PUC/RJ

Departamento de Artes e Design

Programa de Pés-Graduacdo em Design
Narrativa Visual

Prof. Luiz Antonio L. Coelho

Aluna: Patricia Duarte

A apresentacdo grafica da linguagem pictorica.

Em seu trabalho, The Visual Graphic Language, Michael Twyman procura chamar ateng¢ao
para que ele denomina de “elemento grafico da linguagem”.

Por elemento da linguagem na comunicagdo grafica, Twyman define a relacdo entre o
conteudo da informagao e sua apresentacao visual.

Neste trabalho Twyman pretende mostrar como a interpretacdo e/ou absor¢do, de
determinada mensagem pode ser alterada de acordo com a sua apresentagdo - levando em
conta, claro, os usudrios e sua relacdo com as circunstancias de uso desta mensagem.

Para exemplificar a alteragdo de contedo, Twyman demonstra dois exemplos de periddico,
ambos do século XIII/XIV, que possuem o mesmo conteido, mas que foram organizados
de formas distintas: um em fora de lista e outro em simples tabela. Estas diferencas de
configuragdo demonstraram que de acordo com a organizagdo do documento podem
ressaltar as partes mais importantes € menos importantes de um texto.

Desta forma inicia-se nos temas referentes a configuracio e aos avangos tecnologico.

Com relacdo a esta questdo Twyman nos joga a pergunta: “Como estamos usando os
desenvolvimentos tecnoldgicos em relagdo as linguagens das mensagens que precisam ser
comunicadas?”.

Com a inteng¢do de esclarecer os varios aspectos da linguagem com relagdo & comunicacao
grafica, Twyman formula trés novos modelos, para distingdo da linguagem falada para
linguagem escrita.

Em um primeiro modelo basico Twyman aponta para os elementos de recep¢do da
mensagem, ao invés de somente ressaltar a forma que a mensagem foi transmitida. Neste
modelo nomeado como Linguagem verbal grafica, o autor separa, “Aural” (referente ao
canal auditivo) de um lado e “Visual” de outro. A extensdo do visual ¢ dividida em
“grafico” e “Nao-Grafico”. Importante ressaltar que o significado da palavra grafico esta
relacionada aqui a escrita ou desenho. A extensdo visual ¢ dividida em trés: Visual,
Pictorial e Esquematico — nesta ultima categoria estdo abarcados todos os termos que ndo
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cabem nas duas categorias anteriores que se divide em “Feita a Mao” e “Feita a Maquina”.

Seu segundo modelo, procura identificar as principais opc¢des abertas aos usos da
linguagem grafica. Assim o autor faz uso de uma matriz que comporte os principais meios e
opcdes capazes de se organizar a linguagem grafica. A configuracdo desta matriz estabelece
o conceito de “linearidade pura” a esquerda, se dirigindo a uma “ndo linearidade” a direita.
Entre estes dois extremos estariam intercessdes. Mais a esquerda relativo a uma maior
linearidade e mais a direita relativo a uma menor linearidade.



Apesar deste modelo abarcar muitas possibilidades de usos para as linguagens graficas, o
autor esclarece que nem todas as linguagens graficas tém necessariamente que se encaixar
entre uma ou outra célula definida pela matriz. Este sugere apenas que para cada situagdo
em que a linguagem grafica ¢ usada devemos fazer uso de um método de configuragao ou
de simbolizagdo. H4 sempre que se estar atento as escolhas relativas ao uso da linguagem
grafica e de sua melhor atuag@o. Neste aspecto, as tecnologias vao ser muito determinantes
para o sucesso da mensagem.

Com este raciocinio, Twyman esperava contagiar os demais projetistas, a fim de que as
projecdes se tornassem mais conscientes de suas capacidades de atuagdo e transmissdo de
suas mensagens.

Em seu terceiro modelo, o autor faz distingdo entre a chamada caracteristica intrinseca e
extrinseca da linguagem verbal grafica (LVG). Por Intrinseco o autor se refere as
caracteristicas da LGV que residem nos proprios caracteres, mas especificamente, em seu
sistema (o sistema seria as caracteristicas particulares entorno dos caracteres, tais como
italico, negrito, pequenas letras maitisculas, tamanho, e estilo, entre outros).

As caracteristicas extrinsecas da LGV seriam as composigdes estruturais formadas a partir
das caracteristicas intrinsecas, tais como cor, formatac¢ao, ordenamento e alinhamento.

A intencdo do autor ao apresentar estes diferentes modelos ¢ fazermos pensar um pouco
mais em relacdo aos mecanismos que dispomos antes de comegarmos a projetar. Estes
mecanismos de linguagem em unido com a escolha da tecnologia a ser aplicada, seriam
determinantes ao resultado da informagdo que se deseja ser repassada e apreendida pelo
espectador.

Twyman ressalta também que apesar das questdes financeiras serem muito determinantes
no processo de produgdo, ¢ possivel burlar estas questdes se consolidado um sistema de
comunicagdo efetivo, onde nossas necessidades ndo sejam previamente determinadas.

A no6s pesquisadores do Design, os apontamentos realizados por Twyman permitem-nos
pensar com mais clareza a producdo de nossos trabalhos e as formas que melhor podemos
realizar-los de forma mais consciente.

A pesquisa de como chegamos forma de projetar atual e as transformagdes decorrentes das
novas formas de tecnologia nos mais variados veiculos de informagdo, se torna hoje de
grande importancia para entendermos a como chegamos a nossa forma de projecao atual.

Assim, a educagdo no projetar seria forma de tornas consciente e se pensar melhor o
Design.

Qual a melhor forma de realizarmos se ndo o resgate ao nosso passado? A fim de buscar
um panorama que nds de possibilidades de ver melhor o presente e nos faga capaz de
responder com mais clareza as perguntas e as questdes, propostas por Twyman. Que em
nosso curso de mestrado em Design na puc-rio nos atemos a temas de pesquisa referentes
ao nosso passado projetual, as atual formas de projecdo e possivel solugdes uma projecao
mais consciente.






