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Resumo

Os recursos de tratamento de visud e acesshilidade de navegecdo dos gStes vém
evoluindo parddamente com o aumento da velocidade e das condigdes do tr&fego de dados

pela Rede. Nese trabdho verificase a posshilidade de utilizacdo de técnica subliminar
aravés da utilizacd do softwae Flash MX utilizado para animecdo de Stes em ambiente
web.
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1. Breve panorama do conceito de mensagem subliminar

O que s entende por mensagem sublimina? Qua sua importancia? Origem? Quas
S0 & posshilidades de utilizacdo em uma sociedade onde os veiculos de comunicacdo de
massa S50 0s agentes de mediagéo preponderantes?

O duno de graduacdo em comunicecdo <odd, prindpdmente agude vinculado a
habilitacBo de publicidade e propaganda, gerdmente possui uma grande curiosdade sobre o
tema Curiosdade que O ndo € maor que a dificuldade de estudar, pesquisar e achar respostas
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convincentes que expliguem a quest@d da mensagem subliminar de mandra objetiva e com
certo grau de cientificidade.

Em termos de definicdo a paavra subliminar pode ser entendida da seguinte forma: “1.
Que é inferior ou que ndo ultrapassa o limiar; 2. esimulo Ndo muito intenso, que ndo passa do
limiar da constiéncid’™®. E justamente neste sentido de ndo se aingir o limiar da consciéncia
gue a mensagem subliminar gpresenta os mais fortes estudos.

O avanco das tecnologias de comunicacéo, a agitacéo e andedade cotidianas geradas
por uma sociedade onde 0 epetéculo e a imagem sdo fatores privilegiados O posicionamento
da midia de massa como forte influendadora do consumo e comportamento pPAs-moderno.
Trazem em sau bojo a posshilidade de uma forte assmilagdo de vaores de uma mandra
inconsciente, de uma manara subliminar, portanto. De modo gerd, a mensagem subliminar
pode ser definida de uma meneiramais anpla

Consdera-se subliminar quaquer estimulo que ndo é percebido de maneira consciente,
pelo motivo que sga porque foi mascarado ou camuflado pelo emissor, porque é captado
desde uma dtitude de grande excitacdo emotiva por parte do receptor, (...) porque se
produz uma saturacdo de informagBes ou porque as comunicagdes sfo indiretas e aceitas
de uma maneirainadvertida®.

Eda ddfinicdo mas ampla dada por Farés goroximase da formula propoga por
Cdazans para a definicdo de mensagem subliminar, onde o0 subliminar é definido por um
aumento da taxa de informecdo em periodos de tempo extremamente curtos. Td
posicionamento fornece a base paa s edtudar a mensagem subliminar com caracterigticas
multimidia

A origem da pesuisa na &ea é identificada por Ceazans’ a0 relaar em seu livro o
“Experimento Vicarida do ano de 1956°. Traa-se redmente das tdo citadas experiéncias
desenvolvidas por Jm Vicay de inser¢do subliminar. Neste experimento especifico Vicary
“indgdou em um cinema de Nova Jrssy um segundo projetor especid o qua projetava
intermitentemente na tela frases como ‘Drink Coke ou ‘Eat Pop Corn’, a qud fica na tela por

1/3000 de segundo’® (figura 1). Caazans incdusive encontra referéncias ao subliminar na obra

° Ferreira, 1993, p.515.
® Ferrés, 1998, p.14.
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de Chrigiane Gade (1980), A Psicologia do Consumidor, onde a autora faz mencéo a empresa
de Vicary: “Subliminal Projection Company”®.
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Figura1: O projetor de cinema e a projec¢ao através do taquicoscopio ao lado

Neste sentido de aague a consciéncia do consumidor, de mito incentivador de um
consumismo sem propdsto € que as mensagens subliminares S0 tratadas. Geradoras  de
grandes fauramentos & empresss que, de mandra antiética, Uutilizanse das mensagens
subliminares como forma de garantir grandes lucros.

As técnicas de insergdo subliminar néo devem s refletidas na audidade gpenas como
aqueles vagos e deggastados experimentos vicaristas, outras tecnologias s desenvolveram; a
propria sociedade se modificou, tanto que as mensagens extritas aplicadas como técnicas
ubliminares ndo seian mas téo eficazes numa organizagdo orientada pela  imagem.
Francisco Fernandes aponta:

Numa sociedade em que os meios de comunicagdo nos bombardeiam com imagens,
simbolos 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 filésofo da comunicagdo, escreveu que 0s anlncios
sdo: “pilulas subliminares’ para o subconsciente, com o fito de exercer um feitico

hipnético. Os meios de comunicagdo de massa ndo passam de “maguinas de faar, ver e
ouvir’, como se expressou com muita propriedade Abraham Moles. O processo de

comunicacdo, ha sua totalidade, ndo se restringe apenas a um conteldo ou a uma
linguagem. Por isso, implica trés elementos basicos: fonte (emissor), cana, receptor. O

% |dem.



codigo lingtiistico tem uma funcdo primordial nesse processo. Roland Barthes sustenta que

“n&o hareal sem linguagem” *°.

Td podcionamento evidenda a posshilidade de no aud dessnvolvimento do
proceso socid, os individuos etarem assmilando mensagens subliminares de mandra muito
pessod, dependendo mesmo da forma como sua receptividade e interpretacéo se encontram a
cada mometto: 0 que é assimilado inconscientemente por uns NGO 0 € por outros todo O
processo va depender muito da mediacdo edtabelecida peo receptor em rdacido a0 meo ou
mensagem  veiculada nagude deerminedo momento.  AsSm, O processo de  Sgnagem
aubliminar  va  assumir  diferentes  proporgdes, objetivos  possihilidades  enfim muitiplos
fatores devem s acrescentados a0 processo subliminar na audidade. N& apenas o caréater
fetichizado de estimulo a0 consumo.

Vgam o proceso de dgnagem subliminar identificado no esudo de cao de Gay
Oldman em Dréoulall. No filme de Frands Ford Coppola pdde-se identificar a gproximacgio
de uma técnica de insercdo subliminar com o conceto mercadolégico de Star System de
Hollywood, com o objetivo de reforcar a posicio do aor perante seu publico advo. Neste caso
especifico verificou-se Gary Oldman com afigurado vil&o hollywoodiano.

Em outro estudo recente, gpresentado em Porto Alegre na de temas livres do
Intercom 2004, ha a identificagfio de insergBes subliminares no filme Clube da Luta™. Tais
dgnos  subliminares  foram  identificados como  mecanignos  de  gpoio a  linguagem
cnematogréfica, os quais foram utilizados pdo dirgor David Fincher de modo a explicar os
distarbios psicol égicos desenvolvidos pelo personagem Jack representado por Edward Norton.

Alguns pontos relevantes S0 objetivos destes estudos 1. Verificar a possbilidede de
utilizacdo de insargbes subliminares em temos multimidia 2. Demondrar as  diverses
golicabilidades de tas insergdes, dém das ligadas ap consumo e manipulacdo. 3. Demondrar
que os filtros pessoas, 0 grau de a@encdo e o proprio envolvimento pessod com a trama

filmicairdo determinar a recepcdo da mensagem em termos subliminares ou néo.

19 Apud Calazans, op. cit., p.11.
1 Campos, 2003, passim.
12 Campos, 2004, passim.



2. Internet: ofoco no visual

Os recursos de tratamento de visud e acesshilidade de navegacdo dos Stes vém
evoluindo parddamente com o aumento da velocidade e das condigdes do tréfego de dados
pelaRede.

As primeras apaigies de figuras que goresentavam movimentos que quebravam a
edtaticidade das paginas da Internet foram os gifs animados que eram condruidos dravés de
softwares como o Gif Movie Gear e 0 Gifcom e que goesr da limitagdo de sues ferramentas,
permitiam a insx¢io de “seqiéncia de quadros’ com a posshilidade de s dtaa a
veocidade de exibicBo de cada um ddes Com este novo recurso a Internet ganhava
movimento. O grande agente limitador deste recurso era a necessdade que o0 desenvolvedor
paa web tinha de condruir um maerid de qudidede visud e que pudese s fato num
tempo razodvel, mas a construcdo destes quadros era feita um a um através de softwares como
Cord Drav e Adobe Photoshop, mas que exigem uma maor dedicacdo de tempo no preparo
de cada quadro.

Pardelamente a este periodo da disseminacdo da Internet no mundo, surge na década
de 90 uma tecnologia voltada para a “computacdo orientada a ponteiros’, ou Sga, Mouse e
canetas Opticas. Segundo  Jacobson& Jecobson™, tecnologia foi criada para computadores
pessoas recebendo 0 nome de SmartSketch e velo fadilitar a vida dos criadores  de animagdes
pois diminava de vez a necessdade dos atidas criarem desenhos “montados’a partir de mapa
de bits, que eram extremamente pesados para a época em que as conexdes chamadas de banda
larga eram incipientes e desde aguda época a grande dificuldade das conexdes discadas era a
lentiddo. Surge entdo a animecdo com “desenho  vetorid”, que posshbilitou uma maor
fadlidade de organizacdo e manipuacdo dos dementos de  um  desenho.

Com os excdentes resultados obtidos com o SmartSketch para 0 uso doméstico, surgiu
aversio profissond para criagéo de desenhos animados chamada Cel Animator.

Neste mesmo periodo entra no mercado a empresa que dominaria a tecnologia de
animacio para web, a Macromedia, que escolheu a linguagem XML (Extensble Markup
L anguage) como suporte para este tipo de arquivo.

13 Jacobson & Jacobson, 2004, p.1,2
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A adocéo deste padrdo vinha bem ap encontro daquilo que o mercado eperava em
termos de definicdo de um parametro que fosse acessivel em qualquer suporte para web. Edta
padronizacgo foi criada pda W3C, a World Wide Web Consortium™, o érgéo responsavel por
definir os parametros da area gréfica gplicada ainternet)

O que = pode dizer € que hoje exige uma gama de opgdes que e pode ter com a
utilizacdo do formato flash. A inteface deste software com a web € muito maor do que
smples animagdes que possam iludirar Sites ou fazer belas aberturas.

3. A insercdo de contetido Subliminar

Uma das técnicas mas conhecidas da indusio de mensagens subliminares em midias
visuals acontece através da técnica de se trocar um fotograma (a condrucdo de 1 segundo de
um filme em cinema é feta com a colocacdo em seqiiéncia de 30 fotogramas) por um outro
que contenha dgumainformacdo que se desga passar despercehida pelo receptor.

A experiéncia Vicariga citada por Cdazans nos revda uma técnica anda ndo utilizada
na época quando foram insides imagens a uma veocidade taguicoscopica que era
imperceptivel de ser captada peo constiente. Essa insergdo ndo se deu por dguma dteracéo
gue tivesse ddo feita diretamente na pedicula do filme que etava sendo exibido, mes foi
colocado a0 lado do proetor de pdicula um outro que emitia imagens a uma veocidade
taquicoscdpica que projetavam as pdavras natda

A mesma comparagdo pode ser feita aravés da ferramenta flash, quando, de manera
muito mais interativa e eetrbnica, é possivd s fazer a “projegdd’ de uma paavra ou imagem
sem interferir no conteido do filme ou animag@o, ou sga, sem corte.

O software Macromedia Fash MX oferece a posshilidede de serem criadas camadas
que careguem informacbes que fardo pate da animacdo, dessa maneira, € possive incluir
quaquer tipo de contelido em um filme ou mesmo uma abertura de um dte paa a Internet. A
veloddade de 1/3000 imposshilita quaquer percepcéo de pdavra ou imegem subliminar, mes
mesmo nas incsdes em pdiculas de cinema, onde s tem a rdacd de 124 sgundo, é
possivd, sem bem trabahado, insir quadros cujas mensagens também sgam imperceptiveis
para os receptores desavisados.

15 w3 architecture domain infowester



O Macromedia Hash MX tem como uma de suas muitas feramentas a posshbilidade
da regulagem de frames por segundo (figura 2)
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Figura2: Telade propriedades do programa Macromedia Flash MX

Na opcéo de regulagem Frame Rate, é possive executar a programecdo da velocidede
da animacdo que varia de 1 aé 120 frames/segundo. Com esta velocidade € possivel oferecer
uma inser¢do de contelido subliminar 5 vezes maor a utilizada nes projecfes fetas em
pdicula de cinema. Essa técnica dificulta ainda mais a visudizago por parte dos receptores
devido a seu curto tempo de exposicéo pda dta velocidade.

Na (figura 3) é possivd visudiza a linha do tempo utilizada pdo programa
Macromedia Hash MX para todo o controle das animagdes. No exemplo abaixo foi feita uma
dmulacdo de animagdo com 30 fps. Na camada 1 (layer 1) eda inserido o conteldo da
animacdo e na camada 2 (layer 2) exise um frame representado com uma bolinha na cor preta
onde é inserida ainformacdo que ficara presente natela por gpenas 1/30 segundos.

Ao observamos a condrucdo dedta tela de controle, é possivd se fazer a comparacéo
de td ferramenta com o expeimento Vicarigta O projetor de cinema utilizado naquda sda
durante o experimento tinha como fungdo a de emitir os Snas visuas do filme, captado pda
(células cone). A exibicio desta pdicula deve ser comparada & camada 1 do timeline do flash,
onde s inseridos os conteldos percebidos peo consciente do internauta Na segunda
camada onde se encontra a inser¢do de 1/30 segundos de uma mensagem, mantém-se a mesma
semehanca com 0 projetor taquicoscopico que, parddamente a projecdo do filme, emitia as
paavras de incentivo ao consumo (células bastonete).
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Fgura3 — Timdine do Macromedia Hash MX

4. O flash publicado na Internet.

A publicacdo de gtes na Internet acontece numa velocidade téo rdpida quanto as
projecdes subliminares espdhadas e ndo percebidas nas programacbes multimidia nos dtes de
contelido, programas de tv e ré&dios ao redor do mundo. A grande facilidade de se produzir um
maeiad animado a patir do Hash colabora com a proliferacéo de animegbes que ilusram
Stes da Internet.

O crexcimento deste meio pode ser verificado aravés das edtatisticas goresentadas pelo
Registrobr® (entidede ligada & Fapesp que regulamenta e administra a Internet no Brasil)
onde sfo catdogados todos os sStes registrados no Brasl. Em 20.05.2004 o link com os dados
da entidade goresentava 699.938 dominios registrados com a terminecdo  “.com.br”
efdtivamente liberados para publicagdn. Eges dados revdam somente a parcda de empresas
gue mantém um dominio aiva nd edando computados nestes dados outros tipos de
dominios tas como: adv, ppg, edu ec, e iso tudo sEm a contabilizacdo dos milhares de
regisros que sfo efetivados diaiamente em todo o mundo, tais camo: .com, .com.nl, .coma
elc, e de “sub-piinas’, fotoblogs e dtes pessoas hogpedados nos sarvidores de grandes
provedores.

S5 pdos dados digponives sobre a internet no Bradsl ja é possvd avdiamos o
tamanho dese meio e se anda somamos 0 que 0S outros paises tém feito, veremos que o

tamanho darede éimensurévd.

16 Registro.br



Um dos exemplos de que o “fazer sublimina” tem se proliferado e ndo se consegue
mas ter o controle pode ser verificado neste texto extraido de um dte onde sfo oferecidas
dicas de como criar sugestGes mensagens subliminares eficientes.

“Ha vérios fatores que determinam se uma mensagem subliminar tera poder de sugestao
eficaz. A mensagem deve estar na primeira pessoa (use Eu). A mensagem deve estar no
tempo presente. A mensagem deve ser escrita sem usar girias ou figuras de linguagem, use
0 sentido primeiro das palavras. A mensagem deve ser positiva, evite negar coisas ruins,
pois o simples fato de elas aparecerem na mensagem jaira atrair sua mente para €las, o

gue é contraproducente. Vocé 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. V océ deve focar sua mente em coisas sobre as
quais vocé quer pensar, e evitar de dirigi-la para coisas que vocé ndo quer que Ihe venham
a mente. Prefira, por exemplo, dizer: Sou desinibido ao invés de dizer N& sou timido. Ao
dizer "N&o sou timido" sua mente estara sendo remetida seguidamente para a sua timidez.
Use o0s termos no seu sentido primeiro e denotativo, assm evitando que 0 seu
subconsciente, que entende tudo ao pé da letra, confunda o significado da mensagem. Néo
diga, por exemplo, Sou o rei do pedaco, mas dgo como Sou muito admirado teria melhor
efeito. Procure também escrever frases curtas e de f&cil entendimento. Isto guda na
assimilagdo.” "

A grande questdo a ser debdida peos exibidores dos conteldos € a busca por
ferramentas que possam detectar tais ditudes e como controlélas para que a populagdo néo
edga totadmente desprotegida de profissonas da comunicacdo que venham a utilizar tas
recursos.

A Unica mandra de % veificar a exigénda ou ndo de subliminar em cada animagéo
pode ser explicada aravés do modelo proposto por Calazans'®

subliminar= >quantidade de informacfes

<menor espago de tempo

Segundo a formula, podemos andisar com mas cuidado o contelido de uma animagéo
em flash s fizemos uma reducdo em seu tempo de exibicdo.Mas existem outras dificuldades
gue impedem ese controle. Pda grande quantidade de dominios de Internet em dividade,
sria necessxio um grande nUmero de pessoas paa gaimpar as eventuas insergdes
subliminares em cada dte, cada link, mas esdbaraemos na dificuldade de se baxar os
arquivos publicados em flash. O arquivo fonte S0 é acessivel a0 criador da animacdo, cabendo
a0 provedor a hogpedegem do aquivo com a extensio “swf’, aquivo este travado paa
download, 5 podendo ser visudizado na tea durante a navegacao.

17 Codelines.com
18 Calazans, 1992, p.30
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