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Quero ver: olhe-me sem pestanejar! Será que não pode sustentar o olhar? 

[Virgílio Piñeda]



 

RESUMO 

 

Esta pesquisa é dedicada à relação entre proximidade e afastamento, provocada pelas 

imagens da mídia, por meio dos vínculos que tais superfícies produzem na mediação 

entre homem e mundo, e entre homem e a própria mídia. Com o objetivo de colaborar 

com a ampliação do estatuto epistemológico do jornalismo visual, este estudo considera 

que os sentidos produzidos pela informação visual são componentes importantes na 

construção discursiva das notícias. Por ser uma relação binária, polar e assimétrica, 

proximidade e afastamento atribuem à comunicação imagética cargas ora positivas, ora 

negativas, de acordo com sua configuração e contexto. A partir dessa dicotomia, serão 

analisadas diferentes formas de utilização das imagens no jornalismo brasileiro, 

especialmente nos suportes impressos e on-line, de acordo com estratégias discursivas 

que permitem aproximar ou afastar o observador da informação ou da própria mídia. A 

construção teórica e conceitual do trabalho forma-se, principalmente, a partir dos 

estudos do teórico da mídia Harry Pross (sobre a teoria relacional dos signos e estrutura 

simbólica do poder), do filósofo Vilém Flusser (ao tratar sobre as formas de leitura das 

imagens), entre outros autores como Hans Belting, Dietmar Kamper e, do Brasil, Norval 

Baitello Junior, Malena Segura Contrera e Luciano Guimarães. 

 

Palavras-chave: jornalismo visual; proximidade e afastamento; percepção; imagem; 

produção de sentido 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

This research is dedicated to the relationship between proximity and remoteness, caused 

by media images, through the ties that such surfaces produce in the mediation between 

man and world, and between man and the media itself. The purpose of the research is 

support the epistemological expansion of visual journalism and it considers that the 

senses produced by the visual information are important in the discursive news 

construction. Proximity and remoteness have a binary, polar and asymmetric relation 

and because of this it attaches to imagery communication sometimes positive and 

sometimes negative load, according to its configuration and context. Different ways of 

using images in Brazilian journalism from this dichotomy will be analyzed, particularly 

in printed and online media. This will be according to the discursive strategies that 

allow the viewer zoom in or out of the information or the media itself. The theoretical 

and conceptual construction of work is mainly created from the media studies theorist 

Harry Pross (about the relational theory of signs and symbolic structure of power). Itôs 

also created from the philosopher Vilém Flusser (on how to handle the reading of 

images), besides other authors such as Hans Belting, Dietmar Kamper and, of Brazil, 

Norval Baitello Junior, Malena Segura Contrera and Luciano Guimarães. 

 

Key words: visual journalism; proximity and remoteness, perception, image, meaning 

production 
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INTRODUÇÃO  

 

1. Vínculos entre imagem, mídia e corpo 

 

Estaríamos perdidos no mundo se não tivéssemos a aptidão de 

descobrir relações1 

 

 

Na época contemporânea, notadamente após o desenvolvimento de alguns 

suportes específicos de transmissão de informações como o jornal impresso (com a 

utilização de cores e imagens), o rádio e a televisão (com sua popularização) e, mais 

recentemente, a internet (todos esses, suportes próprios do jornalismo), tornou-se 

comum ressaltar o poder que a comunicação tem no cotidiano das sociedades. Seja para 

a transmissão de notícias, de serviços, ou mesmo para o entretenimento, o tempo atual 

pode ser identificado como a Era da Comunicação, ou, ainda mais especificamente, a 

Era da Informação. 

Mesmo sendo motivo de atenção desde a Grécia Antiga, com importantes 

estudos de retórica, discurso e persuasão, a comunicação tomou espaço nas discussões 

acadêmicas somente a partir do século XX, com os trabalhos de Theodor Adorno, Paul 

Lazarsfeld e Marshall McLuhan. Com contribuições de diferentes áreas do 

conhecimento, os estudos desse campo transitaram pela filosofia, sociologia, psicologia 

e, claro, pela linguística, já que a linguagem verbal é um componente notório. 

Configurada, então, como um campo de estudos multi e interdisciplinar, a comunicação 

se desdobrou, por exemplo, nos aportes pragmáticos do funcionalismo; nas abordagens 

da Escola de Frankfurt; nos estudos de recepção dos Estudos Culturais Ingleses; chegou 

ao pensamento francês com a abordagem da espetacularização; e desembarcou na 

América Latina com os estudos sobre as Mediações, estes últimos decorrentes dos 

Estudos Britânicos. 

Nesse percurso da pesquisa em comunicação, um importante termo se apresenta: 

mídia. A partir da definição, nas diversas correntes teóricas citadas acima, de que os 

estudos sobre a comunicação possuem um objeto definido, que são os meios de 

comunicação (rádio, televisão, jornais impressos, revistas e internet que, por serem 

                                                 
1
 Arte e ilusão, Ernst Hans Gombrich (GOMBRICH, 1986, p. 44). 
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dinâmicos, transformam-se a cada época, de acordo com a tecnologia), o termo mídia 

passou a identificar com frequência um rol de veículos transmissores de informações. É 

focada, portanto, em suportes materiais. Mas o termo esconde, ainda, outras definições. 

 

A palavra m²dia tem uma hist·ria bastante simples, significa ñmeioò. 

É uma palavra antiquíssima, vem do latim ñmediumò, que deu em 

portugu°s tamb®m a palavra ñm®diumò, que, passando pelos Estados 

Unidos, retornou ao espaço latino com a pronúncia americanizada. E a 

pronúncia americanizada, ou anglicizada, se transformou em escrita. 

Então no Brasil passou a se escrever ñm²diaò, transcri­«o da pron¼ncia 

inglesa para o plural latino de ñmediumò. Mas a palavra tem raiz mais 

profunda. Na língua da qual vem o latim e quase todas as outras 

famílias linguísticas europeias, o indo-europeu, essa palavra já existia, 

ñmedhyoò, e j§ significava ñmeioò, ñespa­o intermedi§rioò. E ela 

poderia ser traduzida hoje, em tradu­«o livre por ñmeio de campoò. 

Assim, a mídia não é outra coisa senão o meio de campo, o 

intermediário, aquilo que fica entre uma coisa e outra (BAITELLO, 

2005, p. 31). 

 

No processo de emissão e recepção de uma mensagem, a mídia torna-se 

sinônimo para os diversos processos de codificação de informações e representação 

simbólicas. £ neste sentido que reside a import©ncia da m²dia para as sociedades. ñAs 

ações simbólicas podem provocar reações, liderar respostas de determinado teor, sugerir 

caminhos e decisões, induzir a crer e a descer, apoiar os negócios do estado ou sublevar 

as massas em revolta coletivaò (THOMPSON, 1998, p. 22). 

Um componente especial, contudo, chama a atenção nesse jogo de ñmeio de 

campoò: as imagens
2
. Também antigas na história humana, imagens são uma forma de 

registrar e transferir informações desde os tempos arcaicos, como foram, por exemplo, 

as pinturas rupestres. Da Pré-História para cá, essas superfícies que existem para 

representar alguma coisa tomaram a atenção humana por meio de diferentes suportes, 

como o desenho, as artes plásticas, a ilustração, a fotografia, o cinema e a televisão. 

Desde que surgiram, as imagens surpreendem e fascinam os homens de uma maneira 

única, simples e arrebatadora. 

Além desta aplicação mais rotineira para o termo (ou seja, a imagem visual, a 

qual, basicamente, se direciona ao olho humano), imagem também pode ser referência a 

outras distintas linguagens: uma imagem pode ser acústica, olfativa, gustativa, tátil etc. 

Dessa forma, a maioria delas já é invisível por sua própria natureza, sendo percebidas 

por seus vestígios ou por outros sentidos que não a visão. Além disso, mesmo as 

                                                 
2
 Em uma definição simples e introdutória, imagens são superfícies que pretendem representar algo. 
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imagens visíveis possuem ao menos ñalgumas facetas e aspectos invis²veis aos nossos 

olhos. Isto requer dizer que ao lado ou atrás da visibilidade de uma imagem emergem 

numerosas configura­»es que a acompanham e que nossos olhos n«o conseguem verò 

(BAITELLO, 2005, p. 45). Tais procedimentos invisíveis são também imprevisíveis, 

pois se alimentam de camadas de significação baseadas nas experiências sociais, na 

cultura, na história do homem e em suas histórias, configurando reações tanto na mente 

do homem, quanto em seu corpo. Essa afirmação sugere que o processo de percepção e 

análise das imagens, diferentemente do que ocorre com a linguagem oral (que é mais 

direta), necessita de uma decodificação própria, já que essas tais camadas de 

significação escondem, modificam e produzem diversos sentidos. 

Ao tentar entender esse processo de significação, diversos ramos do 

conhecimento trabalham a ontogênese
3
 da imagem: filosofia, física, matemática, artes 

plásticas... Trata-se, como a comunicação, de um campo de estudos interdisciplinares. 

Do polímata Leonardo da Vinci ao cineasta Serguei Eisenstein, do filósofo Walter 

Benjamin ao artista Wassily Kandinsky, vários pensadores dedicaram parte de seus 

estudos às imagens. Mais recentes, Rudolph Arnheim, da área da psicologia da 

percepção, e os pesquisadores Donis A. Dondis e Jacques Aumont, entre outros, 

abordam a relevância da linguagem visual na comunicação.  

 

O crescente povoamento dos espaços humanos pelas imagens, 

processo que ocorre com celeridade progressiva a partir do 

Renascimento, mas que se exacerba no século XX, traz à baila 

algumas questões fundamentais para o eixo de relações entre as 

esferas da comunicação e da cultura. A saber, como se desenvolve 

uma cultura das imagens ao lado de uma cultura dos corpos (da 

materialidade tridimensional) e como se comunicam, se inter-

relacionam esses dois mundos, ou seja, que tipo de vínculo 

comunicativo se desenvolve entre eles (BAITELLO, 2005, p. 90). 

 

O campo de estudo das imagens, assim, compõe um rico espectro de abordagens 

que variam da arte à comunicação. Este trabalho propõe entender a imagem em uma 

dimensão semelhante àquela do teórico alemão Hans Belting, ao considerar que a 

significação das superfícies visuais na comunicação (ou seja, as imagens, em seu papel 

de mediação de informações e produção de discursos) torna-se acessível somente ao ser 

                                                 
3
 A ontogenia, da qual parte o termo ñontog°neseò, ® uma §rea da filosofia que trata sobre o 

desenvolvimento de um indivíduo, desde a concepção até a maturidade. Diferentemente da filogênese, 

que relaciona o ser com seu espaço circundante (como a cultura humana), a ontogênese trata da definição 

íntima de cada ser, de seu desenvolvimento unitário e singular. 
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analisada em relação a outros elementos não icônicos, como mídia e corpo. Segundo a 

iconologia de Belting, as imagens não se encontram independentemente nas superfícies 

ou nas cabe­as, mas sim, ñacontecemò por meio de sua transmiss«o pela mídia e de sua 

percepção pelo corpo humano. 

 

Uma iconologia crítica é uma necessidade urgente hoje, pois nossa 

sociedade está exposta ao poder da mídia de massa de uma forma sem 

precedentes. O discurso atual das imagens sofre de uma abundância de 

concepções diferentes e até mesmo contraditórias sobre o que são 

imagens e como elas operam (BELTING, 2006). 

 

Com esse crescente povoamento dos espaços humanos pelas imagens, entender, 

então, ño quêò e ñcomoò tais imagens comunicam torna-se tarefa importante para a 

pesquisa acadêmica em comunicação. Especialmente para a pesquisa em jornalismo, 

área do conhecimento que utiliza imagens de forma rotineira em seu fazer simbólico. 

Na construção discursiva verbal, a organização dos elementos que compõem um 

texto jornalístico, por exemplo, tem grande relevância na produção de sentido e 

consequente compreensão pelo leitor. É de consenso nas pesquisas acadêmicas, e 

também no mercado editorial, que, em uma notícia impressa, lead, construções de 

frases, sintaxe, entrevistas, análises e interpretações têm seu lugar próprio na 

significação de um texto verbal. As Teorias da Comunicação e do Jornalismo dão conta 

de trabalhar essas variáveis. 

Contudo, é harmônico afirmar que, tanto nas mídias tradicionais, como jornais e 

revistas, quanto nos suportes eletrônicos como a internet e outros conteúdos 

disponibilizados em CD, DVD ou para dispositivos móveis
4
, não são apenas as formas 

verbais as responsáveis pela produção do sentido nos produtos jornalísticos. Outros 

elementos como as fotografias, ilustrações, formas, cores, espaços em branco, 

diagramação e tipografia são determinantes para a expressão discursiva das notícias. ñA 

construção de recursos técnicos [como as imagens] para superar as restrições da 

percepção elementar pode ser interpretada como o motor da sociologia cultural, uma 

vez que os donos desses recursos podem colonizar o tempo de vida dos outrosò 

(PROSS, 2002, p. 2). 

                                                 
4
 Com o desenvolvimento da internet e da disponibilidade de conexões a partir do uso da banda larga, o 

mercado começou a desenvolver pequenos dispositivos para o acesso ao conteúdo on-line, numa 

categoria entre o celular e o computador, como os leitores de e-books, o iPad (da Apple) e os internet 

tablets (da Nokia). 
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Neste campo de análise de textos não verbais, como é o campo das imagens, 

uma área de pesquisa que cada vez toma mais espaço nas discussões acadêmicas sobre a 

comunicação é o jornalismo visual. Este segmento é facilmente observado ï e utilmente 

trabalhado ï no jornalismo impresso: 

 

Na página impressa há uma multiplicidade de códigos organizados na 

estrutura que se convencionou chamar diagramação ou paginação, que 

torna possível criar diálogos complexos entre seus elementos. A 

escrita tipográfica, por exemplo, pode ser tão personalizada quanto a 

linguagem oral; as variações tipográficas transmitem muito mais do 

que uma sequência linear e diacrônica de texto, dando vazão a 

representações antes somente possíveis em locuções de rádio: 

tamanho, espessura, condensação, expansão, inclinação e estilo de 

caracteres impressos reinterpretam a leitura do texto com as diversas 

marcas de ênfase, exclamações, interjeições, volumes e tonalidades. O 

resultado dessa organização dos elementos gráficos na página 

impressa é uma simulação de tridimensionalidade que provoca reações 

físico-motoras no receptor ï aproximando as informações 

graficamente ñsussurradasò e que exigir«o mais aten­«o, e afastando 

as informa­»es ñgritadasò e que chegam impositivamente aos olhos ï 

e outros diversos movimentos do olhar em perscrutação. 

É nessa montagem, que une sincronia e simultaneidade com diacronia 

e linearidade, que são criados os diversos planos de percepção 

(GUIMARÃES, 2003, p. 67).  

 

Além da tipografia, também a expressividade das imagens, com suas cores, 

formas, tamanhos e pesos, dos espaços em branco na página
5
, das linhas, além da 

orientação visual de leitura, entre outras características visuais, constroem na página um 

discurso visual que, de acordo com a intenção de seu produtor, pode dar suporte ou ir 

contra a informação transmitida no texto verbal. Contudo, o potencial de produção de 

sentido que as imagens têm na comunicação (portanto, no jornalismo) tem sido pouco 

explorado nos dias atuais. Fato esse talvez atribu²do ¨ ñaceleração do tempo, economia 

de sinais e de processos, padronização excessiva e desqualificação profissional (que 

significa também redução de custos na indústria da mídia)ò (idem, 2006a, p. 121). 

Segundo Guimarães, esses fatores têm provocado uma limitação na construção visual 

das notícias. ñDentro deste contexto, ainda é muito pouco o que se explora do potencial 

informativo do jornalismo visualò (ibid., p. 121). 

                                                 
5
 Exceto nos trechos em que for especificado o suporte, o termo ñp§ginaò, neste trabalho, faz refer°ncia 

tanto à página impressa de jornais e revistas, quanto à página on-line, exibida em telas de computadores 

ou dispositivos móveis. Por página entende-se toda a área visível que contém as informações verbais e 

não verbais da notícia. 
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Se nos veículos de comunicação impressos, que têm uma história de longa data 

(que pode ser contada a partir do desenvolvimento da imprensa moderna, no século XV, 

por Johannes Gutemberg, ou mesmo mais recentemente, com a introdução da paginação 

eletrônica a partir do século XX, recurso que ampliou a potencialidade do discurso 

visual), o jornalismo visual ainda caminha a passos lentos, o que dizer do meio on-line? 

ñSe considerarmos a utiliza­«o de recursos de linguagem do meio: hipertextualidade, 

interatividade, multimidialidade, ainda estamos numa fase muito inicial, principalmente 

nos produtos relacionados ¨ grande imprensaò (BUITONI, 2007, p. 2). O jornalismo 

visual veiculado em suportes on-line como a internet, em contraponto à sua promessa de 

multimidialidade, é apontado por alguns pesquisadores como uma área bastante carente 

de estudo e experimentações. ñA uma era caracterizada pela sobrecarga, lhe 

corresponde um tipo de profissional preparado para aliviá-la por meio da análise, 

tratamento e transmissão de informações, usando ferramentas, formas de codificação, 

apropriadas para cada casoò (CAIRO, 2008a, p. 37). 

Para Guimarães (2007), é necessária e urgente uma abordagem crítica da 

participação da imagem no jornalismo que a aproxime das teorias da mídia e da notícia. 

Na formação dos jornalistas, inclusive, é preciso ampliar a ideia de que o trabalho com a 

imagem é uma habilidade limitada a uma prática distinta daquela exercida nas redações. 

Esse papel multitarefa do jornalista contemporâneo vai de encontro à decisão do 

Supremo Tribunal Federal brasileiro que, em junho de 2009, aboliu a obrigatoriedade 

do diploma de jornalista para o exercício da profissão.  

 

Com a necessidade de criar departamentos que se ocupem da 

apresentação visual da informação, a maior parte dos editores de 

diários e revistas considera a visualização como subsidiária do 

ñverdadeiroò jornalismo, o escrito. Influenciados pela corrente 

estetizante, assumem que a visualização é arte, e apenas num segundo 

momento, jornalismo, pois tendem a contratar apenas ilustradores e 

desenhistas gráficos que costumam estar abaixo dos redatores em 

prestígio profissional e escalas salariais por motivos diversos. E 

equivocados. É revelador que em muitas redações dos Estados 

Unidos, os profissionais que trabalham com infográficos
6
 sejam 

chamados de artistas gráficos e não repórteres. Ou que na maior parte 

                                                 
6
 Infográfico é um termo derivado do inglês infographic, o qual une as palavras information e graphic. 

Popular desde a informatização das redações jornalísticas no final dos anos 80 e início dos anos 90, trata-

se de um recurso jornalístico que utiliza representações visuais para exibir dados e contextualizar 

reportagens. ñUm infogr§fico n«o tem que incluir, necessariamente, palavras. Em alguns casos, o texto de 

acompanhamento ou explicação não é necessário, e inclusive, pode chegar a dificultar a compreensão do 

conte¼doò (CAIRO, 2008a, p. 21). 
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dos diários latino-americanos um mesmo departamento se ocupe tanto 

da visualização da informação, quanto da criação de ilustrações, uma 

vez que são tarefas com bases teóricas e objetivos bem diferentes 

(CAIRO, 2008a, p. 29). 

  

Com o intuito de contribuir com a ampliação do estatuto epistemológico do 

jornalismo visual, a partir da produção de sentido das imagens na mídia, esta pesquisa 

aproxima algumas ideias de forma interdisciplinar, uma vez que buscar relacionar a 

imagem com a comunicação social, com a cultura e com a percepção corpórea, a partir 

dos estudos do que hoje é chamada de Teoria da Mídia e também conceitos outros da 

Semiótica da Cultura
7
. Essa vertente semiótica torna possível uma investigação voltada 

para os fenômenos produzidos pela fotografia, pelo infográfico e pela diagramação (ou 

seja, pelas formas não verbais utilizadas no jornalismo), com o objetivo de descobrir, a 

partir da estrutura superficial
8
 dessas imagens, as camadas de sentido mais profundas, 

responsáveis pela significação mais duradoura das informações. Isto porque 

 

o tratamento cultural das coisas da comunicação requer englobar os 

fatos geradores (não apenas técnicos, mas culturais: a imaginação, as 

memórias profundas, os mitos, as crenças, as experiências semióticas 

e as memórias profundas das experiências corporais ou espirituais), 

mas também os cenários que estes mesmos fatos podem gerar ou já 

estão gerando (BAITELLO, 2005, p. 8). 

 

Assim, ñuma ciência que investiga as imagens e uma prática que as pretende 

utilizar fracassará se não se construir sobre alicerces históricos e culturais, se 

permanecer apenas na superfície das tipologias e nas classifica­»es morfol·gicasò (ibid., 

p. 46). No trabalho de análise das imagens e da comunicação, quanto maior for a 

atenção sobre uma determinada mídia, menos ela poderá esconder suas estratégias. 

Quanto menos ñprestamos atenção a uma mídia visual, tanto mais nos concentramos na 

imagem, como se as imagens surgissem por conta pr·priaò (BELTING, 2006).  

                                                 
7
 A Semiótica da Cultura, que como todas as outras semióticas procura estudar as linguagens e seu 

funcionamento, privilegia ños processos comunicativos sociais e hist·ricos e, sobretudo, os processos 

culturais; aqueles processos que começam com a arte e vão até todas as manifestações inventadas pelo 

homem (BAITELLO, 2002a, p. 7). 

8
 O termo superficial, aqui, é utilizado não como sinônimo de algo simplista, mas sim como atributo de 

uma superfície, de uma camada mais externa. 
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Essa ideia difere da forma que alguns outros estudos trabalham a imagem. A 

filósofa da arte Susane Langer, por exemplo, entende que uma apresentação visual 

difere da apresentação verbal por conta de seu aspecto ñpresentativoò. 

 

As formas visuais ï linhas, cores, proporções etc. ï são tão capazes de 

articulação, isto é de combinação complexa, quanto as palavras. Mas 

as leis que governam essa espécie de articulação são totalmente 

diversas das leis de sintaxe que governam a linguagem. A diferença 

mais radical é que as formas visuais não são discursivas. Elas não 

apresentam seus componentes sucessiva, mas simultaneamente, de 

maneira que as relações determinantes de uma estrutura visual são 

captadas em um ato de visão (LANGER, 2004, p. 100). 

 

A definição que defende Langer, talvez, seja adequada para uma imagem 

isolada, condensada numa mesma superfície com curto tempo para a recepção, como é, 

por exemplo, a imagem exibida na televisão. Nos meios de comunicação impressos e 

on-line (tratados neste trabalho), a natureza multicodificada das mensagens permite 

certa discursividade. A imagem se torna discursiva ao possuir incentivos externos para a 

ña­«o de uma leitura narrativa, ou quando, em sua configura­«o, os diversos elementos 

se tornam individualmente visíveis, o que faz cada um a um tempo diferente, 

organizados por diversos fatores como peso, direção e, principalmente, cor 

(GUIMARÃES, 2003, p. 68). 

Esse jogo de poderes torna-se mais visível ao considerar a função primordial das 

imagens: a de ser o ñmeio de campoò entre duas outras coisas. De ser o vínculo entre o 

homem e o mundo (mensagem a ser informada), ou mesmo entre o homem e a própria 

mídia que veicula determinada imagem. Tanto na perspectiva filogenética, quanto na 

abordagem ontogenética, ñobservamos que os animais utilizam códigos que permitem a 

vinculação como dinâmica dos seres vivos. Entendemos que os processos 

comunicativos são construções de vínculos que agregam ou segregam indiv²duosò 

(MENEZES, 2006, p. 202). Dessa forma, é importante ressaltar que 

 

o uso das mídias visuais tem papel central no intercâmbio entre 

imagem e corpo. As mídias constituem a ligação perdida entre um e 

outro, pois canalizam nossa percepção e assim nos previnem de 

confundi-las tanto com corpos reais quanto, de outro lado, com meros 

objetos ou máquinas (BELTING, 2006). 

 

A partir desse referencial teórico, determinou-se a hipótese:  
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É possível identificar e analisar uma vinculação do homem (receptor) com 

mundo (mensagem) e com a própria mídia (meio), produzida simbolicamente pelas 

imagens; e que esta relação é amplificada ou reduzida a partir dos efeitos produzidos 

pelos recursos discursivos do jornalismo visual. 

Opta-se, assim, pela investigação da relação entre proximidade e afastamento 

que as imagens da mídia (re)produzem na percepção humana. Essa dicotomia pode 

relacionar-se de maneiras sinônimas, como envolvimento e distanciamento, participar e 

excluir, dentro e fora, ñsentir-se participanteò e ñsentir exclu²doò, imersão e 

afastamento. ñDistanciamento e envolvimento formam uma autêntica oposição de 

contrários (ou polaridades). Semelhante a preto e branco, acima e abaixo, objetivo e não 

objetivo etc., eles nunca existem absolutamente, mas [...] relacionados um com o outroò 

(BYSTRINA, 2009, p. 2). 

No empenho de encontrar as camadas de significação das imagens que 

aproximam ou afastam os homens em relação à mídia e ao mundo, serão utilizadas 

ideias de pensadores do Centro e Leste Europeu como Harry Pross e o filósofo tcheco 

Vilém Flusser. Também importantes nesta análise, Ivan Bystrina, Dietmar Kamper, 

Hans Belting e, no Brasil, Norval Baitello Junior, Malena Segura Contrera e Luciano 

Guimarães formam o núcleo teórico que discute a construção do discurso visual e as 

intenções das imagens da mídia. A opção de trabalhar a dualidade proximidade e 

afastamento reúne, portanto, os objetivos descritos no início, ao considerar, no processo 

de produção, transmissão e percepção de notícias, os importantes componentes: 

imagem, mídia e corpo. 

 

Nem distanciamento nem envolvimento estão somente associados 

com processos de mensagens. Eles são classificados também como 

atitudes (disposi­»es ps²quicas) e ñmodos de comportamento de usoò, 

os quais n«o s«o nenhuma a­«o s²gnica intencional. ñDist©nciaò 

significa simplesmente afastamento (lonjura) e o comportamento de 

distanciamento é a conservação de um afastamento entre seres vivos 

(dist©ncia de fuga ou defesa). A palavra polivalente ñenvolvimentoò, 

cujo significado ï no sentido que nos interessa ï é difícil precisar, será 

usada aqui também para processos não-sígnicos (ñempenho pessoal 

por vincula­«oò, ñsentimento de estar comprometidoò, ño interesse e a 

obrigação íntima de agir em uma situação de um modo determinadoò) 

mas também para processos (como ñassumir uma posi­«oò etc.) 

(BYSTRINA, 2009, p. 3). 

 

O objeto de estudo desta dissertação, portanto, trata-se da discussão teórica em 

prol da ampliação da epistemologia do jornalismo visual. Por meio de uma pesquisa 
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qualitativa, pretende-se reunir teorias próximas ou análogas que tratam sobre a 

dualidade proximidade e afastamento, além daquelas que abordam a imagem como 

componente fundamental da cultura humana contemporânea. Com um método de 

abordagem dialético, este texto objetiva primeiramente: 

 Analisar a relação proximidade e afastamento que as imagens da mídia 

intencionam, com ênfase, portanto, na produção de sentido desses componentes não 

verbais. 

 Identificar e classificar as estruturas superficiais e as camadas mais profundas 

de significação de tais imagens, que as tornam capazes de estabelecer vínculos entre 

homem e mundo. 

Para que o tema central do estudo se desenvolva, são elencados a seguir alguns 

objetivos específicos que ajudarão a argumentação dessa análise: 

 Pensar a imagem da mídia como objeto de comunicação e produtora de 

sentido. 

 Focar o estudo a partir da relação imagem, mídia e corpo. 

 Entender as diferentes estratégias de vinculação produzidas pelo jornalismo 

visual por meio de seus recursos discursivos não verbais. 

 Reunir exemplos dessa vinculação, de proximidade e de afastamento entre 

corpo, mídia e informação, publicados em veículos de comunicação com potencial 

visual. 

Ao estruturar o objeto de estudo em torno de uma discussão teórica, opta-se em 

eleger um corpus de análise plural, que abarca veículos de comunicação de âmbito 

nacional e contemporâneo, com ênfase em produtos jornalísticos com claro potencial 

visual (como são os meios impressos e on-line). Eventualmente, serão utilizadas 

também imagens extemporâneas e/ou estrangeiras relevantes para a análise. Esta 

decisão visa melhor problematizar o estudo epistemológico do jornalismo visual, a 

partir da relação dicotômica apontada nos objetivos acima.  

Tal decisão segue a proposta que Vilém Flusser desenvolveu na obra O universo 

das imagens técnicas, elogio à superficialidade (2008), ao considerar importantes as 

análises das imagens informativas, em detrimento das imagens redundantes (conforme 

será explicado nos capítulos seguintes). Para Flusser, na busca de entender o 
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funcionamento das imagens técnicas
9
 da mídia, conforme também objetiva esta 

dissertação, não há sentido em querer distinguir entre imagens do tipo ñfotoò e imagens 

do tipo ñtela do computadorò e analisá-las individualmente, como fenômenos 

separados. Ambas possuem a capacidade informativa em suas superfícies. O critério, 

portanto, para eleger exemplos do jornalismo brasileiro tenta responder a pergunta de 

Flusser: ñO que os imaginadores das imagens t®cnicas (e seus aparelhos) fazem para 

que suas imagens signifiquem, e o que significam tais imagens?ò (FLUSSER, 2008, p. 

47). Dessa forma, na vinculação entre homem e informação, quais são as estratégias das 

imagens que visam cumprir as intenções da mídia? Como as imagens significam e o que 

elas significam? Como será discutido, imagens informativas aproximam; imagens 

redundantes, distanciam. 

 

Há fotografias, imagens fílmicas, televisionadas ou de vídeo que me 

proporcionam a sensação do jamais visto, da surpresa, do 

arrebatamento, em suma, imagens ñinformativasò. A maioria das 

imagens computadas é tão mortalmente tediosa quanto a maioria das 

imagens ñreprodutivasò, porque s«o imagens ñredundantesò. De 

maneira que posso, isto sim, distinguir entre imagens informativas e 

imagens redundantes (ibid., p. 49). 
 

No corpus de análise, opta-se também em não utilizar exemplos do 

telejornalismo, ou de quaisquer produções de jornalismo em vídeo, uma vez que este 

suporte midiático possui linguagens e abordagens teóricas próprias. Adicionar a 

contextualização teórica desse campo tornaria o corpo desta dissertação bastante 

extenso. Algumas abordagens do estudo audiovisual, contudo, serão utilizadas para 

analisar as estratégias discursivas do jornalismo visual dos suportes tratados aqui, 

sempre recorrendo à dualidade proximidade e afastamento. 

A partir, então, de uma pesquisa bibliográfica, este texto organiza-se como um 

estudo dividido em duas etapas: a primeira, de cunho teórico, é um exame descritivo-

dedutivo que busca compreender, a partir de processos sistemáticos de pesquisa, os 

vínculos entre imagem, mídia e homem. Reúne, no segundo capítulo, a contextualização 

entre a produção de imagens e a cultura humana, a partir de teorias da imagem e da 

mídia. Serão articuladas as relações entre o caráter sígnico do texto não verbal com o 

processo de criação da cultura, na segunda realidade (cultural), paralela à primeira 

                                                 
9
 Em termos gerais, Flusser identifica dois tipos de imagens: as tradicionais, que são conceitos do mundo 

criados pelo homem, e as técnicas, aquelas produzidas por algum aparelho, como são as fotografias e o 

próprio jornalismo visual. Este conceito será trabalhado no capítulo 2. 
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realidade (biofísica)
10
. Ser«o apresentadas defini­»es correlatas do termo ñimagemò, a 

fim de destacar a escalada de abstração que ocorre com a produção das imagens 

técnicas.  

Com isso, abre-se espaço para a contextualização, no terceiro capítulo, da 

relação entre corpo e imagem. Nesta fase, será destacada a relação (binária, polar e 

assimétrica) proximidade e afastamento entre mensagem, mídia e corpo, a partir das 

abordagens da área audiovisual e da Teoria da Mídia proposta por Harry Pross. A 

compreensão das camadas de significação das imagens, neste processo de vinculação, 

utilizará o que Pross identifica como experiências pré-predicativas, que são categorias 

que pré-dispõem a percepção humana a responder de determinada maneira, trabalhando 

na ampliação ou redução da distância entre o observador
11

, imagem e informação. 

Na segunda etapa da dissertação, a partir do quarto capítulo, toda a carga 

conceitual discutida até então será exemplificada em imagens retiradas do corpus de 

análise. Com um olhar crítico-analítico, serão apresentados estudos de caso escolhidos 

de maneira a melhor exemplificar estratégias discursivas identificadas pela pesquisa: 

quais as ocasiões em que a imagem aproxima o homem (receptor) da mídia (meio) ou 

da informação (mensagem), e quais situações em que a imagem promove um 

afastamento entre esses elementos. Para isso, as análises podem ter uma abordagem 

isolada (foto que sugere a análise de sua superfície discursiva) ou contextual (ao 

considerar a foto em relação a outros elementos visuais e à própria página em que foi 

publicada).  

Para melhor estruturar essa tarefa, os estudos de caso serão divididos em jornal  

impresso, revista impressa, internet, dispositivos móveis e segmento jornalístico. 

Este empenho busca elucidar e exemplificar a produção de sentido (proximidade e 

afastamento) das imagens no contexto da mídia. 

O quinto e último capítulo da dissertação irá compilar as ideias apresentadas, 

com o intuito de ressaltar a discursividade das imagens da mídia. 

                                                 
10

 Nesta dissertação, todas as referências à ñprimeira realidadeò (que trata dos elementos biofísicos do 

mundo) e à ñsegunda realidadeò (as cria­»es culturais da humanidade) são tributárias dos estudos de Ivan 

Bystrina (1995, 2009). A relação detalhada entre estas duas realidades está no final do tópico 2.1. A 

análise sobre a produção da cultura humana segue no subtópico 2.1.1. 

11
 Entre os autores que discutem o processo de comunicação, há vários termos usados para identificar o 

receptor, referentes ao suporte midiático em que se aplicam: leitor, espectador, internauta, homem etc. 

Com o objetivo de buscar um sinônimo para agrupar as funções desses diferentes receptores, opta-se, 

neste trabalho, pelo uso do termo ñobservadorò. 
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2. Imagem na cultura humana 

 

Neste capítulo será feita uma revisão de literatura com foco nas abordagens 

epistemológicas do termo ñimagemò. Para isso, serão articuladas relações entre signo, 

realidade e cultura, com ênfase em autores que trabalham a imagem como um dos 

pontos fundamentais da sociedade, principalmente aqueles que atuam no campo da 

comunicação e da mídia. Serão destacadas a função representacional da imagem, seus 

níveis de relação com a realidade e a atual saturação de sua aplicação na mídia. Ao 

considerar os suportes tecnológicos, como, de fato, são exteriorizadas as imagens da 

mídia, serão apresentadas as definições de imagem técnica e da escalada da abstração, 

propostas por Vilém Flusser, com o intuito de verificar outras abordagens entre 

realidade e imagem. Com isso, inicia-se a discussão da dicotomia proximidade e 

afastamento, a partir do processo de produção e reprodução dessas imagens técnicas. 

 

2.1 Teoria relacional dos signos 

De acordo com os estudos da Semiótica da Cultura, desde os primeiros registros 

da cultura humana, o olhar está no centro da articulação de mensagens. A própria 

filogênese
12

 da humanidade está associada aos traços visuais que as sociedades 

antepassadas deixaram de lastro, como pinturas rupestres, escrituras, esculturas, totens. 

Não foram os registros orais, mas sim as inscrições visuais deixadas por tais sociedades 

as principais formas de transmissão de informações para aprendizagem e posterior 

registro. 

 

As representações em numerosas cavernas, Lascaux, Gargas, 

Altamira, El Castillo, São Raimundo Nonato e tantas outras, no 

mundo todo, as representações imagéticas profusamente presentes em 

tumbas egípcias, os registros em cerâmicas ou em relevos em distintos 

pontos do mundo e diversas culturas atestam que o homem já convive 

de longa data com ambientes de imagens. Muitos templos pagãos 

primitivos e templos cristãos também tiveram na representação visual 

bidimensional (afrescos e pinturas) e tridimensional (estatuária e 

relevos) seu principal recurso expressivo (BAITELLO, 2007a, p. 6). 

 

                                                 
12

 Por filogenia entende-se a história evolucionária de uma espécie, aqui aplicada ao desenvolvimento do 

homem como um ser cultural, que produz cultura por meio de sua apropriação de imagens, de cenas, do 

mundo. 
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Durante séculos, e ainda hoje, a visão se configura como o sentido que mais 

influencia a vida humana, determinando a locomoção, orientação espacial, escolha de 

alimentos, estética, mensuração de distâncias, escolha de parceiro sexual, leitura, 

previsibilidade de alternativas, aquisição de informações etc. Inesgotáveis ações do 

homem estão relacionadas às imagens e às cenas que chegam por meio da luz ao olho, 

para serem convertidas em impulsos elétricos na retina e processadas posteriormente no 

cérebro. Importante verificar que, tanto a emissão de sinais, quanto a ausência deles, 

provocam respostas no organismo. 

 

O organismo humano trabalha vagarosamente para prolongar o 

metabolismo e o tempo de vida. Seus órgãos de percepção captam 

ondas eletromagnéticas por meio de células cutâneas, inclusive da 

retina, vibrações mecânicas por meio do ouvido ou, quando 

amplificadas, através da pele, substâncias químicas aquosas ou 

gasosas por meio das células gustativas ou olfativas. A demasia ou a 

escassez são sentidas em forma de dor ou privação. Qualquer excesso 

desordena e economia dos sinais porque os sentidos não conseguem 

processá-los. Basta uma bofetada para deixar a pessoa atônita, luz em 

demasia ofusca, odores muito fortes viram o estômago, um silêncio 

demasiadamente grande angustia, o excessivamente amargo ou doce 

são rejeitados e cuspidos. É considerada ñnormalò a economia dos 

sinais diante da qual o sujeito ñm·velò se renova constantemente 

dentro de seu ñambiente de formasò (PROSS, 2002, p. 2). 

 

Na sociedade contemporânea, principalmente na ocidental
13

, não apenas as 

questões cotidianas de uma pessoa estão relacionadas com o visual; também a mídia, 

com sua força simbólica a que a sociedade está submersa, possui uma relação intrínseca 

com o universo óptico, com o campo das imagens. Basta quantificar as numerosas 

ocasiões diárias nas quais o olhar humano recebe estímulos originados de fotografias, 

cenas de televisores ou de monitores de computador, de propagandas, de cartazes, de 

jornais e de revistas, de outdoors, de perfis em redes de relacionamento on-line, ou de 

quaisquer outros veículos midiáticos. Em todos eles, as imagens são, hoje, componente 

obrigatório. Por parte, os estudos da comunicação e da fisiologia podem abarcar esta 

predominância: para uma pessoa que não tenha necessidades especiais em relação ao 

sistema óptico (exceto problemas comuns de ajustes de dioptrias), a força com que as 

mensagens visuais operam no organismo é incomparável à de outros sentidos, que 

                                                 
13

 As teorias da imagem utilizadas nesta dissertação, apesar de suas tentativas de validade universal, 

representam pensamentos especialmente ocidentais. Segundo Belting (2009), ñvis»es que s«o enraizadas 

em tradições outras que não a ocidental ainda não entraram em nosso território acadêmico, com exceção 

de alguns dom²nios especiais da etnologiaò. 
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acabam por não se desenvolverem tão bem quanto a visão. ñOs sistemas perceptivos de 

tipo tátil, olfativo, gustativo, até mesmo a comunicação de tipo auditivo [...] são 

afetados pela hipertrofia da visualidadeò (CONTRETA; BAITELLO, 2006, p. 117). 

Isso pode ser observado, por exemplo, nas habilidades auditivas e olfativas de um 

deficiente visual, as quais geralmente são superiores se comparadas às de uma pessoa 

que não possui tal carência.  

 

No momento em que o sentido da visão prevalece sobre os outros 

sentidos e começa a ter um status excessivamente maior do que o tato, 

o olfato, o paladar, e, sobretudo, a própriocepção ï a percepção de si 

mesmo ï temos um desequilíbrio. Se valorizássemos o tato tanto 

quanto valorizamos a visão teríamos uma sociedade profundamente 

diferente. Se houvesse um equilíbrio entre tato e visão, não teríamos 

comunidades com milhões de pessoas. Teríamos comunidades 

menores ou grupos nucleares menores, nos quais a proximidade seria 

mantida pelo sentido do tato (BAITELLO, 2002a, p. 6). 

 

Essa força que o universo das imagens possui é um dos temas trabalhados pelo 

sociólogo e teórico da comunicação, Dietmar Kamper. Para o autor (apud BAITELLO, 

2002b, p. 4), a sociedade vive hoje um ñtriunfo do olho sobre os outros sentidos 

humanos. As máquinas de imagens trabalham com força total no mundo inteiro. Velhas 

e novas mídias da visibilidade se superam. Uma parte cada vez maior das coisas que 

existem ocorrem [apenas] no olharò. Este desenvolvimento excessivo do olhar, a 

hipertrofia da visão chega a dispensar o restante do corpo, culminando no sentimento de 

falta de territorialidade. 

 
[O olhar] é o sentido da distância. Mesmo o olfato é também o sentido 

da proximidade. Cheiramos quando estamos próximos. Mas você vê 

quando se está longe. O corpo não precisa tocar para sentir e se 

comunicar. Esse ón«o precisar se tocarô significa uma perda do 

conceito do corpo e da territorialidade. Essa perda da territorialidade 

leva à falsa ideia de que qualquer atentado contra esse corpo não 

causará nenhum tipo de dano (BAITELLO, 2002a, p. 6). 

 

Com os acontecimentos do dia 11 de setembro de 2001 e os desdobramentos na 

Guerra do Afeganistão (2001-presente) ainda no noticiário, o termo ñatentadoò que se 

refere Baitello toma para si adjetivos como ñviol°nciaò e ñterrorismoò. Pois ® 

exatamente essa característica que está velada na hipertrofia da visualidade. 

Antecipando os conceitos que serão melhor trabalhados no terceiro tópico deste 

capítulo, a exacerbação do visual, a saturação do uso de imagens, agride as relações 
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humanas ao permitir que o distanciamento ocupe espaços na vida humana, cerceando a 

proximidade.  

 
Se você não está acostumado a tocar e ser tocado, não desenvolve no 

seu senso social a percepção de que o outro também tem um corpo, 

sente dor e sente vínculo afetivo por meio da proximidade. O conceito 

de distância nasce na imaginação: nela, nós estamos perdendo nosso 

corpo. Tudo isso começa na situação mais nuclear, nas famílias que 

hoje são compostas de pai e mãe que trabalham e de crianças que 

passam o dia nas escolas. A possibilidade de contato físico, mesmo 

dentro de uma unidade mínima como a família, é cada vez mais 

remota. Todos estão cansados e, então, a reunião passa a ser um 

evento insuportável (BAITELLO, 2002a, p. 6). 

 

A própria percepção espacial está tão atrelada ao sentido visual que o ser 

humano, muitas vezes, não percebe a ação dos outros sentidos na relação com o mundo. 

Na verdade, a ideia do espaço está vinculada, além da visão ocular, também ao corpo e 

ao seu deslocamento. ñA verticalidade ® um dado imediato de nossa experi°ncia, pela 

gravitação: vemos os objetos caírem verticalmente, mas sentimos também a gravidade 

passar por nosso corpoò (AUMONT, 1993, p. 37). O conceito de espaço, portanto, tem 

sua origem tanto nas experiências visuais, quanto nas experiências cinésicas e táteis do 

homem.  

Com isso em mente, não há como evitar perguntas como: Por que este sentido 

corpóreo, a visão, possui tanto valor? Quais os motivos que propiciam o domínio do 

visual e corroboram com a força das imagens na sociedade, chegando ao ponto de poder 

violentá-la? 

 

As causas para o que hoje acontece nos e com os meios de 

comunicação podem ser encontradas sem dúvida na longa história de 

cinco séculos da imaginação, que projetou um espectro, desde a visão 

dilacerada até o tédio da televisão. A visão não é absolutamente 

definida de modo uniforme, nem tampouco exaustivo, através do 

hardware da mídia. A já proverbial tirania ocular tem sua precursora 

no desejo humano de organizar a relação com o mundo de modo 

eminentemente visual através do domínio do espaço (KAMPER, 

2004, p. 82). 

 

Kamper adiciona ¨ ñtirania ocularò conceitos que ser«o tratados neste trabalho, 

como imaginação, visão dilacerada, mídia e, principalmente, a relação do homem com o 

mundo. As respostas às questões anteriores não são simples, mas podem começar pela 

facilidade com a qual a linguagem visual é transmitida. Para Baitello, ñas imagens, 
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superfícies bidimensionais, oferecem espaço para que nós, homens, entremos em seu 

mundo rapidamenteò (BAITELLO, 2002c, p. 4). São janelas abertas e sedutoras.  

Diferentes pessoas, de distintas culturas, podem receber estímulos de imagens 

visuais e compreender a informação mais facilmente, se comparada à mensagem oral ou 

escrita (ainda que a escrita seja tributária das imagens e sirva-se do visual para existir), 

as quais exigem etapas de decodificação para serem efetivadas. Um brasileiro e um 

inglês, para utilizar um exemplo modesto, podem entender uma mensagem visual sem 

qualquer preparação anterior: uma imagem de uma árvore queimada, por exemplo, é 

rapidamente compreendida por ambos, seja por meio de uma fotografia, de uma imagem 

na televisão ou mesmo da cena presenciada por ambos. Por mais que existam inúmeros 

outros significados para uma imagem como esta, as duas pessoas irão compreender o 

objeto, uma árvore queimada. O mesmo não ocorre se tentarem comunicar-se pela 

linguagem oral ou pela escrita, sem antes dominarem seus respectivos idiomas. Assim, 

termos como ñ§rvore queimadaò e ñburned treeò n«o possuem o mesmo significado, a 

mesma informação, para quem não decodifica o código no qual estão codificados (no 

caso, os idiomas escritos ou falados). 

 

Ao contrário da escrita que exige tempo de leitura e decifração, 

permitindo a escolha entre entrar ou não em seu mundo, a imagem 

convida a entrarmos imediatamente e não cobra o preço da decifração. 

A imagem não exige uma senha de entrada, pois o seu tributo é a 

sedução e o envolvimento. A imagem nos absorve, nos chama 

permanentemente a sermos devorados por ela, oferecendo o abismo do 

pós-imagem, pois após ela sempre há uma perspectiva em abismo, um 

vazio do igual (ou, como dia Walter Benjamin, uma ñcat§strofeò do 

sempre igualò), um v§cuo de informações, um buraco negro de 

imagens que suga e faz desaparecer tudo o que não é imagem 

(BAITELLO, 2002c, p. 4) 

 

Baitello ressalta a força com que as imagens seduzem o olhar humano e, após 

conseguirem tal atenção, nada mais importa. Os outros sentidos, ainda que operantes no 

corpo, cedem sua percepção para o predomínio do visual. De tal constatação, surgem 

outras perguntas inquietantes: o que é a ñimagemò, essa coisa que se utiliza da força do 

visual no organismo humano para seduzir, absorver e devorar? De que se tratam e do 

que são feitas as imagens?  

Ao buscar a definição de termo, é possível perder-se um pouco em seus usos. 

Assim, ñimagemò pode tratar-se da imagem divina, decorrente da m§xima b²blica ñDeus 

criou o homem ¨ sua imagem e semelhan­aò; por outro lado, pode ser uma lembrança 
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mental de algo ou alguém; ou referir-se à imagem de uma empresa ou de um político 

frente à opinião pública; à imagem pictórica dos quadros renascentistas; à imagem 

chuviscada de uma televisão mal sintonizada; à imagem fotográfica gravada em papel 

pela ação da luz sobre grãos de nitrato de prata; ou ainda à imagem como função 

matemática. Por outro lado, nos termos da informática, imagem trata-se da cópia fiel das 

informações em um disco de dados. A imagem, para ser produzida ou reproduzida, pode 

ser cunhada, fundida, impressa, desenhada, pintada, descrita, copiada, gravada ou 

montada. Quanto à sua natureza, imagem pode ser tridimensional, holográfica, virtual, 

concreta, formada por pontos ou pixels
14

, possuir vários significados ou nenhum. Ser 

informativa ou tola. Todos estes exemplos servem para ilustrar que, de forma 

generalizada, imagem é algo inerente da sociedade. Sua existência é hoje algo tão 

natural que as pessoas nem dão conta de sua onipresença. 

Dentre tantos exemplos que misturam suporte e conteúdo, é provável que haja 

uma peculiaridade que justifique a utilização do mesmo termo em todos eles. De fato, 

uma característica que permeia todos os usos é o poder de representação de todas estas 

ñimagensò. De forma geral, toda imagem ñindica algo que, embora nem sempre remeta 

ao visível, toma alguns traços emprestados do visual e [...] depende da produção de um 

sujeito: imagin§ria ou concreta, a imagem passa por algu®m que a produz ou reconheceò 

(JOLY, 1996, p. 13). De forma resumida e antecipada, imagem é algo feito por alguém 

para representar uma coisa para outra pessoa. Essa confusa relação pode e deve ser 

melhor explicada. 

Assim como todas as produções humanas no curso da História, as imagens, na 

maioria das sociedades, foram utilizadas para estabelecer alguma relação com o mundo. 

Aumont (1993) destaca três funções de representação do mundo pelas imagens: 

 

a) Modo simbólico: no desenvolvimento das sociedades antigas, as imagens 

serviam como símbolos, mais exatamente símbolos religiosos, capazes de 

dar aos homens acesso à esfera do sagrado pela presença quase direta da 

divindade. Sem considerar os símbolos da pré-história, assim eram, por 

exemplo, as esculturas gregas, tratadas como ídolos para serem venerados. 

Os exemplos são muitos e ainda atuais: podem representar diretamente 
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 Unidade m²nima da imagem digitalizada por computador, ñpixelò ® abreviatura para o termo em inglês 

picture element. É análogo ao ponto tipográfico na indústria gráfica ou mesmo ao grão de nitrato de prata 

nas fotografias reveladas em papel. 
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alguma divindade, como a imagem do Cristo, do Buda ou de Zeus; como 

também podem ser simbólicos, como a cruz cristã ou a suástica, esta última 

presente em diferentes culturas como celtas, gregas, budistas, hinduístas, 

entre outras.  

 

b) Modo epistêmico: relacionado ao conhecimento do mundo por meio de 

traços visuais, mas não obrigatoriamente vinculado a objetos materiais. Uma 

carta de baralho ou um cartão bancário, por exemplo, têm seu valor, sua 

referência, bem distinto do representado. A imagem como função de 

conhecimento ñ® encontrada na imensa maioria dos manuscritos iluminados 

da Idade Média, quer ilustrem a Eneida ou o Evangelho, quer sejam 

coletâneas de pranchas botânicas ou porcelanosò (AUMONT, 1993, p. 80). 

 

c) Modo estético: a imagem pode servir apenas para agradar visualmente seu 

observador. Para Aumont, essa designação é também bastante antiga, 

contudo é impossível de se definir o que seria belo nas sociedades remotas: 

ñEram os bisões de Lascaux considerados bonitos, ou tinham somente valor 

m§gico?ò (idem, ibiden). Nos dias de hoje, esta função é bastante vinculada 

ao conceito de arte, a ponto de algumas imagens midiáticas (do jornalismo e, 

principalmente, da publicidade) misturarem funções simbólicas e estéticas. 

 

Como visto, a produção de uma imagem nunca é gratuita e, desde os primeiros 

registros, as imagens sempre foram fabricadas para determinados usos, individuais ou 

coletivos. ñPodemos concluir a favor de uma realidade sagrada não perfeitamente 

eliminável da imagem e, por outro lado, existe a possibilidade de compreender melhor 

os enormes efeitos que brotam da profusão de imagens exatamente na época da perfeita 

abstra­«oò (KAMPER, 2003, p. 3). 

Seja qual for sua utilização, é possível já perceber uma característica capital da 

imagem, que a coloca entre o objeto representado (o mundo) e seu observador. ñA 

imagem como representação cultural, seja ela na sua carga simbólica, epistêmica ou 

estética, é de qualquer forma uma construç«o de conhecimento da realidadeò (TACCA, 

2005, p. 12). Imagem está, assim, numa posição de mediação entre indivíduo e mundo. 
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Rudolf Arnheim (apud AUMONT, 1993, p. 78) segue essa reflexão entre imagem e sua 

relação com o real e propõe uma tricotomia
15

 de valores para tal questão: 

 

a) Um valor de representação: sem a intenção de ser redundante, a imagem 

representativa seria aquela que representa coisas concretas do mundo, como, 

por exemplo, uma simples fotografia de uma árvore. 

 

b) Um valor de símbolo: é aquela que representa coisas abstratas, como 

imagem representativa dos sentimentos, como amor ou ódio. Neste caso, 

ressalta-se o contexto em que a imagem é codificada, o qual pode alterar 

substancialmente seu significado. 

 

c) Um valor de signo: neste aspecto, a imagem representa algum conteúdo 

cuja configuração não é refletida na imagem, como algumas placas de 

trânsito que possuem uma relação arbitrária com seu significado A 

sinalização de alfândega, no código de trânsito brasileiro, por exemplo, é 

uma placa redonda de bordas vermelhas, com uma linha horizontal preta no 

centro. 

 

Villafañe é outro autor que discute a teoria da imagem e, assim como Aumont, 

relaciona alguns valores entre realidade e imagem. Contudo, considerando diferentes 

suportes da imagem representativa na cultura e na comunicação, o autor apresenta não 

três, mas 11 níveis entre imagem e realidade (VILLAFAÑE, 2001). São eles:  

 

1) imagem natural: valor mais próximo da realidade; a imagem reestabelece 

com perfeição todas as propriedades do objeto, inclusive sua identidade. 

                                                 
15

 £ destac§vel o simbolismo do numero ñtr°sò nas quest»es referentes ¨s teorias da imagem. Relacionado 

à questão de unidade e equilíbrio, três são as classes entre realidade e imagem identificadas por Arnhein; 

o signo para Peirce e para Pross é triádico. Segundo a Gestalt, o equilíbrio visual é composto por três 

fatores: forma, tamanho e cor (ARNHEIM, 2000). Três, por exemplo, também é a quantidade de cores 

primárias na impressão gráfica. Culturalmente, o numeral três aparece na Santíssima Trindade; na 

democracia (três é a quantidade mínima de pessoas para se tomar uma decisão em grupo); nos três 

poderes da república (jurídico, legislativo e executivo), entre outras aparições. Segundo Bystrina (1995), 

um dos padrões de solução para dualidades assimétricas é a inserção de um terceiro elementos, por meio 

da ligação dos contrários. 
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2) modelo tridimensional à escala: como as estátuas de cera do Museu 

Madame Tussauds, em Londres, a imagem reproduz as propriedades do que 

representa, exceto pela identidade. 

3) imagem estereoscópica: imagens como os hologramas, que reestabelecem a 

forma e posição do objeto no espaço, mas não a representam fisicamente. 

4) fotografia colorida:  nível mais próximo da realidade em uma imagem 

bidimensional. 

5) fotografia em preto e branco: a redução das cores a apenas duas matizes 

diminui o grau de definição da imagem.  

6) pintura realista: até o final do século XVIII era a representação mais fiel à 

realidade. Restabelece razoavelmente as relações espaciais em um espaço 

bidimensional. 

7) representação figurativa não realista: como o quadro Guernica, de 

Picasso, há relação de identificação da imagem com sua representação, mas 

as relações espaciais estão alteradas, 

8) pictogramas: abstração de todas as características sensíveis, exceto a forma.  

9) esquemas: como os organogramas, todas as relações entre imagem e objeto 

representado estão abstraídas; restam apenas relações orgânicas. 

10) sinais arbitrários:  como as placas de trânsito, a relação entre imagem e 

objeto representado não segue critério lógico, e sim arbitrário. 

11) imagem não representativa: como uma obra de Miró, as relações entre 

objeto e imagem precisam ser recriadas a partir da imaginação do 

observador. 

 

Todos os níveis, ou valores, da relação entre imagem e realidade apontados por 

Villafañe ressaltam mais uma vez o caráter representativo das imagens e destaca sua 

função intermediária, mediática, entre mundo e indivíduo. Neste rumo, Aumont 

identifica que, ao se organizar tal relação, há no campo da imagem, três conceitos 

presentes no ato de olhar a realidade: representação, ilusão e realismo, que se misturam 

e interagem para determinar o poder das imagens nas sociedades. Tacca desenvolve essa 

ideia ao explicar que: 

 

Se a representação permite ao leitor aproximar-se por delegação de 

uma realidade ausente, a ilusão é um fenômeno perceptivo provocado 

pela interpretação psicológica e cultural da representação e, por 
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último, o realismo é visto como uma construção social de regras 

determinadas [...] Tentando completar o pensamento desse autor 

podemos acrescentar que a realidade é sempre construída por regras 

determinadas e a imagem como uma representação é interpretada de 

acordo com valores implícitos nos padrões culturais do olhar social 

(TACCA, 2005, p. 12). 

 

Assim, ñindependente de sua gênese, a imagem passa necessariamente por duas 

experiências inseparáveis: a primeira, da ordem da natureza, ligada ao funcionamento 

do organismo humano e a segunda, da ordem da cultura, ligada ao contexto 

sociocultural
16
ò (TACCA, 2005, p. 11). Na relação entre mundo e indivíduo, considerar 

a ação de um contexto na produção e reprodução das imagens (que são as responsáveis 

por tal ligação) é uma das ideias peculiares da Semiótica da Cultura. Para desenvolver 

essa questão, é preciso relacionar um tanto mais o sentido visual, ocular, das imagens, 

desses textos culturais
17

, dessas coisas que representam outras coisas de acordo com um 

contexto. 

Importante ressaltar que, no campo da comunicação, há também diversas 

aplica­»es para o verbo ñolharò. Embora alguns autores utilizem o termo para designar 

modos e processos diferentes que o conjunto óptico realiza (como, por exemplo, ver, 

ler, interpretar, sentir etc.), esta análise apropria-se do ñolharò como capacidade humana 

de ter atenção visual a algo, uma ação que antecede o ato de leitura da imagem. O ato de 

olhar imobiliza o olho em um determinado estado de tempo e incita o organismo a uma 

resposta, mas ainda não o mobiliza para a ação. Como numa sobreposição de 

experiências em diversas camadas, olhar algo pode sedimentar significações para uma 

resposta posterior, destacando assim, segundo Sodré (2006), o caráter intermediário dito 

anteriormente, de mediação, no sentido de servir de ponte entre o homem e o que está 

no foco do olho: 

 

Olhar implica constituir modelos produtores de imagens que são 

formas primais da mediação entre o humano e o mundo. Primeiro vem 

o modelo e, depois, a sua atualização numa imagem. Conhecer uma 
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 Nesta segunda experiência estão a produção e recepção de imagens da mídia (como fotografias, 

publicidade, identidades visuais etc.), produtos essencialmente culturais. 

17
 O conceito de ñtextoò ® empregado aqui no sentido especificamente semi·ptico, sendo refer°ncia n«o 

apenas ao texto escrito, mas a qualquer produto cultural que possua algum discurso. De acordo com a 

Semiótica da Cultura, um texto cultural ñ® aplicado n«o apenas ¨ mensagem de uma l²ngua natural, mas 

também a qualquer portador de significado integral (textual): uma cerimônia, uma obra de arte, uma peça 

musicalò (MACHADO, I., 2003, p. 105). 
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coisa é deslocá-la de sua realidade imediata, ñnaturalò, para uma 

outra, um modelo que dá partida à ordem do espelhamento, do reflexo, 

ou ainda da imagem ï ou seja, um jogo de apar°ncias, uma ñilus«oò 

que mimetiza de algum modo a coisa primeira (SODRÉ, 2006, p. 

111). 

 

Essa mimetização de algo presente em uma realidade para outra a que se refere 

Sodré, o jogo de aparências, encontra suporte nos textos de Harry Pross, o qual trabalha 

um importante conceito: o signo. O autor considera, em sua teoria relacional dos signos, 

que ño que chamamos de realidade e o que experimentamos como tal está carregada de 

coisas que estão no lugar de outras coisas distintas do que elas s«oò (PROSS, 1980, p. 

13, tradução nossa). Sua definição de signo ï que remonta ao filósofo norte-americano 

Charles Sanders Peirce ï é, portanto, e em sua acepção mais crua, ñalguma coisa que 

está no lugar de outra coisaò. Por seu igual caráter de representação, imagem, de forma 

geral, nada mais é do que um signo. 

Assim, um semáforo na esquina, exemplifica Pross ao conceituar signo, não é a 

ordenação de tráfego na rua, mas está lá para representar essa função; o nome de uma 

pessoa não é a pessoa, mas a representa; ao se pensar em uma cadeira, a imagem que 

vem à mente representa o modelo de cadeiras que existe na memória da pessoa; uma 

fotografia publicada no jornal não se trata da realidade, mas de uma imagem que 

representa aquela cena que ocorreu em determinado momento. Esses exemplos iniciais 

servem para problematizar a difícil relação entre realidade e imaginação, conexão 

passível de várias confusões e inúmeras discussões que aprofundam a questão de ser o 

signo representação de algo externo. O senso comum, por exemplo, conduz o homem a 

pensar que o que ele vê é sempre a realidade pura, livre de significações. Se assim fosse, 

o semáforo da rua, um objeto material, seria apenas um monte de metal, e não uma 

representação da organização de tráfego, algo imaterial, abstrato e funcional. Uma 

bandeira quadriculada na pista de corrida não demarcaria o fim da prova e o piloto 

primeiro colocado, algo relacional, mas seria apenas um pedaço de pano fixado num 

bastão. E assim por diante. 

Na obra Estructura simbólica del poder, Pross avança na questão da natureza do 

signo e explica que o que difere o signo da realidade não é sua natureza material (o 

tecido quadriculado da bandeira), mas sim o algo a mais que o homem designa para tal 

(o fim da corrida), conferindo um valor diferenciado, abstrato e imaterial aos objetos. 

ñN«o s«o os materiais que fazem com que algo esteja no lugar de outra coisa distinta do 
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que ela ®, mas sua forma, sua estrutura arquitet¹nica, a fun­«o pensada para elaò 

(PROSS, 1980, p. 13, tradução nossa).  

Com isso, Pross inclui, obrigatoriamente, a relação do signo com a percepção 

humana. Ele define que todo signo fundamenta-se sempre a partir de uma relação entre 

três componentes: meio, objeto e consciência interpretante, à medida de que um signo 

só funcionará como tal se, e somente se, vivificar essa relação com o objeto designado, 

através de um meio, e for interpretado por alguém. Ao definir o signo como algo 

relacional, Pross determina o pressuposto teórico que, sendo uma relação triádica, todo 

signo requer a presença de um objeto representado, de um contexto e de um sujeito 

interpretante.  

 
É necessário o conhecimento de um terceiro fator para poder entender 

que alguma coisa está aí por outra e é interpretada por alguém. Se 

definirmos o signo como uma relação, nos remetemos a relações que 

são sempre outras e que apresentam, por sua vez, os três correlatos: 

meio, objeto e interpretação (PROSS, 1980, p. 15, tradução nossa). 

 

Toda imagem, portanto, requisita que seja referência a algum objeto, em 

determinado contexto e deve, obrigatoriamente, ser interpretado por alguém. A imagem, 

como signo, traz em si um algo a mais embutido em sua constituição, um discurso 

presente em sua superfície. Considerando o entendimento e a interpretação de um 

observador, os signos podem adquirir inúmeras significações. Uma roupa de cor branca, 

por exemplo, pode significar paz, luto, simbolismo religioso ou ativismo político. Ou 

nenhuma desses significados, dependo do contexto em que aquela mensagem visual foi 

difundida e da pessoa que recebe tal informação ï pode ser apenas o gosto por aquela 

matiz cromática ilustrado no tecido que a veste, ou a simples falta de opção e escolha 

por outra qualquer. A função designada para o signo depende sempre da cultura na qual 

é empregado, do contexto no qual é transmitido. ñO branco ® em mais de uma cultura a 

cor do luto, como é o preto na nossaò (PROSS, 1980, p. 15, tradução nossa)
18

. 
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 Pode-se notar que não há, de fato, uma fidelidade absoluta na relação cultural cromática. Contudo, 

como será abordado no próximo capítulo (no tópico 3.2.2, sobre a relação claro-escuro como eixo de 

produção de sentido), as referências mais profundas às quais determinada cor (signo) é direcionada são 

mantidas em diferentes sociedades. O preto, por exemplo, se usado como cor do luto (como ocorre na 

maioria das culturas ocidentais) denota a tristeza pela perda, o sofrimento; diferentemente do luto vestido 

pelo branco, como ocorre, por exemplo, na China. ñNesse caso, a no­«o da cor ® a mesma, o preto como 

cor negativa e o branco como positiva; o que modifica seu uso é a percepção da morte naquela cultura 

[chinesa], entendida como eleva­«o espiritual, e do nascimento, quase um castigoò (GUIMARÃES, 2000, 

p. 100). 
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Por decorrência, a teoria relacional dos signos ï algo que está no lugar de outra 

coisa para ser entendido e interpretado por alguém ï leva a pensar sobre o que pode ser 

este ñalgoò. Da mesma forma que ñimagemò foi questionada quanto à sua natureza, de 

que forma um signo pode representar outra coisa, externa à sua materialidade?  

ñUm signo ® algo que est§ no lugar de algo distinto e, neste sentido, é 

interpretável. O sujeito está circundado em um mundo de signos, não pode aprender 

nem expressar nada sen«o atrav®s destes meiosò (PROSS, 1989, p. 39, tradução nossa). 

Toda a relação dos homens com o mundo é feita por meio de signos, de definição de 

conceitos para significar, explicar e entender o mundo. Assim, o homem ñvive separado 

do mundo por sua capacidade de denominar as coisasò (idem, 2006, p. 4, tradução 

nossa). As informações captadas pelos sentidos humanos (principalmente pela visão) 

transformam-se em signos e necessitam de interpretação. Na sociedade, é 

imprescindível interpretar os signos. É fácil constatar, por exemplo, que esse ñalgoò a 

que Pross se refere pode ser um movimento corporal, como os gestos: levantar as duas 

m«os para cima pode significar a comemora­«o pela vit·ria na corrida. Pode ñser até um 

espaço temporal, coisa em que se baseia, por exemplo, a possibilidade de se dedicar um 

minuto de sil°ncio para designar algo distintoò (idem, 1980, p. 16, tradução nossa), 

como o minuto de silêncio que antecede um jogo de futebol, em homenagem a alguém 

que morreu.  

Signo, portanto, pode ser uma imagem, um objeto, um ato, um ser vivo, um 

gesto, um espaço temporal. Pode ser quase tudo. Pross ressalta que o caráter generalista 

de ñalgoò (do signo) exclui apenas uma determinação: o algo não pode ser ñnadaò. Essa 

afirmação epistemológica leva o foco da questão para outro lado. Se o local onde se dá 

ou a materialidade deste ñalgo a maisò pr·prio dos signos pode ser nulo e imaterial 

como o tempo, o importante, na acepção do autor, é então a significação dada àquele 

algo, que aponta sempre para a interpretação de um observador. Importante no signo é o 

sentido designado que se propõe àquele algo que está no lugar de outro. É o discurso 

intrínseco a todo signo.  

 

As relações entre conhecer e designar, pensar e falar se formam junto 

ao algo que se dá e sua referência a outro algo; referência que se 

interpreta n«o no ñnadaò, mas, ao contr§rio, em algo percept²vel. Este 

algo perceptível está situado em relação a outro que se dá também, e 

esta relação ocorre entre os homens e seu mundo. Através desta rede 

de relações o ser humano percebe e opera, buscando sempre ñalgoò 

para se apoiar frente ao nada (PROSS, 1980, p. 16, tradução nossa). 
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 A diferenciação entre algo e nada é tratada originalmente pelos campos da 

psicologia e antropologia. Para entender tal diferenciação, remonta-se à comunicação 

humana a partir do recém-nascido, conforme o trabalho do antropólogo Dieter Wyss. 

Ele explica (apud PROSS, 1980, p. 16, tradução nossa) que a fundamentação do mundo 

(o momento em que ® definido o ñalgoò e o ñnadaò) inicia-se nesta fase da vida, ao 

ponto em que o recém-nascido, uma vez no mundo, espera sempre ñalgoò e não o 

ñnadaò, dando partida à relação entre realidade e confiança. 

 

Pressuposto de toda percepção do mundo, de todo movimento no 

mundo é o confiar no mesmo. A relação primária, fundamental do 

recém-nascido com o mundo circundante é a confiança de que aqui, 

depois de ter passando pela estreiteza e obscuridade dos órgãos que 

possibilitaram o seu nascimento, se d§ ñalgoò. O mundo circundante 

responde sensivelmente com sua existência a esta absoluta confiança, 

construída sobre o nada (já que o recém-nascido não traz consigo, 

todavia, experiência alguma do mundo, mas está orientado para o 

mesmo) (WYSS apud PROSS, 1980, p. 17, tradução nossa). 

 

Para Wyss, a significação do mundo pelo recém-nascido a partir da dicotomia 

ñalgoò e ñnadaò é a base para a confiança, no crer em uma realidade. Funciona, 

portanto, como ponto fundamental nas futuras relações de uma pessoa com outras 

pessoas, instituições ou coisas. Essa confiança é exteriorizada e experimentada por meio 

dos signos. ñOs est§gios desta depend°ncia [dos signos] caracterizam as diversas idades 

do indivíduo, desde a lactância até a velhice, estando o indivíduo, quase por inteiro à 

merc° de um mundo dos signosò (PROSS, 1980, p. 18, tradução nossa). 

Os signos demonstram ao homem, que vai envelhecendo, que sempre existe 

ñalgoò, e n«o ñnadaò. Aqui est§ a grande import©ncia, filos·fica e antropol·gica, dos 

veículos de comunicação para o homem adulto: no decorrer de sua vida, é a mídia 

(como a televisão, jornais, publicidade, revistas, rádio e, hoje, a internet) a provedora de 

signos do mundo para o homem. É a mídia que mantém desperta aquela confiança 

ñorigin§riaò, de que sempre ocorre algo, em contrapartida com o nada, o vazio (ou seja, 

a morte
19

, vazio existencial, que escapa ao domínio do homem).  

Pross identifica ainda que, sendo a realidade dos signos a realidade das relações 

sociais, há de se compreender que, na captação do mundo, existem dois fundamentos de 
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A vida de todo organismo vivo termina com sua morte. O medo humano da morte física, um fato que 

escapa ao controle do homem e se traduz, portanto, numa assimetria, é tratado por Bystrina e será estopim 

para a criação da imaginação, como será explicado adiante. 
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signos: primeiro aqueles signos que contém uma referência direta a um objeto, ou o 

representam; e segundo os signos que desempenham uma modalidade, uma classe de 

objetos para a consciência interpretante. Estes últimos, os símbolos, são os mais 

importantes para esta análise, pois expressam algo conceitual, tem uma função 

designadora na sociedade. ñHitlerò, por exemplo, ® o nome de um indiv²duo (representa, 

assim, uma pessoa), mas, considerando a consciência interpretante, para algumas 

pessoas é símbolo de crueldade; para outras, é símbolo de um projeto nacionalista sobre 

o mundo. Os símbolos são os signos que recebem carga informacional e adquirem 

diversas significações, de acordo com o contexto.  

Dessa forma, se toda relação do homem com o mundo se dá a partir da 

intermediação dos signos, investigar sua origem e deixar claras as condições e intenções 

dessa produção (em outras palavras, investigar a produção de sentido das imagens da 

mídia, uma vez que ® ela a institui­«o que prov° a ñconfian­a originalò atualmente) é 

fundamental para compreender o sistema (realidade) em que o homem está imerso, no 

qual vive e se comunica. 

 

O que significa para o homem realidade é captado por ele através dos 

meios artificiais dos signos, de forma que para ele, não há mais 

realidade que a experimentada e objetivada por signos. O homem já 

não tem, como o animal, uma relação imediata com a realidade, não 

pode, por assim dizer, vê-la cara a cara. A realidade virgem parece 

escapar à medida que se amadurece o pensar e atuar simbólicos do 

homem. Em vez de ocupar-se com as coisas mesmas, o que faz o 

homem é, de certo modo, dialogar continuamente consigo mesmo. 

Vive tanto em formas linguísticas, em obras de arte, em símbolos 

míticos ou ritos religiosos, que já não pode experimentar nada senão 

conectando-se com esses meios artificiais (PROSS, 1980, p. 24, 

tradução nossa). 

 

O homem, ao relacionar-se com a realidade natural apenas por meio de signos, 

desenvolve, nos termos de Bystrina, uma ñsegunda realidade
20
ò, palco de todos os 

signos, imaginação e significação do mundo. É aqui, portanto, que reside a cultura 
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 Para Bystrina, assim que o homem natural pré-histórico desenvolveu seu biótipo, solucionou algumas 

deficiências de sua espécie: para dominar outros animais, tomou postura vertical, desenvolveu seus 

músculos, liberou o uso das mãos etc. Porém, começou a possuir um medo existencial, o medo da morte 

física, algo que não conhecia quando era protegido pela floresta. A migração para as savanas, então, 

trouxe ao homem a necessidade de solucionar esse medo, fisicamente inalcançável, mas psicologicamente 

poss²vel. ñA² o homem cria a segunda realidade, como uma cura para o mal existencial. A segunda 

realidade foi, portanto, uma invenção tardia, construída após o nascimento da linguagem. Os animais têm 

sua linguagens, mas não possuem culturaò (BYSTRINA, 1995, p. 14) 
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humana: diferentemente dos outros animais (que possuem linguagens próprias, mas não 

cultura), o homem, por meio da imaginação, cria na segunda realidade todo um sistema 

de significações, de signos, para comunicar-se, orientar-se e relacionar-se com o mundo.  

Esta segunda realidade é um fenômeno psíquico e não é possível entrar em 

comunicação com esse nível de realidade sem o suporte físico da produção de signos. 

ñSem o aparelho fonador, sem as mãos, não é possível criar segundas realidades. Mas 

temos também que considerar que todos os processos psíquicos são produzidos 

materialmente no corpoò (BYSTRINA, 1995, p. 15). Essa questão será ampliada no 

próximo capítulo, com a argumentação entre corpo e comunicação: o que faz o 

observador, ao elevar o nível de proximidade frente à informação, ou seja, estar imerso 

em uma determinada mensagem, é reduzir a distância entre as duas realidades, entre a 

primeira (física) e a segunda (imaginária). 

 

2.1.1 Sobre a cultura  

Diante da relação simbólica com seu entorno, resta ao homem desenvolver uma 

capacidade designadora (para criação de signos, imagens) e analítica (para 

entendimento desses signos). Produz, assim, a cultura humana, uma ñmanifesta­«o 

sígnica da segunda realidade, armazenada em textos e transferida para fora, que foi 

criada pela imaginação, pela criatividade e fantasia humanasò (BYSTRINA, 1995, p. 

20). Esse sistema de signos (cultura humana), explica Bystrina, tem sua origem em 

quatro principais raízes: no sonho, no jogo, nos estados alterados da consciência e nos 

desvios psíquicos. As duas primeiras esferas são de ordem subumana e, as duas últimas, 

surgem no próprio âmbito da cultura. Dessa maneira, todos os signos produzidos pela 

imaginação, todas as imagens produzidas pelo homem e todo o sentido designado a 

estes signos nascem de uma destas raízes, ou da união entre elas. 

Bystrina destaca que os mitos criados pelas sociedades evidenciam a grande 

influência que o sonho tem sobre a cultura. Em uma mitologia compartilhada por 

aborígenes australianos, o sonho exerce papel de criador, sendo o próprio momento da 

criação de tudo que existe. O primórdio da criação é designado por estes aborígenes 

como o ñTempo dos Sonhosò. ñNa sua narrativa, os primeiros seres sonhavam as 

plantas os animais, depois desenhavam seus sonhos em rochas e lhes davam a alma. A 

partir dos desenhos das rochas, os seres adquiriam corpo, materialidadeò (ibid., p. 15). 

O comportamento lúdico, por sua vez, pode ser encontrado em outros animais, 

mas, entre eles, tem uma função exata: o aprendizado. É normal observar gatos 



 

39 

brincarem com seus filhotes, por exemplo, como se fosse uma briga. Este 

comportamento serve para preparar os filhotes para a vida adulta. O mesmo ocorre com 

o ser humano. ñO jogo programa o corpo por meio de imita­»es e oposi­»es; depois de 

experimentar os softwares, ele os integra na mem·riaò (SERRES, 2004, p. 72). 

Contudo, o jogo, neste caso, não se limita apenas à infância e à preparação para a vida: 

o homem aprecia o jogo desde a infância até o fim de sua vida, com a finalidade de 

ajudar na adaptação à realidade, além de facilitar o aprendizado, o comportamento 

cognitivo. Bystrina identifica que o exercício lúdico faz parte da procura pelo novo e 

possui seus limites bem definidos. A criança e o membro de uma sociedade ñsentem-se 

atraídos pelo caráter mágico do jogo. Essa curiosidade, ligada à mimesis, à imitação, 

leva por um lado à descoberta de áreas desconhecidas ou ao brinquedoò (BYSTRINA, 

1995, p. 16). 

 

Numa situação de jogo, o jogador diferencia os vários planos da 

realidade, porque ele sabe até onde vai a realidade lúdica e onde 

começa a realidade cotidiana. Se não pudesse delimitar tais fronteiras, 

não poderia jogar. Porém, o comportamento lúdico é restrito a um 

tempo e um espaço limitados, um palco, um ringue, um campo de 

futebol etc... e somente dentro desses espaços é que o jogo goza de seu 

pleno significado (BYSTRINA, 1995, p. 16). 

 

As outras duas fontes de criação (raízes) da cultura surgem com a ação de 

elementos da própria cultura. Os estados alterados da consciência, como o êxtase, o 

delírio, o transe mental, a fantasia; e os desvios psíquicos como variantes 

psicopatológicas, tais quais a esquizofrenia, neurose, psicose e outros distúrbios que 

alteram a percep­«o da realidade, ñproduzem um caudaloso rio de imagens inusitadas, 

rompendo as barreiras do conhecido e ampliando os horizontes do possível e do 

fact²velò (BAITELLO, 1999, p. 49). 

Essas raízes da cultura humana são importantes para entender o processo de 

significação das imagens, uma vez que a ação desses quatro fatores promove 

intervenções tão profundas na vida humana que a investigação de seus mecanismos se 

tona indispensável.  

Como argumentado anteriormente, um mesmo signo pode adquirir diferentes 

significações. O algo a mais designado para um signo pode ser produzido e reproduzido 

em diversas fases. Assim funciona também o texto cultural (imagem), o qual pode 

possuir diversos significados e inúmeros sentidos. Conforme elucida Bystrina, as 

mensagens e as interpretações dos textos se armazenam na segunda realidade criada 
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pelo homem em ñcamadas superpostas umas ¨s outras, partindo das mais simples e 

superficiais, ¨s estruturas mais profundas e complexasò (BYSTRINA, 1995, p. 18). Para 

o autor, o mais importante no trabalho proposto pela Semiótica da Cultura é 

precisamente essa análise em profundidade dos textos culturais: conhecer as mensagens 

ocultas nos signos e interpretá-las, chegando a um denominador comum, às estruturas 

de significação que realmente fundamentam a relação do homem com o mundo. Com 

uma ñraspagemò dessas camadas, chega-se às significações mais densas e duradouras, 

compartilhadas por todos os homens. Mas como funcionam, então, essas tais 

significações profundas?  

Como se sabe, a comunicação humana, comparada à comunicação de outras 

esp®cies animais, ® um processo artificial. ñBaseia-se em artifícios, descobertas, 

ferramentas e instrumentos, a saber, em s²mbolos organizados em c·digosò (FLUSSER, 

2007, p. 89). Diferentemente, por exemplo, da dança das abelhas, que é puramente 

natural, a fala humana ou a comunicação visual, como a escrita ou a imagética, é um 

processo criado, portanto, ñn«o naturalò. Existem, claro, as relações humanas naturais, 

como a relação entre a mãe e o lactante, ou a relação sexual, mas são, elas todas, 

influenciadas pelos artifícios da cultura. Bystrina (1995, p. 5) identifica que a 

comunicação humana (tanto na realidade física quanto na realidade cultural) pode ser 

classificada segundo três níveis de camadas, três códigos principais: 

 

1) Códigos primários (biofísicos, também chamados de hipolinguísticos): são 

aqueles que regulam toda a informação presente no organismo, na vida 

biológica, como o código genético, responsável pela configuração do 

homem. São suficientes para a transmissão de informações, mas não para a 

produção de signos. Os códigos hipolinguísticos, contudo, dão sustentação 

para as outras duas camadas. Aqui, vale a lembrança de Pross, que enfatiza 

que toda comunicação começa e termina no corpo. A luz vermelha do sinal 

de trânsito (um símbolo codificado linguisticamente), por exemplo, encontra 

suporte na codificação biofísica. O matiz vermelho (que nada mais é do que 

um determinado espaço do espectro luminoso, com comprimento de onda 

situado entre 625 nm a 740 nm), associado desde o nascimento do homem a 

riscos como fogo e sangue derramado, adquire na sinalização de trânsito a 

mesma codificação de perigo destas experiências físicas com o vermelho. Os 

c·digos prim§rios tamb®m regulamentam informa­»es. ñA cor de uma flor 
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transmite uma informação segundo a qual os pássaros e os insetos se 

orientam. Mas essa informação ainda não é signo, é um pré-signo. O que 

falta para que ela se torne um signo é a intenção
21
ò (BYSTRINA, 1995, p. 

6). 

 

2) Códigos secundários (ou linguísticos): basicamente são os códigos da 

linguagem, aqueles que possuem normas para sua construção, 

compartilhadas socialmente, como as regras gramaticais. Estes códigos (que 

ainda não são culturais, pois se relacionam ainda com a técnica) pressupõem 

uma metodologia de ensino e transmissão: voltando ao exemplo do 

semáforo, ainda que a cor vermelha apresente a base biofísica que remeta ao 

perigo, é necessário que alguém instrua as pessoas de que aquela luz, quando 

acesa, proíbe a passagem de veículo ou pedestres. 

 

3) Códigos terciários (culturais, também chamados de hiperlinguísticos): são 

os códigos que possuem um determinado discurso, são intencionais. São, 

portanto, produtos diretos da ação da cultura humana sobre uma informação. 

O mesmo matiz vermelho, que nos exemplos anteriores foi usado para 

orientação, pode adquirir uma carga discursiva se aplicado a determinado 

contexto. Visam, portanto, a modificação do homem, sugerindo ações. 

Culturalmente, o vermelho é utilizado como cor da esquerda política, da 

revolução
22

. Uma camiseta vermelha usada no Brasil durante o período 

eleitoral pode ser, por exemplo, símbolo do Partido dos Trabalhadores (PT), 

uma vez que a cor é utilizada para identificar este grupo político; de acordo 
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 Al®m da percep­«o comum de que a ñinten­«oò ocorre de forma consciente, o termo deve ser entendido 

também na esfera das vontades inconscientes. Um trabalhador, por exemplo, porta-se de forma subalterna 

ao seu chefe, produzindo conscientemente signos de cortesia e respeito em relação a ele, mas os gestos 

corpóreos, os signos corporais de obedi°ncia e respeito s«o de ordem inconsciente. ñA informa­«o que 

vem do inconsciente, como já disse Freud, é uma informação básica, primeira, e também é intenção, 

tamb®m ® intencional. Algo na psique produz essa informa­«oò (BYSTRINA, 1995, p. 6). 

22
 Usado inicialmente com este significado em 1871, na Comuna de Paris, o vermelho tornou-se, por 

exemplo, a cor dos comunistas e da esquerda pol²tica. ñ£ a cor do materialismo, do fogo que transforma 

e, portanto, a cor da transformação, da revolução. É também a cor da ação e imposição, marcas dos 

processos revolucionários. Na política, se opõe ao branco, da direita, tanto na Revolução Francesa quanto 

na Revolu­«o Russaò (GUIMARÃES, 2000, p. 121). 



 

42 

com o contexto, pode identificar ainda um ativista político pró-governo
23

, ou 

de oposição. Esta configuração pode ainda adquirir um valor positivo ou 

negativo, de acordo com sua estrutura, como será visto adiante. 

 

Estes três níveis de códigos são intercomunicantes de maneira 

múltipla: um distúrbio nos códigos primários (por exemplo, no 

metabolismo ou na dinâmica de funcionamento dos 

neurotransmissores, determinadas patologias, distúrbios metabólicos e 

hormonais) pode afetar diretamente a capacidade criativa de um 

indivíduo: teríamos aí casos de interferência dos códigos hipolinguais 

sobre os culturais. Inversamente, um determinado espetáculo, um 

poema ou um romance, um ritual, uma dança, uma peça musical ou 

teatral, ou até mesmo a narrativa empolgada de uma partida esportiva 

podem emocionar alguém até as lágrimas, afetando, ainda que por 

momentos, seu equilíbrio biológico, ou seja, alterando o ritmo e a 

qualidade da comunicação intraorgânica: temos aí uma interferência 

dos códigos culturais nos códigos da vida intraorgânica (BAITELLO, 

1999, p. 40). 

 

No último exemplo de Baitello, ocorre uma ação da segunda realidade na 

primeira realidade. A ação de produtos da cultura humana sobre o corpo (ou vice-versa) 

faz com que haja uma aproximação entre as realidades (entre a natural e a cultural), 

evidenciando a produção de sentido da comunicação por meio da proximidade (ou da 

redução do distanciamento). Contudo, a habilidade das imagens (reguladas pelos 

códigos culturais) em unir as realidades, de criar pontes entre homem e mundo (ou entre 

homem e a própria mídia), possui suas peculiaridades, principalmente ao avaliar os 

efeitos da mídia. 

Sem relação com a tríade proposta por Bystrina, Harry Pross sugere uma 

classificação dos sistemas de mediação de acordo com sua função política. Ele divide a 

mídia em: 

 

a) Mídia primária:  aquela que utiliza somente o corpo humano para a 

comunicação, como a conversa cara a cara, gestos, sorrisos, danças e cantos. 

 

b) Mídia secundária: não descarta o corpo, mas a principal característica é a 

comunicação através de extensões corpóreas; para aumentar o alcance da 

informação, o emissor utiliza aparatos na produção de informação, mas o 
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 Neste caso, porque o presidente Luiz Inácio Lula da Silva, do PT, governa o País desde 2003, com 

mandato até final de 2010. 
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receptor não precisa de tais aparatos para a recepção; fotografias, escrita, 

gravuras, livros, revistas e jornais se encaixam neste caso. 

 

c) Mídia terciária : tanto emissor quanto receptor utilizam extensões corpóreas 

para a comunicação ser efetivada, como na televisão, rádio e internet. 

 

ñToda a comunica­«o humana come­a na m²dia prim§ria, na qual os 

participantes individuais se encontram cara a cara e imediatamente presentes com seu 

corpo; toda a comunica­«o retornar§ a este pontoò (PROSS apud BAITELLO, 2005, p. 

80). Neste sentido caminha o fil·sofo Michel Serres: ñO corpo desenvolve suas 

virtualidades antes da alma, que, por sua vez, as ensina a eleò (SERRES, 2004, p. 55). 

De certa forma, Marshall McLuhan reúne esta ideia ao evidenciar em seus livros que os 

meios de comunicação nada mais são do que extensões do homem. 

 

Ao colocar o nosso corpo físico dentro do sistema nervoso 

prolongado, mediante os meios elétricos, nós deflagramos uma 

dinâmica pela qual todas as tecnologias anteriores ï meras extensões 

das mãos, dos pés, dos dentes e dos controles de calor do corpo, e 

incluindo as cidades como extensões do corpo ï serão traduzidas em 

sistemas de informação (MCLUHAN, 1971, p. 77). 

 

Produzidos culturalmente, os códigos terciários identificados por Bystrina são 

os mais relevantes para esta dissertação, uma vez que são estes os códigos que regem as 

camadas de significação presentes nas imagens da mídia. Munidos de discurso, os 

códigos hiperlinguísticos configuram-se como signos e, como destacam Pross e Flusser, 

precisam ser interpretados. Embora a estrutura desses códigos esteja baseada em 

diversos contextos e experiências pessoais, ela também segue algumas hipóteses 

comuns e invariantes em diferentes culturas. Partindo de conceitos estabelecidos por 

teóricos do Círculo de Praga e da Escola de Tártu-Moscou, como Yuri Lotman e Roman 

Jacobson, Bystrina (1995) apresenta três características básicas da estrutura dos códigos 

terciários: 

 

a) Binaridade: em geral, a estrutura dos códigos terciários é binária ou dual, 

fundamentada na troca que ocorre no mundo material (na primeira 

realidade). A explicação é baseada, portanto, na observação do mundo físico: 

no início da cultura humana, a oposição mais importante era vida-morte. 
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Assim, toda a estrutura dos códigos culturais se desenvolve a partir dessa 

oposição básica: saúde-doença, céu-terra, paraíso-inferno, direita-esquerda, 

sagrado-profano, alto-baixo, paz-guerra etc. configuram algumas aplicações 

binárias, as quais desempenham papel fundamente na construção de 

discursos. Para Bystrina, ñtais oposições binárias dominam com enorme 

força o pensamento da nossa cultura particular e o desenvolvimento da 

cultura em geralò (BYSTRINA, 1995, p. 8). 

 

b) Polaridade: os códigos culturais são organizados em binariedades e 

apresentam-se polarizados e valorados. A necessidade de valorar os polos 

serve de subsídio para a decisão, atitude, comportamento e ação do ser 

humano. Surge, assim, das experiências práticas da vida, as quais atribuem 

um valor para cada polo. ñUm beb°, no momento do nascimento, grita [...] 

porque sente a perda do prazer de estar num ambiente interno e o desprazer 

de um ambiente externo. Depois vêm os sofrimentos da fome e o prazer de 

ser amamentadoò (BYSTRINA, 1995, p. 8). O homem começa a demarcar e 

a valorar os polos binários desde seu nascimento e o faz a partir das 

situações de desprazer como, por exemplo, se deparar com um obstáculo, 

uma pedra em seu caminho. Os conceitos, ideias ou objetos que não possuem 

seu correspondente polo negativo não podem ser demarcados. 

 

c) Assimetria: O código cultural binário e polar é visivelmente assimétrico: o 

lado marcado ou sinalizado negativamente é visto ou sentido mais 

fortemente em relação a seu oposto, o lado positivo. Isso deriva-se também 

da experimentação humana com a morte. Insuperável fisicamente para o 

homem, ela sempre comemora a vitória; na percepção comum, esta é a 

assimetria: a morte sempre é mais forte que a vida. Da mesma forma, 

doença, terra, inferno, esquerda, profano, baixo e guerra possuem um valor 

negativo, o qual é mais forte que seus opostos saúde, céu, paraíso, direita, 

sagrado, alto e paz. 

 

Segundo Bystrina, as estruturas binárias dos códigos terciários (ou seja, a 

configuração das imagens e sua significação em um contexto social) funcionam como 

diretrizes, instruções para a ação. Possuem um discurso, uma indicação para que o 
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homem tenha uma resposta a ser dada no mundo físico ou imaginário, por meio de 

comportamentos irracionais (operando assim na segunda realidade). Contudo, não é 

correto afirmar que, em um texto cultural como uma fotografia ou uma capa de revista 

(estruturado, portanto, sobre os códigos terciários), os lados assimétricos, como na 

dualidade céu-terra (vida-morte), devam ser valorados, por obrigação, em opostos 

positivo-negativo. Ou seja, ñterraò n«o ® sempre valorado negativamente e ñc®uò, 

positivamente, em todas as aplicações culturais. Isso porque existem padrões de solução 

para as assimetrias dos códigos terciários, a partir do momento em que as binariedades 

relacionam-se com o contexto em que estão aplicadas. Bystrina aponta as seguintes 

possibilidades: 

 

a) Identificação: no jornalismo, a prerrogativa de ñouvir os dois ladosò gera a 

possibilidade de anular a assimetria. Em alguma dualidade, conhecer os 

pontos positivos e negativos iguala os lados e anula a assimetria. 

 

b) Supressão da negação, ou pluriarticulação: as oposições são 

caracterizadas ora positivamente, ora negativamente. Na oposição céu-terra 

(mundo dos deuses - mundo dos homens), a terra recebe um valor negativo; 

mas recebe a carga positiva se utilizada na oposição terra-inferno. ñAssim 

nasce a ambival°ncia de certos conceitosò (BYSTRINA, 1995, p. 11).  

 

c) Inversão: solução mais radical, consiste em inverter os polos: o que havia 

sido marcado positivamente, é identificado agora negativamente e vice-

versa. Em um exemplo da mídia: na eleição presidencial de 2003, a 

candidata Roseana Sarney, do PFL, era identificada no início da campanha, 

por parte da mídia brasileira, como uma opção positiva no pleito. Após 

denúncias de sonegação fiscal, a candidata perdeu sua credibilidade e foi 

identificada negativamente. 

 

d) Ligação dos contrários: a dualidade se dissolve com a mediação de algum 

elemento entre os dois polos. Assim, em vez de considerar uma binaridade, a 

relação torna-se tri§dica. Na ñconstru­«o tri§dica do mundo (c®u-terra-

inferno), a terra seria o elemento de união entre céu e inferno. E assim são 

construídas transições simbólicas entre o c®u e o infernoò (ibid., p.10). 
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Contudo, a prática do jornalismo evita estas situações de solução de assimetrias. 

É mais fácil (e vende mais) identificar apenas dois lados e selecionar um deles para ser 

positivo e outro para receber as críticas da mídia (o que quebra, sim, a antiga função do 

jornalismo de ser imparcial). Mesmo em situações em que é propícia a pluriarticulação, 

a mídia escolhe dois lados para criar suas notícias. No futebol paulista, por exemplo, em 

que existem quatro grandes times de futebol (Corinthians, São Paulo, Palmeiras e 

Santos), o jornalismo prefere selecionar duas equipes para criar suas histórias. Mesmo 

em campeonatos de pontos corridos, em que, na última fase, vários times podem ter 

chance de terminar em primeiro lugar, a mídia esportiva identifica disputas entre duas 

equipes a cada vez. 

Conhecer as raízes da cultura humana e como se estruturam os códigos que 

regulam os textos culturais é compreender o funcionamento das imagens que medeiam o 

mundo em que o homem vive. ñO tratamento cultural das coisas da comunica­«o requer 

englobar os fatos geradores (não apenas técnicos, mas culturais) [...] mas também os 

cen§rios que estes mesmo fatos est«o sendo geradosò (BAITELLO, 2005, p. 8). A 

relevância dessa abordagem cultural e semiótica para este trabalho reside exatamente 

neste âmbito, ao poder estruturar e compreender os efeitos provocados pelas imagens da 

mídia, ao mediarem a relação entre homem e mundo, além de terem sua própria relação 

com o observador. 

 

2.2 A escalada da abstração 

Em cartaz no Museu de Arte de São Paulo (MASP) entre abril e julho de 2009, o 

artista plástico brasileiro e pesquisador de imagens Vik Muniz trouxe à capital paulista 

uma retrospectiva com 131 de suas obras. Muniz identifica que as pessoas hoje em dia 

não possuem uma educação do olhar para que possam, efetivamente, ver e enxergar as 

imagens produzidas pelo homem como as fotografias veiculadas pela mídia. No 

desenvolvimento da história da imagem fotográfica, por exemplo, a tecnologia 

propiciou uma mudança no suporte ï da película ao digital, fato que força uma alteração 

também no modo de olhar. 

 

Por que, a despeito de toda a ambivalência da imagem e do texto nos 

jornais, continuamos a dizer que lemos o jornal e n«o ñvemosò o 

jornal? [...] Na área da publicidade, o advento da Internet permitiu ao 

conteúdo tornar-se mais disperso nas estruturas interativas, libertando 

os anúncios da obrigação de comportar toda a informação visual e 

textual numa única camada de apresentação. Isso permitiu às imagens 
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e aos textos referirem-se entre si com independência, sem terem de 

compartilhar do mesmo plano. [...] Somente quando as imagens, sons 

e comunicação escrita foram finalmente vertidos para um código 

universal de tecnologia digital e puderam ser difundidas é que surgiu 

a necessidade de aprimorar as funções de cada mídia. Este 

aprimoramento vem desenvolvendo-se, sobretudo, na linguagem 

visual (MUNIZ, 2007, p. 105). 

 

Para Muniz, a imagem digital é um marco histórico. Por 180 anos a sociedade 

dependeu da fotografia como depositário da História, mas hoje não se confia mais na 

imagem, que é manipulada
24

. ñO grande desafio do século XXI é gerar um sistema de 

educação nesse meio predominantemente visual, construir uma ética para lidar com 

essas novas imagensò (MUNIZ apud VELASCO, 2009). Como a percepção sempre foi 

relacionada à sobrevivência, o homem não vai conseguir sobreviver em um ambiente 

onde não entende os signos.  

Uma das técnicas utilizadas pelo artista tenta mostrar ao público, por meio de 

montagens plásticas fotografadas posteriormente, que as imagens, por mais que 

pareçam, não exibem a realidade pura (a primeira realidade, nos termos de Bystrina), e 

podem atribuir até um significado oposto àquele signo. O artista força uma leitura 

pausada e crítica de suas obras, como é o caso da série Pictures of Color. No exemplo 

After Van Gogh (Figura 1), a produção, que possui referência declarada ao quadro 

Sunflowers, de Vincent Van Gogh (Figura 2), não tenta ser uma reprodução estilizada 

do original, mas por conta exatamente do estranhamento que é criado, a obra de Muniz 

causa no observador a sensação de que há algo que o autor quer dizer, além da 

percepção primeira da própria imagem (uma pintura de natureza morta, que retrata um 

vaso de flores). 

 

                                                 
24

 Esta ideia será desenvolvida logo à frente por Flusser, ao tratar sobre a superficialidade das imagens 

técnicas. 
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Figura 1 ï After Van Gogh. Vik Muniz (2002). Reprodução. 

 

 

 

Figura 2 ï Sunflowers. Vincent Van Gogh (1888). Reprodução. 

 

Ao se olhar com certa distância, a imagem de Muniz mostra-se claramente 

baseada na obra de Van Gogh (além do próprio nome evidenciar isto), embora tenha 

sido produzida aparentemente por meio de uma malha quadriculada colorida. O recurso 

visual que se assemelha aos vitrais de igrejas católicas revela tratar-se, na medida em 

que o observador aproxima-se da obra, de pequenos pedaços de papéis coloridos, 
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identificados pelas cores da escala Pantone
25

 (conforme visto no detalhe da Figura 1). É 

um mosaico produzido com vários catálogos de cores utilizados na indústria gráfica 

que, recortados, colados e fotografados de tal forma intencional, reproduzem o quadro 

do pintor pós-impressionista alemão. A textura criada assemelha-se também às 

fotografias digitais que, ampliadas várias vezes, revelam a unidade do pixel
26

.  

Em After Van Gogh, Muniz proporciona ao público, ao mesmo tempo, diversas 

referências: 1) ao quadro original de Van Gogh; 2) à escala Pantone; 3) à capacidade de 

reprodutibilidade técnica que os processos gráficos trouxeram à arte (discutida por 

Walter Benjamin); 4) àquela própria imagem digital que foi gerada a partir da fotografia 

do mosaico de papéis; 5) à visão circular
27

 que o leitor precisa para que perceba tudo 

isso e; 6) à questão de que o menos importante neste texto cultural é o vaso de flor 

retratado (portanto, a primeira realidade). Muniz destaca o valor que a imagem por si só, 

a imagem como superfície significadora, possui na atualidade. Em uma mesma imagem, 

há inicialmente uma referência concreta: o quadro de Van Gogh (e, neste, uma 

referência também concreta do mundo palpável, um vaso de flores); uma referência ao 

suporte material do papel; uma abordagem digital (a fotografia do mosaico de cores); e 

uma abordagem metalinguística crítica, referência ao uso do formato digital na 

produção de imagens contemporâneas ï e sua falta de entendimento e postura crítica por 

parte dos observadores. Para complicar tal cenário, não é raro encontrar espectadores de 

obras como esta que olham a imagem por alguns segundos e seguem adiante para o 

próximo quadro, absorvendo apenas as camadas mais superficiais de significação 

daquela imagem. O mesmo ocorre com a leitura de produtos e imagens da mídia: com a 

rotina acelerada do cotidiano das cidades e sem tempo hábil para decodificar toda a 

informação (e, acreditando que, na leitura de imagens, isto não seja necessário), leitores 

e espectadores da mídia passam pelas imagens sem absorvê-las. 

                                                 
25

 Produzido pela empresa norte americana homônima, a escala Pantone é um catálogo de cores 

identificadas por números e utilizado como referência na reprodução cromática na indústria gráfica. 

26
 Constituinte da imagem digital, o pixel é denunciante do próprio suporte. Atualmente, no mercado 

editorial de jornais e revistas, quando uma imagem é impressa em baixa resolução, seus pixels tornam-se 

visíveis e evidentes a olho nu, o que discrimina a qualidade daquela impressão, reduzindo assim sua 

credibilidade perante os leitores. 

27
 Outro conceito trabalhado por Flusser, a visão circular é aquela leitura pausada, crítica e analítica das 

imagens da mídia, com intuito de decodificar as informações daquela produção cultural. É a busca das 

camadas de significação mais profundas daquela imagem. 
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Assim, na apreensão e entendimento de tais mensagens midiáticas, o exemplo da 

obra de Muniz traz à tona uma importante questão: como lidar com um mundo cada vez 

mais visual, com leitores que não possuem educação e/ou tempo suficientes para a 

leitura de suas imagens? Ou, por outro lado, como produzir imagens com significados 

claros o suficiente para que os observadores absorvam tal informação? 

 

[...] num mundo marcado por uma constante aceleração de todas as 

coisas, e por relações sempre efêmeras, a possibilidade de deter o 

olhar sobre uma imagem representa a chance de imprimir sobre ela 

uma certa dose de desejos e sentimentos, que ligará o sujeito à 

imagem de uma forma intensa e, talvez, definitiva. Trata-se de 

substituir a velocidade (uma porção de espaço percorrido numa porção 

de tempo) pela densidade (uma porção de tempo condensada naquela 

porção de espaço) (ENTLER, 2004). 

 

Para se aprofundar na complexa relação entre imagem e realidade (já que 

imagens são vinculadoras entre homem e mundo, mas nessa função podem funcionar 

como biombos ou ser janelas, conforme aludem Flusser e Baitello), é interessante tratar 

um pouco sobre a filosofia da imagem
28

.  

Com esse propósito, ao se resgatar a etimologia da palavra imagem, chega-se ao 

termo em latim imago
29

, que se refere ao retrato de uma pessoa morta. Em sua origem 

mais remota, portanto, a imagem já é referência a algo, mas a alguma coisa 

ñfantasmagóricaò, já que torna presente algo ausente.  

                                                 
28

 Ao propor uma nova e relevante abordagem da mídia, Flusser sugere que uma análise dos aspectos 

estéticos, científicos e políticos da imagem pode ser uma chave para a atual crise cultural e das novas 

formas existenciais e sociais que surgem. O autor demonstra que a reviravolta da cultura de textos em 

cultura de imagens, bem como à da sociedade industrial à sociedade pós-industrial ocorrem de mãos 

dadas. Estes conceitos são trabalhados em A Filosofia da Caixa Preta e O universo das imagens técnicas, 

textos que o próprio autor identifica como sequenciais. ñA inten­«o que move este ensaio ® contribuir 

para um ensaio filosófico sobre o aparelho em função do qual vive a sociedade, tomando por pretexto o 

tema fotografiaò (FLUSSER, 2002, p. 48). 

29
 Para Baitello (2002b), a palavra latina imago possui um significado recorrente de retrato de uma pessoa 

morta, sombra, espectro, cópia, imitação, lembrança, fantasma, visão. A origem indo-europeia do termo 

não é exata, sendo o verbo magh- (ter poder), o radical mais próximo, que dá sequência à palavra presente 

no latim vulgar exmagare, que significa tirar as forças. O autor acrescenta ainda duas outras possíveis 

origens etimológicas: com a palavra alemã Bild aparece também uma origem remota obscura para 

imagem, a qual provém do radical germânico bil-, que significa ñpoder (m§gico)ò. De origem grega, eikon 

define também uma origem obscura; eidolon significa imagem, reflexo. Considerando mito e religião 

grega, eidolon é uma espécie de corpo astral, insubstancial, um simulacro do corpo falecido em seus 

últimos momentos. Dessa forma, o termo indo-europeu weid- dá origem não apenas aos gregos eidos, 

forma, imagem, e eidolon, imagem, ídolo, mas também ao verbo latino video, óverô (BAITELLO, 2002b, 

p. 3) 
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Ambígua desde o começo, imagem significa, entre outras coisas, 

presença, representação e simulação de uma coisa ausente. [...] 

ñPresen­aò ® a dimens«o m§gica, ñrepresenta­«oò re¼ne for­as da 

imitação, da capacidade de colocar as imagens como imagens, o 

inteiro arsenal dos disfarces engenhosos, e ñsimula­«oò ® um assunto 

da ilusão, incluída a autoilusão, que em contato com as leis de 

mercado e da abstração da troca, tem atualmente sua conjectura 

favorável (KAMPER, 2003, p. 12). 

 

Edgar Morin desenvolve esta ideia ao tratar sobre as primeiras formas de 

representa­«o e da utiliza­«o de imagens nos ritos de ca­a do homem primitivo: ñA 

imagem não é só uma simples imagem, mas contém a presença do duplo do ser 

representado e permite, por seu interm®dio, agir sobre esse serò (apud CONTRETA; 

BAITELLO, 2006, p. 118). Destarte, o maior medo homem ï a morte física, como 

aponta Pross ï pode, enfim, ser superado por meio da ação da imagem, algo 

essencialmente mágico. 

Para Baitello (2005), em contrapartida à necessidade sensorial da luz para serem 

vistas, as imagens são, desde sua origem, habitantes da noite, da obscuridade e, por esta 

razão, possuem muito mais faces invis²veis do que aquelas que se deixam ver. ñAtr§s da 

visibilidade de uma imagem emergem numerosas configurações que a acompanham e 

que nossos olhos n«o conseguem verò (BAITELLO, 2005, p. 45).  

Estas tais faces invisíveis provém da pré-hist·ria da percep­«o humana. ñLá 

onde não penetram o dia, a luz e nossos olhos. Nascem então no espaço e nas cavernas 

do sonho e no igualmente denso e obscuro sonho diurnoò (BAITELLO, 2005, p. 46), 

conforme discutido por Bystrina em relação às raízes da cultura. Tal filosofia da 

imagem relaciona-se com a categorização proposta por Hans Belting, que distingue 

entre as imagens endógenas e as imagens exógenas. As primeiras seriam as imagens 

oníricas, produzidas no interior da mente humana, geradas no sonho e no devaneio. 

ñIndependentes da vontade e da consci°ncia e voluntariosamente enigmáticas e cifradas, 

tais imagens sempre motivaram tentativas de sistemas interpretativos que buscam 

correspond°ncias exterioresò (CONTRETA; BAITELLO, 2006, p. 120) 

Por outro lado, as imagens exógenas são mais tranquilas de se verificar. São 

aquelas criadas sobre suportes materiais fixos ou móveis, como as fotografias. 

 

Seu percurso histórico e seu papel social se confundem e se mesclam 

com a história humana de registrar suas imagens, desde as primeiras 

representações paleolítica conhecidas, passando pela criação de 

figuras de culto, pelas transformações pictóricas que darão origem à 
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escrita, pelos diversos sistemas de escrita e pelas recentes formas da 

imagem mediática. Indispensável relembrar aqui a importante 

passagem do valor de culto para o valor de exposição, assinalada por 

Walter Benjamin, demarcando a era da reprodutibilidade técnica como 

o início da proliferação das imagens exógenas (ibid., p. 121). 

 

Para Belting, as imagens exógenas medeiam os sentidos em mensagens inter-

pessoais; já as endógenas transportam mensagens interpessoais. A ambivalência das 

imagens endógenas e exógenas, que interagem em vários níveis diferentes, é inerente à 

prática da imagem da humanidade. ñSonhos e ²cones, como Marc Augé os chama em 

seu livro La Guerre des rêves, são dependentes um do outro. A interação das imagens 

mentais e imagens físicas é um campo ainda amplamente inexploradoò (BELTING, 

2006). 

Nos ensaios Filosofia da Caixa Preta e Universo das imagens técnicas, Flusser 

desenvolve este raciocínio ao definir imagem como sendo uma superfície que pretende 

representar algo, e que se particulariza em dois tipos: a imagem tradicional (endógena, 

nos termos de Belting) e a imagem técnica (exógena). Entre estes dois tipos de imagens 

há um processo de abstração da realidade, de distanciamento do homem em relação ao 

mundo. Ao explicar a produção dessas duas categorias de superfícies, Flusser propõe 

um modelo fenomenológico da criação da cultura humana, denominado escalada da 

abstração. 

O autor aponta que na filogênese humana, o conhecimento arcaico era adquirido 

por meio da experimentação física do mundo, como ocorre, equivalentemente, com os 

bebês, na ontogênese do indivíduo: ñA m«o ® o ·rg«o com que o qual homem toma 

contato táctil com seu entorno físico e social. Com ela a criança capta as coisas e seres 

vivos depois de ter explorado seu pr·prio corpoò (PROSS, 2006, p. 5, tradução nossa). 

A imagem tradicional é, neste sentido, uma superfície significativa na qual as ideias se 

inter-relacionam magicamente e existem para imaginar e entender o mundo. São 

abstrações das cenas e experimentações da primeira realidade que a mente humana 

registra com a redução de uma das quatro dimensões espaço-temporais
30

: o tempo. 

Imagem tradicional, nesta definição, é a mediação crua entre homem e mundo, é o 

pensamento conceitual. Por não conseguir acessar o mundo imediatamente, o homem 

utiliza as imagens para se relacionar com seu entorno, o mundo natural (FLUSSER, 

2002, p. 7). À medida que se desenvolvem estes pensar e atuar simbólicos (por meio de 

                                                 
30

 São elas: largura, altura, profundidade e tempo. 
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imagens), o homem não olha a realidade de forma natural, mas utiliza suas imagens para 

fazê-lo.  

O animal e o ñhomem naturalò (tal contradictio in adiectu) 

encontram-se mergulhados no espaço-tempo, no mundo de volumes 

que se aproximam e se afastam. O homem, ao contrário do animal, 

possui mãos que pode segurar os volumes, pode fazer com que parem. 

Por essa ñmanipula­«oò o homem abstrai o tempo e destarte 

transforma o mundo em ñcircunst©nciaò (FLUSSER, 2008, p. 16). 

 

As imagens tradicionais, ao funcionarem como mapas para o homem orientar-se 

no mundo, passam a conter informações já subjetivas: as imagens guiam os homens a 

partir da visão dos produtores primeiros daquelas imagens tradicionais. O mundo 

biofísico, informado a partir da manipulação do primeiro gesto de abstração, torna-se 

circunstância. 

Para Flusser, o segundo gesto de abstração na apreensão da realidade e formação 

da imaginação é a visão, que abstrai a profundidade do mundo. A circunstância 

imaginada, a cena, representa diretamente o mundo palpável, real. Os volumes, 

profundidades, a terceira dimensão que o olho humano percebe, portanto, só existem 

por conta da visão binocular própria da espécie.  

Com o surgimento da escrita, junto ao ato de conceituar o mundo, as cenas e as 

experimentações, há o terceiro passo rumo à abstração. O homem, que já se relaciona 

com o mundo por meio das imagens tradicionais (ele não precisa manipular ou perceber 

a profundidade do mundo), passa, com a escrita, a conceber as cenas, a conceber o 

mundo. Para conhecer a realidade, basta ao homem conceituar (escrever sobre) a 

circunstância. A conceituação, portanto, é abstração de terceiro grau: abstrai a largura 

da superfície.  

Textos são séries de conceitos, ábacos, colares. Os fios que ordenam 

os textos (por exemplo, a sintaxe, as regras matemáticas e lógicas) 

são frutos de convenção. Os textos representam cenas imaginadas 

assim como as cenas representam a circunstância palpável. O 

universo mediado pelos textos, tal universo contável, é ordenado 

conforme os fios do texto (FLUSSER, 2008, p. 17). 

 

 Por outro lado, as imagens técnicas, ou tecno-imagens, são aquelas outras 

produzidas por aparelhos
31

, com a função de ñemancipar a sociedade da necessidade de 

                                                 
31

 A no­«o de aparelho ® explicada por Flusser como um ñbrinquedo que simula um tipo de pensamentoò 

(FLUSSER, 2002, p. 5). Como um produtor que coloca nas imagens um determinado discurso, os 

aparelhos podem ser ilustrados em diversos níveis, cada um acima do anterior: o fotógrafo que trabalha 

para uma revista, o chefe da empresa, a própria empresa, o sistema político-econômico em que atuam etc. 
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pensar conceitualmenteò (FLUSSER, 2002, p. 11). Diferentes das imagens tradicionais 

(conceituais, que imaginam o mundo), as imagens técnicas são produzidas pela máquina 

fotográfica, pelo cinema, pela revista, pelo design da página de um jornal, ou seja, são 

produzidas por aparelhos, por meio de pontos ou de pixels, e foram inventadas com o 

propósito de informar o homem, no sentido de produzir situações pouco prováveis pelo 

aparelho (elas imaginam textos que concebem imagens que imaginam o mundo).  

A partir do momento em que o homem percebe que todo o conhecimento 

baseado em conceitos (científicos, matemáticos, linguísticos, ou seja, explicativos do 

mundo) ® a pr·pria proje­«o da linearidade l·gica de seus textos, ñe que o pensamento 

científico concebe conforme a estrutura de seus textos assim como o pensamento pré-

histórico imaginava conforme a estrutura de suas imagensò (FLUSSER, 2008, p. 17), a 

humanidade começa a perder a confiança nos tais fios condutores da escrita e do 

pensamento científico. Claramente passíveis de serem alterados, os sistemas perdem sua 

credibilidade. As imagens perdem sua confiabilidade mágica. Nas palavras de Flusser, 

 

as pedrinhas dos colares se põem a rolar, soltas dos fios podres, e a 

formar amontoados caópticos de partículas, de quanta, de bits, de 

pontos zero dimensionais. Tais pedrinhas não são manipuláveis (não 

são acessíveis às mãos) nem imagináveis (acessíveis aos olhos) e nem 

concebíveis (acessíveis aos dedos). Mas são calculáveis (de cálculus 

= pedrinha), portanto tateáveis pelas pontas dos dedos munidas de 

teclas. E, uma vez calculadas, podem ser reagrupadas em mosaicos, 

podem ser ñcomputadasò, formando então linhas secundárias (curvas 

projetadas), planos secundários (imagens técnicas), volumes 

secundários (hologramas) (FLUSSER, 2008, p. 17). 

 

Em consequência deste jogo de mosaico, numa alusão acidental, contudo 

perfeitamente aplicável ao mosaico de cores criado por Muniz em After Van Gogh, o 

cálculo e a computação intrínsecos das imagens técnicas formam o quarto gesto de 

abstração identificado por Flusser, abstraindo o comprimento da linha, e transformam o 

homem em ñjogadorò que calcula o que antes era conceb²vel. A tecno-imagem é 

calculada, informada. São estas as imagens importantes neste trabalho (as imagens da 

mídia, principalmente aquelas usadas pelo jornalismo); dessa forma, trata-se aqui da 

discussão de abstrações de quarto grau.  

Configuradas como um texto cultural, as tecno-imagens são regidas pelos 

códigos terciários, conforme abordado no início do capítulo. O homem transforma-se, 
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assim, em sujeito capaz de entender e criar significados novos às imagens computadas, 

às tecno-imagens, às imagens digitais (computadas) da mídia.  

 

O fato de vivermos em meio imaginário e de tomarmos tal meio como 

mundo concreto é difícil de ser digerido. À medida em que as imagens 

técnicas vão formando o nosso ambiente vital sempre de maneira mais 

acentuada, o fato vai se tornando mais indigesto. A ciência e a técnica, 

estes triunfos ocidentais, destruíram para nós a solidez do mundo, para 

depois recomputá-lo sob a forma de aura imaginística e imaginária de 

superfícies aparentes (FLUSSER, 2008, p. 45). 

 

Esse gesto produtor inverso ao das imagens tradicionais, ao atribuir significados 

às imagens técnicas, colocar informação nova na superfície da imagem, gesto que vai do 

abstrato ao concreto nas imagens técnicas, é o nível da superfície indicado por Flusser. 

As imagens técnicas não mais fazem referência ao mundo real, à circunstância, mas elas 

pr·prias s«o a ñrealidadeò que importa ao observador. Ao criar uma imagem técnica, o 

produtor agrega informações na superfície da imagem, re-significando toda aquela 

mediação homem-realidade.  

A escalada da abstração teorizada por Flusser é, portanto, uma escada ou 

escalada de subtrações: é a remoção de dimensões dos objetos, de três para duas, para 

uma e para zero dimensões. Baitello, ao referir-se a Flusser, resume o processo como 

 

a dura passagem pelas etapas em que a representação do mundo vai 

perdendo progressivamente as dimensões da espacialidade. 

Originalmente se valendo de representações tridimensionais, 

configuradas no gesto e na voz, na presença corporal, a comunicação 

humana se transforma quando o advento das imagens sobre suportes 

diversos abstrai (e ele mesmo define ñabstrairò como ñsubtrairò) a 

dimensão de profundidade, inaugurando um outro mundo, 

bidimensional, o ñmundo das superf²ciesò (die Welt der Oberflächen). 

A invenção da escrita, por sua vez, dá mais um passo abaixo na 

escada, abstraindo mais uma componente do espaço, criando um 

mundo unidimensional, o universo da linearidade, do pensamento 

lógico e da ciência, da história e do tempo linear progressivo. O 

derradeiro passo da referida óescada da abstra­«oô se d§ com o 

advento das imagens técnicas ou tecno-imagens, como a fotografia e 

as demais imagens produzidas por aparelhos (nem ferramentas, nem 

máquinas). Trata-se então de representações nulodimensionais, 

números, fórmulas, pontos, retículas, granulações e algoritmos. A 

partir deste cenário nulodimensional contemporâneo é que sentencia 

Flusser: ñEspa­o, aqui est«o as minhas doresò (BAITELLO, 2007b, p. 

22) 
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Flusser, em seu Vom Subjekt zum Projekt. Menschwerdung (Do sujeito ao 

projeto. Hominização, sem edição em português), descreve em outras palavras a 

escalada da abstração do homem rumo à nulodimensão: 

 

Com o primeiro passo de retorno do mundo da vida (Lebenswelt) ï do 

contexto das coisas que dizem respeito ao homem ï nos tornamos 

manipuladores e a práxis que se segue é a produção de instrumentos. 

Com o segundo passo de retorno ï desta vez saindo da 

tridimensionalidade das coisas manipuladas ï nos tornamos 

observadores e a práxis que se segue é o fazer imagens. Com o 

terceiro passo de retorno ï desta vez saindo da bidimensionalidade da 

imaginação ï nos tornamos descritores e a práxis que se segue é a 

produção de textos. Com o quarto passo de retorno ï desta vez saindo 

da unidimensionalidade da escrita alfabética ï nos tornamos 

calculadores e a práxis que se segue é a moderna técnica. Este quarto 

passo em direção à abstração total ï em direção à 

nulodimensionalidade ï foi dado pela Renascença e atualmente está 

completo (FLUSSER apud BAITELLO, 2002b, p. 6). 

 

De acordo com o que Flusser identifica como escalada da abstração, o 

desenvolvimento humano caminhou do concreto da circunstância ao abstrato da 

imaginação, mas a produção das tecno-imagens, como visto, segue o trajeto oposto e, 

neste percurso, as superf²cies cada vez mais s«o ñinformadasò por seus produtores, no 

sentido de terem cada vez mais informação a ser entendida, a ser decifrada. Porém, estas 

imagens técnicas dificilmente são decifradas pelos observadores, dificilmente produzem 

informação nova, pois as pessoas creem que elas, por sua semelhança com a realidade 

biofísica, não precisam ser explicadas, entendidas. Se não forem decifradas, pouco 

informam, na verdade. Possuem informação, mas não produzem comunicação.  

Este fato ocorre parte porque o homem, observador das imagens técnicas, das 

fotografias, da notícia em forma de imagem, confia naquela informação visual tanto 

quanto confia em seus próprios olhos. Por terem aparentemente um caráter objetivo e 

não simbólico (parecem ser cópias perfeitas do real), o observador olha as imagens 

técnicas como se fossem janelas do mundo, e não como imagens (representações de 

cenas do mundo). A caixa preta a que se refere Flusser (o gesto produtor das tecno-

imagens) torna-se mais opaca, ou seja, o entendimento das imagens torna-se mais difícil 

ao observador. Este caminho deveria ser mais claro, conforme aponta Flusser: ño 

sentido das imagens tradicionais é chegar (orientar-se no mundo) e o sentido das 

imagens t®cnicas ® o de seguir a flecha (dar sentido)ò (FLUSSER, 2008, p. 52). Imagens 

técnicas precisam ser, portanto, entendidas. Ter seu sentido compreendido. 
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As imagens técnicas colocam-se como barreiras, biombos, no acesso ao mundo 

palpável e tornam o significado de suas superfícies mais importante que a referência ao 

mundo a que elas ñfingemò possuir. Nesta rela­«o de virtualidade e nulo 

dimensionalidade, nada mais importa senão o que pretendem significar as imagens 

técnicas. Mas afinal, quais são as pretensões destas imagens? Ou melhor, quais são as 

intenções dos produtores destas imagens, uma vez que, segundo Flusser, sempre há um 

programa de um aparelho responsável por toda tecno-imagem? 

Na tentativa de avançar no estudo da imagem na comunicação, portanto, das 

imagens exógenas (Belting) ou tecno-imagens, Flusser traz importantes reflexões, ao 

problematizar diferentes abordagens de imagens presentes na mídia. Para ele, num 

primeiro momento, é importante identificar diferenças quanto à carga informacional de 

cada texto cultural. 

 

Há fotografias, imagens fílmicas, televisionadas ou de vídeo que me 

proporcionam a sensação do jamais visto, da surpresa, do 

arrebatamento, em suma: imagens ñinformativasò. A maioria das 

imagens computadas é tão mortalmente tediosa quanto a maioria das 

imagens ñreprodutivasò, porque s«o imagens ñredundantesò. De 

maneira que posso distinguir, isto sim, entre imagens informativas e 

imagens redundantes, mas tal distinção corta diametralmente as várias 

técnicas das quais as imagens se originam. [...] De maneira que não 

tem sentido querer distinguir entre imagens do tipo ñfotoò e imagens 

do tipo ñtela do computadorò (FLUSSER, 2008, p. 49). 

 

 Para Flusser, o importante na apreensão da realidade implícita na superfície das 

imagens, ® compreender ñcomoò as imagens significam e, depois, ño queò significam. 

Na filosofia da imagem proposta pelo autor, distinguir, portanto, entre diferentes 

suportes da imagem não caminha para seu entendimento. Por este motivo, faz-se mais 

interessante neste trabalho utilizar como recorte de análise não um veículo de 

comunicação, mas diferentes abordagens das tecno-imagens, ao responder as 

inquietações de Flusser. Procura-se, aqui, contextualizar com exemplos de diferentes 

mídias (do jornalismo impresso e on-line, ou seja, de imagens computadas), como 

funciona o gesto de apontar significados presente nestas imagens. ñAs imagens t®cnicas 

se apresentam, sob este ângulo, como resultados de tentativas de dar sentido a um 

universo no qual a vida humana perdeu o seu sentidoò (ibid., p. 49). 

Este gesto apontador (de apontar significados, codificar o ambiente em 

informação nova) é para Flusser um gesto que visa dar significado à existência absurda 

em um mundo absurdo. ñAs imagens t®cnicas significam apontando na dire­«o do nada 
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insignificante lá fora. Todas essas fotos, esses filmes, TV, Vídeo e imagens computadas 

são significativos precisamente porque o mundo apontado por elas ® insignificanteò 

(ibid., p. 51). Conferir significado ao insignificante é concentrar a relevância da análise 

não no significado profundo (primeira realidade), mas no significante da superfície da 

imagem (segunda realidade). 

Dessa forma, ao tentar decifrar as imagens técnicas, melhor não é analisar o que 

as imagens mostram, mas sim o que elas pretendem mostrar. Nas tecno-imagens, o que 

conta n«o ® o significado, mas o significante, o seu sentido. ñO importante ® que as 

imagens técnicas são projeções que projetam significados de dentro para fora, e que é 

precisamente isto o seu sentido (sinn, meaning)ò (FLUSSER, 2008, p. 51) 

 

Sugiro pois que o termo imaginar significa a capacidade de 

concretizar o abstrato, e que tal capacidade é nova; que foi apenas 

com a invenção de aparelhos produtores de tecno-imagens que 

adquirimos tal capacidade; que as gerações anteriores não podiam 

sequer imaginar o que o termo ñimaginarò significa; que estamos 

vivendo num mundo imaginário, no mundo das fotografias, dos 

filmes, do vídeo, de hologramas, mundo radicalmente inimaginável 

para as gerações precedentes; que esta nossa imaginação ao quadrado 

(ñimagina­«o
2
ò), essa nossa capacidade de olhar o universo pontual de 

distância superficial a fim de torná-lo concreto, é emergência de nível 

de consciência novo. Elogio da superficialidade (ibid., p. 43). 
 

O resultado de tal poder imaginador é o que acontece com os veículos de mídia, 

com o poder e a força das imagens no mundo cotidiano. O poder surpreendente, 

abalador, improvável (portanto, informativo) que as tecno-imagens têm na sociedade. 

Uma vez que a informação foi calculada na superfície das imagens técnicas, ou seja, foi 

quebrada em pontos e distribuída na fotografia, no infográfico, ou na organização 

espacial de uma página de revista, imaginar é, portanto, fazer com que aparelhos 

munidos de teclas reordenem esses elementos pontuais e, assim, possibilitar aos homens 

o viver e agir concretamente em seu mundo tornado impalpável por conta de sua própria 

cultura. 

A definição visa captar a situação na qual estamos; captar o clima 

espectral do nosso mundo; mostrar como tendemos atualmente a 

desprezar toda ñexplica­«o profundaò e a preferir ñsuperficialidade 

empolganteò, mostrar o quanto crit®rios hist·ricos do tipo ñverdadeiro 

e falsoò, ñdado e feitoò, ñaut°ntico e realò, ñreal e aparenteò, n«o se 

aplicam mais ao nosso mundo. Em suma: a defini­«o de ñimaginar foi 

formulada para articular a revolução epistemológica, ético-política e 

estética pela qual estamos passando. Para articular a nova sensação 

vital emergente. A definição faz o elogio da superficialidade (ibid., 

p.45). 
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Em um primeiro momento, as previsões e ideias de Flusser podem parecer 

conformistas e avassaladoras em relação à vida humana. São, ao contrário, indicações 

de como a sociedade se comporta (e se comportará) em um ambiente cercado de 

imagens técnicas e de como os homens devem se relacionar nesta nova organização, 

nesta nova sociedade informática (telemática), repleta de máquinas produtoras de 

imagens e munida potencialmente de teclas.  

 

O primeiro gesto, graças ao qual o homem se tornou sujeito do 

mundo, era o da mão estendida. O segundo era o da visão reveladora 

de contextos. O terceiro era o da explicação conceitual de visões, 

estabelecedora de processos. E o quarto gesto, aquele que liberta o 

homem para a criação, é o de apertar teclas. A atual revolução cultural 

seria, de tal ponto de vista, a submissão da mão, do olho e do dedo à 

ponta do dedo: a submissão do trabalho, da ideologia e da teoria à 

criação livre. Graças à revolução cultural atual, estaríamos nos 

emancipando da história, e semelhante emancipação se manifesta pelo 

nosso tatear sobre teclas (FLUSSER, 2008, p. 36). 

 

Esse desenvolvimento de uma nova sociedade telemática é assunto também na 

obra de Michel Serres. Para o filósofo, desde o final do século passado, o homem vive 

num ambiente onde a comunicação assumiu uma importância jamais alcançada, uma 

vez que os meios técnicos de comunicação desenvolveram-se de uma forma 

exponencial. A informação tornou-se decisiva para quase todas as instâncias sociais e 

produtivas, numa sociedade a que ele denomina inicialmente de ñpedag·gicaò.  

ñDepois da humanidade agr§ria vem o homem econ¹mico, industrial; avan­a uma era, 

nova, do conhecimento. Comeremos saber e relações, mais e melhor do que vivemos a 

transformação do solo e das coisas, que continuará automaticamenteò (SERRES, 1995, 

p. 55). 

Em O Universo das Imagens Técnicas, Flusser realiza uma interessante análise 

sociológica, e um tanto imaginadora de futuro, de como a sociedade será organizada 

após essa revolução cultural em curso, a qual transforma o mundo numa sociedade 

telemática (munida de teclas, computadores e telas). Para além das vertentes de 

cibercultura e antropologia, Flusser indica que a computação do mundo após o quarto 

gesto de abstração (ou seja, o predomínio das imagens técnicas na sociedade) é um 

caminho sem volta, porém, promissor. Nessa nova organização social, não é difícil para 

Flusser imaginar as coisas novas, como pessoas sentadas frente a telas relacionando-se 

por imagens e teclas; mas é árduo imaginar a eliminação das coisas antigas como o 

desaparecimento das cartas, dos jornais, dos livros, do teatro, do cinema, da escola, da 
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loja, do escritório, do dinheiro, dos cheques. Difícil é imaginar o desaparecimento do 

tecido social no qual o homem habita. Para Flusser, pode-se ñimaginar que estaremos 

concentrados sobre nossas teclas e os nossos computadores em casa, mas dificilmente 

imaginamos o desaparecimento das cidades, das aldeias, das nações, das culturas 

geograficamente distintas que tal concentração terá como efeito (FLUSSER, 2008, p. 

85). 

Para o teórico, ña circulação entre imagem e homem que ameaça cair em 

entropia, tal inversão do nosso estar-no-mundo e estar-face-à-imagem, constitui [...] o 

núcleo mesmo da sociedade inform§tica emergenteò (FLUSSER, 2008, p. 62). Perfurar 

a caixa preta, portanto, é viver imerso em um mundo de imagens, mas saber decifrá-las 

para o próprio uso do homem e sua inter-relação com o ambiente biofísico circundante, 

além da relação com as próprias imagens. Como fazer isso é função tanto dos 

observadores de imagens, quanto de seus produtores (jornalistas, programadores, 

cineastas, publicitários, gente da mídia), como visto a seguir. 

 

2.3 Saturação e iconofagia 

 Um estudo de Rocha (2003) traz uma interessante referência da força das 

imagens na cultura humana: Em um conto de 1944
32

, o cubano Virgílio Piñeda 

apresenta uma intrigante hospedaria na qual a proprietária, a dama das imagens, exerce 

sobre os hóspedes um estranho arrebatamento a partir da exibição de um álbum de 

fotografias. Tal evento ï a exibição do álbum ï não possui data marcada para acontecer, 

nem a determinação de sua duração. Em certo momento, os hóspedes, espectadores da 

exibição do álbum, são convocados para mais uma sessão, que bate o recorde de 

duração: oito meses ininterruptos. Durante todo este tempo, os hóspedes da dama das 

imagens acompanham, sentados, a anfitriã exibir suas fotografias pessoais (como a 

imagem do casamento dela) e narrar os acontecimentos que se desdobraram a partir de 

cada detalhe da foto. Arrebatados pela curiosidade e sem conseguir sair de seus lugares, 

os espectadores alimentam-se e defecam no próprio assento. A atenção ao álbum é tanta 

que até mesmo uma hóspede, já idosa e doente, falece durante os comentários sobre 

algumas imagens (e morre angustiada por não viver até o fim da história de determinada 

fotografia). 

                                                 
32

 ñO Ćlbumò, presente no livro Contos Frios (Editora Iluminuras, 1989). 
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 O conto de Piñeda serve como associação a várias características da imagem 

(tecno-imagem) a que este trabalho se propõe. Ainda na década de 40, o autor descreve 

o poder de relato e efeito de organização que o tal álbum de fotografias possui sobre o 

visível, como abordado no início deste capítulo. Destaca também o estado de 

mobilização sensorial que provém dos espectadores a partir da narração da dama das 

imagens, que mostra sem deixar ver, seleciona e descarta detalhes da imagem, captura e 

conduz olhares do público que a observa. Característica própria das imagens da mídia 

contemporânea, o conto aborda a capacidade das fotografias em promover e recriar 

sentidos, em uma vida limiar associada às imagens, aos esquecimentos e rememorações 

da imaginação humana. 

 Este cenário pode ser contextualizado com as ideias de Flusser, o qual aponta 

que os regimes midiáticos nada mais fazem do que apontar o estado atual das coisas 

cotidianas, da sociedade. O atual ritmo da vida ocidental é, assim, composto por 

momentos que se realizam por meio das imagens e das novas tecnologias. 

 

Podemos compreender como a cultura das mídias pressupõe uma 

função totêmica dos aparelhos e aparatos comunicacionais. E 

percebemos também, um pouco mais densamente, os fundamentos 

sedutores da magia imagética teorizada por Flusser. Trata-se de um 

caminhar em duplo registro: imagens que nos reconduzem e dão 

sentido ao nosso miúdo cotidiano; mesmas imagens que nos permitem 

o salto ï fantasmagórico ou alucinatório ï para al®m do ñarroz com 

feij«oò, das pequenas rotas do dia a dia (ROCHA, 2003, p. 10). 

 

 É fácil verificar tal efeito totêmico das imagens midiáticas na sociedade. A 

quantidade de imagens técnicas e sua veneração pelos observadores é visível no volume 

exorbitante de exemplos nos veículos de comunicação: revistas, jornais, cinema, 

publicidade, televisão, vídeo, DVD e internet, com seus ñyoutubesò, blogs e fotologs. 

Atualmente, são raras, por exemplo, as produções jornalísticas que não utilizam a 

imagem em sua comunicação (ainda mais se a diagramação do texto for considerada 

item relevante do jornalismo visual), como eram os jornais impressos nos primeiros 

tempos da imprensa. Tributária, obviamente, do avanço das tecnologias de reprodução e 

impressão gráfica, a imagem é item obrigatório e totalmente relevante na comunicação 

social: ñn«o ® poss²vel nem ao menos quantific§-la, nem mesmo por estimativa. Nada 
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mais evidente, portanto, que vivemos em um ambiente iconomaníaco
33
ò (BAITELLO, 

2007a, p. 11). 

ñOs atos n«o mais se dirigem contra o mundo a fim de modificá-lo, mas sim 

contra a imagem, a fim de modificar e programar
34

 o receptor da imagemò (FLUSSER, 

2008, p. 59). Isso pode ser comprovado pela rotina do jornalismo e, também, dos 

leitores. Necessariamente, o mundo torna-se imagem a cada apropriação do homem. 

 

Tudo se precipita rumo às imagens para ser fotografado, filmado e 

videoteipado o mais rapidamente possível a fim de ser recodificado de 

discurso em programa. Jamais no passado houve tanta ñhist·riaò como 

atualmente, e eis porque os programas não são tediosos, mas mostram 

toda noite coisas novas. E eis porque nos entusiasmam (FLUSSER, 

2008, p. 61). 

 

É por este motivo que a fotografia se presta aos rituais de nossa 

história de vida, pois ela marca, registra e ilustra um momento, 

gravando-o na memória ï nossa e dos outros. A imagem que vejo na 

fotografia não só isola e marca os momentos e fatos vividos, como os 

congela, isto é, torna-os permanentes e imutáveis. Enquanto as 

imagens internas que temos dos fatos são fragmentadas, cambiantes e 

impermanentes, a imagem fotográfica os equilibra e lhes garante o 

mínimo de integridade e solidez. Através das fotos o vivido se fixa, se 

perpetua e se torna histórico (COSTA, Cristina, 2005, p. 88). 

 

 Guimarães exemplifica tal saturação das imagens tanto pela produção da mídia 

como também pela sede das pessoas em reproduzir imagens. Alimentado por várias 

outras imagens midiáticas, um turista contemporâneo, por exemplo, seleciona seu 

trajeto de viagem a partir da sua possibilidade de se tornar um produtor de tais registros 

imag®ticos, ñmesmo que para isso venha a produzir as mesmas imagens já produzidas, 

em um processo de auto e retroalimentação que Norval Baitello tem chamando de 

iconofagiaò (GUIMARÃES, 2007, p. 3). Em visita ao Museu do Louvre (Paris), ilustra 

o pesquisador, na sala onde se encontra a Venus de Milo (Afrodite) dezenas de 

visitantes, ñtantas quanto a sala comporta, em movimentos instant©neos e de brevidade 

assustadora, disparam câmeras fotográficas, filmadoras e celulares, dificultando a 
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 Definida por Günther Anders, iconomania trata do ambiente dominado por imagens ao qual o homem 

vive. ñVivemos hoje em um mundo não apenas de franco domínio da imagem, como de escalada aberta 

das imagens com uma vis²vel perda progressiva da escrita em favor de ²conesò (BAITELLO, 2007a, p. 6). 

34
 O termo programar pode ser entendido, no conceito proposto por Flusser, como ñpr®-escreverò. 

ñPrograma­«o tem a ver com o que era a potencialidade na antiga teoria aristot®lica, assim como a 

realização é o ato pelo qual o que é vem a ser. Aparelho é o que contém o programa e suas 

potencialidades sempre esgotadas a partir das realiza­»es que permiteò (TIBURI, p. 18) 
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aproximação do observador contemplativo, admirador da arte como talò 

(GUIMARÃES, 2007, p. 3). A mesma experiência foi retratada pelo jornal New York 

Times (KIMMELMAN, 2009). Ao analisar dinâmica dos visitantes no Louvre, quase 

nenhuma das pessoas demorou mais de um minuto em alguma obra de arte; quando 

vagueavam um tempo maior em alguma obra, era para produzir uma imagem, uma 

fotografia. Ainda que o museu disponibilizasse reproduções profissionais dos itens 

expostos (ou seja, fotografias bem produzidas, fotocópias das obras), os visitantes 

ñnecessitavamò mesmo era produzir, eles mesmos, uma imagem de outra imagem, para 

ser adorada posteriormente. Ato este mais importante que a visualização da obra 

original, concreta, que estava à sua frente. 

Essa compulsão em possuir imagens é identificada por Baitello como uma das 

quatro devorações entre corpo e imagem. O conceito deriva do movimento modernista 

brasileiro, o qual propôs no manifesto antropófago a superação da arte europeia por 

meio da criatividade artística brasileira. Assim como apontou Oswald de Andrade, ña 

vida ® devora­«o puraò (apud BAITELLO, 2005, p. 90). Para Baitello, a antropofagia 

pura, em que corpos devoram corpos (desconsiderando o canibalismo, que se trata de 

uma operação mais ritual que alimentar), é o início de toda a vida, já que todo animal 

nasce de outros corpos e alimenta-se inicialmente deles. Assim é a relação entre mãe e 

recém-nascido: o bebê necessita do leite materno para alimentar-se e constitui, neste 

ponto, sua primeira comunicação, seu primeiro vínculo social. Ao nascer, carrega um 

pouco da mãe e do pai, por meio da informação genética. Ainda que não seja 

considerada como tal (por conta de sua naturalidade), a apropriação do corpo materno 

(do leite, da proteção, do afago, do calor) pelo bebê é uma forma de antropofagia. Tal 

apropriação, de natureza física, servirá como suporte para o desenvolvimento posterior 

do ser humano cultural, de natureza simbólica. 

Já no exemplo do turista colecionador de imagens, o homem contemporâneo 

alimenta-se de imagens, as devora, numa ação de iconofagia impura, uma vez que, neste 

caso, corpos devoram imagens. As pessoas apropriam-se simbolicamente das 

fotografias, de forma crescente e acelerada, para, assim, tornarem-se sujeitos, a partir de 

sua participa­«o, do ñestar dentroò daquela imagem e também da posse de determinada 

imagem. ñA prolifera­«o indiscriminada e compulsiva das imagens ex·genas em todas 

as linguagens em todos os tipos de espaços midiáticos gera também nos receptores a 

compulsão exacerbada de apropria­«oò (BAITELLO, 2005, p. 96). O consumo de 

marcas de grife, o próprio processo de valoração de imagens institucionais de empresas 
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e audiência televisiva, por exemplo, são indícios de uma iconofagia patológica, em que 

corpos se alimentam de imagens, coisas (Dinge) alimentam-se de não coisas (Undinge), 

nas palavras de Flusser e Baitello. É a formação do que Canclini identifica por 

ñconsumidores-cidadãosò. O impulso experimentador deu lugar ao consumo renovado, 

surpresa e divertimento. Ser cidadão hoje em dia, não é apenas uma designação 

estatizante e sociológica. As classes sociais começam a se diferenciar por meio das 

escolhas que o cidadão/consumidor faz. ñConsumir é tornar mais inteligível um mundo 

onde o s·lido se evaporaò (CANCLINI, 1995, p. 59). 

 Por outro foco de análise, há também a iconofagia pura, em que imagens 

devoram imagens. Segundo Baitello, em qualquer conjunto de imagens (visuais ou de 

outra natureza), há utilização de outras imagens precedentes como referência e como 

suporte de mem·ria. ñA representa­«o de um objeto n«o ® apenas a representa­«o de 

algo existente no mundo (concreto, das coisas, ou não concreto, das não coisas), mas 

tamb®m uma reapresenta­«o das maneiras pelas quais esse algo foi j§ representadoò 

(BAITELLO, 2005, p. 95). Simples de se perceber, as imagens apresentadas pela mídia 

têm um alto teor de referência a outras imagens, que também são decorrentes de outras e 

assim por diante. Essa ® a explica­«o da c®lebre frase da publicidade: ñnada se cria, tudo 

se copiaò. Para E. P. Ca¶izal (apud BAITELLO, 2005, p. 95), essa ñperspectiva em 

abismoò perde-se em imagens remotas de cunho arqueológico. De fato, é possível 

verificar certas origens ontogênicas comuns às sociedades ocidentais que pré-dispõem a 

produção de sentido das imagens, como será visto no capítulo seguinte. 

 Evidentemente, a iconofagia não se trata de um fenômeno apenas 

contemporâneo, mas sim um processo constitutivo de toda a autonomia da cultura 

humana. Contudo, tal processo exacerbou-se pela avalanche de imagens produzidas a 

partir do século XX, claramente relacionada ao avanço dos processos de reprodução 

técnica e, recentemente, pela produção digital. Essa proliferação das imagens técnicas 

trouxe muito mais que a democratização da informação prometida na análise de 

Benjamin; ñtrouxe o surgimento de uma inst©ncia crescente de imagens que se insinuam 

para serem vistas enquanto decresce em igual proporção a capacidade humana de 

enxergá-lasò (BAITELLO, 2005, p. 96). Esta é a crise da visibilidade. 

 Além de colecionar imagens, a sociedade nutre hoje em dia também a vontade 

de ser imagem. Tal como afirma Flusser, o ñestar no mundoò deu lugar ao ñestar face à 

imagemò (FLUSSER, 2008, p. 62). Não basta fotografar, é necessário participar daquela 

foto. ñPerca o turista parte dos arquivos de seus registros imag®ticos, antes de transmiti-
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los, e ele estará desconsolado como se tivesse perdido de fato um trecho de sua viagemò 

(GUIMARÃES, 2007, p. 3). Este é o último processo de devoração identificado por 

Baitello: a antropofagia impura; em que imagens devoram corpos. Ao contrário de uma 

apropriação de imagens, trata-se aqui de uma expropriação do próprio corpo em função 

de uma imagem. 

 

Os modismos, os ideais apregoados pelos deuses menores da 

publicidade e do marketing, as novas necessidades de se fazer visível, 

o ritmo dos tempos da produtividade e muitas, muitas outras imagens 

que julgamos possuir como troféus na parede, não fazem outra coisa 

senão nos devorar. Diariamente (BAITELLO, 2005, p. 97). 

 

 A cultura antropofágica e iconofágica das imagens técnicas na mídia (segundo 

Flusser, a transformação de toda a natureza tridimensional em planos e superfícies 

imagéticas) abre espaço para a crise da visibilidade, a qual reduz a importância da 

circunstância e dificulta o entendimento das camadas profundas de significados nas 

imagens (Bystrina).  

 

Como o alimento das imagens é o olhar e como o olhar é um gesto do 

corpo, transformamos o corpo em alimento do mundo das imagens ï 

refiro-me aqui a um dos tipos de ñiconofagiaò poss²veis ï inaugurando 

um círculo vicioso. Quanto mais vemos, menos vivemos, quanto 

menos vivemos, mais necessitamos de visibilidade. E quanto mais 

visibilidade, tanto mais invisibilidade e tanto menos capacidade de 

olhar. Assim, o primeiro sacrifício desse círculo vicioso termina por 

ser o próprio corpo, em sua complexidade multifacetada, tátil, 

olfativa, auditiva, performática e proprioceptiva (BAITELLO, 2002b, 

p. 3). 

 

Para Flusser, as imagens técnicas (com destaque as fotografias digitais, que 

podem ser recomputadas, manipuladas) escondem e ocultam o cálculo e a codificação 

que se processou no interior dos aparelhos que as produziram. Analisar as imagens 

técnicas é, precisamente, tarefa de evidenciar os programas por detrás dessas imagens. 

ñSe não conseguimos aquele deciframento, as imagens técnicas se tornarão opacas e 

darão origem a nova ideolatria, a ideolatria mais densa que a das imagens tradicionais 

antes da invenção da escrita (FLUSSER, 2008, p. 28). 

Outros autores, como Julio Plaza (apud PARENTE, 1996), denominam estas 

novas imagens digitais como infografia, termo alusivo à criação de imagens com a 

colaboração da informática, numa acepção homônima ao recurso discursivo bastante 

presente no jornalismo, o qual, grosso modo, mistura texto e imagem em um espaço 

único. Essa característica onipresente e invasora das imagens tem sido premeditada por 
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vários pesquisadores de distintas áreas do conhecimento. Philippe Queáu (apud 

PARENTE, 1996), por exemplo, escreve sobre o predomínio das imagens de síntese
35

 

no tempo das mídias virtuais. Para ele, essas tecno-imagens são aquelas construídas e 

mediadas por meio de uma linguagem numérica e, ao contrário das imagens concretas, 

como a fotográfica e a cinematográfica, não são formadas a partir da interação da luz 

com um suporte concreto e sensível, mas sim da programação matemática de dígitos. 

Portanto, as imagens de s²ntese s«o, antes de tudo, linguagem. Elas ñformam uma nova 

escrita que modificará profundamente nossos métodos de representação, nossos hábitos 

visuais, nossos modos de trabalhar e de criarò (PARENTE, 1996, p. 91). 

 Nessa nova organização social telemática e iconofágica que discorrem, 

principalmente, Flusser e Baitello, os produtores de imagens, como jornalistas, 

fotógrafos, diagramadores e demais profissionais da mídia possuem papel fundamental. 

ñOs novos revolucion§rios s«o fot·grafos, filmadores, gente do v²deo, gente de 

software, e técnicos, programadores, críticos, teóricos e outros que [...] procuram injetar 

valores, politicar as imagens, a fim de criar sociedade digna de homensò (FLUSSER, 

2008, p. 71). A produção de imagens informativas num mundo iconofágico é ofício na 

contra mão da vertente em que caminha a sociedade, mas determinados atalhos 

colaboram para que tais superfícies reorganizem a função vinculadora entre homem e 

mundo. As bases da produção de sentido nas imagens possuem certas características 

comuns nas sociedades ocidentais, as quais pré-dispõem o homem a determinadas 

respostas, conforme será detalhado no próximo capítulo. 
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 Ainda que não utilize o termo proposto por Flusser, Queáu refere-se às imagens de síntese, termo 

alusivo às tecno-imagens, especificamente às imagens digitais da mídia presentes no espaço virtual, como 

as imagens veiculadas pela internet. 
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3. Imagem e corpo 

 

Receber, emitir, conservar, transmitir: estes são, todos, atos 

especializados do corpo. Em seguida, a imitação engendra a 

reprodução, a representação e a experiência virtual, termos 

consagrados pelas ciências, pelas artes, e pelas técnicas de simulação 

por computador. Os novos suportes de memorização e transporte de 

signos, como as tábuas de cera, o pergaminho ou a imprensa, fizeram 

com que esquecêssemos a prioridade do corpo nessas funções; as 

culturas sem escrita ainda os conhecem36. 

 

 

Após ser discutida no capítulo anterior sobre sua epistemologia e aplicações 

culturais, a imagem será contextualizada, agora, a partir da binaridade proximidade-

afastamento, na relação entre homem (observador), mídia (meio) e mundo (mensagem a 

ser informada). Ao assumir o papel de mediadora na relação entre a primeira e a 

segunda realidades, as imagens ï especificamente as imagens técnicas da mídia ï 

carregam para si papel atuante nesta relação. Com esse pressuposto, serão analisadas 

diferentes abordagens da binaridade assimétrica e polar dentro-fora nas quais a imagem 

opera: primeiro em relação ao efeito de imersão visual, tributário dos estudos da área 

audiovisual; depois, serão destacadas as características que, segundo Pross, pré-dispõem 

a percepção humana a responder de determinada forma, trabalhando na ampliação ou 

redução da distância entre homem e entorno.  

 

3.1 Imersão visual 

Como visto no capítulo anterior, o papel fundamental das imagens técnicas na 

sociedade é o de ser mediadora na relação entre homem e mundo. Nesta função, 

fotografias, infografias, projeto gráfico, elementos visuais como cores e formas, ou seja, 

todas as superfícies visuais atuam como elementos de mediação entre a primeira 

realidade (biofísica, palpável) e a segunda realidade (cultural, imaginária), aplicada aqui 

no contexto do jornalismo. Para a percepção visual e a construção discursiva a partir dos 

elementos simbólicos da mídia, a distância entre observador e a imagem é um aspecto 

fundamental e interessante de ser analisado. 

Assim inicia Flusser em seus estudos sobre filosofia da mídia. Para o autor, de 

determinada distância (distância filosófica e analítica, importante salientar), as imagens 
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 Variações sobre o corpo, Michel Serres, 2004, p. 69 
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técnicas são imagens de cenas, como qualquer representação simbólica. ñDe outra 

distância são elas traços de determinados elementos pontuais (fótons, elétrons), 

enquanto sob vis«o ñsuperficialò se mostram como superf²cies significativas 

(FLUSSER, 2008, p. 39). Para entender o que pretendem significar as imagens, 

portanto, o observador precisa estar numa distância tal que permita uma leitura 

ñsuperficialò, uma leitura das superfícies das imagens, portadoras de significação. 

Chegar a tal distância reúne tanto conceitos simbólicos, quanto espaciais. Para Flusser, a 

leitura das imagens exige um olhar circular da segunda realidade, um comprometi-

mento, uma imersão do leitor na informação. No próximo capítulo, a distância física 

também será considerada, nas análises de diferentes suportes da mídia. 

Essa aproximação ñf²sica e mentalò entre duas realidades é assunto bastante 

trabalhado pelos estudos da área audiovisual, principalmente aqueles que analisam o 

cinema, o qual busca, desde sua invenção, criar um efeito de real no observador em 

relação à imagem, por meio de recursos como enquadramentos de câmera, animação 

gráfica, som, ritmo de montagem, entre outros. Nessa trilha, os filmes cinematográficos 

trazem um conceito importante para este estudo: o efeito de imersão
37

. Arlindo 

Machado define como o ñmodo peculiar como o sujeito entra ou mergulha dentro das 

imagens e sonsò (MACHADO, A., 2007, p. 163). Criar a sensação no espectador de 

sentir-se parte integrante daquela produção é um dos recursos narrativos próprios do 

cinema ocidental, predominantemente hollywoodiano. Machado diz que: 

 

Entrar dentro do filme, atravessar a fronteira entre o atual e o virtual, 

passar para o lado de lá, escapar para dentro do universo de pura 

ficção do cinema, esse talvez tenha sido o sonho maior de toda 

aventura cinematográfica, o sonho de um cinema permeável ao 

espectador, um cinema capaz de transformar o espectador em 

protagonista e mergulhá-lo inteiramente dentro da história (ibid., p. 

164). 

 

No desenvolvimento da linguagem cinematográfica, a busca por uma imersão 

total do leitor no texto audiovisual pode experimentada em salas de projeção cada vez 
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 O termo imersão vem sendo amplamente utilizado por alguns teóricos do audiovisual (tanto no Brasil, 

como Arlindo Machado, quanto no exterior, como Janet Murray) para identificar uma situação em que o 

receptor experimenta um estado de ilusão que provoca uma sensação de realidade, de presença à distância 

ou de telepresença. A ideia de imersão como um acesso a uma situação ilusória parece, hoje, perder 

espaço para conceitua­»es mais complexas, as quais ñlevam em conta o recorrente discurso sobre a 

dissolução de fronteiras, tanto do ponto de vista físico quanto do ponto de vista do pensamento, 

caracter²stica marcante do contempor©neoò (CARVALHO, 2006, p. 141). 
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mais avançadas
38

. Contudo, experimentos em ambientes imersivos não são exatamente 

uma novidade. As primeiras tentativas partem da invenção do próprio cinema, em 1895, 

mesmo ano da primeira sessão pública cinematográfica promovida pelos irmãos 

Lumière. Na época, o escritor H. G. Wells (autor de A Guerra dos Mundos e A máquina 

do tempo) e o inventor britânico Robert Paul patentearam um dispositivo móvel que 

tentava simular uma viagem no tempo e no espa­o. ñNa simula­«o, o público se sentaria 

sobre uma plataforma capaz de se mover [...] de acordo com as imagens que estariam 

sendo exibidas numa tela de cinema ¨ frente.ò (MACHADO, A., 2007, p. 168). Esta 

seria talvez uma das primeiras tentativas de imersão em um ambiente audiovisual, 

proporcionada pela alteração da distância física ï e simbólica ï entre o espectador e a 

imagem do filme. 

Por outro lado, as experiências imersivas podem ser encontradas além da 

chamada sétima arte. Imagens veiculadas em jornais, revistas ou sites podem criar o 

efeito de imersão por meio diversos recursos visuais discursivos. Janet Murray, em seu 

Hamlet no Holodeck (2003), atualiza este conceito e o expande para diversos suportes e 

linguagens, desde a literatura às novas mídias visuais. A pesquisadora começa por citar 

o personagem Don Quixote de La Mancha que, de tanto querer vivenciar as aventuras 

lidas nos livros, impregnou sua mente com os fatos imaginários que lera e passou a 

acreditar serem reais. ñA experi°ncia de ser transportado para um lugar primorosamente 

simulado é prazerosa em si mesma [...]. Referimo-nos a essa experi°ncia como imers«oò 

(MURRAY, 2003, p. 102). Nesta primeira aproximação teórica entre imagem e a 

binaridade dentro-fora (pois ñestar imersoò nada mais ® do que ñsentir-se dentroò), é 

interessante destacar o que foi visto no capítulo anterior: o êxtase a que se refere Murray 

corrobora o conceito de Bystrina ao apontar as origens da cultura humana, a partir das 

quatro raízes. Sentir-se dentro ou sentir-se fora de algo resgata as origens da 

humanidade e é uma resposta estritamente cultural, manifestada a partir da sensação 

proporcionada por uma superfície simbólica: 

 

A classificação em uma série paradigmática de oposições do código 

cultural entre os polos letargia/êxtase indica os começos da cultura 

humana, as quais ultrapassam o nível simples da produção de 

ferramentas e de construções. Além do sonho e da ilusão, havia com 

                                                 
38

 Uma das tecnologias mais recentes neste sentido pode ser vista nas salas de cinema da rede IMAX , as 

quais são projetadas com telas retangulares de cerca de 24 metros de altura, maior potência de som e 

disposição diferenciada dos assentos, a fim de ampliar o efeito imersivo nos filmes. Imagens projetadas 

em terceira dimensão (3D) ajudam a amplificar ainda mais o efeito de imersão. 
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certeza o êxtase, o qual estava no começo do pensamento mágico-

mítico ï e com isso da cultura. Sonhos, visões, extáticos, para-

extáticos e estado de transe tinham um papel importante em todas as 

tradições primordiais, especialmente no xamanismo, cujas pistas nós 

podemos seguir provavelmente até os primórdios da Idade da Pedra 

(BYSTRINA, 2009, p. 7). 

 

Para Murray, a imersão necessita de um inundar da mente com informações e 

estímulos sensoriais que pode ser alcançado por meio de narrativas, imagens, músicas e, 

também, com a intermediação de dispositivos tecnológicos, como o computador. O 

termo é uma derivação metafórica da experiência física de estar submerso em água, 

estar envolto completamente por algum ambiente distinto. Nas revistas impressas, por 

exemplo, a experiência de ler uma reportagem sobre turismo e iniciar a narrativa com 

uma imagem que ocupa todo o espaço de uma dupla de páginas, convida o observador a 

crer, por determinado momento, naquele ambiente recriado pela imagem no papel 

(Figura 3). A reportagem passa a ser mais crível e, o processo de comunicação, mais 

íntimo, mais próximo. A distância entre o observador e a mídia (a foto na abertura da 

reportagem na revista), assim como entre o observador e o próprio mundo (a cena, 

informada por meio da foto), se reduz (fisicamente e simbolicamente).  

 

Figura 3 ï A foto ñsangradaò extrapola os limites da p§gina da revista, convidando o 

observador a fazer parte daquele cenário, a ñentrarò simbolicamente na imagem e na 

praia. Revista Viaje Mais, dez. 2009, p. 72-73. 
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Ao preencher todo o espa­o das p§ginas, ou seja, com a imagem ñsangradaò na 

diagramação, e ocupar todo o campo visual de quem a visualiza, a reportagem gera, 

segundo o conceito de Murray, um dos pontos essenciais para a imersão: o observador 

utiliza-se de uma ñvisitaò ¨quele ambiente retratado na imagem: por um momento e 

espaço delimitados, o observador crê que está naquele ambiente e retém de forma mais 

apurada as informações que o texto oferece. Exemplos como esse serão detalhados e 

descritos no próximo capítulo; por hora, é importante aprofundar um pouco mais em 

como as imagens da mídia dão suporte à imersão visual. 

Longe de pretender ser um guia prático de aplicações imersivas, Hamlet no 

Holodeck traz alguns pontos que ajudam a compreender a trajetória para o transe 

imersivo: 1) ter um lugar encantado; 2) definir limites; 3) fazer uma visita; 4) ter crença; 

5) possuir uma máscara; 6) aceitar convenções para manter a excitação e; 7) criar o 

sentimento de ñagênciaò. Para Murray, o ponto primordial para a imersão como 

atividade participativa é a necessidade de haver um lugar próprio na relação entre o 

observador e informação. Ela exemplifica: ñO encantamento do computador cria para 

nós um espaço público que também parece bastante privado e íntimoò (MURRAY, 

2003, p. 102). Há, neste espaço encantado, a possibilidade de relação entre o mundo real 

(aquele que não é midiatizado ou fantasiado, ou seja, a primeira realidade) e o mundo 

ficcional (em que os observadores podem manter suas ações independentes do outro 

lado, a segunda realidade). Para o efeito de imersão ser operante, existe a necessidade 

de haver uma relação no limiar entre as duas realidades, uma proximidade entre o 

mundo biofísico e o mundo cultural. Imersão é, portanto, a proximidade entre a primeira 

e a segunda realidades. 

Uma página de revista ou de jornal, uma publicidade em um outdoor, uma 

página web também funcionam como este espaço encantado. O observador compreende 

que, ao entrar em contato com tais imagens da mídia, embarca em um mundo de 

representações, mas assegura-se que existe um porto seguro para, ao sair daquele 

espaço, retornar à realidade (àquela que acredita ser a ñmais realò, a biof²sica). Há, 

portanto, uma relação de segurança entre as duas pontas dessa comunicação. Contudo, 

uma vez participante do ambiente imersivo, é necessário conhecer seus limites para 

aprender o caminho de volta. Murray indica que o próprio computador, por exemplo, 

serve como um objeto liminar, ou seja, um aporte mental que delimita os espaços de 

cada um dos lados. Ao utilizar um computador, o leitor sabe que basta desligá-lo e sair 

de sua frente para que a relação seja rompida; ao brincar com um jogo eletrônico ou ao 
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ler uma reportagem em uma revista, sabe que existe um limite entre o ñeuò e as 

informações que recebe. Basta finalizar o jogo ou fechar a revista para a relação 

terminar. Trata-se da mesma ideia da quarta parede do teatro: além das três paredes 

físicas de um palco onde se exibe o espetáculo, há uma quarta barreira, imaginária, entre 

o palco e a plateia, que funciona como delimitadora entre espaços e funções. Ao acessar 

um site ou participar de um jogo eletr¹nico, a din©mica ® semelhante. ñAqui, a pr·pria 

tela é a tranquilizadora quarta parede e o controlador [como o teclado ou mouse] é o 

objeto liminar que lhe permite entrar e sair da experiênciaò (MURRAY, 2003, p. 110). 

Por consequência dessa experiência, aparece o terceiro ponto para a participação 

imersiva: a metáfora da visita. Ao visitar algo, está claramente definido que existe uma 

fronteira espacial e temporal que regula aquela ação. Quando se visita alguma pessoa, é 

necessário entrar na casa dela, por um determinado tempo; quando uma criança visita 

um brinquedo de parque de diversões, sabe que permanecerá naquele espaço por um 

tempo definido. Quando um leitor acessa uma página na internet ou lê uma matéria 

jornalística em um veículo de mídia, visita aqueles espaços por um tempo próprio. O 

mesmo termo visita, inclusive, é adotado nos servidores da web para quantificar as 

vezes que determinada página foi acessada e reflete exatamente o sentido que se quer 

criar como recurso imersivo. Este tempo específico em contato com a imagem, que 

também pode ser entendido como tempo de exposição ou tempo de permanência, é um 

aspecto importante para determinar o nível de proximidade com a mídia, necessário 

para o observador decifrar as imagens, para ter a visão circular a que se refere Flusser. 

A crença é outro integrante para a criação de imagens imersivas. Os estudos 

sobre recepção deixam claro que o observador não recebe passivamente as informações 

das mídias, mas sim possui uma posição ativa sobre aquilo que lhe é enviado. Para 

Murray, ao entrar num mundo ficcional, o observador exerce uma faculdade criativa ao 

 

concentrarmos nossa atenção no mundo que nos envolve e usarmos 

nossa inteligência mais para reforçar do que para questionar a 

veracidade da experiência. [...] Aplicamos nossos próprios modelos 

cognitivos, culturais e psicológicos para cada história, enquanto 

avaliamos os personagens e antecipamos como o enredo tende a se 

desenvolver (ibid., p. 112). 

 

No jornalismo ocorre ação semelhante: ao visualizar um texto, verbal ou não 

verbal, o leitor tem uma posição ativa em relação àquela informação e adiciona à 

percepção toda sua experiência cultural anterior. 
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Os jogos eletrônicos (videogames) são exemplo rotineiro nas análises sobre 

interatividade e imersão, como pode ser visto nas obras de Murray (2003) e Cairo 

(2008a e 2008b). Nestes jogos, a dinâmica costumeira é o jogador assumir a vida de um 

personagem numa determinada missão, seja destruir oponentes, conquistar territórios ou 

vencer corridas. A função de entrar no papel de uma personagem é constante: é 

necessário usar uma máscara, assumir um papel naquela narrativa. Nos jogos on-line, 

isto torna-se mais visível por meio do avatar, que são representações gráficas de 

personagens utilizadas pelos usuários
39

. Este recurso tem sido utilizado também como 

representação icônica de usuários em comunidades de jogos, fóruns de discussão e, 

recentemente, opiniões de leitores publicadas em notícias jornalísticas. Eles funcionam 

como uma máscara, uma fantasia social dentro do sistema imersivo. Um serviço 

recente, o Gravatar
40

, oferece a possibilidade de cada pessoa utilizar a mesma imagem 

de identificação em vários sites: ao comentar uma notícia em um jornal on-line ou 

publicar um tópico em um fórum de discussões, o usuário pode manter o mesmo avatar, 

a mesma imagem que o representa, com eventuais alterações de forma ou tamanho em 

cada aplicação. 

A premissa de um ambiente imersivo é que o observador tenha sensações como 

se estivesse em determinado ambiente e que pressupõe uma distância psíquica, a qual 

fala Aumont ao discorrer sobre a impressão de realidade no cinema. Esse efeito é 

produzido no observador por um conjunto de índices de analogias exibidos pelas 

imagens técnicas representativas (pintura, fotografia ou filme cinematográfico)
41

. Desde 

sua criação, os filmes ï por mais fantasiosos que sejam ï são reconhecidos como críveis 

e, por isso, possuem fatores negativos e positivos. ñO espectador do filme, sentado em 

uma sala escura, não se sente em princípio, nem incomodado nem agredido, e está 

muito aberto para reagir psicologicamente ao que v° e imaginaò (AUMONT, 1993, p. 

                                                 
39

 O termo avatar, derivado do sânscrito avatãra, é um conceito hindu que significa algo como a descida 

de uma divindade, do paraíso à Terra, e a aparência terrena desse ser celestial. 

40
  Sigla para Globally Recognized Avatar <www.gravatar.com>. 

41
 Como efeito, trata-se de uma reação psicológica do receptor ao o que ele vê. Para Aumont, o efeito de 

realidade será mais ou menos garantido conforme a imagem respeite as convenções de natureza 

plenamente históricas, ou seja, a segunda realidade (cultural) estará mais próxima da primeira (biofísica), 

quanto mais fielmente representar as características desta última. Em relação aos níveis de iconicidade 

identificados por Villafañe, quanto mais distante da imagem não representativa (o 11º nível), mais 

imersiva será aquela superfície. 
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110). O autor destaca o trabalho de Christian Metz, o qual mostra fatores positivos 

dessa imersão: 

a) Índices da primeira realidade, perceptivos e psicológicos, semelhantes aos da 

imagem técnica, aos quais se acrescenta o fator essencial da imagem estar 

em movimento; 

b) Fenômenos de participação afetiva favorecidos, paradoxalmente, pela 

relativa ñirrealidadeò (ou imaterialidade) da imagem do cinema. 

No ambiente imersivo, contudo, essas sensações psíquicas não devem ser 

excessivamente reais, ou seja, ños objetos do mundo imagin§rio n«o devem ser 

demasiadamente sedutores, assustadores ou reais a fim de que o transe imersivo não se 

rompaò (MURRAY, 2003, p. 119). O intuito é que o foco de atenção do leitor continue 

sobre o discurso e não se perca nas sensações. Mais relacionada às interações em 

ambientes de realidade virtual, a regulação da excitação busca também manter a 

imersão por meio de convenções simbólicas como, por exemplo, interações tácteis, 

gustativas ou olfativas. Como os ambientes visuais (impressos ou exibidos, como são os 

ambientes jornalísticos) ainda não dispõem de tais possibilidades, o ideal é que sejam 

criadas convenções narrativas para estas interações, a fim de que o observador não se 

frustre ao tentar tocar, cheirar ou sentir o paladar de algo que não pode ser reproduzido 

visualmente.  

Dessa forma, buscam-se soluções discursivas para atenuar e reproduzir estes 

sentidos: em uma reportagem sobre gastronomia, por exemplo, o leitor não pode, 

efetivamente, sentir o gosto dos alimentos fotografados, mas as imagens, cores, formas 

e disposições não verbais da reportagem ajudam a manter o transe imersivo daquele 

ambiente ao ponto, inclusive, do leitor, com água na boca, sentir fome ou vontade de 

provar aquilo que está representado na página. Ainda que as imagens sejam uma 

redução de acordo com a escalada da abstração proposta por Flusser, elas agem 

primeiramente pelo olhar e funcionam como gatilhos que ativam outros sentidos 

corpóreos, resgatando lembranças e outras imagens anteriormente incluídas no 

repertório cultural do observador. 

Este nível de interação discursiva direciona ao tópico que Murray indica ser o 

principal nos ambientes imersivos eletrônicos mais recentes: o sentido de agência, ou 

seja, a capacidade de realizar ações e perceber resultados significativos naquele 

ambiente. O termo agência, nesta acepção, deriva-se da ñcapacidade de agirò, fun­«o de 

agente. Uma pessoa, ao clicar duas vezes com o mouse sobre um arquivo no 
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computador, por exemplo, espera que tal arquivo seja aberto para poder utilizá-lo de 

alguma forma; nos jogos de ação em primeira pessoa nos videogames, cujo objetivo é 

destruir os oponentes, a agência é o prazer em atirar com uma arme e perceber que o 

adversário foi eliminado...  

O sentimento de agência aparece também nos ambientes virtuais de alguns 

jogos, nos quais é possível movimentar-se em diversas direções, sem um roteiro 

definido. Estes exemplos de videogames são interessantes para o estudo, pois resgatam, 

mais uma vez, uma das raízes da formação da cultura humana, identificadas por 

Bystrina. O jogo, ao simular uma ação ou atividade humana, cria um espaço de 

aprendizado e criatividade para a pessoa, a fim de reproduzir, de alguma forma, o 

conhecimento aprendido em sua relação com o mundo. Cria, assim, cultura. O próprio 

sentido de navegação, tanto espacialmente (no mundo real, em poder ir e vir), quanto 

virtualmente (ao andar por ambientes virtuais em jogos, ou poder acessar diferentes 

sites, contanto que eles estejam disponíveis), é uma premissa para o sentimento de 

agência. Por outro lado, o agenciamento não é algo possível nas narrativas tradicionais, 

como o jornal impresso, o livro ou cinema: por mais que o observador identifique-se 

com o enredo ou deseje agir sobre uma história ou reportagem, nada pode fazer nestes 

suportes midiáticos por conta de sua natureza física. 

 

Com a televisão e os computadores mudamos a localização do 

processamento da informação de dentro dos nossos cérebros para as 

telas à frente dos nossos olhos, em vez de por detrás. As tecnologias 

do vídeo dizem respeito não só ao nosso cérebro, mas a todo o sistema 

nervoso e aos sentidos, criando condições para uma nova psicologia 

(KERCKHOVE, 2009, p. 24). 

 

Daqui nasce uma das possibilidades de interação exclusiva dos ambientes 

digitais e também on-line. Estes suportes oferecem a capacidade de alterá-los em tempo 

real, formando no observador (o qual se aproxima do que Arlindo Machado chama de 

ñinteratorò) o sentimento de imersão pela agência. Cairo analisa esta interação imersiva 

e de agência na produção jornalística da internet, como recurso próprio da infografia, a 

qual ele identifica como uma versão ñ2.0ò (uma evolu­«o da infografia tradicional, 

impressa, que seria a primeira versão dos infográficos). Adicionar interatividade e o 

sentido de agência a um infográfico implica em compreender as imagens on-line como 

ñferramentas de software, e n«o como apresenta­»es est§ticas; o leitor se transforma em 

usuário e a infografia, em aplica­«oò (CAIRO, 2008b, p. 4).  



 

76 

 

A visualização do jornalismo [numa aproximação, o próprio 

jornalismo visual] bebe da cartografia, da representação estatística, do 

desenho gráfico, das artes plásticas, e, nos últimos anos, da animação, 

do desenho de interação e multimídia, inclusive da realidade visual. A 

infografia jornalística (isto é, a visualização da informação publicada 

em um suporte jornalístico impresso, on-line ou audiovisual) emerge 

da confluência das áreas relacionadas com a comunicação visual e 

com o jornalismo (idem, 2008a, p. 24). 

 

Em relação às infografias produzidas atualmente, Cairo identifica três 

características dessas imagens interativas ou imersivas: em sentido geral, elas têm 

determinada utilidade, personalização e são atemporais. Isto é, as infografias 

satisfazem ñuma necessidade do leitor, permitindo que ele manipule, de certa forma, a 

informação, o que as torna úteis em várias circunstâncias, não estando, necessariamente, 

ligadas a uma ¼nica reportagemò (ibid., p. 70). 

A infografia, entendida sob esta abordagem interativa, não só mostra e descreve 

notícias, mas aponta conexões e padrões não evidentes à primeira vista que, por não 

serem apresentados visualmente, permaneceriam afastadas do observador. Como 

interação significa intercâmbio de ações e informações, é importante identificar de que 

maneira esse sentido de ñag°nciaò ocorre nos produtos midiáticos, nas imagens 

imersivas do jornalismo. Neste sentido, Cairo aponta três níveis possíveis para essa 

relação, de acordo com os exemplos encontrados na mídia (possíveis conforme a 

tecnologia): 

 

1) Instrução: Nível básico de interação no qual o observador indica aos 

dispositivos (infográficos disponíveis nos jornais on-line) o que fazer, 

principalmente por meio de bot»es, como explica­»es ñpasso a passoò. £ o 

nível mais presente nas infografias do jornalismo veiculado na internet, 

devido à sua facilidade de produção (Figura 4). 

 

2) Manipulação: Consiste na capacidade dos observadores em manipular 

algumas características de certos objetos da informação visual, como 

tamanho, cor, posição etc. com o objetivo de obter um resultado 

personalizado. Trata-se de um nível de maior interação que a classe anterior 

(Figura 5). 
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3) Exploração: Maior nível de interação das três classes, a exploração refere-se 

à liberdade aparentemente absoluta de movimentação em uma imagem em 

terceira dimensão (3D), a qual tenta reproduzir a experiência de movimentar-

se no mundo biofísico. Aproxima-se da dinâmica dos jogos eletrônicos em 

primeira pessoa
42

, com pouquíssimos exemplos no jornalismo, devido à 

dificuldade de produção, que requer conhecimentos de programação e 

habilidade em desenho, já que a imagem pressupõe visões em 360º e em 3D 

(Figura 6). 

 

 

Figura 4 ï Infográfico com nível de interatividade básico, apenas instrução, sobre o 

terremoto que atingiu o Haiti. Fonte: Disponível em <noticias.uol.com.br/ultnot/ 

infografico/afp/2010/01/13/ult4535u421.jhtm>. Acesso em 26 fev. 2010. 

                                                 
42

 Um exemplo que tentou sucesso no meio jornalístico é o Second Life (www.secondlife.com), ambiente 

lúdico on-line que simula uma comunidade em três dimensões (denominado internamente de 

ñmetaversoò) e que recebeu investimentos de diversos segmentos, dentre os quais alguns empenhos de 

empresas jornalísticas. No Brasil, o jornal O Estado de S. Paulo foi um dos veículos que disponibilizaram 

notícias para o metaverso; em 2007 o grupo Estado lançou o MetaNews, veículo específico para esse 

ambiente imersivo. Contudo, o Second Life mostrou-se não tão popular quanto se previa e, atualmente, os 

negócios da empresa responsável pelo ambiente estão fechados no Brasil. 
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Figura 5 ï Infogr§fico ñIs it better to buy or rent?ò, com nível de interação médio, no qual 

se pode manipular a informação ao inserir  novos dados. Fonte: Disponível em: 

<www.nytimes.com/2007/04/10/business/2007_BUYRENT_GRAPHIC.html>. Acesso em 

12 ago. 2008. 

 

 

 

Figura 6 ï Infogr§fico ñThe Met´s New Greek and Roman Galleriesò, com nível de 

intera­«o pr·ximo ¨ explora­«o, em que ® poss²vel ñvisitarò as novas galerias do museu e 

visualizar a imagem em 360º do local. Fonte: Disponível em: <www.nytimes.com/2007/04/ 

19/arts/20070419_MET_GRAPHIC.html>. Acesso em 12 ago. 2008. 
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O interesse desta parte da pesquisa não é o de protagonizar as aplicações 

imersivas do jornalismo on-line ou de dispositivos eletrônicos (como os jogos e outros 

recursos da informática), mas sim pensar as questões apresentadas a partir de imagens 

imersivas, produtoras de sentido. Trata-se aqui de relacionar a experiência imersiva 

contemporânea das imagens técnicas por meio da formação de novos modos de 

subjetividade na relação proximidade-afastamento. 

Como visto anteriormente, é fácil perceber as estratégias narrativas presentes em 

veículos audiovisuais que buscam vincular a imagem exibida ao seu espectador. A 

televisão, por exemplo, não é apenas um veículo transmissor de conteúdos. ñA televisão 

é uma ambiência, multissensorial. A televisão não se dirige à mente das pessoas. Ela se 

dirige ao corpo do indiv²duo. O jornal se dirige ¨ menteò (SODRÉ, 2001, p. 19). Essa 

abordagem faz referência ao que McLuhan identifica por ñmeios quentesò e ñmeios 

friosò. 

 

Um meio quente é aquele que prolonga um único de nossos sentidos e 

em óalta defini­«oô. Alta defini­«o se refere a um estado de alta 

saturação de dados. Visualmente, uma fotografia se distingue pela 

óalta defini­«oô. J§ uma caricatura ou desenho animado s«o de óbaixa 

defini­«oô, pois fornecem pouca informação visual. [...] De outro lado, 

os meios quentes não deixam muita coisa a ser preenchida ou 

completada pela audiência. Segue-se naturalmente que um meio 

quente, como o rádio, e um meio frio, como o telefone, têm efeitos 

bem diferentes sobre seus usuários (MCLUHAN, 1971, p. 38). 

 

Assim, um meio quente permite menos participação do que um frio, que se 

dirige à mente do observador, a fim de buscar que ele complete, com seu repertório 

cultural, as informações daquela mensagem. Kerckhove (2009), seguidor de McLuhan, 

corrobora o que diz Sodré após ter participado de um experimento em Vancouver, 

Canadá, que analisou as reações fisiológicas que seu corpo teve a partir da visualização 

de imagens que transmitiam informações aleatórias, como sexo, publicidade, 

sentimentalismo ou tédio. Mesmo sem ter reações conscientes diante das imagens 

mostradas, sensores que estavam ligados ao corpo de Kerckhove registraram alterações 

na pele, ritmo cardíaco e circulação a cada mudança de imagem. Para ele, há duas 

conclusões possíveis:  

 

A primeira foi a de que a televisão fala, em primeiro lugar, ao corpo, e 

não à mente. Disto eu suspeitava a anos. A segunda conclusão foi a de 

que, se a tela de vídeo tem um impacto tão direto sobre o meu sistema 

nervoso e as minhas emoções e tão pouco efeito sobre a mente, então 
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a maior parte do processamento da informação estava se realizando na 

tela (KERCKHOVE, 2009, p. 26). 

 

Este é outro aspecto da misteriosa dimensão tátil que McLuhan 

atribuía à televis«o. Quando sugeriu em obras posteriores que óo meio 

® a massagemô, trocando seu famoso aforismo, queria na verdade dizer 

que a televisão nos acaricia e impregna o seu significado por debaixo 

da nossa pele (ibid., p. 35). 

 

O efeito imersivo pode ser relacionado também ao entorpecimento identificado 

por McLuhan ao constatar o enlevo dos observadores pelos suportes midiáticos, pelas 

ñextens»es de seus corposò. £ a narcose de Narciso. 

 

O mito grego do Narciso (que vem da palavra grega narcosis, que 

significa entorpecimento), em que o personagem envolve-se com seu 

reflexo na água, está ligado à capacidade humana de entreter-se 

profundamente com algo. O reflexo de Narciso no lago tornou-se uma 

extensão de seu corpo, arrebatando os sentidos até que Narciso se 

tornasse servo de sua imagem prolongada na superfície da água. [...] O 

que importa neste mito é o fato de que os homens logo se tornam 

fascinados por qualquer extensão de si mesmos em qualquer material 

que não seja o deles próprios (MCLUHAN, 1971, p. 59). 

 

A imersão é definida por uma experiência da ordem da ilusão, que tem como 

objetivo inserir o observador em um contexto previamente criado. A imersão nas 

imagens da mídia que não suportam o sentido de agência ï como as fotos impressas ï 

provém, contudo, de estruturas culturais ainda mais profundas, produtoras de sentido. 

Diferentemente do cinema ou da televisão (veículos que se destinam ao corpo), 

que possibilitam a imersão do indivíduo num ambiente mágico e simulatório por meio 

de alterações sensitivas como luz, som e vibração, os meios impressos (que fazem uso 

de imagens técnicas estáticas ou animadas, como no caso das novas infografias), 

direcionam o efeito imersivo para a mente do leitor. Essa produção de sentido se 

constrói, primeiramente, por meio da sintaxe visual. 

 

Em termos linguísticos, sintaxe significa disposição ordenada das 

palavras segundo uma forma e uma ordenação adequadas. As regras 

são definidas: tudo o que se tem de fazer é aprendê-las e usá-las 

inteligentemente. Mas no contexto do alfabetismo visual, a sintaxe só 

pode significar a disposição ordenada de partes, deixando-nos com o 

problema de como abordar o processo de composição com 

inteligência e conhecimento de como as decisões compositivas irão 

afetar o resultado final. Não há regras absolutas: o que existe é um alto 

grau de compreensão do que vai acontecer em termos de significado, 

se fizermos determinadas ordenações das partes que nos permitam 

organizar e orquestrar os meios visuais. Muito dos critérios para o 
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entendimento do significado na forma visual, o potencial sintático da 

estrutura no alfabetismo visual, decorrem da investigação do processo 

da percepção humana (DONDIS, 1997, p. 29). 

 

A maneira como a estrutura da imagem é organizada, ou seja, sua sintaxe visual, 

pode determinar seu eixo narrativo e, por exemplo, o discurso de uma notícia. 

Diferentemente da escrita, em que a sintaxe pode ser aprendida por regras e convenções 

linguísticas, a sintaxe visual existe embutida na imagem e pode ser pré-elaborada 

intencionalmente (de forma consciente ou não) pelo produtor daquela imagem. Para o 

leitor de um jornal, por exemplo, a sintaxe visual funciona como elemento pré-

configurador do olhar, orientando a direção que sua atenção deve percorrer, além de 

estabelecer relações e valores com cada signo. 

 

O grau de abstração funciona (e, de fato, é uma arma essencial para o 

designer) devido à forma com que o cérebro processa a informação 

visual: a mente é capaz de interpretar um diagrama abstrato porque 

preenche aqueles ñespa­os vaziosò deixados pelo designer. Para 

reconhecer um rosto não é necessário ver cada pequeno detalhe, cada 

poro e ruga, mas basta identificar aquelas ñcaracter²sticas n«o 

acidentaisò do objeto (tra­os que o definem como pertencente a uma 

categoria concreta, como formas que pareçam a olhos, nariz e boca), 

para que automaticamente o cérebro faça uma inferência baseada em 

regras inatas e em conhecimentos previamente adquiridos e 

memorizados. A percepção visual é um processo ativo: o cérebro, de 

certa forma, acredita no que vemos (CAIRO, 2008a, p. 23). 

 

Contudo, não apenas o sistema óptico (responsável pelo mecanismo da visão) 

formula as bases para produção de sentido na estrutura visual, mas, talvez ainda mais 

importante, ño hist·rico de quem recebe essa informa­«o visual. Hist·rico composto por 

experiências de vida do leitor, por outras imagens que ele viu, que já decodificou, pelos 

seus estudos, ou seja, seu repert·rio culturalò (COSTA, Carlos, 2005, p. 32). 

Este histórico de cada pessoa, seu repertório cultural, é formado pelas suas 

experiências corporais primárias, além de outras experimentações físicas e culturais que 

possui durante a vida, as quais reforçam os valores atribuídos para cada estrutura 

simbólica. Assim, o ñsentir-se dentroò, ñsentir-se participanteò, ou seja, estar imerso, é 

reforçado na estrutura visual por meio de experiências que o homem (observador) 

agrupa desde sua infância, como aponta os estudos de Pross em relação ao que ele 

denomina de experiências pré-predicativas. Para ele, os símbolos de primeira percepção 

ï de estrutura ainda não narrativa, não discursiva ï são os primeiros a orientar o homem 

no processo de entender-se no mundo e definir seus valores. Essas experiências são as 
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camadas mais profundas de significação, comuns a todos os homens, de diversas 

culturas. 

 

3.2 Eixos de produção de sentido 

 O homem contemporâneo possui cada vez menos tempo para ler e interpretar as 

imagens que a mídia veicula. Isso pode ser presenciado no cotidiano das pessoas das 

grandes cidades, aliado ao volume crescente de mensagens que são transmitidas pelos 

veículos de comunicação. ñAssim como o corpo e o mundo, a vida se apresenta como 

uma imensa memória cujas reservas a atual revolução técnica explora, como a 

revolu­«o precedente fazia com as minas de carv«oò (SERRES, 2004, p. 78). 

Com um tempo culturalmente menor para interpretar a informação jornalística, a 

imagem que chega ao observador muitas vezes se antecipa à narratividade dos textos da 

mídia. Como a leitura da m²dia (que inclui os textos verbais e visuais) ñn«o ® 

absolutamente sincrônica, principalmente diante dos vários e diferentes códigos que 

fazem parte da mensagemò (GUIMARÃES, 2006b, p. 6), a presentidade da mensagem 

visual pode preceder os conceitos atribuídos naquela notícia. A capacidade de ñroubarò 

a aten­«o do leitor, a tal ñtirania ocularò comentada no in²cio do cap²tulo anterior, 

corrobora com essa força das imagens na comunicação, especialmente nos produtos 

jornalísticos, em que, além da imagem, há a significação das informações verbais de 

texto, tradicionais no discurso da notícia. 

No processo de recepção das imagens, contudo, ao olhar a página de forma ainda 

não discursiva (o que o senso comum chama de ñdar uma olhadaò), o observador retém 

inicialmente as estruturas de primeira percepção mediadas pelas imagens ou também 

pela composição visual da notícia. Essas estruturas são elementos que resgatam valores 

interiorizados no homem, trazendo conceitos anteriormente configurados. Trata-se, 

portanto, de uma pré-configuração do olhar, momento que antecede o reconhecimento 

das figuras e do próprio observador, determinante no processo de interpretação da 

informação. Os valores resgatados nesta ocasião são consolidados desde as primeiras 

experiências que o recém-nascido possui em sua vida, as quais Pross denomina como 

experiências pré-predicativas.  

 

O que se revela como mais duradouro são as experiências na primeira 

infância sobre a própria corporeidade e sua relação com outra 

materialidade que não pertence ao organismo do recém-nascido. O 

recém-nascido experimenta o espaço circundante como uma 

ampliação da própria corporeidade. As resistências que encontra o 
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movimento incipiente obrigam a diferenciação e, mais tarde, à 

formação de conceitos (PROSS, 1980, p. 43, tradução nossa). 

 

Ao buscar uma arqueologia ontogenética da comunicação, Pross identifica as 

experiências pré-predicativas como processos que fundamentam a sociabilidade 

humana, ou seja, a própria comunicação humana. ñDentre as experiências pré-

predicativas fundantes encontram-se a vivência da horizontal e a aquisição da vertical. 

A partir delas constituem-se as formas de apropria­«o vinculadora do espa­oò 

(BAITELLO, 2003). Com esta experiência vinculadora do espaço pelo homem, e sua 

apropria­«o simb·lica, ñpode-se dizer que ele mesmo [o homem] não está 

corporalmente onde está o símbolo, mas relaciona o símbolo com sua presença e assim 

estará simbolicamente onde não estáò (PROSS apud BAITELLO, 2003). A função da 

imagem como vínculo, mais uma vez, se apresenta nesta relação. 

Segundo Pross, as experiências pré-predicativas organizam-se em três 

binariedades principais: acima-abaixo, claro-escuro e dentro-fora. Estes eixos de 

produção de sentido formam, ou conformam a eles, todos os conceitos e ideias que o 

homem irá atribuir às imagens (e também a outros textos culturais) naquele momento 

inicial de pré-visualização. Ainda mais, ñsão estas experiências primárias que respaldam 

e dão validade para os demais símbolos, inclusive os construídos pelas imagens. 

Símbolos estes que podem ultrapassar a natureza de presentidade e alcançar a natureza 

discursivaò (GUIMARÃES, 2006b, p. 190).  

São as primeiras experiências do homem com estes eixos, adquiridas na 

ontogênese de cada pessoa, que determinam a base para interpretação das imagens. 

Progressivamente, o histórico cultural da sociedade revela-se importante na confirmação 

e manutenção desses valores simb·licos. ñAs experi°ncias de gera­»es anteriores, 

conservadas tanto na linguagem como nos símbolos não discursivos, determinam deste 

modo a capacidade perceptiva e expressiva das atuaisò (PROSS, 1980, p. 33, tradução 

nossa). Tais valores são comuns, portanto, a todos os homens, de distintas culturas, e 

são revalidados a cada geração. 

Segundo os códigos da comunicação (indicados por Bystrina e descritos no 

capítulo anterior), a estrutura destas experiências pré-predicativas é binária pela 

oposição das qualidades e, ao mesmo tempo, assimétrica e polarizada. Cada qualidade 

expressa um valor que, devido às experiências na formação do indivíduo, se expõe com 

maior ou menor força. Deste modo, ñacimaò, ñclaroò e ñdentroò possuem atribui­«o de 

um valor positivo e, pela oposi­«o, ñabaixoò, ñescuroò e ñforaò transmitem um conceito 
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negativo. Isto porque, durante a vida infantil, as experiências que o recém-nascido tem 

com estas binariedades configuram as cargas de valor positivas ou negativas. Uma das 

experiências mais remotas, por exemplo, ocorre ainda nos primeiros dias de vida: ao 

chorar à noite e seus pais irem à sua ajuda, acendendo a luz do quarto, o recém-nascido 

recebe o estímulo (físico, que se torna simbólico) de que a claridade é melhor (positivo) 

que a escuridão (negativo).  

 

A cada vez que uma criança, ainda na primeira infância, chora ao se 

perceber só e é atendida pelos pais ao mesmo tempo em que a luz do 

quarto é acendida, valores positivos e negativos são incorporados 

tanto à percepção de claro e escuro quanto à percepção de 

proximidade e distância. O que está próximo e visível se torna seguro, 

sendo que a aquisição na primeira infância deixa marcas definitivas 

nas representações futuras, como material familiar (GUIMARÃES, 

2007, p. 5). 

 

Os textos religiosos também se espelham nesta conotação, além de incluir a 

binariedade acima-abaixo: para ter uma vida com retidão, segundo várias religiões 

cristãs, o homem deve buscar a plenitude, que fica no céu, que é claro e está acima das 

pessoas; as trevas, a serem combatidas, são o reino da escuridão, que estão abaixo da 

terra e têm um valor mortalmente negativo. Em diversas passagens da Bíblia, seja no 

Antigo Testamento ou no Apocalipse, ño cristianismo trata da luz como manifestação 

do poder, da sabedoria, da bondade e da graça divina. Inversamente, as trevas 

constituem-se na express«o m§xima do inversoò (SILVA, 2006, p. 232).  

As experiências pré-predicativas, portanto, se inter-relacionam. 

 

No início da cultura humana a oposição mais importante era vida-

morte. E toda a estrutura dos códigos terciários ou culturais se 

desenvolveu a partir dessa oposição básica: saúde-doença, prazer-

desprazer, céu-terra, espírito-matéria, movimento-repouso, homem-

mulher, amigo-inimigo, direita-esquerda, sagrado-profano, paz-guerra, 

revolução-contra-revolução, liberdade-prisão, igualdade-desigualdade, 

justiça-injustiça etc. (BYSTRINA, 1995, p. 6). 

 

Durante a vida de uma pessoa, estas relações binárias específicas, as 

experiências pré-predicativas que indica Pross, são constantemente reafirmadas pela 

experimentação física do mundo e também pelo contato com as produções culturais 

humanas que, pelo seu uso repetitivo, sedimentam os valores atribuídos a tais 

binariedades. Cada eixo de produção de sentido será descrito com detalhes a seguir. 
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3.2.1 Acima e abaixo 

A vinculação espacial do homem com o mundo, ou seja, a conquista filogenética 

da verticalidade e sua consequente relação da espécie humana com o horizonte e com os 

outros animais, trouxe ao homem a signific©ncia do s²mbolo ñaltoò, dividindo o campo 

visual humano em acima e abaixo. O gesto evolutivo do ñanimal homemò, ao descer das 

árvores e andar sobre duas pernas, implicou na formação de uma identidade própria, 

além de iniciar uma relação simbólica de poder sobre o restante do mundo. 

 

Onde quer que se invoque o alto, simboliza-se a diferença fisiológica 

existente entre a posição humana e a animal. Daí se explica o caráter 

irresistível deste símbolo, seja na linguagem ou como monumento 

funerário, na haste da bandeira, na torre, ou nos gestos dos braços 

erguidos, seguidos de seu caráter imprescindível para manipulação e 

todas as tentativas de expropriação humana (PROSS, 1980, p. 76, 

tradução nossa). 

 

Se alguém (ou algo) está acima, portanto, possui uma vantagem em relação 

àquele que está abaixo (seja outra pessoa, animal ou coisa). Esse valor positivo do ñestar 

acimaò resgata tamb®m experi°ncias ontogenéticas de cada pessoa: incapaz de pegar as 

coisas que estão no alto, a criança submete-se ao poder dos pais, que são mais altos, 

portanto, mais poderosos que ela; o baixo, por outro lado, reafirma-se com o valor 

negativo constantemente nas experiências como levar tombos, cair e machucar-se; ou, 

ao morrer, a pessoa ser enterrada.  

No âmbito das relações sociais, a relação binária e polar acima-abaixo adquire 

representações interessantes, como já antecipou Pross. O poder do alto, do estar acima, 

está presente desde as civilizações mais antigas, nos totens e nas pirâmides, mais altos 

que o homem e apontados para o céu. A simbologia de respeito e obediência 

desenvolve-se durante a história da humanidade, relativa à ordem social de cada época. 

Assim, na Idade Média, por exemplo, as construções mais altas que existiam eram as 

torres dos castelos, uma vez que a monarquia imperava; depois, o aumento do poder do 

catolicismo e das religiões protestantes se exteriorizou também no poder simbólico do 

ñestar acimaò, com as igrejas construídas nos locais mais altos das cidades e com suas 

torres ainda mais altas que as torres dos castelos. Os prédios comerciais, pretensiosos 

arranha-céus, já na civilização contemporânea, evidenciam uma mudança sensível do 

poder, da igreja para o mercado financeiro. Hoje, acima ainda dos prédios, as antenas de 

transmissão (como antenas de rádio, televisão, celular e dados digitais) marcam, física e 
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simbolicamente, a relevância dos meios de comunicação na sociedade. A mídia está 

acima de tudo o mais. 

 

Em cada um destes momentos, a verticalidade dos edifícios apresenta-

se como sinal claro do domínio do lugar. Transmitidos seja por cartão-

postal, sela pelas páginas da internet, cada um destes lugares 

transformaram-se em imagens gra­as ao valor inerente ñpresen­a do 

símbolo, adaptado ao local e ao tempo (SILVA, 2006, p. 240). 

 

No jornalismo, a relação entre acima e abaixo se mostra persuasiva na 

comunicação visual, a começar pela ordem de importância das notícias, por exemplo, 

nas primeiras páginas de jornais impressos. Primeiro, disposta no alto da página e 

abaixo do título do jornal, geralmente estará a manchete principal, de maior importância 

naquela edição. Depois, seguirão abaixo as outras notícias, organizadas de acordo com a 

relevância que o jornal atribui a cada uma. No uso jornalístico das imagens técnicas, 

como fotografias, e infográficos, a binaridade acima-abaixo se revela de forma mais 

sutil, porém, ainda mais simbólica e informativa.  

A supressão de toda essa ordenação de notícias, porém, causa um certo 

estranhamento e também denuncia um significado. Como foi o caso da primeira página 

do jornal Folha de S.Paulo, do dia 26 de dezembro de 2008 (Figura 7), diagramada sem 

manchete principal.  
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Figura 7 ï Primeira página do jornal Folha de S.Paulo (26 dez. 2008). Ainda que 

organizada verticalmente, a página foi estruturada sem manchete. Reprodução. 
 

As teorias da imagem, como a gestalt, também destacam a relação do homem 

com a verticalidade. Segundo os estudos de sintaxe da linguagem visual, todas as 

formas básicas expressam três direções primordiais e bastante significativas: a 

horizontal e vertical do quadrado; a diagonal do triângulo; e a curva do círculo. A 

relação com a binaridade acima-abaixo mostra-se evidente. 

 

A referência vertical-horizontal [...] constitui a referência primária do 

homem, em termos de bem-estar e maneabilidade. Seu significado 

mais básico tem a ver não apenas com a relação entre o organismo 

humano e o meio ambiente, mas também com a estabilidade em todas 

as questões visuais. A necessidade do equilíbrio não é uma 

necessidade exclusiva do homem; dele também necessitam todas as 

coisas construídas e desenhadas. A direção diagonal tem referência 

direta com a ideia de estabilidade. É a formulação oposta, a força 

direcional maisinstável e, consequentemente, mais provocadora das 

formulações visuais. Seu significado é ameaçador e quase literalmente 

perturbador (DONDIS, 1997, p. 60). 
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As imagens de capas de revistas, importante elemento visual e discursivo do 

jornalismo impresso, formam um corpus de análise da relação acima-abaixo bastante 

elucidativo. Yamamoto (2008) desenvolve uma extensa pesquisa em capas da semanal 

Veja. A partir da análise de edições publicadas nos últimos 40 anos, o pesquisador 

destaca dois tipos de vinculação relativos à binaridade acima-abaixo: o primeiro, 

sincrônico, conota a ideia de crescimento, de engrandecimento (de coisas ou pessoas), 

ao relacionar o percurso do olhar do leitor em imagens que apresentam alguma 

configuração que incite o movimento vertical dos olhos, de baixo para cima. A segunda 

vinculação, diacrônica, evidencia a repetição do uso discursivo da relação acima-

abaixo, em uma acepção que indica o movimento de subida. Nos dois casos, tudo que 

está na parte superior da imagem da capa (acima) é melhor (ou transmite um conceito 

positivo) do que aquilo que está na região inferior (abaixo). 

 

                 

         
 

                 

         
 

As figuras 8, 9, 10 e 11 mostram exemplos de crescimento, ascensão, busca do 

alto, características atribuídas às imagens com valor positivo. Por outro lado, exemplos 

de descida, de estar abaixo de algo, atribuídos a notícias de tragédia, portanto, de valor 

negativo, são percebidos nas figuras 12, 13, 14 e 15. 

Fig. 9 - Revista Veja  

(19 jan. 2000), capa. 

Fig. 15 - Revista Veja  

(23 ago. 2000), capa. 

Fig. 14 - Revista Veja  

(8 dez. 1993), capa. 

Fig. 13 - Revista Veja  

(3 dez. 1986), capa. 

Fig. 12 - Revista Veja  

(18 jun. 1980), capa. 

Fig. 11 - Revista Veja  

(12 set. 2007), capa. 

Fig. 10 - Revista Veja  

(1º mar. 2006), capa. 

Fig. 8 - Revista Veja  

(12 set. 1973), capa. 



 

89 

Nas duas vinculações, a carga positiva dos elementos ou das pessoas que estão 

na parte superior da imagem, ou que se direcionam para o alto, é contraposta e 

comprovada pela negatividade dos elementos ou pessoas que estão na parte inferior da 

capa, ou que se direcionam para baixo. ñEsta estrutura simb·lica, enquanto for­a 

expressiva, comparece de maneira enfática quando emerge à superfície da imagem, 

carregando um grande coeficiente pol²ticoò (YAMAMOTO, 2008, p. 127). 

 

3.2.2 Claro e escuro 

 Outra experiência que pré-dispõe o olhar do observador e, consequentemente, o 

discurso de uma mensagem visual, é a assimetria entre o claro e o escuro que, por 

aproxima­«o, pode ser relacionada com a diferen­a entre as cores ñbrancoò e ñpretoò. 

Essa variação, que abrange os extremos do espectro cromático, resgata o contexto da 

primeira experimentação do recém-nascido com o claro (a luz) e com o escuro (a falta 

de luz) e, como já dito anteriormente, é reafirmada durante a vida humana pela repetição 

da oposição entre luz e trevas (vida e morte).  

 

A correspondência cromática da binariedade vida-morte está na 

oposição branco-preto. A morte, desde os primórdios, vincula ao 

desconhecido e às trevas, é origem da simbologia ocidental do preto. 

O preto além de ser a cor da morte e das trevas, é a cor do 

desconhecido e do que provoca medo. As representações demoníacas 

são muito mais tenebrosas quando envolvidas pela escuridão. O 

demônio preto, o vampiro, o lobisomem etc. são figuras mais 

aterrorizantes que um curupira verde (GUIMARÃES, 2000, p. 91). 

 

O claro e o escuro atribuem também qualidades ao restante das cores (por 

exemplo, verde claro e verde escuro), imputando a cada matiz uma divisão em dois 

grupos, as cores claras e as cores escuras. ñDe forma superficial, podemos dizer que as 

cores escuras são as que se aproximam do preto, enquanto as cores claras são as que se 

aproximam do brancoò (ibid., p. 58). 

Essa aproximação entre as cores claras ao branco e as escuras ao preto provoca 

uma certa equivalência da relação claro-escuro à binaridade branco-preto, ainda que 

sejam categorias distintas no sistema cromático. No jornalismo, essas binariedades são 

constantemente utilizadas por formarem oposições simples de serem compreendidas 

pelo observador, produzindo, assim, um discurso claramente objetivo, o que facilita o 

reconhecimento da informação, agiliza a absorção do conteúdo e evita ambiguidades. É 
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o que diz o senso comum, ao ñcolocar o preto no brancoò, ao ñdeixar as coisas clarasò, 

objetivas, simples. 

Preferência declarada do jornalismo, a oposição entre dois lados de alguma 

informação adquire forte carga discursiva com o uso das cores. Não só do preto e do 

branco, mas da oposição, cultural e regional, entre outros matizes. É o caso, por 

exemplo, da identificação cromática dos times de futebol brasileiros. Nas equipes 

paulistas, por exemplo, o preto é a cor que identifica o time do Corinthians, verde o do 

Palmeiras, vermelho o do São Paulo, azul o do São Caetano etc. Ao noticiar um jogo 

entre Corinthians e Palmeiras, a oposição cromática entre preto e verde torna-se útil 

para a identificação das equipes. Os leitores, ao identificarem rapidamente as cores, 

fazem a relação com os times e absorvem aquela informação de forma clara e objetiva. 

Isso pode ser visto, por exemplo, nas figuras 16, 17 e 18, em que a identificação 

cromática explorada nas manchetes do jornal Lance! identifica cada time de futebol 

paulista. 

 

      

          
 

 

 

Contudo, a oposição polarizada entre as cores (por exemplo, preto e verde, de 

Corinthians e Palmeiras) não deve ser relacionada sempre à assimetria claro-escuro, em 

que o escuro, ao carregar uma carga negativa, torna-se mais forte. Relacionados às 

experiências culturais na recepção das cores e imagens, os diferentes matizes podem 

carregar diferentes atributos, de acordo com cada contexto. 

Fig. 18- Jornal Lance!, 

primeira página. 

 

Fig. 17 - Jornal Lance!, 

primeira página. 

 

Fig. 16 ï Jornal Lance!, 

primeira página. 
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Podemos notar que não há uma fidelidade absoluta na oposição 

cultural das cores. O preto é oposto ao branco (na simbologia das 

trevas e luz), ao vermelho ou ao branco (na simbologia masculino-

feminino), ao multicolorido (na simbologia da autoridade/regra e 

ludismo/jogo); o vermelho é oposto ao branco (na revolução e 

contrarrevolução, esquerda e direita) e ao verde (na proibição e 

permissão) etc. (GUIMARÃES, 2000, p. 94). 

 

Por outro lado, na oposição branco-preto, a carga assimétrica positivo-negativo 

torna-se mais evidente, principalmente pela repetição do uso deste recurso visual no 

jornalismo. A produção de sentido no uso das cores nas imagens de capa de revistas se 

torna visível pela constante vinculação do preto para conceitos e valores negativos, e do 

branco para características positivas. 

 

     

                              
 

     

                             
 

Fig. 24 - Revista Veja  

(26 set. 2007), capa. 

Fig. 23 - Revista Veja  

(15 jan. 1997), capa. 

Fig. 22 - Revista Veja  

(30 abr. 2003), capa. 

Fig. 21 - Revista Veja  

(23 abr. 2008), capa. 

Fig. 20 - Revista Veja  

(1º Nov. 1995), capa. 

Fig. 19 - Revista Veja  

(27 fev. 2008), capa. 
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Outra vez com o exemplo das capas da revista Veja, nas figuras 19, 20 e 21 o 

uso do preto atribui carga negativa na acepção política, de morte e de culpa. Por 

oposição, o branco é usado nas figuras 22, 23 e 24 com carga positiva. 

A compreensão do discurso criado a partir da polaridade claro-escuro como 

experiência que já determina à percepção uma valoração positiva ou negativa, como 

afirma Pross, encontra alicerce nos estudos de Bystrina. 

 

As oposições como dia/noite ou claro/escuro, são mais que uma 

necessidade técnica da comunicação. Vista pelo eixo cultural, vão até 

a estrutura mais profunda do texto. Por exemplo, tem a ver com os 

bons e os maus espíritos, com o céu e o inferno, com uma visão 

luminosa como teve Jesus, até o medo primordial do reino das trevas 

(BYSTRINA, 1995, p. 4). 

 

A capacidade de atribuir esses sentimentos elementares, como vida e morte, nas 

utilizações cromáticas das imagens técnicas da mídia depende da capacidade 

designadora dos produtores de imagens em construir tais imagens. Contudo, tão 

importante quanto compreender essa designação de valores entre claro-escuro (positivo, 

fraco-negativo, forte), é verificar a capacidade que as imagens (ou atributos visuais) têm 

ao serem usadas como signos na comunicação. 

 

3.2.4 Dentro e fora 

 A experi°ncia de ñsentir-se dentroò (participante), oposta ao ñsentir-se foraò 

(excluído), é fundamental neste trabalho. Trata-se, especificamente, da dicotomia 

proximidade e afastamento. Encontra, portanto, subsídios teóricos importantes na 

terceira experiência pré-predicativa que Pross identifica, o eixo dentro-fora. Para o 

autor, essa binaridade adquire a valoração positiva (dentro, proximidade) oposta à 

negativa (fora, afastamento) também por meio do desenvolvimento ontogênico do ser 

humano, já a partir do nascimento, na experimentação de estar dentro ou fora do útero 

materno (uma vez que o recém-nascido estava protegido dentro do útero e foi colocado 

em um ambiente externo cheio de perigos, considerando a vulnerabilidade dos 

ñfilhotesò humanos). Posteriormente, a carga positiva do ñestar dentroò (relacionada ¨ 

negatividade da oposi­«o ñestar foraò) reafirma-se no colo da mãe, no carrinho de bebê, 

no berço, no espaço do quarto, da casa, do bairro etc. A relação dentro-fora, portanto, 
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reflete a ideia de algo delimitado, de um espaço protetor. Remete, assim, à definição de 

campo. 

 

O espaço marcado por quatro lados se chama campo. O campo 

adquire um significado central para a auto-confirmação humana no 

campo de lavoura, campos de batalha, campo de jogo. Sempre se trata 

de afirmar o campo, quer dizer, de manifestar a presença neste espaço 

limitado frente a outros (PROSS, 1989, p. 43, tradução nossa). 

 

É por este conceito de campo que o observador manifesta a presença simbólica 

de sua corporeidade e, principalmente, faz a vinculação entre ele próprio com a mídia e 

com a informação (mensagem mediada). 

Na compreensão do sentido de campo, é importante destacar que os processos de 

projeção e identificação do ñestar dentroò representam-se por duas maneiras possíveis. 

A primeira, relativa à organização espacial e sintaxe das informações nos produtos 

midiáticos, demarca um espaço limitado, com bordas que separam, necessariamente, 

algo que está reunido por meio de alguma especialidade, de outro algo, diferente do 

primeiro, que está fora daquele espaço fechado. Relaciona-se, assim, ¨ ñdist©nciaò entre 

observador e mídia (no caso, textos visuais), e apropria-se da presentidade das imagens 

para fazê-lo. A segunda forma reflete a ideia de proximidade simbólica, entre o 

observador e o algo retratado na imagem por meio da sensação de presença a partir do 

paralelo com a segunda realidade, cultural. Reflete, portanto, a ñdist©nciaò entre 

observador e mundo (cenas informadas), de forma narrativa. 

Na primeira forma de ñestar dentroò h§, necessariamente, a marca­«o dos limites 

que separam algo que está dentro de outro algo que está fora. Aparecem, portanto, 

marcações visuais que separam as informações, as quais criam uma vinculação 

sincrônica entre observador e mídia. No jornalismo visual, o exemplo mais claro dessa 

especialidade de campo é o box, recurso gráfico que destaca ou separa informações ao 

colocá-las, quase sempre, dentro de uma área retangular. Ao utilizar este recurso em 

uma notícia, o produtor daquela informação (o jornalista visual) reforça a ideia de 

especificidade da informação (textual ou imagética) nele contido. ñO que é contido em 

um quadro nunca será lido como os outros elementos e, portanto, deve haver um motivo 

para estar ali inserido. Uma página em que tudo se coloca em quadros, sem critérios 

bem definidos, banaliza a informa­«oò (GUIMARÃES, 2007, p. 6). 

 

Podemos fazer analogia com o campo de futebol em que o jogo se faz 

ñdentro das quatro linhasò; onde cada time tem seu pr·prio campo 
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retangular e, invadindo o do adversário, almeja romper o retângulo 

sagrado do gol; um outro ret©ngulo se desenha como ñgrande §reaò 

em que regras s«o mais espec²ficas e, dentro desta, a ñpequena §reaò 

com regras mais específicas ainda (GUIMARÃES, 2007, p. 6). 

 

O recurso do box nas notícias, além de destacar informações, pode também fazer 

um recorte no todo daquela informa­«o, funcionando como um detalhamento, um ñsaiba 

maisò sobre algo. Em ambas situações, a delimitação do dentro e do fora (de incluir algo 

no box ou deixar fora deste espaço) é uma escolha que respeita critérios jornalísticos e 

não estéticos. Trata-se, portanto, de um recurso discursivo. 

 

Toda muralha separa. Todas as linhas de separação se prestam a 

converter cada coisa em um símbolo das relações internas e externas. 

A hierarquia de símbolos relacionados entre si que constituem uma 

relação interna não poderia existir sem linhas de separação, sejam 

abstratas ou concretas. A ordem é uma constelação de signos. Dentro 

e fora surgem mediante a linha de separação reconhecida. Ela é a que 

constitui o umbral para a compreensão de relações internas e externas 

(PROSS, 1989, p. 65). 

 

 O efeito discursivo que o box possui no jornalismo visual pode ser observado na 

not²cia ñGrupo de Dilma planejou sequestro de Delfim Nettoò, publicada pela Folha de 

S.Paulo no dia 5 de abril de 2009. A versão impressa do jornal (Figura 24) destacou a 

notícia em sua primeira página por meio de um box, localizado na parte superior da 

página, estratégia visual que deu à informação uma importância ainda maior que a 

manchete do dia. A sintaxe do box com os outros elementos da página impressa 

sustentou esse discurso. Já na versão on-line da mesma edição do jornal (Figura 25), o 

excesso de caixas, de boxes na organização espacial das informações (próprio deste 

suporte) reduziu o efeito discursivo do ñestar dentroò. Vale adiantar que, nos versões 

on-line de jornais, ao contrário do que ocorre nas versões impressas, as estratégias 

visuais geralmente respondem a critérios estéticos e/ou técnicos, o que reduz a carga 

discursiva da binaridade dentro-fora. 
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 A segunda forma de compreensão do sentido de campo considera a ação 

simbólica do texto não verbal na construção da segunda realidade (conforme aponta 

Bystrina), projetando o observador para um ñestar dentroò da imagem, participar dela. 

Esta forma de proximidade assemelha-se à imersão visual proporcionada pelos meios 

audiovisuais, como discutido no início deste capítulo. As imagens do jornalismo (que 

são, essencialmente, resultado da ação da segunda realidade, cultural e psíquica), ao 

apresentarem situações como paisagens, locais, cenários, arquiteturas, pessoas, modos 

de vida, por exemplo, tornam-se imagens concretas dos sonhos, desejos e fantasias dos 

próprios observadores. As superfícies dessas imagens técnicas são informadas 

(conforme aponta Flusser) e provocam no observador o sentido de proximidade. E ñs«o 

justamente os sonhos, as fantasias, a arte, a religião, os jogos, manifestações da cultura 

que criam a narrativa paralela ao mundo da primeira realidadeò (GUIMARÃES, 2007, 

p. 6). A proximidade simbólica e psíquica do observador (que está fisicamente presente 

na primeira realidade) com a cena mostrada nas imagens da mídia (produtos da segunda 

realidade) projeta um vínculo diacrônico (que for­a um ñolhar circularò pela imagem, 

nas palavras de Flusser) e cria um sentimento de ñestar presenteò. As imagens 

apropriam-se da sua natureza secundária (cultural e imaginativa) para projetar o 

observador para um ñdentroò.  

 

Neste aspecto, a imersão se assemelha muito com a que é obtida pelo 

cinema e como foi justificado por Christian Metz, na abordagem 

psicanal²tica sobre o sujeito ñomnipercepcionanteò (ñinteiramente do 

Figura 25 ï Folha Online, (9 abr. 2009), 

página principal. 

Fig. 24 ï Jornal Folha de S.Paulo  

(9 abr. 2009), primeira página. 
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lado da instância percepcionante: ausente da tela, mas bem presente na 

salaò), omnipotente (da perspectiva monocular, da c©mara, ñe do seu 

óponto de fugaô que inscreve no vácuo a colocação do sujeito-

espectador, numa posi­«o omnipotente que ® a do pr·prio Deusò), e 

das imagens subjetivas (como o ponto de vista do cineasta ou de um 

personagem) (GUIMARÃES, 2007, p. 7). 
 

Essa estrat®gia das imagens do jornalismo de ñpuxar o leitor para dentro delasò ® 

utilizada exatamente nas reportagens que tratam e recriam os desejos do leitor (são 

criados na segunda realidade e exteriorizados na primeira realidade). Assim, a imersão 

visual no jornalismo impresso pode ser experimentada, por exemplo, nas reportagens de 

culinária, turismo, luxo etc., notícias que tratam exatamente de desejos, sonhos ou 

aspirações. 

Diferentemente dos meios audiovisuais (que têm ferramentas técnicas eficientes 

para a imersão, como som, posicionamento de câmera, diegese própria etc.), o 

jornalismo visual tem determinadas limitações físicas e outras econômicas na 

construção de um vínculo entre a primeira realidade e a segunda realidade. As soluções 

visuais ficam, portanto, restritas ao enquadramento utilizado na fotografia (que pode, 

por exemplo, utilizar uma sobreposição do ponto de vista do fotógrafo com o do 

observador); à distância focal da imagem fotografada (um celular ou outro gadget
43

 

reproduzido em tamanho real numa página de revista pode criar a sensação de 

proximidade entre observador e imagem (Figura 22); e à organização espacial da foto 

ou dos elementos gráficos na mídia, seja ela impressa ou on-line. A imagem ñsangradaò, 

ou seja, impressa sem moldura ou limites na página, por exemplo, ñé uma das 

características da composição visual que mais interfere no distanciamento ou no menor 

envolvimento com a segunda realidade da imagem mediadaò (GUIMARÃES, 2007, p. 

8). 

Na relação com o mundo, o corpo do observador aparelha-se e credita à mídia a 

função de aproximar-se. 

 

Como uma cesta ou um tonel furado, o corpo esvazia-se. Por vezes 

nossos órgãos esvaziam-se de suas formas e funções para projetá-las 

para o exterior. Sim, nossos membros aparelham, o que significa que 

eles nos abandonam para formam aparelhos, instrumentos semelhantes 

a eles, embora aparelhados deles. As mãos emprestam seu formato 

                                                 
43

 No mercado de informática, gadget (dispositivo, em inglês) é o termo que identifica algum aparelho 

tecnológico como que desperta o desejo de compra dos usuários, mesmo que eles não necessitem, no 

momento de compra, daquele produto. 



 

97 

para a colher e a pá; os dedos para o forcado e o garfo; o dedo 

indicador em oposição ao polegar para os pauzinhos de madeira com 

que os asiáticos comem ou para a pinça universal e tantos outros 

utensílios, para se consagrarem em seguida a outros exercícios que, 

mais tarde, serão concretizados por elas em outros objetos 

manufaturado; os braços deixam igualmente no exterior as alavancas 

ou as armas e os membros em geral depositam seus gestos e 

movimentos no exterior das ferramentas e das máquinas; com 

frequência, a memória esvazia o que ela mesma armazenou sobre 

páginas, livros e bibliotecas; a imaginação abandona seus ícones sobre 

o papel, a tela ou o monitor; a inteligência executa suas operações 

sobre o quadrante solar ou sobre a calculadora. [...] Em resumo, esses 

aparelhos exteriorizados produzem uma história que denomino 

evolução exodarwiniana, como se o próprio darwinismo saísse 

lentamente de nós, como se a evolução percolasse em meio a esses 

objetos (SERRES, 2004, p. 112). 

 

 

                         

Na imersão visual, mesmo que o enquadramento da imagem seja escolhido pelo 

fotógrafo, ñé no design da página que a imagem se torna significante, determinada por 

sua proporção, posição na página e diálogo com outros elementos gráficos e 

tipográficos. É na materialidade do suporte que a forma retangular irá conformá-laò 

(GUIMARÃES, 2007, p. 8).  

 

Figura 26 ï Revista Info (ago. 2008), seção Tech Dreams, p.77-78. O recorte da imagem e a 

publicação em tamanho real do celular e do gravador nas páginas da revista aproximam a 

primeira da segunda realidade. 
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3.2.4 Direita  e esquerda 

Em busca de ampliar o estatuto epistemológico dos estudos do jornalismo visual, 

Guimarães reuniu conceitos de fisiologia, psicologia e mídia para identificar um quarto 

eixo de produção de sentido, com poder muito semelhante ao dos elencados por Pross: o 

eixo direita-esquerda. Mesmo sem ter uma relação adquirida na primeira infância, 

como os outros três, essa relação também binária, polar e assimétrica deriva-se parte da 

lateralidade filogenética do c®rebro humano, ñpela exist°ncia de dois hemisf®rios 

diferentemente especializados, parcialmente adquirida na aprendizagem da leitura no 

Ocidente, que nos imp»e o sentido de leituraò (GUIMARÃES, 2006b, p. 190). O 

histórico de experimentações culturais do homem durante sua vida (seu repertório 

cultural) também é responsável por definir, na relação direita-esquerda, valores 

polarizados e assimétricos. Assim, quando uma imagem bidimensional é veiculada na 

mídia, o quarto eixo de produção de sentido, da mesma forma como os outros três 

propostos por Pross, tem a capacidade de pré-orientar o observador a determinados 

conceitos. À direita, geralmente são atribuídos valores positivos e, à esquerda, 

negativos. 

 

Da mesma forma que a linguagem corriqueira fortalece a assimetria 

dos conceitos claro-escuro, alto-baixo e dentro-fora, fortalece a 

assimetria de esquerda-direita: dizemos que algo está claro ou que tal 

ideia é obscura, que estamos por baixo ou que precisamos dar a volta 

por cima, que alguém está por dentro do assunto ou por fora da moda, 

e que fazemos a coisa direita ou somos um zero à esquerda. A 

positividade do direito, certo e correto se opõe à negatividade do 

esquerdo, sinistro. No segundo momento, ap·s a ñapresenta­«o 

integralò da imagem, somos induzidos a ler a imagem segundo o 

sentido de leitura dos textos. Lemos também o mundo de imagens da 

esquerda para a direita, como lemos os textos. Isso é facilmente 

notado se atentarmos para como nosso pescoço apresenta menos 

resistência ao virar a cabeça para a esquerda do que para a direita. 

(ibid., p. 191) 

 

Este eixo de produção de sentido evidencia (talvez mais que os outros três 

anteriores) a discursividade específica dos textos verbais e visuais do Ocidente. Isso 

porque, ao considerar os estudos dos neurocientistas e semioticistas
44

, Guimarães 

destaca que cada hemisfério do cérebro humano processa biofisicamente a informação 

                                                 
44

 Uma análise aprofundada sobre a lateralidade do cérebro humano e suas implicações na comunicação 

pode ser encontrada em GUIMARÃES (2000, 2003 e 2007). Para este trabalho, é suficiente destacar a 

assimetria processada a partir da recepção de informações visuais em cada lado do cérebro. 
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de forma diferente. Uma mensagem que é transmitida com clara divisão lateral é 

recebida pelo corpo humano de forma invertida, devido às refrações da luz que o 

sistema óptico realiza. Assim, uma imagem que, no campo visual, encontra-se do lado 

esquerdo será transmitida ao lado direito do cérebro. Opostamente, a imagem que é 

captada do lado direito no campo visual será projetada no lado esquerdo do cérebro. 

Essa inversão lateral das informações visualizadas torna-se relevante devido à 

especialização assimétrica de cada hemisfério do cérebro humano: o lado direito é mais 

hábil para tratar das imagens e o hemisfério esquerdo lida melhor com os processos da 

fala e da linguagem.  

Isto pode ser facilmente verificado na Figura 27, discutida por Guimarães 

(2000), que mostra duas versões de uma placa de proibição.  

 

 

Figura 27 ï Inversão lateral de mensagens verbais  

e não verbais (GUIMARÃES, 2000, p. 51). 

 

A primeira versão, com o texto verbal na direita e o não verbal na esquerda, tem 

uma sintaxe que favorece a recepção de cada linguagem no hemisfério do cérebro que 

melhor lida com cada tipo. A inversão lateral das informações faz com que a 

informação não seja tão persuasiva. A ñpassagemò n«o ® t«o proibida na segunda vers«o 

quanto na primeira. 

 

Se para a informação do campo visual da esquerda que é construída no 

hemisfério direito do cérebro privilegiarmos a imagem, enquanto para 

a informação do campo visual da direita que é construída no 

hemisfério esquerdo privilegiarmos a linguagem estruturada, como a 

escrita, atingiremos a combinação adequada. Mais adequada para os 
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processos cognitivos do que na combinação contrária (GUIMARÃES, 

2006b, p. 192). 

 

No Ocidente, onde a leitura se realiza da esquerda para a direita, o olhar é assim 

estruturado para primeiramente ñlerò em um processo que termina com a °nfase no lado 

do cérebro especializado na linguagem, o esquerdo. Já nas grafias que dependem mais 

da imagem (como os ideogramas utilizados no Oriente, como o kanji), a leitura é feita 

no sentido inverso, com o olhar direcionado ao hemisfério especializado em processar 

imagens, o esquerdo. Esse é um dos motivos (biofísico), por exemplo, de os livros 

japoneses serem ordenados ñde tr§s para frenteò, se comparados às publicações 

brasileiras. 

 

Quem nunca se deparou com um estranho comportamento que é o de 

estar na sala de espera de algum lugar (dentista, médico, cabeleireiro) 

e começar a folhear uma publicação de trás para frente? Pois nada 

mais é do que ceder o sentido da leitura para o hemisfério mais 

imagético, já que estamos numa leitura absolutamente 

descomprometida. Ao olhar para um campo visual, o elemento da 

esquerda recebe, portanto, tratamento inicial mais intuitivo e com 

mais margens a uma precisa definição a partir das experiências 

primárias (portanto já adquiridas); o elemento da direita, por sua vez, 

é lido primariamente pelo hemisfério esquerdo, capaz de criar 

narrativas mais complexas e, portanto, de ser construído de forma 

mais maleável (GUIMARÃES, 2006b, p. 192). 

 

Um exemplo pode ser encontrado na análise que Guimarães realiza da capa da 

revista Veja de 22 de novembro de 1989, em que, às vésperas da eleição presidencial, a 

imagem veiculada mostra Fernando Collor de Melo, candidato da direita política, no 

lado esquerdo da capa; a imagem de Luis Inácio Lula da Silva, candidato da esquerda 

política, é reproduzida no lado direito da publicação (Figura 28). 
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É inevitável que o observador procure uma relação entre a posição política dos 

candidatos e sua disposição espacial na capa da publicação, o que poderia denunciar 

uma posição editorial da revista em relação àquela eleição. De fato, o jogo de inversões 

da capa, de acordo com a primeira percepção visual, projeta a imagem do candidato 

Lula no lado esquerdo do cérebro, responsável pelo processamento das informações 

mais exatas, o que dá margens para o leitor analisar o candidato a partir dos conceitos já 

formados, cristalizados, que passam por uma avaliação mais racional. Já a imagem de 

Collor é recebida pelo lado direito do cérebro do leitor, onde as informações são 

tratadas de forma mais aberta e determinada pela emoção. De antemão às informações 

narrativas do texto, a opinião da revista é denunciada pela percepção sincrônica da 

imagem. Recurso discursivo parecido foi utilizado pela Veja 17 anos depois, na edição 

de 1º de novembro de 2006 (Figura 29). 

Outra forma que o quarto eixo de produção de sentido apresenta-se na mídia é 

estruturada a partir do sentido de leitura do olhar, processo que se realiza de forma 

diacrônica também pela posição espacial dos elementos na página (de jornal, revista ou 

internet). ñA linearidade da escrita e a bilateraliza­«o especializada do c®rebro humano 

t°m interferido na forma como as imagens s«o ñlidasò, ap·s serem percebidas, e nessa 

leitura toda uma sorte de valores assim®tricos s«o agregadosò (GUIMARÃES; 

PAIERO, 2008, p. 9). 

Figura 29 ï Revista Veja  

(1º nov. 2006), capa. 

 

Figura 28 ï Revista Veja  

(22 nov. 1989), capa. 
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Na figura 30, que mostra duas páginas do jornal Agora São Paulo, de 4 de maio 

de 2008, o sentido de leitura (da esquerda para direita, de cima para baixo) acompanha o 

sentido dos acontecimentos evidenciados nas imagens que reproduzem como a menina 

Isabella Nardoni foi morta, em abril de 2008. 

 

 

Figura 30 ï Jornal Agora São Paulo (4 mai. 2008). Reprodução. 

 

 Na figura 31, o percurso que o olhar do observador realiza na página acompanha 

a ação da ilustração, que simula uma emboscada iraquiana ao exército americano. O 

leitor, neste caso, é simbolicamente colocado na posição dos iraquianos no ataque, ou, 

pelo menos, do lado de quem está atacando. Os elementos visuais colocados do lado 

direito da página (figura dos americanos) ñenfrentamò o sentido da leitura, atribuindo 

dessa forma um valor negativo e contra o observador. Por outro lado, as formas que são 

orientadas do lado esquerdo do campo visual (iraquianos), acompanham a leitura do 

observador, reunindo para si uma posição que coincide com a do leitor. Dessa forma, a 
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vincula­«o da esquerda coincide com o ñeu / lado de c§ò, e a direita, com o ñeles / lado 

de l§ò. 

 

 

Figura 31 ï Revista Superinteressante (nov. 2008), p. 50-51. Reprodução. 

 

 

O mesmo efeito discursivo pode ser analisado a partir da leitura das imagens 

publicadas nas primeiras páginas dos jornais Folha de S.Paulo e O Estado de S. Paulo, 

no dia 14 de junho de 2009 (Figura 32). A notícia abordava a vitória de Mahmoud 

Ahmadinejad na eleição iraniana. O resultado esmagador sobre o candidato reformista 

Mir Houssein Mousavi provocou protestos de seus simpatizantes. Destaque nos dois 

jornais, a notícia foi tratada de forma diferente, pelo menos a partir da escolha da 

imagem publicada nas primeiras páginas. 

A Folha utilizou uma foto em que um manifestante, vestido de verde, era 

socorrido por um policial. A composição feita pelo fotógrafo (e a escolha dos editores 

do jornal por esta imagem específica, dentre as várias que o jornal deve ter recebido das 

agências internacionais) colocou o policial no lado esquerdo da imagem. Já no Estadão, 

o policial, no lado direito da foto, era agredido por um manifestante. Além das 

diferen­as pl§sticas entre ñajudarò e ñser agredidoò, a invers«o do policial nos lados 

esquerdo e direito corrobora o discurso visual de que, na foto escolhida pela Folha, o 
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policial é tratado como ñn·s/lado de c§ò; na foto utilizada pelo Estadão, o policial é 

tratado como ñeles/lado de l§ò.  

 

 

Figura 32 ï Comparação entre as fotos das primeiras páginas dos jornais  

Folha de S.Paulo e O Estado de S. Paulo (14 jun. 2009). Reprodução. 

 

 

Percebemos que nos casos em que há repressão de uma manifestação 

de protesto pela violência, a imprensa se posiciona ao lado do 

manifestante e tende, ainda que não verbalmente, a levar o leitor a 

essa mesma opinião. Isso não quer dizer que a imprensa concorde ou 

assuma a causa dos protestadores, mas sim que ela simplesmente 

afirma-se contr§ria ¨ repress«o, pois ños homens t°m o direito de 

protestarò (GUIMARÃES; PAIERO, 2008, p. 12). 

 

Embora não seja possível afirmar que todas as páginas do jornalismo sejam 

desenhadas com a orientação consciente das experiências pré-predicativas apontadas 

por Pross e Guimarães, há fatores que fogem do controle ou da vontade daqueles que 

são responsáveis pela produção da informação jornalística. A pré-orientação do olhar, 






























































































































