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RESUMO

O artigo propde uma analogia interpretativa entre fundamentos estéticos teorizados por
Wassily Kandinsky e conceitos contemporaneos associados ao Design de Interface. A partir de
uma analise comentada da obra “Ponto-Linha-Plano” (original 1923) delineia-se uma revisao
bibliografica sobre os elementos pictéricos ponto, linha e plano, frente as recentes interfaces
digitais, como websites e aplicativos interativos. Com o objetivo de expressar visualmente as
analogias propostas foram elaborados painéis semanticos e uma interface experimental
interativa a partir dos fundamentos descritos. Como resultado, verifica-se que o cerne dos
elementos plasticos, teorizados de maneira abstrata por Kandinsky, podem ser considerados
invariaveis e/ou atemporais, uma vez que apresentam idiossincrasias semelhantes tanto em
suportes analdgicos (fisicos/materiais) quanto digitais (virtuais/imateriais).
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ABSTRACT

The article proposes an interpretative analogy between aesthetic foundations theorized by
Wassily Kandinsky and contemporary concepts associated with Interface Design. From a
commented analysis of the work “Pont, Ligne, Plan” (original 1923), a bibliographical review of
the pictorial elements point, line and plane is outlined, in front of the recent digital interfaces,
such as websites and interactive applications. In order to express visually the analogy
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proposed, mood boards and an experimental interactive interface were created from the
foundations described. As a result, it turns out that the core of plastic elements, theorized in
an abstract way by Kandinsky, can be considered invariable and/or timeless, since they present
similar idiosyncrasies in both analogical (physical/material) and digital (virtual/immaterial)
supports).

KEYWORDS
Theory and History of Design; Wassily Kandinsky; Point-ligne-plan; Interface Design; Mood
boards.

Introducao

Tido como principal representante do expressionismo russo, Wassily Kandinsky (1866-
1944) foi professor de desenho analitico e pintura da forma abstrata na Bauhaus', onde
escreveu varias obras sobre a percepcdo sinestésica de elementos estéticos
fundamentais (geométricos e pictéricos) e suas inter-relacbes com outras
modalidades artisticas como musica, danca, escultura e arquitetura (DROSTE, 1998, p.
247). Analisando suas obras artisticas e literarias supde-se que o professor-artista veria
muito potencial na profusdo de possiblidades que o advento da tecnologia foi capaz
de proporcionar a arte contemporanea. E de se imaginar o que o artista, que se
aventurou de composicdes pictéricas e musicais abstratas até experiéncias com
microbiologia na criacao de suas obras, faria com a liberdade expressivo-perceptiva
de um suporte virtual, como a World Wide Web por exemplo, cujo o horizonte de
“navegacao” parece nao apresentar limites.

WASSILY KANDINSKY

PONTO
LINHA
PLANO

ARTE & COMUNICALAD

Figura 1: Direita: Wassliy Kandinsky 1925. Fonte: <bauhaus100.com>. Acesso em 30 Mai. 2020
Esquerda: Capa do livro analisado, edicao de 1996. Fonte: dos autores
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E notdrio que a evolucéo da internet, ao longo dos anos, passou a influenciar padrdes
perceptivos principalmente no que diz respeito as regras relacionadas a criacao de
interfaces visuais, entre elas websites e aplicativos para tablets e smartphones. Neste
processo, artistas e designers passam a utilizar a tecnologia “como meio para a criacao
de novas referéncias para aquilo que podemos chamar de realidade” (PANTALEAO et.
al., 2015, p. 245). Essa ampliacao de horizontes vem proporcionando um aumento na
demanda por profissionais ligados as artes visuais e ao design gréfico, enquanto
criadores de midias digitais interativas.

Para Bonsiepe a criacao de interfaces tecnolégicas pelos seres humanos se assemelha
ao conceito de protese: funcionando como um suporte de apoio para acessarmos e
compreendermos mais facilmente cédigos de sistemas (BONSIEPE, 2011, p. 97). Tal
necessidade torna-se fundamental a medida que filtram uma imensa quantidade de
informacdo desnecessdria, reduzindo a tendéncia a desordem e a sobrecarga
cognitiva (Idem op. cit., p. 104), além de fornecerem uma fachada acessivel e atraente
ao usuario (Idem op. cit, p. 110). Questdes dessa natureza sao estudadas
pontualmente por dreas do conhecimento como arquitetura da informacao, design da
experiéncia do usudrio, psicologia cognitiva, teoria da percepc¢do, linguistica,
semidtica, usabilidade, acessibilidade, entre outras.

Por intermédio do que poderiam ser considerados como seus paralelos no campo do
Design de Interfaces o artigo procura tragcar uma légica de atualizacdo dos postulados
estéticos fundamentais teorizados por Wassily Kandisnky frente aos conceitos
provenientes da Era digital.

Tendo em vista que uma das caracteristicas do design contemporaneo reside,
justamente, na atuacao auto reflexiva e questionadora em relacao ao passado, cujas
possibilidades de expressao tecnolégica do século XXl aceleram-se conforme o avanco
das novas descobertas computacionais, este estudo se justifica enquanto paralelismo
histérico diante das normativas modernas.

A fundamentacao segue a ordem exposta no livro em andlise: primeiramente tratando
sobre o elemento Ponto, na sequencia sobre o elemento Linha e por fim sobre o
elemento Plano. Com o objetivo de evidenciar a analogia proposta, articulando
analiticamente como esses conceitos podem ser reinterpretados e ressignificados por
seus equivalentes nos meios digitais, apresentamos trés painéis semanticos na
tentativa de ilustrar visualmente os fundamentos descritos. Como resultado, verifica-
se que o cerne dos elementos plasticos, teorizados de maneira abstrata por Kandinsky,
podem ser considerados invaridveis e/ou atemporais, uma vez que apresentam
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idiossincrasias semelhantes tanto em suportes analdgicos (fisicos/materiais) quanto
digitais (virtuais/imateriais).

Do Ponto ao Pixel

Wassily Kandinsky, embora tenha tido como formacdo a pintura, destacou a
importancia da matematica ao definir a origem do ponto enquanto figura abstrata.
Para ele, o vazio era a caracteristica mais intrinseca e irrenunciavel desse conceito, o
qual se liga aimagem cartesiana do ponto, ou seja, 0 encontro das retas x e y formando
a origem (0;0). Acreditava que o ponto geométrico deveria ser considerado a figura
primordial, o zero, o ser invisivel, imaterial, a particula minima que “evoca laconismo
absoluto” (KANDINSKY, 1996, p. 35). Neste sentido, para Kandinsky, o ponto é
entendido como o elemento fundamental para a criacao de qualquer forma (Idem, op.
cit, p. 38).

Transportando este conceito primordial para o universo do design de interface, o
equivalente ao ponto geométrico teorizado por Kandisky é, sem sombra de duvidas, o
pixel. Assim como o ponto geométrico kandinskiano, o pixel pode ser compreendido
como o “ponto origem”, cuja interpretacdo nas interfaces digitais refere-se a menor
fracdo que da origem ao conteudo. O pixel, ou seja, cada ponto emissor de luz disposto
na tela, é o elemento fundamental e a menor unidade que cria e constitui uma imagem
computacional (GOVIL-PAI, 2004, p. 4). E a particula formadora de todo e qualquer
componente do design de interfaces, ou transmissao de midia digital por monitor.

Assim como para Kandinsky o ponto é “resultante do primeiro encontro do utensilio
com a superficie material” (KANDINSKY, 1996, p. 41), Javier Royo define o pixel como
“a matéria fisica que utilizamos para realizar o design no ciberespaco?” (ROYO, 2008, p.
131). Enquanto unidade fundamental de visualizacdo, o pixel influencia diretamente
na qualidade das imagens digitais. Quanto maior a quantidade de pixels, maior podera
ser a qualidade de uma imagem. Tal equacao equivale a resolucao de uma imagem,
como por exemplo a relacao PPI (pixels per inch), denominada como “a medida de
numero de pixels exibida na imagem” (AMBROSE, HARRIS, 2012, p. 97).

Na figura 2 é possivel perceber a relacao pixel por polegada, uma vez que o tamanho
da imagem é o mesmo. A presenca do elemento pixel é percebida na medida em que
os pixels possuem as mesmas cores em maior quantidade na imagem da esquerda do
gue na imagem da direita. Essa diferenca de detalhamento das cores equivale a
resolucao da imagem.
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Figura 2: Mesma foto, mesmo tamanho de imagem, mas com resolucdes diferentes.
Fonte: https://www.henrydomke.com/blog/wp-content/uploads/2008/04/resolution.jpg
Acesso em 30 Abr. 2020

Outro postulado tedérico de Kandinsky sobre o ponto alude ao que define como “ponto
pictérico™
..a afirmacdo mais concisa e permanente, que se produz breve, firme e
rapidamente [...] por isso o ponto &, no sentido exterior e interior, 0 elemento

primario da pintura e, especificamente, da arte grafica (KANDINSKY, 1996, p.
41).

Para o artista, a figura do ponto é relacionada a sua propor¢ao, ndo necessariamente a
sua forma, podendo existir outros tipos de superficies menores relacionadas ao ponto
além da figura tradicional circular (Idem, op. cit., p. 40).

A partir deste contexto é possivel estender a compreensao sobre o ponto pictdérico
kandinskiano ao correlaciona-lo com o conceito de icone, elemento comumente
empregado pelo design de interfaces. A representacao pictérica de ponto nainterface
digital é similar ao da pintura, mas sua representacdo pode extrapolar os limites da
mera expressao visual. Enquanto elemento estético, o icone eleva-se a um patamar
interativo e funcional. Um ponto pictérico, utilizado na qualidade de icone, pode
apresentar, além de uma funcdo estética e simbdlica, uma funcao utilitaria
(pragmatica), a qual permite que o usuario estabeleca um certo grau de interacéo com
ainterface.

O icone pode ser compreendido como um ponto na tela que representa uma
determinada operacao ou sistema, o qual pode ser acionado com um clique do mouse
ou um toque do dedo na tela (touchscreen). Com o icone é possivel estabelecer uma
relacao de sentido diante das acdes a serem tomadas e/ou presumir sentidos
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anteriores ao navegar em um website, por exemplo. Os icones parodiam o mundo real,
o que é uma das regras das Heuristicas de Usabilidade® (NIELSEN, 1994).

® B ¥ % A VY

*« X v » W

Fig. 3. Exemplo de formas de pontos

Figura 3: Direita: [cones utilizados para a demarcar itens interativos.
Fonte: <https://www.awwwards.com/sites/nova-smart-home>. Acesso em 30 Abr. 2020
Esquerda: Exemplo de formas de pontos. Fonte: KANDINSKY, 1996, p. 40

Os icones sao como pictogramas associativos entre os comandos da interface e os
simbolos (fungdes) que remetem. Na figura 3, por exemplo, servem para indicar a
interagcao com um ambiente de uma casa, como luzes, moéveis e eletroeletrénicos.

Em relacao de equivaléncia com a obra de Kandinsky, pode-se dizer que os icones
representam pontos abstratos na tela. Seu tamanho tende a ser reduzido e sua funcao
se limita a indicar uma acao executada ou possivel ser executada, abstendo-se de ser
percebido como elemento principal pela atencao.

Da linha ao Grid

A linha na obra de Kandinsky é classificada como “o rastro do ponto em movimento,
portanto, é o seu produto” (KANDINSKY, 1996, p. 61). O autor afirma que a linha possui
um fator de dramaticidade, sendo que cada linha possui sentidos intrinsecos: quando
associadas a cor preta, as linhas horizontais transmitem calma e repouso, enquanto as
linhas horizontais sdo as portadoras de energia, seu movimento é resistente ao plano
e estdo associadas a cor branca. Ja as linhas diagonais sdao derivadas da uniao entre
estruturas verticais e horizontais e estao associadas as cores cinza e verde (Idem, op.
cit, 1996, p. 62-3).

Relacao da temperatura e da
Linha Cor [SIC] ¢ P
luz
Horizontal Preto Azul
Vertical Branco Amarelo
Diagonal Cinzento/Verde Vermelho
A soma cria o terceiro dado
Plano Componentes L.
primario
Tranaulo Horizontal Diagonal Amarelo
iangu
9 Preto = Azul Vermelho
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Horizontal Vertical
uadrado Vermelho
Q Preto = Azul Branco = Amarelo

Tensoes (como componentes)

- - Azul
Ativas Amarelo ‘ Passivas Azul

Circulo

Quadro 1: Categorizacédo entre linhas, formas e cores segundo Kandinsky (adaptado pelos autores).
Fonte: Kandinsky, 1996, p. 77

Devido as particularidades adaptativas de determinados suportes, Kandinsky afirma
gue as linhas podem ser entendidas como sucessdes de pontos (Idem, op. cit, 1996, p.
58). Na interface digital a linha também pode ser compreendida como uma sucessao
de pixels. De modo analogo, tanto na pintura quanto na tela do computador, as linhas,
quando utilizadas como elemento compositivo (visivel), produzem efeitos visuais
(graficos). No entanto, cumpre ressaltar que a natureza do elemento visual no meio
digital, se da através de cor luz, ao invés de cor pigmento.

R

:
5
L

Figura 5: Exemplo de utilizacdo de linhas na composicdo de um layout para interface web.
Fonte: <https://meijisakaba.jp/>. Acesso em 01 Mai. 2020

Prosseguindo com o raciocinio de Kandinsky “a linha geométrica é um ser invisivel. [...]
Aqui, da-se um salto do estatico para o dinamico” (KANDINSKY, 1996, p. 61). Utilizada
como elemento organizador (invisivel), que nao exerce sua forca pelos espacos
preenchidos, mas pelos vazios que remetem, as linhas sdo comumente utilizadas em
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uma relacao hierarquica denominada “Figura-Fundo”. Termo proveniente da teoria da
Gestaltem que aimagem sé é possivel de ser entendida quando tanto a figura quanto
o fundo estdo presentes (WAGEMANS et al, 2012). O equivalente digital da linha
enquanto elemento organizador invisivel pode ser descrito como Grid.

Os grids sao “um principio organizador no design gréfico [..] funcionam como
sinalizadores daquela informacao. O sistema ajuda o observador a entender seu uso.
Em certo sentido, o grid é como um fichario visual” (SAMARA, 2013, p. 9). Entendido
como uma espécie de “malha” cuja funcdo visa estabelecer a hierarquia de uma
composicao visual: “o grid oferece uma estrutura e condiciona o modo como o design
deve ser disposto” (AMBROSE, HARRIS, 2012, p. 58). Na definicao de Cardoso,

Tem-se a ideia da malha como “interface comunicacional”. Em qualquer
malha do tipo grid, a informacao é disposta sobre uma superficie que pode
servir de acesso a outra dimensao de entretenimento, geralmente por meio
de algum processo de leitura ou decodificacdo (CARDOSO, 2016, p. 200).

O grid é um elemento comumente utilizado na comunicagdo visual impressa. Na
internet, contudo, sua utilizacao é fundamental. Segundo ressalta Samara, “a internet
mostrou ser uma midia que pode se beneficiar de concepc¢des baseadas em grids
como uma boa maneira de simplificar a atividade vertiginosa de navegar por
informacdes interativas” (SAMARA, 2013, p. 21). O grid também é fundamental na
aplicacao de heuristicas de usabilidade (NIELSEN, 1994), uma vez que minimizam a
sobrecarga de informacao para uma maior absor¢cdo semantica do conteddo exposto
na tela, facilitando assim a navegacao.
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Figura 6: Layout da webpage Estate Black construida a partir de um grid de 12 colunas.
Fonte: <https://960.gs/>. Acesso em 30 Abr. 2020

Ja na condicao de elemento visivel a linha é muito utilizada para estabelecer limites
entre espacos de texto e itens “clicaveis” a fim de “guiar” a percepg¢ao do usudrio na
tela. A figura 9 exemplifica o uso da linha no contexto de um aplicativo digital. Neste
caso, o elemento linha é utilizado para separar as mensagens entre os diferentes
contatos (pessoas). Em menus tanto laterais como superiores e na separacao de
elementos clicaveis, alinha é um recurso que favorece o entendimento da composicao
visual grafica (layout) e suas respectivas agdes, as quais o usuario interagente pode
tomar (NIELSEN, 1994).
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Brunch this weekend?
Ali Connors — I'll be in your neighborhood

doing errands this weekend. Do you want

Summer BBQ
to Alex, Scott, Jennifer — Wish | could

come, but I'm out of town this weekend

L+
€

Qui Qui

Sandra Adams — Do you have Paris

recommendations? Have you ever been?

M Birthday Gift

Figura 7: Exemplo da Material Design, biblioteca de regras de design do Google, sobre divisdes em
aplicativos de celular. Fonte: <https://material.io/components/dividers>. Acesso em 01 Mai. 2020

Neste duplo entendimento, a definicdo de Cardoso funde os conceitos de Kandinsky
sobre linha e plano enquanto caracteres estéticos essenciais visiveis (elemento
pictérico) e/ou invisiveis (grid): “em ambos os casos, estd implicita a nocao de projecao,
ou seja: de deslocamento direcional a partir de um ponto de origem” (CARDOSO, 2016,
p. 200).

Do Plano original a Interface digital

Kandinsky discute o plano original como “a superficie material chamada a suportar a
obra” (KANDINSKY, 1996, p. 113). Na interpretacdo do artista, os planos sao formados
por linhas e adquirem caracteristicas similares de quente e frio. Essas dimensdes de
plano original produzem impactos visuais diferentes, a depender das proporcdes mais
ou menos alongadas ou achatadas desta superficie, dramatizando assim, o contexto
em que as obras estdo inseridas (Idem ibidem).
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X . Posicionamento do L .
Esquema imagético Classificacao expressiva
elemento no plano P.O.

Posicao vertical “Calma quente”

o AR

e —— Posicao horizontal “Calma fria”

Quadro 2: Classificacao expressiva em planos segundo Kandinsky (adaptado pelos autores) Fonte:
KANDINSKY, 1996, p. 126

O conceito de plano original teorizado por Kandinsky tem seu paralelo com o design
de interface naquilo que hoje conhecemos por “interface gréfica do usuario” (GUI em
inglés: Graphical User Interface). O termo pagina da Web (ou webpage em inglés),
utilizado no inicio das exploracées tecnoldégicas computacionais apontavam para uma
compreensao mais linear e plana deste meio (ROYO, 2008, p. 19), percepc¢do que o
aproximava ainda mais da concepc¢ao kandinskiana. No entanto, com a evolucao dos
usos provenientes das novas tecnologias, essa concepcao inicial deu lugar a uma
ampliacao de horizontes conceituais complexos, cujos limites expressivos, perceptivos
e interativos transcendem as relagdes de espaco-tempo, especialmente no tocante as
ilusdes imersivas do virtual quadridimensional.

Em relagcdo as caracteristicas de suporte de um dado conteldo, “ao projetar um
trabalho que sera visto em uma tela ou em um monitor ha consideracdes diferentes
daquelas utilizadas para o projeto impresso” (AMBROSE, HARRIS, 2012, p. 22). Diante
da complexidade de meios e de suportes utilizados para a comunicagao e interagcdo na
sociedade contemporanea é necessdrio que a arquitetura de informacgdes seja
pervasiva e ampla, capaz de possibilitar que uma mesma interface possa ser vista por
diferentes formatos de dispositivos (RESMINI, ROSATI, 2011).

O conteudo dos “planos digitais” é influenciado pelas dimensdes do seu suporte, mas,
em alguns casos, a propria superficie da interface digital pode mudar — de
computador para tablet, de smartTV para smartphone, etc. Com essa mudanca do
aparato fisico suportado pela interface digital, o layout deve adaptar o formato do
conteudo a fim de garantir um minimo de conforto visual. Essa tecnologia adaptativa
é conhecida como “layout liquido” (AMBROSE, HARRIS, 2012, p. 22), que por sua vez é
o resultado visual de um “design responsivo” ou multiplataforma (SILVA, 2014, p. 2). O
design responsivo é capaz de “adaptar o layout das paginas a qualquer dispositivo [...]
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com objetivo de garantir a boa experiéncia do usuario, possibilitando navegacao e
leitura confortaveis sem comprometer o conteddo” (Idem ibidem). A figura 11 ilustra
a adaptacao responsiva de um mesmo website em trés diferentes dispositivos, com
diferentes tamanhos e diferentes resolu¢des de tela.

( izontal scrollbar
| s —— ——

Child Div

Figura 7: Esquerda: Representacdo de um mesmo site em de
trés dispositivos diferentes: design responsivo. Fonte: <https://www.awwwards.com/sites/gs-spain>.
Acesso em 30 Abr. 2020
Direita: Exemplo de funcionamento das barras de rolagem em um site no computador.

Fonte: <https://stackoverflow.com/questions/47482549/adjust-horizontal-scrollbar-location-based-

on-parent-div-height>. Acesso em 01 Mai. 2020

Kandinsky teorizou que os elementos ligados ao plano original podem fortalecer ou
enfraquecer as caracteristicas (quente e frio) que a impressao do plano original
transmite (KANDINSKY, 1996, p.121). Transportado para as questoes de usabilidade no
design de interfaces, esse fendmeno influencia diretamente a percepcao do usuario,
uma vez que a disposicao das informacdes na tela pode facilitar ou dificultar o
processo cognitivo de quem visualiza uma webpage por exemplo; que pode variar
desde televisbes com grandes formatos e alta resolucdo até pequenas telas de
celulares (ZEMEL, 2012, p. 32). Nao obstante, uma idiossincrasia similar, porém
ampliada do conceito de plano original pelo design de interfaces refere-se a barra de
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rolagem (scroll), que é a capacidade do layout de “aparecer ou desaparecer” na tela a
cada rolagem do mouse, a chamada dobra eletronica (AMBROSE, HARRIS, 2012, p. 22).

Discussao e resultados

O Design de Interfaces possui muitas semelhancas com seus antecessores analdgicos
de papel, como jornais, revistas e livros. Especialmente no que tange aos seus
respectivos processos de impressao artesanais como a xilogravura e litografia, ambas
teorizadas por Kandinsky em “Ponto-Linha-Plano” (KANDISNKY, 1996, p. 51-55; 108-
110). No entanto,

... a diferenca principal entre o jornal e o site, em termos de navegacao visual,
é que o primeiro objeto precisa ser manipulado fisicamente - dobrado,
virado, amassado - para se conseguir realizar o percurso que no segundo se
perfaz apontando e clicando (CARDOSO, 2016, p. 212).

Cardoso ressalta ainda que a navegacao na web (virtual/imaterial) é parecida com a
navegacao maritima (real/material): em ambos os casos, os navegantes “deslizam”
sobre uma “superficie instavel, imerso em meio fluido, rumo aquilo que nao se enxerga
ou apenas se advinha” (CARDOSO, 2016, p. 213). Mas completa:

A grande diferenca é que, na web, ndo é nada clara a distincdo entre meio,
superficie e referéncia. [...] Por conta dessa indistincdo entre o que é fixo e o
que é mével, o que é figura e o que é fundo, o que € significante e o que é
significado, os objetos virtuais adquirem extraordindria fluidez de sentido
(Idem, op. cit. p. 214).

Assim como Kandinsky pressupde uma inter-relacao singular que deve existir entre
forma, cor e musica na pintura, nas hipermidias contemporaneas pontos, linhas e
planos se entrelacam a todo instante, uma vez que as arquiteturas e os mapas sao
fluidos e as matrizes da linguagem e do pensamento (sonora, visual e verbal) sao
hibridas por exceléncia.

De uma perspectiva histérica, alguns elementos estéticos tidos como
contemporaneos, podem ser considerados “atualizagdes semanticas” postuladas no
periodo moderno. Da perspectiva do design, tais anacronismos remetem a uma
atualizacao simbdlica de principios estéticos preconizados pela Bauhaus modernista.
Especialmente no que tange a evolucao de caracteres estético-conceituais frente as
possibilidades da interatividade digital. Neste sentido Jon Concannon acredita que:

[Essa] é a renascenca da Bauhaus. No coracao da Bauhaus e de movimentos
de UX responsivo existem alguns elementos essenciais [...] que eram senso
comum e universais se tornaram funcionalmente belas (CONCANNON, s/d. -
Tradugdo nossa).
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A problematizacao da relagcao ponto-linha-plano encontra, nas interfaces digitais, uma
condicao clara de diagrama “como pura esséncia do argumento, esséncia essa que
pode se encarnar em uma sinfonia, num livro, num poema, numa demonstracdo
matematica, em uma hipermidia...” (SANTAELLA, 2005, p. 410). A respeito dos
processos de construir, operar e atualizar diagramas, Santaella aponta ainda que:

Saltando do plano chapado do papel para dentro das orquestragcdes dos nés
e conexdes, o verbal em conjugacdao, complementaridade, atracbes ou
repulsas, fusdes ou separacdes com o sonoro, o visual e suas misturas, migra
para um novo habitat que s6 escapa ao caos de infinitas possibilidades
desgovernadas porque, no umbigo da hipermidia, reside um mapa-designio,
que nada pode melhor definir a nocdo peirceana de diagrama. (...) A
navegacao transforma a experimentacao diagramatica em ato (/dem ibidem).

A partir deste contexto, com o objetivo de expressar visualmente as analogias
propostas de modo a diagramar esteticamente a relacdo de equivaléncia entre os
postulados por Kandinsky e aquilo que entendemos como seus correspondentes no
meio digital, as figuras 13, 14 e 15 foram elaboradas na forma de trés painéis
semanticos (mood boards):

.
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Figura 8: Painel Semantico da analogia sobre o Ponto. Fonte: os autores
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Figura 9: Painel Semantico da analogia sobre a Linha. Fonte: os autores
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Figura 10: Painel Semantico da analogia sobre a Linha. Fonte: os autores

ISSN 2175-8212 - Anais do 29° Encontro Nacional da Associacdo Nacional de Pesquisadores em Artes Plasticas.
[recurso eletronico]. RODRIGUES, Manoela dos Anjos Afonso; ROCHA, Cleomar (Orgs). Goiania: Anpap, 2020.

1360



Para uma experiéncia interativa de navegacao virtual que explora os conceitos de
Ponto, Linha, Plano e Cores baseados no postulados de Wassily Kandinsky, o link
abaixo contém uma interface desenvolvida em carater experimental:

https://www.figma.com/proto/Flw1XbahAGzKSIoOfX46SE/Prot%C3%B3tipo-Alta-Fidelidade-Po%C3%A9ticas-
Kandinsky---Redesign?node-id=1%3A118&scaling=contain&fbclid=IwAR3WtaRYLSUDjLjvQ-

KéMd6a5NEShyyr KiKcaVYHCgQaVQvDL1Z2FGmOYag

Consideracoes Finais

Conclui-se com esse breve estudo comparativo que, embora as interfaces digitais
possuam similaridades com as interfaces fisicas de transmissao da informagao —tais
quais jornais e revistas, com as interfaces pictéricas — como pintura e danca e as
interfaces de cunho audiovisual — como por exemplo a televisdo e o cinema, sua
interatividade e relevancia ultrapassa essas barreiras, tornando-as objetos de estudo
relevantes para as formas de expressao humana antigas e atuais.

Para designers de interface, que criam em meios digitais/virtuais, a relacdo légica e
estética que se da a partir do entendimento dos conceitos de ponto, linha e plano que
Kandinsky propde (a partir de meios materiais/fisicos) é espelhada e problematizada
nas telas das novas tecnologias: o ponto é o pixel, (estatico ou dinamico) mas também
oicone,aacao, o ponto de fuga. Alinha é alinha gréfica, a linha dos grids, mas também
a linha invisivel do mouse ou do dedo movente (touchpad). O plano é a drea viva da
interface, mas também o que excede e o que aparece a cada intera¢ao, “hiperplanos”
da hipermidia.

Pode-se afirmar que, problemas contemporaneos como a resolucao de imagens, o
grid fluido de interfaces responsivas e a capacidade de reducao da carga cognitiva
proposta pela barra de rolagem (scroll) sao ferramentas importantes tanto do ponto
de vista do design de interfaces quanto haveria de ser da criacdo de composicdes
artisticas: ponto-linha-plano, nas interfaces digitais, sao diagramas mentais, de
linguagem, de pensamento.

A partir de analogias como essa é possivel encontrar, ainda que de maneira simbdlica,
uma correlacdo entre os estudos de Kandinsky e a realidade contemporanea, sem ferir
nenhum dos dois periodos histéricos, alids, complementando-os. Reflexdes desta
natureza abrem caminho para estudos similares no futuro, como a inter-relacéo
artistica diante das interfaces digitais, que ultrapassam a funcao de informacao e
adquirem caracteristicas mais sensiveis para com seu publico, como a imersao e/ou a
ciberpercepcao.
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Notas

T Marco histérico do ensino e da atividade do design a Bauhaus foi uma escola inicialmente sediada na cidade de
Weimar, Alemanha, em abril de 1919. No periodo modernista (primeira metade do século XX), “visando capacitar
os alunos na teoria e na pratica das artes” a instituicdo voltava-se a “formar artistas, designers e arquitetos mais
responsaveis socialmente”. Entre os cursos tedricos mais importantes estavam os “referentes a cor e a forma, dados
por Kandinsky e Klee”. Embora a Bauhaus tenha sido fechada pelos nazistas em 1933, a emigracao forcada de seus
professores foi responsavel por disseminar seus ideais pelo mundo (DEMPSEY, 2003, p. 130-33).

20 termo ciberespaco surge da unido de cibernética e espaco, o qual designa “um ambiente eletronico fisicamente
composto de bits, altamente tecnolégico e artificial” (ROYO, 2008, p. 21-2). Sdo exemplos de ciberespaco a internet,
a telefonia (fixa e moével), a televisdo digital, as redes de caixas eletronicos, etc.

3 Heuristicas de Usabilidades sao 10 diretrizes criadas por Jacob Nielsen em 1990 para facilitar a criacao de interfaces
mais eficientes no design de interacdo. Sao elas: 1- visibilidade do status do sistema; 2- equivaléncia entre o sistema
e o mundo real; 3- liberdade e controle ao usuario; 4- consisténcia e padronizacdo; 5- prevencdo de erros; 6-
reconhecimento em substituicdo a lembranca; 7- flexibilidade e eficiéncia de uso; 8- estética e design minimalistas;
9- auxilio no reconhecimento, diagnostico e recuperacdo de agdes equivocadas; 10- Ajuda e documentacdo
(NIELSEN, 1994).
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