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Resumo

Este artigo deriva de uma pesquisa prévia que abordou leitores e livros literdrios
predominantemente textuais com imagens. Ao constatarmos relatos de uma reduzida experiéncia
visual tida por parte dos leitores com os livros estudados, nos propusemos a investigar questoes
que possivelmente culminaram nesse entendimento; aqui, nos concentramos nos aspectos que
dizem respeito ao contexto que envolve sujeito e artefato. Tivemos o intuito de investigar fatores
qgue influem na compreensdo das imagens e as revestem numa roupagem instrumental, além de
averiguarmos se o modo de lidar com imagens em livros reflete a maneira como encaramos a
visualidade fora dos limites desse impresso. Nossa fundamentacdo tedrica inclui Beiguelman
(2021), Bucci (2021), Crary (2016) e Flusser (1983, 2007, 2009, 2012). Compreendemos que
determinadas questGes do contexto contemporaneo impactam a percep¢do do individuo e a
maneira encontrada por ele para lidar com a imagem, considerando o papel mediador exercido por
ela na relacao pessoa-mundo.

Palavras Chave: livro; imagem; visualidade.

Abstract

This paper results from a previous research which studied readers and predominantly textual books
with pictures. After we find reports of a low visual experience from readers with these books, we
set out to explore subjects that could possibly cause this. We focus on what concerns the context
that surrounds a person and an artifact. We aim to investigate factors which affect the
understanding of images and which put them in an instrumental way. We also seek to find out if
the way we deal with images in books reflects the way we see the visual outside the book. Our
theoretical framework includes Bucci (2021), Crary (2016) e Flusser (1983, 2007, 2009, 2012). We
understand that contemporary issues are able to impact the perception of individuals and the
manner used by them to handle images, taking into account the mediation role of the image
towards the individual and the world.

Keywords: book; image; visuality.
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1 Notas iniciais

As questdes que conduziram a escrita deste artigo partem de pontos observados ao longo
das etapas percorridas por uma dissertacdo de mestrado. Em sintese, ela tratou sobre a presenca
de elementos visuais em livros de literatura predominantemente textuais, objetivando verificar se
poderiamos afirmar a existéncia de uma narrativa conduzida pelo contelddo visual de modo
paralelo ao conteudo textual, e como se daria o possivel impacto dessa visualidade sobre a
experiéncia de leitura. O trabalho incluiu a participacdo de leitores, por meio de entrevistas
estruturadas, como uma das partes estudadas para o cumprimento do intuito da investigacao.

Nossa atencdo foi despertada por comentarios de alguns dos sujeitos entrevistados, que
compreenderam as ilustracdes presentes nos livros como componentes redundantes em relacdo
ao conteudo textual das narrativas. Nesses casos, as imagens ndo eram vistas como potenciais
acréscimos para a narra¢do ja trazida pela palavra escrita e, de acordo com esse conjunto de
leitores, o significado dos conteudos pictdricos também n3do conseguiria ser assimilado sem a
presenca do texto. Acreditamos que essa situacdo pode decorrer de particularidades relacionadas
ao tipo de publicacdo estudada: livros literdrios com predominancia de texto que, sendo assim,
narram essencialmente pelo conteldo textual, sem necessariamente recorrer as imagens®. Além
disso, convém ressaltar caracteristicas proprias a maneira escolhida pelos livros em questao para a
apresentacao das figuras, como o estilo das ilustracdes, sendo elas dotadas de uma estética
realista e com representacgdes literais das cenas ocorridas nos contos e romances, e o uso de um
grid com separacgdes rigidas para conteudos visuais e textuais. Essas imagens ainda sdo oriundas
das edicdes originais das publicacbes, datadas dos séculos XVIII e XIX:

Figura 01 - Exemplo de ilustragdo encontrada em “Fantasmagoriana”, um dos livros estudados. E possivel que a
apresentacdo das eventos de forma visualmente metafdrica, o uso da arte abstrata para a concepg¢do das imagens ou a
criacdo de ilustracOes préprias para as edi¢cdes (colocando-as, assim, numa posi¢ao mais flexivel para a incorporagao
de significados plurais quando comparadas as ja criadas) sejam respostas viaveis para as questdes apontadas por uma
parcela de leitores.

Fonte: recorte extraido de acervo pessoal.

! Ainda que, nesse tipo de livro, o texto ndo tenha que recorrer 3 imagem para se fazer entendido, partimos da
argumentacdo de Pinheiro e Gomes (2018), que explicam sobre a possibilidade da imagem construir significados
mesmo quando o texto dos livros prescinde delas, para verificarmos como isso se aplicaria aos livros
predominantemente textuais.
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Também ponderamos que a frequéncia de leitura, as experiéncias prévias com livros com
ilustracdes, além da compreensdo da complexidade dos elementos visuais (componentes, estes,
qgue tendem a diminuir em quantidade e complexidade ao longo dos anos escolares, como Lacerda
e Farbiarz [2021] demonstram), sdo pontos que culminam na construcdo de uma espécie de
biblioteca de leitura, processo de significacdo que compara as leituras prévias com as posteriores,
como considera Goulemot (2001). Entendemos que esses fatores se mostram como possiveis
influéncias para o entendimento alcancado por uma parcela dos entrevistados em relagdo as
imagens.

Como vemos, ao longo da busca por possiveis influéncias para o reduzido proveito da
experiéncia visual, esbarramos em caracteristicas particulares aos livros estudados e aos préprios
leitores, mas o percurso nos levou a visualizar mais uma possibilidade para o reduzido proveito da
experiéncia visual, que chamamos aqui de automatiza¢do do ato de ver, que consideramos estar
localizada em um nivel contextual contemporaneo que abarca pessoas e artefatos e, portanto, se
estende para além da esfera individual. Julgamos ela enquanto fator refletido na maneira utilizada
para nos dirigirmos as imagens, que, em nossO caso, se encontram apoiadas na rede de
componentes sustentada enquanto livro.

Neste texto, temos o intuito de tracar uma investigacdo introdutdria sobre aspectos que
podem impactar a compreensdao das imagens (num recorte que as situa em um artefato
predominantemente textual) e tornd-las aparentemente instrumentais e mecanicas. Nossa
problemadtica consiste na questdo: o modo de lidar com imagens em livros reflete a maneira como
encaramos a visualidade fora dos limites desse impresso e essa maneira tange apenas ao
individuo? Recorremos aos autores Beiguelman (2021), Bucci (2021), Crary (2016) e Flusser (1983,
2007, 2009, 2012) para a conduc¢do do nosso fio de pensamento, segmentado nas se¢des: o olhar
automatizado e tempo, trabalho e olhares ddceis.

2 O olhar automatizado

Observar e ndo explorar. Correr os olhos pelos aspectos formais de uma imagem e nao
ponderar existéncias da visualidade que ocupam um lugar para além da superficie revelada a visdao
e ao que os limites da vista podem alcangar. Nao visualizar no horizonte de possibilidades certas
condicdes ao se colocar diante da imagem — criacao, relacdo com outras figuras, intencao por tras
da feitura. Em contraposicdo ao que consideramos uma automatizacdo do ato de ver, acreditamos
ser significativo enxergar imagens dentro de suas possibilidades e limitacdes, assim como junto as
demais imagens proximas a ela e considerando particularidades sobre seu contexto de origem
(Ranoya; Barros, 2024), mas aproveitamos o ensejo para acrescentarmos reflexdes que julgamos
Uteis na busca por uma reflexdo critica sobre o pictdrico.

Retornemos ao exemplo da figura 01: o que a imagem revela em sua aparéncia demonstra
uma proximidade com a cena a qual ela se refere na narrativa, embora ela ndo seja o préprio
evento. Por se tratar de um acontecimento pertencente a uma narrativa de ficcdo especulativa, a
cena ndo possui uma existéncia correspondente no mundo real, mas, nesta se¢do, consideremos a
suspensdo da descrenca no trabalho ficcional para nos referirmos a esta imagem. Sendo assim, ela
pode ser encarada como uma codificacdo do evento real, de forma a exibi-lo sob a forma
alcancada pela imagem: bidimensional?, contendo uma simula¢do do mundo para o observador

2 Em Flusser, a bidimensionalidade é definida como o momento em que a humanidade passa a elaborar codigos
visuais, e, a partir disso, as circunstancias reais passam a ser imaginadas como imagens (Shimoda; Oliveira, 2023).
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gque a encara.

Continuando esse pensamento fundamentado em Flusser (1983, 2007, 2009) e Oliveira
(2018), a codificagdo — sendo o cddigo um sistema de simbolos — tem o intuito de tornar possivel
a comunicacdo entre pessoas, de modo a funcionar como uma mediacdo entre os humanos e o
mundo. Os simbolos substituem os fendmenos aos quais se referem, resultando numa troca da
vivéncia por aquilo que é representado. E também possivel inferir questdes sobre a humanidade a
partir dos cdédigos: as pinturas rupestres, por exemplo, contendo acontecimentos pertinentes as
vivéncias pré-histdricas, redimensionam as ocorréncias reais em cenas e significam aquele mundo
a partir da reducdo do quadridimensional para o bidimensional.

Nisso, as imagens e as linguas escritas e faladas sdo criadoras de mundo, pois sdo cédigos
simbdlicos compartilhados que posicionam os seres humanos como parte ativa de um tecido
sdcio-histérico (Oliveira, 2018). No caso da imagem técnica® — que, produzida por aparelhos,
comporta-se como produto textual indireto, dada sua construcdo como fruto de texto cientifico
aplicado na constituicdo de seu aparelho gerador (Flusser, 2009) —, temos uma relagdo
imagem-texto estruturante. Possuindo essas duas instancias em sua concepc¢do, hda uma
apagamento da parcela textual da imagem quando seu carater de codigo — por ser originada de
um aparelho — é esquecido devido a semelhanca que ela guarda com o evento ao qual a
aparéncia imagética alude. Também pontuamos que, ao considerarmos o cédigo e sua aplicacdo, a
maneira de perceber o mundo orienta o proprio mundo percebido (MANZANARES; MATTOS;
ENGLER, 2018) — o que faz parecer que nao acessamos diretamente o mundo real, mas sim a
imagem nao real feita a partir dele, conforme conduz Flusser (2007):

Primeiramente recuamos do mundo para poder imagina-lo. E entdo nos afastamos da
imaginacdo para poder descrevé-lo. Depois nos afastamos da critica escrita e linear para

podermos analisa-lo. E, finalmente, projetamos imagens sintetizadas a partir da analise,
gragas a uma nova imaginagdo (p. 176).

E ainda relevante lembrar que a experiéncia com imagens difere da experiéncia com textos:
enquanto a primeira inclina os olhos a uma varredura das secdes que passam a ser organizadas a
conforme a relacdo imagem x observador, na segunda, aos olhos cabe a tarefa de unir fonemas,
examinar frases e compreender seus significados, salteando pelas linhas com os movimentos
sacadicos, como denomina Unger (2016). O livro literario com ilustracGes incorpora essas duas
instancias, embora a predominancia textual possa implicar numa minimizacdo do papel da imagem
dentro deste tipo de publicacdo, sendo ela também condicionada a maneira escolhida para sua
apresentacdo no livro (é permitido a imagem intervir nos blocos de texto? Ou ela ocupa um espaco
na pagina delimitado com rigidez pelo grid?). A sua natureza de imagem é percebida ao longo dos
capitulos ou a forma escolhida para sua insercdo no livro a induz a ser visualizada apenas como
uma pausa dentro do conteldo textual? Nessas circunstancias, como ela poderia ser visualizada na
complexidade de cadigo?

3 Ao utilizarmos a expressdo imagem técnica ao longo deste texto, nos referimos as imagens produzidas por aparelhos.
Aparelho, por sua vez, é aqui empregado, a grosso modo, como o recurso apto a traduzir pensamento em imagem,
estando ele programado para gerar esse resultado quando dirigido pela acdo humana, como no caso dos aparelhos
fotograficos, nos quais a imagem é obtida ao pressionarmos teclas. O programa consiste numa espécie de roteiro
presente no aparelho e que comporta a existéncia potencial (ou virtual) das imagens; elas ja sdo previstas e se tornam
mais provaveis do ponto de vista do programa que as gera conforme mais imagens sao concebidas.
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Figura 02 - “O Médico e o Monstro” publicado pela editora Antofagica contém exemplos de ilustragdes que intervém
nas caixas de texto:

cumprir suas ordens. A figura nessas 0 envelope foi levado a0 advogado na ma-
assombrou o advogado por uma noi-

tes mesmo que o homem safsse

jue adormecesse, era apenas iu e soube do acon-
ainda mais furtivamente por

turnos, ouse movendo cada — Niio direi nada até ver o corpo. sso pode

ez cum il el e serpentzando v ser muito grave. Tenha a delicadeza de esperar
dos amplos labirintos da cidade iluminada, dei-

ina uma crianga pisoteada

nda assim, a figura no possuia
0s sonhos, ndo
ndia e sumia diante

lo uma curiosidade
se desmedida, de con-

ado, como era o hébito
clarecidas.
pode ser

possivel?

servidao — chamq
E no momento

g0, ¢ até mesmo a surpreendente c

tamento. Ao menos valeria a pena ver 0 seguinte seu olhar brilhou com

o rosto de um homem que no possuia resquicio ambigdo profissional. — Isso serd um

grande escandalo — disse ele. —

Fonte: acervo pessoal.

Tratamos a ilustragcdo contida nas notas introdutdrias enquanto imagem pela natureza de
sua aplicacdo no meio em que se inscreve: no livro, ela ndo mais é a peca original criada por maos,
mas uma digitalizacao produzida por aparelho e, assim, adquire carater multiplicavel. Encarando-a
dessa forma, conseguimos observar a imagem como um arranjo do desenvolvimento técnico que
busca suprir a necessidade de automatizar um processo para simular a aparéncia de realidade,
conforme a leitura de Shimoda e Oliveira (2018). A fotografia, por exemplo, enquanto objeto
histérico associado a um estagio do capitalismo, resulta de um projeto que teve como fim atender
aos interesses da burguesia como classe em ascensdao para obter formas eficazes de controle da
paisagem e da percepcao (ibid). Isso indica uma modelacdo do pensamento dos sujeitos a uma
certa diregdo — aquela que fundamenta a criacdo da fotografia — marcada no cédigo que a
constitui. Entendemos que ponderar sobre a existéncia desse cédigo alicercante da imagem se
mostre como um fator relevante para compreender a manifestacao da automatizacao do olhar.

O raciocinio que fundamenta o entendimento da imagem como cddigo revela, ainda, um
pensar de afinidade matematica — e podemos mesmo nos perguntar se o rigor implicado por essa
maneira de conduzir as questdes ndao enquadraria a imagem em uma unica via de compreensao,
em vez de considerar a existéncia de outras perspectivas também aptas a explica-la. Mas
encontramos pontos que permitem esmiucar esse assunto que nos inquieta em direcdo a cenarios
mais amplos a partir de Flusser (2012).

Temos a imagem técnica como uma das possibilidades executaveis no dmbito do aparelho
— sendo ela, assim, uma virtualidade. Dentro dessa espécie de repositorio — o programa utilizado
para construir o aparelho —, a imagem tem sua realizacdo tomada como provavel quando
consideramos o ponto de vista desse programa do aparelho, pois ela é produzida a partir das
possibilidades ja delimitadas por ele. A imagem se torna previsivel ao considerarmos que quem a
produz o faz a partir do que o programa previamente delimitado oferece, tornando programada e
automatica a propria acdo de obté-la. Mas como enfrentar esse automatismo, constatando que ele
necessariamente consta no aparelho demandado para a producao imagética? Como alcancar uma
imagem pouco provavel? O caminho ndo parece ser produtivo ao buscar culpabilizar quem
produziu os aparelhos, mas sim “tentar captar como nos movimentamos atualmente no mundo
para podermos compreender como tomamos consciéncia do mundo e de nés mesmos” (ibid). Se é
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necessario consciéncia, o trabalho de explicitar o cédigo e de mostrar o mundo por tras dos
simbolos pode revelar como o momento atual se encontra exposto na nossa maneira de lidar com
imagens. E, se as imagens técnicas constroem a maneira que percebemos o mundo, esse estado de
nao decodificar também se estende para meios comunicacionais que recebem a influéncia da
estrutura da imagem — como uma reacdo em cadeia (Oliveira, 2018). Nesse ponto, abrimos
espago para conversarmos sobre um titd, o tempo, e como enxergamos a presenga dele no
processo de tomada de consciéncia necessario ao deciframento.

3 Tempo, trabalho e olhares doceis

Partiremos de Jonathan Crary (2016), que pontua sobre uma incapacitacdo da experiéncia
visual, para demonstrarmos como determinados aspectos contemporaneos se revelam no nosso
modo de lidar com imagens. Essa limitacdao da experiéncia visual ocorre em funcdo de uma
transformacdo da atividade dtica individual, que passa a ser objeto de administracdo por meio de
processos como redundancia e aceleragdo; destrincharemos a natureza dessa administracdo ao
longo desta se¢do. Aqui, abrimos parénteses para destacarmos que o autor traz tais consideragdes
a partir do 24/7 (24 horas por dia, 7 dias por semana), ldgica de trabalho e consumo que ndo mais
se atém a um limite de tempo, de forma que as esferas da vida pessoal terminam também
agregadas a esse ritmo veloz, sem pausas. E nesse sentido que a capacidade humana de ver é
decomposta: as imagens se tornam elementos esvaziados a partir da reconfigura¢ao dos ritmos,
velocidades e formas de consumo ligeiras que impactam a percepc¢ao.

Porém a crise da imagem é cumulativa: a industrializacdo e a cidade moderna pautaram
novas demandas, e o corpo, nao apenas o olhar, passou a operar conforme o trabalho e o espaco
urbano solicitam (Beiguelman, 2021); é uma maneira de percep¢do visual imposta. Mas essa
aceleragdo e a producdo intensa de novidades — como as atualizacdes das versdes dos dispositivos
eletrénicos, que os marcam como efémeros e transitorios — abrem espaco para que percebamos
ndo somente um aumento das opcdes de objetos disponiveis a nds: também é possivel visualizar
que essa cadéncia ndo parece nao dar espago a um tempo de reflexdo ou pausa, conduzindo a um
certo apagamento sistematico do passado (Crary, 2016). Isso consegue ser observado conforme a
compressdo dos ritmos temporais leva ao enfraquecimento da paciéncia e ao gosto pela
instantaneidade, minando a ideia de um tempo existencial, de vida, e o dispositivo eletrénico, aqui
trazido a tona com a funcdo de dirigir o sujeito a realizar suas tarefas de forma ainda mais
eficiente, se torna um fim em si mesmo quando as capacidades operacionais e de desempenho
viram prioridades. O tempo de vida desse dispositivo envolve uma sensacdo de prestigio
relacionada a sua posse, e, paralelamente, uma consciéncia de que esse objeto é breve; ndo ha
abertura para a construcdo de uma ideia de permanéncia. Essa nocdo de ndo-temporalidade (e
ndo-espaco, visto que o ambiente tecnolégico permite uma comunicacdo sem necessidade de
deslocamento) faz parecer que somente o presente existe, somente o imediato importa, cendrio
gue integra o que Vegro (2020) denomina como capitalismo de plataforma, que concentra nas
telas aspectos como vida social, arte, politica e industria cultural, de forma a converter
subjetividades em matéria-prima manipulavel pelo capital. Essa maneira de ordenacdo de espaco e
tempo e, consequentemente, a auséncia de um senso de memdria, impacta a maneira de
percebermos o mundo codificado na imagem, considerando a propria imagem como uma
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ferramenta para compreender a cultura pds-histérica’ (Shimoda; Oliveira, 2023).

Dentro dessa no¢cdo de memdria perdida, ainda é possivel tratarmos das situacdes nas
quais eventos e atitudes se manifestam e se precipitam tendo como finalidade a sua captura como
imagem, em vez da exteriorizacdo de uma ideia ou pratica; como se, para atestar seu existir no
mundo, fosse necessdrio exibir seu enquadramento como imagem. Flusser (2012) posiciona esse
tipo de registro como historia inflada em vez de uma histéria verdadeira, resultado de um gesto
gue visa a captura pela imagem; ndo busca mais modificar o mundo ou expressar algo, ndo é mais
um estar no mundo, mas um estar face a imagem. Se atém a um nivel espetacular e ndo tem o
existir auténtico do gesto como fim.

E curioso pensarmos como a aceleracdo temporal contrasta com a natureza do artefato que
[é ponto de partida de nossa reflexdo, o livro literdrio predominantemente textual contendo
componentes visuais, especialmente ilustracdes. Entende-se que esse tipo de publicacdo demanda
um periodo maior de permanéncia do leitor em meio as paginas devido a parcela significativa de
texto que o caracteriza, mas, posicionando a imagem como uma interface de mediacdo do
cotidiano — e, por isso, construtora da maneira como percebemos o mundo — a postura assumida
pelo leitor diante do livro é também afetada. O texto, pensamento expresso em linhas, e a
imagem, pensamento expresso em superficies, dividem espaco entre as folhas e demandam
maneiras diferentes de decifragcdo, mas, aqui, assume-se que a maneira de lidar com as imagens
técnicas fora dos livros é também conduzida para dentro das paginas. Se ha um esforco para a
leitura do texto, que demanda um processo de descodificagdo num nivel micro — de estrutura
gramatical — e num nivel macro — de constru¢do da narrativa literaria —, por que ndo visualizar
que essa logica de decifragdao pode ser aplicada a imagem, que também esta 13?

Talvez porque a imagem apresenta um instante congelado do tempo, nao possuindo — ao
menos individualmente — uma temporalidade linear, como a trazida pela escrita. Talvez porque a
captura do tempo feita pela imagem aparente se assemelhar mais a uma manifestacdao da
realidade do que quando a escrita o faz — devido a prépria visualidade inerente a imagem — e,
tomada na condi¢cdo de semelhante ao real, a imagem nado se atribua um carater construido a
partir de uma perspectiva previamente estabelecida — embora ele exista. A imagem ndo sé
demanda a constatacdo do universo simbdlico enquadrado por ela, mas, simultaneamente, a
reconstituicdo do que foi visualizado, mostrando uma nocdao de tempo mais circular, como
identifica Oliveira (2018), mas esse entendimento ndo encontra vazdo quando ha uma maneira
meramente contemplativa de se dirigir & imagem. E necessario sair do dominio do fascinio; é
necessario perceber e pensar.

Quando Faulkner (2017), em O Som e a Furia, nos diz: “dou-lhe este relégio ndo para que
vocé se lembre do tempo, mas para que vocé possa esquecé-lo por um momento de vez em
quando e ndo gaste todo seu folego tentando conquista-lo” (p. 79), refletimos sobre como as
nocdes de eficiéncia e aceleracdo temporal contemporaneas nao consideram a necessidade de
existéncia do tempo para ponderar — esse tempo ndo é planejado pela légica dos aparelhos e nem
pelo sistema econ6mico que a rege, pois ele ndo diz respeito a eficiéncia e a produtividade, ndo é
um tempo preenchido e cronometrado por obriga¢des didrias —, mas trabalham com afinco na
modulacdo do olhar. Isso pode ser exemplificado ao observarmos como se da a distribuicdo de
imagens e as formas de ver a partir da coordenacdo estabelecida pelos algoritmos das redes

* Flusser (2009) utiliza o termo pds-histdria para se referir ao processo que retraduz texto em imagens. Temos essa
situacdo na elaboragdo da imagem técnica: o texto cientifico é necessario a criagdo do aparelho que produz a imagem
técnica.
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sociais, que se tornam mais eficientes quanto mais as pessoas respondem as regras para se
tornarem visiveis naquele meio (Beiguelman, 2021). Nisso, o olhar passa a ser convertido no
trabalho necessdrio para a sustentacao do funcionamento das redes.

Mas esse trabalho é embalado sob a forma de diversdo, camuflado entre botdes, rolagem
infinita e trends, enquanto nossas acdes nas telas fornecem informacbes para as big techs. A
intencdo de captura e monetizacdo dessa atencdo dos sujeitos, mantendo-os fixados nas
interfaces, como argumenta Bucci (2021), é sustentada pelo capital enquanto narrador, que, para
construir os sentidos dos discursos visuais que ele pretende colocar como mercadoria, compra o
olhar em funcdo daquilo que o olhar produz, ndo apenas do que o olhar pode ver. Tempo, energia,
gostos e habitos sdo colocados em jogo para manter o giro da engrenagem em atividade conforme
o capital direciona o olhar a imagem na intencdo de que ela adquira o sentido fabricado por
empresas; a imagem se torna mercadoria. Essa situagdo se torna possivel conforme acontece a
captura do olhar a partir de um desejo — de ordem fantastica — de consumo, atraindo o sujeito
para telas e extraindo seus dados. Sendo um desejo que ndo esta dentro de uma necessidade real
(como a alimentacdo), o significado tecido aquela imagem é simbdlico, e esse cddigo simbdlico
indica como “o capitalismo aprendeu, assim, a confeccionar e a entregar, com imagens sintetizadas
industrialmente, os dispositivos imaginarios de que o sujeito precisa para aplacar o desejo ” (ibid.).
Nesse sentido, entendemos que decodificar essa imagem implica na revelacdo da estrutura
existente por tras de sua existéncia. Ndo sdo apenas a imagem, o dispositivo em que ela é inscrita
para ser visualizada e o sujeito que a vé, mas a rede atuante por tras do funcionamento desse
processo e do meio virtual utilizado a favor dessa narrativa.

Quando retornamos a Flusser (2012), conseguimos observar como a argumentacdo de
Bucci (2021) se aproxima da ideia de que existe a constru¢cdo de um projeto para conferir
significado. Os aparelhos que culminam na apresentacao da imagem-mercadoria tém a intengao
de conferir significado ao insignificante — ao desejo fantastico — conforme eles ndo explicam o
mundo, mas informam o mundo, ddo a forma a objetos e o fazem de maneira imperativa, como
um programa a ser obedecido com a intencdao de programar os sujeitos de forma a atender um
modelo de comportamento. E relevante nos dirigirmos ao que as imagens mostram tomando
como base o programa a partir da qual foram projetadas, saindo de uma relagdo imagem-sujeito
para uma amplitude que permita visualizar como se encontra essa nossa forma de estar no
mundo.

Tendo em vista essa maneira vigente de apresentar a imagem para os sujeitos, é possivel
desconsidera-la ao tratarmos do reduzido proveito da experiéncia visual, mesmo quando este se
aplica as imagens que ndo estdo no meio eletronico, com as de livros impressos? Estando ela
inscrita no mundo contemporaneo e presente no cotidiano das pessoas, consideramos que essa
apresentacdo das imagens demonstra uma das possibilidades que implicam na automatizacdo dos
modos de ver, ndo limitada somente ao digital. Mesmo que as redes — e a cdmera dos dispositivos
eletronicos — oferecam uma democratizacdo do acesso aos registros imagéticos, nelas também
existem vigilancia e padronizacdo do olhar.

Enxergamos a padronizagao do modo de ver conforme a experiéncia nas telas demanda a
atengdo para o cumprimento de operagdes e respostas repetitivas, ndo parecendo oferecer
brechas para a errancia da consciéncia, como pontua Crary (2016). A légica do 24/7 aqui também
se aplica, considerando que o trabalho ndo se encerra somente nas atividades laborais, mas nos
periodos de tempo que deveriam ser exteriores a elas, mantidos pelo olhar convertido em
trabalho. Percebemos essa como uma questdo estrutural, de forma que responsabilizar somente
os individuos ndo se mostra como algo produtivo quando nos propomos a compreender a natureza
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da nossa situacdo no mundo e como ela surge na maneira de lidar com imagens: a prépria imagem
e a maneira que se induz a visualizd-la sdo apenas a ponta do iceberg. Colocar dificuldades
estruturais como resultado de escolhas pessoais significa transferir as responsabilidades das
instituicdes para os individuos (Lorusso, 2023). “Os individuos culpardo a si mesmos antes de
culparem as estruturas sociais; estruturas que, em todo caso, foram induzidos a acreditar que de
fato ndo existem (sdo apenas desculpas, invocadas pelos fracos)” (Fisher, 2020).

A criatividade, o devaneio e a paciéncia ndo parecem ser varidaveis em voga diante da
eficiéncia e da velocidade — e a humanidade dos sujeitos envolvidos nessa empreitada &, assim,
esvaziada. Toda a Viagem ao Redor do Meu Quarto empreendida por Xavier de Maistre ou as
Cartas a um Jovem Poeta escritas por Rainer Maria Rilke, obras cujas narracdes orbitam entre
criacdo artistica, experiéncias de vida, introspeccdo e pensamentos erraticos, assumem a direcdo
contraria a um ideal produtivista. Mas esse cardter humano das coisas é relevante conforme
lembramos que paciéncia e deferéncia — a espera por sua vez de falar, a paciéncia de escutar os
outros — sdo variaveis necessarias a propria democracia (Crary, 2016).

E aqui, com mais inquietacdes do que respostas efetivas, tateando em meio a ideias que
lancem luz sobre nossas questdes, que nos encaminhamos para o final deste texto.

4 Consideragoes finais

Conduzimos este artigo motivados pelo desassossego gerado pela pergunta: “o modo de
lidar com imagens em livros reflete a maneira como encaramos a visualidade fora dos limites desse
impresso e essa maneira tange apenas ao individuo?”. A partir da investigacdo que registramos,
consideramos que as questdes contemporaneas alcangadas por este trabalho — ritmo, velocidade,
padronizacdao, modulagdo do comportamento —, impactam a forma do individuo de perceber, de
compreender e de estar no mundo. Consequentemente, também influem na maneira encontrada
por esse sujeito para lidar especificamente com a imagem, considerando o papel mediador
exercido por ela na relacdo entre pessoa-mundo. Dado esse panorama, compreendemos que a
existéncia de uma experiéncia visual pouco proveitosa, que identificamos na pesquisa anterior,
além de uma forma de ver automatica implicam ndo somente na participacdo das caracteristicas
do artefato ao qual o olhar se dirige e ao proprio sujeito e seu repertério prévio; incluem, ainda, o
ambiente que rodeia esses dois.

Relembramos o carater introdutério de nossa investigacdo, que teve o intuito de vasculhar
aspectos aptos a intervir na compreensdo das imagens, tornando-as instrumentais. Percebemos
gue a ideia da mecanizacdo também resulta de uma construcdo, um projeto concebido com o
objetivo de elaborar um significado para o que é fantasioso, ao mesmo tempo que mascara o
carater fabricado desse processo, assim como oculta a estrutura que o produz. Cabe, ainda,
compreender como minucias dessa ocorréncia se manifestam no livro literdrio
predominantemente textual que possua algum tipo de experimentacdo visual. Como operam a
construcdo do significado e a estrutura que o produz num artefato que trata de um contetdo
ficticio e que esta posicionado numa légica que contempla cultura, design e mercado®?

Enquanto, na primeira secdo, buscamos caracterizar a imagem como cddigo, qualidade que
assume carater opaco quando ela é lida em funcdo de sua semelhanca com o evento ao qual

® Souza (2022) posiciona a capa do livro como uma interface entre cultura, design e mercado. Aqui, estendemos o
entendimento da capa de forma a contemplar também o miolo do livro, ndo deixando de lado as particularidades
demandadas pelos projetos dessas duas partes constituintes do livro.
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referencia, na segunda secdo nos dedicamos a entender possiveis decodificacdes para a imagem,
tentando esclarecer o estar no mundo e o mundo por tras dos simbolos. Posicionando o design
nesse estar no mundo delimitado pela pesquisa, vemos a participacao da profissdo no processo de
producdo e compra que envolve o olhar convertido em trabalho. Como pontuam Silva e Portinari
(2023), a pratica do design é transformada pela exigéncia de controle do universo simbdlico no
qgual o consumo das mercadorias ocorre; ha uma intensificacdo da necessidade de assimilar os
desejos (produzidos pelo capital) e as questdes subjetivas dos usuarios-consumidores. Nesse
sentido, acreditamos que compreender essa atribuicdo que se colocou sobre os ombros do design,
bem como entender o fabrico dos discursos visuais que o capital coloca como mercadoria, se
mostrem como questées necessdrias para o alcance da transformacdo social necessaria para
revelar o simbolismo no qual a imagem se insere, sendo ela mesma uma camada exterior de uma
ampla estrutura.

Em mais de uma ocasido, retornamos a ideia da errdncia da consciéncia neste texto.
Ponderar é ato necessario a criacdo — tal como a de um texto como este —, e também o vemos
como uma das vias Uteis para superar o olhar automatizado, para identificar questdes existentes
ao nosso redor. Mais do que uma inquietacdo, defendemos que essa atividade possa resgatar a
parcela de humanidade necessaria para que ndo sucumbamos ao imediatismo mesmo nas esferas
pessoais de nossa existéncia. Ainda acreditamos na importancia do viver e de sua poténcia em vez
do ter e do parecer.
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