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RESUMO

Partindo do conhecimento de que tatuagem € uma pratica de modificacao
corporal realizada por diferentes grupos culturais desde as sociedades mais antigas,
a presente pesquisa teve como objetivo o desenvolvimento de um conjunto de
pictogramas baseados nas tatuagens do artista Norman Keith “Sailor Jerry” Collins,
que teve papel fundamental para a evolucdo da tatuagem como arte gréfica.
Estudando principios da semibdtica peirceana e utilizando o método de Gonzalez-
Miranda e Quindés (2014) voltado especificamente ao design de pictogramas, a
criacdo do novo conjunto foi realizada com éxito, resultando em vinte pictogramas
legiveis, visualmente semelhantes a seus respectivos referentes originais (isto é, as
proprias tatuagens de Collins) e esteticamente identificados como grupo, validando
sua capacidade comunicacional e possibilitando sua aplicagdo nos mais diversos

suportes.

Palavras-chave: Tatuagem. Pictogramas. Semiética. Design.



ABSTRACT

Starting from the knowledge that tattoing is a body modification practice
performed by different cultural groups since the most ancient societies, the present
research had as objective the development of a pictogram set based on the tattos of
Norman Keith “Sailor Jerry” Collins, that had a fundamental role for the evolutions of
tatto as graphic art. Studying peircean semiotics principles and using the method of
Gonzalez-Miranda and Quindos (2014) specifically targeting the design of pictograms,
the development of the new group was successfully accomplished, resulting in twenty
legible pictograms, visually similars to their respective referring (that means, Collins’
tattoos themselves) and aesthetically identified as a group, validating their
communicational capacity and makind possible their application on the most various

surfaces.

Palavras-chave: Tattoo. Pictogram. Semiotic. Design.
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1. INTRODUCAO

A tatuagem é uma pratica de modificacao corporal que existe ha milhares de
anos e que carrega diferentes tipos de funcdes, como sociais, religiosas, medicinais e
estéticas.

Enquanto no Oriente a tatuagem era uma pratica comum ja nas tribos mais
antigas, no Ocidente ela se popularizou de forma gradativa quando marinheiros, em
meados do século XVIII, passaram a ter contato com a tatuagem em suas viagens a
paises orientais, retornando para seus locais de origem com tatuagens no corpo.

Ex-marinheiros da América e da Europa passaram a aperfeicoar a técnica de
tatuagem e abriram estudios dedicados a prética, dando origem ao oficio de tatuador.
Uma vez que naquela época os proprios marinheiros formavam um dos poucos grupos
dispostos a serem tatuados, criou-se entdo um repertorio de imagens que era de
acordo com o cotidiano daqueles homens. Isto ocorreu até porque, como aponta
Kastan (2008, p. 11), as tatuagens identificadas no Oriente que consistiam em formas
geométricas e significados culturais ndo tinham sentido para os marinheiros do
Ocidente. Em contrapartida, portanto, as tatuagens ocidentais apresentam navios,
ancoras, mulheres e outros signos que caracterizavam esses marinheiros como
individuos.

Nesse contexto, ja no século XXI, em Nevada — Estados Unidos da América
surge Norman Keith Collins, tatuador popularmente conhecido como Sailor Jerry que
comeca com sua pratica de tatuagem no fim da década de 1920, e abre seu proprio
estudio de tatuagem na década de 1930 em Honolulu, no Havai, onde gravou sua arte
nos corpos de centenas de marinheiros, criando um legado na histéria da tatuagem
com seus desenhos memoraveis que viriam a ser chamados de “tradicionais” e fariam
com que Sailor Jerry Collins fosse considerado por muitos tatuadores o “pai” desse
estilo tradicional de tatuagem.

A partir dessas informacdes, foram levantadas as seguintes perguntas a serem
respondidas por esta pesquisa: Quais elementos gréaficos e significados constituem
um desenho de tatuagem tradicional de Collins? E possivel fazer uma conversio
grafica atual e simplificada (no caso, pictogramas) dessas tatuagens para suportes
além do corpo humano (graficos ou digitais) mantendo sua identidade visual e
significados? Para responder a essas questdes, foram elaborados os objetivos e

justificativa norteadores desta pesquisa, conforme apresentadas na sequéncia.
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1.1. Objetivo geral

Desenvolver um conjunto de pictogramas?! que representem os desenhos das
tatuagens de estilo tradicional produzidos pelo tatuador Norman Keith “Sailor Jerry”

Collins.

1.2. Objetivos especificos

e Apresentar o conceito, a funcdo e um breve contexto histérico dos pictogramas,
tal como sua importancia para o design.

e Mapear o contexto histérico sobre tatuagem.

e Contextualizar o estilo de tatuagem tradicional, tal como apresentar a
contribuicdo do tatuador Sailor Jerry para esse estilo de tatuagem.

e Aplicar os pictogramas desenvolvidos em suportes graficos (cartazes e

cartoes).

1.3. Justificativa

A técnica de modificacdo corporal através de introdugéo de pigmentos na pele
com o uso de diferentes instrumentos € uma pratica realizada desde as civilizagdes
mais antigas. Otzi2, uma mUmia masculina com 61 tatuagens espalhadas por todo o
corpo, foi descoberta em 1991, datando cerca de 5.300 anos o ato de tatuar (ver
pagina 30). JA& em um cenério pés-moderno, uma funcdo comum da modificacao
corporal, sobretudo as tatuagens, € a construcdo de identidade de individuos
(BARROS, 2015). Porém, embora a tatuagem seja uma expressdo cada vez mais
popular e aceita, ela ainda gera certo estigma social em determinados grupos.

Ademais, ainda que as tatuagens sejam um assunto comum discutido em um
cenario social, seja tratado como tabu, belas artes ou simples oficio, é perceptivel que
a disponibilidade de material académico relacionado as tatuagens, especialmente no
contexto nacional, ainda € escassa e focada essencialmente no ambito socioldgico,

de modo que a riqueza de expressodes estéticas que contextualizam diferentes estilos

1 Desenhos figurativos simplificados e portadores de significado que representam objetos ou conceitos.

2 Disponivel em: <https://extra.globo.com/noticias/page-not-found/desvendado-misterio-de-tatuagens-
emotzi-mumia-de-5300-an0s-23097422.html> Acesso em: 05 de mai, 2019.
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de tatuagem é pouco estudada do ponto de vista do design e das artes visuais em
geral.

Partindo dessa premissa, a presente pesquisa busca desenvolver um conjunto
de pictogramas com base nos desenhos das tatuagens tradicionais de Norman Keith
“Sailor Jerry” Collins, valorizando os elementos graficos de seus trabalhos. Entende-
se que o pictograma compreende uma linguagem gréafica comunicacional que busca
representar objetos ou conceitos através de figuras simplificadas, mantendo o seu
sentido original. Pictogramas desempenham um papel importante no campo de estudo
do design grafico (especialmente no design da informacéo) e para a sociedade em
geral, pois € uma ferramenta que busca transmitir ideias (informacées/mensagens)
para a maior quantidade de pessoas possivel, possibilitando a compreensao imediata
de individuos, independentemente de seu grau de instrucdo, desde que relacionados
ao seu contexto sociocultural.

Nesse sentido, os pictogramas que este trabalho busca desenvolver tém a
finalidade de ressignificar a forma e o contetdo dos trabalhos realizados por Norman
Keith “Sailor Jerry” Collins, traduzindo-os para uma linguagem atual. Desse modo, os
pictogramas poderdo ser utilizados como elementos visuais de auxilio na elaboracéo
de pecas gréficas e digitais de baixa complexidade, com o intuito de agregar valor
simbdlico ao trabalho de tatuadores e, sobretudo, divulgar e preservar os desenhos
de Sailor Jerry que ajudaram a definir o estilo tradicional, de modo a tornar esses
desenhos ferramentas de comunicacao acessiveis a diferentes publicos e, ao mesmo
tempo, buscando ajudar a quebrar o estigma social negativo por vezes ainda

existentes relacionados a tatuagem e/ou corpo tatuado.

Dado o exposto, este Trabalho de Concluséo de Curso foi organizado em seis
capitulos, sendo o capitulo 1, esta mesma introducdo. No capitulo 2, discute-se o
conceito de pictogramas, sua relacdo com o design e seu contexto historico. No
capitulo 3, sdo apresentados os conceitos de tatuagem, sua evolugao historica e sua
percepc¢ao social, assim como a contribuicéo do artista Sailor Jerry para o meio. Ja o
capitulo 4 é dedicado a abordagem metodoldgica que serd utilizada como auxilio para
alcancar o objetivo geral proposto, enquanto no capitulo 5 sera abordada a aplicacéo
do método. Por fim, nas consideragfes finais (capitulo 6), retoma-se parte desta
introducéo e discorre-se sobre a realizacdo desta pesquisa como um todo; na

sequéncia, serdo apresentados referéncias e anexos.
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2. DESIGN DA INFORMACAO E PICTOGRAMAS

O design da informacdo é uma area do design cuja principal funcao
fundamenta-se no projeto da informacédo grafica. Em outras palavras, o design da
informacdo se preocupa com a forma com a qual o conteudo visual informativo é
transmitido para o usuario, buscando realizar a comunicacdo da mensagem de modo
claro e coeso.

De acordo com Frascara (2004, p. 130, em traducao livre do autor), “o design
da informacao consiste em duas etapas distintas: a organizacao da informacao e o
planejamento da apresentacéo visual da informacgao”.

Ambas as etapas exigem certo grau de conhecimento e técnica para a
concepcao adequada do projeto tanto com relacdo a linguagem verbal (textual) e/ou
a nao verbal (pictoérica), isso porque sao exigidos do designer conhecimentos prévios
sobre legibilidade para que seja possivel fazer um uso adequado de simbolos e textos,
além de uma compreenséo logica para o desenvolvimento da estrutura daquilo que
precisa ser comunicado (FRASCARA, 2004). Quando as duas etapas descritas sao
cumpridas corretamente, o objetivo do projeto € concluido com éxito, pois a
informacéo sera repassada de modo satisfatério e efetivo para o observador que logo
irh compreendé-la.

Horn (1999) define trés principais objetivos do design da informacéo:

1. Desenvolver documentos que sejam compreensiveis, rapidamente e
precisamente recuperaveis, e faceis de se traduzir em uma acgéo efetiva. 2.
Projetar interacbes com equipamentos que sejam simples, naturais e
agradaveis. [...] 3. Permitir que o usuario encontre seu caminho no espaco
tridimensional com conforto e facilidade, especialmente no espaco urbano,
mas também, dados desenvolvimentos recentes, no espaco virtual. (HORN,
1999, p. 15 - 16, em traducdo livre do autor).

7

Na pratica, o design da informacdo é empregado em diferentes suportes
analdgicos e digitais com as mais diversas fungdes. Com base nos objetivos definidos
por Horn (1999), podemos exemplificar os manuais de uso (manuseio de eletrénicos,
montagem de maoveis, uso de produtos, dentre outros), sinaliza¢ao (simbolos graficos,
placas e outros sistemas de sinalizacdo), mapas, ingressos, painéis de controle,
ferramentas de navegacao de software, dentre muitos outros.

Todos esses exemplos possuem a funcéo préatica de comunicar algo a alguém,

e no design da informacdo é importante que a interacdo do usuério com essa
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mensagem aconteca de forma intuitiva, porque deve ser rapida. Para tal, alguns dos
instrumentos comumente usados na composicao desses trabalhos gréaficos e digitais
sdo os pictogramas. Esses simbolos tém a capacidade de transmitir informacdes
rapidamente ao observador, algo que ndo é sempre possivel de ser feito com a
linguagem verbal.

O presente capitulo busca explicar o conceito de pictogramas, contextualizar a
relacdo entre sociedade e o uso de pictogramas no decorrer da histéria, observar sua
capacidade comunicacional e entender sua funcéo pratica em projetos de design
gréfico.

2.1. Pictogramas como signos

Pictogramas sao desenhos figurativos que funcionam como representacdes
graficas de objetos ou conceitos. Sao desenhos simplificados que podem ser
facilmente identificados por varios individuos de diferentes culturas e com variados

graus de instrugéo.

Os icones, simbolos e pictogramas séo utilizados para comunicar informacao
sem a necessidade de palavras. S&o signos portadores de significados que
reconhecemos e decodificados com um simples olhar. Indicam conceitos,
acOes ou servigos de interesse para usuarios de diferentes culturas e idiomas.
(GONZALEZ-MIRANDA, QUINDOS, 2014, p. 17, em tradug&o livre do autor).

Por conta de sua capacidade comunicacional, os pictogramas sao utilizados
nos mais diversos projetos de design grafico. Um exemplo classico disso sdo 0s
pictogramas das placas de sinalizacdo colocadas nas portas dos banheiros publicos
e que identificam esses banheiros por género (fig. 1). A forma apresentada nesses
pictogramas é muito simples, um utiliza o minimo de detalhes para representar a
silhueta de uma pessoa em pé; o outro apresenta a mesma silhueta reduzida com
poucas alteragdes, sendo essas 0 uso de uma forma triangular sobre essa mesma
silhueta e uma mudanca no posicionamento dos bracos.

O individuo que depara com essas placas, por conta do seu repertorio
imagético, consegue compreender de forma intuitiva que o pictograma da silhueta com
a intervencdo da forma triangular trata de uma mulher usando vestido e,
consequentemente, 0 pictograma oposto refere-se ao corpo masculino, mesmo que

as placas ndo venham a ter nenhuma informacéo textual descritiva.
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Figura 1 — Pictogramas comuns usados em placas de banheiros publicos.

® O
Fonte: Adaptado de Clean Png (2019).

Na perspectiva de Neves (2007), uma das razdes de esse tipo de identificacao
acontecer se da porque os pictogramas, diferentemente de outros tipos de imagem,
nao tém a obrigacdo de representar um objeto em todos os seus detalhes. Os
pictogramas buscam fazer a representacao dos objetos aos quais se referem de forma
simplificada, traduzindo somente 0s pontos mais importantes que seu referente
carrega, o minimo para que seja compreendido pelo observador.

Assim sendo, a fotografia de um homem, por exemplo, acaba por representar
um individuo especifico, 0 que poderia torna-la menos Gtil em algumas situacées,
como no caso das sinalizagdes. Caso imagens de pessoas reais fossem colocadas
nas portas de banheiros, existiria a possibilidade de que essas imagens implicassem
gue suas respectivas dependéncias seriam referentes exclusivamente as pessoas
representadas nas fotografias. Ja o pictograma de um homem traca as linhas gerais
da representagdo do objeto “homem?”, ignorando particularidades e, dessa forma, o
observador € capaz de identificar que aquele signo representa “qualquer homem”, e
nao um homem especifico (NEVES, 2007).

Porém, embora sejam instrumentos de comunicacdo muito Uteis, 0s
pictogramas nem sempre séo considerados universais, de modo que podem ser falhos
guando observados por determinados grupos que nao participam dos mesmos
saberes socioculturais que contextualizam tanto a produg¢ao do pictograma como sua
circulacdo. Mesmo que os pictogramas da Figura 1 a principio sejam identificados com
eficacia por usuarios ocidentais, seu significado pode néo ser identificado quando

observados por certos grupos de usuarios orientais, por exemplo. Isso porque, na

figura 1, o que difere os dois pictogramas € a representagcao do objeto “vestido”
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acompanhando uma das silhuetas e a concordancia cultural de que esse objeto
pertence ao vestuario feminino. Em culturas orientais nas quais o uso de vestido nao
€ comum (ou até mesmo proibido), os pictogramas exemplificados poderiam ser
inGteis em sua funcdo comunicacional.

Como as autoras Gonzalez-Miranda e Quindés (2014) sugerem, a
compreensao dos pictogramas esta diretamente relacionada com o contexto cultural,
social e psicologico do receptor da imagem. Esse € um fator a ser considerado
especialmente quando tratamos de situagbes nas quais 0s pictogramas néo séo
capazes de representar objetos concretos e sua identificacdo € ainda mais
dependente do conhecimento prévio do receptor da mensagem. Muitas vezes, esses
pictogramas tém a funcdo de representar um conceito imaterial, como um aviso ou
uma instrucdo, fungcdo muito presente nas placas de sinalizacéo de transito.

Na figura 2, apresenta-se a placa de Entroncamento Obliquo a Esquerda.
Decodificando o pictograma presente na placa, € possivel identificar uma forma

geomeétrica incomum.

Figura 2 — Placa de transito de Entroncamento Obliquo a Esquerda.

Fonte: S6 Simbolos (2019).

Essa placa basicamente sinaliza o encontro de duas vias de mao dupla, de
modo que o0 motorista ou piloto pode entrar e sair de qualquer uma dessas vias.
Sozinho, o pictograma ndo comunica de forma concreta a informacédo que a placa
busca transmitir, pois mesmo que seja observado atenciosamente, o observador nao
consegue decifra-lo por ndo conseguir associa-lo a nada material. O significado desse
pictograma existe somente por convencdo, e € necessario que 0 receptor da

informacé&o tenha conhecimentos previos relacionados ao transito para compreender
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0 que ele informa e mais: que a propria placa esteja no contexto de circulacdo de
automoveis em vias publicas.

Por esses motivos de decodificacdo da figura, o estudo de forma e funcéo dos
pictogramas € realizado dentro dos campos de estudo da semidtica. Isso porque
pictogramas sao signos, e a semidtica nada mais € do que uma ciéncia dedicada ao
estudo dos sistemas de signos (GONZALEZ-MIRANDA e QUINDOS, 2014).

Morris (1985, p. 28) define signo como algo portador de algum tipo de
significado. Porém, o autor defende que portar o significado ndo basta, pois para ser
considerado signo, é necessario que alguém reconheca os significados presentes
nesse “algo”.

Ou seja, no exemplo dos pictogramas de sinalizacdo de banheiros por género,
caso 0s receptores daquela mensagem néo conseguissem identificar aquelas figuras
como “homem” e “mulher”, aqueles pictogramas deixariam de ser signos e passariam
a ser formas aleatérias, pois por mais que portassem significado, esse significado néo
seria reconhecido. J4 no exemplo da figura 2, a placa de Entroncamento Obliquo a
Esquerda é identificada como signo pelos individuos que tém algum tipo de
conhecimento de leis de transito, mas ndo carrega significado para os individuos que
nao se enquadram nesse perfil. Morris (1985, p.27) chama esse processo de
identificar as coisas como signos de semiose.

Peirce (1909 apud SANTAELLA, 1983) classifica trés formas de analisar os
signos: 0 signo em si mesmo; 0 signo com seu objeto; o0 signo com seu interpretante.
Na primeira classificacéo, o signo pode ser uma qualidade, uma singularidade ou uma
lei. Na segunda classificacédo, o signo pode ser um icone, um indice ou simbolo. Na
terceira classificagcdo, o signo pode ser uma rema, dicente ou um argumento
(SANTAELLA, 1983, p. 63).

Entretanto, Morris (1985), baseando-se na semidtica peirceana, também
propde uma forma prépria de andlise de signos de acordo com sua natureza atraves
de trés dimensdes, que vai de acordo com aquilo que o autor denomina como
semiose.

A dimenséo que trata a relacdo do signo com o préprio signo é denominada
Sintaxe; a dimensdo que trata a relagdo do signo com o objeto € denominada
Semantica; por fim, a dimensdo que trata a relagdo do signo com o intérprete é

denominada Semiose Pragmatica.
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Morris (1985) aborda termos especificos para explicar o funcionamento de cada
uma dessas dimensodes. Para o autor, a palavra “implica” é considerada um termo
sintaxe; as palavras “designa” e “denota” sdo consideradas termos semanticos, a
palavra “expressa” € um termo pragmatico.

No exemplo de Fidalgo (1999, p. 38): “E deste modo que a palavra ‘mesa’
implica (mas nédo designa) a sua definicdo ‘mobilia com um tampo horizontal em que
podem ser colocadas coisas’, denota 0s objectos a que se aplica e expressa o
pensamento do seu utilizador”.

Isto &, na sintaxe, o signo implica de forma ampla aquilo a que se refere. Na
semantica, identifica-se no signo de forma precisa aquilo a que ele se refere. Na
pragmatica, o signo expressa a compreensao que o receptor tem dele.

Considerando a placa de Passagem Sinalizada de Escolares (fig. 3) como
exemplo pratico para a compreensdo das dimensdes de um signo, observamos no
nivel da sintaxe as formas que fazem com que a placa seja identificada; no nivel
semantico observamos que as formas representam uma pessoa adulta acompanhada
de uma crianga caminhando sobre uma faixa de pedestre; no nivel pragmatico,
compreendemos que a area na qual a placa é utilizada trata de uma area escolar com
grande fluxo de criancas, e por isso devemos nos manter alertas quando estivermos

dirigindo por ela.

Figura 3 — Placa de transito de Passagem Sinalizada de Escolares.

Fonte: Profix Digital (2019).

Todavia, nem todos o0s signos podem ser analisados nas trés dimensdes

propostas por Morris (1985). Como explica Fidalgo:
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Ha signos que se reduzem a funcdo de implicacao e, por conseguinte, a sua
dimensédo semantica é nula — vejam-se 0s signos matematicos! —, ha signos
gue se centram totalmente na denotacgéo e, portanto, ndo tém uma dimensao
sintactica, e ha signos que ndo tém intérpretes efectivos, como é o caso das
linguas mortas, e, por conseguinte, ndo tém dimensdo pragmatica.
(FIDALDO, 1999, p. 38).

Morris (1985) também toma como base as categorias identificadas por Peirce
na relagédo entre signo e objeto (icone, indice e simbolo) para classificar os tipos de
signo em seu nivel semantico.

Para Morris (1985), um icone € um tipo de signo imagético que representa
alguma coisa concreta que existe no mundo real (por exemplo, uma fotografia); o
indice é um tipo de signo que se assemelha aquilo que quer representar, mas néo o
representa de forma direta (por exemplo, o barulho de uma sirene remete a uma
ambulancia); ja o simbolo € um signo de representacdo abstrata que exige uma
convencao cultural para que seja identificado (o0 caso dos simbolos matematicos).

Compreende-se que pictogramas sao signos que se enquadram principalmente
na dimensdo semantica da semiose. Como Gonzalez-Miranda e Quindés (2014)
apontam, os pictogramas podem ser classificados dentro dos trés tipos de signo
identificados por Morris, a partir de sua leitura de Peirce. Os pictogramas podem ser
icones, indices ou simbolos, ou podem até mesmo ser os trés concomitantemente, de

acordo com o gque representam e com sua funcéo pratica no mundo real.

2.2. Evolucdo histérica dos pictogramas

Considerando o conceito de pictogramas abordado nesta pesquisa, ou seja,
desenhos simplificados que representam objetos, ideias ou conceitos, € possivel
tracar um extenso contexto histérico do seu uso como representacdo gréafica e
ferramenta comunicacional.

Na realidade, a histéria dos pictogramas em sua forma conceitual € tdo antiga
que é impossivel identificar um periodo exato de quando comecgaram a ser usados,
tampouco qual foi o primeiro pictograma ja feito pelo homem.

As primeiras gravuras pré-historicas ja podem ser consideradas expressoes
pictogréficas, como aponta Moro (2016). Essas gravuras pré-historicas, conhecidas
como Arte Rupestre, eram feitas pelos seres humanos primitivos que utilizavam

misturas de pigmentos e o0s pintavam com o0s dedos ou outros instrumentos
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alternativos nas paredes e tetos de cavernas que funcionavam como abrigo para
esses individuos. A arte rupestre ilustrava cenas do cotidiano daquelas pessoas e
guase sempre mostravam representacfes de animais, plantas e seres humanos.

Compreendendo o contexto historico da arte rupestre, € evidente que a estética
dessas gravuras era pouco significativa. O ser humano primitivo estava engatinhando
na tentativa de estabelecer formas de comunicacdo entre seus semelhantes e,
portanto, ndo tinha evoluido o suficiente para fazer representacdes gréaficas
extremamente fiéis aos objetos reais. A finalidade dessas imagens pictéricas era
puramente repassar os conhecimentos adquiridos para outras pessoas e deixar a
marca do homem sobre o mundo, ndo de serem imagens de apreciacdo estética.
Assim sendo, a arte rupestre era composta por desenhos que apresentavam o minimo
de detalhes, buscavam representar algo e tinham um fim utilitario, pois funcionavam
como instrumento de comunicagéao, caracteristicas de um pictograma moderno.

Na figura 4, mostra-se uma famosa arte rupestre brasileira, localizada na Serra
da Capivara, estado do Piaui, possivelmente feita entre 6 e 12 mil anos ou mais2.
Embora néo seja possivel saber com exatiddo o que os autores dessa arte estavam
representando, é possivel identificar nas gravuras formas semelhantes as de animais
guadrupedes e bonecos palito que se assemelham a forma de seres humanos. Talvez
a pintura tivesse a finalidade de relatar sobre a realizacdo de uma caca ou algum tipo
de ritual utilizando animais, coisas comuns da época. De todo modo, compreende-se

que a figura carregava significado, e estava tentando comunicar algo a alguém.

Figura 4 — Pintura rupestre localizada na Serra da Capivara, Piaui.

Fonte: Adaptado de Portal do Governo do Brasil (2014).

3 Disponivel em: <http://g1.globo.com/globo-reporter/noticia/2017/11/parque-da-capivara-e-um-dos-
maioressitios-arqueologicos-do-brasil.html> Acesso em: 26 de mai, 2019.
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Alguns autores como Gonzalvez-Miranda e Quindds (2014) e Moro (2016)
identificam outro tipo de comunicacao grafica antiga como pictogramas: as escrituras
antigas. Antes de apresentar signos fonéticos para comunicacao verbal, os alfabetos
das civilizagGes mais antigas representavam objetos, pessoas, animais, acdes, dentre
outros.

Na regido da Mesopotamia, berco de uma das civilizagdes mais antigas da
humanidade, nota-se uma expressdo de escrita pictografica dentro da cultura
estabelecida pelos povos sumérios, cerca de 3.000 a.C. Naquele cenério, onde o
homem deixava de ser ndbmade e passava a ser parte de uma comunidade maior,
deixando de sobreviver exclusivamente da caca e passando a aprimorar o trabalho da
agricultura, a necessidade de manter registros econdmicos sobre impostos pagos pela
comunidade e registros relacionados a quantidade de alimentos estocados em
determinados periodos do ano eram preocupacdes reais da cidade-Estado (MEGGS
e PURVIS, 2009).

Para suprir tal necessidade, esses registros comecaram a ser feitos por
pessoas denominadas escribas, que iniciaram um sistema de escrita pictérica gravado
em pranchas de argila com uma espécie de estilete pontiagudo. Os desenhos da
escrita buscavam representar objetos reais de forma simplificada, e eram
acompanhados por um método de contagem que se baseava em pictogramas
representando os dedos das maos. Com o passar dos séculos, o0 método de escrita
dos escribas sumeérios evoluiu de modo que os pictogramas se tornaram muito mais
abstratos, dando origem a escrita cuneiforme. Diferentemente dos pictogramas que
representavam objetos especificos, na escrita cuneiforme o mesmo pictograma
poderia ser usado para representar diversos conceitos semelhantes, e com a uniao
de mais de um pictograma, era possivel comunicar ideias completas e mais
complexas.

No Antigo Egito havia também outros trés modelos de escrita, sendo eles a
escrita hieroglifica (uma escrita que consistia em pictogramas de objetos e seres); a
escrita hieratica (uma simplificacdo da escrita hieroglifica); e a escrita demdética (uma
escrita com menos importancia utilizada em documentos do cotidiano relacionados ao
povo). Das trés escritas egipcias, a hieroglifica foi a primeira, e certamente a mais
importante. Datados cerca de 3.100 a.C., os hierdglifos egipcios eram talhados em
pedra ou gravados em papiro (superficie que se assemelha ao papel) pelos escribas,

e muitas vezes recebiam aplicacdo de cor, o que era um indicio da valorizacao estética
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dos pictogramas. Em alguns documentos, os escritos eram acompanhados de
ilustracbes maiores e mais detalhadas que representavam cenas.

Por muito tempo, acreditou-se que a escrita hieroglifica nada mais era do que
simbolos gréaficos misticos. Embora de fato essa escrita fosse muito utilizada em
documentos de cunho religioso, em 1799, com a descoberta da pedra de Roseta (uma
placa que apresentava 0 mesmo texto em trés escritos diferentes, sendo eles a escrita
hieroglifica egipcia, a escrita dematica egipcia e o grego), foi possivel constatar que
0S pictogramas egipcios constituiam um modelo de escrita complexo. Os hierdglifos
nao sO representavam objetos concretos, mas também formavam ideias completas
(assim como a escrita cuneiforme) e alguns ainda representavam a fonética.

Os icones mais comuns na escrita hieroglifica egipcia eram representacdes de
animais, como corujas, aguias e serpentes, e também representacfes de partes do
corpo, como pés e maos, e representacées de objetos, como cestos. Ainda assim,
alguns dos pictogramas egipcios eram abstratos, e ndo se preocupavam em

representar coisas reais.

Figura 5 — Hierdglifos egipcios gravados em baixo relevo.

Fonte: Fedor Selivanov, Shutterstock (2019).

Em contrapartida aos desenhos figurativos que povos antigos usavam para se
comunicar, os pictogramas modernos da forma como os conhecemos hoje cobrem um
periodo histdrico muito mais recente.

No século XX, o filésofo austriaco Otto Neurath (1882 — 1945) iniciou seus

estudos no campo da comunicacao pictorica. Essas pesquisas realizadas por Neurath
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proporcionaram um avancgo na pictografia e no campo de estudo da linguagem gréfica

de um modo geral.

O autor foi um dos pioneiros na forma de pensamento da pictografia como
linguagem e de muitos métodos que sdo utilizados até hoje como forma de
comunicacao, no sentido do esforco e resgate da constituicdo simbdlica a
partir do coletivo no pensamento da construcdo subjetiva das pessoas.
(MORO, 20186, p. 73)

Apos o fim da Primeira Guerra Mundial, Neurath foi nomeado diretor do museu
de Economia de Guerra em Leipzig. Neurath fazia experimentos com a linguagem
pictdrica a fim de educar a populacdo com maior eficacia sobre assuntos econémicos.
Para alcancar tal objetivo, os trabalhos de Neurath utilizavam principalmente modelos
de diagramas e graficos estatisticos (MORO, 2016, p. 73).

Ja no ano de 1924, Otto Neurath propde a criacdo do Museu de Economia e
Sociedade, onde da continuidade aos seus experimentos educacionais utilizando
linguagem visual (LIMA, 2008). Nessa época, ele da inicio ao projeto ISOTYPE
(Sistema Internacional de Educacdo Pictérica Tipografica), um projeto de
comunicacado visual que tinha como finalidade repassar informacdes para pessoas,
independentemente da barreira da lingua, pois fazia isso de forma néo verbal.

No ano de 1928, Gerd Arntz entra para a equipe do Museu de Economia e
Sociedade a convite de Neurath. Arntz era um artista gréafico que, sob a orientacéo de
Neurath, desenvolveu cerca de 4.000* pictogramas para o projeto ISOTYPE.

Esses pictogramas identificavam os mais diversos tipos de itens, como
pessoas, animais, plantas, servicos, dentre outros. Eram desenhos chapados, de cor
Gnica (que poderia ser preto, azul, verde, vermelho, amarelo, laranja e marrom) e a
maioria ndo mostrava nenhuma relacéo de profundidade. Os pictogramas elaborados
por Arntz e Neurath focavam na simplificacéo da figura, apresentando os tracos mais

importantes do objeto real que buscavam representar.

4 Disponivel em: <http://www.gerdarntz.org/content/gerd-arntz> Acesso em: 27 de mai, 2019.
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Figura 6 — Exemplos de pictogramas elaborados por Neurath e Arntz para o
ISOTYPE.
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Fonte: Gerd Arntz Web Archive (2019).
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Os pictogramas do ISOTYPE também podiam ser configurados de tal modo
que se adaptariam ao contexto da informacéo que precisava ser repassada (LIMA,
2008). Para isso, o ISOTYPE utilizava a soma de pictogramas “base” para transmitir
uma ideia nova. Como exemplo, os pictogramas referentes a “trabalhador” e “carvao”
representam de forma genérica seus respectivos significados. Quando por algum
motivo era preciso especificar o trabalhador de minas de carvéo, fazia-se a uniédo
desses dois pictogramas, sem a necessidade de elaborar um novo do zero.

Porém, como aponta Moro (2016, p. 80), a intencdo de Neurath com sua
linguagem pictorica ndo era substituir a linguagem verbal. Buscava-se que 0s
pictogramas agissem como um complemento do conteudo textual, tendo em vista que
havia um grande nimero de analfabetos naquela época, e considerando também o
publico estrangeiro que pudesse vir a precisar de informacao.

Para isso, a simplificacdo da figura ia além de escolhas estéticas, ela se
mostrava necessaria para que o ISOTYPE pudesse ser a linguagem “universal” que
Neurath buscava. Como evidencia Lima (2008, p. 42), “Quando Neurath e Arntz
criaram a representacado pictografica de um homem para o ISOTYPE, sem enfatizar
detalhes convencionalmente naturalistas da figura, estavam sugerindo uma idéia de

generalidade da raga humana.”.
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Com a perseguicao por parte da Alemanha nazista durante a Segunda Guerra
Mundial, Neurath se alojou na Holanda por um tempo. Posteriormente, em 1940,
Neurath vai para a Inglaterra, onde passa a dar aulas em Oxford e onde funda o
Instituto Isotype.

Neurath morre em 1945, mas a influéncia dos trabalhos do projeto ISOTYPE
realizados no museu e no instituto continua, pois é perceptivel o legado deixado pela
linguagem pictérica do autor nos pictogramas contemporaneos e em projetos de
design da informacdo de um modo geral. Em fato, um famoso exemplo disso
aconteceu no ano de 1964, quando o diretor de arte Masaru Katzumie e o designer
gréafico Yoshiro Yamashita desenvolveram um conjunto de pictogramas para os Jogos
Olimpicos de Toquio.

Embora o uso de pictogramas para os Jogos Olimpicos tenha acontecido pela
primeira vez em 1948 na Inglaterra, o projeto foi aprofundado e ganhou uma
complexidade maior quando o evento estava para ser sediado no Japao, por conta da
eminente barreira linguistica. Esses pictogramas japoneses eram claramente
inspirados nos trabalhos realizados por Neurath e Arntz, compostos por figuras
simplificadas e chapadas, algumas tendo o objetivo de identificar todas as
modalidades dos jogos que aconteceriam naquela edi¢do, outras tendo o objetivo
identificar diversos tipos de informacdo importantes, como cabines telefénicas e
enfermarias.

Porém, mesmo que o conceito de simplificacdo da forma tenha sido mantido
para a eficacia do projeto, os pictogramas de Katzumie e Yamashita possuiam uma
estilizacdo estética em relacdo ao projeto de Neurath. Os pictogramas japoneses
faziam uma simplificacdo da forma ainda mais geométrica e abordavam o uso da lei

da Gestalt de Unidade, na qual os espacos vazios do fundo completam a imagem.
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Figura 7 — Pictogramas das modalidades dos Jogos Olimpicos de Tokyo,1964.
® [ ] @
K RS A R
> WS
o~

NS/

>

Fonte: International Olympic Commitee (IOC) (2019).

O projeto de Katzumie e Yamashita funcionou tdo bem que se tornou uma
espécie de tradicdo dos Jogos Olimpicos (e Paralimpicos), pois a cada nova edicéo o
pais sede do evento apresenta uma nova proposta de pictogramas com 0s objetivos
de identificar as modalidades dos esportes. Cada novo projeto de pictografia dos
Jogos Olimpicos e Paralimpicos tem tamanha visibilidade que, em edicdes mais
recentes, é desenvolvido por grandes equipes de profissionais, pois se torna uma
maneira de valorizar o design gréafico do pais em questéo.

Na figura 8, mostram-se os pictogramas desenvolvidos para a edicdo dos Jogos
Olimpicos e Paraolimpicos que aconteceu no ano de 2016 no Rio de Janeiro. O projeto
levou 16 meses para ficar pronto e resultou em um total de 64 pictogramas,
concebidos por uma equipe de 28 profissionais da area do design. Nota-se que a
evolucdo em relacdo ao exemplo dos pictogramas japoneses € principalmente
estética, ao apresentar formas organicas que interagem diretamente com os esportes

que representam.
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Figura 8 — Exemplos de pictogramas dos Jogos Olimpicos do Rio de Janeiro, 2016.
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Fonte: International Olympic Commitee (I0C) (2019).

Os exemplos dos pictogramas dos Jogos Olimpicos realizados no Brasil ndo
indicam apenas uma evolucao estética na forma de conceber esse tipo de projeto,
mas também na quebra do padrdo da concepc¢do de trabalhos pictogréficos. Os
pictogramas modernos aparecem nos mais variados aspectos, como silhuetas
chapadas, silhuetas vazadas (contornos), formas geométricas, formas organicas,
dentre outros. Sua aplicacdo se expande para diversas areas do design grafico e
projetos de design da informacgéo, como sinalizagéo, design editorial, identidade visual
e design de interfaces digitais.

Mesmo que 0s pictogramas contemporaneos se baseiem nos conceitos do
projeto ISOTYPE, é notavel que hoje ndo existe apenas uma Unica maneira universal
de comunicar algo a alguém de forma pictérica. Uma vez que sua funcédo
comunicacional € mantida, os pictogramas podem se apresentar vazados ou
chapados, positivos ou negativos, geométricos ou organicos, dentre outras
variedades. A comunicagdo pictérica é uma necessidade que existe desde os
primordios da humanidade, e que hoje pode ser suprida utilizando, dentre outras
coisas, 0s proprios pictogramas modernos, frutos de um longo processo de

aperfeicoamento.
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3. MODIFICACAO CORPORAL E TATUAGEM

Na definicdo de Pires (2001, p.13), “modificagao corporal” € um termo utilizado
para categorizar diferentes técnicas de intervengdo estética no corpo humano, seja
através do uso de produtos quimicos, insercdo de objetos, ou intervencdes cirurgicas.

A prética desses procedimentos de intervencdo no corpo ndo € recente,
havendo inimeros registros de diversos tipos de modificacdo corporal em diferentes
povos ao longo da histéria. Ja quanto aos motivos que levam uma pessoa a realizar
esses procedimentos, esses sao igualmente variaveis e vao de acordo com a cultura
gue esta sendo discutida.

Na Etiopia, por exemplo, existem tribos com tradicbes nas quais meninas,
guando alcangcam a puberdade, comecam a fazer uso do botoque (um objeto circular
confeccionado em madeira ou cerdmica, semelhante a um disco) no labio inferior. O
uso do botoque e a deformacédo labial estdo relacionados ao padrdo de beleza
feminina daquela cultura e, quanto maior o tamanho do disco, maior o dote de
casamento que a familia da moca receberd (CASTRO, 2017). O mesmo objeto &
utilizado em tribos brasileiras e com diferentes significados, como no caso da tribo
caiap0, na qual apenas homens fazem uso do botoque, que carrega o significado de
comunicacao verbal (CASTRO, 2017).

Entretanto, a deformacé&o labial € um caso extremo e muito especifico de
intervencgdo no corpo. O uso de brincos e piercings na orelha séo formas muito mais
simples e comuns de modificar o corpo, além de serem bem mais aceitas socialmente.

Uma prética de modificagdo que se torna meio termo entre a anormal
deformacéo labial e os inocentes brincos na orelha € a tatuagem. Embora a pratica da
tatuagem exista ha milhares de anos e seja comum em culturas tribais, hoje no espaco
urbano ela é vista de forma corriqueira, seja na publicidade ou nas ruas.

A tatuagem é feita através da inser¢cdo de pigmentos na pele. Enquanto no
passado ja foi feita com o auxilio dos mais diversos instrumentos (0ssos de animais,
pedras pontiagudas, palitos, pregos, além de diversos tipos de pigmento), a técnica
de tatuagem mais utilizada atualmente é feita com a maquina elétrica com processo
de eletroimas e tinta adequada para a sua finalidade. A maquina porta um ndmero
variado de agulhas que sobem e descem dentro do suporte, sendo capazes de
perfurar a pele entre 2.000 e 3.000 vezes por minuto (DESIDERIO, 2016, p. 41).
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Perfura-se cerca de 1mm ou 2mm na pele, ultrapassando a camada mais
externa da pele conhecida como epiderme, e alcangcando a camada conhecida como

derme, na qual a tinta é depositada.

Os globulos brancos, responsaveis pela defesa do corpo, cercam a regido em
gue esta a tatuagem, mas nao conseguem expelir completamente a tinta,
apesar de parte dela ser eliminada através do sistema linfatico. Em geral, a
tinta em si ndo participa de reag8es quimicas com substancias presentes em
Nnosso organismo, nem € soluvel, o que faz com que ela ndo “escorra” para
outras regides do corpo. (DESIDERIO, 2016, p.41)

Desse modo, a tinta fica “segura” na pele e a tatuagem estampa o corpo da
pessoa tatuada pelo resto da vida, ndo podendo ser removida facilmente.

Por conta disso, a tatuagem causou um estigma social na maior parte de sua
existéncia. Ao longo da historia, a tatuagem e os corpos tatuados ja foram vistos como
pecado pelo Cristianismo, como atracdo em shows de aberracdes, e até mesmo como
sinbnimo de marginalidade. Ainda hoje, mesmo com toda a popularidade que a
tatuagem alcancou, existem perfis de individuos que desaprovem o corpo tatuado,
como grupos religiosos e conservadores.

Todavia, atualmente, a tatuagem tem se afastado aos poucos desses
significados negativos que carregou ao longo dos anos em um processo de quebra de
estigma. Parte dessa aceitacdo vem da popularizagédo da tatuagem que partiu de um
movimento que comegou com marinheiros em meados do século XVIII, quando o
oficio de tatuador ainda ndo existia, e que deu origem ao estilo de tatuagem que
conhecemos hoje como estilo tradicional.

Desse modo, o presente capitulo busca tracar um breve contexto historico da
pratica da tatuagem no Ocidente, observando a relacdo entre tatuagem e sociedade
ao longo da histéria e abordar métodos e estilos de tatuagem, em especial, o estilo
tradicional e o trabalho do tatuador Norman Keith Collins “Sailor Jerry”, considerado o

“pai” do estilo.
3.1. Os primérdios da tatuagem
O registro mais antigo de tatuagem que se tem conhecimento hoje é Otzi, uma

mumia masculina encontrada na regido dos Alpes de Venoste, entre Austria e Italia,

no ano de 1991, com 61 tatuagens espalhadas pelo corpo. Estima-se que Otzi viveu
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entre 3.730 e 3.100 anos antes de Cristo. Suas tatuagens ndo apresentavam imagens,
sendo todas elas simples tracos e estavam espalhados por seus bracgos, pernas e
torax. Ja os significados das tatuagens de Otzi permanecem incertos, embora existam
teorias de que tivessem fins medicinais (BUMBEERS, 2015).

Outros registros de tatuagem quase tédo antigos sao de duas mumias do antigo
Egito, que, diferentemente das tatuagens Otzi, apresentavam figuras. Uma dessas
mumias egipcias é de um homem e foi descoberta ha cerca de 100 anos, mas s6 apés
0 uso recente de escaneamento infravermelho sobre o corpo, foram descobertas duas
tatuagens, uma apresentando a figura do que aparenta ser um touro (fig. 9) e a outra
apresentando a figura de uma ovelha. Ja a segunda mumia € de um corpo feminino
e, com o auxilio do infravermelho, foram descobertas em seu ombro direito tatuagens
de figuras que se assemelham a varias letras “S”. Essas duas mumias viveram entre
3.351 e 3.017 anos antes de Cristo (GHOSH, 2018).

Figura 9 — Tatuagem de touro encontrada em mumia egipcia.

Fonte: BBC News (2018).

Em diversas tribos antigas, a tatuagem era uma pratica comum e que tinha os
mais diversos objetivos. Era comum as tatuagens terem o0s significados de
superioridade em relacéo a tribos inimigas, de indicar rituais de passagens (como da
juventude para a fase adulta) e até mesmo estabelecer uma relacao hierarquica dentro



34

da propria tribo (BARROS, 2014). Os povos Maori, nativos da Nova Zelandia, sédo
exemplos de povos antigos que usavam a tatuagem com o objetivo de distin¢ao social.

Na cultura dos povos Maori, o ato de tatuar era sagrado e tido como um
conhecimento que fora passado para os homens pelos deuses. Por conta disso, s6
era permitido tatuar homens livres e em um ritual coletivo (BARROS, 2014). Essas
tatuagens ritualisticas eram conhecidas como moko, e eram tatuagens abstratas e de
tracos organicos feitas somente na cor preta. Os homens tatuavam o rosto, e as
mulheres se limitavam aos labios e a regido entre a boca e o queixo. A quantidade de
tatuagens daqueles individuos estava relacionada ao status social que eles tinham na
tribo. Os Maori também compartilhavam a cultura de que quando um lider da tribo
falecia, sua cabeca era removida do corpo e, apos uma série de procedimentos para
a preservacdo da cabeca, ela era exibida pelos familiares como uma reliquia
(BARROS, 2014).

Figura 10 — Cabeca tatuada de lider Maori.

Fonte: Portal Mega Curioso (2017).

No Ocidente, como registram documentos escritos da Grécia e Roma antiga, ja
existiam métodos alternativos de se marcar a pele, embora a funcdo dessas tatuagens
nessas culturas fosse totalmente pratica, como para diferenciar escravos, e nao
tinham finalidades simbdlicas ou decorativas (FRESENTESE, 2013). Todavia, a
“‘descoberta” da tatuagem decorativa no Ocidente tem origem em expedi¢cOes

maritimas realizadas durante o século XVIII por embarcacdes europeias em ilhas do
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Pacifico, como a Nova Zelandia (FONSECA, 2003). Foi através dessas viagens que
o0 homem europeu teve contato direto com diferentes costumes de povos “primitivos”,
como a pratica tradicional da tatuagem. O préprio termo “tattoo” tem origem da palavra
taitiana tautau, que significa “marca feita na pele” e que remetia ao som repetitivo das
marteladas dadas para fazer as tatuagens tradicionais daquela cultura utilizando
madeira e prego (KASTAN, 2008).

No ano de 1769, o explorador britanico Capitdo James Cook viajou para as
ilhas do Pacifico, onde ficou fascinado pelas tatuagens tribais dos povos do Taiti e da
Polinésia. Em uma segunda viagem realizada para o mesmo lugar, levou para a
Inglaterra um homem taitiano com uma série de tatuagens tribais espalhadas por todo
0 corpo, conhecido como Principe Omai. Esse homem foi levado para a Europa com
o intuito de ser exibido como atracdo para pessoas de classe econdmica elevadas
(FRESENTESE, 2013).

Embora para os povos “primitivos” das ilhas do Pacifico a tatuagem fosse
repleta de significado, capitdes e marinheiros da época que estavam tendo 0s
primeiros contatos com a tatuagem através das expedi¢cbes maritimas enxergavam
aquilo como uma arte exotica e se deixavam tatuar, tratando aqueles desenhos como

souvenirs de suas viagens.

[As tatuagens eram] Um exotismo que seduzia aos viajantes, que se
converteram em intermediarios de um saber que se foi apropriando
paulatinamente através das viagens, do ir e se tatuar, de retornar e se
mostrar, de provar, de comecar a aprender e de experimentar em seus
préprios corpos (FONSECA, 2003, p. 19).

A prética logo se popularizou entre esse grupo de homens. Com o tempo,
porém, como aponta Kastan (2008), uma vez que as tatuagens abstratas do povo
“primitivo” n&do mantinham seus significados originais para o0 homem europeu, uma
nova iconografia (repertério de imagens) era vagarosamente criada por esses
marinheiros que agora ndo sé se deixavam tatuar, mas também comecavam a tatuar
seus semelhantes. As tatuagens eram basicamente restritas a representacdes de
objetos e seres que, de alguma forma, refletiam a vida do marujo.

Ademais, as Unicas tatuagens que também compunham esse repertorio
imagético que nao referenciavam de forma direta a vida do marinheiro eram as
tatuagens de origem japonesa. No século XVI, o Japao ja havia intensificado relacdes

comerciais e culturais com a Europa, quando, em 1543, comerciantes portugueses
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chegam ao pais. Entretanto, durante o periodo Edo japonés (1603 a 1868), o Japao
fechou gradativamente seus portos para o Ocidente, especialmente por conta da
popularizacdo do Cristianismo europeu em territério oriental. S6 depois de mais de
dois séculos fechado, o Japdo abre novamente seus portos para 0 COMErcio
estrangeiro, em 1854, pressionados pelos Estados Unidos da América. (YAMASHIRO,
1986). Assim sendo, 0S povos europeus e norte-americanos puderam observar a
riqueza das complexas tatuagens em preto e branco japonesas feitas com a técnica
handpoke®, e assim como aconteceu com os povos “primitivos”, muitos marinheiros
que iam até o Japéo voltavam para o Ocidente com novas tatuagens feitas durante a
viagem. Logo, as tatuagens japonesas estavam sendo incorporadas a sua maneira ao
repertorio dos marinheiros ja em meados do século XVIII.

Ja no decorrer do século XIX, os marinheiros deixaram de ser o Unico publico
no Ocidente disposto a ser tatuado, pois a prética foi adotava por perfis de pessoas
gue se encontravam as margens da sociedade, como prostitutas, criminosos e
atracbes de shows de aberracBes (espetaculos circenses famosos da época que
exibiam pessoas com anomalias corporais para o publico). Por conta disso, a
tatuagem foi se tornando conhecida em territorio ocidental, mas ao mesmo tempo se
estabeleceu um estigma social que associava a tatuagem aos marinheiros, a
marginalidade e a outros significados negativos, de modo que a pratica da tatuagem
nao era bem vista, tampouco aceita socialmente.

No ano de 1891, o tatuador norte-americano Samuel O’Reilly inventa a maquina
de tatuagem elétrica, um marco para a historia da tatuagem. A criacdo de O’Reilly era
inspirada em um gravador elétrico de Thomas Edison que funcionava com um sistema
rotacional que movia uma agulha rapidamente para cima e para baixo. O'Reilly
modificou esse gravador adicionando a ele um reservatorio de tinta (KASTAN, 2008).

Fonseca (2003) aponta que a invencao de O’Reilly revolucionou os aspectos
técnicos e sociais da tatuagem. A maquina elétrica possibilitava que tatuagens
pudessem ser feitas de forma muito mais rapida (e consequentemente, eram menos
dolorosas) do que técnicas tradicionais e alternativas que eram utilizadas até entéo,

fazendo com que um trabalho que costumava levar horas para ficar pronto fosse feito

5 Técnica na qual ndo se utiliza maquina elétrica, perfura-se a pele ponto por ponto com algum
instrumento pontiagudo para fazer a tatuagem.
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em minutos. A maquina possibilitou também uma evolu¢do no acabamento estético
da tatuagem, como nos tracos, contornos e brilho.

Sobretudo, uma vez que a magquina precisava da corrente elétrica para
funcionar, surgiu a necessidade de fixar o exercicio da pratica em lugares que
possibilitassem esse trabalho (FONSECA, 2003). Em outras palavras, os tatuadores
(a maioria ex-marinheiros) passaram a abrir estudios de tatuagens e comecaram a se
dedicar a tatuagem com mais seriedade, tratando a pratica como oficio. Desse modo,
0 contato entre tatuagem e sociedade se estreitou ainda mais e a pratica comecou a

dar os primeiros passos para se distanciar do estigma social negativo ja estabelecido.

3.2. O estilo tradicional e o trabalho de Norman Keith “Sailor Jerry” Collins

Embora ao longo da histdria da tatuagem no Ocidente existisse um grupo de
pessoas que viviam as margens da sociedade que eram adeptos a pratica, tal grupo
era uma minoria quando comparados a verdadeira clientela daquele tipo de servico:
os préprios marinheiros. Por conta disso, com a invengao de O’Reilly e a “criagédo” do
oficio de tatuador, muitos dos estudios de tatuagens que estavam sendo abertos no
final do século XIX se localizavam em cidades costeiras da Europa e América, de
modo a facilitar o acesso daqueles marujos a tatuagem.

Nesse contexto, a nova iconografia das tatuagens no Ocidente j& havia sido
definida por esses homens, e era limitada e muito diferente das tatuagens tribais
descobertas nas ilhas do Pacifico. Os novos desenhos remetiam diretamente a vida
do marinheiro, como navios, ancoras, mulheres e tematicas afins. Algumas dessas
tatuagens tinham significados® muito especificos e eram utilizadas como amuletos e
distintivos para representar conquistas realizadas em alto-mar.

Os desenhos da iconografia estabelecida ficavam dispostos em flash sheets ’
encontrados nos estudios de tatuagem. Kastan (2008) afirma que esses desenhos
raramente eram criados pelo tatuador do estudio em questdo, e que eram
compartilhados entre eles. Nao havia interesse por parte dos tatuadores de elaborar

novos desenhos pois a pratica da tatuagem era vista como um simples oficio, longe

6 Disponivel em: <https://sailorjerry.com/en/tattoos/> Acesso em: 29 de jun de 2019.
7 Folhas de papel que funcionavam como catalogos, contendo desenhos de tatuagens disponiveis
para a escolha da clientela.
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de ser uma expressdo artistica. Enquanto houvesse clientes dispostos a tatuar os
desenhos ja disponiveis nas lojas, ndo se criariam outros.

A tatuagem também havia evoluido em acabamento estético. De acordo com
Kastan (2008), quando a maquina elétrica fora inventada, o0 comum era que as
tatuagens utilizassem dois tipos de pigmentos: um preto feito por fuligem ou tinta da
india e um vermelho feito com pé de tijolos. Em consequéncia do surgimento de
diversos estudios de tatuagem, era mais facil para os tatuadores identificarem uns aos
outros e trocarem conhecimentos técnicos. Cada estudio investia em experimentos
para a criacdo de novos pigmentos, e com a troca de informacgdes, a paleta de cores
das tatuagens se expandiu para preto, vermelho, marrom, verde, amarelo e branco
(KASTAN, 2008). Os tracos simples e a paleta de cores limitada e aplicada de forma
chapada nas tatuagens identificavam facilmente os desenhos, fazendo com que essas
tatuagens fossem reconhecidas por todos observadores da época. Isso criava um
“padrao” estético na forma de tatuar.

Essa combinacao de figuras, tracos e cores compde o estilo de tatuagem que
hoje recebe o nome de “tradicional” ou “velha escola”, e continuou sendo reproduzida
na modernidade, mesmo com um aparato muito maior de materiais.

Na figura 11, observa-se uma fotografia de um tatuador norte-americano
bastante conhecido chamado Owen Jensen, registrada no comeco do século XX. O
tatuador esta a finalizar uma tatuagem relativamente grande no peito do marinheiro,
sendo ela composta por varios elementos menores que faziam parte da iconografia
estabelecida (um navio, uma aguia e dois pardais). Ja ao fundo da fotografiam, nota-
se diversos flash sheets fixados nas paredes do estudio com desenhos a vista da
clientela.

Os flash sheets apresentam uma informacdo muito importante para a
compreensao estética da tatuagem tradicional: embora a tatuagem no peitoral do
marinheiro na fotografia seja grande, todos os desenhos fixados na parede séo
menores e isolados. Quando tatuados no corpo, esses desenhos assumiam uma
aparéncia de distintivo. J& em decorréncia dessa aparéncia de distintivo que as
tatuagens faziam no corpo, marinheiros passaram a atribuir significados muito
especificos para os desenhos populares da época. Uma tatuagem de andorinha em
um lado do peito indicava que esse marujo havia viajado cinco mil milhas, e uma
segunda andorinha no lado oposto do peito indicava que o marujo havia viajado dez

mil milhas.
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Figura 11 — Marinheiro com o estilo de tatuagem comum do final do século XIX e

inicio do século XX.

Fonte: Larry Mora, Fine Art America (2013).

Entretanto, o trabalho de tatuadores seguia sendo um oficio banal, sem
inovacao criativa. Por volta da década de 1930, no entanto, o trabalho de um novo
tatuador chamado Norman Keith “Sailor Jerry” Collins mudou a forma como a
tatuagem era vista, e influenciou e continua a influenciar o trabalho de muitos outros
artistas ainda nos dias de hoje. Nascido em 1911 em Reno, no estado de Nevada dos
Estados Unidos da América, Collins foi um dos primeiros tatuadores a tratar a
tatuagem como uma expressao artistica, e ndo como um simples servico prestado a
troco de remuneracao.

O contato de Norman Keith Collins com o “universo” dos marinheiros veio antes
mesmo do inicio de seus trabalhos como tatuador. Segundo Kastan (2008), Collins
era um homem patriota que desejava servir seu pais, o que o levou a prestar servi¢cos
a Marinha por escolha propria ainda jovem, com a intencao de fazer disso sua carreira
pelo resto da vida. Foi trabalhando em um estaleiro nos Grandes Lagos da América
do Norte que Collins conheceu um tatuador que Ihe ensinou técnicas basicas de

tatuagem. Nesse periodo na Marinha, Collins aperfeicoou a técnica tatuando seus
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colegas de trabalho, uma pratica comum da época. Também foi trabalhando na
Marinha que adotou o apelido de “Sailor Jerry”, pelo qual se tornou mais conhecido.

Porém, por volta de 1930, Norman Keith Collins teve de deixar a Marinha por
motivos médicos, mudando-se para Honolulu no Havai, onde abriu seu primeiro
estudio de tatuagem. Naquele periodo, o Havai ja funcionava como uma espécie de
porto pelo qual muitas embarcacdes circulavam. Por conta disso, havia muitos
estudios de tatuagem em Honolulu, pois quando um novo navio ancorava no porto,
significava que uma clientela de centenas de homens havia chegado a cidade, todos
querendo fazer novas tatuagens em um curto periodo de tempo, antes de o navio
voltar a zarpar. Em periodos de guerra, esse comportamento era ainda mais comum,
uma vez que o fluxo de embarcacbes se tornava muito maior, o que fazia com que
essas cidades costeiras fossem lugares perfeitos para fazer “dinheiro facil” com a
tatuagem.

Essa clientela ndo se importava com a qualidade estética das tatuagens que
estava adquirindo. Na realidade, normalmente os marinheiros estavam bébados® e
com pressa quando entravam nos estudios de tatuagens, o que justificava a decisédo
dos tatuadores de ndo aperfeicoarem suas técnicas ou criarem desenhos proprios, ja
gue a funcao da tatuagem era mais simbdlica que visual, e quanto mais tatuagens se
fazia no menor tempo possivel, mais dinheiro se conseguia.

Porém, essa era uma realidade que incomodava Collins. Dado que a
iconografia das tatuagens ja tinha sido decretada pelos marinheiros, a arte de Collins
era direcionada. Seus flash sheets eram semelhantes a muitos outros da época,
carregados de desenhos que podem ser classificados em grupos: luxudria
(representados por mulheres pin-ups), itens que remetiam a vida do marujo (navios,
ancoras, pardais), itens patriotas (aguias, bandeiras, brasfes), representacdes da
masculinidade (animais ferozes, facas, caveiras), itens simbolizando a sorte
(ferraduras, cartas de baralho), iconografia japonesa (demoénios, dragdes), referéncias
a pessoas queridas (flores, coracgdes, frases) e simbolos cristaos.

Aléem disso, sobre as escolhas estéticas que o artista atribuia em suas
tatuagens, também eram semelhantes aos trabalhos de outros tatuadores de estilo

tradicional de sua época, como o uso reduzido de cores (especialmente o vermelho,

8 Filme documentario Hori Smoku Sailor Jerry: The life of Norman K. Collins. Dire¢ao: Erich Weiss. Ano:
2008. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=8CS9Fuw7ENg>. Acesso em: 20 de set de
20109.
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preto e amarelo, embora também utilizasse o azul, verde e marrom em muitos de seus
trabalhos) e os tracos bem demarcados.

Contudo, os flash sheets de Collins tinham um grande diferencial: os desenhos
exclusivos, criados pelo proprio artista. A figura 12 apresenta um dos flash sheets de
Sailor Jerry, com exemplos de imagens autorais do artista. Esse flash sheet
exemplifica como Collins encaixava seu trabalho dentro da iconografia estabelecida,
mostrando ilustracdes de diferentes naturezas (mulheres, itens patriotas, dados da

sorte, dentre outros).

Figura 12 — Flash sheet de Norman Keith “Sailor Jerry” Collins.

fosigned by
SAILOR JEREY

Fonte: Don Ed Hardy (2014).

Ademais, Collins investia seu tempo na melhoria de sua técnica, agregando um
valor estético as tatuagens. Diferentemente da “concorréncia”, o trabalho de Collins
era preciso, tinha cores bem pigmentadas e um acabamento bem executado
(KASTAN, 2008). Como pode ser observado na figura 13, com um exemplo de
ilustracdo muito mais colorido, o trabalho de Collins consistia em tracos pretos e
grossos, que davam forma as figuras e contornavam as cores da tatuagem, resultando
em imagens legiveis e elegantes. Embora aparente ser simples, esse acabamento

fazia uma grande diferenca no resultado, pois a tatuagem ficava visualmente mais
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bonita, e continuaria legivel na pele durante muito mais tempo. Por conta disso, a arte
de Collins se tornava alvo de cOpia por parte de outros tatuadores que buscavam ter

0 mesmo efeito em seus trabalhos.

Figura 13 — Desenho de tatuagem retirada de Flash Sheet de Sailor Jerry.

Fonte: Don Ed Hardy (2014).

Collins também foi um dos primeiros tatuadores a se preocupar com a higiene
ao tatuar e com o trauma que as tatuagens poderiam causar no corpo, dois fatores
importantes para a aceitacao social da préatica da tatuagem (KASTAN, 2008).

Até entdo, era comum que se utilizasse a mesma agulha para tatuar diferentes
pessoas, 0 que resultava no risco de transmissdo de doencas através da pratica.
Outras técnicas nao higiénicas também eram comuns na execucdo das tatuagens,
como o uso de saliva para a limpeza da pele quando a nova tatuagem era finalizada,
e até mesmo a falta de limpeza nos estudios onde os tatuadores trabalhavam.

Esses diferenciais (estético e sanitario) faziam o trabalho de Collins se destacar
dos demais, atraindo a atencdo da clientela e de outros tatuadores com os quais
trocava conhecimentos a fim de obter melhores resultados na préatica da tatuagem
gue, com o tempo, foi se estabelecendo como expressao artistica.

O artista faleceu em 1973, mas seu trabalho serviu de inspiragao para geragoes
de tatuadores que vieram depois, como seu discipulo Don Ed Hardy, que por anos
manteve o legado de Collins. “Sailor Jerry” ndo s6 se tornou um nome famoso no
ambito da tatuagem, como passou a ser reconhecido por muitos artistas como o “pai”

do estilo tradicional.
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E possivel identificar a influéncia das tatuagens classicas de marinheiros ao
observar tatuagens da atualidade. A figura 14 mostra um exemplo de tatuagem de
estilo tradicional realizada ja no ano de 2019. Assim como a ilustracéo retirada de um
flash sheet de Collins na figura 13 (ja discutida anteriormente), a tatuagem da figura
14 também apresenta uma &guia como figura importante da composi¢éo. Entretanto,
a tatuagem moderna apresenta tracos muito mais precisos e demarcados, cores muito

fortes e formas mais complexas.

Figura 14 — Tatuagem estilo tradicional de tempos recentes.

Fonte: Myke Chambers (2019).

Pode-se afirmar que o estilo tradicional foi repaginado, mas que ainda existe.
Embora os desenhos de tatuagem tradicionais tenham evoluido com a técnica de
artistas de geracdes mais recentes e com o auxilio de novos instrumentos de tatuagem
(variedade de maquinas elétricas, agulhas, composicdes de tinta, dentre outros), os
principios das tatuagens de estilo tradicional continuam os mesmos: os desenhos
modernos usam o mesmo repertorio imagético das tatuagens antigas; os tracos
continuam grossos e precisos, e normalmente tém uma uUnica espessura em todo o
desenho; as cores sao solidas, isoladas e reduzidas para as que ja eram usadas
antigamente (preto, vermelho, azul, verde, amarelo, branco); os desenhos continuam

legiveis e faceis de serem identificados pelo observador.
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Hoje, é perceptivel a evolucdo das tatuagens, tanto estética como socialmente.
A modificacdo corporal que antes era sinbnimo de marginalidade, agora é
extremamente popular e tornou-se portadora dos mais diferentes significados. O estilo
tradicional de Collins e outros tatuadores da velha escola ndo so6 foi reinventado como
também serviu de base para que novos estilos de tatuagens pudessem ser
desenvolvidos com o passar dos anos para novos adeptos da pratica. Dessa forma, o
repertério imagético que antes era pré-estabelecido por marinheiros passou a ser
ilimitado, e a variedade de expressdes artisticas nas tatuagens se tornou igualmente
extensa, como pode ser observado na figura 15, na qual é apresentada uma tatuagem

de estilo conhecido como “nova escola”.

Figura 15 — Tatuagem estilo nova escola.

Fonte: Josh Herman (2019).

O estilo nova escola € uma evolugdo do estilo tradicional desenvolvido pelos
marinheiros e, cronologicamente, a nova escola se tornou a segunda expressao
estética solidificada na linha do tempo da histéria da tatuagem. Esses trabalhos
comecaram a ser produzidos por volta da década de 1960, com tatuadores inspirados
por outras artes gréaficas, como o grafite e o cartoon. Por conta disso, o estilo nova
escola se destaca pelo excesso de cores vibrantes e pelos seus desenhos divertidos

e exagerados, se assemelhando a desenhos animados.
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Embora a primeira vista a tatuagem de nova escola pareca distante do estilo
tradicional, a influéncia das tatuagens de marinheiros foi crucial para o
desenvolvimento do novo estilo, especialmente pelos conhecimentos adquiridos e 0
espaco conquistado por tatuadores mais experientes. Isso acabou gerando um efeito
em cascata no qual, quando um novo estilo se instaura, novos estilos surgem tomando
como inspiracao o que ja havia sendo feito. A figura 16 mostra uma tatuagem de estilo

neo tradicional, que exemplifica esse acontecimento.

Figura 16 — Tatuagem estilo neo tradicional.

Fonte: Matt Truiano (2019).

Sendo uma evolucdo do estilo nova escola, as tatuagens neo tradicionais
também fazem uso de cores fortes e variadas, desenhos rebuscados e repertério
imagético ilimitado. Todavia, os desenhos neo tradicionais sdo menos cOmicos e
caricatos, apresentando propor¢cdes mais realistas e tracos ainda mais delicados.
Ademais, assim como as tatuagens tradicionais, o estilo neo tradicional também impde
suas proéprias regras estéticas, como a mesclagem de cores para um acabamento
cromatico mais suave e um uso de tragos com espessuras variadas.

Cabe lembrar que muitos outros estilos de tatuagem estdo estabelecidos na
atualidade, como o realista, a gravura, o tribal e a aquarela. Estilos novos surgem
constantemente, desenvolvidos por artistas com trabalhos muito especificos. E até

mesmo comum que exista discordancia entre tatuadores na classificagdo de uma
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tatuagem dentro de determinado estilo, mas percebe-se que essa atual variedade
gréafica na pele foi fruto da evolucdo de um trabalho que comecou ha muito tempo com

as despretensiosas tatuagens de marujos.
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4. METODOLOGIA

O proposito da presente pesquisa € explanatério. Nos capitulos de
fundamentacao tedrica, fez-se um levantamento de informagfes com base em livros,
pesquisas académicas e outras fontes necessérias relacionadas a ambos temas,
pictogramas e tatuagens, para que se obtivesse conhecimento o suficiente para
alcancar o objetivo geral aqui proposto, ou seja, o desenvolvimento de pictogramas
representativos as tatuagens tradicionais de Norman Keith Collins.

Sendo assim, entende-se que a finalidade desta pesquisa € aplicada, pois esta
colocando conhecimentos em pratica para a elaboracdo de um projeto de design.
Quanto a abordagem desta pesquisa, € uma abordagem qualitativa. Nao se busca
fazer um levantamento quantitativo de dados ou analise de numeros, mas uma
interpretacéo subjetiva das informacdes adquiridas para o alcance do objetivo geral.

Dito isto, no presente capitulo sera abordado o método de design de Gonzalez-
Miranda e Quinddés (2014), escolhido para auxiliar no desenvolvimento dos
pictogramas das tatuagens de Collins por se tratar se um método objetivo, detalhado
e adaptavel de criacdo de pictogramas.

4.1. Sobre o método

Gonzélez-Miranda e Quindds (2014) sugerem que existem duas formas de
tratar o design de um sistema de pictogramas moderno: a) os pictogramas sao
desenvolvidos de maneira independente da tipografia que venha (ou ndo) a
acompanha-los; e b) os pictogramas sdo desenvolvidos a partir de uma tipografia ja
existente, ou sao desenvolvidos simultaneamente ao passo de uma nova tipografia,
de modo a ficarem esteticamente semelhantes.

Em ambos os casos, as autoras organizam seu método de design em trés
etapas: na primeira etapa, Definicdo, é abordada a parte conceitual do projeto; na
segunda etapa, Desenvolvimento, o projeto é concretizado de forma gréafica; na
terceira etapa, Verificagcdo, por fim, se comprova a eficiéncia semantica, sintatica e
pragmatica do projeto desenvolvido. Todavia, essas trés etapas se subdividem em
novos passos que variam de acordo com a natureza dos pictogramas em questao

(natureza tipografica ou néo tipografica).
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Para a melhor compreenséo do processo de design de pictogramas, Gonzalez-
Miranda e Quindos (2014, p. 42-45) apresentam diagramas fragmentando as trés
etapas do método de acordo com sua natureza (Anexo A e Anexo B). Considerando
que o conjunto de pictogramas que a presente pesquisa busca desenvolver ndo é de
natureza tipografica (isto €, ndo tem a necessidade de se adequar esteticamente a
alguma familia tipogréafica), o método que serd compreendido aqui corresponde
somente ao método mostrado no diagrama referente ao Anexo A (Diagrama de
Gonzalez-Miranda e Quindés (2014) para design de pictogramas).

Contudo, visto que o método de Gonzalez-Miranda e Quindds (2014) é
caracterizado pelas diversas subdivisGes em suas etapas (que por sua vez podem se
correlacionar de acordo com o projeto a ser abordado), com a finalidade de facilitar o
entendimento do método e identificar de forma direta onde todas essas etapas e
subdivisbes se enquadram, para este trabalho, tomou-se liberdade de desenvolver um
terceiro diagrama, como pode ser observado na figura 17. Esse novo diagrama
também servira como guia ao ordenar o material descritivo do método a ser tratado
nesta pesquisa. Cabe ressaltar que os termos presentes no diagrama da figura 17 séo

de traducéo livre do autor, e que irdo se repetir ao longo desta pesquisa.

Figura 17 — Diagrama do método de Gonzalez-Miranda e Quindds (2014) para a

criacdo de sistemas de pictogramas de natureza ndo tipografica.

Planejamento Entrevista com o usuario

« Justificativa « Rascunhos intuitivos « Nivel semantico
+ Objetivos « Rascunhos otimizados « Nivel sintatico

+ Foco Conceitual » Nivel pragmatico
- Lista de Itens Marcadores de identidade
Procedimentos sintaticos

« Elemento

e
« Escala
+ Demarcagao
Definicao dos Referentes + Cor

« Formato

+ Quadro

« Sequéncia

« Movimento

« Interatividade

« Estrutura / Malha

Digitalizacao

Fonte: Adaptado de Gonzalez-Miranda e Quindds (2014), 2019.
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4.1.1. Primeira etapa: Definicdo

Como dito anteriormente, essa etapa diz respeito a fase conceitual do projeto.

Antes da realizacdo de qualquer esbocgo, € feito um levantamento de informacdes

importantes que irdo direcionar o projeto grafico.

A etapa de definicdo se inicia com uma fase de planejamento, na qual é

necessario que se tente responder a uma série de perguntas que conduzam o

processo de design, tais como “qual é o proposito desse sistema de pictogramas?” e

‘quantos pictogramas irdo compor esse novo sistema?”. Para direcionar o

planejamento do projeto, Gonzalez-Miranda e Quindos (2014) abordam quatro

diferentes itens a serem considerados: a justificativa, os objetivos, o foco conceitual e

a lista de itens.

Justificativa: E o primeiro item a ser levado em consideragdo no
planejamento do projeto. A justificativa defende qual é o motivo para que
se desenvolva um novo sistema de pictogramas. As razfes podem ser
variadas, como a necessidade de comunicar informacdes especificas
para pessoas falantes de linguas estrangeiras, a necessidade de
redesign de um sistema de pictogramas falho, a demanda da sinalizac&o
de um espaco privado, dentre outros. Contudo, Gonzalez-Miranda e
Quindos (2014, p. 46) ressaltam que ao fazer a justificativa, € cabivel
considerar que nado existe uma garantia de que o0s pictogramas
desenvolvidos ir&o funcionar de forma universal, pois o contexto cultural,
social e psicologico pode interferir na compreensao. Também é
ressaltado que ndo sdo todas as mensagens que podem ser
comunicadas com sucesso através de pictogramas. Essas informacdes
irdo definir se o desenvolvimento de um novo sistema pictografico sera

possivel ou néo.

Objetivos: Nessa fase, € feito um levantamento de metas a serem
alcancadas ao longo do processo de design. Enquanto o objetivo geral
do projeto normalmente se resumird a desenvolver um conjunto de
pictogramas de determinado tema ou com determinadas fungdes

praticas, os objetivos secundarios s&o variaveis de acordo com a
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finalidade do projeto, como, por exemplo, adaptar os pictogramas

desenvolvidos para diferentes suportes.

Foco conceitual: Nessa fase, sdo levadas em consideracdo diferentes
hipéteses de como o projeto pode ser executado. E uma fase de
levantamento de ideias, na qual se comeca a pensar quais ferramentas
podem ser usadas para a execucdo do projeto e que tipo de estética
seria mais pertinente a aplicacdo no design final. Sao as primeiras ideias

gue podem direcionar o inicio do processo de design.

Lista de itens: Nessa fase, sdo considerados todos os itens que séo
necessarios no conjunto de pictogramas a ser desenvolvido, tal como as
mensagens que se deseja comunicar. Os itens listados costumam se
tratar de conceitos, e ndo de objetos e seres concretos. Uma vez listados
todos os itens de determinada demanda, obtém-se uma visdo geral da

guantidade de pictogramas que 0 novo sistema precisa conter.

Uma vez que o planejamento é concluido, a etapa de Definicdo do Método

continua com trés novas fases conceituais para o Direcionamento do Projeto. As fases

sdo referentes ao cronograma, a documentacdo e a definicdo dos referentes do

sistema de pictogramas a ser desenvolvido.

Na fase de cronograma, organiza-se o projeto em etapas e no periodo
de tempo médio que serd gasto para que essas etapas sejam
concluidas. Embora seja uma tarefa complexa prever qual sera o tempo
gasto para cada fase de um projeto de design, Gonzalez-Quindos e
Miranda (2014) sugerem que ao dividir o projeto dessa forma, sera mais
propenso que todas as fases sejam trabalhadas com o mesmo grau de

atencao.

Na fase de documentacéao, é feito um levantamento de materiais, dados
e informacdes relacionadas ao tema do projeto ou de natureza

semelhante que venham a ajudar no processo de design.
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J4 na fase de definicdo dos referentes, sdo escolhidas referéncias
visuais relevantes que sirvam como base para a elaboracdo dos
pictogramas do novo conjunto. Enquanto na fase de lista de itens séo
selecionados todos os conceitos a serem convertidos em pictogramas,
na definicdo de referentes estabelecem-se quais serdo as formas
(objetos, seres e afins) que melhor representam esses conceitos. Visto
gue em muitos casos 0 mesmo conceito pode ser representado por uma
variedade de referentes, € necessario que se observe qual referente € o
mais adequado para determinado projeto. E uma das fases conceituais
mais importantes do processo de design de pictogramas, pois sédo essas
referéncias que irdo direcionar os primeiros esbocos da etapa de

desenvolvimento.

4.1.2. Segunda etapa: Desenvolvimento

Uma vez que as fases conceituais do projeto sdo definidas, o sistema de

pictogramas a ser desenvolvido é compreendido e a etapa de desenvolvimento grafico

do projeto pode ser iniciada. Nessa etapa, trabalha-se a definicdo da forma, o uso de

cor, a vetorizacdo e outros aspectos visuais que dizem respeito a concretizacdo do

projeto. A etapa de desenvolvimento se divide em trés fases, que sdo os rascunhos,

a definicdo dos marcadores de identidade e a digitalizacdo dos pictogramas.

Rascunhos: A primeira fase do desenvolvimento trata do esboco dos
pictogramas definidos na lista de itens. Gonzalez-Miranda e Quindds
(2014) dividem esses rascunhos em outras duas fases. Na primeira, 0s
rascunhos sao feitos de modo intuitivo, experimentando diferentes
formas com a finalidade de definir a que se adequa melhor ao projeto.
Existe também a possibilidade de realizar rascunhos utilizando um
referente pré-selecionado. Na segunda fase, uma vez que os rascunhos
iniciais s&o gerados, as melhores opc¢des sao selecionadas para serem
refeitas de forma otimizada. Para tal, utiliza-se formas geométricas e/ou

medidas a fim de adaptar a proporc¢ao dos rascunhos.
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e Marcadores de identidade: Com os referentes ja definidos, ao fazer os
rascunhos € necessério que sejam tomadas decisdes relacionadas a
estética dos pictogramas que estdo sendo desenvolvidos. Isto €,
estabelecer uma identidade grafica para todos os pictogramas, de modo
gue sejam reconhecidos como um grupo. Gonzalez-Miranda e Quindds
(2014) sugerem que esses marcadores de identidade sejam definidos
através dos procedimentos sintaticos ° , isto é, uma série de
procedimentos visuais que irdo configurar os pictogramas a serem

desenvolvidos.

Gonzélez-Miranda e Quindos (2014) discreteiam os procedimentos sintaticos
em: elemento, qualidade, escala, demarcacao, cor, formato, quadro, sequéncia,
movimento, interatividade e estrutural®. Esses procedimentos apresentam uma
grande variedade de escolhas visuais e possibilitam uma pluralidade de resultados,
considerando que 0 mesmo conjunto de pictogramas pode fazer o uso de variados
procedimentos sintaticos para compor sua identidade.

O primeiro procedimento a ser definido é o elemento (figura 18), que definira
como sera a forma do pictograma a ser desenvolvido. Os conceitos dos elementos
sdo ponto (quando a forma é definida pelo pontilhismo), linha (quando a forma é
definida por tracgos finos), plano (quando a forma € chapada) e tridimensao (quando a

forma usa uma perspectiva que simula profundidade).

9 Esses procedimentos estdo diretamente relacionados a dimenséo sintatica da semiose, focada na
relacdo do signo consigo mesmo, ou seja, neste caso, a implicancia da forma dos pictogramas. As
dimensbes semantica e pragmatica no desenvolvimento dos pictogramas se referem ao que a forma
do pictograma finalizado esta designando e a compreensdo pessoal que o observador tera com tal
forma, respectivamente.

10 Gonzalez-Miranda e Quindos (2014) abordam a malha como um procedimento sintatico de estrutura,
ao mesmo tempo que também abordam como um marcador de identidade independente.
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Figura 18 — Tipos de elementos.

Fonte: Gonzalez-Miranda e Quindés (2014, p. 66)

A qualidade se refere ao acabamento da forma do pictograma a ser
desenvolvido. Como pode ser observado na figura 19, a forma pode ser regular
(quando é bem definida), irregular (quando ndo € muito precisa, tem um acabamento
falho), reto, arredondado, simétrico (quando o peso do pictograma é dividido de forma
igual para a direita e para a esquerda) e assimétrico (0 peso do pictograma € dividido

de forma desigual).

Figura 19 — Tipos de qualidade.
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Fonte: Gonzalez-Miranda e Quindés (2014, p. 66)

A escala se refere ao tamanho para o qual o pictograma precisa ser adaptado.
Os pictogramas podem ser aplicados em suportes muito grandes (como sinalizagoes)

ou muito pequenos (como dispositivos moveis).
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A demarcacao se refere ao espaco de preenchimento do pictograma. Como
mostrado na figura 20, o preenchimento pode ser positivo (o0 pictograma € chapado e
preenchido por uma cor escura para ser aplicado sobre um fundo de cor clara),
negativo (o pictograma é vazado, identificado pelo espaco vazio que uma cor clara faz
sobre um suporte de cor escura), combinagéo de positivo e negativo, forma vazia (0
pictograma tem um contorno, mas nao tem preenchimento), parcialmente vazia,
fragmento (o pictograma é referente a somente parte de um referente completo), forma

aberta (o contorno do pictograma é “incompleto”) e forma fechada.

Figura 20 — Tipos de demarcacdo.
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Fonte: Gonzalez-Miranda e Quindoés (2014, p. 67)

A cor € utilizada em pictogramas para a comunicagdo de informagfes. Embora
0S pictogramas normalmente aparecam na cor preta sobre um fundo branco, é
possivel observar pictogramas que fazem uso de elementos na cor vermelha para
indicar proibicdo, alerta, dentre outros sentidos. Além disso, em pictogramas com
finalidades mais artisticas, € possivel verificar pictogramas utilizando um espectro
maior de tonalidades.

O formato se trata do espaco (normalmente transparente) que delimita a area

gue o pictograma ocupa. Esse formato normalmente é geométrico, seja retangular ou
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circular. J& o quadro se refere ao contorno do espaco que delimita a area que o

pictograma ocupa. Ambos procedimentos podem ser observados na figura 21.

Figura 21 — Formato e quadro.

lw,

(
\‘q
\

(Y

Fonte: Gonzalez-Miranda e Quindés (2014, p. 68)

A sequéncia se refere a um conjunto de pictogramas semelhantes que juntos
indicam algum tipo de procedimento. Pictogramas desse tipo s&0 muito comuns em
pecas gréfica e digitais na forma de Sequéncia Pictérica de Procedimento (SPP). A
figura 22 ilustra a aplicacdo do procedimento sintético de sequéncia para informar o

ciclo de vida de uma caixa de papelédo, desde sua fabricacéo.

Figura 22 — Exemplo de pictograma que utiliza sequéncia.
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Fonte: Gonzalez-Miranda e Quinddés (2014, p. 69).
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O movimento se refere aos pictogramas semelhantes aos de sequéncia, com o
diferencial de que sédo “animados”. Esses pictogramas sdo encontrados em
dispositivos digitais de diferentes naturezas.

Interatividade diz respeito ao pictograma que sofre interferéncias na sua forma
quando utilizado pelo usuéario, como pode ser observado na figura 23. Assim como 0s
pictogramas que usam movimento, também sdo encontrados frequentemente em

dispositivos digitais.

Figura 23 — Exemplo de pictograma interativo.

Fonte: Gonzalez-Miranda e Quindos (2014, p. 69).

A estrutura é um procedimento sintatico que se distancia dos demais, por se
referir a base pela qual o pictograma é construido e por se tratar de um procedimento
obrigatério. Como pode ser observado na figura 24, a base de construcdo pode ser
uma malha (uma estrutura quadriculada que ira definir as medidas e angulos das
formas), uma estrutura tipo-pictografica (a base de uma tipografia pré-definida que ira
definir as formas dos pictogramas), médulos (o0s pictogramas séo construidos a partir
de uma padronizacao de formas simples pré-selecionadas) e repertorio de elementos
(os pictogramas sao construidos a partir de diferentes composicdes de formas ja bem

estruturadas e definidas).
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Figura 24 — Tipos de estrutura.
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Fonte: Gonzéalez-Miranda e Quindés (2014, p. 68).

Entretanto, Gonzalez-Miranda e Quindos (2014) defendem que os sistemas de
pictogramas precisam ser construidos utilizando uma malha como estrutura. A
estrutura da malha é construida de acordo com as necessidades do sistema de
pictogramas que deve ser desenvolvido, como quais tipos de angulos e a quantidade
de divisdes e subdivisbes adequadas para o projeto.

A malha vai garantir que todos os pictogramas do novo sistema sejam
identificados como conjunto, ao padronizar angulos e espessuras de tragados, mesmo
gue alguns elementos dos pictogramas precisem “fugir’ da estrutura estabelecida. A
malha também possibilita que se delimite a area de protecéo dos pictogramas (figura
25). Isto €, a area vazia em volta do pictograma que demarca o0 espaco que ele ira
ocupar, de modo que quando estiver em conjunto com outros pictogramas, ou
acompanhado de outros elementos graficos, o espaco de sua estrutura seja

respeitado.
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Figura 25 — Exemplo de malha com area de protecao definida.

Fonte: Gonzalez-Miranda e Quindds (2014, p. 74).

Digitalizac&o: E a Ultima fase da etapa de desenvolvimento do projeto,
na qual normalmente alcanca-se o objetivo geral estabelecido ainda nas
fases conceituais. Essa fase se concentra na concretizacado do projeto
gréfico, ou seja, na criacdo dos pictogramas propriamente ditos como
produto final do projeto. Para isso, faz-se scans dos rascunhos
finalizados com suas dimensfes e procedimentos sintaticos definidos,
para que sejam elaborados vetores em softwares voltados para
desenho. Esses vetores sao simplesmente desenhos digitais compostos
por formas, linhas e curvas de férmula matematica. Como afirmam
Gonzalez-Miranda e Quindds (2014), a forma mais comum de se fazer
um desenho vetorial € utilizando a Curva de Bézier. Isto é, um tracado
capaz de digitalizar qualquer elemento grafico utlizando pontos
(Gonzélez-Miranda e Quindés, 2014, p. 121). Uma vez que oS
pictogramas sédo desenvolvidos digitalmente, € necessario observar se
esses vetores necessitam de ajustes Opticos, como reparos no tracado
ou tamanho, isso porque, mesmo que matematicamente as formas
criadas estejam corretas, o olho humano percebe irregularidades
improprias, especialmente quando o projeto € visto em conjunto. Feito
iISSO, 0s pictogramas estao prontos, e podem ser usados em diferentes

suportes.
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4.1.3. Terceira etapa: Verificacao

Concluidas a primeira e segunda etapas, 0 novo sistema de pictogramas esta
graficamente finalizado e pronto para uso. Todavia, Gonzalez-Miranda e Quindds
(2014) defendem que é interessante que se comprove a eficiéncia dos pictogramas
na comunicacdo de seu significado para o observador. Por conta disso, na ultima
etapa do método, se analisam o0s pictogramas desenvolvidos nas dimensdes
semantica (a relacdo dos pictogramas com os referentes que representam), sintatica
(implicancias gréficas dos pictogramas) e pragmatica (a interpretacdo do observador
com os pictogramas) da semiose.

Para isso, Gonzalez-Miranda e Quindds (2014) elaboraram um modelo de
pesquisa baseado em um modelo semiético do Instituto Americano de Artes Graficas
(AIGA) contendo critérios e uma série extensa de questbes a serem respondidas por
usuarios (Anexo C, Anexo D e Anexo E).

A nivel de exemplificacdo, pode-se destacar algumas dessas perguntas: no
nivel semantico, no critério de referente, pergunta-se “o referente escolhido é
adequado para a transmissao da mensagem?”; no nivel sintatico, no critério de
qualidade de traco, pergunta-se “o trago € similar em todos os icones/pictogramas?”;
no nivel pragmatico, no critério de visibilidade, pergunta-se “o signo pode ser
visualizado com facilidade?”.

A intencdo é que, orientados pelas perguntas apresentadas nos modelos, 0s
participantes avaliadores deem notas de 1 a 5 para cada um dos critérios. O resultado
obtido com esses critérios apontara se o sistema de pictogramas desenvolvido
apresenta falhas em algumas das dimensfes da semidtica, 0 que pode acarretar em
problemas de comunicacao, a depender da finalidade do projeto.
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5. APLICACAO DO METODO

Seguindo o método proposto por Gonzalez-Miranda e Quindés (2014), ao
analisar todas as etapas e fases apresentadas, foi percebido que algumas adaptacoes
deveriam ser realizadas para que o método se adequasse totalmente aos pictogramas
gue foram desenvolvidos neste Trabalho de Concluséo de Curso.

A primeira adaptacdo acontece logo na etapa de definicdo, ainda na fase
conceitual voltada ao cronograma. A sugestdo de organizar o projeto de design em
etapas e periodos de tempo foi descartada, pois seria inviavel prever o tempo
necessario para desenvolver o novo conjunto proposto, visto que 0s pictogramas
seriam elaborados ao mesmo passo que parte do material escrito presente nesta
pesquisa seria gerado, além de que os pictogramas ndo seriam criados de forma
consecutiva, isto €, sem espaco de tempo entre a criagdo de um para outro.

A fase de documentacéo, que vem logo apos a definicdo do cronograma, sera
ignorada no presente capitulo, visto que ela diz respeito a todo material pesquisado,
abordado e discutido ao longo desta pesquisa, sobretudo nos capitulos 1 e 2 de
referencial tedrico.

Uma segunda e pequena adaptacdo houve de ser feita na etapa de
desenvolvimento, em relacdo aos rascunhos. As autoras sugerem que 0s rascunhos
sejam realizados em duas fases, de modo que na primeira fase eles sejam feitos de
intuitivamente, enquanto na segunda, os rascunhos sao feitos ja buscando otimizar a
forma. Entretanto, € perceptivel que o método de Gonzalez-Miranda e Quindds (2014)
considera que o sistema de pictogramas trabalhado sera desenvolvido do zero. Visto
que a presente pesquisa propde desenvolver pictogramas com bases em figuras
prontas (as tatuagens do artista Norman Keith Collins), os rascunhos puderam ser
produzidos ja visando a otimizacdo da forma dos pictogramas, ignorando a fase de
rascunhos intuitivos.

A terceira adaptacéao realizada no método foi a referente a malha. Embora ela
também apareca como um procedimento sintatico marcador de identidade, Gonzéalez-
Miranda e Quind6s (2014) defendem o uso obrigatério da malha para construir a
estrutura dos pictogramas que estardo presentes no novo sistema. Novamente, isso
acontece porgue as autoras consideram que esse novo sistema esta sendo criado do
zero e, por esse motivo, se torna inviavel utilizar uma malha quadriculada como

estrutura do conjunto de pictogramas proposto nesta pesquisa, pois estes usaram
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imagens prontas como base. Além de que, caso se tente adequar o tracado das
figuras das tatuagens de Collins a uma malha geométrica, as formas terdo de ser
adaptadas ao ponto de que perderdo sua identidade. Todavia, 0 uso da malha para a
estipulacdo de uma &rea de protecdo nos pictogramas vetorizados serd mantido, por
trazer beneficios essenciais ao projeto sem fazer alteracbes nas formas dos
pictogramas.

A ultima alteracéo feita no método original das autoras esta relacionada a etapa
de verificagdo. Como visto, essa etapa foca exclusivamente na comprovacao da
eficiéncia dos pictogramas ja prontos com o usuério. Visto que ao chegar na etapa de
verificacdo o objetivo geral aqui proposto ja teria sido alcancado, a etapa sera
parcialmente descartada, ignorando a aplicacdo do modelo de pesquisa de critérios e
perguntas com usuarios. Tendo em mente que, de imediato, o conjunto de
pictogramas proposto nesta pesquisa ndo sera aplicado em um sistema informacional
de funcdo pratica (como é o caso de sinalizacdes para ambientes publicos ou
privados), a etapa de verificacao teria uma finalidade complementar, mas néo crucial
para a conclusado desta pesquisa. Todavia, esses pictogramas passarao por uma
verificagdo pessoal ! para averiguar como se comportam em relagdo as trés
dimensdes de um signo propostas por Morris (1985), sintatica, semantica e
pragmatica.

Dito isto, 0 presente capitulo centra-se na aplicacdo do método de Gonzélez-
Miranda e Quindés (2014) para alcancar o objetivo geral proposto na presente

pesquisa.

5.1. Definicao

O processo de design do novo conjunto de pictogramas foi iniciado a partir da
primeira etapa do método ja discutido, fazendo um levantamento conceitual e
buscando um direcionamento para o desenvolvimento grafico dos pictogramas. Deste
modo, a primeira acdo aqui realizada foi o planejamento do projeto, buscando
responder questdes relacionadas a justificativa da realizacdo do projeto, os objetivos

a serem alcancados, o foco conceitual a ser buscado e a lista de itens a ser definida.

11 Essa verificacdo foi feita examinando-se as trés dimensdes do signo que Morris (1985) propde,
baseando-se na semiédtica peirceana e associando os pictogramas desenvolvidos as dimensdes
propostas, buscando compreender como 0 novo conjunto se enquadram na teoria.
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A comecar pela justificativa para o desenvolvimento dos pictogramas
propostos, que é semelhante a justificativa ja discutida na Introducéo deste Trabalho
de Conclusdo de Curso, que defendia o motivo para a realizacgdo do mesmo: o
conjunto de pictogramas a ser desenvolvido tem a finalidade simbdlica de ressignificar
o trabalho de Norman Keith Collins, funcionando como ferramentas que poderao ser
usadas na composicao de pecas graficas e digitais diversas, a fim de agregar valor
simbdlico ao trabalho de tatuadores. Ademais, 0s pictogramas a serem desenvolvidos
funcionariam como uma forma de preservar e divulgar o trabalho de Collins que,
mesmo sendo uma personalidade conhecida e respeitada no ambito da tatuagem,
pouco é comentada fora desse meio.

Quanto aos objetivos a serem alcancados, fora definido que o objetivo principal
para com o método € o mesmo objetivo geral a ser alcancado com a presente
pesquisa, ou seja, desenvolver um conjunto de pictogramas que representem oS
desenhos das tatuagens de estilo tradicional produzidos pelo tatuador Norman Keith
“Sailor Jerry” Collins. Todavia, com a aplicacdo do método, busca-se também alcancar
outros quatro objetivos secunddrios: que estes pictogramas sejam graficamente
semelhantes e identificados como grupo; que estes pictogramas mantenham a
identidade grafica geral dos trabalhos de Collins assim como os significados que
carregam, sem descaracterizar excessivamente os desenhos do artista; que os
pictogramas possam ser adaptados para diferentes escalas sem que sua legibilidade
seja perdida; que esses pictogramas sejam aplicados em pecas graficas para
comprovar sua utilidade.

No foco conceitual, foram levantadas as primeiras hipéteses de como o0s
pictogramas poderiam ser executados. A principio, 0s pictogramas foram
conceitualmente idealizados fazendo uso da forma vazia, utilizando apenas o tragado
em sua composicdo. Essas escolhas estéticas foram pensadas na hipotese de
“converter” os desenhos das tatuagens de Collins para imagens vetoriais mantendo
total fidelidade dos tracos em sua forma final como pictogramas. Para isso, o software
de desenho vetorial Adobe Illustrator seria o0 mais adequado para o desenvolvimento.
Essas hipoteses realizadas direcionariam o projeto quando este comecasse a ser
graficamente desenvolvido, economizando tempo na criacao.

Para encerrar a fase de planejamento, iniciou-se o processo de definicdo da
lista de itens. Aqui, foram considerados 0s principais conceitos (mensagens)

presentes nos trabalhos de Norman Keith Collins. Para isso, foram analisados dois
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livros de compilacao das paginas flash sheets do artista, Sailor Jerry Tattoo Flash Vol.
1 e Sailor Jerry Tattoo Flash Vol. 2, publicados pelo discipulo de Collins, Don Ed
Hardy, no ano de 2014.

Como ja discutido, os conceitos mais presentes nos flash sheets de Collins
eram 0S mesmos conceitos presentes em tatuagens de estilo tradicional ja
solidificadas por marinheiros: luxdria, masculinidade, patriotismo, japonismo,
cristianismo, sorte, sentimentais e a propria vida do marinheiro. Desse modo, a lista
de itens do conjunto de pictogramas aqui proposta totaliza oito conceitos a serem
trabalhados, o que estabelece uma quantidade minima de referentes a serem
selecionados e pictogramas a serem desenvolvidos.

Com a lista de itens definida, a fase de planejamento do projeto estava
finalizada, e uma vez que a fase de cronograma, como ja dito, havia sido descartada,
e a fase de documentacédo ja havia sido realizada no que compreende o0s capitulos
de fundamentacdao tedrica deste Trabalho de Concluséo de Curso, a fase de definicdo
de referentes pbde ser iniciada de imediato.

Os referentes escolhidos para o desenvolvimento do projeto desta pesquisa
sao os desenhos de tatuagens autorais de Collins, encontrados em seus flash sheets.
Para a selecéo dos referentes, era observado quais as imagens que mais se repetiam
ao longo dos trabalhos do artista representando os conceitos da lista de itens e que
facilmente poderiam comunicar as mensagens presentes nas tatuagens tradicionais
originais. A figura 26 apresenta um painel compilando exemplos de tatuagens

observadas que abordam os conceitos identificados.
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Figura 26 — Painel de tatuagens de Sailor Jerry.

Fonte: Adaptado de Don Ed Hardy (2014).

Deste modo, a observacao realizada levou as seguintes conclusdes:

Luxdria: As tatuagens do artista que se enquadram nesse conceito séo
todas representagcdes de mulheres. Por vezes, o0s desenhos
representam mulheres de corpo inteiro, despidas, usando trajes
sensuais ou posando em posicbes ousadas. Outras vezes, essas
tatuagens focam somente nos rostos dessas figuras, dando mais

atencdo as expressoes faciais dessas mulheres.

Masculinidade: As tatuagens com essa mensagem buscavam associar
suas figuras a virilidade. Animais ferozes como tubarfes e panteras,
armas brancas como adagas e espadas, caveiras, bebidas e afins séo

0S signos mais comuns representando esse conceito.
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e Patriotismo: As figuras com essa mensagem buscavam reforcar o amor
dos marinheiros pelo proprio pais. Os signos mais comuns referentes a
este conceito séo as bandeiras dos Estados Unidos da América, brasdes

norte-americanos e a aguia patriota.

e Japonismo: Dentro deste conceito, encontram-se figuras representativas
de seres da cultura oriental. Dragdes, demonios e gueixas eram signos

utilizados repetidas vezes por Collins em seus trabalhos.

e Cristianismo: As tatuagens desse conceito carregavam o significado de
devocéo a Cristo. Em sua maioria, 0s signos das tatuagens cristds sao

representacdes do simbolo da cruz (normalmente estilizados).

e Sorte: As figuras com essa mensagem representam amuletos da sorte
ou objetos utilizados em jogos de azar. Os mais comuns Sao o trevo, a

ferradura, as cartas de baralho, a bola oito e os dados cubicos.

e Referéncias a pessoas queridas: As tatuagens desse conceito sao
delicadas e normalmente fazem referéncias a pessoas queridas. Os
signos mais comuns sao 0s coracdes e as rosas, e por vezes essas
imagens acompanham a representacdo de um laco com algum tipo de

mensagem escrita, como “minha querida” e “mae”.

e Vida do marinheiro: Essas séo as figuras mais comuns de se encontrar
em meio aos trabalhos de Collins, além de o conceito poder ser
representado das mais diversas formas: navios, ancoras, boias, pardais,
estrelas nauticas, dentre outros. Todos esses signos fazem referéncia

ao cotidiano do marinheiro.

Identificando as figuras mais reproduzidas, buscou-se selecionar dentre os
desenhos com mesma representacéo, quais deles tinham a forma mais simplificada

possivel e que poderiam ser “convertidos” para pictogramas com maior éxito.
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Como o mesmo item poderia ser representado pelos mais diversos simbolos e
icones, e por conta da variedade de desenhos autorais de Collins ser muito extensa,
foram selecionados mais de um unico referente para 0 mesmo conceito para o
desenvolvimento dos pictogramas, visando que ao final do projeto fossem feitos oito
pictogramas principais (um para cada conceito estipulado), e pictogramas
complementares para a composi¢ao do conjunto (que repetem 0s mesmaos conceitos).

Dito isto, o quadro 1 esquematiza os referentes escolhidos para o
desenvolvimento dos pictogramas de acordo com 0s conceitos estabelecidos na lista

de itens.

Quadro 1 — Referentes selecionados para o desenvolvimento dos pictogramas.

Conceito Referente

Luxuria

Masculinidade

Patriotismo
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Japonismo

Cristianismo

Sorte

Referéncias a
pessoas queridas

Cotidiano do marinheiro

Fonte: Adaptado de Don Ed Hardy (2019).
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5.2. Desenvolvimento

Com o planejamento do projeto e documentacao prontos, e também com a lista
de itens definida e os referentes selecionados, a etapa de definicdo do método fora
concluida e deu-se inicio a etapa de desenvolvimento, na qual a proposta do conjunto
de pictogramas tomaria forma.

Para tal, o desenvolvimento grafico dos pictogramas comecou pelos rascunhos
otimizados. Foram feitas impressdes em papel branco de todos os referentes
selecionados, redimensionando o tamanho das imagens para que ficassem com boa
visibilidade quando impressas. Em seguida, as imagens dos referentes foram
colocadas uma a uma sob papel translicido de modo que seus tracos poderiam ser
decalcados com l4pis (figura 27). Todavia, com os rascunhos, buscava-se comecar a
simplificar a forma das figuras, ignorando detalhes que ndo se mostravam necessarios

para a identificacdo da tatuagem e aperfeicoando suas curvas e retas.

Figura 27 — Processo do rascunho a lapis.

Fonte: Autoria propria (2019).

Com os rascunhos ja encaminhados, iniciou-se uma analise dos procedimentos
sintaticos propostos por Gonzéalez-Miranda e Quindds (2014) para a definicdo dos
marcadores de identidade dos pictogramas a serem desenvolvidos. Como essa etapa
€ basicamente voltada as escolhas estéticas que serdo aplicadas ao projeto, o foco
conceitual estipulado ainda na etapa de definicAo desta pesquisa veio a ajudar

consideravelmente em algumas dessas escolhas.
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A comecar pelo procedimento de elemento. Decidiu-se que 0s pictogramas
seriam vetorizados utilizando o elemento de linha pois, a principio, ele se mostrou a
forma mais adequada de manter a identidade original das tatuagens em sua nova
forma vetorial.

Quanto a qualidade, optou-se pelo acabamento regular na forma dos
pictogramas, além de um acabamento arredondado em suas pontas. Porém,
percebeu-se que, de acordo com os referentes selecionados, 0 peso dos pictogramas
poderia ser tanto simétrico como assimétrico, pois ndo seria possivel estabelecer um
ou outro, considerando a variedade de formas disponiveis.

Em relacdo a escala, decidiu-se que os pictogramas finais deveriam apresentar
formas legiveis para aplicacdes em grande ou pequeno tamanho, pois seria essencial
que se adaptassem de acordo a possiveis aplicacdes no futuro.

No procedimento de demarcacdo, considerando que 0s pictogramas seriam
feitos com o elemento de linha, optou-se pela demarcacdo de forma vazia pelas
mesmas razdes ja discutidas. Além disso, alguns dos pictogramas apresentariam uma
forma fragmentada, tanto por questdo de seus respectivos referentes jA serem
representacodes fracionadas de um signo “inteiro”, como por razéo de que o referente
completo apresenta um excesso de elementos em sua composi¢ao e que, a principio,
tais elementos ndo seriam bem adaptados como pictogramas e tampouco seriam
necessarios para sua identificacao grafica ou comunicacao de sua mensagem original.

Sobre a cor, decidiu-se que 0s pictogramas seriam desenvolvidos em preto e
branco. Como apontam Gonzalez-Miranda e Quindds (2014) o uso de cores em
pictogramas tem a funcao de repassar informacgdes especificas para a compreensao
de uma mensagem geral (como o vermelho para proibicdo ou atencdo e o amarelo
para alerta). Porém, visto que o significado que os pictogramas do novo conjunto aqui
proposto carregam € subjetivo, optou-se pela nao utilizacdo das cores no
preenchimento dos pictogramas (mantendo sua forma vazada), pois mesmo que 0 uso
de cores pudesse fazer uma ligacdo mais clara e direta do pictograma ao trabalho
artistico de Collins, as cores poderiam dificultar o entendimento do projeto como
pictograma e fazendo com que estes pudessem ser reconhecidos como simples
ilustragBes. Contudo, a aplicagdo de cores podera ser feita no que se diz respeito ao
contorno do pictograma a depender do suporte de aplicacéo, e em projetos graficos

futuros, cuja finalidade seja mais artistica do que informativa, existe a possibilidade de
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fazer aplicacdes de cores variadas no preenchimento dos vetores dos pictogramas
finalizados.

Por fim, com relac&o ao procedimento escolhido e aplicado nos pictogramas do
conjunto foi o procedimento de estrutura, que se refere aos rascunhos otimizados dos
desenhos originais das tatuagens de Norman Keith Collins que foram utilizados.

Definidos os marcadores de identidade do novo conjunto, obteve-se uma base
de como digitalizar os rascunhos prontos dos referentes selecionados. E, para tal,
como ja era teorizado, o software de desenho vetorial mais adequado para o encargo
seria 0 Adobe lllustrator, por conta de sua pluralidade de ferramentas e possibilidades
de criacdo. Assim sendo, a fase de digitalizacdo iniciou-se com a producdo de
fotografias digitais dos rascunhos feitos a mao em papel translicido. Em seguida, o
arquivo da imagem do rascunho era aberto no software, no qual, se necessario,
aplicava-se uma camada de transparéncia na imagem para criar contraste entre o
tracado feito a lapis e o tracado digital que seria elaborado.

Feito isso, para comecar a dar forma ao pictograma, observava-se se o
rascunho apresentava tracos que se assemelhavam a uma forma circular. Caso
positivo, utilizando a ferramenta de elipse de contorno preto e forma vazia, criavam-
se circulos perfeitos de diferentes tamanhos, posicionando-os sobre os tracados
curvos do rascunho (figura 28), de modo a otimizar ainda mais a forma, visto que
muitos pictogramas de funcdo pratica sdo extremamente geométricos, enquanto 0s

trabalhos de Collins eram feitos a méo livre.

Figura 28 — Tracando a forma com circulos perfeitos.

Fonte: Autoria propria (2019).
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Com a ferramenta tesoura, cortava-se os circulos, retirando o excesso da elipse
e mantendo somente 0 que era referente ao rascunho a lapis, certificando-se do
acabamento arredondado nas pontas do corte. Todavia, 0 processo do tracado
utilizando a ferramenta de elipse poderia acontecer em diferentes momentos do

desenvolvimento do vetor, considerando a complexidade da figura.

Figura 29 — Recortando os circulos para compor contorno.

A

~

Fonte: Autoria propria (2019).

Para os demais tracos, utilizava-se a ferramenta caneta com a mesma
espessura, cor e acabamento dos circulos anteriores. Primeiro, orientando-se pelo
rascunho, escolhia-se um ponto de partida clicando com o botdo esquerdo do mouse,
criando um ponto de ancoragem. Feito isso, escolhia-se onde seria feito o ponto
seguinte, clicando novamente com o botdo esquerdo, mas dessa vez mantendo-o
pressionado, arrastando o mouse para definir a inclinagdo do traco curvo do
segmento, criando um “contorno” do rascunho a lapis (figura 30). Cabe ressaltar que
em determinadas situacdes nas quais as figuras ndo necessitavam do auxilio de
ferramentas de criacéo de formas geométricas, o vetor do pictograma era concebido

integralmente utilizando a ferramenta caneta para a criagao dos tragos.
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Figura 30 — Tracados com ferramenta caneta.

Fonte: Autoria propria (2019).

No entanto, ao longo do desenvolvimento do desenho vetorial, mostrava-se
invidvel seguir a risca todos os tracos do rascunho-base, uma vez que, quando feito,
o traco digital ndo aparentava ter um acabamento suave e regular. Por conta disso,
ajustes Opticos eram feitos a todo momento durante o processo de cria¢do, na
curvatura dos tracos, no recorte dos circulos, na ligacdo dos pontos de ancoragem,
na remocao de elementos desnecessarios, dentre outros. Os ajustes Opticos eram
realizados com o cuidado de ndo exercer alteracbes drasticas na forma original

presente no rascunho a mao, como pode ser observado na figura 31.

Figura 31 — Vetor com ajustes 6pticos sobrepondo o rascunho original.

2

Fonte: Autoria Prépria (2019).
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Em situacbes especificas, o referente original apresentava um equilibrio
simétrico em sua forma, isto é, a forma tem o mesmo peso tanto em seu lado esquerdo
como em seu lado direito. Nestes casos, utilizava-se uma linha de guia do préprio
software para identificar o centro do rascunho, e entéo, criava-se um vetor referente a

apenas metade do trago a lapis, como pode ser identificado na figura 32.

Figura 32 — Vetorizando um pictograma de peso simétrico.

Fonte: Autoria propria (2019).

Em seguida, o tracado ja realizado era duplicado e refletido, criando duas
metades de uma figura completa. Sendo assim, ambas as metades eram unificadas,
ligando seus pontos de ancoragem uns aos outros. Esse processo pode ser observado
na figura 33.

Figura 33 — Finalizando o vetor de pictograma de peso simétrico.

Fonte: Autoria propria (2019).
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Ja em outras situacfes, os vetores poderiam ser concebidos ndo s6é com o
auxilio das ferramentas elipse e caneta, mas também com a ferramenta retangulo. O
procedimento acontecia de maneira similar ao uso de elipses, mas dessa vez
identificando formas retangulares no tracado feito a lapis e criando esses novos
retdngulos digitais, posicionando-os sobre o rascunho. Este processo pode ser
identificado pela figura 34.

Figura 34 — Utilizando retangulos na criagéo do vetor.

QAL

Fonte: Autoria propria (2019).

Seguindo esses passos, o tracado do pictograma ja estava pronto. Todavia,
para finalizar o vetor, utilizando o préprio Adobe lllustrator, era aplicado um efeito de
expansdo da forma, possibilitando que o vetor pudesse ser redimensionado para
diferentes tamanhos mantendo a qualidade e espessura do tragado. Feito isso, a

forma dos pictogramas estava finalizada (figura 35).

Figura 35 — Referentes ao lado de respectivos pictogramas.

Fonte: Autoria propria (2019).
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O dltimo procedimento realizado no desenvolvimento do pictograma diz
respeito a area de protecdo que o acompanha. Para isso, antes de tudo, todos os
pictogramas desenvolvidos foram abertos juntos em um novo documento do Adobe
lllustrator e foram redimensionados de forma Optica para que seus pesos visuais
ficassem equilibrados. Em seguida, desenvolveu-se uma malha quadriculada
composta pela unido de quadrados de cinco milimetros de altura e largura.

Os pictogramas eram colocados dentro da malha quadriculada,
redimensionando-os novamente para se ajustar perfeitamente a malha os poucos
milimetros que passavam ou faltavam em relagdo as unidades de quadrado. Feito
isso, era estabelecido que uma unidade da malha (cinco milimetros) seria o suficiente
para definir a area de protecao do pictograma.

Assim sendo, retangulos transparentes eram criados dentro das medidas
cabiveis e agrupados com o restante do pictograma, de modo que, quando o
pictograma precisasse ser redimensionado novamente, a area de protecdo também

seria redimensionada. A figura 36 ilustra como se deu a criacdo da area de protecao:

Figura 36 — Definicdo da area de protecéo.

Fonte: Autoria propria (2019).

Terminados os vetores e fazendo a aplicacdo da area de protecdo em todos 0s
pictogramas, o projeto era finalizado e estava pronto para aplicagdo em novos projetos
de design de diferentes funcdes. O conjunto desenvolvido pode ser visto na figura 37,
e totaliza a quantidade de vinte pictogramas, sendo oito definidos como “pictogramas

principais”, pois sdo os referentes que tém maior éxito em representar 0s
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conceitos/mensagens definidos na lista de itens; os doze demais foram definidos como
“pictogramas complementares”, pois sédo referentes menos 6bvios que reforcam os

conceitos/mensagens ja representados pelos pictogramas principais.

Figura 37 — Conjunto de pictogramas desenvolvidos.

Principais

Complementares

Fonte: Autoria propria (2019).
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Na figura 38, é apresentada uma proposta de aplicacdo em uma colecdo de
cartazes. Nessa colecdo, cada cartaz aborda um tema principal da lista de itens
(definida por pictogramas de destaque ao fundo) e apresenta o conjunto de
pictogramas completo. A proposta é que estes cartazes sejam impressos em tamanho
29,7 x 21 cm, utilizando impressao digital em papel couché de gramatura 170g. A
finalidade da colecéo é funcionar como um instrumento de divulgacao, e os cartazes

poderdo ser aplicados em locais publicos.

Figura 38 — Aplicacdo do conjunto em cartazes.

SAILOR JERRY
TATUAGEM TRADICIONAL

SAILOR JERRY
TATUAGEM TRADICIONAL

: SAILOR JERRY
TATUAGEM TRADICIONAL

Fonte: Autoria propria, 2019.
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Ja na figura 39, é apresentada uma segunda proposta de aplicacéo, desta vez
em uma colecdo de cartdes postais. Nessa colecdo, cada cartdo aborda um
pictograma em destaque. A proposta € que estes cartdes sejam impressos nas
dimensdes 21 x 15 cm, utilizando impresséo digital em papel cartdo triplex de
gramatura 300g. A finalidade da colecdo é funcionar como um instrumento de
divulgacado, e os cartdes poderdo ser distribuidos em estabelecimentos fechados,

como estudios de tatuagem e lojas de presentes.

Figura 39 — Aplicacdo em cartdes postais.
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Fonte: Autoria propria, 2019.
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5.3. Verificacao

Com a finalizacdo do desenvolvimento do conjunto de pictogramas, pode-se
iniciar um processo de verificacdo da eficiéncia dele como comunicador de
mensagens, como sugerido por Gonzélez-Miranda e Quindds (2014). Para isso,
iniciou-se uma observacao pessoal, de cunho critico e interpretativo, da relacéo entre
0s pictogramas desenvolvidos com as trés dimensfes de um signo definidas por
Morris (1985), dimensdo sintatica, dimensédo semantica e dimensao pragmatica.

Como ja discutido, a primeira dimensao, sintatica, refere-se a relagdo do signo
consigo mesmo. No projeto desenvolvido, a dimensao sintatica trata das formas e
elementos dos pictogramas em seu ambito mais basico. Para manter uma coeséao
estética no novo conjunto como um todo, os procedimentos sintaticos abordados por
Gonzélez-Miranda e Quindés (2014) orientaram a composicdo grafica dos
pictogramas em sua etapa de desenvolvimento. Assim sendo, 0s pictogramas do
conjunto desenvolvido tém sua dimensao sintatica composta por formas vazadas,
linhas bem definidas, pontas arredondadas e acabamento regular. Esses elementos
bésicos fazem com que os pictogramas possam ser percebidos como pertencentes
ao mesmo conjunto quando observados em um contexto de aplicacdo no qual mais
de um pictograma esta sendo utilizado.

A segunda dimenséo, semantica, trata da relagdo do signo com o objeto. No
conjunto desenvolvido na presente pesquisa, a dimensao semantica esta relacionada
puramente a identificacdo de cada pictograma individualmente como um todo e o que
tal pictograma esta designando. Utilizando os pictogramas principais do conjunto
apresentado anteriormente como exemplo, pela simplicidade dos tracos, compreende-
se facilmente que 0s pictogramas representam respectivamente uma mulher, uma
pantera, uma aguia, um demonio, uma cruz, um as de baralho, uma flor e um passaro
(leitura da esquerda para direita, de cima para baixo).

Por fim, a terceira dimensdo, pragmatica, trata da relagdo do signo com o
intérprete. No conjunto desenvolvido, a dimensao pragmatica se refere a como 0
observador associa significados aos pictogramas de acordo com sua vivéncia. E
compreensivel que os pictogramas do conjunto aqui proposto pertengcam a uma
teméatica com significados muito especificos e que exigem do intérprete alguns

conhecimentos prévios. Para a identificacdo do grupo como “pictogramas de
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tatuagens tradicionais”, € cobrado do usuario o minimo de conhecimento visual
relacionado a tatuagens e as suas expressoes estéticas, e por conta disso, buscou-
se manter a identidade grafica geral das tatuagens referentes nas formas finais dos
pictogramas do conjunto. Ja para a compreensdo das mensagens que Norman Keith
Collins atribuia aos seus trabalhos originais e que buscou-se manter nos pictogramas
desta pesquisa (luxuria, masculinidade, patriotismo, japonismo, cristianismo, sorte,
referéncias a pessoas queridas e cotidiano do marinheiro), € indiscutivel que o usuario
terd de conhecer previamente algo relacionado a histéria da tatuagem tradicional e
dos trabalhos de artistas especializados nesse estilo de tatuagem.

Todavia, a forma com a qual o usuario ira interpretar os pictogramas depende
integralmente do contexto de aplicacdo. Embora as propostas de aplicacao
apresentadas nesta pesquisa busquem manter os significados dos trabalhos de
Collins e divulgar os trabalhos do artista, cada pictograma individualmente pode ser
empregado em diferentes cenarios com uma infinidade de fungdes, que tenham
relacdo ou ndo com a tatuagem (placas de banheiros, icones de mapas digitais,

sinalizagOes de eventos, dentre outros).
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Logo no inicio da presente pesquisa, algumas questdes foram levantadas que
direcionaram e motivaram o desenvolvimento deste Trabalho de Conclus&o de Curso:
“‘Quais elementos gréficos e significados constituem um desenho de tatuagem
tradicional de Collins? E possivel fazer uma ressignificacéo grafica atual e simplificada
(no caso, pictogramas) dessas tatuagens para suportes além do corpo humano
(gréficos ou digitais) mantendo sua identidade visual e significados?”

Deste modo, fora proposto para o0 objetivo geral desta pesquisa o
desenvolvimento de um conjunto de pictogramas baseados nos desenhos de
tatuagens estilo tradicional do artista Norman Keith “Sailor Jerry” Collins.

Para responder tais perguntas e alcancar o objetivo geral proposto, foram
pesquisadas referéncias teodricas que pudessem contextualizar ambos os temas
“pictogramas” e “tatuagens” e que aportaram ao trabalho informac¢des cruciais para as
conclusdes que serao discutidas na sequéncia.

A comecar pelos proprios pictogramas, de importancia indiscutivel. A
necessidade de comunicar mensagens para outros de forma ilustrativa existe desde
os primérdios da humanidade e, para tal, os pictogramas sao ferramentas as quais se
recorre constantemente na atualidade. Embora nédo sejam comunicadores universais,
pictogramas quebram barreiras de linguas, culturas e graus de instru¢cdo quando
precisam transmitir informacfes para diferentes grupos de individuos. Por essas
razdes, é quase impossivel imaginar um mundo globalizado sem a existéncia de
sistemas de pictogramas.

Ja quanto a tatuagem, modificacdo corporal permanente que data milhares de
anos, ela também carrega uma importancia notavel na contemporaneidade. Ao longo
da histéria, em diferentes culturas, as motivacdes para se fazer uma tatuagem no
corpo sao igualmente diversas, mas € perceptivel que hoje a maior razdo para a
aguisicdo de uma tatuagem € a construcao de identidade do proprio individuo, uma
forma de diferencia-lo como ser humano, ao mesmo tempo de exprimir seus gostos e
ideais na propria pele. Embora mesmo hoje ainda existam resquicios de desaprovacao
com o corpo tatuado, tatuagem se mostra ha décadas também como uma ferramenta
utilizada pelas pessoas para se sentirem aceitas em sociedade e pertencentes a

grupos, como acontecia com 0s proprios marinheiros e individuos marginalizados.
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Sobretudo, com o decorrer das décadas, a tatuagem tem conquistado seu espaco
como arte visual de valor, assim como a pintura e a fotografia.

Por conseguinte, com todos os conhecimentos adquiridos acerca dos temas, o
desenvolvimento do novo conjunto de pictogramas baseados nas tatuagens
tradicionais de Sailor Jerry foi possivel. Todavia, algumas ressalvas foram observadas
ao longo do desenvolvimento do projeto: por se tratarem de trabalhos artisticos
autorais, existe uma série de limitacdes do que pode ser feito ou ndo na forma dos
pictogramas finais quando estdo sendo projetados para ndo descaracterizar seus
referentes (no caso, as tatuagens de Collins); nem todo trabalho autoral de Collins
poderia ser traduzido para pictograma, visto que pictogramas buscam uma
simplificacdo da forma para facil identificacdo do intérprete, enquanto muitas das
ilustragdes de Collins eram extremamente complexas e detalhadas; demais elementos
gréaficos constituintes das tatuagens tradicionais (como cores e texturas) ndo poderiam
ser repassados as formas finais dos pictogramas, uma vez que o pictograma perderia
sua func&o comunicacional e se tornaria um novo tipo de trabalho artistico.

Ainda assim, o objetivo geral aqui proposto foi atingido de modo bastante
satisfatorio, pois fora projetado um conjunto rico em icones e simbolos contendo todos
os significados importantes identificados nas tatuagens do artista, mantendo a
identidade grafica desses trabalhos autorais. Esses pictogramas puderam ser
aplicados em pecas gréficas (cartazes e cartdes postais) com a finalidade de divulgar
os trabalhos de Sailor Jerry e agregar valores diversos ao oficio de tatuador, uma vez
que as pecas desenvolvidas podem ser dispostas ao alcance de individuos que,
mesmo nao tendo conhecimento prévio sobre as dimensdes estéticas das tatuagens,
ao observar os pictogramas, poderdo conhecer o estilo tradicional e a variedade de
figuras que esse mesmo estilo engloba. Ademais, o conjunto de pictogramas
desenvolvido viabiliza a criacdo de novas pecas graficas e digitais com diferentes fins.

Por fim, os pictogramas desenvolvidos nesta pesquisa viabilizam a realizacao
de estudos futuros, em especial a aplicacdo em projetos de funcéo pratica, a fim de
identificar como seria a relagdo desses signos com usuarios em situacdes reais do

cotidiano.
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ANEXO A - Diagrama de Gonzalez-Miranda e Quindos (2014) para design de

pictogramas.
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ANEXO B - Diagrama de Gonzalez-Miranda e Quindos (2014) para design de

ica.
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ANEXO C - Questionario de Gonzéalez-Miranda e Quindés (2014) Dimenséao

DIMENSION SEMANTICA
Criterio

Transmision del mensaje

Vigencia formal
Codificacion y adecuacion
cromatica

Semantica.

Pregunta

¢Comprenderan los destinatarios facilmente y sin error

el significado del icono/pictograma?

¢Se asocia correctamente el signo al mensaje propuesto o

puede confundirse con otro mensaje?

¢Puede ser entendido por personas de distintas culturas?

¢Llegaran a comprenderlo las personas de edad avanzada,
| con menor agudeza visual o menor rapidez de reflejos?

¢Sera perdurable en el tiempo?

¢La referencia al color en relacion con el mensaje es clara?
¢Se utilizan codigos de color conocidos por todos
| o de facil aprendizaje?

Referente: eleccion adecuada | ;Es adecuado el referente elegido para la transmision

y compatibilidad semantica

Jerarquia de los referentes

| del mensaje?
¢Estan elegidos los referentes de los signos del sistema con el
mismo enfoque?

¢Los elementos mas importantes son percibidos en primer lugar?

Elementos o rasgos esenciales  ¢Contiene el icono/pictograma elementos que no estan directa-

Nivel de aprendizaje

Convenciones

mente relacionados con el mensaje?

¢Elsigno es facil de aprender y de memorizar?
¢Ha sido difundido con anterioridad?
¢Ha sido aceptado previamente por los destinatarios?

¢Este signo contradice seriamente a las convenciones
ya existentes?
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ANEXO D - Questionario de Gonzéalez-Miranda e Quindés (2014) Dimenséao

DIMENSION SINTACTICA

Criterio

Forma logica de los
referentes

Seleccion de rasgos

Coordinacion grafica

y coherencia formal del
sistema (Compatibilidad
sintactica)

Cualidad del trazo

Color

Proporciones

Sistematizacion

;Tiene los rasgos basicos para que la forma sea reconocible?

Sintatica.

Pregunta

¢Tienen los iconos/pictogramas una forma fisondmica légica para
ser reconocido el objeto que representan?
¢Ha perdido el signo la configuracidn caracteristica

de su referente?

¢Tiene el pictograma demasiados o escasos rasgos
de reconocimiento?

¢Tienen el mismo tratamiento grafico?

¢En que medida los elemgntos compositivos de ese signo se rela-
cionan con los demas iconos/pictogramas de la serie?

¢Estan los elementos integrantes (morfemas) en relacion los
unos con los otros?

¢Configuran una unidad estilistica?‘

¢(Estan formalmente coordinados dentro del sistema?

¢Se utiliza el mismo vocabulario grafico en todos o casi todos los

elementos de la serie?

¢Es el trazo similar en todos los iconos/pictogramas?
Los pesos graficos de las lineas o trazos de las figuras
¢son los adecuados?

¢El cadigo de color es el adecuado?

¢Esta suficientemente contrastado el efecto figura-fondo?

¢Estan proporcionados sus elementos compositivos?

¢Podran aplicarse los criterios de sistematizacion a nuevas necesi-
dades de comunicacion? Es decir, ¢podra ampliarse la familia

de signos en un futuro?



Anexo E — Questionério de Gonzalez-Miranda e Quinddés (2014) Dimenséao

DIMENSION PRAGMATICA

Criteriro
Visibiidad

Distancia de visibilidad

Pragmaética.

ﬂif_regunta
| ¢Elsigno puede ser visualizado con facilidad?

' ¢Este signo permanece visible con las distancias normalizadas
de vision? ;o con la velocidad?

Condiciones de percepcion ¢Hay alguna interferencia en la percepcion del signo?

Vinculacion entre la pieza
y el entorno

| ¢Este icono/pictograma puede estar seriamente afectado
por angulos de vision oblicuos o por cualquier otra
| perturbacion visual?

s | ; 3 =
Condiciones de iluminacion ¢Puede estar este pictograma seriamente afectado por malas

Colocacion

Vandalismoﬁ

Reproduccion

Saturacion visual

Material

condiciones de luz (directa/indirecta /natural/artificial)?

| ¢ELsigno esta colocado en el lugar adecuado?

= - S e

| ¢Es este pictograma especialmente vulnerable al vandalismo?

i ¢Puede ser facilmente ampliado o reducido sin que se deforme?
¢Es dificil de reproducir?
¢Es la tecnologia de reproduccion adecuada?
En los casos de iconos para interfaz en los dispositivos elec-
tronicos, ¢se ha realizado el proceso de adaptacion necesario
 para la pantalla?

¢Hay demasiados iconos/pictogramas juntos en el contexto
de aplicacion?
¢Existe sobrecarga visual?

¢Es el material adecuado?
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