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Resumo 
Os recursos de tratamento de visual e acessibilidade de navegação dos sites vêm 

evoluindo paralelamente com o aumento da velocidade e das condições do tráfego de dados 
pela Rede. Neste trabalho verifica-se a possibilidade de utilização de técnica subliminar 
através da utilização do software Flash MX utilizado para animação de sites em ambiente 
web.  
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1. Breve panorama do conceito de mensagem subliminar 

O que se entende por mensagem subliminar? Qual sua importância? Origem? Quais 

são as possibilidades de utilização em uma sociedade onde os veículos de comunicação de 

massa são os agentes de mediação preponderantes?   

O aluno de graduação em comunicação social, principalmente aquele vinculado à 

habilitação de publicidade e propaganda, geralmente possui uma grande curiosidade sobre o 

tema. Curiosidade que só não é maior que a dificuldade de estudar, pesquisar e achar respostas 
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convincentes que expliquem a questão da mensagem subliminar de maneira objetiva e com 

certo grau de cientificidade. 

Em termos de definição a palavra subliminar pode ser entendida da seguinte forma: “1. 

Que é inferior ou que não ultrapassa o limiar; 2. estímulo não muito intenso, que não passa do 

limiar da consciência”5. É justamente neste sentido de não se atingir o limiar da consciência 

que a mensagem subliminar apresenta os mais fortes estudos. 

O avanço das tecnologias de comunicação, a agitação e ansiedade cotidianas geradas 

por uma sociedade onde o espetáculo e a imagem são fatores privilegiados. O posicionamento 

da mídia de massa como forte influenciadora do consumo e comportamento pós-moderno. 

Trazem em seu bojo a possibilidade de uma forte assimilação de valores de uma maneira 

inconsciente, de uma maneira subliminar, portanto. De modo geral, a mensagem subliminar 

pode ser definida de uma maneira mais ampla: 

Considera-se subliminar qualquer estímulo que não é percebido de maneira consciente, 
pelo motivo que seja: porque foi mascarado ou camuflado pelo emissor, porque é captado 
desde uma atitude de grande excitação emotiva por parte do receptor, (...) porque se 
produz uma saturação de informações ou porque as comunicações são indiretas e aceitas 
de uma maneira inadvertida6. 

 

 Esta definição mais ampla dada por Ferrés, aproxima-se da fórmula proposta por 

Calazans para a definição de mensagem subliminar, onde: o subliminar é definido por um 

aumento da taxa de informação em períodos de tempo extremamente curtos. Tal 

posicionamento fornece a base para se estudar a mensagem subliminar com características 

multimídia. 

A origem da pesquisa na área é identificada por Calazans7 ao relatar em seu livro o 

“Experimento Vicarista do ano de 1956”. Trata-se realmente das tão citadas experiências 

desenvolvidas por Jim Vicary de inserção subliminar. Neste experimento específico Vicary 

“instalou em um cinema de Nova Jersey um segundo projetor especial o qual projetava 

intermitentemente na tela frases como ‘Drink Coke’ ou ‘Eat Pop Corn’, a qual fica na tela por 

1/3.000 de segundo”8 (figura 1). Calazans inclusive encontra referências ao subliminar na obra 
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de Christiane Gade (1980), A Psicologia do Consumidor, onde a autora faz menção à empresa 

de Vicary: “Subliminal Projection Company”9.  

 

 
Figura 1: O projetor de cinema e a projeção através do taquicoscópio ao lado 

 

 Neste sentido de ataque à consciência do consumidor, de mito incentivador de um 

consumismo sem propósito é que as mensagens subliminares são tratadas. Geradoras de 

grandes faturamentos às empresas que, de maneira antiética, utilizam-se das mensagens 

subliminares como forma de garantir grandes lucros.  

 As técnicas de inserção subliminar não devem ser refletidas na atualidade apenas como 

aqueles vagos e desgastados experimentos vicaristas, outras tecnologias se desenvolveram; a 

própria sociedade se modificou, tanto que as mensagens escritas aplicadas como técnicas 

subliminares não seriam mais tão eficazes numa organização orientada pela imagem. 

Francisco Fernandes aponta: 

Numa sociedade em que os meios de comunicação nos bombardeiam com imagens, 
símbolos e sons como elementos interagentes de um grande sistema, a objetividade das 
mensagens passa por vieses conscientes e inconscientes. (...) Marshall Mcluhan, admirado 
por uns e criticado por outros, como o filósofo da comunicação, escreveu que os anúncios 
são: “pílulas subliminares” para o subconsciente, com o fito de exercer um feitiço 
hipnótico. Os meios de comunicação de massa não passam de “máquinas de falar, ver e 
ouvir”, como se expressou com muita propriedade Abraham Moles. O processo  de 
comunicação, na sua totalidade, não se restringe apenas a um conteúdo ou a uma 
linguagem. Por isso, implica três elementos básicos: fonte (emissor), canal, receptor. O 
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código lingüístico tem uma função primordial nesse processo. Roland Barthes sustenta que 
“não há real sem linguagem”10. 

 
 Tal posicionamento evidencia a possibilidade de, no atual desenvolvimento do 

processo social, os indivíduos estarem assimilando mensagens subliminares de maneira muito 

pessoal, dependendo mesmo da forma como sua receptividade e interpretação se encontram a 

cada momento: o que é assimilado inconscientemente por uns não o é por outros, todo o 

processo vai depender muito da mediação estabelecida pelo receptor em relação ao meio ou 

mensagem veiculada naquele determinado momento. Assim, o processo de signagem 

subliminar vai assumir diferentes proporções, objetivos, possibilidades; enfim múltiplos 

fatores devem ser acrescentados ao processo subliminar na atualidade. Não apenas o caráter 

fetichizado de estímulo ao consumo.  

Vejam o processo de signagem subliminar identificado no estudo de caso de Gary 

Oldman em Drácula11. No filme de Francis Ford Coppola pôde-se identificar a aproximação 

de uma técnica de inserção subliminar com o conceito mercadológico de Star System de 

Hollywood, com o objetivo de reforçar a posição do ator perante seu público alvo. Neste caso 

específico verificou-se Gary Oldman com a figura do vilão hollywoodiano. 

Em outro estudo recente, apresentado em Porto Alegre na sessão de temas livres do 

Intercom 2004, há a identificação de inserções subliminares no filme Clube da Luta12. Tais 

signos subliminares foram identificados como mecanismos de apoio à linguagem 

cinematográfica, os quais foram utilizados pelo diretor David Fincher de modo a explicar os 

distúrbios psicológicos desenvolvidos pelo personagem Jack representado por Edward Norton. 

 Alguns pontos relevantes são objetivos destes estudos: 1. Verificar a possibilidade de 

utilização de inserções subliminares em termos multimídia. 2. Demonstrar as diversas 

aplicabilidades de tais inserções, além das ligadas ao consumo e manipulação. 3. Demonstrar 

que os filtros pessoais, o grau de atenção e o próprio envolvimento pessoal com a trama 

fílmica irão determinar a recepção da mensagem em termos subliminares ou não. 
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2. Internet: o foco no visual 

 

 Os recursos de tratamento de visual e acessibilidade de navegação dos sites vêm 

evoluindo paralelamente com o aumento da velocidade e das condições do tráfego de dados 

pela Rede. 

 As primeiras aparições de figuras que apresentavam movimentos que quebravam a 

estaticidade das páginas da Internet foram os gifs animados que eram construídos  através de 

softwares como o Gif Movie Gear e o Gifcom e que apesar da limitação de suas ferramentas, 

permitiam a inserção de “seqüência de quadros” com a possibilidade  de se alterar a 

velocidade de exibição de cada um deles. Com este novo recurso a Internet ganhava 

movimento. O grande agente limitador deste recurso era a necessidade que o desenvolvedor 

para web tinha de construir um material de qualidade visual e que pudesse ser feito num 

tempo razoável, mas a construção destes quadros era feita um a um através de softwares como 

Corel Draw e Adobe Photoshop, mas que exigem uma maior dedicação de tempo no preparo 

de cada quadro. 

 Paralelamente a este período da disseminação da Internet no mundo, surge na década 

de 90 uma tecnologia voltada para a “computação orientada a ponteiros”, ou seja, mouse e 

canetas ópticas. Segundo Jacobson&Jacobson13, essa tecnologia foi criada para computadores 

pessoais recebendo o nome de SmartSketch e veio facilitar a vida dos criadores  de animações 

pois eliminava de vez a necessidade dos artistas criarem desenhos “montados”a partir de mapa 

de bits, que eram extremamente pesados para a época em que as conexões chamadas de banda 

larga eram incipientes  e desde aquela época a grande dificuldade das conexões discadas era a 

lentidão. Surge então a animação com “desenho vetorial”, que possibilitou uma maior 

facilidade de organização e manipulação dos elementos de um desenho. 

 Com os excelentes resultados obtidos com o SmartSketch para o uso doméstico, surgiu 

a versão profissional para criação de desenhos animados chamada CelAnimator.  

 Neste mesmo período entra no mercado a empresa que dominaria a tecnologia de 

animação para web, a Macromedia, que escolheu a linguagem XML14 (Extensible Markup 

Language) como suporte para este tipo de arquivo. 
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 A adoção deste padrão vinha bem ao encontro daquilo que o mercado esperava em 

termos de definição de um parâmetro que fosse acessível em qualquer suporte para web. Esta 

padronização foi criada pela W3C, a World Wide Web Consortium15, o órgão responsável por 

definir os parâmetros da área gráfica aplicada a internet) 

 O que se pode dizer é que hoje existe uma gama de opções que se pode ter com a 

utilização do formato flash. A interface deste software com a web é muito maior do que 

simples animações que possam ilustrar sites ou fazer belas aberturas. 

 

3. A inserção de conteúdo Subliminar 

 

 Uma das técnicas mais conhecidas da inclusão de mensagens subliminares em mídias 

visuais acontece através da técnica de se trocar um fotograma (a construção de 1 segundo de 

um filme em cinema é feita com a colocação em seqüência de 30 fotogramas) por um outro 

que contenha alguma informação que se deseja passar despercebida pelo receptor.  

 A experiência Vicarista citada por Calazans nos revela uma técnica ainda não utilizada 

na época quando foram inseridas imagens a uma velocidade taquicoscópica que era 

imperceptível de ser captada pelo consciente. Essa inserção não se deu por alguma alteração 

que tivesse sido feita diretamente na película do filme que estava sendo exibido, mas foi 

colocado ao lado do projetor de película um outro que emitia imagens a uma velocidade 

taquicoscópica que projetavam as palavras na tela. 

 A mesma comparação pode ser feita através da ferramenta flash, quando, de maneira 

muito mais interativa e eletrônica, é possível se fazer a “projeção” de uma palavra ou imagem 

sem interferir no conteúdo do filme ou animação, ou seja, sem corte.  

 O software Macromedia Flash MX oferece a possibilidade de serem criadas camadas 

que carreguem informações que farão parte da animação, dessa maneira, é possível incluir 

qualquer tipo de conteúdo em um filme ou mesmo uma abertura de um site para a Internet. A 

velocidade de 1/3000 impossibilita qualquer percepção de palavra ou imagem subliminar, mas 

mesmo nas incisões em películas de cinema, onde se tem a relação de 1/24 segundo, é 

possível, sem bem trabalhado, inserir quadros cujas mensagens também sejam imperceptíveis 

para os receptores desavisados.  
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 O Macromedia Flash MX tem como uma de suas muitas ferramentas a possibilidade 

da regulagem de frames por segundo (figura 2) 

 

 
Figura 2: Tela de propriedades do programa Macromedia Flash MX 

 

 Na opção de regulagem Frame Rate, é possível executar a programação da velocidade 

da animação que varia de 1 até 120 frames/segundo. Com esta velocidade é possível oferecer 

uma inserção de conteúdo subliminar 5 vezes maior à utilizada nas projeções feitas em 

película de cinema. Essa técnica dificulta ainda mais a visualização por parte dos receptores 

devido a seu curto tempo de exposição pela alta velocidade.  

 Na (figura 3) é possível visualizar a linha do tempo utilizada pelo programa 

Macromedia Flash MX para todo o controle das animações. No exemplo abaixo foi feita uma 

simulação de animação com 30 fps. Na camada 1 (layer 1) está inserido o conteúdo da 

animação e na camada 2 (layer 2) existe um frame representado com uma bolinha na cor preta 

onde é inserida a informação que ficará presente na tela por apenas 1/30 segundos. 

 Ao observarmos a construção desta tela de controle, é possível se fazer a comparação 

de tal ferramenta com o experimento Vicarista. O projetor de cinema utilizado naquela sala 

durante o experimento tinha como função a de emitir os sinais visuais do filme, captado pela 

(células cone). A exibição desta película deve ser comparada à camada 1 do timeline do flash, 

onde são inseridos os conteúdos percebidos pelo consciente do internauta.  Na segunda 

camada onde se encontra a inserção de 1/30 segundos de uma mensagem, mantém-se a mesma 

semelhança com o projetor taquicoscópico que, paralelamente à projeção do filme, emitia as 

palavras de incentivo ao consumo (células bastonete). 



. 

 
Figura 3 – Timeline do Macromedia Flash MX 

 

4. O flash publicado na Internet. 

 

 A publicação de sites na Internet acontece numa velocidade tão rápida quanto as 

projeções subliminares espalhadas e não percebidas nas programações multimídia nos sites de 

conteúdo, programas de tv e rádios ao redor do mundo. A grande facilidade de se produzir um 

material animado a partir do Flash colabora com a proliferação de animações  que ilustram 

sites da Internet. 

 O crescimento deste meio pode ser verificado através das estatísticas apresentadas pelo 

Registro.br16 (entidade ligada à Fapesp que regulamenta e administra a Internet no Brasil) 

onde são catalogados todos os sites registrados no Brasil. Em 20.05.2004 o link com os dados 

da entidade apresentava 699.938 domínios registrados com a terminação “.com.br” 

efetivamente liberados para publicação. Estes dados revelam somente a parcela de empresas 

que mantém um domínio ativa, não estando computados nestes dados outros tipos de 

domínios tais como: adv, ppg, edu etc, e isso tudo sem a contabilização dos milhares de 

registros que são efetivados diariamente em todo o mundo, tais como: .com, .com.nl, .com.ar 

etc, e de “sub-páginas”, fotoblogs e sites pessoais hospedados nos servidores de grandes 

provedores. 

 Só pelos dados disponíveis sobre a internet no Brasil já é possível avaliarmos o 

tamanho desse meio e se ainda somarmos o que os outros paises têm feito, veremos que o 

tamanho da rede é imensurável. 
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 Um dos exemplos de que o “fazer subliminar” tem se proliferado e não se consegue 

mais ter o controle pode ser verificado neste texto extraído de um site onde são oferecidas 

dicas de como criar sugestões mensagens subliminares eficientes: 

“Há vários fatores que determinam se uma mensagem subliminar terá poder de sugestão 
eficaz: A mensagem deve estar na primeira pessoa (use Eu). A mensagem deve estar no 
tempo presente. A mensagem deve ser escrita sem usar gírias ou figuras de linguagem, use 
o sentido primeiro das palavras. A mensagem deve ser positiva, evite negar coisas ruins, 
pois o simples fato de elas aparecerem na mensagem já irá atrair sua mente para elas, o 
que é contraproducente. Você deve escrever as mensagens como se estivesse falando 
consigo mesmo. Sua mente subconsciente trabalha basicamente no presente, portanto, suas 
mensagens devem estar no tempo presente. Você deve focar sua mente em coisas sobre as 
quais você quer pensar, e evitar de dirigí-la para coisas que você não quer que lhe venham 
à mente. Prefira, por exemplo, dizer: Sou desinibido ao invés de dizer Não sou tímido. Ao 
dizer "Não sou tímido" sua mente estará sendo remetida seguidamente para a sua timidez. 
Use os termos no seu sentido primeiro e denotativo, assim evitando que o seu 
subconsciente, que entende tudo ao pé da letra, confunda o significado da mensagem. Não 
diga, por exemplo, Sou o rei do pedaço, mas algo como Sou muito admirado teria melhor 
efeito. Procure também escrever frases curtas e de fácil entendimento. Isto ajuda na 
assimilação.”17 

    

 A grande questão a ser debatida pelos exibidores dos conteúdos é a busca por 

ferramentas que possam detectar tais atitudes e como controlá-las para que a população não 

esteja totalmente desprotegida de profissionais da comunicação que venham a utilizar tais 

recursos.  

 A única maneira de se verificar a existência ou não de subliminar em cada animação 

pode ser explicada através do modelo proposto por Calazans18  

 subliminar=    >quantidade de informações  
                         <menor espaço de tempo 
 

Segundo a fórmula, podemos analisar com mais cuidado o conteúdo de uma animação 

em flash se fizermos uma redução em seu tempo de exibição.Mas existem outras dificuldades 

que impedem esse controle. Pela grande quantidade de domínios de Internet em atividade, 

seria necessário um grande número de pessoas para garimpar as eventuais inserções 

subliminares em cada site, cada link, mas esbarraremos na dificuldade de se baixar os 

arquivos publicados em flash. O arquivo fonte só é acessível ao criador da animação, cabendo 

ao provedor a hospedagem do arquivo com a extensão “swf”, arquivo este travado para 

download, só podendo ser visualizado na tela durante a navegação. 
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