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Pictogramas e sua Eficacia:
dos hieroglifos egipcios aos emoticons

Pictograms and their Effectiveness:
from the Egyptians hieroglyphs to emoticons

A necessidade de se comunicar incentivou ao homem pré-histérico desenvolver
técnicas para contar sua histéria para geragdes subsequentes, surgindo, assim,
0s primeiros sinais representativos do cotidiano. Séculos depois, este processo
de reproducao do saber foi sendo aprimorado até chegarmos a escrita moderna.
Neste artigo, procuramos nos ater ao conhecimento dos simbolos e a criacao
de pictogramas e sua eficacia nos varios contextos de aplicagao, considerando
conceitos da racionalidade e objetividade da filosofia Positivista, postulados

por Otto Neurath, idealizador dos pictogramas modernos do sistema /sotype
(International System of Typographic Picture Education) e sua aplicagdo no campo
educacional. Ainda, sdo considerados 0s processos cognitivos para criagao e
interpretacao, nos quais designers e usuarios devem estar imersos nos mesmos
repertdrios para que a comunicacao seja efetivada. O estudo gerou a reflexao
sobre a eficacia da comunicagao simbdlica considerando esses processos, Nos
motivando a tracar paralelos entre a comunicacao atual, através de emoticons
com pictogramas e os antigos hieréglifos desenvolvidos pelos egipcios.

Palavras-chave pictograma, simbolo, sinalizagao, emoticon, comunicagao.

The necessity to communicate encouraged the prehistoric man to develop technol-
ogy to tell their story to subsequent generations, appearing thus the first represen-
tative signals of everyday life. After centuries, this reproduction process of learning
was being improved until we get to modern writing. In this article, we tried to stick to
the knowledge of symbols and the creation of pictograms and their effectiveness in
various application contexts, considering concepts of rationality and objectivity of
the Positivist philosophy postulated by Otto Neurath, founder of the modern Isotype
system pictographs (International System of Typographic Picture Education) and its
application in the educational field. Still, they are considered the cognitive processes
for creation and interpretation, in which designers and users should be immersed in
the same repertoires to make an affect communication. The study generated a
reflection on the effectiveness of symbolic communication in light of these process-
es, motivating us to draw parallels between the current communication through
pictograms and emoticons with the old hieroglyphs developed by the egyptians.

Keywords pictogram, symbol, signs, emoticon, comunication.
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Imagem 1. Desenhos pré-histéricos

e o principio das letras
Fonte: www.mundoeducacao.com
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1. Introdugao
Comunicagao era necessaria e fundamental para se viver em comunidade, grupos, ou qualquer
organizag&o social e precisava ser registrada ou repassada de alguma forma.

Desde os primérdios da cultura, hd registros graficos indicando o interesse dos seres humanos

pelas imagens e por suas possibilidades de representagdo e comunicagdo. Todavia, as representagées
figurativas mais naturalistas do periodo pré-histdrico-paleolitico foram, em sequéncia, sendo substituidas
por representagbes mais estilizadas, que caracterizaram as imagens do periodo pré-histdrico-neolitico.
(BORTOLAS et all, 2013, p. 2)

0O homem pré-histérico encontrou uma solugao para época espalhando, em paredes de pedra,
pigmentos com os dedos ou alguma espécie de pincel rudimentar que fazia de Iapis ou caneta,
sendo essa a génese da comunicagao visual. Eram ideografias, imagens simbodlicas que represen-
tavam ideias ou conceitos.

Em evolugao, como afirma Meggs (2009, p.18), “marcas, simbolos, figuras e letras tragadas ou
escritas sobre uma superficie ou substrato tornam-se o complemento da palavra falada ou do
pensamento mudo”. Era um esfor¢o continuo do homem de deixar um legado de conhecimento e
experiéncia adquirida nas mais diferentes dreas do conhecimento.

Nosso uso de simbolos visuais teve origem nos egipcios, deles herdamos o zodiaco, a balanga
da justica e o uso de animais para representar conceitos, cidade e pessoas.

Na Grécia, a coruja simbolizava Atena, e a imagem de uma coruja na moeda grega indica que
ela foi cunhada em Atenas. Hoje temos a dguia norte-americana e a pomba que simboliza a paz.
(MEGGS, 2009, p. 28)

A esta escrita visual egipcia chama-se hieréglifo (termo grego para “entalhe sagrado”) e o conheci-
mento de reprodugao e criagao desses simbolos era monopdlio da classe sacerdotal e dos escribas,
gue controlavam informagdes e inventérios. Depois conceberam os rébus, recurso para ajudar a
expressar palavras dificeis de colocar em forma visual, que consistia em usar as figuras para repro-
duzir os sons da palavra em questdo, uma espécie de fonema. Outro dado interessante levantado
por Meggs (2009, p.21), revela que uma "teoria sustenta que a origem da linguagem visual surgiu da
necessidade de identificar o contelido de sacas e recipientes de cerdmica usados para armazenar
alimentos.” Eram etiquetas de argila grafadas com um pictograma, que identificava o contetido, junto
com um sistema numérico decimal elementar para definir a quantidade tendo como referéncia a
quantidade dos dedos das maos.

A majestosa cultura egipcia sobreviveu por mais de 3 mil anos. Hierdglifos, papiros e manuscritos
ilustrados sdo seu legado em comunicagbes visuais. Com as realizagbes da Mesopotamia,

essas inovagbes desencadearam o desenvolvimento do alfabeto e da comunicagéo grafica na Fenicia
e no mundo greco-romano.

(MEGGS, 2009, p. 33)

Possivelmente, se os pictogramas nao evoluissem para as letras, com as contribuigbes dos gregos
e romanos no ocidente, ainda estariamos desenhando sinais pictéricos. A escrita foi se modifican-
do, se ajustando, a medida que a comunicagao exigia mais presteza.

Design Grafico de Simbolos

O entendimento da linguagem visual, ou criagdo de um repertorio em cada individuo, se deu durante
anos e anos de linguagem escrita e gestual empregada ao dia a dia. Munari (1997, p. 10) raciona-
liza que, “cada um tem um depdsito de imagens que fazem parte de seu mundo, depdsito que foi
formado durante toda a vida do individuo e que este acumulou... Imagens conscientes e inconscien-
tes, imagens distantes, da primeira infancia, e imagens proximas; e, juntamente com as imagens,
estreitamente ligadas a elas, as emogdes”.

Cognigdo, em suma. Conhecimento de mundo ajuda ao leitor, receptor da mensagem, a decifrar o
codigo visual com mais facilidade. Todo entendimento da sintaxe visual depende do nivel de des-
codificagao e familiaridade com as imagens, simbolos. Como, por exemplo, fazemos para entender
gestos da linguagem corporal, como os dedos em V' significando ‘paz e amor’, ou o repertério de
simbolos das notas musicais quando estudamos algum instrumento?

Simbolo pode ser abstrato ou figurativo, ou seja, uma representagao visual que podemos concei-
tuar de acordo com o contexto empregado, fixando através de uma repeticdo da mensagem, ou
uma imagem analoga ao objeto real representado no desenho. Sobre a conceituagao de simbolos,
Navega (2005, p. 1), nos diz que estes “sao representagdes que usam marcagdes em um suporte
fisico qualquer. Essas representagdes “substituem” (fazem-se passar) por um objeto ou processo
externo. Os simbolos fazem referéncia a uma “entidade” externa, que pode ser um objeto, uma
qualidade, um processo, evento, quantidade, etc.

Em uma acepgao mais detalhada os simbolos s&o classificados como arbitrarios, pictéricos,
analogos e exemplares.

Arbitrarios (ou amodais) sdo aqueles que ndo tém uma relagao direta de reconhecimento entre
simbolo e objeto, “nao guardam nenhuma associagao intrinseca com o objeto que representam”



Imagem 2. Representagdes simbdli-

cas e mentais do objeto CASA.
Fonte: www.colorirgratis.com
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Imagem 3. Representagdes pictori-

cas de masculino e feminino.
Fonte: www.intercolor.com.br
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DESABAMENTO

Imagem 4. Simbolo andlogo. Placa
de transito “Risco de Desabamento”.
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(NAVEGA, 2005, p. 2), e exigem que tenhamos modelos mentais de representagao semantica para
entendermos do que se trata a representagao simbdlica. Por exemplo, a palavra “CASA" nao traz
em si nenhuma caracteristica estrutural com o objeto que representa.

Pictoricos (ou descritivos) sdo simbolos que representam um objeto ou conceito por meio de de-
senhos figurativos, ou seja, de alguma forma o representamen (a maneira que se representa “algo”)
se assemelha ao objeto/conceito (o “algo” que é representado) para se chegar ao interpretante
(como este “algo” serd interpretado). Estes se utilizam de elementos caracteristicos que compdem
a sintaxe visual, como cores, formas, linhas, contrastes e equilibrios visuais.

Pictoricos (ou descritivos) sdo simbolos que representam um objeto ou conceito por meio de de-
senhos figurativos, ou seja, de alguma forma o representamen (a maneira que se representa “algo”)
se assemelha ao objeto/conceito (o “algo” que é representado) para se chegar ao interpretante
(como este “algo” serd interpretado). Estes se utilizam de elementos caracteristicos que compdem
a sintaxe visual, como cores, formas, linhas, contrastes e equilibrios visuais.

Os formatos geometricamente estilizados e os contornos bem definidos tornam a percepgédo

e, consequentemente, a comunicagdo mais clara e direta, pois a uniformidade [dos elementos] define
0s planos que facilitam a representagdo geomeétrico-estilizada e generalista dos desenhos.
(BORTOLAS et all., 2013, p. 9)

Analogos criados através uma relagao de semelhanca estabelecida entre duas ou mais entidades
distintas. Como o préprio termo diz, a relagao entre representamen e interpretante “se estabelece
por analogia, minimizando a necessidade de convengdes para o estabelecimento das semelhancgas
entre a representagao e a coisa representada’ (BORTOLAS et all, 2013, p. 9).

Exemplares quando feito uso de um exemplo tipico representando uma classe de objetos de um
todo. O representamen é escolhido dentro de um universo de outros similares para representar o
objeto sem, no entanto, perder suas caracteristicas proprias. Por exemplo, escolher o desenho de
“livros” para representar uma “livraria”.

Problemas com Simbolos

A utilizagéo de simbolos representativos funciona (ou pelo menos deveria funcionar) como uma
linguagem universal que substitui, em certo grau, a comunicacao verbal. Contudo, é comum
ocorrerem falhas nesta comunicagao por diversos fatores como cognitivos, estruturas de mapas
mentais falhos, fatores culturais, mudangas tecnoldgicas, entre outros. De acordo com Ribeiro
(2010, p. 50), “o simbolo é um signo que estabelece uma relagdo com seu objeto por meio de uma
mediacdo, ou seja, as ideias presentes no simbolo e em seu objeto se relacionam a ponto de fazer
com que o simbolo seja interpretado como se referindo aquele objeto, isto é, fazendo com que o
simbolo represente algo que é diferente dele. Assim, o simbolo se relaciona com seu objeto devido
a uma ideia presente na mente do usuario, um habito associativo, uma lei, chamada por Peirce de
‘interpretante légico”.

Diferentes referentes também podem levar a um interpretante

Significado dos simbolos nem sempre é 6bvio para o usuario @
diverso da proposta do representamen.

MONUMENTOS

Diferencas culturais

Uso inapropriado de elementos da sintaxe visual (cor, linhas, -
formas, texturas, etc.) podem causar estranheza ao observador e, TO‘ 'N
assim, a nao identificagéo do objeto.

RESTAURANTES
(OCIDENTE E ORIENTE)

Diferencas temporais L)
Mudangas tecnoldgicas e no design de objetos sdo fatores que “ Q
induzem o observador ao erro por este nao identificar aquele
sfimbolo como objeto do seu dia-a- dia.w

TELEFONE

Tabela 1. Alguns problemas com simbolos.

Baseados nos apontamentos destes problemas, recomendamos, entdo, que o desenho enfatize
caracteristicas do objeto de forma simples, clara e objetiva, seguindo os principios da filosofia Positi-
vista de Neurath, tornando-o mais facil de reconhecer que uma imagem-cépia do objeto (fotografia).

Pictograma

Conforme definigdo desenvolvida por Robert Dewar em seu texto Design and evaluation of public in-
formation symbols, do livro Visual Information for everyday use: design and research perspectives,
podemos entender, em uma tradugdo livre, pictogramas como “representacgdes graficas de concei-
tos por meio de sintese visual utilizados para transmitir mensagens para grandes audiéncias. Eles
sdo para informagao publica e, geralmente, projetados para serem eficazes, sem o uso de palavras,
bem como para serem lidos de forma répida e precisa” (DEWAR, 1999, p. 285-304).



Imagem 6. Pictogramas de Risco de
explosao.
Fonte: pt.wikipedia.org

78

Ergotrip Design n°1 — 2015

Sob o ponto de vista dos aspectos sintaticos e semanticos a representagao visual dos pictogramas,
em todo um universo de sinalizagao, deve ser total e objetiva, quando o cédigo é completamente
decifrado. S¢ é possivel o total entendimento quando emissor e receptor tém total conhecimento
instrumental do sistema, ou seja, quando os envolvidos nos processo comunicativo estao contex-
tualizados e cientes daquela comunicagdo. A ergonomia informacional esta preocupada justamen-
te com a eficacia desses pictogramas e quem determina (ou deveria determinar) o contetido da
informagé&o é o receptor para um entendimento mais democratico.
Comunicagao pictdrica eficiente é analoga, simples e clara e usa de recursos semanticos como
cores e formas para chamar atengao, como conclui Munari (2006, p. 58) assertivamente que “lin-
guagem visual € uma linguagem, talvez mais limitada do que a falada, mas certamente mais direta”.
O contraste é uma técnica fundamental para criar uma diferenca entre imagem e background, ou
superficie aplicada, seja ela uma placa de transito, adesivo de porta ou painel luminoso.
Tais preceitos foram concebidos com a criagédo do sistema Isotype (International System of
Typographic Picture Education, em tradugao livre, Sistema Internacional de Educagao Tipogréafica
Pictdrica), um sistema de linguagem n&o verbal formatado como pictograma concebido pelo
socidlogo Otto Neurath e pelo designer e ilustrador alemao Gerd Arntz. Comunicava de maneira
sintética e eficaz por meio de gravuras, tornando-se uma das grandes contribuigdes no campo do
design e comunicagao visual.
Neurath foi um dos fundadores do Positivismo, doutrina filoséfica que tinha, dentre outros, os
principios da racionalidade e objetividade, tragos que o socidlogo trouxe para construgédo do sistema
Isotype. “A ordem geométrica e a simplicidade das figuras configuraram pictogramas propostos
para serem facilmente reconhecidos e compreensiveis para o publico’ (BORTOLAS et all, 2013, p. 6).
A proposta do sistema criado por Neurath era desenvolver um padrao visual para fins educativos
em que o uso de pictogramas complementasse a linguagem verbal sem substitui-la. Assim, “o sis-
tema Isotype foi desenvolvido na busca de um padrédo para comunicar visualmente os complexos
conceitos cientificos ao publico em geral, que ¢ composto de nfo especialistas” (BORTOLAS et all.,
2013, p. 7), a fim de facilitar a compreensdo das mensagens entre interlocutores, principalmente,
quando n&o houvesse co-presenca entre estes.
Para isto, algumas diretrizes podem ser sequidas para criagao de simbolos graficos.
1. Com relagéo ao contetdo da imagem de simbolos:

Padronizar o conteulido descritivo da imagem permite variagdes por diferengas culturais,

identidade corporativa e mudangas tecnoldgicas. A padronizagao deve ocorrer considerando-se

essas diferengas, tornando os simbolos mais universais quanto possiveis;

Ter significado 6bvio o simbolo ndo deve gerar dividas em sua compreensao;

Ser legivel e aprendivel o simbolo deve comunicar rapida e claramente o seu significado;

Ser memorizavel e usado consistentemente a simplicidade na composigao torna facil

a memorizacdo do simbolo e seu uso deve ter sempre a mesma aplicagéo evitando que

o0 mesmo simbolo sirva para diferentes finalidades;

Pertencer a vocabulario compartilhado pelos envolvidos designer e usudrio devem ter mesmo

repertério de conhecimentos para que simbolos criados por aquele possam ser interpretados

por este com o mesmo significado;

Ser estilizado destacar caracteristicas marcantes do referente, a fim de proporcionar uma

ligagdo mais clara entre objeto e simbolo.

2. Para o design gréafico de simbolos:
Uniformidade no design estudo dos sistemas de simbolos para promover uma padronizagao
da compreensao;
Complexidade e detalhe em geral, simbolos devem ser o mais simples visualmente quanto
possivel. O grau de detalhamento deve ser relativo a identificagdo a distancia;
Elementos especificos de simbolos dar atengdo a alguns componentes de um referente.
Por exemplo, veiculos sao melhores representados pela silhueta lateral,
Discriminalidade diferenciagéo de um simbolo dos demais em um sistema de simbolos.
Trabalhar simbolos de forma Unica e indivisivel;
Legibilidade Sao fatores que contribuem para legibilidade:
Tamanho representagdes maiores sdo mais reconhecidas a distancia;
Formas figuras sélidas sdo preferiveis as de contorno;
Tamanho da separagao separagao entre os elementos e as bordas de simbolos devem
ser maximizadas;
Familiaridade formas familiares sdo mais legiveis. Uso de caracteristicas realisticas sdo
preferiveis a estilizadas ou abstratas;
Contraste maximizar o contraste cromatico e luminoso entre os elementos adjacentes
e a figura-fundo.

A Evolucao Digital e a Evolugao dos Pictogramas: emoticons, smileys e emojis

Os processos de comunicagao sao evolutivos. Assim como sao evolutivos os meios que esta
utiliza para transmitir a mensagem. Seja na linguagem oral, gestual, pintura, danga, musica ou
outros. O processo emissor-mensagem-meio-receptor muda ao longo do tempo, adaptando-se a
novas realidades.



& Smie ) & worea (worey)

& sa « & mmmmm ()

& Laugh o @D Neray (nerd)

& Cool 8-) &) Mylips are sealed :x

o) Surprised o 2 H (wave)

& Wnk ) Q Facepaim

@ oew

(facepalm)
& Crying H (devil)

Imagem 7. Lista de smileys

e respectivos emoticons.
Fonte: windowstoday.blogspot.com.br
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Imagem 7. Lista de emoyjis.
Fonte: www.upsight.com
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Falando especificamente da evolugao das telecomunicagdes, esta inseriu novos cédigos a lingua-
gem e exigiu que emissor e receptor se dinamizassem, a fim de acompanharem seu ritmo.

Digitar um texto é muito mais demorado que falé-lo. Partindo dessa constatagao, o didlogo por
digitagéo torna-se mais lento. Com o aprimoramento da tecnologia de mensagens de texto, desen-
volveram-se recursos visuais para agilizar o processo de comunicagao.

Os emoticons e smileys sdo pictogramas criados para o universo da comunicagao digital, e que
evoluiram para os emojis na era da comunicagao movel, e reproduzem visualmente e de maneira
andloga expressodes, sentimentos, gestos e até sons, substituindo palavras, expressoes e até sen-
tencas inteiras quando combinados.

Do ponto de vista de design de informacional, respeitam os fundamentos bésicos de figura-fundo,
destacando-se bem dentro das caixas de didlogos, e sao simples em suas representagées, sendo
as imagens figurativas de facil assimilagéo pela maioria de usuérios de comunicacdo através de
dispositivos moveis.

Enquanto os emoticons (do inglés “emotion” e “icon”, em portugués “‘emogao” e “icone”, respectiva-
mente) sdo simbolos criados essencialmente a partir da combinagao de caracteres tipograficos ( )
ou -() que representavam, em certa medida, sentimentos que se queriam expressar, 0s smileys séo
as representagdes desses caracteres em forma de desenhos (@ ou ®).

Com o processo de evolugao das tecnologias de comunicagao e uso cada vez mais popular de
troca de e-mails e programas mensageiros, além da introdugao dos dispositivos méveis de troca de
mensagens, surgiram os emoyjis (do japonés “e" e "moji", em portugués ‘imagem” e “personagem’,
respectivamente), trazendo, além dos pictogramas que representavam emogdes, uma vasta biblio-
teca de figuras prontas, excluindo, assim, os sinais tipograficos.

Assim, os pictogramas do mundo digital s&o uma apropriagao, uma expressao grafica, que surge
como uma evolugao natural na pratica, em termos de sintaxe e semantica, de tudo que discutimos
neste artigo: dos desenhos rupestres, passando pelo antigo Egito, pelo /sotype, pelo passado recen-
te das primeiras ferramentas digitais de comunicagao instantanea até agora.

A internet como vetor para uma série de agbes como compras online, pesquisas, consultas ao
banco, leitura de periddicos, jogar, estudar, ver videos e outras formas de lazer é, em sua génese,
uma poderosa uma ferramenta de comunicacao. E o didlogo informal das redes sociais favoreceu o
uso e popularizagao dos simpaticos pictogramas, tornando-se uma linguagem bastante comum a
todos que usam aplicativos da troca de mensagens. Inclusive gadgets, como smartphones e tablets,
ou desktops e seus aplicativos de comunicagao instantanea, em modo geral, incorporaram perfeita-
mente a linguagem dos emayjis.

Recentemente foi usado como pldstica publicitaria em varias campanhas nacionais (para ficarmos
no Brasil), inclusive uma das mais populares foi a do banco Itau, criada pela agéncia paulista Africa,
gue usa uma gama consideravel de emojis e emoticons.

Sua insergdo na comunicagao digital modifica a linguagem coloquial e reforga o que Santaela
(2003, p. 2) afirma ao dizer que, “considerando-se que todo fenémeno de cultura s6 funciona cultu-
ralmente porque é também um fendmeno de comunicagéo, e considerando-se que esses fendéme-
nos s comunicam porque se estruturam como linguagem, pode-se concluir que todo e qualquer
fato cultural, toda e qualquer atividade ou pratica social constituem-se como préticas significantes,
isto &, praticas de produgéo de linguagem e de sentido”.

Isto sedimenta ainda mais esse recurso linguistico como atalho de uma comunicagao nao presen-
cial extremamente rica de expressao, contexto e agilidade, que facilita de maneira incontestavel as
relagdes virtuais. Uma maneira de escrever com menos formalidades e palavras.

Contudo, ao mesmo tempo em que enriquecemos os didlogos instantaneos, possivelmente

(e esta é uma hipdtese em meio a observagdes cotidianas), estamos “empobrecendo” nosso
idioma, sendo coniventes ao uso irrestrito dos emojis ou a eventuais erros gramaticais ou
vocabularios restritos.

Conclusoes

A escrita, como ja dita, surge como ferramenta legitima de registro e agilidade no ciclo da transmis-
sdo de informagao, deixando de lado os complexos simbolos figurativos no processo de didlogo
escrito e leitura. Esse avango possibilitou certa democratizagdo do universo visual conhecido como
alfabeto, no que diz respeito principalmente ao aprendizado e sua reprodugao escrita.
Naturalmente, o argumento (ou discusséo saudéavel) de agilizar a comunicagao por meio de uma
linguagem especifica vem a tona nos tempos atuais, principalmente se relacionada ao dia-a-dia das
cidades modernas que, pelo advento dos smartphones e tablets e das redes sociais e sua insergao
arotina das pessoas, estas se veem muito mais digitando do que falando por meio desses veiculos.
Uma massa de pessoas cada vez mais condicionada a responder ou conversar agilmente, imedia-
tamente, sem, no entanto, desviar sua atengao completamente das atividades de rotina, condi¢do
exigida pelo ato de falar.

A grande ideia é que 0s emoticons sao instantaneos, além de simpaticos. Mesmo quem nao usa,
nao precisa aprender uma linguagem especifica, apenas intuir que tipo de sentimento se quer
transmitir por meio da escolha do simbolo. Funciona como reforgo no didlogo informal cotidiano,
na tentativa de diminuir “ruidos” na comunicagao, que acontecem frequentemente por interpreta-
¢Oes equivocadas em algumas leituras de e-mails ou mensagens por nao ter a ajuda da entonagao
da fala ou do gesto.
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Além disso, o processo de reprodugao nao é artesanal nem elaborado, como nos antigos hieré-
glifos. Todo processo € interativo onde se pode copiar, colar ou apenas inserir em uma caixa de
didlogo por meio do repertério existente nos dispositivos de comunicagédo. Ja usamos pictogramas
ha anos, mas a informacao, no caso das placas de transito ou sinalizagdes em geral, na sua grande
maioria nao é interativa ou ndo ha um dialogo de perguntas e respostas. Uma justa evolugao do
raciocinio de Otto Neurath e Gerd Arntz e sua linguagem nao verbal, deixando-a ainda mais hetero-
genia e popular.

Esta nova linguagem aproxima-se de outros padrées da oralidade, como as conversas e bate-papos.

Além das abreviagbes, usadas para que as mensagens possam ser digitadas rapidamente,

0s emoticons sao utilizados para compensar auséncia fisica do interlocutor, transmitindo seu estado

de espirito e seus sentimentos. Observamos, portanto, uma linguagem que ruma em dire¢do ao
imagético e a sintese visual, na qual o minimo de elementos visuais pode trazer o maximo de significados.
(SATO, 2015, p. 154).

Entdo, voltamos a nos comunicar, dialogar, por imagens com maior eficécia, pois transmite a men-
sagem de maneira simples, direta e evita (ou tenta evitar) ambiguidade de interpretagéo.
Totalmente legitima para os dias atuais e do ponto de vista do design da informagao, a utilizacdo
de emoticons vem sendo adotada como linguagem publicitaria por algumas empresas, dialogando
rapidamente com o publico por meio de veiculos de comunicagao de massa como televisao, e ndo
apenas nos vetores moveis e redes sécias.

A vantagem de hoje em relagao aos primordios da Mesopotamia, é que o veiculo Internet nos
proporciona uma resposta imediata e, até mesmo quem nunca usou recursos como esses (emoti-
cons/emoayjis), decifra o cédigo com facilidade sem necessariamente precisar se alfabetizar nessa
linguagem. E analogo, intuitivo e pratico.
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