geografia.
Contudo, os autores observam que, a partir do ensino médio, em grande parte, 0
uso de ilustragdes desaparece, tanto nos trabalhos feitos pelos préprios alunos
como nos materiais didaticos. No entanto, fora do circulo escolar, as imagens
continuam exercendo um proeminente papel. Por meio de jornais, revistas,
propagandas, livros, etc., a sociedade contemporanea tem contato com uma
diversidade de combinagdes/relagdes entre imagem e texto, que ndo séo ensinadas
nos bancos das escolas. Assim, Kress e van Leeuwen ressaltam que, nos termos da
alfabetizacdo visual, a educacdo corrente produz *“analfabetos visuais”. Rudolf
Arnheim (op.cit., Introducdo) expde que “temos negligenciado o dom de
compreender as coisas através dos nossos sentidos” O autor complementa:

O conceito estd divorciado do que se percebe, e 0 pensamento se move entre
abstraces. Nossos olhos foram reduzidos a instrumentos para identificar e para
medir; dai sofrermos de uma caréncia de idéias exprimiveis em imagens e de uma
capacidade de descobrir significado no que vemos. E natural que nos sintamos
perdidos na presenca de objetos com sentido apenas para uma visdo integrada e
procuremos reflgio num meio mais familiar: o das palavras (Arnheim, op.cit.,
p.228).

Para Alberto Manguel, a imagem € a matéria da qual somos feitos:

As imagens que formam nosso mundo séo simbolos, sinais, mensagens e alegorias.
Ou talvez sejam apenas presencas vazias que completamos com nosso desejo,
experiéncia, questionamento e remorso. Qualquer que seja 0 caso, as imagens,
assim como as palavras, sdo a matéria de que somos feitos (Manguel, 2001:21).

Interpretando Manguel, as imagens fazem parte de nossa esséncia. Segundo
Dondis (2003:227), “o alfabetismo visual implica compreensdo, e meios de ver e
compartilhar significado a um certo nivel de universalidade”. A autora ainda
discorre sobre os elementos basicos de uma mensagem visual:

A caixa de ferramentas de todas as comunicac@es visuais sdo elementos basicos, a
fonte compositiva de todo tipo de materiais e mensagens visuais, além de objetos e
experiéncias: o ponto, a unidade visual minima, o indicador e marcador desse
espaco; a linha, o articulador fluido e incansavel da forma, seja na soltura vacilante
do esbogo seja na rigidez de um projeto técnico; a forma, as formas bésicas, o
circulo, o quadrado, o triangulo e todas suas infinitas variagGes, combinacdes,
permutactes de planos e dimensfes; a direcdo, o impulso de movimento que
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incorpora e reflete o cardter das formas basicas, circulares, diagonais,
perpendiculares; o tom, a presenca ou a auséncia de luz, através da qual
enxergamos; a cor, a contraparte do tom com o acréscimo do componente
cromatico, o elemento visual mais expressivo e emocional; a textura, éptica ou
tatil, o carater de superficie dos materiais visuais; a escala ou proporcéo, a medida
e 0 tamanho relativos; a dimensdo e 0 movimento, ambos implicitos e expressos
com a mesma freqliéncia. Sdo esses elementos visuais; a partir deles obtemos
matéria-prima para todos os tipos de inteligéncia visuais, e é a partir deles que se
planejam e expressam todas as variedades de manifestagbes visuais, objetos,
ambientes e experiéncias (Dondis, op.cit., p. 23).

Ao descrever uma “caixa de ferramentas” com os elementos basicos para
todas as comunicagbes visuais, Donis A. Dondis propde uma sintaxe da
linguagem visual, que talvez seja uma busca a institucionalizacdo de uma
gramatica para a imagem. Santaella e Noth (2005:33) comentam que “assim como
a ciéncia geral dos textos, como uma nova disciplina que conta com uma literatura
ja estabilizada, procura a sua emancipa¢do, ha uma tentativa de fundamentar uma
ciéncia geral da imagem na sua relacdo com a especial e também ja estabilizada
ciéncia da arte”. Nessa linha, a imersdo tedrica nos mais variados planos
interpretativos proporcionados pela experiéncia visual sinaliza, a priori, a
possibilidade de conceituar 0 que vem a ser “imagem”. Desse modo, seria

possivel defini-la?

3.6.
Nocdes de Imagem

Assim como uma pedra jogada na agua torna-se centro e causa de
muitos circulos, e o som se difunde no ar em circulos crescentes,
assim também qualquer objeto que for colocado na atmosfera
luminosa propaga-se em circulos e preenche os espagos em sua
volta com infinitas imagens de si, reaparecendo em todas e em cada
uma de suas maltiplas partes (Leonardo da Vinci [1452-1519], apud
Ostrower, 1998:XV).

Nise da Silveira (2001:82) destaca que “o século XIX foi denominado o seculo do
livro, e 0 século XX, o século da imagem”. A autora observa que imagens
invadem por todos os lados 0 nosso cotidiano: “televisdo, cinema, video,
computacdo grafica, o incessante bombardeio da publicidade sob mdltiplas

formas”.
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Imagens tém sido meios de expressdo da cultura humana desde as pinturas pré-
histéricas das cavernas, milénios antes do aparecimento do registro da palavra pela
escritura. Todavia, enquanto a propagacao da palavra humana comecou a adquirir
dimensfes galacticas ja no século XV de Gutenberg, a galaxia imagética teria de
esperar até o século XX para se desenvolver (Santaella e N&th, 2005:15).

Martine Joly (2003:13) descreve que “o termo imagem € tdo utilizado, com
tantos tipos de significacdo sem vinculo aparente, que parece bem dificil dar uma
definicdo simples dele, que recubra todos o0s seus empregos”. A autora
contextualiza:

De fato, 0 que ha de comum, em primeiro lugar, entre um desenho infantil, um
filme, uma pintura mural ou impressionista, grafites, cartazes, uma imagem mental,
um logotipo, “falar por imagens” etc? O mais impressionante € que, apesar da
diversidade de significacBes da palavra, consigamos compreendé-la. Compreen-
demos que indica algo que, embora nem sempre remeta ao visivel, toma alguns
tracos emprestados do visual e, de qualquer modo, depende da producdo de um
sujeito: imagindria ou concreta, a imagem passa por alguém que a produz ou a
reconhece (Joly, op.cit.).

Etimologicamente, imagem vem do latim imago. Joly (op.cit., p.18) explica
gue imago designava a mascara mortuaria usada nos funerais na Antiguidade
romana. “Essa acepcdo vincula a imagem que pode também ser o espectro ou a
alma do morto, ndo s6 a sua morte, mas tambem a toda a histdria da arte e dos
ritos funerarios” (ibid.), expBe a autora.

Em Platdo, na obra A Republica, encontra-se uma das definicbes mais
antigas para a imagem: ‘“chamo imagens, em primeiro lugar, as sombras;
seguidamente, aos reflexos nas aguas, e aqueles que se formam em todos o0s
corpos compactos, lisos e brilhantes, e a tudo o mais que for do mesmo género
(...)” (Platdo [c. 427-348 a.C.], 2009:509-510). De acordo com Joly (op.cit.,
p.14), Platdo nos coloca na trilha certa: “imagem, portanto, no espelho, e tudo o
que emprega 0 mesmo processo de representacdo; ja percebemos que a imagem
seria um objeto segundo com relacdo a um outro que ela representaria de acordo
com certas leis particulares”.

Para Santaella e Noth (op.cit., p.15), 0 mundo das imagens se divide em
dois dominios: o primeiro é o dominio das imagens como representacdes visuais;
0 segundo é o dominio imaterial das imagens em nossa mente. No dominio como
representacdo visual, tém-se: desenhos, pinturas, gravuras, fotografias e as
imagens cinematogréficas e televisivas, holo e infogréficas. “Imagens, nesse

sentido, sdo objetos materiais, signos que representam 0 N0SSO meio ambiente
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visual” (ibid.). No dominio imaterial, as “imagens aparecem como Visdes,
fantasias, imaginagdes, esquemas, modelos ou, em geral, como representacdes
mentais” (ibid). Segundo os autores, por estarem inextricavelmente ligados na sua
génese, os dois dominios da imagem ndo existem separados: “ndo ha imagens
como representagdes visuais que ndo tenham surgido de imagens na mente
daqueles que as produzem, do mesmo modo gque ndo ha imagens mentais que nao
tenham alguma origem no mundo concreto dos objetos visuais” (ibid.). Baseando-
-se, sobretudo, nos fundamentos tedricos consagrados pela Semiotica Peirceana,
Santaella e NOth (op.cit.) assinalam que “os conceitos unificadores dos dois
dominios da imagem sdo os conceitos de signo e representacdo”. E, dessa forma,
“é na definicdo desses dois conceitos que reencontramos os dois dominios da
imagem, a saber, o seu lado perceptivel e o seu lado mental, unificados estes em
algo terceiro, que é o signo® ou representacdo” (ibid.). Ainda sobre as imagens
como representagdes mentais, Nise da Silveira disserta:

A imagem ndo é simples cépia psiquica de objetos externos, mas uma
representacdo imediata, produto da funcdo imaginativa do inconsciente, que se
manifesta de maneira subita, mas sem possuir necessariamente carater patolégico,
desde que o individuo a distinga do real sensorial, percebendo-a como imagens
internas. Na qualidade de experiéncia psiquica, a imagem interna serd mesmo, em
muitos casos, mais importante que as imagens das coisas externas. Acentuemos
que a imagem interna ndo é um simples conglomerado de conteddos do
inconsciente. Constitui uma unidade e contém um sentido particular: expressdo da
situacdo do consciente e do inconsciente, constelados por experiéncias vividas pelo
individuo (Silveira, op.cit.).

Joly (op.cit., p.55) expde que apreciar a imagem como uma mensagem
visual composta por diversos tipos de signos equivale a considera-la como uma
linguagem e, destarte, como uma ferramenta de comunicacao e expressdo. Para a
autora, “seja ela expressiva ou comunicativa, é possivel admitir que uma imagem
sempre constitui uma mensagem para 0 outro, mesmo quando esse outro Somos
nos mesmos”. Por isso, segundo Joly, “(...) uma das precaucdes necessarias para
compreender da melhor forma possivel uma mensagem visual € buscar para quem
ela foi produzida” (ibid.).

Rudolf Arnheim (2005:4) afirma que a experiéncia visual é dindmica. Para
0 autor, 0 que é percebido ndo é apenas um arranjo de objetos, cores, formas,

movimentos e tamanhos; mas “é, talvez, antes de tudo, uma interacdo de tensdes

%2 para uma definico de signo, vide item 8.1.
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dirigidas” (ibid.). E estas tensdes, segundo Arnheim, “n&o constituem algo que o
observador acrescente, por razbes proprias, a imagens estaticas. Antes, estas
tensdes sdo inerentes a qualquer percepcdo como tamanho, configuracéo,
localizagdo ou cor”. Considerando entdo que as tensdes possuem magnitude e
direcdo, pode-se descrevé-las como “forgas” psicoldgicas (cf. ibid.).

Se a imagem visual é dificil de alcancar em sua complexidade como fato fisico,
mais ainda o é a imagem como fato mental. Em realidade, porém, nenhuma
imagem &, para nés, inteiramente fato fisico. Ao apreender qualquer tipo de
estimulo, ja o apreendemos configurando, isto é, ja o apreendemos dentro de
ordenacfes que se estabelecem no proprio ato de apreender. Vivenciamos na
percepcdo um processo orientador e orientado. A partir dos diversos fatores que
interagem na percepcdo e mutuamente se influenciam — a imagem referencial, a
constancia de imagem com os nivelamentos e as simultaneas diferencia¢fes — ndo
somente cada imagem visual surge de inicio imbuida de significados, como
também surge imbuida de valoragGes (Ostrower, 1987:62).

Jacques Aumont (2002:78) destaca que “a producdo de imagens jamais é
gratuita, e, desde sempre, as imagens foram fabricadas para determinados usos,
individuais ou coletivos”. Joly (op.cit.) salienta que “o emprego contemporaneo
do termo ‘imagem’ remete, na maioria das vezes, a imagem da midia”. Para a
autora, a imagem da midia € a imagem invasora e onipresente; é aquela que se
critica e que, a0 mesmo tempo, faz parte de nossa vida cotidiana.

Assim, ao estabelecer uma relacédo entre as “tensdes dirigidas”, referidas por
Arnheim; a “ndo gratuidade da producdo das imagens”, descrita por Aumont; o
“processo orientador e orientado vivenciado no ato da percep¢do”, comentado por
Ostrower; e a “imagem da midia”, sublinhada por Joly, é oportuno expor o que
Arnheim demarca sobre inducdes coletivas, inferéncias logicas e suas respectivas
diferencas:

Inferéncias sdo operagdes mentais que acrescentam algo aos fatos visuais dados, ao
interpretd-los. Inducgdes perceptivas sdo as vezes interpolagdes que se baseiam em
conhecimento adquirido previamente. Caracteristicamente, contudo, sdo conclu-
sbes derivadas espontaneamente durante a percepcao de determinada configuracdo

do padréo (Arnheim, op.cit., p.5).

Como, portanto, uma imagem, ao produzir sua mensagem, pode direcionar
inducBes e inferéncias ao receptor? Haveria entdo uma retdrica a ser evocada pela
imagem? Essa retdrica, ao ser manipulada, é que permitiria a uma imagem
construir mensagens persuasivas? Contudo, é relevante mencionar, como afirma
Chalhub (2003:8), que numa mesma mensagem, varias funcbes podem ocorrer.

Entdo, quais seriam as fungdes da imagem?
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3.7.
Funcgdes da Imagem

Samira Chalhub (2003:54) comenta que a linguagem participa de aspectos mais
amplos que apenas o verbo: “o corpo fala, a fotografia flagra, a arquitetura recorta
espacos, a pintura imprime, o teatro encena o verbal, o visual, 0 sonoro, a poesia —
forma especialmente inédita de linguagem — surpreende, a musica irradia sons, a
escultura tateia, 0 cinema movimenta, etc”. A autora complementa:

Essas mensagens possuem um modo singular de formarem um organismo, uma
organizacdo propria que as significa como mensagem: um conjunto de signos
arquitetonicos ndo se confunde, evidentemente, com a estrutura musical, que por
sua vez se diferencia da escultura. (...) Isso implica pensar que linguagens
estruturam-se em funcéo do fator para o qual estdo inclinadas®® (Chalhub, op.cit.,

p.7).

Joly (2003:54) destaca que, além da identificacdo do destinatario, distinguir
“a funcdo da mensagem visual é tambem, efetivamente, determinante para a
compreensdo de seu conteudo”. Nesse aspecto, a obra do linguista russo Roman
Jakobson é tomada como referéncia. Jakobson (2005:119) coloca que “(...) a
questdo das relacdes entre a palavra e 0 mundo diz respeito ndo apenas a arte
verbal, mas realmente a todas as espécies de discurso”. Para ele, “a linguagem
deve ser estudada em toda a variedade de func¢des” (ibid., p.122). E “para se ter
uma idéia geral dessas funcbes, € mister uma perspectiva suméaria dos fatores
constitutivos de todo processo linguistico, de todo ato comunicacional verbal”
(ibid., pp.122-123). Assim, Jakobson “(...) elabora o famoso esquema de seis
polos dos ‘fatores inalienaveis’ da comunicacdo verbal, que em seguida foi
retomado como esquema de base dos fatores constitutivos de qualquer ato de
comunicagao, e também da comunicacdo visual (...)” (Joly, op.cit., p.56).

O remetente envia uma mensagem ao destinatario. Para ser eficaz, a mensagem
requer um contexto a que se refere (ou “referente”, em outra nomenclatura algo
ambigua), apreensivel pelo destinatario e que seja verbal ou suscetivel de
verbalizacdo; um cddigo total (ou, em outras palavras, ao codificador e ao
decodificador da mensagem); e, finalmente, um contacto, um canal fisico e uma
conexdo psicoldgica entre o remetente e o destinatario, que os capacite a ambos
entrarem e permanecerem em comunicacdo (Jakobson, op.cit., p.123).

3 Grifo meu.
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CONTEXTO

MENSAGEM ,
REMETENTE DESTINATARIO

CONTATO

cODIGO

Quadro 1 - Esquema das dimensdes da comunicacéo, de Roman Jakobson.

Cada um desses seis fatores, segundo Roman Jakobson, determina uma
diferente funcdo da linguagem; entretanto, o linguista alerta:

embora distingamos seis aspectos basicos da linguagem, dificilmente lograriamos,
contudo, encontrar mensagens verbais que preenchessem uma Unica funcdo. A
diversidade reside ndo no monopdlio de alguma dessas diversas fungbes, mas em
uma diferente ordem hierarquica de fungdes (Jakobson, op.cit.).

Assim, “havera uma fungdo predominante que determinard sua realizacéo,
mas nem por isso eliminard a participacdo secundaria das outras funcfes, que
também deverdo ser observadas com atencdo” (Joly, op.cit.)*. A representagdo
das fungdes da linguagem € feita por um esquema que retoma a estrutura das

dimens@es da comunicagéo:

REFERENCIAL

POETICA
EMOTIVA CONATIVA

FATICA

METALINGUISTICA

Quadro 2 - Esquema das func¢des da linguagem, de Roman Jakobson.

% “E o caso das fotografias de imprensa: supostamente, deveriam ter uma funcgéo
referencial, cognitiva, mas, na realidade, situam-se entre a funcao referencial e a fungdo expressiva
ou emotiva. Uma foto de reportagem testemunha bem uma certa realidade, mas também revela a
personalidade, as escolhas, a sensibilidade do fotdgrafo que a assina. Da mesma fora, a foto de
moda, imagem implicativa e portanto conotativa, também navega entre o0 expressivo, manifestado
pelo ‘estilo’ do fotografo, o poético, manifestado pelo trabalho com diversos pardmetros da
imagem (iluminacéo, pose...) e 0 conotativo, isto é, a implicacdo do espectador, eventual futuro
comprador” (Joly, 2003:58).
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Joly (op.cit.) esclarece que “esse esquema muito conhecido e que deu lugar
a muitas analises, interpreta¢cdes ou modifica¢fes continua sendo operatdrio para a
compreensdo dos principios de base da comunicacdo, verbal ou ndo”. A seguir,
apresenta-se um quadro, baseado nas leituras de Jakobson, Joly e Chalhub, que

sintetiza defini¢Oes das fungdes da linguagem:

Centrada no emissor. Deixa transparentes as intengdes do seu dizer,
marcando-se em primeira pessoa; comparece também numa fala marcada
pela interjeicdo, pelos adjetivos, que apontam o ponto de vista do emissor,
daquele que fala, por alguns advérbios, por signos de pontuagdo. Implica,
sempre, uma marca subjetiva de quem fala, no modo como fala.

EMOTIVA

Centrada no referente. Marca-se, linguisticamente, com o traco da terceira
pessoa do verbo, ou seja, de quem ou do que se fala. E uma funcéo
dominante no discurso cientifico. Outro bom exemplo sao os editoriais de
jornal: textos verbais bem construidos, com estrutura linear, sintaxe clara,
onde, na introducdo, apresenta-se uma tese que vai ser defendida.

REFERENCIAL

E uma funcdo que se dobra sobre a propria mensagem. Semelhancas
sonoras (fénicas, rimas, paralelos) induzem a semelhanga seméantica e
operam fungbes de concatenagdo. Estabelece conexdes dentro do
POETICA enunciado entre propriedades das palavras, imagens, sons, usando
equivaléncias para gerar a propria sequéncia linguistica (cf. Almeida
Junior, 2006). “Qualquer sistema de sinal, no sentido de sua organizacao,
pode carregar em si a concentracdo poética, ainda que nao
predominantemente. Uma foto pode estar contaminada de tragos poéticos,
uma roupa pode coordenar, na sua montagem sintagmatica, o equilibrio de
cor, corte e textura do tecido, um prato de comida pode desenhar,
sensualmente, a forma e cheiro do cardapio, uma arquitetura pode exibir
relagdes de sentido entre o espaco e a construgdo, a prosa pode aspirar a
poeticidade... mas na poesia, 0s emotivos que me perdoem, ela é fundante
e fundamental, nos diz isso o0 mesmo Jakobson” (Chalhub, 2003:34).
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Se a mensagem centrar-se no contato, no suporte fisico, no canal, a
funcéo sera fatica. O objetivo desse tipo de mensagem é testar o canal, é
prolongar, interromper ou reafirmar a comunicacao. “Manifesta-se por meio
FATICA de formas ritualizadas, como o ‘ald’ ao telefone ou nos fragmentos de
conversa aparentemente ‘sem’ informag8es, como ‘entdo, esta tudo bem’,
‘e ai’ etc., que servem essencialmente para manter o contato fisico entre
0s parceiros” (Joly, 2003:57).

Quadro 3 - Algumas definicdes das fungbes da linguagem.
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METALINGUISTICA

Implica que a selecdo operada no cédigo combine elementos que
retornem ao préprio codigo. E o exame do cédigo empregado. E o que
fazem, por exemplo, a tradugao (recupera a qualidade sensivel do original
e a surpreende na recriacao do “novo” texto) e o dicionario (tenta dar conta
0 mais amplamente possivel das relagbes de significAncia das palavras).
Um outro exemplo é a moda. A moda fala da moda: “(...) a novidade néo é
0 novo, é o repetido — a moda se alimenta, metalingiisticamente, de seu
préprio material, ja havido e dito como moda. E da sua natureza lidar com
o ritmo do tempo e fazé-lo sempre presente. O que ela lan¢ga como novo é
0 que uma vez, na historia, ja tinha sido novo: agora, com leve mudanca, a
moda &, por isso mesmo, muito antiga” (Chalhub, op.cit., p.52).

CONATIVA

Centrada no destinatario. Do latim conatio = esforgo, tentativa. Marca-se
gramaticalmente pela presenca do imperativo e do vocativo e pela
segunda pessoa do verbo. “Freqlientemente, desde que ha tentativa de
convencer o receptor de algo, a funcdo conativa carrega tracos de argu-
mentagdo/persuasdo que marcam o remetente da mensagem. Para a
linguagem da propaganda, por exemplo, as mensagens construidas visam
essencialmente atingir o receptor (...)” (Chalhub, op.cit., p.23).

Quadro 4 - Algumas defini¢bes das fun¢des da linguagem (continuagéo).

Martine Joly (op.cit., p.57) salienta que “com esses dados, constatamos de

imediato que essas fungdes reconhecidas da linguagem verbal ndo sdo apenas

propriedade dela, mas que é possivel encontra-las em outras linguagens”. Para a

autora, quando se tenta determinar a funcdo de linguagem da imagem, tenta-se

distinguir a funcdo explicita da funcéo implicita:

Esse desvio pela vocagdo, na qualidade de modelo, das funcdes da linguagem
insiste no fato de que a func¢do comunicativa de uma mensagem visual, explicita ou
implicita®, determina com forca sua significagdo. Portanto, é imperativo levar isso
em conta no caso de uma anélise da imagem (Joly, op.cit., p.59).

Como ponto de partida para engendrar uma Retorica do Design Grafico,

deve-se considerar, sobretudo fazendo juz a natureza do Design, 0s estudos

iniciais entre Retdrica e Imagem. Esses estudos sdo identificados e comentados no

Capitulo 6. Entretanto, para melhor entendimento da Retdrica, disserta-se, a

seguir, como observado no Capitulo 2, a teoria que deu origem aos mais diversos

manuais de Retdrica: a Retorica Aristotélica.

% Grifo meu.
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