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Apresentacéao

O Seminario Design de Imagem promovido pelo Centro de Estudos em Design da Imagem
ED/UEMG e organizado pelas suas areas de pesquisa Nucleo de Quadrinhos e llustracdes (NIQ);
Nucleo de Fotografia e Design (NUDEF); Arquivo de som e imagem (ASI); Animacao; e Cinema
(NCine ) da mesma Instituicdo, atualmente coordenado pela Rosemary Portugal G. de Souza,
tem por objetivo promover o dialogo e a troca de experiéncias e conhecimentos entre estudantes,
professores e profissionais da area em questao, por meio de trabalhos apresentados no Seminario,
mesas redondas e palestras. O resultado deste Seminario sera apresentado em um caderno de
resumos listados em publicacdo digital. Em 2014 os melhores artigos serdo publicados em um
e-book com ISBN 978-85-62578-23-6, com 0 intuito de proporcionar um cenario abrangente do
gue foi discutido no evento, possibilitando assim, verificar as diversas opinies de estudantes,
pesquisadores e profissionais especializados sobre a maneira de se pensar e fazer imagem. O
Seminério ocorrerd todos 0s anos, sendo que o primeiro ocorre neste ano de 2013, junto a Semana
UEMG que é promovido pelo Centro de Extensado da prépria Universidade UEMG.

Palavras-chave: Design; Imagem:; Interfaces; Mercado; Pesquisa
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Reminiscéncias de um quadrinista
(Belo Horizonte, 1993-1998)

Prof. Dr. Wellington Srbek!

Resumo

Por mais objetivo que se queira ser, toda histéria é narrada de um ponto de vista, constituindo uma
versdo dos acontecimentos. Assim, este artigo constitui-se como um relato subjetivo, baseado em
memodrias e documentacao de seu autor. A histéria aqui narrada se passa na década de 1990, quando
uma verdadeira “cena quadrinistica” tomou forma e se desenvolveu em Belo Horizonte, capital de
Minas Gerais. O foco séo as préprias experiéncias do autor na participacéo e organizacao de eventos,
producao de artigos jornalisticos e, especialmente, na criagdo de histdrias em quadrinhos, como as
séries Solar e Caliban ou o album Estorias Gerais.

Palavras-chave
Quadrinhos, artes visuais, histéria de Belo Horizonte.

1993, um ano impar!

1993, que ano para os quadrinhos! Um furacdo chamado Image Comics virava de cabeca para
baixo o mercado norte-americano, varrendo antigos tabus editoriais e abalando as estruturas das
gigantes Marvel e DC Comics. Em seu segundo ano de atividades, a editora de Spawn, Wild C.A.T.s
e Youngblood alcancava vendas astrondmicas e abria espaco para criagcbes mais interessantes,
como a série The Maxx de Sam Kieth e a minissérie 1963 escrita por Alan Moore.

E as licdes mercadoldgicas dadas por Todd McFarlane, Jim Lee, Rob Liefeld & Cia. ndo passaram
despercebidas. Afinal, por que criar personagens para as grandes editoras, quando se pode trabalhar
em cooperativa e manter os direitos autorais sobre suas criac6es? Foi seguindo essa ideia que
surgiram Sin City, Hellboy e Madman, entre outras séries produzidas por Frank Miller, Mike Mignola,
Michael Allred e mais alguns medalh8es do mercado norte-americano, que se uniram para criar o
selo Legend com HQs editadas pela Dark Horse Comics.

E claro que o ano de 1993 n&o teria sido 0 mesmo sem outro selo editorial: o Vertigo. Inspirados
pelo sucesso comercial e pela aclamacao critica da série The Sandman, os executivos da DC
Comics viram a oportunidade para uma nova linha de “quadrinhos adultos”. Capitaneada pela editora
Karen Berger, tendo como fundamento as inovagfes tematicas trazidas pelo inglés Alan Moore e
espelhando-se nas concepc¢des estéticas do também inglés Neil Gaiman, o selo Vertigo contribuiu
para reforcar a ideia de que os quadrinhos ndo sdo somente “coisa para crianga”.

1 Doutor pela Faculdade de Educacdo da UFMG, roteirista e editor de histérias em quadrinhos. Conferencista com a Palestra: “Reminiscéncias
de um quadrinista” apresentada dia 04 de junho de 2013.

8 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br
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Enquanto isso, no Brasil, ainda se faziam sentir as ondas da “revolucdo das graphic novels” da
segunda metade dos anos 80. Mas se as Bienais Internacionais de Quadrinhos do Rio, em 1991 e
1993, trouxeram a nossas praias grandes nomes das HQs mundiais, 0 mercado nacional continuava
uma realidade distante para a grande maioria dos quadrinistas brasileiros. Com excec¢do das
consagradas tiras de jornal, das revistas do Estidio Mauricio de Sousa e de algumas experiéncias
esporadicas, encontrar publicagbes com personagens nacionais era algo raro. Sem um espaco
garantido no mercado, os novos quadrinistas brasileiros tiveram que inventar seu préprio caminho.

Em 1993, uma das trilhas mais usadas era o circuito dos fanzines e edicbes alternativas. Foi
naquele ano que lancei minha primeira publicagdo: um fanzine em xérox e formato oficio, com
guadrinhos, matérias e entrevistas, feito em parceria com o desenhista Erick Azevedo. Era o artesanal
Replicantes, que teve apenas dois nimeros: o primeiro em mar¢o de 1993 e o segundo em junho
de 1994. Apesar de suas limitacGes e até mesmo de sua precariedade, essa primeira experiéncia
editorial despertou em mim o gosto por publicar quadrinhos, 0 que eu voltaria a fazer em 1995
com os trés nameros do fanzine ldeario, impresso em tipografia, com uma tiragem maior e melhor
acabamento gréfico.

Mas ja em 1993 havia autores independentes publicando suas HQs com impressdo grafica
profissional e na forma de revistas. Um grupo desses autores, no Rio de Janeiro, chegou a formar a
“Frente das Revistas Independentes”. Entre as publicacdes que faziam parte da FRI, destacava-se
a revista de antologia Grimoire.

—

|

L_T.____
1

NESTE NITMERO: NILSON .
Capa do fanzine Replicantes n. 1 (1993).

www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br 9
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Capa do fanzine Ideério n. 3 (1995).

Lancada em novembro de 1993, editada por Thais Linhares e Bernard, Grimoire trazia quatro
historias de fantasia com 6timos desenhos, além de uma introducao, biografias dos autores e uma
matéria sobre os quadrinhos de Neil Gaiman. Tudo isso impresso em papel de boa qualidade,
com capa em duas cores e miolo em P&B: uma producéo grafica bem superior a dos fanzines que
costumavamos ver.

Descobri a Grimore ja em 1994, numa bancada lotada de revistas nacionais e importadas, que o
gerente Carlos e o responsavel pelos quadrinhos Evandro mantinham na entrada da livraria Leitura
Savassi. Ndo me lembro se naquele dia cheguei a comprar algum exemplar da versao brasileira
de The Sandman, publicada entdo pela editora Globo. O que sei com certeza € que ndo deixei
passar um exemplar de Grimoire, ainda hoje um dos tesouros de minha colecdo. Na época, aquela
bela revista independente mostrou a mim e a outros aspirantes a editor que era possivel produzir e
publicar nossos quadrinhos com qualidade mais profissional.

A verdade é que éramos pura empolgacao e paixao pelos quadrinhos e a nossa frente s6 viamos
um mundo de possibilidades em aberto. Possivelmente, muito disso ndo passava de uma iluséo juvenil
nossa, estimulada pela agitacéo e pelas novidades iniciadas em 1993, sem divida um ano impar!

Solar, um heréi brasileiro (e de BH).

Foi em meados de 1994 que o personagem Solar nasceu. Na época, eu ja havia desenhado
algumas HQs curtas e produzido o fanzine Replicantes, mas queria trabalhar num projeto maior. Foi
entdo que tive a ideia de criar uma série com um herdi brasileiro.

Desde o inicio, defini que o personagem nao teria as espalhafatosas fantasias coloridas dos super-
herdis tradicionais, o que por si sé ja o afastava um pouco daquele popular género dos quadrinhos.

] 0 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br
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Mas seriam necessarios outros elementos para diferenciar e justificar meu projeto, pois eu ndo queria
fazer apenas mais uma HQ de um personagem com superpoderes. O fato € que, a partir dai, “o
universo comecgou a conspirar a meu favor” e as pecas do mosaico criativo foram surgindo.

NOS DOMINIOE DA MORTEA

Capa da revista Solar n.7 (1996).

Primeiro, vieram as influéncias saidas do curso de Historia, que eu iniciava na UFMG, como o0s
conceitos de “Apolineo” e “Dionisiaco” de Nietzsche, o “Complexo de Edipo” de Freud e a concepgao
grega do “herdi tragico”, que fundamentariam o personagem e alguns dos roteiros iniciais da série.
Na mesma época, descobri as primeiras HQs da série Monstro do Pantano escritas por Alan Moore,
gue me mostraram ser possivel conciliar histérias de heréis a elementos misticos e miticos. Em
seguida, li a revista A Falta de Educacé&o no Brasil do cartunista Nilson Azevedo, com a qual aprendi
como criar uma histdria com acao, partindo de situacdes cotidianas e de uma ambientacéo local.

O personagem que eu estava criando era um “heréi apolineo”, um “herdi solar”. Mas faltava ainda

www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br 'I 'l
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uma caracteristica que marcasse sua identidade em relacdo a de outros ja existentes. Em grande
parte, o que determina a razao de ser de um heroi e o porqué de ele ser um individuo especial séo
sua origem e a identidade cultural que ele representa. Portanto, era preciso dar uma origem cultural a
meu herdi. Foi ai que chegou a minhas méos o 6timo Maira de Darcy Ribeiro e mais tarde o saboroso
Xingu: os indios, seus mitos de Orlando e Claudio Villas-B6as. Com isso, 0 mosaico se completou:
eu ja tinha em mente o heréi que chamaria de “Solar”.

Em julho de 1994, enquanto frequentava os eventos de rua da primeira edicdo do FIT (Festival
Internacional de Teatro de BH), eu ensaiava os primeiros esbocos para o visual do personagem, ao
mesmo tempo em que concebia a trama principal da série. Escolhi para ele o nome Gabriel Azevedo
e criei personagens coadjuvantes, como seus pais adotivos, sua mée, Sofia Ribeiro, e sua esposa,
Cristiane Villas-Bbas. Ele voaria e enfrentaria desafios similares aos do Super-Homem dos anos
80 e trabalharia como fotégrafo, passando por dificuldades semelhantes as do Homem-Aranha dos
anos 70. Porém, no lugar de uma grande metrdpole norte-americana, as aventuras do personagem
aconteceriam num ambiente que conhe¢o bem: minha cidade-natal.

Belo Horizonte havia passado h& pouco por reformas que a embelezaram e recuperaram alguns
de seus prédios e pontos histéricos (como a Praca da Liberdade). Estavamos, entdo, redescobrindo
nossa capital cercada de montanhas, e muitos de nés desenvolvemos um genuino amor por BH.
Assim, ndo é por menos que criei para a cidade um herdi que voava entre seus prédios (como o
edificio Acaiaca) e vivia aventuras em alguns de seus locais mais conhecidos (como a Praga Sete).
S6 bem mais tarde fui perceber que na bandeira da capital de Minas Gerais aparece um Sol que
nasce entre as montanhas (da Serra do Curral). Ou seja, esta tinha mesmo que ser a cidade do Solar!

Em sua concepcdéo inicial, o projeto da série Solar teria um total de vinte e um capitulos, divididos
em trés livros: “Asas de icaro”, “Solo Sagrado” e “Humanidades”. No inicio do segundo semestre
de 1994, os roteiros desenhados dos dois primeiros capitulos ja estavam prontos. Porém, eu havia
decidido que nado desenharia a série, pois meu estilo ndo se adequava ao clima de acdo das HQs.
SO me restava procurar por um desenhista. Foi entdo que conheci o ilustrador Ricardo Sa, que se
interessou em embarcar no projeto, apés ver os dois primeiros roteiros.

Enquanto Solar tomava forma, eu continuava a escrever novos capitulos da série e comecava a
buscar uma maneira de pagar pelo trabalho de ilustracdo, além de financiar o lancamento de uma
revista. J& em 1995 consegui a aprovacgao, pela Lei Municipal de Incentivo a Cultura de BH, para a
producao de sete nimeros da série. E assim, com um logotipo desenhado por Cristiano Seixas, do
futuro Estadio Big Jack, e a colaboracdo do amigo Dénio Takahashi na editoracdo da revista, em
marco de 1996 pude lancar o primeiro numero da Solar.

Ter aquele n°1 em mé&os foi uma sensacéo indescritivel! E claro que o trabalho estava apenas
comecando, e eu logo descobriria que conseguir langcar uma revista ndo era o maior desafio para
um quadrinista independente. Nao demorou nada para eu perceber que a divulgacéo e a distribuicdo
eram os verdadeiros “gargalos” da producao brasileira de quadrinhos. Além disso, mesmo tendo os
guatro primeiros capitulos ja desenhados, Ricardo S& acabou se atrasando no quinto e sexto. Entao,
para o sétimo capitulo, assumiu uma equipe do Estudio HQ, formada por Erick Azevedo, Sidney
Telles, Fernando Rabelo e Fabiano Barroso.

Com alguns rearranjos, seguimos em frente, lancando em 1996 as revistas com os sete capitulos
do livro “Asas de icaro”, que seriam reunidos numa coletanea em dezembro daquele ano. A revista
Solar chegava ao fim, mas a saga do personagem continuaria numa nova publicacdo. Afinal, enquanto
produzia as ultimas edi¢cdes de minha primeira revista, consegui a aprovagao pela Lei de Incentivo
para as sete edi¢cdes da Caliban.

] 2 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br
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Capa da revista Caliban n. 4 (1997).

Lancada em agosto de 1997, a nova revista daria continuidade as aventuras de Solar, trazendo
outros personagens e séries, bem como historias curtas. Além de Ricardo Sa, desenhistas ligados
ao Estudio HQ e ao Big Jack participaram das edi¢cdes, que contaram ainda com o talento dos
veteranos Flavio Colin, Julio Shimamoto e Mozart Couto. Em seu primeiro ano, Caliban teve quatro
nameros publicados, com memoraveis festas de lancamento e uma pequena participacdo na 32
Bienal Internacional de Quadrinhos. Ficaram para 1998 os trés ultimos numeros da revista, com 0s
guais eu ganharia meu primeiro prémio nacional: o Troféu HQ MIX de “Melhor Revista Independente”.

Claro que a principal atracao da Caliban era o Solar, que reestreou no n°1 darevista, com o primeiro

www.seminariodeimagemeduemyg.blogspat.com. br 'l 3
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capitulo do livro “Solo Sagrado”. O personagem voltaria em quase todas as edi¢des da revista, mas
minha ideia inicial para uma série de vinte e um capitulos acabou resumida para quatorze HQs, sem
perdas muito substanciais. A verdade € que naquele ano de 1998 eu aspirava a outros voos, sendo o
principal deles a producé&o do &lbum Estdrias Gerais, que estava sendo desenhado por Flavio Colin.

Com Solar e Caliban realizei o sonho de lancar revistas em quadrinhos. Produzi-las foi uma
verdadeira aventura criativa e, embora ndo tenham sido um grande sucesso comercial, elas marcaram
seu lugar no circuito dos quadrinhos independentes. Como afirmou o critico Marcello Castilho Avellar
do jornal Estado de Minas, aquelas revistas “foram uma espécie de marco da maturidade dos
quadrinhos em Belo Horizonte”.

A capital brasileira dos quadrinhos.

Talvez, para alguém que nao tenha vivido aquele momento possa parecer exagero, mas como
escrevi numa matéria de jornal na época, entre 1995 e 1998, BH foi: a capital brasileira dos quadrinhos!

Tudo comecou no inicio da década. Fanzines em xérox, aspirantes a quadrinista e 0s mais
diversificados projetos surgiam a cada dia. Na onda de um mercado de quadrinhos em crescimento e
relativo amadurecimento, varias lojas especializadas se sucederam: Livro Arbitrio, Valer, Mandarim,
Gibis & Afins. Numa escola da periferia de BH, teve lugar a exposicdo de um grupo de desenhistas
auto-intitulados os “Mutanéides Associados”. No antigo prédio da Faculdade de Filosofia e Ciéncias
Humanas da UFMG, o italiano Piero Bagnariol ministrava um curso de quadrinhos. O mesmo Piero,
gue trocou as ondas do Mediterraneo pelas montanhas de Minas, logo estrearia 0 programa BOOM!,
dedicado as HQs e veiculado por um dos primeiros canais a cabo locais.

O burburinho em torno dos quadrinhos comecava a ser notado. Em 1994, a livraria Leitura Savassi
assumiu o papel de principal loja especializada na cidade. No ano seguinte, uma ampliacado de sua
sec¢do Quadrinhos/RPG foi montada na Leitura Amazonas. Para inaugurar o espaco em maio de
1995, fui convidado a ser um dos organizadores da BHQ (Primeira Convencédo de Quadrinhos de
Belo Horizonte). Na noite de abertura, uma verdadeira multiddo de fas de quadrinhos superlotou o
espaco, em busca de lancamentos importados e raridades do mercado nacional. A programacao
durou uma semana e contou com videos, palestras, debates e oficinas. O evento foi um sucesso e
teria uma segunda edi¢do no ano seguinte.

Ainda em 1995, estreei uma pagina semanal com critica de quadrinhos no jornal Hoje em Dia.
Quando fui convidado a levar meus textos sobre HQs para o jornal O Tempo, langcado em novembro
de 1996, a pagina sobre quadrinhos do Hoje em Dia foi mantida a cargo de Paulo Dias e Gustavo
Marcarenhas. Na mesma época, o jornalista Marcello Castilho Avelar ja escrevia uma se¢do com
criticas de HQs para o Estado de Minas. Também entre 1995 e 1996, foi minha vez de levar os
guadrinhos a telinha, quando produzi o quadro “Quadrinhos & Afins” para o programa Agenda da
Rede Minas de Televisdo. Lojas especializadas, convencdes, paginas de jornal, matérias na TV...
Isso ja faria de 1995 um ano singular. Mas teve muito mais!

Primeiro a Legenda, revista do Nucleo de Quadrinhos da FUMA, ligada a Universidade do Estado
de Minas Gerais (UEMG). Em seguida, a experimental e inovadora Graffiti - 76% Quadrinhos,
capitaneada por Piero Bagnariol e Marcos Malafaia. E enquanto eu produzia as edi¢des do fanzine
Ideério, consegui a aprovacao pela Lei Municipal de Incentivo a Cultura para os sete nimeros da
revista Solar, lancada em 1996. Como ja vimos neste artigo, a ela se seguiriam as sete edicbes
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da Caliban, lancadas entre 1997 e 1998, também com o apoio da Lei de Incentivo. Essas e outras
publicacbes, além de toda a movimentacdo em torno dos quadrinhos, acabaram dando origem ao
Estudio HQ. Chegando a reunir algumas dezenas de pessoas, a associacado tinha uma sede propria,
atuando na organizacdo de festas de langamento, distribuicdo das publicacdes e também como
espaco de confluéncia para pessoas interessadas em criar e publicar quadrinhos.

Pode-se dizer que um dos efeitos indiretos daquela “cena quadrinistica” dos anos 90 foi a
realizacdo em BH da 32 Bienal Internacional de Quadrinhos. Afinal, foram a efervescéncia criativa
e a repercussao midiatica de nosso movimento de quadrinhos que associaram fortemente 0 nome
da cidade as HQs. Assim, quando surgiu a proposta para que BH sediasse a Bienal, ja estava
disseminada a ideia de que a arte dos quadrinhos era parte importante da vida cultural da cidade.
Integrando as comemoracdes pelo centenario da capital, 0 evento aconteceu em outubro de 1997.

Com uma estrutura admiravel, que incluia diversos espacos culturais, a Bienal teve como ponto
alto as fantasticas exposic¢des de artistas franceses, belgas, italianos, norte-americanos e brasileiros.
O evento contou ainda com um concurso, palestras, debates e a presenca de convidados ilustres. O
fato é que, num rapido passeio pelos corredores das exposi¢cdes na Serraria Souza Pinto, podia-se
passar das paginas de Henfil as de David Mazzuchelli, das pinturas realistas de Schultein ao traco
cartunistico de Ziraldo. E também néao era dificil encontrar-se frente a frente com figuras consagradas
como Angeli, Bryan Talbot, J6 Oliveira, Lourenco Mutarelli e Paolo Serpieri. Isso sem falar no grande
homenageado da festa: o améavel e genial Will Eisner. Nao perdi, é claro, a oportunidade de fazer
entrevistas com todos eles.

No ano seguinte, incentivado pelo sucesso da Bienal, o movimento de quadrinhos em BH ganhou
forca total. Novas edi¢cBes de revistas, como os ultimos niumeros da Caliban, o surgimento de jovens
guadrinistas, como Cleuber da tira Arroz Integral, o retorno de veteranos, como Lacarmélio da revista
Celton, e o reconhecimento dos talentos locais, como Guga, Irrthum e Chantal, fizeram de 1998 um
ano especial para todos que estiveram envolvidos. O coroamento veio com a terceira edicdo da
convencgdo BHQ, organizada pelo Estudio HQ com financiamento da Leitura Savassi e participacao
do recém-fundado Estudio Big Jack.

Aguela dltima convencao foi também uma espécie de “canto do cisne” de nosso movimento de
quadrinhos. O ano de 1999 trouxe disperséo de participantes e iniciativas que nao se concretizaram.
Para completar, a realizacao do primeiro FIQ (Festival Internacional de Quadrinhos) teve, para muitos
de nés, o efeito de um “balde de agua fria”. Inegavelmente, a organizacdo do evento ndo contemplou a
devida participagéo dos autores locais, resultando em parte num desestimulo para o trabalho de muitos.
Mas, seja pelos motivos que forem, o movimento de quadrinhos de BH ja n&o tinha a forca dos anos de
1995 a 1998. Muitos de nds continuamos, inventando caminhos préprios, buscando a profissionalizacéo
de sua producéo ou outras maneiras de seguir atuando no campo das artes visuais e mesmo das HQs
em especifico. Outros simplesmente desistiram e seguiram suas vidas em outras areas.

Mas, para todos que participaram daquele momento, ficou a memaria de uma época Unica, em
gue BH foi a capital brasileira dos quadrinhos!

Estorias Gerais: veredas e raizes.

A histéria do album Estoérias Gerais comeca em outubro de 1997. Na época, eu concluia o curso
de Histéria na UFMG, trabalhava como critico de quadrinhos para o jornal O Tempo e produzia a
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revista Caliban. Apds quatro anos praticamente s6 lendo textos teéricos, eu aguardava ansiosamente
para poder voltar a ler literatura. Por algum motivo, um livro em especial me vinha & mente, Grande
Sertéo: Veredas de Guimardes Rosa. Comprei meu exemplar numa loja do Centro de BH e depois
de ler a palavra “Nonada” ndo consegui mais parar.

Para ser mais preciso, fiz uma pequena pausa la pelo fim do livro. Nao porque estivesse cansado
ou ndo estivesse simplesmente adorando cada palavra que lia. Justamente pelo contrario, porque
0 volume de paginas a serem lidas minguava assustadoramente, resolvi interromper a leitura. A
verdade é que eu ndo queria que o livro chegasse ao fim. Decidi aproveitar aquela “pausa” para ler
outros classicos da literatura brasileira, e as obras escolhidas foram Morte e Vida Severina de Jo&do
Cabral de Melo Neto e Alto da Compadecida de Ariano Suassuna.

Depois dessas leituras, retornei para finalizar a travessia de Grande Sertdo: Veredas. Naquele
ponto, ndo havia mais escapatoéria: eu tinha que criar uma histéria em quadrinhos! Os elementos
fundamentais ja estavam postos: um universo ficcional de jagungos e senhores de terras e a
simbologia poética do Brasil interior. A eles se somariam a reflexao histérica motivada pela leitura
de Raizes do Brasil de Sérgio Buarque de Hollanda e a representacdo da vida popular presente nas
cancdes de Luiz Gonzaga. Nao faltariam também ecos mais distantes de coisas que eu assistina TV,
como O Bem Amado, Gabriela, Lampido, Roque Santeiro, O Tempo e o Vento.

Tao-logo comecei a pensar na nova histéria, o traco de Flavio Colin surgiu como a Unica opcao.
N&o haveria outro desenhista para aquele projeto! Ja tinhamos conversado sobre a possibilidade de
trabalharmos juntos, e quando lhe expliqguei minha ideia para a HQ, ele se interessou muito. Entéo,
com a remuneracao que recebia pelos textos de critica de quadrinhos para O Tempo, pude fazer uma
boa proposta financeira, e Colin aceitou produzir os desenhos.

Depois de fazer uma pesquisa contextual em livros e documentarios, e de ter visitado a Hemeroteca
de Belo Horizonte, onde li jornais da década de 1920, em algum momento de janeiro de 1998, ja
com paginas de texto escritas e boa parte da trama estruturada, decidi dar forma aos personagens
principais da HQ. Assim, hum domingo pela manh&, sentado no chdo da sala de minha casa, com
papeis e livros espalhados sobre uma mesinha, reportagens e documentarios passando no video a
minha frente, esbocei 0s personagens principais da histéria. Nao é preciso dizer que, embora tenha
seguido as caracteristicas principais de meus esbog¢os, os personagens melhoraram imensamente
ao ganharem o traco de Mestre Colin!

Os sete meses que se seguiram seriam de intensa producao, capitulo apés capitulo, do que viria a
ser o0 4lbum Estérias Gerais. No entanto, o que veio a seguir foi um verdadeiro anticlimax. Embora eu
tenha procurado todas as editoras brasileiras que publicavam HQs na época, nenhuma se interessou
e 0 album permaneceria inédito por trés anos. Estérias Gerais s viria a ser lancado em agosto de
2001, numa edicéo independente com apoio do Fundo Municipal de Cultura de BH.

Esgotando-se rapidamente, aquela primeira edicdo ganharia no ano seguinte os troféus Angelo
Agostini de Melhor Desenhista e Melhor Roteirista, e HQ MIX de Melhor Roteirista e Melhor Graphic
Novel Nacional. O album seria ainda publicado na Espanha em 2006 pela Edicions de Ponent e
relancado no Brasil em “edicdo especial” pela Conrad Editora em 2007, ganhando sua “edicdo
definitiva” pela Editora Nemo em 2012, com a qual ele agora continua a trilhar sua histéria de
sucesso...
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Capa do album Estorias Gerais (2001).
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Uma nova perspectiva a memaria institucional:
Arquivos de Imagem e Som

Alessandro Ferreira Costat

Resumo

A necessidade de busca por informagdes criveis e auténticas faz do arquivo um espaco do saber por
exceléncia. Neste sentido, baseados na premissa que sao 0s arquivos, em especial 0s universitarios,
instrumentos capazes de potencializar as praticas do ensino e da pesquisa, apresentamos um
breve relato referente a implementacgéo do arquivo de som e imagem (ASI) da Escola de Design da
Universidade do Estado de Minas Gerais (ED/UEMG), constituido por um rico acervo documental
produzido/reunido em mais de meio século de existéncia da ED, em sua atua¢éo no campo académico.
O ASI representa a materializacao dos esfor¢cos de inimeros individuos que no decorrer das Ultimas
décadas dedicaram parte do seu tempo na preservagdo da histéria como compromisso social as
geracbes futuras.

Palavras-chave
Arquivo universitario; meméria; som; imagem; design.

Introducéo

S&o inumeras as possibilidades do individuo em sintetizar, codificar, traduzir e interagir com o
espaco social, fisico e historico que o envolve e no qual se encontra inserido. Dentro desse complexo
conjunto de acdes, baseadas na troca e na transformacédo permanente de informacdes e sentidos,
a que denominamos cultura, o homem €, como o citam Ana Maria da Silva Rodrigues, Cristina M. V.
Camilo de Oliveira e Maria Cristina Vieira de Freitas, o “protagonista maximo nas cenas do cotidiano
que ele préprio descortina” (RODRIGUES, OLIVEIRA e FREITAS, 2001, p.97). Nesse universo de
construcdes e desconstrucdes simbdlicas, o design, enquanto campo de pesquisa e desenvolvimento,
atua como agente ativo absorvendo e transmitindo em seus processos e produtos, mensagens e
sentidos que acabam por se integrar no comportamento diario humano. Para Dijon de Moraes uma
disciplina “como o design, pelo seu carater holistico, transversal e dindmico, posiciona-se como
alternativa possivel na aproximacdo de uma correta decodificacdo da realidade contemporéanea”
(MORAES, 2008, p.15). Ainda, segundo o autor, o design se aproxima “das ciéncias sociais, da
sociologia, da antropologia e da filosofia em busca de antecipar as necessidades reais dos usuarios

1 Doutor em Ciéncia da Informag&o. Professor Adjunto da Escola de Ciéncia da Informagéo da UFMG. Conferencista com a Palestra: “Uma
nova perspectiva a memoria institucional: arquivos de imagem e som” apresentado no dia 06 de junho de 2013.
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do futuro” (MORAES, 1997, p.56).

De acordo com Bernd Lobach, os produtos oriundos da pratica do design possuem trés
dimensdes principais: a pratica ou funcional que envolve aspectos fisiologicos do uso, a estética
gue compreende aspectos psicoldgicos da percepcao sensorial, e a simbdlica que diz respeito aos
aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso (LOBACH, 2001). Conclui-se, ent&o, que um projeto
de design ndo é conseqiéncia da associacdo despropositada de cores, formas e materiais, e sim,
resultado de intenso esforgo de pesquisa e andlise, orientado por critérios objetivos e sistematizados,
gue vao desde a avaliacdo de aspectos econbmicos e tecnoldgicos, a impactos e repercussées
sociais, culturais e ambientais de sua acao.

Para que esse complexo encadeamento de a¢cBes possa ser plenamente operacionalizado, faz-se
necessario o aciimulo corrente de documentos 0s mais diversos que possam subsidiar toda e qualquer
tomada de deciséo que envolva a materializacdo de um produto ou servi¢o, independente de sua
natureza. Esse conjunto de documentos, muitas das vezes arquivados sem qualquer padronizacéo e
em condicdes fisicas adversas as suas reais necessidades, mantém-se reunido até a conclusao das
atividades previstas, quando séo, na maioria dos casos, dispersos ou simplesmente descartados,
sem avaliacdo prévia, havendo, portanto, perda significativa do historico processual que balizou
todas as etapas de um dado trabalho e as informagdes a ele pertinentes.

Esse cenario também é recorrente em instituicdes de ensino responsaveis pela formacao profissional
de futuros designers e pesquisadores na area, contraditoriamente, tornando-se exemplo de um
comportamento a ndo ser seguido. O espaco universitario ndo deve ser compreendido apenas como
um local que reline estudantes e instalagdes, mas fundamentalmente, lugar potencialmente favoravel
ao trabalho de investigacéo e compartilhamento de informacdes. Para Claudia Hlebetz Teixeira

na sociedade moderna, a informacdo transformou-se em ferramenta béasica de
conhecimento e de participagdo. Informar (se) é acédo (condicdo?) necesséria a vida
cotidiana. Informar (se) implica conhecer (se?), implica também registrar aquilo que
se conhece. O mundo moderno transborda de registros. Informar (se) implica em
recuperar informacgéo. E recuperar informacgéo implica, ndo somente, na questdo da

transparéncia de seus contetdos, mas também e sobretudo, na sua interpretacéo.
(TEIXEIRA, 1993, p.82)

Nesse contexto, entendemos como imperativo que unidades de ensino e pesquisa conscientizem-
se de sua responsabilidade na disseminac¢do daquilo que € potencialmente considerado relevante
em termos de informag&o a um dado campo do conhecimento, participando para a democratizacao
do saber e registrando a sua existéncia institucional em um tempo e espaco. A partir dessa ideia,
apresentamos esse breve relato de experiéncia desenvolvida pela Escola de Design da UEMG entre
0s anos de 2008 e 2010 (fase 1) e em processo de expansao por meio de acbes conjuntas de
extensdo junto a Escola de Ciéncia da Informagéo da UFMG, que objetiva a consolidagéo do primeiro
espaco especialista na gestdo de massas documentais provindas da pratica do design, enguanto
objeto de ensino e consequéncia de um mercado de consumo: o arquivo de som e imagem.

Formacéo de acervos de imagem e som: um desafio a memaria institucional

Resultado de um processo produtivo qualgquer, o acimulo desordenado de massas documentais
pode acarretar em perda significativa do seu valor informativo e probatério, resultando no que Jean
Baudrillard entdo classifica como amontoado de papéis de pouca significancia enquanto registro
processual (BAUDRILLARD, 1973). Por documento entendemos qualquer base de conhecimento
registrada e disposta de maneira que possa ser utilizada como fonte de informacdo (FERREIRA,
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1986) e, complementarmente, como afirma T. R. Schellenberg

[...] expedida ou recebida por qualquer entidade publica ou privada no exercicio de
seus encargos legais ou em funcdo das suas atividades e preservados ou depositados
para preservacao por aquela entidade ou por seus legitimos sucessores como prova
de suas fungdes, sua politica, decisbes, métodos, operacdes ou outras atividades, ou
em virtude do valor informativo dos dados neles contidos. (SCHELLENBERG, 2004,
p.41)

Gerenciar esses documentos significa, objetivamente, conserva-los de maneira a mais ordenada
e acessivel possivel, de forma a concorrer, como o citam Jean-Yves Rousseau e Carol Couture: 1) ao
aumento da protecao da informacédo; 2) ao acesso de informacgdes pertinentes a tomada de decisao
e a pesquisa; e 3) a otimizacao no uso de recursos fisicos, tecnolégicos e humanos, na maioria das
vezes, insuficientes ao complexo trabalho arquivistico (ROUSSEAU; COUTURE, 1998).

A organizagdo de acervos documentais depara-se cotidianamente com questdes inerentes e
essenciais a natureza do seu processo, tais como 0 que se guarda, quais sdo 0s propdésitos dessa
acao, a quem se destina esse material e quais 0s meios mais adequados a sua manutencgéo (COSTA,
2007). Sem este balizamento, qualquer atitude préatica pode ocasionar naquilo que Heloisa Bellotto
classifica como “desleixo e ndo-priorizagdo no que tange aos servicos de arquivo e a preservagao de
documentos” (BELLOTTO, 2004, p.27).

Contrariando um pressuposto popularmente aceito de que arquivo € um espaco estanque de
acOes e informacdes, seu potencial estratégico, no ambito administrativo, cientifico e social, passa a
exercer gradual relevancia nas praticas e no cotidiano humano. A busca por informagdes - processo
onde a informac&o se torna util para um individuo ou grupo (CHOO, 2003) - criveis e auténticas, faz
do arquivo um espaco do conhecimento por exceléncia. Se por meio dos documentos as culturas
passaram a firmar o valor da palavra, da prova e da lei, por intermédio dos arquivos esses registros
se fizeram perenes (GOMES; HELLUY, 1976).

E inquestionavel a importancia de se estabelecer fontes documentais permanentes que possam
subsidiar quaisquer demandas de pesquisas relacionadas a um campo do conhecimento, pessoa
ou instituicdo, seja no @mbito da educacao, ciéncia e afins, proporcionando acesso ndo somente a
base bibliografica, como também, a documentos iconogréficos, sonoros, fotogréficos e tantos outros
gerados e/ou reunidos para uma dada finalidade. Notadamente, neste trabalho, nosso objeto de
analise refere-se ao design - mais precisamente ao ensino do design - enquanto meio de producao e
guarda documental. Sobre a importancia da manutencdo desses documentos para o designer e para
a memoria social do design brasileiro, cita Francisco Homem de Melo que

Documentar, arquivar, incorporar ao portfélio e eventualmente divulgar o projeto sao
acOes fundamentais tanto para o profissional quanto para a afirmacao da profisséo.
Sem a memdria dos projetos realizados, ndo haverad memoria do design brasileiro.
Todo projeto é uma afirmacdo sobre um determinado modo de fazer design, e,
como tal, deve ser documentado e arquivado. [...] Ampliando a perspectiva, essa
documentacéo, além de construir a memdria do designer, é também uma meméria
social. A histéria do design brasileiro vai avancar em bases soélidas se estiver
alicercada na producéo efetiva dos profissionais. A sistematiza¢do dessa histéria
ainda tem um longo caminho pela frente, mas a produc¢éo de cada designer é um

modo de contribuir efetivamente na constru¢do do enorme edificio que constréi a
cultura do pais. (MELO, 2004, p.104)

Construir e manter ativa a memoria em todas as suas singularidades e relacdes praticas é tarefa
complexa a ser exercida por todos os individuos e organizagfes participantes de uma sociedade.
Independente de sua natureza, estabelecer uma memoria significa potencializar o repertério
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construido pelo tempo em instrumento de informagdo que reconhece o aprendizado necessario
para o futuro. Contudo, lidar com documentos em formatos e suportes especiais, objeto de reflexdo
deste artigo, demanda nédo s6 a mudanca de postura do individuo/instituicdo produtor, mas também,
daqueles que se propdem gerir esse material.

Acervos documentais de imagem (fixa e em movimento) e de som se caracterizam por serem
capazes de produzir e conduzir em seus usuarios uma diversidade de associacoes de codigos e
conceitos que os levam a aquisi¢cao de novas conexdes de ideias por meio de complexas possibilidades
de leitura e interpretacdo. Citando Teixeira, 0 espac¢o narrativo tece discursos, modos de ver que
muitas das vezes estdo além do documento (TEIXEIRA, 1993), e como analisa Ana Eliza Linhares
Borges, o0 “documento histdrico ndo mais € concebido como um dado puro que fala por si mesmo e se
oferece, objetivamente, ao historiador” (BORGES, 2005, p.76), é necessario pensar também, como
afirma Julio Pinto, “semioticamente a no¢éo de informacao, através do argumento basico de que toda
a informacdo a que temos acesso € necessariamente veiculada através de signos” (PINTO, 1996,
p.87), notadamente aguela associada ao tipo de documento aqui descrito. Segundo Donis A. Dondis

0 conteudo e a forma sdo componentes basicos, irredutiveis, de todos os meios [...],
e, como € nossa principal preocupagdo aqui, das artes e oficios visuais. O conteddo

é fundamentalmente o que esta sendo direta ou indiretamente impresso; € o carater
da informacéo, a mensagem. (DONDIS, 2007, p.131)

Baseando-nos no cendrio acima descrito e na ideia proposta por Cecilia Braslavsky de que
“ndo ha qualidade educacional sem um entorno rico em materiais que possam ser utilizados como
materiais de aprendizagem” (BRASLAVSKY, 2005, p.35), em conjunto a Escola de Design (ED) e
ao Centro de Estudos em Design da Imagem, iniciamos, em 2008, amplo processo de reformulacdo
das préticas académicas relacionadas a guarda de documentos associados a imagem e ao som,
enguanto registro das atividades da ED e fundamento para a geracdo de novos conhecimentos:
surgia, entdo, um arquivo de som e imagem.

Arquivo de Som e Imagem (ASI)

Vinculado ao projeto de pesquisa Pelos rastros da histéria: arquivo de som e imagem da escola de
design - ASI/ED, coordenado pelo autor deste artigo entre os anos de 2008 e 2010, e em parceria ao
Centro de Estudos em Design da Imagem, iniciou-se a implementacao do ASlI, arquivo especialista na
gestado de documentos de imagem e de som provenientes das a¢des de ensino, pesquisa e extensao
realizadas pela ED no decorrer de seus mais de 50 anos de atuacdo no campo da educac¢ao. Com
apoio da FAPEMIG?, essa primeira etapa do projeto empreendeu a andlise preliminar de toda a
massa documental que se encontrava dispersa no Centro supramencionado. Foi constatado um
grande volume de documentos, de diversas épocas, suportes e funcdes, estocados em uma sala,
sem qualquer critério de organizacao ou preservacao fisica. Assim mesmo, ainda que diante de um
aglomerado de impressos, centenas de slides e fotografias, fitas magnéticas de audio e video e
peliculas de cinema (8mm e 16mm), foi possivel perceber a dimenséo daquele material ndo apenas
como potencial fonte de pesquisa de interesse publico, mas, principalmente, como resgate, ainda
gue pontual bem o sabiamos, da histéria da ED e da prépria UEMG.

Com a importante colaboragéo de graduandos bolsistas, deu-se inicio a transferéncia das inimeras
caixas arquivo?, talcomo se encontravam originalmente guardadas, aum espaco destinado a manutencao

2 Mantenedora de bolsa de iniciagéo cientifica concedida ao projeto.
3 As caixas mencionadas nao correspondem a nenhum box especialmente elaborado para aquela fungéo, e sim, embalagens reutilizadas
de eletro-eletrénicos e outros.
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do acervo. Ainda que cientes da auséncia de planejamento prévio no processo de acumulagao daqueles
documentos, toda a atividade foi detalhada com indicacdo numérica das caixas e a sua localizacédo
topogréfica no espaco original. Feita a transferéncia fisica daquelas e respeitada a sua ordem, nos foi
possivel abertura e apreciacdo dos documentos ali guardados, processo este que demandou cerca de
oito meses para a elaboragdo de um diagndstico objetivo das reais condi¢cdes do acervo. Conhecido o
conjunto documental (descrito a seguir), nos foi possivel a identificacédo e eliminacéo de cerca de 60%
dagueles documentos por serem cépias em série. Muitos suportes apresentavam estagios diversos de
deterioracdo, exigindo da equipe ndo s6 um cuidado extra com o seu manuseio, mas também, o seu
acondicionamento em &rea especifica de maneira a evitar a sua perda eminente e a ndo contaminagao
de outros materiais. Assim iniciava o nucleo do acervo do ASI...

A colecao de documentos do Centro de Estudos em Design da Imagem

Para fins de orientacdo pratica, detalhamos aqui as condigbes em que encontramos a massa
documental a partir dos tipos de suportes:

a) Fitas de video: por entre caixas de papeldo e armarios (que também serviam de depdsito para
cameras fotogréficas e de video, cabeamento, iluminacdo, baterias e afins), as fitas VHS - video
home system - encontravam-se dispostas de maneira aleatéria, sendo que: 1) aproximados 10%
dessas apresentavam algum indicio de deterioragéo fisica; 2) 90% ndo possuiam qualquer tipo de
identificagé@o externa referente ao seu conteudo; e 3) cerca de 20% n&o se encontravam em qualquer
tipo de invélucro de protecéo, seja este de papel ou plastico, ficando totalmente expostas a agdo do
tempo e outros agentes nocivos;

b) Fitas de audio: foram encontradas em bom estado fisico de conservacédo e devidamente detalhadas
guanto ao seu conteudo, entdo subdividido em dois grupos: 1) trilhas sonoras de filmes, em especial
animacéao, produzidos pelo Centro de Estudos em Design da Imagem; e 2) registros de entrevistas e
palestras de personalidades do campo do design, em diferentes épocas e locais;

¢) Slides: totalizando um namero superior a 2000 registros, os slides localizados no acervo demonstram
a relevancia desse suporte enquanto recurso visual nas praticas académico-didaticas antes do advento
das tecnologias digitais, reunindo imagens de obras de arte, projetos técnicos, anatomia humana,
mostras competitivas de design, palestras, eventos comemorativos e outros tantos temas relativos
aos conteudos lecionados em salas de aula e a prépria histéria da ED. Ressaltamos, contudo, que em
virtude da complexidade das informacg@es ali registradas e a quase inexisténcia de dados referentes
ao seu conteudo, o tratamento desse material sé pode ser iniciado - e ndo concluido - a partir da
colaboracao do seu titular original nas atividades de descri¢éo, hoje, lamentavelmente, falecido;

d) Fotografias: em meio a caixas e albuns, as fotografias encontradas ilustram bem a rotina das salas
de aulas, eventos e pessoas, 0Ss espacos arquitetdbnicos que abrigaram a instituicdo no decorrer
de sua historia, movimentos estudantis e confraternizacfes, retratando fidedignamente um tempo
passado e tornando-o, hoje, acessivel ao nosso conhecimento. De um modo geral, apresentam-se
em bom estado de conservagao carecendo, como uma variavel recorrente, de dados referentes aos
conteudos ali impressos;

e) Peliculas de cinema: distribuidas entre obras de animacao, ficcdo live-action e documentérios,
encontram-se, aparentemente, em perfeito estado de conservacao fisica. Ainda que identificado o
contetdo unitario das latas, por meio de fichas de registro, ainda nao foi possivel a exibicdo dos
rolos pela falta de recursos técnicos de projecdo e pela incerteza quanto a resisténcia das peliculas
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guando submetidas a alta temperatura da luz do projetor;

f) Impressos: originalmente encontrados nos lugares e nas formas as mais inusitadas, centenas de
documentos, nos mais diversos tipos de cortes e dimensdes, apresentam condi¢cdes excelentes de
conservacdo. Cartazes, folderes, convites, cartdes, informativos e HQ's sao alguns exemplos dos
materiais impressos que compdem o acervo permanente do ASI.

Resultados e perspectivas futuras

O contato com a massa documental em questao nos revelou aproximados 35 anos de histéria
da ED/UEMG até a conclusdo daquela pesquisa, permitindo, assim, que todos os membros da
equipe* adquirissem melhor compreensdo sobre a instituicdo a qual estavam vinculados. Foi-nos
oportunizada, para fins de exemplo, a possibilidade do manuseio de trabalhos ainda embrionarios
de futuros profissionais que séo, hoje, referéncias no campo do design e objetos de estudo em salas
de aula (quando né&o séo os proprios professores que conduzem essas classes). Mediados pelas
fitas de video, “presenciamos” visitas de personalidades politicas na ED, inUmeras confraternizacdes
realizadas nas dependéncias da instituicdo, com a participacdo de alunos e professores, e as
peculiaridades decorrentes daquele momento histérico (moda, muasica, comportamento e afins);
palestras completas com nomes consagrados do design, da arte e da comunicagdo, além de
dezenas de filmes de animacéo (e alguns live-actions) produzidos pelos entdo alunos, muitos destes
premiados nacional e internacionalmente.

Ainda assim, essa experiéncia foi limitada pelo acesso restrito a “fragmentos” dos entdo 55 anos de
atuacao e tradicdo da ED/UEMG no ensino do design em Belo Horizonte, uma vez que os primeiros 20
anos dessa histéria encontram-se eclipsados no esquecimento por falta de documentos gue comprovam
e registram a sua presenca no tempo e no espaco... O que seria hoje se tudo o que fosse entendido
como representativo (em termos documentais) tivesse sido guardado, criteriosamente, ao futuro?

Consideracdes finais
Fragmentos de uma historia

Em mais de meio século de historia, o recolhimento de documentos relativos as atividades-meio da
instituicao deu-se de maneira precaria e, até mesmo, negligenciada por muitos de seus dirigentes e
pelo poder publico. Constatamos pouca consciéncia pratica da importancia desse material enquanto
patriménio documental. Disperso e muitas das vezes acondicionado de maneira inadequada,
somente parcela desses documentos resistiu as intempéries do tempo, a agéo (ou falta de agéo)
do homem, as mudancas de sedes. O acervo, objeto deste relato, foi salvo do esquecimento gracas
a iniciativa de professores e demais funcionarios que, sensibilizados, retiraram, muito do que se
tem hoje custodiado, debaixo de escombros e do interior dos lixos. Segundo relatos colhidos, parte
dos documentos chegou a ser guardada provisoriamente em residéncias particulares na tentativa
de se evitar que fossem de todo descartados. Por isso, hoje, essa histdria pode ser contada por
meios documentais, devidamente recolhidos, catalogados e disponibilizados para que as préximas
geracdes de funcionérios, alunos e sociedade possam acessa-los e tomar consciéncia da importancia
em se resguardar o presente como necessario elo com o futuro.

4 Equipe entdo composta por docentes, técnicos, graduandos bolsistas e voluntarios.
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ASI: presente e futuro

Prognosticar cenarios é sempre uma tarefa ardua e complexa, ainda mais quando lidamos com algo
eminentemente novo como é a relacéo do ASI e o todo complexo que € a Escola de Design. Contudo,
algumas consideracdes relativas aos desafios institucionais que o arquivo de som e imagem sera
submetido sdo passiveis de serem descritas em virtude do encaminhamento da segunda etapa de
acoes estratégicas iniciadas no ano de 2011, agora sob a coordenacao da Professora Dra. Marcelina
das Gracas de Almeida. Assim, citamos:

1. Andlise dos documentos custodiados pelo ASI a fim de se verificar possiveis dispersdes do acervo,
bem como a verificagdo de sua integridade fisica;

2. Revalidac&o do quadro de arranjo;

3. Desenvolvimento de atividades educativas que tenham por objetivo a sensibilizacdo da comunidade
académica quanto a necessidade de planejamento que se subsidie a preservacdo da memoria
institucional e a corresponsabilidade dessa comunidade neste processo;

4. Desenvolvimento de atividades de fundamentacao tedrico-técnico que visem a qualificacdo de
pessoal as atividades de gestéo relativas a manutencao do ASI;

5. Inicio do processo de converséao digital do acervo para fins de acesso publico por meio da WEB,;
6. Implementacédo de ac¢des conjuntas as demais unidades da UEMG no sentido de se ampliar acfes
arquivisticas que oportunizem uma efetiva gestdo de documentos, permitindo o descarte responsavel
e a guarda perene do que ha de mais significativo.

A proposta inicial do projeto Pelos rastros da histéria: arquivo de som e imagem da escola de
design - ASI/ED era a constru¢cdo da memodria institucional passada. No entanto, no decorrer do
seu desenvolvimento, percebemos que a sua maior importancia estava relacionada, de fato, com
a consolidacdo de um futuro ainda em vias de existéncia. A possibilidade de acesso a fontes
documentais que discursam sobre uma realidade qualquer é condi¢do sine qua non para o pleno
exercicio da democracia e é responsabilidade das instituices de ensino garantir a sociedade que
todo o saber gerado intramuros seja parte do seu legado.
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Branca de Neve e 0s sete andes:
Um marco na historia do cinema de animacao

Felipe de Castro Ramalho?
Mauricio Silva Gino?

Resumo

Esta pesquisa tem o intuito de elucidar como os elementos técnicos (12 principios da animacao,
rotoscopia e camera de multiplos planos) contribuiram para que o filme “Branca de Neve e o0s sete
andes” fosse um marco na histéria do cinema de animacdo. Primeiramente, é retratada um pouco
da evolugéo técnica do cinema de animacao até o ano de langamento do filme em 1937. Abordando
e caracterizando o movimento e os elementos que surgiram e facilitaram a industrializacdo da
animacao. ldentificando também os fatores que contribuiram amplamente para a constituicdo do
filme marco. Em seguida, € caracterizada a producdo do filme referencial, além de estabelecer,
especificamente, a utilizacdo de cada um dos elementos empregados para a construgéo de “Branca
de Neve e 0s sete andes”.

Palavras-chave
Cinema de Animacao; Branca de Neve e os sete andes; 12 principios da animacéo; Rotoscopia;
Céamera de Mdltiplos Planos.

Contextualizando a histéria da animacao

O historiador do Cinema de Animacéo, Charles Solomon (1994) descreve que o termo animacgéo
€ uma derivacdo do verbo latino “animare” que significa “dar a vida a”, e, que somente a partir
do século XX, a animacao foi reconhecida como arte visual. Por ela, através da ilusdo a imagem
ganha movimento. O processo de metamorfoses continuas, na qual um desenho se modifica e se
transforma em outro, acontece devido a acdo do movimento que ocorre entre os frames. A animacao
tem uma historia prépria que surgiu no inicio do século XX.

Contudo, no final da década de 1920, a animag&o comecava a ganhar outra dire¢cdo quando Walt
Disney, com o curta-metragem “Steamboat Willie” (1928), conseguiu cativar os olhos e ouvidos do
publico através da sincronizagcao do som com a imagem, em todo o curta animado. E é exatamente
a partir do ano de 1928, se inicia a chamada a era de ouro da animacéo. Foi neste periodo de doze

1 Graduado em Cinema e Video, pelo Centro Universitario UNA. Mestrando em Cinema na Universidade Federal de Minas Gerais, Escola
de Belas Artes.

2 Doutor em Ciéncia Animal pela Universidade Federal de Minas Gerais. Professor Adjunto do Departamento de Fotografia, Teatro e Cinema
da Escola de Belas Artes da UFMG.
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anos (1928 a 1940), que o cinema de animacao ganhou o reconhecimento que almejava devido ao
seu desenvolvimento técnico e artistico e se estabeleceu como arte cinematogréfica.

O estudio Walt Disney foi um dos principais contribuintes para o desenvolvimento da animagao.
Disney e seus artistas foram o0s responsaveis pelo reconhecimento da animacdo como “arte
participante da indastria do entretenimento” (PINNA, 2006, p. 63). Walt Disney foi o homem que
teve a sensibilidade para perceber na animacdo o seu potencial e seu sentindo cinematografico.
Conseguiu inovar e atrair o publico, ao trazer para o cinema de animagédo inovagdes técnicas e uma
linguagem prépria da animagéo que estabeleceu os codigos referentes aos movimentos e a atuagéo
dos personagens animados. A percepcao de Walt Disney o convencia de que era o0 momento de
investir em algo mais ousado.

Branca de Neve e os sete andes, o primeiro longa-metragem de Walt Disney (um
tema forte, uma animacgdo extraordinaria, cuidadosamente planejada, com uma
narrativa soberbamente bem ritmada), ndo serd um marco apenas na historia da

animacdo ou do cinema como um todo; transformou-se numa referéncia além da
arte. (LUCENA, 2001, p. 118).

Alberto Lucena afirma que o primeiro filme americano de animacédo “Branca de Neve e 0s sete
andes” € um marco para o cinema de animacdo. Mas quais sdo 0s aspectos e 0s elementos que
fazem com que o primeiro longa-metragem de Walt Disney tenha esse reconhecimento?

Branca de Neve e os sete andes - o filme marco

“Branca de Neve e 0s sete andes” o primeiro longa-metragem de animacao dos estudios Disney
estreou em 21 de dezembro de 1937. A histéria que envolve a producéo do filme mostra a ousadia
de Walt Disney em arriscar na producao de um filme em uma época em que fazer longas-metragens
animados era um absurdo. O proprio Walt Disney “se perguntava, as vezes, se alguém iria querer
assistir a um desenho animado de longa-metragem” (GABLER, 2009, p. 257).

Em 1934, iniciou o processo de melhoria da historia e desenvolvimento do roteiro. Enquanto a
histéria passava por varios reajustes, os animadores assistiam as aulas de analise da projecdo da
acao, cronometragens, composi¢cdo, desenho de animais e teorias sobre a cor. Walt Disney buscava
em Branca de Neve uma animacdao distinta ndo apenas no estilo, mas na composi¢cado da paleta de
cores também. A paleta de cores que compdem o filme marco é composta por cores neutras. Essa
escolha de cores suaves e menos brilhantes era a escolha certa para obter a profundidade e o
realismo almejado para o longa-metragem. A producao dos 362.919 frames que compde “Branca de
Neve e os sete andes” foi iniciada em fevereiro de 1936. Toda a producdo contou com mais de 750
artistas® para a criacdo de mais de 2 milhdes de desenhos e esbocos.

“Branca de Neve e os sete andes” marcou a histéria da animacao e a histdria do cinema mundial,
principalmente pela forma que conduziu sua narrativa e a forma como a animacao foi construida,
utilizando-se de elementos técnicos desenvolvidos, estudados e aplicados na obra. O processo da
construcao filmica, contou com os 12 principios da animacdo, a utilizacdo da camera de multiplos
planos, além da rotoscopia para a criacdo de movimentos humanos mais realistas e sutis em
determinados personagens.

3 Entre os artistas que trabalharam na producéo de Branca de Neve e os sete andes, estéo incluindo 32 animadores, 102 assistentes, 107
desenhistas intermediarios, 20 artistas de layout, 25 artistas de cenarios, 65 animadores de efeitos especiais (responséaveis pelo desenho
da fumaga, da agua e das nuvens, entre outros efeitos) e 158 profissionais incumbidos da colorizagdo dos personagens animados nas
chapas de acetato transparente.
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Os doze principios da animacgéo

Os 12 principios da animacéo foram alguns dos “conceitos artisticos que permitiram a comunicagao
convincente da imagem” (LUCENA, 2001, p. 115) na qual Disney e seus artistas instituiram sobre
um estudo destinado a observagdo da esséncia do movimento. Ao elaborar os 12 principios da
animacao, Disney desejava que seus personagens tivessem vida, deveriam ser como atores reais,
deveriam ter uma alma. Walt Disney queria que suas personagens animadas tivessem a “ilusdo da
vida" e este seria o complemento derradeiro para o envolvimento do publico com a animacdo. A
sintese dos principios se deu ao longo da década de 30, quando os estudios Disney, introduziu varios
métodos para a observacgéo e andlise do movimento real de seres humanos e animais.

1 Comprimir e esticar

O conceito de comprimir e esticar foi uma das descobertas mais importante dentre os 12 principios
fundamentais da animacao, pois caracteriza 0 movimento do desenho. Este principio da animacgéao
baseado em estudos dos movimentos reais de objetos, animais e pessoas mostram que qualquer um
deles independente do peso, possui movimentos conforme a acao exercida. O principio de Comprimir
e Esticar, também tem o intuito de sugerir emoc¢des ao invés de serem somente acoes.

2 Antecipacéo

O principio da antecipacao consiste em antecipar a acdo que o personagem vai exercer. E assim,
facilitar para o espectador a visualizagdo do acontecimento da cena e principalmente a acdo exercida
pela personagem. De acordo com White (2006), este principio e a acdo dindmica do movimento
exercido por ele, sintetizam-se da seguinte forma: se um personagem ou objeto vai se mover para
uma direcdo, ele deve primeiramente se mover um pouco na direcdo oposta ao movimento. O
principio de antecipar a acdo é um dos artificios mais antigos utilizados no teatro, para ajudar a
plateia a decifrar os movimentos e acdo das personagens no palco.

Walt Disney criou um conceito que as a¢des nas animagdes deveriam ser do mesmo modo como
os olhos viam na realidade. Se um personagem vai exercer determinada acao, o corpo deve dar ideia
de que ele ird exercer o movimento e atencdo deve ser dirigida para o movimento. O desenho da
cena deve ser claro e coeso para o publico poder identificar o principio de antecipacao.

3 Encenacéo

Aencenacdao é o principio de animacao que além de cobrir 0 proprio cinema de animagéo espadana
varias outras areas. Sua origem € provinda da observacdo de da atuacdo e comportamento das
personagens nas pecas teatrais. Sua significacdo se faz presente na frase “Na apresentacdo de
qualquer ideia, ndo se deve faltar nada e esta deve ser completamente clara” (THOMAS; JOHNSTON,
1995, p. 56). Quando um personagem de animacao esta em cena, sua acéo deve ser compreendida,
a expressdo deve ser vista e a sua atuacdo devera ser a mais significativa possivel para o publico,
para que este reconheca a sua personalidade e assim sustente a sua credibilidade e o seu afeto.

Com a elaboracéo do principio de encenacgédo, a animacao passou a ter novas prioridades. Nesse
instante, os animadores ndo deveriam preocupar-se apenas com o desenvolvimento técnico da
animacao e a acao das personagens. Como consequéncia disto, ndo era preciso apenas a histéria a
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ser contada e sim a busca pela melhor forma de narrativa abordada pela histéria.
4 Animacao direta e posicéo chave

Este principio também conhecido como “Animacéo Seguida e Pose a Pose” sdo duas formas de
constituirem a animagdo. Ambos os métodos séo utilizados, pois cada um deles tem sua peculiaridade
e vantagens para os diferentes tipos de acdo. Tudo vai depender do resultado que anseia e do tempo.

Na animacéo direta, o animador trabalha com a forma continua e aproveita de sua criatividade
desde o primeiro desenho da cena. A finalidade deste estilo é deixar com que o animador incorpore
novas ideias ao longo do processo e possa, assim, fazer um desenho apés o outro até o término da
cena. A vantagem dessa técnica é que o animador “(...) conhece o ponto principal da cena e tudo
gue deve ser incluido, mas ele deve ter um plano de como tudo devera ser feito, no momento que
comecar a animacao” (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 56). Contudo, por mais que o artista conheca
0 seu trabalho, ele vai perder o controle inicial da obra que tinha e o tempo para a realizacdo da
animacao sera aumentado.

No método Posicao Chave, o animador planeja a acao, calcula os desenhos que ele necessita
fazer e raciona o trabalho com seu assistente. O animador nesse instante ilustra em uma sequéncia
os desenhos que contém as poses-chaves; em seguida, o assistente do animador cria os desenhos
intermediarios, também conhecidos como inbetweens. Os desenhos intermediarios tém a finalidade
de fazer “a transic&o fluida de um extremo ao outro do movimento” (CRUZ, 2006, p. 73) e ainda
servem como guia para o tamanho, posi¢do, atitude e a relacdo com o cenario. Com este principio
houve a necessidade de incorporar ao trabalho dos animadores, 0s inbetweens responsaveis pelos
esbocos intermediarios e os assistentes ou clean ups, que ficavam encarregados pela limpeza e
finalizagéo da obra.

5 Continuidade e sobreposi¢céo da agcéo

A partir da premissa de Walt Disney que “as coisas ndo param de uma vez, [...] primeiro vem uma
parte e depois a outra” (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 56) criaram categorias para desenvolver
este principio da animacéo. Ailusédo da vida com este conceito € utilizada nas poses das personagens
desenhadas para dar dimens&o, solidez e peso.

As categorias que Frank Thomas e Ollie Johnston (1995), citam, para o desenvolvimento do
principio de continuidade e sobreposicdo da ag¢do, era uma maneira de ajudar a visualizar onde
comecava uma agao e terminava a outra. Contudo, ndo existe divisdo para a continuidade e para a
sobreposicdo da acao, pois estdo intrinsecos no mesmo principio da animacao.

A primeira categoria estudada pelos autores expde personagens que possuem algum tipo de
anexos (como orelhas e rabos) que continuam se movendo, mesmo quando o personagem nao exerce
mais a acao. Categoria verossimil com a realidade, expressando a sensacao de peso independente
da caricatura do personagem. Na segunda, quando um personagem € exposto por inteiro e em
movimento, e a acao é cessada. As partes mais visiveis da personagem para o expectador, a cabeca,
0s ombros e os peitos também vao parar de uma sé vez. Enquanto os membros inferiores e superiores
irdo sobrepor a acao. A terceira € vital para dar sensacdo de vida aos desenhos, proporcionando
uma soltura e solidez a eles. Mesmo sendo perceptivel somente durante a projecéo do filme e ndo
guando desenhados, esta categoria dard as parte mais flacidas do corpo de uma personagem, como
bochechas e barrigas, uma velocidade mais lenta que o resto do seu corpo. A quarta considera que,
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antes que os desenhos sejam feitos é preciso ponderar sobre as agdes finais, para que essas sejam
desenvolvidas nas primeiras etapas da animacédo. Tal categoria tem como finalidade falar “(...) mais
sobre o personagem do que a acdo em si” (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 56), fazendo a animacéo
ganhar tanto no entretenimento quanto na atuacdo das personagens. Finalmente, a quinta categoria
emprega no principio de continuidade e sobreposicdo da acdo todas as outras categorias, através
do “congelar e sustentar 0 movimento”. Com o intento de permitir que o publico perceba a acéo e
atitude dos personagens durante uma pose € preciso que esta permaneca estatica por cerca de
alguns quadros. As animacdes que ndo seguem essa categoria perdem a fluidez da acao, a ilusdo
de dimenséao e os desenhos ficardo com o aspecto chapado na tela.

6 Aceleracao e desaceleragao

Walt Disney sempre observou e analisou as a¢des do corpo, com o intuito de conhecer o real para
aplicar no desenho animado. Na qual, ele constatou que nenhum corpo, exceto as maquinas, se
move uniformemente. O principio de aceleracdo e desaceleracéo, na verdade, consiste na velocidade
de execucdo de um movimento. O classico exemplo que ilustra essa aplicagdo é o da bolinha que
€ lancada ao ar, retorna ao chao quicando em sucessivos pulos, com perda de altitude devido a
gravidade, até ficar em total estado de repouso no chao.

Na animacdo o animador vai construindo os desenhos que irdo compor os frames de sua obra,
trabalhando com as poses-chaves e principalmente com o0s extremos*. E para conseguir que
0 publico veja a “ilusdo do movimento” acontecendo de um quadro a outro, é preciso controlar o
namero de desenhos intermediarios (os inbetweens). Portanto, quanto mais desenhos intermediarios
sincronizados forem feitos, mais bonita e fluida ficara a animacao, conferindo ao publico o poder de
captar o espirito da personagem. Por outro lado, um nimero menor de desenhos dara ao movimento
da animacéo produzida um aspecto mecanico. O estudo deste principio e sua elaboracéo foram a
contribuicdo para o aperfeicoamento de outros principios da animacgéo: o Ritmo e a Encenacéo.

7 Arcos

Na observacao e estudo para a formulagédo dos principios da animacéo, Disney e seus artistas
perceberam que “(...) sdo poucos organismos vivos que sdo capazes de fazer um movimento com
precisdo mecéanica” (THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 62). A grande maioria das criaturas vivas,
devido ao seu peso ou as suas estruturas internas, descreve algum tipo de arco em seus movimentos.

Antes da descoberta deste principio 0s personagens eram construidos de forma rigida e sem
flexibilidade, parecendo objetos mecéanicos. Com o principio de Arcos o movimento das animacdes
ganhou trajetdrias circulares. O animador gera fluidez e precisédo para suas animacdes, aumentando
a similaridade com o real.

8 Acao secundaria
Independente da ideia ou da acdo que estdo sendo desempenhadas na cena, as acgles

subsequentes ou secundarias podem fortificar essa mensagem. A Acao Secundaria se define,
exatamente por essa situacao, na qual as a¢des que dao énfase a acao principal tém o “(...) intuito de

4 Extremos séo os desenhos feitos pelo animador na posicéo inicial do movimento e em sua posicéo final. Dessa forma, o assistente
desenhara os desenhos intermediarios dessas posigdes, tendo os extremos como direcéo.
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agregar charme ao personagem, disponibilizando detalhes que informam sobre a sua personalidade”
(CRUZ, 2006, p. 74 e 75).

AAcado Secundaria é utilizada para realcar as expressdes, destacando a cena para o publico. Mas
também é muito importante pensar na A¢ao Secundaria para que a mesma nao entre em conflito com
a acao principal deixando o espectador confuso. Para evitar este tipo de situagéo o animador anima
0 movimento mais importante (a acéo principal), logo depois analisa a hecessidade de outras acoes,
para que o desenho funcione de uma forma esponténea.

9 Ritmo ou Temporizacgéao

Quando os principios de A¢des Secundérias e Sobreposicdo da Acdo foram sintetizados pelo
Estudio Disney percebeu-se algumas complicagbes quando aplicados em conjunto. A partir dai,
constatou-se a importancia do tempo e a sua aplicacdo na animagéo, até mesmo nos movimentos
mais singelos. Antes dessa preocupac¢do o principio de animag¢do do Ritmo (também conhecido
como Temporizagdo) era limitado a movimentos r4pidos e movimentos lentos. Contudo, como
Disney desejava dar vida a suas personagens, ao longo do estudo percebeu que para determinar a
caracterizacao da personagem, o que valia ndo era apenas a sua aparéncia e sim seus movimentos
e a velocidade em que eles aconteciam. O Ritmo € o principio que da a animacéo a acao e atitude
das personagens, ele € um dos responsaveis pelas mais diversas personalidades existentes nos
desenhos Disney, como as sete personalidades distintas dos andes de Branca de Neve.

Tony White (2006) aborda a importancia do estudo do principio de Ritmo, no qual um personagem
ou objeto ndo podem mover-se arbitrariamente, o seu layout (estrutura, forma e volume) deve interferir
no movimento. O ando Dunga tem um movimento diferente comparado ao da Rainha maléfica. Essa
importancia dada a construcdo do personagem e ao seu movimento define sua personalidade,
constituindo a credibilidade da personagem.

10 Exageracéao

Se um personagem esta triste, faca-o tristissimo, brilhante, faca-o mais brilhante;
preocupado, faca-o preocupadissimo; selvagem, faca-o mais selvagem (THOMAS;
JOHNSTON, 1995, p. 65).

No primeiro instante os animadores pensavam que o principio da Exageracdo era para fazer
desenhos distorcidos ou com uma acao violenta e perturbadora, mas viram que estavam equivocados.
A Exageracao é a representacéo de forma clara e evidente da personalidade, agdo ou sentimento do
personagem, alinhados a sua fisionomia desenhada. Walt Disney desejava o real, um desenho que
transmitisse realismo e personalidade. E uma personalidade apropriada constituia a credibilidade.

A credibilidade é o fator que permite um longa-metragem de animagéo entreter o publico, em uma
narrativa com comeco, meio e fim, provocando no espectador a mais vasta gama de sentimentos e
reacOes provindas do ser humano.

11 Desenhos sdlidos ou volumeétricos
O principio de Desenhos Sélidos ou Volumétricos é a capacidade do artista em criar desenhos que
transparecam na imagem as impressdes de peso, profundidade e equilibrio. Nos estudios Disney

a preocupacao era “desenhar a realidade”, para isso era necessario fazer uma caricatura do real.
Contudo, as figuras deveriam ser volumétricas, sélidas e tridimensionais.
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De acordo com Paula Cruz (2006) este principio € levado ao extremo com a animacéo digital
3D. Pois, mesmo a imagem chapada na tela do computador, com a modelagem e todas as suas
possibilidades e técnicas assume uma materialidade de um desenho sélido semelhante ao cinema
live action e as animacdes em stopmaotion.

12 Apelo

N&o s6 os personagens simpaticos tém necessidade do Apelo em seu design, mas
os vildes e os comicos também devem ter tanto quanto. Apelo é uma qualidade
prazerosa e fascinante que faz uma pessoa se divertir olhando para qualquer desenho
(THOMAS; JOHNSTON, 1995, p. 68).

O Apelo € o que nos motiva para apreciagao de um desenho, independente de qualquer outro fator,
como o charme, simplicidade, comunicacdo ou magnetismo. O Apelo € necessario para qualquer
personagem de animagéao.

O Apelo nada tem a ver com o carater da personagem, nem com a trama da narrativa. A atencao do
espectador é atrelada pela atragéo, pelo movimento e a expressao do personagem que desenvolve
na histdria. “Enquanto o ator de live action tem o carisma, o desenho animado tem o Apelo” (THOMAS,;
JOHNSTON, 1995, p. 68).

Rotoscopia

Em 1915, a técnica de animacao, conhecida por Rostoscopia, é desenvolvida pelos irmédos Max
e Dave Fleischer. Os irmaos Fleischer criaram um aparelho chamado rotoscépio, que tinha como
objetivo “obter movimentos realistas no desenho” (LUCENA, 2001, p. 69). A técnica possibilitava ao
animador desenhar sobre cada um dos frames de uma sequéncia de imagens com atores de live
action pré-captadas colocadas no aparelho.

A rotoscopia permitiu para a animac¢do uma suavidade nos movimentos das personagens. Tony
White (2006) ainda compara a invencdo dos irméos Fleischer com a técnica de MoCap (motion
capture)®. Estatécnica, bastante utilizada atualmente em filmes live action, é a evolugéo da rostoscopia
inventada no inicio do século XX.

O estudio Disney também se utilizou do invento dos Fleischer no estudo e na analise de atores
reais com a técnica de rotoscopia, pois acreditavam na convic¢do que Walt Disney relatava: “Eu
definitivamente sinto que ndo podemos fazer coisas fantasticas baseadas no real, a ndo ser que nés
conhecamos o real” (THOMAS; JOHNSTON, 1981, p. 71). Esse estudo serviu para a construcdo dos
personagens com anatomias e movimentos humanos de “Branca de Neve e o0s sete andes”.

A rotoscopia no primeiro instante foi utilizada apenas como guia para o desenho das acdes
das personagens. Os animadores observavam as cenas filmadas, com atores reais exercendo
0s movimentos, e escolhiam as poses que Ihe agradavam. Walt Disney exigia que os animadores
devessem apenas captar o sentimento e o0 movimento exercido pelos modelos e ndo copia-los.
Contudo, devido a pressao crescente para a finalizagdo do filme a tempo de ser apresentado na
estacao do inverno de 1937, os animadores utilizaram a técnica de rotoscopia. A utilizacdo do
rotoscépio era uma das formas para acelerar a producao do filme. J& que as personagens humanas
eram as que se mostravam as mais dificeis de desenhar.

5 Técnica digital, que, através de sensores, captura 0 movimento de pessoas e animais e transpéem para o computador.
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Camera de multiplos planos

A camera de multiplos planos foi a inovacao técnica criada pelo estudio Disney para a concepgao
de tridimensionalidade e profundidade de campo no cinema de animacao tradicional. De acordo com
Lucena (2001), depois do impulso de enriguecimento técnico, plastico, mecanico e cénico que a
animacao obteve com os aparatos e técnicas desenvolvidas pelo estudio Disney na década de 30. A
fotografia dos desenhos animados também precisava de um tratamento, precisava de uma evolugéo.

A fotografia de desenho animado era feita colocando-se as folhas de acetato
diretamente sobre os cenarios, prensadas com chapas de vidro para ndo causar
efeito de recorte ou silhueta. [...] Com personagens desenhados em perspectiva,
movimentando-se para o fundo de um cenério, a ilusdo de profundidade estava
garantida — desde que a camera permanecesse fixa. Isso porque, se a camera
avancasse, seria percebido que tanto o personagem como as partes mais préximas
e mais distantes do cenério se aproximariam com a mesma velocidade — e isso ndo
esta de acordo com o mundo fisico. Os efeitos de iluminacdo obtidos pelo uso de
tonalidades na pintura de personagens e cenarios também seriam prejudicados. O

resultado era danoso para a ilusdo de realidade que Disney almejava (LUCENA,
2001, p.111 e 112).

Walt Disney foi o patenteador da engenhosa maquinaria:

“que consistia em uma camera presa a uma truca com uso de varios planos de
cenarios sobre pranchas de vidros, controlados separadamente, permitindo construir
a profundidade de campo através do uso correto da distancia focal e da iluminacéo”
(MARTINS, 2004, p. 141).

A camera de mudltiplos planos ajudou a formular o realismo estético, que Disney almejava para
suas animacodes, e deu outra perspectiva a ilusdo de profundidade do cinema de animacg&do. No
artigo de Andrew R. Boone (1938), é explanado o projeto e o funcionamento da camera de mdltiplos
planos. O aparato € constituido por quatro pilares de aco posicionados verticalmente, sendo que,
cada pilar sustentava um namero de até oito pranchas ao longo do qual, essas podiam se deslocar
horizontalmente e verticalmente. Em cada prancha monta-se o quadro com a folha de celuloide na qual
cada um representa um plano. Nos primeiros planos séo utilizados os desenhos da acdo da animacao,
os planos seguintes séo as folhas de celuloides que comp8&em o cenario e 0s Ultimos quadros, que sao
fixos, representam o “(...) céu, com nuvens e efeitos de atmosfera” (LUCENA, 2001, p. 114). A cAmera
de seis metros quadrados fica a onze metros de altura e realiza com extrema precisdo o registro
fotografico dos planos que compdem a cena. E o diferencial deste projeto € a iluminacéo independente
em cada prancha criando um balanco de luz e cor entre os diferentes planos.

A camera de multiplos planos correspondeu as expectativas de criar uma realidade estética na
animacdo. E mesmo que o processo para a operacao dessa engenhosidade fosse lento, trabalhoso e
de custos elevadissimos, tal maquinaria proporcionou a evolucao da fotografia no cinema de animacao.

Consideracodes finais
“Branca de Neve e 0s sete andes” é o resultado definitivo do desenvolvimento técnico e narrativo
do cinema de animacé&o, sendo uma producao pioneira em Hollywood. Com o devido reconhecimento
como arte e servindo de parametros para outras producdes do género. E ap0s a analise dessa pesquisa
percebemos que os meios utilizados, alguns até mesmo criados, para a producédo de “Branca de
Neve e os sete andes” contribuiram para a sua referéncia e notoriedade. Entdo, tecnicamente, estes
elementos realmente ajudaram a instaurar este titulo, contudo, ndo foram os Unicos. Todo o filme, na
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verdade, teve a aplicagcdo de ingredientes certos (roteiro, técnicas, dire¢do, fotografia, montagem e
trilha sonora) que foram precisos e cuidadosamente empregados. E 0 mestre-cuca desta receita é
Walt Disney, que nos mostra para constituir arte € preciso muito esforco e dedicacao, principalmente
para a animacao, que revela um trabalho arduo na construcdo de seus filmes.

Mesmo que Walt Disney ndo tenha gostado da utilizacao da técnica de rotoscopia, ela foi essencial
para a entrega da producdo no tempo estabelecido, por mais que os animadores ndo estivessem
preparados para animar personagens humanas. Contudo, os mesmos se dedicaram para aprender
a esséncia do movimento humano. Pode-se dizer que a técnica da rotoscopia que foi utilizada
nas personagens com caracteristicas humanas, tinha o propdsito de dar a realidade provinda do
movimento humano ao desenho, fator que estava relacionado ao desejo de Walt Disney, a “ilusdo da
vida”". Tanto que, mais tarde, em outros filmes do estudio Disney, percebe-se o amadurecimento das
técnicas com o desenho da figura humana, na qual ndo se utiliza a rotoscopia (“Cinderela” (1950),
“Pequena Sereia” (1989), etc.).

Acéamera de multiplos planos, criada com o intuito de designar para a fotografia do filme a sensacéo
de profundidade e tridimensionalidade, constituindo assim a realidade estética desejada por Walt
Disney. Com a sua utilizacdo podemos perceber os diversos niveis de cendrios que se localizam
mais proximos e mais distantes da camera. A camera de multiplos planos serviu como base para o
desenvolvimento de sistemas que simulam a sua finalidade pratica na animacao e composicéo digital
(2D e 3D). Gracas a camera de multiplos planos, temos a profundidade realistica e tridimensional,
mesmo que construidas por computador, das cenas da danca de “A Bela e a Fera” (1990) e da
floresta de “Tarzan” (1999).

Em contrapartida, os doze principios da animacao, com a finalidade de dar a “ilusdo da vida”
as personagens animadas e o hiper-realismo ao movimento, realmente fizeram a diferenca para a
notoriedade e aprovacao do filme como um marco. Os principios deram as personagens a “ilusdo da
vida” que Walt Disney tanto almejava, e elevaram a arte da animacao a novos niveis de sofisticacdo. Os
principios da animacado sdo os responsaveis em dar aos personagens as caracteristicas necessarias
para a sua construcdo grafica. Além de uma personalidade distinta e a credibilidade necessaria para
gue os personagens tenham um desempenho notavel na narrativa.

E as personagens do filme “Branca de Neve e o0s sete andes” carregam consigo uma constituicdo
Unica, o que reflete a nés, o puablico, a sensacdo de que sdo dotados de um espirito. Mesmo que,
algumas das personagens tenham sido constituidas da “iluséo da vida”, com a ajuda da técnica da
rotoscopia, a personalidade presente nos mesmos foi cometida gracas as finalidades de alguns dos
principios. Gerando assim a credibilidade para todos os personagens da narrativa. Sobre isso, ainda,
ressaltamos que os principios da animag¢do também proporcionam o ritmo necessario para que a
narrativa consiga atrelar a atencéo do publico.

O sucesso de “Branca de Neve e os sete andes”, permitiu que o estludio Disney continuasse
explorando novas tecnologias e técnicas narrativas na histéria da animagéo. O que de certa forma,
favoreceu uma liberdade para inovar e construir novas bases para os longas-metragens produzidos
até hoje, constituindo outros marcos. Walt Disney ao produzir “Branca de Neve e 0s sete andes” criou
um filme excelente, uma obra de arte que transcendeu o tempo e auferiu seu lugar entre os grandes
classicos.
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A concepcao da composicao musical no cinema
de animacao: A associacao entre o efeito visual e
as cancoes do filme “A Bela e a Fera”

Felipe de Castro Ramalho?
Mauricio Silva Gino?

Resumo

Este estudo busca discutir e associar sobre a concep¢do da composicdo sonora de Alan Menken
e Howard Ashman com o efeito visual da animacao tradicional adotado para o filme dos estudios
Disney “A Bela e a Fera” (Beauty and the Beast,1991). Para esta pesquisa, foi descrito sobre a
concepcéo musical e o cinema de animagéo, e as classificacfes das composi¢cbes musicais para a
narrativa filmica. Logo depois, é analisado a concep¢do musical e o efeito visual do filme “A Bela e
a Fera” buscando uma associagao entre eles. Além de possiveis classificacdes para as cancdes e a
forma como a musica foi composta para auxiliar no desenvolvimento da narrativa do filme.

Palavras-chave

Concepcao Musical; Cinema de Animacdao; A Bela e a Fera; Alan Menken; Howard Ashman.

A composicdo musical e o cinema de animagéo

Um ndo pode viver sem o outro. Ja pensaram nisso? Nunca existiu 0 que a gente
chama de cinema mudo. Por que ndo havia cinema sem musica, de uma forma ou
de outra. Em qualquer projecdo publica do antigo cinematégrafo havia sempre uma
orquestra ou, no minimo, um pianista acompanhando a exibi¢cdo. Tocando musica para
criar clima romantico nas cenas adequadas e musica de acao tipo cavalaria ligeira para
as cenas de perseguicdo. - Rubens Ewald Filho (Prefacio de BERCHMANS, 2006).

A musica é um elemento de extrema importancia na constru¢cdo de um filme. De acordo com
Berchmans (2006), a musica no cinema tem como fun¢ao primordial de sensibilizar os espectadores.
Competem a esse elemento, causar no espectador os mais distintos sentimentos e sensacdes. Tony
Berchmans (2006), ainda complementa que a composi¢cdo musical de um filme “tém uma funcéo
soberba e de fato tém o poder de influenciar a histéria contada” (BERCHMANS, 2006 p.20).

E desde a época do cinema mudo, 0s cineastas ja viam como o recurso musical era um fator

1 Graduado em Cinema e Video, pelo Centro Universitario UNA. Mestrando em Cinema da Universidade Federal de Minas Gerais, da
Escola de Belas Artes.

2 Doutor em Ciéncia Animal pela Universidade Federal de Minas Gerais. Professor Adjunto do Departamento de Fotografia, Teatro e Cinema
da Escola de Belas Artes da UFMG.
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que complementa a diegese entre o espectador e a obra filmica. Como é o caso do filme mudo “O
Nascimento de uma Nacdo” (The Birth of a Nation, 1915), na qual uma orquestra musical fez uma
composi¢cdo especial e especifica para o filme épico. D.W. Griffith, o diretor do filme, foi um dos
primeiros diretores a se preocupar com a musica e 0s arranjos musicais para suas producoes.

Outro cineasta que se preocupou com a acuidade da musica e do som no cinema foi Walt Disney.
A preocupacédo de Disney com o som deriva desde o primeiro curta-metragem que apresentou Mickey
Mouse ao mundo. Lucena (2005), afirma que Steamboat Willie ndo foi o primeiro curta-metragem
animado sonorizado. Contudo, é dado a Walt Disney o titulo de precursor e um dos pioneiros na
introducdo do som no cinema devido a excelente sincronizacdo entre som e imagem.

Entre 1929 e 1939, Walt Disney produziu a série Sinfonia Ingénuas (Silly Symphonies), 75 curtas
de animacdao que introduziu “a musica como importante artificio para contar uma histéria” (SURREL,
2009, p.17). Por se tratar de curtas-metragens sem dialogos, apenas com uma composicao musical
instrumental, a série Sinfonias Ingénuas ganhou sua internacionaliza¢éo e o sucesso pelo mundo. E
a aspiracao de Disney com a composi¢cado musical era ir mais além:

Temos de estabelecer um novo padrdo, uma nova maneira de usar a musica.

Entretecé-la na historia, de modo que ndo seja simplesmente alguém irrompendo em
uma cancao. - Walt Disney (Citada por SURREL, 2009, p.87).

E com esse anseio, os estudios Disney desde seu primeiro longa-metragem animado “Branca de
Neve e os sete andes” (Snow White and the Seven Dwarf, 1937), “estabeleceram um ‘novo padrdo”™
(SURREL, 2009, p.88). A composicdo musical utilizada em “Branca de Neve e os sete andes” auxilia
no desenvolvimento da narrativa, além de demonstrar as personagens e seus desejos. Essa utilizacdo
que tem também como objetivo entreter o publico, ficou conhecido como musicais de animacao.

A partir do surgimento deste estilo de animac¢édo nos cinemas, as cancdes ganharam tamanha
importancia que se assemelham aos proprios personagens animados, fazendo parte do elenco da
producdo animada. E cada uma das musicas compostas para os musicais de animacéo, tem papel e
funcéo especifica para auxiliar na arte de contar uma histéria na tela.

Algumas cang¢des correspondem a tipos que preenchem fun¢des decisivas, como
apresentacao de personagens, a passagem de um trecho possivelmente cansativo ou
0 avanco da trama, de maneira que nenhum dialogo conseguiria realizar. Cada uma

dessas cancdes em geral coincide com um beat essencial da historia na estrutura
global de um filme (SURRELL, 2009, p.90).

Surrell (2009) ainda prop&e algumas classificacdes para as composi¢cdes musicais dos filmes dos
estudios Disney: cancao “hino”, can¢do “eu quero”, cancao “puro entretenimento”, “cancdo de amor”,
“cancao do vildo”. Cada uma dessas classificacdes com suas caracteristicas proprias.

Semelhante a essa classificacdo que Surrell aponta sobre os filmes musicais animados da Disney.
Johnny Wingstedt (2005) aborda algumas classificagfes especificas sobre a musica como narrativa
de modo geral, abordando o cinema como todo. Ele define, de acordo com sua experiéncia pratica
de compositor, outras categorias, classes e fun¢des da musica no cinema. Sendo elas:

e Emotiva — tem como funcdo descrever o sentimento de uma personagem, estabelecer
relacionamentos entre personagens. Podendo acrescentar credibilidade e até mesmo iludir os
espectadores, sugerindo atmosferas psicologicas.

e Informativa — que se divide em trés categorias:

o Comunicar significado - Tem como funcao esclarecer situacdes confusas, confirmar ao espectador
determinada interpretacéo e fazer a comunicagéo de pensamentos néo verbalizados.

o Comunicar valores — Determina a época, contexto cultural, ou indica determinado status social.
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o Estabelecer reconhecimento — Associa 0s sons a alguma personagem ou outro produto da narrativa.
e Descritiva — Competem a essa classe duas categorias:

o Descricdo de contexto — Descreve a atmosfera do ambiente (a hora do dia ou estacdo do ano) ou
0 contexto real do ambiente (descreve o oceano ou uma floresta).

o Descricao de atividade fisica — sincronizagdo do som e imagem, numa marcacao imitativa.

e Guia — consiste de duas categorias:

o Indicativa - Direciona a atenc¢éo e focaliza o detalhe.

0 Mascaramento — esconde possiveis perturbacées sonoras de diferentes origens.

e Temporal — Apresenta duas categorias:

o Criar continuidade - construir continuidade seja elas de curto prazo ou entre diferentes sequencias
ou continuidade em todo o filme.

o Definir estrutura e forma — apresenta uma caracteristica estrutural da muasica amplamente
aproveitada na construcéo e fluxo narrativos.

e Retdrica — destaca na narrativa podendo fazer possiveis julgamentos de valores, tomar partidos e
realizar colocages politicas e filosoéficas.

E um dos intuitos deste trabalho é exatamente analisar nas can¢des compostas por Howard
Ashman e Alan Menken, para o filme dos estludios Disney “A Bela e a Fera” (The Beauty and Best,
1991) de Kirk Wise e Gary Trousdale, as possiveis classificagdes referentes a masica como narrativa
e sua funcéo filmica definida pelos autores ja citados.

A Bela e a Fera e as composi¢cdes musicais de Alan Menken e Howard Ashman

“ABela e a Fera”, dirigido por Kirk Wise e Gary Trousdale, conta a histdria de amor entre Bela, uma
jovem bonita e inteligente que vive numa pequena aldeia francesa, e a Fera, um principe enfeiticado
gue vive preso num castelo. “A Bela e a Fera” foi a primeira animacado dos estudios Disney a ser
indicado para o Oscar de melhor longa-metragem. Bruzzo (1996), afirma que mesmo que o filme néo
tenha faturado a cobicada estatueta. A indicacdo ao prémio finalmente deu a devida importancia aos
filmes animados, igualando-se aos filmes de acéo real.

O filme “A Bela e a Fera”, “tem uma importancia para a anima¢cdo menos por suas caracteristicas
enguanto produto filmico e mais por sua repercusséo no mercado” (BRUZZO, 1996, p.188). A autora
Cristina Bruzzo (1996), ainda afirma que a musica do filme “A Bela e a Fera” serviu para alavancar a
estima da animacdo. Sendo que as composi¢des musicais do filme foram feitas pelos compositores
Alan Menken e Howard Ashman.

Alan Menken é um dos compositores que vem se destacando na histdria do cinema, especificamente
no cinema de animacdo. O musico, ao longo de sua carreira, recebeu 19 indicacdes ao Oscar.
E o mesmo faturou o prémio na categoria de melhor trilha sonora dos filmes “A Pequena Sereia”
(The Little Mermaid, 1989), “A Bela e a Fera”, “Aladdin” (1992) e “Pocahontas” (1995). Alan Menken
descobriu que gostava do desafio de criar musica para os personagens e adaptar as historias.

Nas composicdes das partituras do filme “A Bela e a Fera”, Menken trabalhou juntamente com seu
parceiro Howard Ashman. Ashman, além de compositor foi o produtor executivo e um dos principais
colaboradores para o desenvolvimento e a estrutura narrativa do filme durante as fases de roteiro e
storyboard. Contudo, Howard Ashman faleceu em 1991, devido as complicagdes do virus da AIDS,
alguns meses antes do lancamento do filme.

Os compositores veem a musica como uma personagem dos filmes animados, sendo muito
importante para o desenvolvimento da histéria. Menken afirma que durante a construcdo musical ele
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adapta a histéria e tenta perceber onde estéo as oportunidades para que a muasica seja cantada. Além
disso, de acordo com Cristina Bruzzo (1996), Alan Menken constréi a composi¢do sonora destes
filmes animados “pensando no efeito visual do desenho” (BRUZZO, 1996, p.189). E é esta uma das
propostas deste artigo, tentar elucidar sobre a concepcado musical dos compositores Alan Menken
e Howard Ashman, relacionando sua construcdo musical ao efeito visual do filme “A Bela e a Fera”.

A narrativa do filme “A Bela e a Fera” inicia explicando a histéria da transformacé&o do principe na
fera, através de vitrais coloridos de um castelo. A partir dai, somos apresentados a primeira musica
do filme Belle, que descreve um pouco da personagem que canta. Alan Menken? delineia a primeira
musica do filme como uma opereta em tom irénico, na qual a masica apresenta muita informacgéo da
histéria de uma forma divertida.

Os primeiros versos da cancao Belle j& podem ser associados ao efeito visual do filme. Na letra,
Bela canta sobre como tudo € igual na sua aldeia, e pode-se perceber que a protagonista é a Gnica
que utiliza da cor azul em sua colorizagdo. Dessa maneira a personagem se destaca perante o fundo
e aos demais personagens.

Além disso, os proprios olhos da protagonista sdo bem mais delineados e coloridos, diferentes
dos olhos dos moradores que sédo formados apenas por circulos com o globo ocular em tom escuro.
Analogia referente a visdo de Bela em almejar mais que a vida do interior. Na cancao também é
apresentado o antagonista da historia que deseja casar com Bela e como os moradores o idolatram
pela sua beleza, for¢a e ignorancia. Caracteristicas muito bem representadas na composigéo visual
do personagem Gaston (grande, robusto, queixo e ombros largos).

Em sumo, a cancao Belle retrata os desejos e esperancas da protagonista. A vontade de vivenciar
algo além da mesmice da aldeia. Situacao rotineira na qual Bela também expressa na cancdo ao
pronunciar “A vida aqui nunca vai mudar”. A cangdo Belle € novamente reprisada em outro momento
do filme, quando a personagem esta sozinha, para refor¢car suas motivacées.

Nessa ocasido da reprise da musica, o efeito visual da animagédo comega com o desenho de um
campo aberto com montanhas e um rio ao fundo. Logo em seguida, o enquadramento da fotografia
da animagdo com a Bela em contra-plongée e um céu aberto ao fundo. Estes momentos remetem ao
espectador a sensacao de liberdade, jus a primeira estrofe da cancdo “Eu quero viver num mundo
bem mais amplo. Com coisas lindas para ver”.

A cancéo Belle, de acordo com Surrell (2009), é considerada a cancao “eu quero”, pois além de
apresentar a protagonista e seus sonhos ambiciosos, retrata também a vida enfastiosa na aldeia e o
que os moradores pensam a respeito de Bela. Na definicdo de Johnny Wingstedt (2005), a cancdo
Belle é informativa no sentindo de comunicar significados. Pois é através da can¢éo que conhecemos
mais sobre a personagem e a forma que a aldeia visualiza a protagonista. Além disso, a can¢ao
também é emotiva, pelo fato de demonstrar os sentimentos e desejos de Bela. Sendo também o
primeiro contato do publico com a personagem, vai ser através da cancao Belle que o publico vai se
identificar com a futura princesa.

A segunda cancado que é apresentada ao publico é a Gaston, a letra dessa cancao foi reescrita
varias vezes e ainda foi necessario retirar alguns versos da versao final utilizada no filme. Esta
musica de acordo com Alan Menken é considerada uma cancéo visual, na qual a letra sugere uma
acao ou situacéo engracado.

A cancgdo Gaston é a musica cantada pelo antagonista da historia, o personagem Gaston e o
bajulador Lefou. Por se tratar de uma cancéao visual, percebe-se como toda musica foi concebida

3 Alan Menken é um dos comentaristas da versdo diamante do DVD do filme “A Bela e a Fera”, lancado em 2011. Além disso, Alan Menken
também é comentarista do extra Musica e Mais. Portanto, todas as afirmacgdes referentes ao compositor e aos diretores foram retiradas
desta versdo do DVD.
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pensando no proprio efeito visual da animacgéo. De acordo com o compositor Alan Menken, todas as
rimas da cancao foram feitas do ponto de vista do préprio storyboard do filme. As primeiras estrofes
da musica remetem a bajulacdo de Lefou e como Gaston é admirado na aldeia. Na concepgéo visual
do filme, Gaston esta sentando em um enorme trono enquanto os demais personagens o idolatram
como rei tnico “Néao ha igual a Gaston. Nem melhor que Gaston”.

A cancdo juntamente com o efeito visual da animacao frisa a masculinidade do personagem, a
forca, superioridade e aignorancia “Ele é forte, ele é tdo musculoso. Tenho muque para dar e vender”.
O efeito visual durante a cancao ainda demonstra uma briga entre Gaston e os demais personagens,
na qual o antagonista é o vencedor. Em outra parte, demonstra sua forga ao carregar com apenas um
braco, um banco de madeira na quais trés donzelas estao sentadas, admirando a eficacia do homem
masculo. Em um dos momentos é demonstrado Gaston todo pensativo numa disputa de xadrez.
Contudo, devido a sua ignorancia o personagem soca o tabuleiro derrubando tudo e fazendo jus aos
versos sobre sua vitéria e soberania “Ninguém bate em Gaston. Nem combate Gaston”.

“A Bela e Fera” é um musical de animacdo, por isso a cancao Gaston foi escrita com intuito de
ser um grande numero teatral encenado por desenhos animados. De acordo com Surrell (2009),
Gaston é considerada como a “cancao do vildo”, pois é o resguardo musical do protagonista e de seu
comportamento execravel. As cangdes do vildo apresentam para a plateia o antagonista da histéria e
toda a capacidade do personagem em causar dor e sofrimento ao her6éi. No caso, da masica Gaston,
0 espectador visualiza a agilidade do personagem como eximio cacador de animais e a parede
repleta de cabecas empalhadas de animais na sala. Antecipando ao publico, que o proximo troféu
gue pode decorar a parede é a cabeca da Fera.

A préxima musica apresentada ao publico é Be Our Guest, outra cancao que tem todo carater
teatral. A cangdo Be Our Guest, no primeiro instante foi escrita para quando Maurice, pai de Bela,
chegasse ao castelo para pedir ajuda. Contudo, a equipe decidiu que a muasica deveria ser cantada
para Bela, pois era uma forma de deixar a protagonista mais a vontade no castelo encantado.

Be Our Guest tem como ideia central de que os objetos estao presos e isolados no castelo, sem
nada para fazer durante muito tempo, e quando surge um convidado ficam contentes em servi-lo.
“Mas o que é um jantar sem um pouco de musica?” Expressa Lumiere sobre o espetaculo que vai
comecar. A cancdo demonstra o candelabro Lumiere apresentando o jantar a Bela e fazendo com
que ela fique Be Our Guest (A Vontade) para escolher o menu.

Enquanto a letra da cancao retrata algumas das especialidades da culinaria francesa, o efeito visual
do filme demostra os objetos encantados carregando 0s quitutes para a protagonista. E a propria letra
da cancao frisa a ideia de que todos os objetos estdo em festa e felizes para homenagear a convidada.
Em contrapartida, ao lado festivo da cancao, os objetos também aproveitam da apresentacdo para
expor a Bela a infelicidade deles por ndo servirem ninguém durante 0os anos que estao sobe o feitico
“Néao faz bem vivermos sem servir alguém?”.

Na parte final da cancao, fica claro como a musica foi feita para ser um grande espetaculo musical
teatral repleto de personagens. Em meio, aos bolos e sobremesas, Lumiere canta sobre a alegria de
servir. Enquanto varios acucareiros dangcam entre as camadas dos bolos e garfos coreografam num
imenso lustre amarelo. Tudo isso em meio a luzes coloridas que fazem referéncia as luzes de palco
utilizadas no teatro.

Howard Ashman e Alan Menken quando fizeram a composi¢cdo musical de Be Our Guest queriam
fazer uma homenagem musical e um pastiche* inteligente. De acordo com Menken, a cang&o repassa

4 O dicionério Priberam define Pastiche como obra literaria ou artistica na qual se imitou a maneira de outro escritor ou artista. (http:/
www.priberam.pt/).
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a impressao de ser conhecida ao publico, mas é extremamente original e aparatosa. Amusica Be Our
Guest é na realidade um tributo a Maurice Chevalier® e aos musicais de Busby Berkeley?®.

Be Our Guest, de acordo com a definicdo de Surrell (2009), seria a cangéo “puro entretenimento”
assemelhando-se aos grandes musicais da Broadway e arrancando sorrisos do publico. Alan Menken
afirma que o proprio Howard Ashman assegurava que a animagao € o ultimo refugio do musical da
Broadway. Por isso algumas das composi¢cdes musicais do filme tém um tom teatral. Mas mais que
isso 0 compositor Howard estruturou e colocou as musicas nos mesmos locais que estariam num
espetaculo teatral.

Quanto a classificacdo de Johnny Wingstedt (2005), Be Our Guest € uma cancdo emotiva, pois
além de estabelecer a relacdo de confianca dos objetos encantados com Bela. A mesma demonstra
as emoc0Oes dos personagens objetos e utensilios domésticos em uma atmosfera teatral. Além disso,
€ também informativa ao intuito de comunicar valores, evidenciando todo o luxo do castelo através
de jantares requintados e loucas finas.

Something There é o dueto dos personagens que ddo nome ao filme. Em “A Bela e a Fera” pode-
se perceber que ao longo do filme a Fera vai ficando com uma posi¢cdo mais ereta, andando como
homem e ndo como um animal. Tao situacdo também é demonstrada na aparéncia do personagem
e nas suas vestes. O personagem comeca a cuidar mais de sua aparéncia. E foi exatamente nesta
lenta evolucao, que a producédo do filme encontrou um momento na qual a Fera pudesse cantar e se
expressar.

No primeiro momento da canc¢éo, os versos da musica refletem a visdo dos protagonistas: [Fera]
“Eu reparei o seu olhar. Jamais alguém me olhou assim alguma vez”. E associando isso ao efeito
visual da animacéo, os enquadramentos do desenho focam bastante nos olhares de Bela para a Fera
e da Fera para a Bela. No segundo momento, a cancdo é cantada pelos objetos encantados que
percebem a aproximacao entre os protagonistas “Estamos vendo alguma coisa acontecer”. E com
isso o feitico pode ser desfeito. Sobretudo, a cancdo Something There sedimenta o relacionamento
de Bela com a Fera.

De acordo com Surrell (2009), as musicas dos filmes da Disney podem ter outras funcfes além das
quais foram informadas. E mesmo assim podem preencher uma fungéo decisiva como “a passagem
de um trecho possivelmente cansativo ou o avanco da trama, de maneira que nenhum dialogo
conseguiria realizar” (SURRELL, 2009, p. 90). No caso de Something There a musica demonstra o
passar do tempo e a aproximagdo dos personagens. Na classificagdo de Johnny Wingstedt (2005),
a cancao é emotiva, por demonstrar ou elucidar os sentimentos que nasce entre o0s protagonistas. E
temporal, pois cria uma continuidade entre as sequéncias. Demonstrando também a passagem de
tempo, 0s meses que Bela ja habita o castelo encantando.

A musica Human Again foi a can¢do composta por Howard e Alan que ndo entrou na exibi¢ao do
filme no seu langamento na década de 90. A musica acabou ndo sendo utilizada, devido ao fato de
prolongar demais o tempo do filme, e por acreditarem que a cancdo desviava a atencao do conflito
entre Bela e a Fera. Contudo, 10 anos depois do langcamento do filme, a musica foi utilizada na
edicdo especial do filme. A inclusdo da sequéncia musical de Human Again reuniu a equipe original
de cineastas, dubladores e os animadores. Estes que criaram novas cenas animadas embaladas
pelo novo numero musical.

O diretor Kirk Wise disse que a inclusdo da cancao torna a histéria ainda mais profunda. Pois,

5 Maurice Chevalier (1888-1972) foi ator, cantor, humorista e compositor francés. Chévalier compds muitas musicas famosas inclusive a
cancao “The Aristocats”, trilha sonora do filme da Disney “Os Aristogatas” (1970).

6 Busby Berkeley (1895-1976) coredgrafo e cineasta americano. Quando o género musical surgiu, Berkeley foi um dos revolucionérios ao
criar coreografias extravagantes e bem elaboradas.
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0 publico passa a se familiarizar e conhecer os sonhos e desejos dos objetos magicos, quando o
feitico acabar e voltarem a ser humano. De acordo com Alan Menken, Human Again foi a composicéo
musical mais ambiciosa do filme, os compositores queriam a letra da musica no nivel de Sondheim’.
Human Again é uma valsa que comeca tranquila e vai ficando exuberante, ao ser cantada pelos
objetos encantados do castelo, sobre a mudanca nos seus destinos e o retorno a ser humano.

Aprimeira parte da cancdo demonstra 0s personagens expondo seu desejo por voltar a ser humano
outra vez. Lumiere retrata seu desejo a voltar a ser humano para poder voltar a ser um galanteador
charmoso. Nessa primeira parte da musica, o efeito visual simplesmente tenta demonstra de forma
bem simploria a agdo dos versos da cangdo cantada pelos personagens.

Na segunda parte, fazendo jus a valsa vivaz que € a cancao, o efeito visual do filme demonstra
vérias vassouras dangando no amplo saldo do castelo. E os diretores quiseram frisar o movimento
sincronizado dos objetos, ao simular uma camera que adentra no recinto e com um plano médio e
plano do alto o espectador visualiza os varios dangarinos ritmicos, cantando sobre “Reassumindo a
alegria de viver”.

Human Again, mesmo sendo uma cancdo “puro entretenimento”, a musica estabelece uma
funcdo na narrativa principalmente do momento, revelando sobre a possivel quebra do encanto
e a restruturacdo da natureza humana dos objetos encantados e da propria Fera. Mais que
entretenimento, é uma cancao emotiva por frisar o desejo e a vontade dos objetos em se tornarem
humanos novamente.

A cancdo que inicia o terceiro ato da histéria é The Mob Song. De acordo com Alan Menken, a
musica inserida nesse momento da narrativa reafirma a ideia de que o filme é um musical. A cancao
é forte e emocionante, pois representa o confronto climético entre os aldedes e a Fera. Ou ainda, o
momento que Gaston declara que vai cacar e matar a Fera e empalhar sua cabega como troféu na sua
parede: “S6 estaremos seguros quando eu empalhar a cabeca dela! Nos temos que matar a Fera!”.

A cancdao inicia com os moradores amedrontados com tudo com que Gaston afirma sobre a Fera.
Ciente do medo que causou, Gaston aproveita para convocar todos 0s homens para seguir com
ele até o castelo. O efeito visual que acompanha a cancao utiliza das enormes sombras de Gaston,
projetadas nas paredes e arvores. Ou entdo das sombras dos moradores, armados, projetadas nas
paredes devido as tochas, durante a caminhada rumo ao castelo. Além disso, o efeito visual da
marcha até o castelo utiliza de neblina para atenuar o clima carregado e ameacador. E interessante
observar que enquanto a cangéo cantada por Gaston coloca a Fera como o monstro. E o real monstro
da histéria parte em rumo para liquidar a Fera “Mas lembrem-se, a Fera é minha!”. Uma analogia
ao momento que Gaston carregando o espelho magico e vé a fera refletida no espelho. Mas na
realidade é seu préprio reflexo, a imagem de um monstro.

O momento final da cancéo séo os versos que antecedem o combate entre os objetos encantados
e os aldedes “Com coragem e fé, lutaremos destemidos. Sem saber o que iremos enfrentar”. O efeito
visual, ainda sombrio, demonstra a coragem dos objetos descendo as escadas principais do castelo,
prontos para entrarem em batalha. Enquanto, em meio a uma tempestade de raios e trovdes, 0s
aldedes estéo prestes a invadir o castelo “Vamos cumprir nossa missao”.

E interessante destacar, que especialmente nesse momento do filme tanto a mudsica quanto o
efeito visual fazem referéncias a classicos da literatura e do proprio cinema. Na musica o seguinte
verso: Screw your courage to the sticking place (Aparafuse a coragem até o ponto maximo)?, faz

7 Stephen Joshua Sondheim (1930-) € um famoso escritor de musicais americanos. Dentre suas obras de maior destaque estéo as letras
do musical West Side Story (1957).
8 Na traducéo da legenda do filme a frase ficou como “Quero em todos o maior furor”.
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referéncia a Macbeth, obra do escritor e dramaturgo William Shakespeare. E no momento da batalha
entre os objetos encantados e aos aldedes, em um breve momento percebe-se um carrinho de bebé
descendo em uma das escadarias do castelo. Essa breve cena € homenagem ao filme Encouragado
Potemkin (1925) de Sergei Eisenstein. Alan Menken e o produtor Don Hahn assenta que o filme “A
Bela e a Fera” contém pequenas referéncias para a percep¢éo dos adultos.

The Mob Song, de acordo com as classificagcdes de Surrell (2009), também seria uma cancéo
do vildo. Mas diferente da cancdo Gaston que apresenta o antagonista, The Mob Song explica os
planos do vildo em invadir o castelo e matar a Fera, que representa um perigo para a aldeia. Nesse
momento, a musica novamente foi utilizada como um artificio da narrativa para a “transmissao
suave de uma exposicao longa” (SURRELL, 2009, p.98). Alan Menken afirma que a cancéo The
Mob Song comprova a capacidade narrativa da musica nos filmes, um nimero musical que liga a
histéria, o tempo e o0 espaco. Dessa maneira, pode-se dizer que a cancao acaba sendo temporal ao
criar continuidade entre a sequéncia do castelo, a aldeia e novamente retornando ao castelo para
a batalha. E ainda, com as classificacées de Johnny Wingstedt (2005), a cancdo € informativa ao
comunicar a acdo do vildo na tentativa de acabar com a Fera.

A Ultima musica analisada neste artigo é a cancdo que também da nome ao filme “ABela e a Fera”.
De primeiro instante, pode-se classificar a musica, de acordo com as descrigées de Surrell (2009),
como “cancdo de amor” e “cancado hino”. De acordo com o proprio autor, a musica é um dos meios
mais dindmicos para proclamar o amor nos filmes dos estudios Disney. E esta musica, que mescla
entre uma cancao de ninar e uma balada pop, carrega tanto nos versos quanto no efeito visual,
um forte impacto emocional que demonstra claramente a paixdo e o0 amor entre 0S personagens.
Pois é, exatamente neste momento da cancdo, que temos a certeza que 0sS personagens estdo
apaixonados. Tal afirmacgéo pode ser observada nos olhares dos personagens quando se encontram
no hall da escada e em todo 0 momento da danc¢a no salao.

Surrell (2009) classifica como “cancao hino” a masica na qual o espectador associa diretamente
ao filme. Além disso, essa classificacdo musical faz com que a cancao seja marcante e “que muita
vezes termina simbolizando toda a producédo e os temas que apresenta” (SURRELL,2009, p.91). O
momento da canc¢éo “A Bela e a Fera” comprova que a protagonista conseguir ver além da aparéncia
assustadora e consegue enxergar a alma e o coracdo humano da Fera. Por este motivo, de acordo
com as classificacdes de Johnny Wingstedt (2005), a cangdo também € informativa ao comunicar
essa mensagem ao espectador.

A cancao “A Bela e a Fera” é o apogeu da evolucdo que o personagem Fera vivencia durante
todo o decorrer da narrativa. Se antes da chegada da protagonista, o personagem comportava como
um animal usando apenas alguns trapos de roupas e se alimentava sem o uso de talheres. Dessa
maneira, vai ser exatamente nesse momento que o espectador vai perceber que o principe, mesmo
que em forma de Fera, volta a usar novamente roupas que condizem com sua condi¢&o, sabe utilizar
os talheres, e caminha e danca utilizando somente seus membros inferiores.

Na cancao, percebe-se também uma mudanca na aparéncia da protagonista. Se no inicio do filme,
Bela utilizava roupas mais simples. Durante a permanéncia no castelo ela passa utilizar roupas mais
requintadas e sofisticadas. E na cancéo “ABela e a Fera”, a mocga utiliza um elegante vestido amarelo,
fazendo jus ao visual do castelo e ao momento festivo. Portanto, devido a essas transformagdes dos
personagens, e associando a cangao ao efeito visual do filme, pode-se dizer que a cancdo também
€ informativa comunicando os valores de nobreza que os personagens carregam, de acordo com a
classificacdo de Johnny Wingstedt (2005).

E um dos destaques do filme € a cena da danca entre a Bela e a Fera no ritmo da balada musical.
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De acordo com Alan Menken, a cancdo é uma balada branda e discreta. Portanto, observa-se que a
camera desliza em movimentos circulares e afaveis pelo saldo. Condizendo com a musica e ampliando
ainda mais o romance dos personagens. Alan Menken também comenta que a simplicidade foi a
chave dessa cancao, focando bastante na relacdo amorosa que surge entre a Bela e a Fera. Contudo,
diferente desta singeleza dos versos da musica, o efeito visual utilizado para a cena foi inovador e
ostentoso. Na qual, toda a ambientacéo foi criada por computadores, permitindo assim, que a camera
deslizasse pelo cenario, focalizando os personagens que foram desenhados tradicionalmente.

O intuito dos compositores era recriar na cangao “A Bela e a Fera” os grandes classicos da Disney
e uma peca musical especial. E mesmo com todas as dificuldades durante a composicao das cangbes
e o proprio falecimento do Howard Ashman, ambos os artistas conseguiram compor cangdes, que
assim como o filme, marcaram e transcenderam as geracdes, tornando-se inesqueciveis.

Consideracdes finais

O sucesso do 300 longa-metragem de animacgédo dos estudios de Walt Disney — “A Bela e a Fera”,
contribuiu para a animagdo ao nivel que passou a ser vista como um género sério e rentavel do
cinema. O que possibilitou o lancamento de outros musicais animados dos estudios Disney, como
Aladdin e O Rei Ledo (The Lion King, 1994).

E este desempenho prosaico do filme esta intimamente ligado as melodias compostas por Alan
Menken e Howard Ashman. Os compositores que desde o processo de desenvolvimento do roteiro
e construcdo do storyboard, acompanharam a producdo do filme, inclusive palpitando sobre os
acontecimentos. Howard Ashman contribuiu amplamente para o desenvolvimento da narrativa e dos
personagens.

Mas mais que isso, é possivel concluir que os compositores realmente trabalharam, tanto nas
letras quanto nas melodias, das can¢des que compde o filme “A Bela e a Fera” pensando no efeito
visual da animacao. Tanto que ambos contribuiram com a construgéo e desenvolvimento da histéria
e storyboard, ao sugerir conceitos que fossem condizentes com a ideia do nimero musical que
iriam compor. E até mesmo, durante a composi¢cdo das cangdes, os artistas pensaram além de
uma associacdo entre a concepc¢do sonora e a visual. Eles construiram a musica pensando nela
como um elemento narrativo, que contribuissem para o avango da trama e o desenvolvimento dos
personagens. Dessa maneira, pode-se dizer que as cancdes de Alan Menken e Howard Ashman,
além de fazer a associagéo ao efeito visual utilizado na animacgé&o, foram elas o condutor narrativo da
histéria e revelando a sensibilidade dos personagens.
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O cinema de animacao catastrofico

Felipe de Castro Ramalho?
Mauricio Silva Gino?

Resumo

Esta pesquisa tem o intuito de elucidar sobre as caracteristicas e significa¢cdes do cinema catastrofico
e suas aplicacdes no cinema de animacéo. Para identificar os elementos que caracterizam o cinema
catastrofico na animacéo foi analisado o longa-metragem dos estidios Sony Animation “T4 Chovendo
Hamburguer” (Cloudy With A Chance Of Meatballs, 2009), ponderando também aspectos importantes
da narrativa dramatica e das personagens filmicas. Para esta pesquisa, foi abordado sobre a
definicdo da palavra catastrofe e a sua aplicacdo no cinema. Logo depois, uma breve caracterizacao
da catastrofe e seus significados aplicados no cinema de animagéo. E por fim, a analise do filme de
animacao “Ta Chovendo Hamburguer” identificando todos os elementos costumeiros do subgénero
catastrofe.

Palavras-chave

Cinema Catastrofico; Cinema de Animacao; Disaster Movies; Ta Chovendo Hamburguer.

Definindo a catastrofe

O dicionério® define a palavra catastrofe como: Grande desgraca que atinge muitas pessoas
(Calamidade); Desfecho de peca dramatica; Situacdo negativa ou desastrosa (Desastre). O vocabulo
catastrofe provém do Grego katastrophe, “fim subito, virada de expectativas”. A origem da palavra*
é provinda do teatro, no antigo drama grego, 0 momento na qual a personagem principal precisava
lidar com os acontecimentos que se voltam contra ela.

O cinema que tem a delirante capacidade de nos apresentar mundos distintos, através de recortes
ludicos, ficticios ou mesmo surreais, aproveita-se de todos os significados e origem da palavra
catastrofe. No primeiro significado, referente as calamidades o cinema coloca o espectador como
um participante “da fantasia de sobreviver a nossa prépria morte, e inclusive a morte das cidades, a
destruigcdo da prépria humanidade” (SONTAG, 1987, p.247).

1 Graduado em Cinema e Video, pelo Centro Universitario UNA. Mestrando em Cinema na Universidade Federal de Minas Gerais, Escola
de Belas Artes.

2 Doutor em Ciéncia Animal pela Universidade Federal de Minas Gerais. Professor Adjunto do Departamento de Fotografia, Teatro e Cinema
da Escola de Belas Artes da UFMG.

3 http://www.priberam.pt/dipo/

4 http://origemdapalavra.com.br/palavras/catastrofe/
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O cinema de ficcao cientifica trata da estética da destruicdo com a beleza peculiar
gue pode ser encontrada ao desencadear a destruicdo e ao provocar a desordem. E
€ nas imagens de destruicdo que se encontra a esséncia de um bom filme de ficcao
cientifica (SONTAG, 1987, p.247).

Nesse especifico género cinematogréafico que combina a ficcdo cientifica e a fantasia, alguns
elementos bésicos constituem a elaboracdo destes tipos de filmes: roteiros com circunstancia
apocaliptica, situacdes e atuacdes que recorrem ao melodramatico, cenas de acado e a utilizacao
de efeitos especiais e visuais, para minutar nas telas os acontecimentos catastréficos e a beleza
das destruicbes que encanta o espectador. Nas narrativas desses filmes o protagonista acaba
sendo o proprio acontecimento catastrofico (acidentes nucleares, invasdes alienigenas, colisdo de
meteoros ou planetas, grandes acidentes ou intempéries da natureza), e toda a histéria, inclusive dos
personagens, gira em torno do evento e das altera¢des causadas por ele.

A partir da década de 70, este estilo filmico acabou fazendo muito sucesso o0 que ocasionou 0
surgimento do subgénero do cinema conhecido como “disaster movies” ou cinema catastrofe. Este
especifico subgénero acabou reunindo as caracteristicas ja citadas e dessa maneira surge o conceito
do cinema catastrofe, “que poderiamos designar como uma espécie de épico moderno, pela intencao
de dar aos acontecimentos uma dimenséo grandiosa” (NOGUEIRA, 2010, p. 45).

O outro significado da palavra catastrofe é derivado do teatro, relacionando-se a tragédia. S&o os
conflitos dramaticos que impulsionam a histéria. As possiveis adversidades que se voltam ao herdi e ele
precisa tentar resolver a situacéo catastréfica ou desastrosa, muitas das vezes causada por ele mesmo.

A catastrofe no cinema de animacéo

z

A animacdo é assim uma ferramenta multiforme e inconstante, em funcdo dos
desejos do realizador e do produtor. A razdo € simples: ela € uma técnica (ou
melhor, um conjunto de técnicas) e ndo um género, como tantas vezes se |é. Essas
diferentes técnicas permitem de facto realizar filmes que pertencem a todos os
géneros (filme negro, comédia musical, burlesco, filme de terror, filme de guerra,
etc.) [...] (DENIS, 2010 p.7).

O cinema de animacao consegue desenvolver narrativas voltadas para diversas faixas etarias.
Além de construir histérias especificas para géneros e subgéneros do cinema. E esta técnica artistica
também utiliza da catastrofe e seus significados para a construgédo de roteiros fantasiosos, e em
alguns casos com elementos da prépria ficcao cientifica, desde os primérdios da animacéo.

Na série Sinfonia Ingénuas (Silly Symphonies), o primeiro curta-metragem colorido, Flores e Arvores
(Flower and Trees, 1932) mostra diversas plantas e arvores celebrando e dancando numa manha
de primavera. Quando, por um proposital acidente, um incéndio assume proporcdes catastroficas
ameacando toda a fauna da floresta.

Em 1940, quando Walt Disney langou o filme animado Fantasia (1940), a sequéncia animada
intitulada “O Aprendiz de Feiticeiro” retrata bem a catastrofe no sentindo de tragédia e desastre.
Mickey Mouse o jovem feiticeiro rouba o chapéu do mestre Yen Sid e ao ordenar magicamente
que as vassouras facam seu servico. O pequeno rato acaba causando uma ampla catastrofe e
literalmente o feitico acaba virando contra o aprendiz de feiticeiro.

O filme do estudio Pixar, Wall*E (2008), ja denota uma situacdo pos-catastrofe na qual o pequeno
rob6 Wall*E, ultimo exemplar da sua categoria que continua funcionando e exercendo sua tarefa
de limpeza. A Unica companhia do rob6 é a sua barata de estimagéo (aluséo ao Unico animal que
consegue sobreviver a uma catastrofe). Nesse caso, o exclusivo animal é o Unico que consegue

48 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

suportar o nivel de polui¢cdo que se encontra o planeta Terra. O filme Wall*E demonstra a calamidade
gue se tornou a qualidade de vida humana em prol do desenvolvimento.

Sao varios os curtas e filmes animados que trabalham com alguma significacéo de catastrofe em
sua narrativa. Contudo, este trabalho focara na analise das caracteristicas do cinema catastrofico na
animacao Ta chovendo Hamburguer.

Ta chovendo hamburguer — andlise catastroéfica

A animagao dos estudios Sony Animation, Ta Chovendo Hamburguer (Cloudy With A Chance Of
Meatballs, 2009), é uma adaptacao do livro infantil de Judi Barrett e Ron Barrett Cloudy With A Chance
Of Meatballs escrito em 1978. O filme dirigido por Phil Lord e Christopher Miller conta a histéria de Flint
Lockwood, um jovem cientista que consegue descobrir uma maneira de transformar agua em comida.
E devido a um acidente, ele faz com que comece a chover hamburgueres em toda a sua cidade.

Ofilme T4 Chovendo Hamburguer, mesmo sendo umaanimagao, trabalha com varias caracteristicas
referentes aos filmes de catastrofes, especificamente os “disaster movies”, que surgiram a partir
da década de 70. Como é tradicional para os filmes comerciais de Hollywood, a histéria segue a
estrutural de trés atos.

No Primeiro ato sdo apresentados os personagens e a historia, e se estabelece
uma acao central que deve ser realizada ou superada, colocando em movimentos
forcas opostas. O segundo ato consiste em uma série gradativa de complicagfes
gue impedem o protagonista de conseguir o que deseja em relacdo a acéo central.

No terceiro ato, o herdi supera as maiores complicacdes para atingir seu objetivo.
(SURRELL, 2009, p.73).

No primeiro instante do filme, somos apresentados ao protagonista principal da historia - Flint
Lockwood - uma criangca com um talento Unico que anseia em oferecer algo Util ao mundo. Assim
como seus idolos cientistas dos pdsteres no seu quarto (Alexander Graham Bell, Isaac Newton,
Nikola Tesla, Albert Einstein). O pequeno Flint, no projeto de ciéncias da sua escola apresenta o
invento “sapatos em spray”, uma inocente tentativa de acabar com o problema dos cadargos
desamarrados que aflige a comunidade escolar. Contudo, o garoto € zombado pelos coleguinhas,
pois seu experimento depois de utilizado € impossivel de remover a prote¢ao alternativa sem cadargo
para os pés, criado pelo spray.

Arrasado e decepcionado o garoto retorna chorando para casa. Nesse momento, conhecemos
outros personagens importantes para a narrativa: o pai e suas metaforas de pescador e a mae que
encoraja os sonhos da crianca. Mesmo que o pai e a mae sejam de opinides opostas na tentativa de
acorocoa o filho, ambos querem o melhor para ele.

Flint se torna um cientista. Contudo, um cientista de inven¢fes desastrosas e catastréficas como
a prépria tematica do filme animado. O proprio laboratério de Flint é outro aspecto interessante e que
também deve ser analisado. O local onde o protagonista desenvolve suas criagdes e experiéncias
mescla a simplicidade doméstica com a tentativa de um ambiente sofisticado e moderno. Percebe-
se que o laboratério é todo pintado com cores fortes e brilhantes, com alguns elementos caseiros e
tecnologias especificas dos anos 80 (cortina de chuveiro como porta magnética, brinquedo Genius
como identificador do elevador, caixa de ovos revestindo a parede, download e upload de vozes
robédticas para as maquinas, aparelhos antigos de televisdo e videocassetes). De acordo com 0s
diretores Phil Lord e Christopher Miller, o laboratorio € inspirado em filmes como: Tron: Uma odisseia
eletrbnica (Tron, 1982), Viagem Fantastica (Fantastic Voyage, 1966), Guerra nas Estrelas (Star Wars,
1977) e no computador domestico Commodore 64.
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Além disso, é no laboratério que também somos apresentados a maquina experimento, que
através da nano-mutagdo devera transformar 4gua em comida. O aparelho tem o design de micro-
ondas com botbes de liquidificador, e seu funcionamento se da com a energia elétrica. O excretor
de rango da maquina lembra bastante as naves alienigenas de outros filmes catastrofes como
Independence Day (1996) e A Guerra dos Mundos (The War of the Worlds, 2005). Contudo, a
primeira tentativa de funcionamento da maquina é falha e desastrosa. Uma pequena premissa da
catastrofe que realmente vai acontecer.

Neste primeiro momentos da narrativa filmica na qual conhecemos um pouco mais dos desejos e
ambicdes do protagonista principal. J& podemos associar a animagao aos filmes de ficcéo cientista
catastroéficos. Nesse caso, Flint € o herdi cientista que no seu préprio laboratério faz suas experiéncias
com metamorfoses de animais e a constru¢do de maquinas que contribuiram ou originara a catastrofe.
Mas acima de tudo, a semelhanca estd na epistola positiva e moralista da utilizacdo da ciéncia. “A
mensagem em geral é o uso aprovado, humano, da ciéncia, e ndo o desvario, a obsesséao cientifica”
(SONTAG, 1987, p.251).

E é napequena cidade de Foz das Andorinhas, onde desenvolve a narrativa, que se pode fazer outra
associacao aos filmes catastrofes de décadas passadas. Sotang (1987), afirma que por necessidades
or¢camentarias, grande partes da narrativa dos filmes de ficcdo cientifica desta tematica se passam
em pequenas cidades. Em alguns casos as cidades (ou cenarios cenograficos) sdo cercadas por
desertos ou outras areas que deixam as cidades isoladas. E no caso da animacdo, ndo existe a
preocupacao referente ao orcamento para 0s cenarios, ja que toda construcdo é feita virtualmente.
Mas de qualquer maneira, a cidade de Foz das Andorinhas € uma pequena ilha localizada no norte
do oceano Atlantico. Provavelmente seria uma referéncia aos filmes de ficcao cientifica.

Em muitos filmes de desastres e catastrofes, € comum que o diretor demore em revelar o grande
acontecimento do filme. E pode-se perceber que em “Ta chovendo Hamburguer”, os diretores criaram
uma cena sarcastica ao exagerarem ainda mais na situagcdo. E antes da chuva de comida eles
prolongam a cena através de rostos atenuados dos personagens quando avistam a aproximacao da
grande nuvem colorida.

A tempestade de Hamburguer na cidade nao é vista como desastre, pelo contrario € um grande
fendmeno meteoroldgico. E também o inicio dos acontecimentos que irdo modificar a vida dos
protagonistas, antagonista e da prépria cidade, que antes estava fadada a comer sardinhas. No
primeiro instante, um processo de mudanca cultural e estrutural, que prepara para a catastrofe de
alimentos que assolara o local.

E comum nos filmes de catéstrofes a utilizacédo de energia nuclear para desencadear o grande
evento catastréfico na qual a trama vai se desenvolver. Sotang (1987) aborda que existe um trauma
na sociedade referente a utilizacdo de energia nuclear e armas atémicas. E que a radiacao e seus
efeitos na humanidade sdo “a mais ameacadora de todas as concepcdes de que trata o cinema”
(SOTANG, 1987, p. 254).

E associando isso ao filme T4 Chovendo Hamburguer, ndo temos necessariamente a utilizacéo de
energia nuclear. Contudo, esse tipo de energia indiretamente € demonstrado sutilmente na animacao
através das cores brilhantes e virtuosas que despontam da maquina que sintetiza agua em comida e
das proprias nuvens que formam a tempestade de alimentos.

O funcionamento da maquina se dé através do processo do principio de mutagéo hidro genética,
na qual as moléculas de agua sdo bombardeadas com radiacdo de micro-ondas que transforma a
composigao genética em qualquer comida. E na estratosfera, a maquina induz uma mudanca de fase das
nuvens cumulos-nimbos, por isso acontece a chuva de qualquer alimento, programado pela maquina.
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Semelhante a essa situacdo que elucida o funcionamento da maquina, sdo os dados cientificos
inventados em cada cena do filme Armageddon (1998) para explicar a aproximacao do asteroide que
vai destruir a Terra. Essa é outra caracteristica dos filmes catastrofes apontada por Sotang (1987), os
longas-metragens ficticios séo inermes nas explicacdes referentes a ciéncia.

Outro aspecto bastante interessante que reflete sobre a cidade, e de certa forma sobre todo o filme,
€ a confrontacdo entre o passado (principalmente suas glérias) e uma tentativa de modernizacéo.
Os moradores se glorificam e orgulham do passado da cidade. Em contrapartida, sdo receosos aos
testes e invencdes de Flint, sé aceitam quando é para o bem préprio ou da comunidade. O préprio
Flint, um adepto da ciéncia e da tecnologia constréi suas invengdes com varios elementos e pecas
gue remetem ao passado ou ha outras décadas (controle do videogame Atari, videocassetes, etc.).

Essa situacao cogita despreparo ou o préprio medo da modernidade. Ja conjecturando que com
a modernidade e a tecnologia pode originar também a catastrofe e a destruicdo por estes fatores.
Sotang (1987) exp8e que nds ficamos receosos e medrosos ndo somente da morte individual, que é
natural para todo ser humano, mas também da morte grupal e de maneira insuportavel ou dolorosa.
Um trauma que provém da tecnologia criada pelo homem em meados do século XX, que tem a
capacidade da extin¢do coletiva dos seres humanos: a bomba atdmica.

Em contrapartida as mudancas, temos a tradicional figura de Tim Lockwood, o pai de Flint. Que
sabe que a chuva de comida foi um acidente e de certa forma ja prevé o desastre que pode acontecer.
As caracteristicas de melodrama ficam representadas principalmente nas cenas que envolvem Tim e
Flint. Pois, percebe-se a falta de comunicacao entre pai e filho (pode-se deduzir que a motivagao para
a criacdo do tradutor de pensamentos é exatamente a necessidade de se comunicar com alguém).

De certa maneira, esse problema da falta de comunicac¢éo e da introspeccéao de Tim, é refletido na
sua propria fisionomia com seu enorme bigode e monocelha, cobrindo sua boca e olhos. Além disso,
o personagem Tim Lockwood é a representacao do tradicionalismo, conservadorismo, e do que tem
dificuldades em lidar com as novas tecnologias na sociedade.

De acordo com Surrel (2009), o segundo ato apresenta alguns obstaculos fisicos, emocionais e
psicoldgicos, preparando para o climax do filme. Neste ato se intensifica os obstaculos emocionais
referentes ao distanciamento familiar entre pai e filho. Enquanto, a relacdo de Earl Devereaux e
seu filho Cal Devereaux é proxima, amigavel e amorosa. A relacdo de Flint e seu pai sao cada vez
mais afastados. Ambas as personagens cientes da situacao tentam reverter, mas a tecnologia acaba
distanciando ainda mais o relacionamento do pai e o filho. Em uma das conversar dos personagens,
Tim pede para o filho desligar a maquina e Flint nervoso fala para o pai sair do século passado e
aceitar ele da forma que ele é. O duelo metaférico do moderno e o tradicional/conservador.

Além disso, o conceito de ciéncia como atividade social, ligada a interesses sociais e

politicos, ndo é reconhecida. A ciéncia é simplesmente uma aventura (para o bem ou
para o mal) ou uma resposta tecnoldgica ao perigo. (SONTAG, 1987, p.259).

E no segundo ato que conhecemos a verdadeira face do prefeito Shelbourne. Dessa vez, muito
obeso, necessitando até mesmo de um carrinho para se locomover. O personagem mesmo sabendo
do perigo da mutacéo e dos alimentos gigantes trata a ciéncia apenas como um empecilho para seus
planos. N&o enxergando a real gravidade do problema.

Antes ainda de iniciar o terceiro ato e as catastrofes referentes ao filme, a narrativa ainda demonstra
a situacéo alucinada das criangas com o excesso da comida industrializada. E a chegada dos turistas
para a inauguracdo da “nova cidade” em grandes embarcacfes luxuosas. Singela referéncia aos
filmes catastrofes com este tipo de transporte: O Destino de Poseidon (The Poseidon Adventure,
1972) e Titanic (1997).
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E uma circunstancia bem comum nos filmes catastrofes, como uma forma de distico da calamidade
que se aproxima e a agitacdo de animais, pressentindo o perigo. Em, O Nucleo - Missao ao Centro
da Terra (The Core, 2003) sédo passaros que perdem o senso de direcdo e orientagdo e acabam se
chocando nas pessoas e nas constru¢ées da cidade. E no caso de Ta Chovendo Hamburguer, os
passaros-ratos que demonstram agitacdo com a formagéo de prenuncio da catéstrofe. Seguido do
macaco Steve, acoplado com o tradutor de pensamento, que grita perigo, anunciando a ameaca.

E é exatamente no derradeiro do segundo ato que inicia algumas das referéncias as caracteristicas e
situacdes de filmes catastréficos representadas com comidas. E mesmo se tratando de uma animacéao
o filme Ta Chovendo Hamburguer ird tratar “da estética da destruicdo com a beleza peculiar que pode
ser encontrada ao desencadear a destruicdo e ao provocar a desordem” (SONTAG, 1987, p.247).

O primeiro dos acontecimentos catastroficos que abala a cidade e ja espalha o caos é a formacéo
de um imenso tornado de macarronada. Na qual, além da prépria massa de macarrao que da
formacéo a catastrofe, as almdndegas gigantes representam meteoros que caem destruindo ainda
mais a cidade. Essa primeira catastrofe que assola a cidade, causa o desespero entre os moradores
e a evaséo dos turistas. O tornado e os meteoros alméndegas, respectivamente, sdo sutis referéncias
aos filmes catastrofes Twister (1996) e Armageddon (1998).

E em meio ao caos e essa catastrofe a narrativa aponta mais um problema causado pela gula
e 0 consumo exagerado de comida — o coma alimentar. Cal Devereaux encontra-se em estado
de desfalecimento e com dor de barriga devido ao excesso de porcaria. E numa cena bastante
escatoldgica o filme novamente retrata 0 melodrama ressaltando o amor fraternal.

O terceiro ato inicia-se com a destruicdo do controle da maquina pelo prefeito. A partir deste
instante uma grande nuvem com forma de diversos alimentos se aproxima da cidade, devido ao
descontrole causado pela maquina. Novamente o filme utiliza de uma explicacdo banal para elucidar
a situacao que se aproxima. Sam, a reporter esclarece que a catastrofe de emergéncia meteorolbgica
ird tomar propor¢des grandiosas devastando vérias cidades do mundo.

A explicacdo remete a outra caracteristica dos filmes de ficcao cientifica, explicada por Sotang
(1987). A autora descreve que € comum para estes filmes “o espetaculo da catastrofe urbana numa
escala ampliada de maneira colossal” (SONTAG, 1987, p.248). Os grandes monstros, causadores
das catastrofes filmicas da década de 50, se dirigem a grandes cidades (Nova York, Paris e Toquio)
provocando destruicdo e desastres.

De acordo com Surrel (2009), o terceiro ato também se caracteriza pelo protagonista que deve
conduzir a histdria realizando feitos heroicos e entdo conseguir 0 que deseja. Dessa maneira,
encorajado pelo pai, Flint realiza todas as constru¢cdes e modificacdes necessarias para enfrentar
sua prépria criagdo. “Coisas, objetos, maquinaria desempenham um importante papel nesses
filmes” (SONTAG, 1987, p.250). Sado exatamente as invengdes de Flint, consideradas inuteis e sem
utilidades, que passam a ter significados de valores e seréo os instrumentos “indispensaveis para
repelir os invasores alienigenas ou reparar o ambiente destruido” (SONTAG, 1987, p.251).

Acenada aproximacao da tempestade de comida que demonstra uma grande sombra que comeca
a adentrar sorrateiramente na cidade, faz referéncia ao filme Independence Day (1996), na cena em
gue as imensas naves alienigenas invadem a cidade de Nova York. A partir da chegada da nuvem
da tempestade de comida, alguns alimentos gigantes comecam a cair pela cidade ressaltando ainda
mais a destruicdo de varios locais de Foz das Andorinhas.

Em um das cenas é demonstrado a atitude humana perante as situacfes desastrosas e
catastréficas. Um homem ao ver que a vidraga da loja de eletrodomésticos é destruida por uma
cereja, ele entra na loja e rouba um aparelho de TV. A invencéo de Flint, a TV por controle remoto
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com pernas robgticas, vendo tal situagdo quebra a outra vidraga e rouba o humano na loja. Essa cena
satira e extremamente metaforica, além de demonstrar o carater humano, retrata a dependéncia que
temos sobre a tecnologia e como a tecnologia necessita dos humanos.

Uma catastrofe de propor¢cdes enormes apaga todas as inimizades e exige a maxima

concentragdo dos recursos terrestres. A ciéncia - a tecnologia — é concebida como a
grande unificadora. (SONTAG, 1987, p.255).

Flint decidido a salvar a cidade e o mundo, com um plano mirabolante, pretende adentrar na
tempestade de comida e plugar o pen drive com o codigo que vai desabilitar a maquina, arriscando
sua propria vida na missdo. Contudo, os moradores da cidade acreditam que Flint € o Unico culpado
pelo desastre e tentar linchar o personagem. O policial Earl Devereaux, e neste caso representante
da justica, atenta os moradores que a culpa e de todos. Neste momento € necessario que deixem de
lado todas as indiferencas e ajam em conjunto em prol de todos.

Quando os personagens adentram na tempestade, percebe que a maquina criou uma precipitacado
gastrica ao seu redor, uma espécie de escudo e prote¢cdo. Um “asqueroide” como Sam a nomeia.
Além disso, a mutacao alterou a comida e com isso a maquina pode controlar os alimentos como
forma de protecdo. Dessa maneira, pedacos de pizzas séo enviados para atacar e perseguir os
personagens. Nesse momento do filme a cena faz referéncia aos filmes ja citados Armageddon
(1998), quando os personagens precisam entrar no asteroide, e Independence Day (1996), as naves
alienigenas que séo enviadas para proteger a nave mae.

Na cidade de Foz das Andorinhas, enquanto os moradores se preparam para escapar da ilha
utilizando barcos construidos com a prépria comida. Uma cereja cai no monte acumulado de restos de
comidas, que faz a represa de sustentagdo arrebentar. A avalanche de comida que destroi a cidade faz
mencéo a diversos filmes catastrofes com situagfes semelhantes, seja a destruicdo com neve ou dgua:
Avalanche (1978), Limite Vertical (Vertical Limit, 2000), Impacto Profundo (Deep Impact, 1998), O Dia
Depois de Amanha (The Day After Tomorrow, 2004), Tsunami - A Furia Do Oceano (Tidal Wave, 2009).

Mais referéncias a filmes catastréficos irdo aparecer quando os personagens adentrarem no
interior do “asqueroide”. A primeira € a caverna com 6leo de fritura que faz aluséo a lava de vulcao
retratando filmes como: Volcano — A Furia (Volcano, 1997), O Inferno de Dante (Dante’s Peak, 1997)
e Impacto Fulminante (Scorcher, 2002).

O filme ainda cogita o fim do mundo em diversas cidades de uma maneira bem satira. Os diretores
colocaram para a destruicdo de determinadas cidades comidas especificas do local. Em Nova York
donnut’s, cachorro-quente e condimentos de fast-food destroem a cidade; em Londres uma chuva
de cha-quente faz referéncia ao famoso ch& das cinco, um famoso habito britanico; e na Muralha da
China um biscoito da sorte avisa o alimento que vai destruir 0 monumento.

Como espécime claramente rotulado de intelectual, o cientista dos filmes de ficcdo
cientifica sempre esta sujeito a enlouquecer ou morrer no final. [...] O cientista criativo

pode se tornar um martir de sua prépria descoberta, por algum acidente ou por ousar
demais. (SONTAG, 1987, p.252).

E como é habitual dos filmes catastroficos, o her6i acaba se arriscado sua prépria vida para
salvar seus companheiros ou seu par romantico. E na animacao, tal situacdo ndo é diferente, no
momento que Flint ta descendo pelo poco de amendoim, amarrado pela tira de alcaguz. Sam, que é
alérgica ao amendoim, acaba sendo cortada pelo alimento. Flint no ato de desespero em salvar sua
amada acaba mordendo a corda doce e caindo no poco. Cena melodramética semelhante a cena de
despedida do casal do filme Tsunami - A Furia Do Oceano (Tidal Wave, 2009).

O herdi do filme animado acaba destruido sua criagdo com outra criacdo, “sapatos em spray”,
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salvando sua cidade e o mundo da destruicdo gastronémica. E por se tratar especificamente de
uma animacao, o herdi ndo morre e acaba sendo salvo pelos seus passaros-ratos. E na Ultima cena
melodramatica o invento tradutor de pensamentos € utilizado em Tim que consegue demonstra seus
reais sentimentos para com seu filho e como muita expressividade no olhar.

E o tempo que era nublado com possibilidades de alméndegas passa para um céu iluminado
em meio a destruicdo da cidade e os restos de comida. E dessa maneira a fantasia possibilita que
vivenciamos “situacfes exoticas e perigosas com finais felizes” (SONTAG, 1987, p.261).

Consideragdes finais

O filme Ta Chovendo Hamburguer que levou seis anos de producédo, baseado numa obra literéria,
retrata no seu roteiro, diversos tipos de catastrofes referenciadas no cinema. Mais que retratar
as catastrofes a animacédo trabalha em sua narrativa com diversas caracteristicas especificas do
subgénero catastrofe do cinema: destruigdes catastroficas, perigo iminente para o mundo, o espirito da
sobrevivéncia, humanismo, solidariedade e o sacrificio heroico. Acredito que a intengdo dos diretores
Phil Lord e Christopher Miller era homenagear o cinema catastréfico utilizando as caracteristicas
narrativas deste estilo e a comida como objeto para construcdo dos elementos causadores do
desastre.

Aanimacadofaz aalusdoadiversostipos de catastrofes (naturais, cosmicas, historicas, tecnoldgicas).
Contudo, arrisco dizer que Ta Chovendo Hamburguer trabalha um estilo catastréfico diferente, a
catastrofe alimenticia. Os alimentos no filme podem ser vistos e interpretados de diferentes formas
no decorrer do filme. Primeiramente é o elemento que vai conseguir mudar a situacdo econémica e
cultural da cidade. Logo em seguida, com a gula exagerada da populacéo (principalmente do prefeito),
os alimentos acabam sendo os fatores destruidores da cidade. Mas mais que isso, sutiimente o filme
trabalha com a catastrofe alimenticia como metéafora da doenca que assola a comunidade norte-
americana nas ultimas décadas: a obesidade.

Atualmente, a obesidade no pais acaba sendo tratada com uma epidemia que vem crescendo de
forma alarmante. E alguns dados apontam que até o ano de 2030, quase a metade da populacéo
estara com peso acima do normal. A facilidade, tanto econdmica quanto pratica, para a alimentacao
americana vem causando imensos problemas para a populacao, inclusive e principalmente para as
criancas americanas. No filme, apenas o personagem do prefeito e alguns passaros-ratos apresentam
os sintomas da obesidade, referente ao excesso e facilidade da comida da propria narrativa. Outra
situacdo que a animacao reflete sobre o abuso e a gula de comida, principalmente nas criancas, é a
indisposicao causada pelo excesso e o efeito alucinégeno pelo descomedimento de doces.

A catastrofe alimenticia em Ta chovendo Hamburguer, além de ser o principal elementos da
narrativa, que ajuda a desenvolver os dramas e conflitos da historia e dos personagens. Serve
também como uma forma de homenagear através da animacdo os grandes filmes do subgénero
catastrofe, que de certa forma sempre existiram na histéria do cinema. Além de ser uma metéafora
alertando sobre o consumo exagerado de comidas, principalmente das fast-food, para a populacgéo.
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O Destino de Poseidon. NEAME, Roland. EUA: 1972. 117 minutos
O Dia Depois de Amanha. EMMERICH, Roland. EUA: 2004. 124 minutos

O Inferno de Dante. DONALDSON, Roger. EUA: 1997. 108 minutos

O Ndcleo - Missao ao Centro da Terra. AMIEL, Jon. EUA: 2003. 135 minutos
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Ta Chovendo Hambdarguer. LORD, Phil; MILLER, Chris. EUA: 2009. 81 minutos
Titanic. CAMERON, James. EUA: 1997. 195 minutos

Tron: Uma odisseia eletronica. LISBERGER, Steven. EUA: 1982. 96 minutos
Tsunami - A Furia Do Oceano. JE-KYOON, Yoon. Coreia do Norte: 2009. 129 minutos
Twister. BONT, Jan De. EUA: 1996. 113 minutos

Viagem Fantastica. FLEISHER, Richard. EUA: 1966. 100 minutos

Volcano — A Furia. JACKSON, Mick. EUA: 1997. 104 minutos

Wall*E. STANTON, Andrew. EUA: 2008. 98 minutos
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Grupo Pandemaonio, de Minas para o mundo

Eliane Meire Soares Raslan?
Samanta Jovana Moura de Oliveira?

Resumo

O Grupo Pandemo6nio € uma das unides de individuos mais proeminentes no mercado independente
de quadrinhos do pais, projetando o cenario mineiro frente ao resto do pais. Sua principal divulgacdo
acontece hoje através do meio digital. O grupo funciona basicamente como um coletivo, em que seus
membros Vitor Cafaggi (Valente), Lu Cafaggi, Eduardo Damasceno e Felipe Garrocho, Ricardo Tokumoto,
Daniel Pinheiro Lima e Daniel Werneck, interagem de maneira similar. Buscamos tratar os elementos
em comuns em suas publicagBes. Pensar a informacdo e a comunicacdo dessa ligacdo gerada,
majoritariamente, através de composicdes coletivas, financiadas através do processo de crowdfunding.

Palavras-chave

Quadrinhos; crowdfunding; coletivo mineiro; publicagdes digitais.

Introducéo

Procuramos as histérias em quadrinhos em si e seu potencial comunicativo para disseminar aspectos
culturais e artisticos presentes no “Grupo Pandeménio”, nosso objeto de pesquisa, por ser um dos mais
relevantes grupos de producéo de quadrinhos da regido Sudeste e particularmente em Minas Gerais.

Scott McCloud (1995) define as Histérias em Quadrinhos como “Imagens pictéricas e outras
justapostas em sequéncia deliberada, destinadas a transmitir informac8es e/ou produzir uma
resposta no espectador” (p.9). Tal conceito perpassa o entendimento de tais Histérias como mero
entretenimento, como geralmente séo entendidas por grande parcela de nossa sociedade que nao
compreende bem o potencial da arte gréafica sequencial.

De acordo com Luyten (1985) os “(...) cddigos de signos graficos: a imagem e a linguagem
escrita” (p. 1) compdem tais Historias, foram através da narrativa, ou se podemos chamar de conto,
evoluindo com o surgimento de elementos formais, como balGes, requadros, onomatopeias. A
conexao entre imagem e palavra tornou-se um instrumento poderoso de comunicacdo, conseguindo
sintetizar pensamentos, ideologias, eventos cotidianos e histéricos em um processo dindmico para a
compreensdo de conceitos que complexos.

Este potencial expressivo e comunicacional é pensado ao se falar aqui, particularmente, do Grupo
Pandemonio. Buscamos tratar os elementos em comuns em suas publicacdes. Pensar a informacao e

1 Pesquisadora e professora na Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais ED/UEMG. E-mail: seminariodeimagemuemg@
gmail.com
2 Graduanda do 7° periodo do curso de Design Gréafico da ED/UEMG.
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a comunicacao dessa ligagcdo gerada, majoritariamente, atraves de composi¢des coletivas, financiadas
através do processo de crowdfunding, algo que nos incentivou a tratar o grupo e suas principais obras.

Segundo Salomon (2000) o problema de uma pesquisa deve ser formulado a partir de algo que
€ conhecido e em direcdo ao desconhecido. O problema da pesquisa foi sistematizado segundo
a metodologia da problematizac&o trabalhada por este autor, apresentando-se sobre a seguinte
questao: O que sao histérias em quadrinhos e como elas conseguem transmitir aspectos artisticos e
culturais de um povo, tendo como estudo de caso o Grupo Pandemonio?

Tentamos desenvolver ostermos de forma operacional emtrés etapas seguintes: Revisao bibliografica
e iconografica sobre Historias em Quadrinhos, suas técnicas, produgdo nacional e internacional
tratando a expressao grafica como um difusor de uma cultura, entender as histérias em quadrinhos
€ como as mesmas surgiram e evoluiram ao estado da arte em que se encontra a arte sequencial
atualmente; a segunda etapa foi a coleta de materiais referente a producéo do Grupo Pandeménio, de
sua fundacédo até o momento atual e a principal plataforma de divulgacdo do mesmo, que podem ser
encontrados na internet; e por Ultimo a organizacdo material reunidos de maneira a se passar 0 que o
Grupo Pandemoénio representa para a cultura de HQs no Brasil e como se dé& seu trabalho.

Os quadrinhos ao longo da histéria: da pré-histéria aos tempos modernos

Ao estudar a origem das Historias em Quadrinhos analisamos o surgimento das mesmas tracando
seus primordios & maneira como o homem se comunica por imagens desde antes mesmo da invencgéo
dalinguagem. Posteriormente, passamos a andlise da HQ moderna e seus recursos visuais e textuais.
Apenas apoés termos estes conhecimentos elucidados, podemos afirmar as HQs como um recurso
para a difuséo cultural, ponto inerente para chegamos no trabalho do Grupo Pandem®&nio e em como
eles se inserem na sociedade, levando os quadrinhos mineiros para o mundo.

A origem das Historias em Quadrinhos é dificil de ser datada, entretanto, é inteligivel que se faca
uma analise do processo de sua configuracdo, ao longo da historia, até chegarmos a sua estrutura
atual, mais do que fixarmos datas.

Iniciando com a pré-histéria, o ser humano tem uma necessidade muito grande de representar,
narrar ou registrar seu dia-a-dia e essa necessidade pode ser observada ao longo da histéria da
humanidade. Ao voltarmos ao homem pré-histérico vimos que, j& naquela época, existia um primeiro
esforco na criacdo de imagens que possuissem significados, que expressassem uma ideia ou
simplesmente a vivéncia do dia-a-dia meio ao ambiente hostil. Nisso surgiam os primeiros passos
dados a construcéo de signos, ainda que insipientes e de registros memoriais que proporcionariam,
a posteriori que antropologos e outros estudiosos tivessem a possibilidade de obter e analisar o
conhecimento de culturas primitivas por meio da iconografia deixadas pelas mesmas.

De acordo do Rahde (1996) é possivel dizer que “a técnica narrativa, isto €, uma histéria por tras da
imagem, j aparece na Era Magdaleniana, aproximadamente de 15000 a 10000 anos a.C”, (p. 104). A
autora vai além e afirma que “o desenho, a pintura e a modelagem ndo eram executados, apenas, sem
nenhum propadsito, mas “contavam” um fato percebido pela 6tica do homem primitivo.” (p. 104).

McCloud (1995) também confirma a existéncia de registros de Historias em Quadrinhos em sua
forma embrionaria desde os primérdios da humanidade. Se considerarmos os antecedentes das
HQs que foram encontrados entre diversos povos, como no épico “Garras de Tigre” contido em um
manuscrito pré-colombiano, encontrado por Cortés em 1519 e também na chamada “Tapecaria de
Bayeux”, uma peca de 70 metros que detalha a conquista da Normada da Inglaterra, produzida no
século XI. Esses registros traziam em comum as caracteristicas de serem imagens justapostas, com
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pouco ou nenhum texto que se organizavam de maneira similar a narrativas.

Particularmente, no Egito antigo, observa-se a ocorréncia de Hierdglifos, que representam o
nascimento de uma linguagem escrita e se comunicam através de desenhos. Para McCloud (1995),
em tal momento da histéria, palavra e imagem, elementos basicos da iconografia de Histérias em
Quadrinhos estdo mesclados e chegam a se confundir, na construcéo de narrativas que sdo de suma
importancia para o entendimento da cultura de nossos antepassados.

Durante o processo evolutivo da historia, 0 que ocorreu, entretanto, foi a separagdo entre a escrita
e a imagem. A palavra escrita ganhou corpo e personalidade e o0 que antes compunha uma forma sé
de expressao (os Hierdglifos, por exemplo) se separa. Na China e no Japao temos, ainda hoje, o que
se considera como 0 meio termo deste processo: ideogramas Kanji, que sdo uma forma de escrita
cuja base formal é a figuragdo. Esse se diferencia dos Hierdglifos por ndo serem diretos em suas
representacdes visuais. Entretanto, o que ocorreu na maioria das civilizacfes foi a transformacéo da
linguagem imagética, que contava com milhares de simbolos e ideogramas em palavra, pura e simples.

A criacdo de uma linguagem gréfica que se utiliza tanto da linguagem visual dos desenhos quanto
escrita para a criagdo de narrativas é facil de ser exemplificada, como em Rodolphe Tépffer e Angelo
Agostini, entre outros. De acordo com Lutyen (1985), o ponto em que as histérias em quadrinhos
ganham personalidade prépria e se consolidam como linguagem é com a histéria “Down Hogan’'s
Alley”(1983) de Richard Outcault, que posteriormente seria conhecido como “Yellow Kid". Ainda assim,
segundo 0 mesmo Luyten (1985) ndo se pode restringir a origem do HQ a apenas este marco histérico.
Além do amadurecimento da linguagem dos quadrinhos culminando na forma como conhecemo-los
atualmente outro fator importante revolucionou a histéria das HQs: o surgimento da imprensa.

Nesse momento buscamos a histdria em quadrinhos nos tempos modernos. Ao final do século
XX as grandes empresas jornalisticas dos EUA disputavam o olhar do grande publico. Dois grandes
jornais estavam nesta briga diaria, o Morning Jornal de William R. Heart e o New York World, de Josh
Pullitzer. Luyten (1989) afirma que Pulitzer edita em 1983 um suplemento dominical no New York
World, com a historia:

Down Hogan's Alley, desenhada por Richard Outcault. Em 1896 realizam-se os
primeiros testes de cor na camisa da personagem principal, que passou entéo a ser
conhecida como “Yellow Kid”. Em “Down Hogan’s Alley” pode ser considerada uma
predecessora do género de HQ, pois utiliza-se do baldo, além de, por sua natureza

debochada e sensacionalista ter dado origem a expressdo “imprensa amarela” nos
EUA (no Brasil, passou a chamar-se “imprensa marrom”). (LUYTEN, 1985, p. 27)

Vale salientar, no entanto, que esta ndo foi a primeira aparicdo do baldo como recurso grafico
em uma histéria em quadrinhos, no entanto, foi definitivamente em “Yellow Kid” que este elemento
grafico foi massificdo e consolidado através da imprensa. Para Rahde (1996):

0 baldo, considerado um elemento recente na moderna histéria em quadrinhos,
manifestou-se ja na Idade Média como no conjunto da cena da Adoracao de Cristo,

extraida do Manuscrito do Apocalipse — aproximadamente em 1230 — e na famosa
xilogravura de Protat, de 1370. (RAHDE,1996, p.104)

Em posi¢cdo de destaque, rapidamente o “Yellow Kid” ganha fama e empresarios comegcam a
perceber que os quadrinhos ganham grande importancia na venda de jornais. Comeca entdo uma
corrida dos grandes jornais novaiorquinos por novos artistas, criando assim o primeiro “boom” de
produtividade e efervescéncia no setor. A guerra entre jornais é tdo grande que Hearst paga uma
grande quantia para levar Outcault para o Morning Jornal.

Nesta época observa-se uma proliferacdo de estilos, com o surgimento de varios outros artistas,
como Winsor McCay (autor de Litthe Nemo in Slumberland) e o seu estilo art noveau. Em 1907
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surge a primeira tira diaria, com Bud Fischer, introduzindo uma nova forma de se pensar as Histérias
em Quadrinhos. Essa mudanca também forca os jornais a se modificarem, passando a publicar
guadrinhos diariamente e os tornando presenca diéria na vida dos leitores, dando assim o passo
definitivo para que as histérias em quadrinhos se tornem um fenémeno.

Mesmo com a crise de 1929 a década seguinte foi de prosperidade no mundo dos quadrinhos,
que adquiriram agora um meio proprio: os gibis. Estes tinham histérias mais extensas que as
publicadas em jornais e ndo se prendiam apenas a um apelo comico. Surgiram outros géneros
como acéo, fantasia, ficcdo cientifica e aventura. O surgimento dos super-herois e a disseminacgao
das histérias em quadrinhos tornou essa linguagem atraente para um publico importante: os
jovens. A riqueza grafica e complexidade narrativa ainda ndo eram exploradas com o devido valor
por estudiosos, entretanto, apesar dos herdis estarem intimamente ligados aos conflitos civis
e politicos pelos quais 0 mundo passava. Com a difusdo dos HQs no periodo entre guerras é
inegavel que as mesmas sofreriam influéncias destes conflitos. No periodo da Segunda Guerra,
por exemplo, capas das historias em quadrinhos do Capitdo América esbanjavam o heréi batendo
em seu arqui-inimigo, Hitler.

O amadurecimento do publico-alvo levou também a um amadurecimento da linguagem grafica.
Surgiram personagens destinados ao mundo adulto, como “Barbarella” de Jean-Claude Forest.
Entretanto o publico infanto-juvenil continuava sendo o foco central, quando se pensava em HQs.
Entre 1959 e 1960 Mauricio de Sousa cria a Turma da Ménica, um dos grandes marcos dos quadrinhos
no Brasil. A HQ, diferentemente do que pensa 0 senso comum, nd0 comegou exatamente com sua
atual personagem principal. Bidu e Franjinha eram o foco narrativo e foram os primeiros personagens
a erem publicados através da Editora Continental, em 1960.

A partir dos anos 1980 o surgimento das Graphic Novels cunhou ndo apenas um formato mais
complexo bem como uma linguagem mais rica que a prevista. Roteiros mais complexos passaram
a ser utilizados. As graphic novels sao livros, que usam a linguagem da arte sequencial para contar
suas historias. Entretanto representam mais um movimento dentro da comunidade produtora e
consumidora de quadrinhos que um estilo formal. Dooley (2005) afirma:

os temas dos romancistas graficos séo toda a existéncia, inclusive as suas proprias
vidas. Os artistas desprezam os “géneros” e todos os seus clichés horrorosos, apesar
de conservarem uma perspectiva alargada. Ressentem particularmente a nocao,

ainda prevalecente em muitos sitios, e ndo sem raz&o, de que a banda desenhada
€ um subgénero da fic¢do cientifica ou da fantasia heréica. (DOOLEY, 2005, p. 96)

De acordo com Sérgio Mentorbreak (2007) a contribuicdo da comunidade oriental no desenvolvimento
dos quadrinhos também é gigantesca. Os mangés japoneses sao um dos exemplos que mais facilmente
surgem a nossa mente quando pensamos em quadrinhos hoje. As tiragens de mangas no Japédo
ultrapassam 700 milhdes ao ano e seus quadrinhos sdo importados para todo o mundo.

Como visto, ndo ha como se estabelecer onde as histérias em quadrinhos surgiram precisamente,
mas sabemos que a linguagem que estas utilizam € dindmica e esta em constante mutagéo. Por esse
e muitos outros fatores, podemos dizer que as HQs possuem um excelente potencial como veiculo
de difuséo cultural.

O Grupo Pandemoénio e a tecnologia como facilitador para criar e divulgar
O Grupo Pandeménio € uma das adesdes de sujeitos mais ressaltadas no mercado independente

de quadrinhos do pais, projetando o cenario mineiro frente aos outros Estados. Sua principal divulgagéo
acontece hoje através do meio digital. De acordo com o site oficial® do grupo funciona basicamente como
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um coletivo, em que seus membros Vitor Cafaggi (Valente), Lu Cafaggi, Eduardo Damasceno e Felipe
Garrocho, Ricardo Tokumoto, Daniel Pinheiro Lima, Daniel Werneck, interagem de maneira similar.

O grupo fomenta o desenvolvimento dos quadrinhos em Belo Horizonte através de suas produgdes
pessoais, e veicula periodicamente a fanzine “Pandeménio”, que funciona como veiculo oficial do
grupo de quadrinistas, sediado em Belo Horizonte. O Pandemonio € um coletivo e funciona de
maneira similar a outros coletivos. Os artistas trabalham com temas que sdo de vontade prépria e
seu trabalho tem forte carater autoral. As figuras abaixo é um exemplar da Pandezine*

_Assénlo NAS ESTRELAS
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Figura 01-02: Pandemaonio Zine 01
Fonte: Site Oficial Pandemonio Comix, ano 1, n.1, Julho de 2011

Figura 03-04: Pandemaonio Zine 01
Fonte: Site Oficial Pandemdnio Comix, ano 1, n.1, p.2-3, Julho de 2011

3 Site oficial Pandemdnio Comix. Disponivel em: <http://pandemoniocomix.tumblr.com/> Acesso em: 14 Maio de 2013.
4 Blog do artista e académico Daniel Poeira. Disponivel em: <http://issuu.com/daniel_poeira/docs/pandezine01> Acesso em: 14 Maio de 2013.
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O grupo Pandembnio tem algumas histérias particulares que se encontram em suas zines®
periodicas, como por exemplo (Fig. 05-08):

Figura 05-08: Personagem Oswaldo Augusto
Fonte: Blog Oswaldo. Disponivel em: <http://blogdooswaldo.files.wordpress.
com/2013/06/2301.jpg>

Oswaldo Augusto (Fig. 05-08), o peixe de aquario que reflete sobre a vida, foi criado por Daniel
Pinheiro Lima em 1998. Oswaldo ja teve um livro publicado em 2005 e esporadicamente € selecionado
para publicacdes em jornais e outros sites. Enquanto na figura 09 abaixo temos Achados e Perdidos,
criado por Eduardo Damasceno e Luis Felipe Garrocho, uma analogia entre o esquecimento e a
aceitacao, a histéria de um garoto que tem um buraco negro em sua barriga. Os quadrinhos tem uma
trilha sonora criada por Bruno Ito e que serve como complemento das histdrias.

Figura 09: Revista Achados e Perdidos, de Eduardo Damasceno e
Luis Felipe Garroucho
Fonte: Revista Achados e Perdidos, ed 01, ano 1, Novembro de 2011

5 Zines: Um zine € uma publicacdo pequena, autoral, de trabalhos originais ou apropriados e geralmente reproduzida em pequena escala,
através de fotocopia. Fanzines, ou simplesmente zines, séo, desde os anos 60, um meio de comunicagao independente, feitos majoritariamente
por “fas” de determinadas subculturas, como cinema de ficgdo cientifica, muasica punk, jornalismo independente, e qualquer outro tema que
a imprensa oficial ndo tratasse com profundidade. Fonte: MCD Brasil. Disponivel em: <http://www.mcdbrasil.net/mcdlab/?p=854 > Acesso
em: 24 Junho de 2013.
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Outro exemplo é a revista do personagem Valente: Para Sempre e Valente: Para Todas (Fig.09).
Criado por Vitor Cafaggi, Valente conta histérias sobre desiluses amorosas e sua irracionalidade,
passando pelos estagios da paixdo de forma condescendente e bem humorada. Uma publicacdo
autobiografica, que fala sobre a condicao humana, de uma forma ingénua e sarcastica. O objetivo do
HQ é rir de si mesmo.

Figura 09: Personagem Valente
Fonte: Revista Valente Para Sempre e Valente: Para Todas, Vitor Cafaggi

Criadas por Ricardo Tokumodo, conhecido como Ryot, temos a revista digital Ryotiras (Fig.10),
publicadas no website ryotiras.com desde 2007.

Figura 10: Ryotiras, 2013
Fonte: Website Ryotiras, 2013

Ricardo ja publicou um livio com as melhores tiras com incentivo popular através do site de
crowdfunding® Catarse.

Estrutura narrativa e a maneira independente de se fazer quadrinhos

Conforme podemos perceber através dos websites, pertencentes a membros do grupo,
encontramos guadrinhos criados de diversas maneiras e com evidéncia autoral e autbnoma, o Grupo

6 Crowdfunding: meio de financiamento coletivo que consiste na forma de capital para empreendimentos de instancia coletiva. S&o iniciativas
de financiamento colaborativo. Fonte: SEBRAE. <http://portal.rn.sebrae.com.br/noticia.php?id=178> Acesso em: 24 de Junho de 2013.
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Pandemodnio tem uma liberdade estética muitas vezes negligenciada a projetos comerciais. Suas
tiras, como por exemplo, Achados e Perdidos, tratam de vazios existenciais e desilusbes que séo
vivenciadas através do processo de crescimento pessoal que é comum na carreira dos desenhistas.

Algumas das ilustracdes tém carater sombrio e nem sempre estdo presentes os elementos
comuns as histérias em quadrinhos (bal6es, onomatopéias) o que mais se encontra em comum entre
0s quadrinhos do grupo Pandemonio e as historias em quadrinhos €, definitivamente, a justaposicao
caracteristica da histdria sequencial.

Com uma forte veia critica, sdo publicados em Oswaldo Augusto e Ryotiras, quadrinhos de cunho
social, que fazem critica a0 meio em que vivemos constantemente, ao governo, impostos e outros
fatores que assolam a vida do homem comum. Podemos perceber na figura 11 abaixo que o autor
expressa um lado “externo” de preocupag6es do seu amago e reflexos da juventude atual e a maneira
como lida com as expectativas sociais e suas proprias.

"CABENDO  QUE
ERA  PossiEL

Toi Ln € wmio Fez’

ol P TP

Figura 11: Oswaldo Augusto
Fonte: Website Ryotiras

Além disso, o0 vazio existencial parece ser o carater gue une as tiras do Pandem©bnio, que muitas
vezes tratam de assuntos diferentes, seguindo o carater de uma reunido coletiva de pessoas que
trabalham em uma mesma area, mas nao necessariamente da mesma forma.

Agora, tratando a divulgacdo do Grupo Pandemadnio percebemos que o trabalho feito pelo grupo
Pandemadnio, ocorre, de maneira geral, através da internet. Alguns membros do grupo conseguiram
lancar livros e financiar publicac6es para o grande publico através de sites de crowdfunding. Além
disso, o grupo geralmente participa de feiras e palestras, destacadamente, como membros ilibados’
dos quadrinhos mineiros. As figuras 12 e 13 abaixo séo trabalhos realizados pelo grupo. A primeira é
a pagina de doagéo para o projeto Ryotiras Omnibus (Fig. 12) da pagina oficial do Grupo pandemonio
e a segunda a pagina (Fig. 13) de doacéo para o financiamento do projeto Achado e Perdido, ambos
do mesmo site.

7 Membros ilibados: diz-se de autores que ndo tem manchas em seu passado e sdo por isso reconhecidos.
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Figura 12: Site do Projeto Ryotiras Omnibus
Fonte: Projeto Ryotiras no Site Catarse

Figura 13: Projeto Achados e Perdidos
Fonte: Financiamento no Site Catarse

O numero de apoios apenas com o capitulo 1 (Fig.13) demonstra a qualidade do trabalho. Também,
entendemos que a reputacdo dos autores no meio cresceu, a partir do apoio da comunidade online,
que fez acontecer os projetos supracitados, independendo os mesmos da midia mainstream. E
interessante notar que quanto mais inseridos no contexto fortes midias digitais menos dependem
autores e obras de financiamentos “oficiais” e fomentos governamentais para conseguir desenvolver
o seu trabalho. E interessante notar como os integrantes fizeram bom uso das novas midias e
conseguiram se firmar no mercado a partir das mesmas.

A narrativa nas Histérias em Quadrinhos: Grupo Pandemoénio

A Potencialidade da HQ quando se necessita transmitir uma mensagem ja foi demonstrada por
tantas outras producgdes, como “A Biblia em Quadrinhos — Novo Testamento” ou “O Alienista”. Um
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dos principais aspectos que torna HQs um grande difusor cultural é o fato de boa parte da histéria

ser contada visualmente.
Na histéria em quadrinhos - como no cinema - podemos compor a figura como nos
apraz e podemos foca-la de qualquer angulo e de qualquer distancia - o que jamais
nos sera dado fazer com a palavra. O desenho, pois, tem mais angulos e variedades
do que a escrita. Enfim, a figura desenhada esta muito mais proxima do objeto do
gue a palavra. Qualquer cidaddo de qualquer pais reconhecera um gato desenhado
- mesmo que mal desenhado; o mesmo ndo se poderd dizer da palavra gato, chat,
cat.(GAIARSA, 1970, p.117)

A partir do momento em que ndo se depende tanto da palavra para se contar uma historia, a
mesma histéria se torna universal. Por mais que ndo se entenda o idioma em que uma HQ foi
concebida, através da sequencial de quadros (um recurso visual) até um analfabeto é capaz de
compreender por alto o que se sucede na histéria. A limitacdo da palavra na comunicacdo é um dos
principais aspectos que torna as Hgs ideais no aspecto comunicacional.

(...) a palavra, mais apta como especialidade, joga com uns tantos sons em forma de
combinagdes (...). Com um namero finito, na verdade, com um nimero relativamente
pequeno de sons, e apenas vinte e cinco sinais graficos em correspondéncia com
eles, a palavra consegue “representar toda realidade”. E um sistema simbdélico muito

apto para especialidades estritas (...) mas péssima para usos variados e amplos
como se Vé na conversa comum (...).(GAIARSA, 1970, p.118)

Vale ressaltar que tanto a parte escrita, quanto a parte visual das HQ’'s possuem seu papel
fundamental e necessario para a criacdo da narrativa das histérias como um todo, ajudando a criar
assim, a semantica geral do conteldo apresentado. As Hgs, além disso, tem uma facilidade de
atingir publicos diversos. Notadamente uma favorita dos jovens, ainda assim a Hg consegue atrair e
comunicar a adultos sem que isso seja um desafio.

Nesse momento vamos tratar 0s recursos visuais. Buscamos as histérias em quadrinhos tratando
trés elementos graficos principais, afirma Cirne (1970) que os quadrinhos sdo constituintes por baléo,
0s ruidos onomatopéicos e o ritmo visual. No que tange as caracteristicas estéticas das historias em
guadrinhos podemos dizer que o principal, sem sombra de divida é o baldo (chamado na literatura
inglesa de “speech bubble”). Seu formato, seja retangular, circular, ovalado ou em forma de nuvem (no
caso “thought bubble” na literatura alglofénica) contém falas, ideias e pensamentos além de ruidos.
Segundo Cirne (1970) temos que “o baldo € uma instigante visualizacao espacial do som, assim
como também é a onomatopéia”. O baldo é responsavel pelo redimensionamento do quadro. Seu
formato expressa sentimentos como o 6dio, 0 medo, a alegria e a surpresa transformando-os de uma
realidade linguistica a uma realidade concreta (fisica). Ha catalogados 72 espécies de baldo, desde
os tipos reflexivos aos mudos e este elemento por vezes ultrapassa seu papel inicial, tornandose
um caractére estrutural, sem palavras, que contorna todo o quadro no caso de, por exemplo, um
flashback. (p.27) Ha muito pouca literatura a respeito deste elemento primordial da linguagem das
HQs, porém o seu papel é tdo eficiente que ndo é necessario ser descrito com palavras. E um
exemplo classico de um principio de design funcionalista do século XX: a forma segue a funcao. O
ruido nos quadrinhos é visual. Diante de uma folha de papel desenhistas ndo se contém frente as
possibilidades de representacéo estética de um “ploft” ou um “cabum”. O barulho se torna forma e
um instrumento nas maos do desenhista do qual se pode extrair tanto uma traducéo literal quanto um
abstracionismo extremo tradutério deste. A onomatopéia surge nos quadrinhos em 8 de dezembro de
1907, através de “Little Nemo in Slumberland” onde podem ser localizados os sons “ZZZ" e “BOOM”
entre outros. O interessante de se perceber em relacdo as onomatopéias é que elas seguem um
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padrdo. Nao se vé por ai onomatopéias que ndo possam ser facilmente identificadas pelo leitor.
Em artigo publicado na revista Vozes, em julho de 1960: “Contetdo das revistas-em-quadrinhos no
Brasil” registravam-se 163 onomatopéias diferentes em 39 publicacdes analisadas (p.47-50).

Na pesquisa relizada por Moacy Cirne (2000) foram 40 revistas totalizavam 1365 onomatépeias
diferentes, porém sendo as ocorréncias muito préximas umas as outras: a presenca de “BAM” (tiro
ou batida), “CRASH” (objeto sendo quebrado) E “ZUM” (vod) ou “ZZZ" (pessoa dormindo/roncando)
era contante em todas as revistas e traziam sempre os mesmo significados.

Outro elemento visual importante nas HQs € o ritmo visual. Quando se fala em ritmo visual se fala
nao apenas da sequéncia de quadros, mas também da forma dos quadros em si, dos requadros e dos
recortes nestes, isto é a divisao espacial dentro de um quadro. Existe uma dindmica estrutural entre
esses componentes que d4 movimento a leitura e que corresponde as a¢des sendo executadas pelos
personagens. Uma cena de a¢do, no cinema, nao condiz com o uso de cAmera lenta normalmente.
Ha também essa correspondéncia nos quadrinhos, apesar de ndo serem uma forma de arte cinética
como a sétima arte o é. Para os quadrinhos darem conta do mesmo movimento vai muito do talento
do desenhista e do formato utilizado.

Para Dondis (1997) é um grande desafio sobre o espaco de uma tira de jornal criar o suspense
necessario tanto para o entendimento do terceiro quadrinho quanto para conquista de um leitor fiel.
J& na revista, os quadros tem mais liberdade, sua diagramacdo ndo depende da rigidez da Ultima
pagina do caderno cultural de um jornal. O ritmo entédo tem liberdade de ser conduzido da maneira
gue aprouver ao desenhista, contando que se tenha em mente principios de funcionalidade descritos
no design quando se fala de linguagem visual.

Além desses elementos, claro, existe o traco de cada desenhista. Seja ele caricato (como costuma
ocorrer em sétiras politicas) ou uma representacao quase grecoromana da beleza masculina (como
geralmente ocorre em revistas de super-herdis), porém dentre todos 0s aspectos visuais constituintes
da linguagem das HQs esse é um dos que mais demanda um estudo caso a caso, ndo sendo
discutido entdo em nenhuma das sessdes desse artigo.

Pensando os recursos textuais, para se criar uma histéria em quadrinhos, € necessario um
acumulo prévio de conhecimento a respeito do assunto tratado. Fatos, observa¢des, acontecimentos
podem ser um referencial, mesmo aqueles que tenham sido tirados da cabeca do roteirista e facam
parte de um universo ficcional. Quando um autor trabalha compondo um texto é necessario que
ele saiba exatamente onde planeja levar aquele texto e como fara isso. Assim surge a caréncia de
trés elementos principais na composicdo de um texto de HQ: narrativa, roteiro e enredo. Falaremos
especificamente destes abaixo.

Tratando a narrativa, podemos considerar que é a maneira que se tem de estruturar acontecimentos
gue se sucedem. Com uma conotacao de relato veridico ou ficcional/mitico, a narrativa tem uma
gramatica especifica e um modo de analise muito diferente dos demais estilos textuais. Ao se
desenvolver uma narrativa € possivel ter-se o nivel de detalhamento de um roteiro, porém a sua
interpretac@o costuma ser distinta deste. O texto da narrativa é estruturado e ao longo da composicao
de uma histéria em quadrinhos pode ser citado literalmente nesta - muitas vezes corresponde ao
olhar do autor ou do personagem que esta a narrar a histéria. Nas composi¢cdes de Mauricio de
Souza, por exemplo, € comum que 0S personagens conversem com Mauricio, naquilo que numa
linguagem teatral acostumou-se chamar “atravessando a quarta parede. No caso dos quadrinhos,
gue sao bidimensionais ndo ha registro de um termo especifico para tal.

8 Referencia do A. R. Gruney, peca de teatro The Fourth Wall, 1992. Nela constantemente o autor quebra a parede e conversa com a plateia
a partir dela surgiu o que chamamos de “trope”.
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Uma narrativa é estruturada geralmente através de um enredo no qual se suceem pelo menos
uma acao principal e uma a¢do secundaria como resposta a essa a¢ao principal. Nas histérias em
quadrinhos ocorre um tipo de narragdo cujo recurso fundamental € a imagem. Esse é o plano de
fundo para a ocorréncia das acdes e reagfes subsequentes.

Ja no roteiro (argumento) é a maneira de se descrever um argumento sendo um guia para que o
ilustrador possa criar a arte da HQ. Enrique Lipszyk num texto denominado “Histéria em Quadrinhos
e Seu Argumento” define o que se entende por argumento:

(...) um argumento para histéria em guadrinhos contém pelo menos um problema a

resolver. Algum obstaculo a solucdo do problema, uma crise na tensdo dramética e
um apogeu, ou, seguindo o apogeu, um desenlace ou explicacdo. (Moya, 1972, p.237)

A estrutura do roteiro é simples de se entender e de se compor. Tudo comeca com o argumento. O
argumento, entdo, é a primeira coisa a ser decidida em um roteiro e a partir dele descreve-se o cenario
e as acdes dos personagens. E como se o roteiro fosse a transcricdo do argumento de uma maneira
que possibilite a transformacgéo deste argumento em elementos graficos. Um roteiro é dividido em trés
partes, que sdo respectivamente a introducdo - a qual serve para delimitar os personagens e suas
acdes -, o desenvolvimento - que € onde se desenrola a histéria e ocorrem os principais confrontos
- e 0 desfecho - a parte em que o climax vira calmaria e os problemas previamente levantados ou
criados de resolvem. A criagdo do roteiro é essencial para todo o desenvolvimento de uma histéria
em guadrinhos, visto que a partir desse é possivel que o escritor “desenhe” a histéria em quadrinhos
com palavras, possibilitando uma comunicagéo direta deste com o desenhista, visto que o trabalho de
ambos geralmente ocorre de maneira paralela, entretanto separadamente. E possivel trabalhar com
roteiro que invertem a ordem cronoldgica dos acontecimentos, entretanto a estrutura classica é esta.

Referente ao enredo (na literatura inglesa “plot”) é a palavra que usamos para um tipo de texto que
contém todos os eventos de uma histéria (sendo inclusive coloquialmente chamado de “esqueleto da
narrativa”), o relato dos acontecimentos vividos por personagens em sequéncia temporal, recheado
com verbos de acao que determinam em linhas gerais o que € vivido pelos integrantes da narrativa
em tempo real. Serve de fundamentagdo para a narrativa. Sua diferenga em relacdo ao roteiro é
basicamente o fato de que o roteiro € uma versao alongada do enredo posto que neste basta contar
uma histéria, enquanto no roteiro é necessario haver uma descrigdo muito particular das acdes do
personagem, seus cacoetes, a expressao que tem ao realizar uma agdo, entre outros pormenores.

Consideracdes finais

Através da pesquisa conseguimos perceber tanto a importancia da linguagem dos quadrinhos e o
seu potencial narrativo, desenhando historias e enriquecendo-as, sendo assim um meio interessante
de desenvolvimento de narrativas em comparacdo com o texto corrido. Percebemos também que,
atualmente, esse potencial comunica-se bem em relacdo a modernidade de nossos tempos e
confluéncia de diversas midias.

Narrativas e meios de se comunicar que sado, por definicdo, mais modernos, ou traduzem melhor
a modernidade, de maneira geral sdo bem sucedidos em financiamentos alternativos, ou seja,
diferente daqueles que tradicionalmente vemos no meio, e conseguem seu espaco através de outras
ferramentas, que nao as tradicionais.

A pesquisa se torna relevante a partir do momento que trabalha o HQ no universo virtual e essa
diversidade de financiamentos hoje disponivel para que os trabalhos possam ser levados a mais
pessoas, de maneira rapida e efetiva.
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Super-herdis internacionais
desenhados por mineiros

Eliane Meire Soares Raslan?
Marilia de Aguiar Teixeira?

Resumo

O mercado nacional de quadrinhos no Brasil ainda é dominado por publicacdes estrangeiras, apesar
do recente crescimento numérico de obras e artistas nacionais atuando nesta area. Com o objetivo
de explorar as influéncias dessas producdes artisticas realizadas por brasileiros e dos artistas que
publicam seus trabalhos nas editoras brasileiras ou/e no exterior, buscamos os desenhistas mineiros
Eduardo Barros e Vilmar Conrado como fonte de analise dessas mediacdes artisticas e culturais dos
quadrinhos internacionais.

Palavras-chave

quadrinhos; mercado; cartunistas brasileiros

Introducéao

As Histérias em quadrinhos sdo uma expressao artistica e uma forma de comunicacao em massa,
que combinaimagens e texto em uma sequéncia para contar uma historia e/ou transmitir informagdes.
Para Sousa (2002) elas ganharam popularidade ao redor de todo 0 mundo a partir do inicio do século
XX, tornando-se parte do imaginario popular e da cultura pop de diversos paises.

Devido as politicas expancionistas dos EUA e a sua industria cultural poderosa, as historias em
quadrinho americanas (ou comics), se tornaram populares ao redor do mundo todo. Ela foi responsavel
por criar simbolos tao profundamente arraigados na cultura popular que até mesmo pessoas que nao
costumam consumi-las sdo capazes de reconhecé-las. Essa popularidade acabou por gerar uma
legido de fas que, posteriormente, ansiavam por trabalhar com seus personagens favoritos.

Aliada a essa influéncia, a falta de um mercado nacional expressivo no Brasil acabou por se tornar
um grande obstaculo aos artistas que desejam trabalhar com quadrinhos, de varias formas: por
exemplo, o publico ja admite que os produtos bons sejam os importados; as editoras que trabalham
com esse tipo de material, portanto, seguem o mesmo paradigma, visando as vendas e os lucros; e
entre outros, esses pensamentos regulam o funcionamento mercadoldgico.

1 Professora, orientadora e pesquisadora da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG).
2 Estudante do 7° periodo do curso de Licenciatura em Artes Visuais da Escola de Design daUEMG.
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Dentro desse cenario, a saida encontrada por muitos desses artistas foi trabalhar para o mercado
exterior, gue em Ultima analise €, ao mesmo tempo, sua fonte de inspiracdo e um dos motivos para ndo
conseguirem trabalhar no Brasil. E por apresentar trabalhos de grande qualidade, ganham seu espaco
e atraem o olhar desses mercados, que cada vez mais buscam talentos fora de suas fronteiras. Eo
caso dos desenhistas Eduardo Barros e Vilmar Conrado cujo trabalho analisamos neste artigo.

Eddy Barrows?, nome artistico que Eduardo Barros recebeu no mercado americano, comegou sua
carreira em 1997, trabalhando para varias editoras em Belo Horizonte, com ilustragdes para livros
didaticos, infantis, e agéncias de publicidade. Em 1999 conseguiu seu primeiro trabalho no mercado
exterior através da agéncia Art&Comics na editora Chaos!Comics. Atualmente trabalhando como
desenhista exclusivo da DC Comics, ja emprestou seu talento a titulos de grande sucesso, como G.
I. Joe, Lanterna Verde, Asa Noturna, Jovens Titdns e um dos carros chefes da editora, 0 Superman.

Will Conrad?, ou Vilmar Conrado, iniciou sua carreira de modo semelhante; trabalhava com livros
didaticos e ilustragBes para matérias de jornal enquanto se aprimorava e fazia testes para trabalhar
com quadrinhos. Ja trabalhou nos titulos X-Man, Pantera Negra e Vingadores na Marvel Comics e
hoje também trabalha exclusivamente para DC Comics. As figuras 01-03 demonstram bem os super-
her6is desenhados pelos artistas brasileiros. Percebemos como é marcante o tracos de ambos e
como conseguem promulgar nos personagens o novo herdi contemporaneo, que vai da tecnologia
aos detalhes de movimento e expresséo.

Figura 01-02 Batman e Super-Homem
Fonte: Site Oficial da Marvel, Universo Marvel 616 - Desenhista Eddy Barrows

3 Eddy Barros nasceu em Belém do Para, brasileiro que mudou para Belo Horizonte quando tinha apenas 2 anos de idade. Desta forma
trabalhamos esse artista neste artigo como um desenhista mineiro. 16 setembro de 2012. Blog Lapis e Papel Disponivel em: <http://
lapisepapeldesenhos.blogspot.com.br/2012_09_01_archive.html> Acesso em: 19 Junho de 2013.

41 Will Conrad nasceu em Belo Horizonte. Informagdes tiradas da Entrevista realizada pelo Studio Made in PB com Arthur ou “Art Thibert”.
In: NETO (2013).
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Figura 03- Wolverine
Fonte: Site Oficial da Marvel, Universo - Marvel 616. Desenhista
Will Conrado.

A partir do momento que visualizamos os trabalhos de Eddy Barros e Will Conrad no exterior ndo
€ mais surpresa o motivo de suas aceitacdes no mercado internacinal para desenhistas de alguns
dos super-herois com maior sucesso ho mundo. Realmente seus desenhos sao cheios de detalhes
e expressdes marcantes.

J& para os artistas, € uma honra e um prazer trabalhar com personagens dos quais eles sao fas
desde a infancia, assim como uma responsabilidade, uma vez que sdo responsaveis por uma parte
importante da producéo dessas histérias e de seu sucesso perante 0 exigente publico®.

As histdorias em quadrinhos americanas e sua influéncia no Brasil

As histdrias em quadrinhos tem como marco inicial, a criacdo da tira de jornal “Down Hogan’s Alley”
(1983) de Richard Fenton Outcault, onde aparece pela primeira vez a personagem Yellow Kid. Apesar
de existirem manifestacdes da linguagem dos quadrinhos desde a era pré-historica, e durante toda
histéria da humanidade, nas mais diversas formas e suportes (MCCLOUD, 1995, p. 10), e até mesmo
algumas muito proximas a sua linguagem moderna, como as obras de Rudolph Topffer e Angelo
Agostini, Yellow Kid confere aos EUA a reivindicacdo da sua invencéo. Seu sucesso atraiu a atengao
de vérios jornais e logo outras tiras surgiram. A principio, as comic strips (tiras de humor) serviam de
atrativo para o publico, tornando-se armas na disputa por espaco entre 0s jornais americanos.

Com o tempo, as tiras comecaram a se sofisticar, ganhar notoriedade e desenvolver uma linguagem
e estética préprias, com um repertério especifico de simbolos como baldes de fala, onomatopeias
e outros recursos graficos, que acabaram por extrapolar as paginas dos jornais para outras midias,
como o cinema, a televisdo, e o seu veiculo definitivo, as comic books (revistas em quadrinhos),
marcando de vez as historias em quadrinhos no imaginario popular.

A chamada “era de ouro” das histérias em quadrinhos veio nos anos 30, com o advento do
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género de aventura. Dick Tracy, Flash Gordon, Mandrake, entre outros, trouxeram varias inovacoes
na maneira como as histérias sdo contadas; mas foi em 1938 que surgiu o estilo que iria marcar
definitivamente os quadrinhos norte-americanos e que atualmente é a base de sustentagédo de sua
industria, e um dos mais arraigados simbolos de sua cultura: os super-heréis. Alves (2003) ainda
afirma que o Super Homem, criagcdo de Jerry Siegel e Joe Shuster, foi o primeiro (e até hoje o mais
popular) personagem de uma sucessao de herois e heroinas épicos, simbolos criados para combater
o0 mal e defender os fracos.
O surgimento dos syndicates foi um importante passo para o crescimento do mercado:
[...] a criag@o dos poderosos syndicates, que na verdade ndo eram sindicatos e sim
agéncias que detinham direitos sobre os personagens e que regulavam a distribuigdo
das histérias dentro dos EUA e no mundo. Essa “protec¢éo” veio acompanhada de uma
planejada e agressiva campanha de distribuicdo, merchandising e precos baixos, o
gue em alguns paises soou como uma barreira para o desenvolvimento da produgéo

local, gerando, em alguns casos, leis de reserva de mercado (ALVES, 2003, p.10
apud LUYTEN, 1980:230; VERGUEIRO, 1999).

Logo as histérias em quadrinhos ganharam importancia em véarias esferas da sociedade
americana. Elas foram utilizadas na politica em varios momentos, por exemplo, como um dos
veiculos propagadores do American Way of Life (assim como o cinema, a musica e a televisdo);
também como recurso da politica de boa vizinhanca, quando o governo americano levou Walt Diney
para um tour pela América, ocasido em que ele criou varios personagens latinos baseados em suas
observacdes, que contracenaram em um filme com o Pato Donald, inclusive o famoso Zé Carioca.
Essa viagem objetivava a aproximagéo dos EUA com os paises da América latina, criando mercado
consumidor e aliados politicos ao mesmo tempo.

Sendo época da Segunda Guerra, 0 governo americano procurava cada vez mais
se aproximar dos paises latino-americanos e, por intermédio de um alto funcionario,
Nelson Rockefeller, foi sugerida uma visita a América do Sul para Walt Disney.
Rockefeller, que era coordenador de Assuntos Internacionais, ligado ao Departamento
de Estado do governo Roosevelt, fez com que a agéncia arcasse com todas as
despesas de viagem e ainda garantiu 300 mil délares para que os Estudios Disney
produzissem um filme com temas latinoamericanos. A aventura cinematogréfica levou
toda equipe americana por onze paises (incluindo o Uruguai, a Argentina, a Bolivia

e o Brasil) em que Walt e sua equipe faziam relagdes publicas e coletavam material
para seus filmes. (REBLIN apud CARVALHO, 2006).

Com a industria forte e a politica expansionista, as comics americanas invadiram 0s outros paises,
chegado em alguns casos a dominar os mercados internos. As revistas da Disney e 0s ja citados super-
herdis, aliados a projecao de outras midias como o cinema e a televisdo, levaram a cultura americana
a uma hegemonia, facilmente constatada através da influéncia que esses classicos possuem em
culturas do mundo todo. Alves (2003) afirma que em alguns casos foram criadas leis que visavam
a defesa dos produtos nacionais, como na Franca e a Italia, onde as comics americanas chegaram
a ser proibidas para que néo inibissem a producao local. Mas em outros casos, como no Brasil, os
artistas nacionais foram imensamente prejudicados, uma vez que a poderosa industria americana
nao dava margem & concorréncia. Especificamente no caso dos quadrinhos, as editoras nacionais
ainda preferem publicar os personagens americanos, que seguramente trardo lucro a um baixo custo,
do que se aventurar investindo em uma publicacdo nacional. Sendo assim, apesar da crescente
producao, ainda nota-se que a maioria das publicagdes no mercado brasileiro € importada.

Esse “dominio” comec¢ado no inicio do século XX perdura até os dias atuais, em toda a industria
cultural. Nota-se uma grande quantidade de produtos culturais importados em todas as midias:
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musicas, filmes, livros, programas de televisdo, entre outros, que quando ndo sao americanos,
séo copiados de modelos americanos. E possivel perceber inclusive a incorporacdo de palavras
e expressdes em inglés no dia-a-dia do brasileiro. Essa hegemonia cultural acabou por incutir na
populacdo os simbolos da cultura extrangeira. Alves (2003:7) busca as ideias de Canclini (1999:148)
afirmando que: se lembrarmos de que as artes e 0s meios de comunicagdo sdo responsaveis pela
formacédo dos referentes de identidade cultural e do repertério textual e iconografico, fica claro que
a influéncia americana estd muito além da simples apreciacdo superficial. Ela esta também nos
valores, ideias e comportamentos de geracdes, colocando-nos em um “entre-lugar”, uma espécie de
ambiente hibrido entre nossa cultura e a cultura extrangeira.

Como consequéncia de todos esses fatores, podemos apontar algumas questdes relativas aos
artistas da area de quadrinhos brasileira atualmente. Primeiro, mesmo na busca de uma linguagem
prépria ou nacional, ha sempre a referéncia americana. Ela esta arraigada no repertorio de simbolos
da nossa cultura globalizada e na propria linguagem dos quadrinhos. Segundo, o mercado tomado por
publicacbes estrangeiras se torna dificil para os quadrinhos nacionais que sdo menos competitivos.
Terceiro, o amor, esfor¢co e dedicacdo desses artistas por sua arte cria uma qualidade admiravel,
0 que gera para eles a oportunidade de trabalhar no exterior, desenhando os personagens que
conheceram durante toda a sua vida.

Breve viséo dos artistas brasileiros no mercado extrangeiro

Existem inumeras diferengas entre os mercados brasileiro e norteamericano. Podemos observar,
por exemplo, que nos EUA os ja citados syndicates detém os direitos de distribuicdo e venda. Eles
compram na verdade esses direitos, e ndo a arte em si;

Desta forma, os criadores podem se beneficiar e prolongar a vida e os contextos de
seus personagens ilimitadamente. Neste mercado, a relagdo entre os quadrinistas
e os editores é de intensa confianca muatua. Os editores participam do processo

de criacdo do personagem identificando alguma oportunidade no mercado para
consolidar a existéncia desta novidade. (GRAVETT, 2006).

Assim, as histérias inéditas de personagens criados no inicio do século passado como o Batman
ou Peanuts ainda sdo lancadas apesar de seu criador ndo atuar mais. Essas histérias séo produzidas
por uma equipe composta de varios profissionais, como desenhistas, arte-finalistas, coloristas,
editores, roteiristas entre outros. O que significa que cada personagem passou por diversos artistas
e pontos de vista diferentes até os dias atuais. Para lidar com as diferencas que poderiam acabar
surgindo em decorréncia da divergéncia de opinides, estilos, técnicas, etc., existentes entre o0s
membros das equipes ao longo do tempo, é estabelecido um padrao para cada publicacdo, que
todos devem seguir.

No Brasil, apenas os estudios Mauricio de Souza possuem um método de trabalho parecido.
Para Calazans (2002) ha uma tentativa ou outra de sucesso, mas no geral o mercado brasileiro é
marcadamente autoral e pessoal. Mesmo com projetos de incentivo, como a criacdo do Decreto-
Lei 52.497, em 23 de setembro de 1963, que visava a nacionalizacdo progressiva dos quadrinhos
brasileiros e a formacédo de uma reserva de mercado, houve pouca alteragdo nesse cenario, pois as
editoras fizeram pressao, alegando a falta de trabalhos em qualidade e quantidade suficientes.

Ha ainda outro aspecto que se deve levar em considera¢cao. Como pudemos constatar, a hegemonia
americana sobre o mercado brasileiro desde o inicio do século XX criou gera¢cdes em uma cultura
onde os simbolos extrangeiros convivem com os simbolos nacionais e as histérias em quadrinhos,
principalmente do género super-herdis, tiveram uma grande importdncia nesse aspecto. Logo
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surgiram féas, que criaram interesse nao apenas nas histdrias, mas também na arte, desenvolveram

suas habilidades e a vontade de trabalhar no ramo. Como resultado, podemos apontar dois tipos de

produtos: histérias brasileiras de super-heréis e artistas que trabalham para empresas extrangeiras.

Desde o surgimento das histérias de super-herdis nos EUA existem criacdes similares em terras

tupiniquins; a maioria ndo resistia muito tempo no mercado, mas alguns fizeram sucesso. Esses herois

eram uma tentativa de transpor o simbolo do herdi épico para 0 nosso contexto. Como exemplos

podemos citar o Gralha Azul, Capitdo Ninja, Cabala, Cranio e Arcanum. Contudo, esses heréis nao

apresentam uma verdadeira identificacao identitaria com o publico brasileiro. As narrativas, cenarios,
estilo do traco, uniforme, enfim, suas caracteristicas sdo americanas.

Por outro lado, cada super-heréi brasileiro reflete alguns elementos dos super-herois

americanos. A maioria dos super-herdis brasileiros nem brasileiros séo e, talvez, ai

esta sua dificuldade em se estabilizar no mercado de quadrinhos: a auséncia de

simbolos nacionais. E como ter a escolha um produto importado com um preco

acessivel e um produto “importado” com um preco inacessivel, caso se queira manter
a qualidade gréfica deste ultimo. (REBLIN, 2006, p. 58)

Por outro lado, os artistas que desejam trabalhar no ramo, e hdo se sentem seguros para publicar
seu trabalho aqui (tendo em vista todas as condi¢fes ja citadas) encontram como solucao vender
seu trabalho para fora do pais. Empresas como a DC Comics e a Marvel, que ja tém seus padrdes
pré-estabelecidos, encontram entdo trabalhadores de boa qualidade e dispostos. H& atualmente
uma quantidade consideravel de artistas nas grandes editoras americanas que sao originarios nao
apenas do Brasil, mas também de outras partes do mundo; que ndo apenas trabalham, mas tém sua
arte reconhecida, atuando nos grandes titulos dessas editoras e atraindo legides de fas.

Através de consulta a diversas entrevistas concedidas a varias midias, ndo apenas pelos artistas
citados nesse artigo, mas por outros que também trabalham no mercado americano, podemos
constatar alguns fatos importantes a respeito da formacdo desses artistas e o funcionamento das
editoras. E uma unanimidade entre eles, por exemplo, que as editoras se utilizam de dois critérios
para contratar seus artistas: profissionalismo e qualidade do trabalho. Para conquistar sua vaga
nesse meio, aprimoraram suas técnicas, estudaram muito, criaram seu portfélio para ser avaliado,
e se candidataram para a vaga; assim como faria um artista americano. Existem algumas agéncias
especializadas em selecionar os artistas e encaminha-los para as editoras ou trabalhos especificos,
como a ja citada Art&Comics.

Com relagéo a formacao dos artistas, grande parte se deve realmente ao seu esforco individual.
Conheciam os personagens e histdrias, colecionavam as revistas em sua infancia/adolescéncia. Em
sua maioria sao autodidatas, ou seja, aprenderam sozinhos a desenvolver seu talento. Vale ressaltar
gque uma minoria, principalmente de profissionais mais novos teve uma educagcdo mais formal em
escolas especializadas como a Casa dos Quadrinhos em Belo Horizonte.

A arte de Eddy Barrows e Will Conrad

Uma vez que os personagens ja tém seus padrdes pré-estabelecidos, quando um artista novo
€ contratado para trabalhar em uma série, ele é forcado a seguir esses padrdes. Com a excecao
das reformulagdes que ocorrem nos personagens de tempos em tempos, ndo ha muita liberdade
para criar. E até mesmo essas reformulacées devem manter alguns parametros, pois do contrario a
editora correria o risco de ndo agradar ao publico j& aficionado a esses personagens. Nao significa
gue todos os artistas apresentem trabalhos idénticos. Existem diferengas entre a maneira como cada
um se utiliza dos mesmos elementos; e a personalidade e influéncia de cada desenhista se expressa
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nos tragos, nas formas, nas composi¢des de quadros e cenas, e na forma como ele conta a historia.
Através de uma analise, baseada em teorias da Guestalt e da linguagem dos quadrinhos, pode-se
constatar a diferenca entre estilos.

Se observarmos o trabalho de Eddy Barrows, poderemos notar alguns aspectos que o
caracterizariam, como a utilizacdo de poucos e cuidadosos tracos para definir bem as feicbes
das personagens, de forma que os rostos desenhados por ele tendem ao estilo académico (mais
proximo do real), mesmo nas cenas de acdo, em que a simplificacdo do trago € necesséria para
0 entendimento da cena; o que normalmente ndo se nota no estilo de desenho caricato das comic
books. Comparando seu trabalho com o de Andres Guinaldo, ambos em uma cena de dialogo na
série “Nightwing”, € possivel notar essa diferenca. O artista também se vale por vezes de brincar
com os formatos dos quadros, como na pagina do exemplo abaixo, onde a incompletude dos dois
ultimos quadros sugere um momento nao delimitado, atemporal, em que as personagens se olhavam,
criando uma leve tensdo romantica.

Figura 04-05: Revista Nightwing — Os novos 52

Podemos citar também a maneira como o artista organiza os quadros, compondo a péagina
de maneiras ndo convencionais em prol do ritmo da narrativa. Para exemplificar, podemos notar
gue a disposicado dos quadros em cenas de acdo é ndo linear, e esta disposta de modo a formar
linhas diagonais nas péginas inteiras, ou em zigue-zague. Essas linhas direcionam o olhar do leitor,
emprestando dinamismo a cena e almentando a sensacao de “acdo”, transmitindo a rapidez dos
movimentos dos personagens.
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Figura 06: Revista Nightwing — Os novos 52

Janotarabalhodo artista Will Conrad, podemaos notar o mesmo esmero pararetratar as personagens,
contudo, ele se vale de mais tracos e de formas fechadas (areas de sombra completamente pretas)
para compor 0s rostos e cenas. Essa maior quantidade de detalhes possibilita ao artista retratar
mudancas muito sutis de humor nas personagens, rea¢fes que normalmente passariam sem ser
notadas, uma habilidade que torna cenas dramaticas ou dialogos riquissimos.

Figura 07: Revista Stormwatch — Os novos 52
Fonte: Revista Stormwatch, ano 3, n.18,p.3, Maio de 2013
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Outra caracteristica marcante se encontra na composic¢ao de pégina. O artista faz uso constante
de um recurso narrativo: ele usa uma imagem maior, que ocupa todos 0s espacos da péagina
mostrando o cenario ou a cena de um ponto de vista amplo, e insere nessa imagem quadros, como
se esses quadros fosse recortes de um momento dentro de uma acao/cena maior. Esse recurso leva
a uma compreencdo maior do contexto, 0 que propicia que os quadros concentrem-se apenas nos
aspectos importantes de cada “recorte”, os detalhes. Ha ainda um recurso (menos empregado) na
maneira de retratar cenas com acao extrema ou movimentos demasiado amplos, muito semelhante
ao utilizado por Eddy Barrows: a organizacdo néao linear dos quadros. Mas, diferentemente de seu
colega, Conrad cria linhas em zigue-zague atravéz da sobreposicdo dos quadros, ou como no caso
abaixo, incluindo o quadro no préprio movimento, através da perspectiva.

Figura 08: Revista Stormwatch — Os novos 52
Fonte: Revista Stormwatch , ano 2, n. 12, p. 5, Outubro de 2012

E importante ressaltar que, esses recursos também s&o utilizados por outros artistas
ocasionalmente; essas caracteristicas sdo muito sutis, uma vez que todas as equipes se esforcam
em manter uma homogeneidade minima entre as revistas (com raras exec¢des). O que é relevante
€ 0 modo como eles aproveitam esses recursos para contar as histérias e compor as cenas, assim
como a preferencia que demonstram por esse ou aquele artificio grafico.

Consideracdes finais
Os simbolos expressos pela cultura americana através da industrial cultural e de entretenimento

se mesclam com 0s nossos simbolos, e acabam se tornando parte da cultura nacional, criando
uma espécie de ambiente hibrido, um “entre-lugar” resultado da sua mistura/convivéncia. A indUstria
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cultural estrangeira é, portanto, fomentadora e oponente a inddstria cultural nacional, pois se por um
lado ela fornece parte dos simbolos, técnicas, estratégias, estéticas e até mesmo linguagens que
formam o repertério imagético da populacéo/publico, por outro lado ela domina o mercado interno, se
tornando um obstaculo ao seu desenvolvimento.

Essa influéncia do mercado externo criou um publico cativo, e posteriormente interessado em
trabalhar no meio; surgiram artistas que impossibilitados de trabalhar no mercado nacional, buscaram
sua realizagdo profissional nas grandes industrias americanas. Artistas como Eddy Barrows e Will
Conrad, através de seu estudo autodidata, esfor¢co e criatividade acabariam por conquistar seu
espaco, dentro dessa industria. Apesar de toda interferéncia, os artistas nacionais demonstram ter
suas proprias formas de se expressar artisticamente, e atualmente s&o inspiragéo para varios jovens
que, podem um dia, vir a ocupar seu lugar.

O fato de ja existirem brasileiros que se tornaram referéncia dentro do meio das histérias em
guadrinhos levanta uma hip6tese: o movimento antes unilateral de “dominio” da cultura americana
pode estar se modificando, ja que ha agora uma troca, ainda que minima, de informacdes. Ou seja:
onde antes havia um recebimento passivo do que vinha pronto de fora, agora h4 uma contribuicédo
de fato com o que é produzido. Esse movimento pode vir a se expandir, talvez a ponto de influenciar
a cultura estrangeira tanto quanto ela influenciou a nossa.
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Musica nos Quadrinhos:
MediacOes e criacOes visuais a partir
de histdrias musicais

Eliane Meire Soares Raslan?
Agatha de Araujo Andrade?

Resumo

O presente trabalho visa a estimular a reflexdo sobre a concepcdo das narrativas gréaficas dos
qguadrinhos de Eduardo Damasceno e Luis Felipe Garrocho, nas obras “Quadrinhos Rasos” e
“Achados e Perdidos”. Considerando que a musica constréi uma ligacdo do texto e das imagens
em suas histérias, procuramos aborda-la como mediadora nos quadrinhos. Os recursos semanticos
de intermidialidade, das matrizes sonoras pertencentes aos roteiros e de representacdes visuais da
linguagem sonora, permite tratar essas letras de musicas famosas na mediac&o e na criacao visual a
partir das histérias musicais em quadrinhos, existe um entendimento de seus hipertextos.

Palavras-chave

Quadrinhos; Musica; Narrativas Musicais; Intermidialidade; Quadrinhos Musicais.

Introducéo

Primeiramente, antes de adentrar a analise e relacdo das matrizes sonoras com o0s quadrinhos
criados por Damasceno® e Garrocho?, tanto nas obras de Quadrinhos Rasos como em Achados e
Perdidos, é importante saber a intencéo dos autores com suas obras, de modo a evidenciar o carater
inovador dos trabalhos produzidos. Dessa mesma forma, também, é possivel compreender a principal
ideia que rege os roteiros dos autores, sendo esta esséncia 0 que permitira o carater intermidiatico de
suas narrativas graficas e, entdo, a construcao de sentido das mesmas por meio da masica.

O Damasceno e o Garrocho sdo quadrinistas criadores de dois projetos, a saber: Quadrinhos
Rasos® e Achados e Perdidos®. O primeiro, sendo o projeto inicial e que estreia o contato com o

1 Professora e pesquisadora da UEMG.

2 Bacharelando do 5° periodo do curso de Design Grafico da Escola de Design/UEMG. Trabalho apresentado no dia 04 de Junho de 2013
no GT 03 — Artes Visuais e Mediag¢des Socioculturais nos Quadrinhos.

3 Eduardo Damasceno é bacharel em producéo editorial, coautor na Quadrinhos Rasos, desenhista e co-criador, junto com Gomba, de
Achados e Perdidos e de Cosmonauta Cosmo, um dos sécios na Aerofog, diretor de Arte na Detail Library Committee. Foi professor na
Casa dos Quadrinhos em Belo Horizonte/MG e diretor de Arte na Abuzza. Fonte: <https://www.facebook.com/eduardo.damasceno.733>
Acesso: 26 setembro 2013.

4 Luis Felipe Garrocho (Liper Gomba) é desenhista e roteirista, criador dos Achados e Perdidos, junto com Damasceno. Fonte: <https://
pt-br.facebook.com/Ifgarrocho?hc_location=timeline> Acesso: 26 setembro 2013.

5 Site oficial dos Quadrinhos Rasos. Fonte: <http:// www.quadrinhosrasos.com/?p=142/> Acesso: 05 Abril de 2013. Felipe Garrocho — roteirista.
6 Site oficial dos Achados e Perdidos. Fonte: < http://www.quadrinhosrasos.com/?p=142 > Acesso: 05 Abril de 2013. Primeiro quadrinho a
ser financiado por meio do Catarse.
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universo musical, € um blog onde séo publicadas tiras em formato de apenas uma pagina contando
histérias a partir de roteiros criados por letras de musica previamente ja publicadas. Devidamente
consagradas por outros artistas musicos, seu publico ja é familiarizado com os ritmos das letras a
serem lidas, permitindo uma associagéo sinestésica com o texto. De acordo com as afirmacdes dos
autores em seu blog, sobre o processo criativo de Quadrinhos Rasos: “Criamos algumas linhas guias
(e ndo regras) para a execucao das paginas — ndo podemos retratar o que as musicas querem dizer
— as letras devem funcionar como um texto completamente novo”.

J& na segunda obra, Achados e Perdidos, livro editado e publicado via financiamento coletivo
(crowd founding), uma trilha sonora foi desenvolvida por Bruno Ito, musico convidado, para o roteiro
escrito e desenhado por Damasceno e Garrocho. Esta obra tem, por sua vez, uma trilha em CD
anexo ao livro, que tanto conta a narrativa grafica em outro formato de midia (melodia e letra), como
também pode ser ouvida individualmente, de acordo com o informado nas paginas do livro, como
podemos verificar na figura 01 abaixo. S&o introducbes dos autores sobre como conduzir a leitura
da obra. O conjunto da obra pode ser associado sinestesicamente pelo publico assim como uma
espécie de videoclipe que vai se formando na mente do leitor.

Figura 01: Instru¢des da 22 obra Achados e Perdidos
Fonte: Site Oficial Quadrinhos Rasos

Posto a ideia primeira, em Quadrinhos Rasos, de que as musicas devem se tornar um texto
novo e a segunda, em Achados e Perdidos, em que uma trilha completamente nova foi criada a
partir dos roteiros de quadrinhos, tem-se a primeira conclusao sobre o processo de construcdo de
sentido utilizado pelos autores, resumido no pensamento de Will (2010): “A experiéncia comum e um
historico de observacdo sdo necessarios para interpretar os sentimentos mais profundos do autor”
(p. 20). Valendo-se, portanto, de letras musicais ja conhecidas e também do universo literario (dos
guadrinhos) ja conhecido, os autores propde o primeiro contato de identificacéo e sentido de suas
historias com o publico em paralelo aos seus contextos culturais.

Em uma segunda andlise das obras, sobre a proposta de tempo e velocidade de leitura das
histérias, configurando uma identificacdo de sincronia entre o espaco grafico e o espaco musical,
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a estrutura dos sistemas de enquadramento de ambos é estabelecida de maneira maestral por
Damasceno e Garrocho: a acompanhar, reinventar e propor outros sistemas de ritmo para a leitura.
O principio aplicado pelos autores é valido tendo em vista a seguinte afirmacgéo feita por Eisner:

(...) otempo se combina com o espaco e 0 Som huma composi¢cao de interdependéncia,

na qual concepc¢des, acdes, movimentos e deslocamentos possuem um significado e
sdo medidos pela percepcao que temos da relacdo entre eles. (EISNER, 2010, p.23)

Eisner (2010) também propde a seguinte observagao sobre a relacao espaco-tempo em narrativas
gréficas: “A habilidade de expressar a passagem do tempo € decisiva para o sucesso de uma narrativa
visual” (p. 28). Em Achados e Perdidos e em Quadrinhos Rasos, a lembranca do tempo musical e
do tempo da narrativa se encontram com o texto, contribuindo para o entendimento dos tempos
de leitura e, por conseguinte, para o processo de construcdo de sentido das obras. Assim sendo,
conseguem, concomitantemente, recurso para que o leitor ndo desvie o seu olhar até outros quadros,
nao comprometendo pois, a evolucao correta da leitura. Exemplificando, na figura 02 abaixo, pagina
de Quadrinhos Rasos, uma proposta visual para a letra de “Faroeste Caboclo”, do cantor e compositor
brasileiro Renato Russo’, existe uma relacdo entre o visual e a letra da musica. A obra de Renato é
roteiro para Damasceno e Garrocho que criam uma nova historia visual, a projecdo de nostalgia e
saudosismo de um cidadao idoso.

Figura 02: Musica Faroeste Caboclo
Fonte: Site Oficial Quadrinhos Rasos

Voltando ao entendimento do processo de construgcdo de sentido, o que ocorre, na realidade das
duas obras, é a transposi¢do musical para a vertente da narrativa linguistica propondo uma nova
interpretacdo e, no caso de Achado e Perdidos, uma transposicao da historia visual para uma histéria
musical (realizado por Bruno Ito). Cluver (2006) define este tipo de associa¢do de formas de midias mistas
como associacao de nivel intermidiatico em seu artigo, explicando os processos de Intermidialidade.

7 Renato Russo (1960-1996) nasceu na cidade do Rio de Janeiro/Brasil. Compositor, poeta, cantor e pensador brasileiro. Fez sucesso com
destaque frente a banda Legido Urbana. Anteriormente era de uma das primeiras bandas de Punk Rock brasileira — Aborto Elétrico, que depois
se dividiram em Legido Urbana e Capital Inicial. Fonte: Site da Uol < http://pensador.uol.com.br/autor/renato_russo/>Acesso: 26 setembro 2013.
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“os tedricos das midias, na sua maioria, concordam que eles trabalham com formas
mistas, nas quais elementos verbais, visuais, auditivos, cinéticos e performativos agem
conjuntamente(...)O fendmeno dessas formas mistas também é denominado, no uso
corrente alemao, “intermidialidade”(...) Os estudos sobre esses processos se ocupam,
em primeiro lugar, da representacgéo linglistica de textos ndo-verbais e da transposi¢ao
de textos literarios para outras artes e midias (ilustracéo, filmagem, musicalizagdo
como poema sinfénico e ndo como cancéo ,etc.) (CLUVER, , p.17-18, 2006)

Ao conjunto final destas afirmacdes, portanto, chegamos ao ponto de que a juncéo das linguagens
e dos recursos linguisticos, a partir de musicas ja existentes e de um pré-roteiro, configura-se como
um processo intermidiatico de constru¢do de sentido. A idéia de utilizar o repertorio do receptor
para o entendimento da obra € uma ferramenta que promove o deslocamento do texto, tdo logo,
sua conexao com a consciéncia do receptor, fazendo com que este processo se torne uma nova
construcao textual (de modo prético, um hipertexto é criado como resultado final).

A partir do processo de construgdo intermidiatico, tem-se também processos Unicos de significacéo
das histérias acontecendo simultaneamente as leituras, considerando que cada leitor constréi dentro
de si uma relagéo de entedimento individual com o que Ié e ouve. As novas histérias musicais podem
estimular, entdo, diversas percepcdes sobre diferentes leitores, que depreenderdo e derivardo de
seu repertorio e individualidade.

Na figura 03 abaixo, buscamos fazer a interpretacdo visual da musica “Azul da Cor do Mar”.
Percebemos a proje¢do do imaginario de uma lembranga como o novo roteiro visual para a musica
de Tim Maia , Azul da Cor do Mar. A musica de Tim ndo possui uma histéria visual propria e, para a
concepcdo desta pagina de Quadrinhos Rasos, os autores se valeram da melodia e letra ja existente
para gerar uma pequena narrativa grafica. A velocidade de leitura dos quadros pode ser associada
a melodia da musica, e a familiaridade do publico com a realidade estudantil permite com que a
situacdo desenhada acompanhe, em paralelo, a musica do cantor e compositor Tim.

Figura 03: Musica Azul da Cor do Mar
Fonte: Site Oficial Quadrinhos Rasos

8 Sebastiao Rodrigues Maia (1942-1998) era cantor, compositor, maestro, produtor, multi-instrumentista e empresario no Brasil. Usava o
nome artistico Tim Maia. Nasceu na Tijuca, Rio de Janeiro/Brasil. Cantor de MPB — Musica Popular Brasileira. Fonte: <http://www.timmaia.
com.br/> Acesso: 26 Setembro 2013.
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Retomando afigura 01, e as condi¢gbes para o entendimento a partir do processo de Intermidialidade,
de Cluver (2006), é possivel identificar os requisitos deste tipo de construgcéo de sentido semiético,
endossando-o finalmente, tanto em Achados e Perdidos quanto em Quadrinhos Rasos, vide anagrama
01 abaixo.

1 RelagGes entre midias em geral a.Quadrinhos Rasos a Historias a partir de Misicas
(relagdes intermidiaticas); b.Achados e Perdidos b.Trilha a partir de Roteiro Visual
2. Transposi¢des de uma midia para

outra (transposi¢des intermidiiticas

ou intersemioticas);

3. Unido (fusio) de midias || Achados e Perdidos | Leitura e audicio simultineas

Figura 03: Anagrama 01°
Fonte: Cluver, p.24, 2006

“Da forma como aparece em diversas contribuigdes no livro de Helbig, o conceito
de “intermidialidade” cobre pelo menos trés formas possiveis de relagdo: 1.relagcdes
entre midias em geral (relagbes intermidiaticas); 2. transposi¢des de uma midia para
outra (transposic¢des intermidiaticas ou intersemioticas); 3. unido (fusdo) de midias.”
(CLUVER, 2006, p.24)

Postoisto, as duas obras permitem associagfes intermidias, sendo este sistema de Intermidialidade
o grande intercessor e canal de comunicacdo da musica com as narrativas visuais, e vice e versa,
permitindo o desenvolvimento e entendimento das histérias musicais, exploradas por Damasceno e
Garrocho em Quadrinhos Rasos e Achados e Perdidos.

Uso da Tecnologia no processo de consolidacao das obras

O uso da tecnologia se fez imprescindivel para a consolidacdo das obras dos autores, sendo esse
adendo pertinente a esta analise. Em primeiro caso, em Quadrinhos Rasos, 0 uso da internet como
veiculo e suporte principal para os autores, que valeram-se do sistema de blog para a publicacdo de
seus trabalhos, foi fundamental para que existisse interagdo com o publico e a exposigédo das paginas
desenhadas. Ainda em primeiro caso, em maior nivel de consisténcia, o uso de um perfil oficial do projeto
no site Twitter!?, paralelamente ao blog (site oficial), resultou ndo somente no efeito que é conhecido
como marketing virtual em midias sociais virtuais, porém, em suma importancia, na consolidacdo da
identidade do projeto, na identidade do trabalho em dupla dos ilustradores e do selo Quadrinhos Rasos.

Em segunda andlise, dentro de ambos os contextos, resume-se no pensamento de Santaella sobre
dispositivos tecnoldgicos e suas intervencgdes, aplicado ao uso da internet, ndo apenas a possibilidade
de publicacéo da obra Achados e Perdidos por meio da plataforma virtual de arrecadacédo de fundos
coletivos, Catarse't, mas o fato processual da coletivizacéo do trabalho realizado:

“Portanto, como dispositivos tecnoldgicos, habilidades individuais passam a ser

coletivizadas, pois sé@o justamente essas habilidades que as maquinas de produzir
linguagem internalizam. Por isso, elas sdo maquinas semioticas. Sem deixar de

9 Esquema que associa as rela¢des intersemidticas presentes nas obras, dando condigao ao processo de construcéo de sentido intermidiatico.
10 Perfil oficial do projeto Quadrinhos Rasos no site Twitter. Fonte:<https://twitter.com/quadrinhosrasos> Acesso: 07 Abril de 2013.

11 Site de arrecadacao de fundos coletivos — crowdfounding - Catarse. Meio pelo qual foi publicado a primeira edi¢édo de Achados e Perdidos.
Fonte:< http://catarse.me/pt/238-achados-e-perdidos>. Acesso: 07 Abril de 2013.
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ser maquinas, elas dao corpo a um saber técnico introjetado nos seus préprios
dispositivos materiais.” (SANTAELLA, 2007, p. 259)

Ainda dentro da vertente tecnoldgica, também coerente com as ideias de Santaella (2007), outro
ponto é consideravel: o uso de softwares livres de edi¢ao grafica. O programa de edi¢édo, desenho e
composic¢ao virtual, Gimp?2, cuja distribuicdo, uso e download sao gratuitos, traduzido para diversos
idiomas, foi utilizado para a produc¢do tanto em Quadrinhos Rasos quanto em Achados e Perdidos,
e permitiu com que os ilustradores transpusessem o roteiro manual para a plataforma virtual, assim
permitindo sua divulgacao e coletiviza¢cdo sem custos iniciais de producéo.

Em dltima analise, cabe observar e acompanhar a constante associacéo das linguagens gréficas
as auditivas, realizada pelo canal tecnoldgico, encadeando processos de significacdo intermidiaticos
bem como acontece nas obras estudadas, onde conectam-se letras, desenhos, vocalizacbes e
melodias. Paz (2010) afirma:

“A énfase ao visual se materializou pelo desenvolvimento sem fim de ferramentas de
manipula¢@o de imagens. Mas as linguagens sonoras ndo ficaram para trds e o MP3
estd cada vez mais disseminado e sepultando os CDs como meios de armazenamento

de informagBes musicais. Os recursos visuais se associam aos recursos sonoros em
programas de criagdo de ambientes virtuais para producdes musicais.” (PAZ, p.03, 2010)

Os significados e seus signos sdo, por sua vez, potencializados pela mixagem das técnicas
auditivas e visuais, assim sendo, em termos de resultado, atingem de maneira sensivel e ampla
diferentes tipos de publico, descrevem processos criativos inovadores e multifatoriais, e tem maiores
possibilidades de disseminacdo em suportes fisicos e virtuais, sendo esta uma tendéncia inevitavel,
ja percebida por Martha Paz.

Consideracdes Finais

A narrativa grafica — também conhecida por graphic novel ou romance grafico — utilizada por
Damasceno e Garrocho é explicada através dos textos e da estilistica presente em seus trabalhos.
Existe relacao histérica das letras dessas musicas utilizadas pelos quadrinistas com sua origem,
modos e estilos de vida do brasileiro, como trajes. A forma como a musica passa a ser apropriada na
HQ através de combinacdes culturais esta na reproducédo destas musicas com o uso da imagem. A
musica contribui para que seus trabalhos de Histérias em Quadrinhos (HQ) sejam processados no
fator social com relagdo direta com o publico, j& que utilizam musicas de grandes sucessos brasileiros
e com caracteristicas ligadas a fatores culturais que fizeram parte da vida e da histéria desses ouvintes
e fas. Facilita para que os leitores consigam compreender e perceber as inten¢cdes dos desenhistas
no fato de trabalharem musicas que comunicam com eles através de letras. Narrativas que tragam
determinado tempo sécio histdrico ao preocuparem em associar elementos literarios (musica) e
artisticos (desenhos) que contribuem para que as HQs ganhem sentido e traducdo. Percebemos
gue eles utilizam da liberdade artistica e alcancam outros formas de expressar a musica através
dos quadrinhos, tendéncias sao lancadas e utilizadas nesta forma de linguagem autébnoma através
da HQ. Existe dialogo entre quadrinista e leitor. As imagens consolidam esse sentimento da musica,
sdo associadas as letras musicais e facilitam a recepgéo de quem as ouviram, existe uma espécie
de mediacéo do leitor entre acontecimentos e fatos relacionados aos cantores dessas musicas que
sugerem lembrangas. O entendimento do texto no trabalho de Damasceno e de Garrocho esta no
formato digital com um conjunto de informacdes agregado aos textos, que sao as letras das musicas.
Palavras e imagens nos remetem sons, jA que a harrativa sao as reproducdes de musicas famosas,
existe uma relacdo de links que ligam musica e imagens nessas HQs.

12 Gimp — programa de manipulagéo de imagem, de distribuicdo gratuita, utilizada pelos autores. Fonte: < http://www.gimp.org/>. Acesso
em 09 Abril de 2013.
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Design movente: analisando as interfaces entre os
guadrinhos e o cinema na filmografia de Batman

Carina Ribeiro Cardoso?
Rita Aparecida da Conceicédo Ribeiro?

Resumo

Este projeto é uma investigacao a cerca das interfaces entre os quadrinhos e o cinema, juntamente com
uma analise da producéo grafica nos dois tipos de suporte, apontando a relevancia destas transi¢cées de
interfaces e midias. Sao abordados temas como a introducéo da linguagem gréfica nos filmes; a relacéo
entre os quadrinhos e o cinema, culminando em um dos personagens mais icbnicos desse momento,
0 Batman, objeto do estudo de caso dessa andlise. Para o aprofundamento da pesquisa, além da
coleta de dados, utilizou-se de um amplo levantamento da literatura disponivel sobre a linguagem dos
guadrinhos e do cinema, com foco no herdéi Batman. Esta analise visa contribuir para o estudo e fomento
das pesquisas em quadrinhos, cinema e design gréafico, a fim de fornecer uma maior compreenséao de
como os produtos surgidos nos mais diversos suportes visuais adquirem novos valores.

Palavras-chave

Batman; cinema; quadrinhos.

A partir do final dos anos 80 e comeco dos anos 90 a ligacdo entre histérias em gquadrinhos e
cinema obteve uma grande evolug¢do. O grande publico torna-se mais integrado a esse mercado,
uma vez que, nessa época, comecaram a surgir grandes produc¢des hollywoodianas baseadas em
adaptacOes de conhecidos personagens de quadrinhos e suas histérias para o cinema.

Estas transicbes e adaptacGes de personagens, da linguagem grafica dos quadrinhos para a
linguagem cinematografica, a evolucao do perfil do her6i e a apresentagdo grafica dos filmes
sdo quesitos relevantes (enquanto referéncia de linguagem) para a compreensao do universo
comunicacional. Assim, entende-se a importancia do aprofundamento deste estudo.

A introducéo da linguagem grafica nos filmes

Segundo Schneider (2010), com o inicio da sociedade industrializada, a necessidade de
comunicagdo cresceu vertiginosamente. As condi¢Bes tecnologicas necessarias foram criadas
mediante diversas invencdes e novas midias, dentre elas o cinema. Inaugurou-se uma era do
saber, da educacéo e do letramento, tornando possivel a divulgacao global de palavras e imagens.

1 Graduanda de Design Gréfico na Universidade do Estado de Minas Gerais(UEMG).

2 Professora do programa de P6s-Graduagdo em Design da Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais. Lider do
grupo de pesquisa do CNPq Design e Representacdes Sociais. Pesquisadora do Centro de Estudos em Design da Imagem. Graduada
em Comunicagdo Social pela Pontificia Universidade Catélica de Minas Gerais; mestre em Comunicacédo Social e doutora em Geografia,
pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). Avaliadora ad hoc do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais - INEP.
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Comecgava a era da comunicagdo de massas.

Com essa nova era, de acordo com Schneider (2010), o campo das artes e do design necessitou
de um esclarecimento de suas relagdes com a producéo industrial e a preocupac&o com o visual, e
sua relacao simbodlica, tornou-se inerente a légica da producao capitalista.

Hoje o estético esta presente em toda parte, ele se tornou um fenémeno-chave
da nossa cultura. A estética ndo se limita mais a esfera da arte, mas determina

igualmente o mundo da experiéncia e a politica, a comunicacao e a midia, o design e
a propaganda, a ciéncia e a epistemologia (WELSH apud SCHNEIDER, 2010, p. 149)

Assim, a industria cinematografica comecou um processo de reformulagdo estética e conceitual
e, de acordo com Claude, Bachy e Taufour (1982), os cineastas comecam a incluir personagens e
elementos pictéricos para introduzir as imagens e representar mais expressivamente seus filmes.
O cenario e os trajes tornam-se mais trabalhados e, assim, estética e design se inauguram como
componentes essenciais para a producao cinematografica.

De acordo com Aragédo (2004), o cinema estreia um didlogo com outros campos, como o das artes
visuais, especialmente os quadrinhos, e com outras linguagens como televisao, video, holografia e
as tecnologias informatizadas.

Todas essas transformacdes gréaficas, processuais e tecnoldgicas do cinema possibilitaram
seu desenvolvimento enquanto meio de comunicacdo, bem como linguagem, e suas relacdes
interdisciplinares.

Os quadrinhos e o cinema

De acordo com Cirne (1972), a harrativa das histérias em quadrinhos e a linguagem cinematografica
se expressam semiologicamente através de imagens, sendo assim dois sistemas semelhantes e que
se relacionam. “A histéria em quadrinhos tem o substrato comum de todas as formas de arte, a saber,
€ uma expressao de comunicagao” (SA, 1974, p. 35).

Os quadrinhos e o cinema, ainda de acordo com Cirne (1972), apresentam muitos pontos
estruturados pelo mesmo denominador comum. Ambos nasceram a partir de avangos tecnologicos e
da problematica sociocultural, que culminou em uma sociedade de massas. O cinema e as HQs se
constituiram em organismos culturais manipulados pelo aparelho ideolégico do Estado.

Esse aparelho ideolégico, paradigma da sociedade de massas, afirma Andrade e Silva (2007), é
guiado por um sistema de fabricacéo de produtos culturais que vendem lazer, signos e mitos idealizados
através dos meios de comunicacdo. O cinema e os quadrinhos, que exercem influéncia um sobre o
outro, tornaram-se meios apropriados a esse propésito, uma vez que serviram muito bem como meios
de divulgacao para produtos culturais e ideais, de signos e mitos a serem consumidos pelo seu publico.

Principalmente é necessario que a histdria em quadrinhos seja entendida como um
produto tipico da cultura de massas, ou especificamente da cultura jornalistica. A
necessidade de participacdo e envolvimento catartico motivada pela alienacéo do
individuo, a metamorfose da informacao em mercadoria, o0 avango da ciéncia, a nova
consciéncia da realidade, enfim, as coordenadas caracteristicas do estabelecimento

da sociedade de consumo criaram as condi¢cdes para o aparecimento e sucesso do
jornal, cinema e quadrinhos (COHEN; KLAWA apud MOYA, 1970, p. 108)

Assim, de acordo com Moya (1970), as histérias em quadrinhos, assim como a induastria
cinematografica, converteram-se em alimento de consumo de massa para os cidadéos de todo o
mundo e transformaram-se em um veiculo de comunicagdo amplamente conhecido e valorizado.

De acordo com Vergueiro (2011), a Era de Prata dos super-herdis termina em meados da década
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de 1980, quando um movimento de ruptura com antigos conceitos relacionados a esses personagens,
firmados de acordo com o coédigo de censura (comics code), passa a dominar o género. Nesse
momento, a industria de quadrinhos viu a necessidade de propor um novo papel social para os super-
herois, um papel mais adequado aos tempos vividos. Sem divida, a situacdo mundial tinha influéncia
na sociedade norte-americana como um todo, com reflexos claros na produgdo midiatica. Assim,
surgem novas publicacdes de cunho muito mais intelectual e social como Batman - o Cavaleiro das
Trevas, de Frank Miller, e Watchmen, de Alan Moore e Brian Bolland.

Dessa maneira, os super-heroéis vém se tornando cada vez mais bem elaborados e coerentes com
0 tempo em que vivem, demonstrando assim, que sdo produtos histéricos e sociais que influenciam
e sdo influenciados pela sociedade.

A revolucao do cavaleiro das trevas

Segundo Viana (2011), a partir de 1965, as mudangas provocadas pelas transformacdes sociais,
como a contracultura, a ascensado de alguns movimentos sociais (direitos civis, negro, feminista e
estudantil) acarretaram em uma ampla influéncia no plano cultural e, nos quadrinhos, elas atingem
diretamente o mundo dos super-herois.

Além disso, de acordo com Viana (2011), o publico juvenil dos periodos anteriores torna-se adulto,
e parte continua lendo quadrinhos de aventura, o que também corrobora a tendéncia de reformulacao
do mundo dos super-herdis. Isto € reforcado por uma maior politizag&o da juventude nesse periodo. Os
personagens devem tornar-se mais complexos, 0s temas mais sérios e assim por diante. No inicio dos
anos 1960, o Batman com sua batfamilia (Batwoman, Batgirl, Batmirin, dentre outros), que fornecia um
ar conservador e familiar para resistir a criticas como as de Fredric Wertham?, significou a infantilizacao
desse super-herdi em grande escala, o que foi refor¢cado pela série da TV nos anos 1960.

Na DC Comics, assim como em outras editoras, 0s super-heréis comegaram a ganhar mais
complexidade a partir dessa mudanga no cenario midiatico. As historias simples e ingénuas de Batman
e Superman ja ndo agradavam ao publico. E, por isso, a DC teve de, através dos responsaveis
por sua producdo, complexificar os personagens. Batman torna-se mais profundo e sombrio, suas
histérias ganham mais violéncia e dilemas existenciais. A partir de 1980, 0 personagem passa a ser
um herdéi que reflete a realidade de crescente crueldade e desesperanca, afirma Viana (2011).

Segundo Vergueiro (2011), as grandes mudancas do periodo em relagdo aos personagens de
super-heréis refletem-se em nivel mais elevado. As obras, como a de Batman, o Cavaleiro das
Trevas (no original, Batman: The Darknight Returns) de 1986, desempenharam ndo apenas o papel
de propor reformulacdes para personagens ou para o género em si, mas muito mais que isso, a
busca de um novo status artistico para as producfes quadrinisticas desse tipo de personagens.

Batman, o Cavaleiro das Trevas (1986), de acordo com Vergueiro (2011), lancado inicialmente
como minissérie, era roteirizado e desenhado pelo artista Frank Miller*, com arte final de Klaus

3 Fredric Wertham (20 de marco de 1895 a 18 de novembro de 1981), psiquiatra germano-americano foi protagonista de uma cruzada
para protestar contra supostos efeitos nocivos dos meios de comunicacdo de massa, em particular os comics, no desenvolvimento das
criangas. Seu livro mais conhecido foi Seduction of the Innocent (1954), o que levou a uma comisséo de inquérito do Congresso dos EUA
contra a industria de quadrinhos e da criagdo do Comics Code. Disponivel em:
<http://es.inforapid.org/index.php?search=La%20seducci%C3%B3n%20de%20l0os%20inocentes>. Acesso em: 25 mar. 2013.

4 A carreira de Miller comegou em 1979, quando a Marvel Comics Ihe deu oportunidade de trabalhar em Daredevil (o demolidor), criagdo
original de Jack Cole, na década de 40. Miller (bom desenhista e também argumentista) deu ndo s6 um novo formato ilustrativo para a série,
mas principalmente interesses humanos [...] Em 1987, aconteceu um novo triunfo e a complementagdo do seu estilo revolucionario, tanto
em argumentos como desenhos. Miller apresentou Batman, o cavaleiro das trevas, uma histéria de 200 paginas, que muitos consideram
responsavel pelo ressurgimento e a projegdo de Batman até o ano 2000. Depois, apenas como argumentista, Miller criou, para os desenhos
de David Mazzuchelli, Batman ano 1 (publicacéo da abril) e para a arte impressionante de Bill Sienkiwicz, Elektra Assassina, outra minissérie
com mais de 200 paginas. Fonte: GOIDA. Enciclopédia dos quadrinhos. Porto Alegre: Editora L&PM, 1990.
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Janson. Representava basicamente um retorno as origens do personagem, mas o retratava como
um homem mais velho, com cerca de 50 anos, vivendo uma crise de identidade, mostrando-se
irascivel, ap6s abandonar ha anos sua missdo como Batman e sentir a necessidade de voltar a ativa.
Com tracos fortes, ritmo alucinante e nivel de violéncia bastante carregado, o cavaleiro
das trevas de Miller estd bem distante da imagem pasteurizada que dominou os
quadrinhos do herdi nas décadas de 1940 e 1950. E uma verséo adulta, critica, de
um homem determinado a fazer valer sua no¢éo de justica, mesmo quando ela entra

em choque com aquilo que as autoridades estabelecidas entendem como correto ou
legal (VERGUEIRO, 2011, p. 159)

Aobrade Miller representou, por outro lado, muito mais que uma versao ousada de um personagem
conhecido dos leitores, mas sim um apanhado de sua trajetoria, afirma Vergueiro (2011). Foi uma
producao inovadora que reestruturou o personagem Batman como um todo.

Batman — um herdi que se torna anti-heroi

De acordo com Viana (2011), os super-herdis sao produtos histéricos e sociais como qualquer outra
producdo cultural. A partir das novas concepc¢des da sociedade contemporénea, 0s personagens
nao mais poderiam ser abordados de maneira superficial, mas se expressar com complexidade e
irreveréncia, carregando os conceitos dos tempos modernos.

O universo dos super-heréis € expresséo da pluralidade complexa da vida humana:
sociedade, valores, religido, cultura, comportamento, crengas, aspiracdes; tudo &

encontravel nas histdrias dos super-heréis em dimensdes distintas e variaveis pela
finalidade da narrativa (REBLIN, 2011, p. 07).

Apartir das décadas de 1970 e 1980, segundo Viana (2011) a ascensao das lutas sociais promoveu
o fim do cddigo de censura dos comics e inaugurou uma era de produgfes mais complexas e adultas,
como Batman, o Cavaleiro das Trevas (1986), dentre outras. Temas tabus como sexo, drogas e
invers@es de valores puderam ser levantados e discutidos nos quadrinhos.

Ainda de acordo com Viana (2011), neste momento de reducdo da censura e crescimento
intelectual da sociedade, inicia-se a era das incertezas, a era do capitalismo neoliberal, marcado pela
ascensédo da ideologia pos-estruturalista e pos-vanguardista, pela violéncia, pelo relativismo, pela
falta de utopia. Neste contexto, as histérias em quadrinhos, como as de Batman, passam a dispor
novas faces para seus personagens. Os processos de racionalizacdo e reflexdo dos heréis tomam
grande importancia em suas histérias. O herdi passa a ter conflitos internos e questionamentos
morais e ideoldgicos.

Segundo Tardeli (2011), as revolugbes ideoldgicas e politicas trouxeram novas releituras do
conceito de herdi, dando origem a um novo arquétipo: o anti-herai.

E o arquétipo do anti-heroi, representado por Batman, Justiceiro, Wolverine, Hulk, o
Coisa, para citar alguns exemplos. [...] so aqueles super-herois que agem por causa de
uma necessidade de vingancal...]impotentes, e por isso, detentores de uma necessidade
de protecdo, como um traje especial ou uma armadura (Batman, Homem de Ferro).
[...] € essencialmente um subproduto da insegurancga e do orgulho ferido. Ele prové

uma liberacdo emocional satisfatoria da raiva engasgada, frustragdo e sentimentos de
impoténcia que a perseguicdo e o bullying engendram (REBLIN, 2011, p. 68).

Nesse contexto de pos modernidade, e novos entendimentos morais, as férmulas classicas de
narracao, destinadas a construir e consolidar a figura do her6i entram em crise e encarnam um texto
renovado, priorizando roteiros néo lineares e mais complexos. As historias passam a ter uma ruptura
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de temporalidade, multiplos pontos de vista e desfechos abertos a diversas interpretacoes.

Essa crise da construcao identitaria e narrativa, de acordo com Tardeli (2011), faz com que a super-
heroicidade seja posta em cheque. Por esse motivo, as produgfes cinematograficas e quadrinisticas
de super-herdis, hoje, sao construidas e interpretadas de maneira distinta das histérias de 40 ou 50
anos atras.

A destruicdo do convencional vem se tornando hoje uma epidemia. O cinema nao
poderia fugir a essa febre. Perdeu muito com isso e também ganhou. Amadureceu.
Aprofundou a anéalise do homem gracas a Freud e dos processos sociais gragas ao
progresso de diferentes ciéncias e técnicas. Diferentes influéncias vém, por outro

lado, condicionando a criatividade (conteddo e forma). Muitos conceitos tinham de
ser revistos: amor, sexo, heroismo, direito, justica (SA, 1974, p. 93).

Dessa maneira, homologa-se a concep¢ao de que 0 personagem Batman, principalmente em
Batman - O Cavaleiro das Trevas (1986) e suas adaptagfes cinematograficas mais recentes refletem
0 ethos da sociedade contemporanea, visto que a representou de forma inovadora, critica e repleta
de reflexdes ideoldgicas. Além de apresentar também uma nova interpretagéo do heréi, ou anti-heroi,
agregando os novos valores morais e psicolégicos da sociedade.

A trilogia Cavaleiro das Trevas

Segundo Camila Figueiredo (2011), Batman: O Cavaleiro das Trevas, de Frank Miller, estabeleceu
um novo género de romances graficos, que desconstruiu 0 papel do super-herdi como concebido
a partir dos anos trinta e até os anos setenta. A obra abandonou os tradicionais papéis de herois e
vildes, e focou em questdes psicoldgicas dos personagens.

Para Cicero Nogueira (2012), a consagrada producao de Batman: O Cavaleiro das trevas (1986),
uma das mais comentadas graphic novels de todos os tempos, foi uma reavaliacdo sobre a prépria
natureza dos quadrinhos e seus personagens, uma resposta a 50 anos de estrutura estabelecida. Foi
um sucesso por confrontar a indastria e uma hierarquia ideolégica e foi objeto de adaptacfes de seu
roteiro para o cinema, por ter em seu interior elementos necessarios para caracterizar ndo somente
filmes baseados em quadrinhos, mas um género.

Dessa maneira, de acordo com Patati (2006), a adaptacéo de Frank Miller para Batman influenciou
amplamente as novas versées do Homem-Morcego para audiovisual. Em 2005, Batman Begins, do
diretor Christopher Nolan, conseguiu finalmente acertar o gosto dos fés, uma vez que atendia aos
conceitos do heroi, definidos nos quadrinhos, e apresentava uma versdo mais realista deste, com
uma montagem cinematografica bem produzida.

Desde o comeco, meu interesse foi utilizar a histéria do super-heréi, mas lidar com
ela de forma realista. David Goyer e eu nos inspiramos na histéria da mitologia de

Batman. Achei que tudo o que fariamos para transformar a histéria em filme deveria ser
extremamente respeitoso a histéria do personagem e a mitologia dele (NOLAN, 2005°)

Para Alexandre Callari, Bruno Zago e Daniel Lopes (2012), a adaptacdo de Nolan traz um roteiro
totalmente contemporaneo e uma grande qualidade técnica na execucédo do filme. Dentre diversas
transposicdes e interpretacbes do personagem Batman, um aspecto positivo de Batman Begins
(2005) foi a abordagem de uma nova face do her6i, que até entdo havia sido pouco explorada
mesmo nos quadrinhos, o periodo que Bruce Wayne passou antes se tornar o Homem-Morcego.
Além disso, os produtores do filme souberam usufruir dos recursos de audio para aprofundar ainda

5 Declaragdes retiradas dos documentarios “The Journey Begins: Creative Concepts” e “Genesis of the Bat”,DVD, Warner Home Video, 2005.
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mais o personagem. Com a trilha sonora de Hans Zimmer, o filme conseguiu transmitir claramente o
guao complexo é o herdi, e sua trama, e a dualidade existente entre Batman e Bruce Wayne.

Em 2008, a sequéncia Batman - O cavaleiro das Trevas, segundo Raquel Rodrigues (2009),
explorou ainda mais as facetas de Batman, mas também averiguou aspectos de seus coadjuvantes.
Enquanto em Batman Begins (2005) o tom é de introspeccdo e exploragdo do lado cambiavel da
personalidade do personagem Batman, nessa nova produgéo a trama € mais profunda e destaca a
motivacao psicoldgica do vildo Coringa, agora um personagem psicoético, sem limite de suas a¢des. Essa
mudanca e complexidade psicoldgica dos personagens, além da desenvoltura de diferentes pontos no
filme e o foco em outros personagens, € uma aplicacdo da potencialidade das narrativas sequenciais
e transmidiaticas. O longa também aborda a distorcdo dos principios morais, o questionamento dos
limites das acdes e, até mesmo, dos herdis. Apesar de opostos, o Coringa complementa o Batman no
gue diz respeito a denuncia da corrup¢ao, mesmo que por meios diferentes.

Batman - O cavaleiro das Trevas (2008), conta com uma grande equipe de profissionais capazes
de fornecer ao filme figurinos e maquiagens exemplares e efeitos especiais, como explosdes, cenas
de voo do Batman e lutas, bem construidos e transportados dos quadrinhos do herdéi para o cinema,
afirma Callari et al. (2012). “Um Batman de nossos dias comparado ao heréi desenhado na década
de 1940 é quase irreconhecivel. A era da informatica torna essa sofisticacdo cada dia maior, aliando
0s recursos de softwares especializados” (PATATI; BRAGA, 2006, p.9)

Segundo Charles Rover (produtor), Kevin de La Noy (produtor executivo) e Kenin Kavanaugh
(designer de producéo)®, langcado em 2012, o ultimo filme da trilogia de Nolan, Batman: O Cavaleiro
das Trevas Ressurge, foi uma criagdo maior que as anteriores. O filme carregava grande expectativa,
uma vez que apresentaria um fim para a trajetoria do personagem e precisaria terminar de maneira
satisfatéria, honrando as producbes anteriores e o legado de Batman. Para isso, os diversos
profissionais envolvidos no projeto se superaram em quesito de escopo e efeitos visuais utilizados
no filme. Os sets, o roteiro e a trajetéria de cada personagem se encaixam com a evolucgdo dos filmes
anteriores, trazendo maior coeréncia e realidade ao herdi e sua narrativa.

De acordo com Raquel Rodrigues (2009), a combinacdo da tecnologia cinematografica e da
narrativa quadrinizada resulta em um novo conceito de producdo e na complexidade crescente na
forma de configurar o tempo e o espaco, abrindo caminhos para a apresentacao das histérias e suas
adaptacOes para o cinema de maneiras inovadoras. Além disso, a polidimensionalidade da narrativa
e a plataforma audiovisual possibilitam maior espaco para desenvolvimento de roteiros, em uma
exposicao ndo linear, e incorpora outros elementos sensoriais ao espectador.

Assim, a trilogia Cavaleiro das Trevas de Nolan constitui um exemplo pratico de que cinema,
guadrinhos, e adaptacfes do género, sdo meios de comunicacdo de massa e estao sujeitos a exploracdo
de diversos campos sensoriais, técnicos, intelectuais e midiaticos. As adaptagdes cinematogréficas se
transformam em plataformas de expresséo do imaginario dos fas de super-heréis, como o Batman, e
devem balancear todos 0s aspectos socio-histéricos das narrativas quadrinizadas e as simbologias ja
construidas por elas, juntamente com os aspectos tecnoldgicos dos meios audiovisuais.

Consideracdes finais
Os quadrinhos, o cinema e os super-herdis sao produtos culturais, historicos e sociais. Eles fazem

parte do imaginario comum. Estdo presentes em nosso cotidiano, nos produtos que consumimos. Sao
uma expressao do universo simbélico em que vivemos e transmitem os principios de nossa sociedade.

6 Declaracao retirada do documentario: Behind the scenes: Reflections (15 min.), The End of a Legend, DVD, Warner Home Video, 2012.
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A relevancia da analise desses suportes, em suas mais diversas adaptagdes, reside no poder
de representacdo e perpetuacdo dos mitos e que eles possuem. “Quadrinhos e cinema, e neles a
narrativa dos super-herdis, sdo janelas da realidade e carregam as ambiguidades e as vicissitudes,
as intencionalidades e as perspicécias da vida humana” (REBLIN, 2011, p. 57).

Ap0s analise, torna-se possivel captar a importancia do heréi Batman na representacao de diversos
momentos sécio-histdricos. Sua trajetodria influenciou, e foi influenciada, pelas diversas transices
sociais que marcam nossa sociedade. As interfaces que perpassam as adaptacfes do personagem
terdo continuamente a presenca de elementos notaveis de suas producdes predecessores. A forma
de representacdo grafica e audiovisual do personagem foi pioneira em relagédo ao potencial de sintese
conceitual e simbologia do heréi. E assim, o préprio personagem Batman se firmou como parte do
imaginario popular dos séculos XX e inicio deste.

Dessa maneira, depreende-se gue as historias em quadrinhos e adaptacdes cinematograficas dos
seus diversos personagens sdo produtos comunicacionais de relevancia, que geram uma série de
outros produtos midiaticos e, por essa razado, se fazem instrumento de estudo para a compreensao
dos valores socioculturais que suas aplicagfes, em diversas midias e formatos proporcionam.
Porém, ainda existem lacunas a respeito das transposi¢cdes da midia quadrinizada para suportes
cinematograficos. Andlises mais amplas e aprofundadas sao necesséarias para maior compreensao
das interfaces gréaficas e audiovisuais, baseadas, ou ndo, em super-herdis ou especificamente no
personagem Batman.

94 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

Referéncias

ARAUJO, Diego Andrade de; OLIVEIRA, Igor Silva. Estudo das adaptacdes de histérias em quadrinhos
para o cinema demonstrado através do personagem Batman. 2007. Monografia (Graduacgéo

em Comunicacdo Social) - Universidade Federal do Para, Area de Letras e Artes/ Comunicacio

Social, Curso de Comunicagéo Social — jornalismo, Belém. Disponivel em: <http://pt.scribd.com/
doc/66842592/Herois-Adaptacoes-de-quadrinhos-para-o-cinema>. Acesso: 02 maio 2013.

CALLARI, Alexandre; ZAGO, Bruno; LOPES, Daniel. Quadrinhos no cinema 2: o guia completo dos
super-herois. Sdo Paulo: Evora, 2012.

CIRNE, Moacy da Costa. Para ler quadrinhos: da narrativa cinematogréafica a narrativa
guadrinizada. Petrépolis: Vozes, 1972.

CLAUDE, Roberte; BACHY, Vitor; TAUFOUR, Bernard. Panoramica sobre a sétima arte. v. 1. Séo
Paulo: Edicdes Loyola, 1982.

FIGUEIREDO, Camila Augusta Pires de. A histéria nos quadrinhos e na tela: a transposicdo da
narrativa em watchmen. Rev. Let. & Let, Uberlandia, M.G., v. 27, n. 2, p. 277-288, 20009.

GOIDA, André Kleinert. Enciclopédia dos quadrinhos. Porto Alegre: Editora L&PM, 1990.
MOYA, de Alvaro. Shazam! Sao Paulo: Editora Perspectiva, 1970.

NOGUEIRA, Cicero de Brito. Transposi¢édo do HQ para o cinema, Revista FSA, Teresina, v. 9, n.
2, pp- 81-97, ago./dez. 2012. Disponivel em: <http://www2.fsanet.com.br/revista>. Acesso em: 02
maio 2013.

PATATI, Carlos; BRAGA, Flavio. Alimanaque dos quadrinhos. Rio de Janeiro: Editora Ediouro
Publicac@es, 2006.

REBLIN, luri. Os super-herdis e a jornada humana: uma incursado pela cultura e pela religido.
In: REBLIN, luri e VIANA, Nildo (Orgs.). Super-heradis, cultura e sociedade. Aproximacgoes
multidisciplinares sobre o mundo dos quadrinhos. Sdo Paulo: Ideias e Letras, 2011.

Revista Design em foco / Universidade do Estado da Bahia. Centro de Estudos das Populactes
Afro- indio-Americanas. Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra I. v. | . n.I (jul. / dez. 2004). -
Salvador: UNEB. 2004. - Isabella Aragao.

RODRIGUES, Raquel Timponi Pereira. The Dark Knight e o conteddo convergente nas redes
sociais: uma analise transmidiatica. In;: SIMPOSIO NACIONAL ABCIBER, 3., nov. 2009, Anais...
Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM), Vila Mariana, SP. Disponivel em: <http://www.
abciber.com.br/simposio2009/trabalhos/anais/pdf/artigos/1_redes/eixol_art47.pdf > Acesso em: 02
mai. 2013.

www.seminariodeimagemeduemyg.blogspat.com. br 95



SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG

DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013.

SA, Irene Tavares de. Cinema em debate: 100 filmes em cartaz, para cineclubes colegiais,
professores e alunos. Rio de Janeiro: Agir, 1974.

TARDELI, Denise. Super-herdis na construcao da personalidade. In: REBLIN, luri; VIANA, Nildo
(Orgs.). Super-herdéis, cultura e sociedade. Aproximacdes Multidisciplinares sobre o Mundo dos
Quadrinhos. Sao Paulo: Ideias e Letras, 2011.

SCHNEIDER, Beat. Design- uma introducao: o design no contexto social, cultural e econémico.
Sao Paulo: Editora Blicher,2010.

VERGUEIRO, Waldormiro. Super-herdis e cultura americana. In: REBLIN, luri; VIANA, Nildo
(Orgs.). Super-herais, cultura e sociedade. Aproximagdes multidisciplinares sobre o mundo dos
quadrinhos. Sdo Paulo: Ideias e Letras, 2011.

VIANA, Nildo. Breve histéria dos super-herdis. In;: REBLIN, luri; VIANA, Nildo

(Orgs.). Super-herdis, cultura e sociedade. Aproximagdes Multidisciplinares sobre o Mundo dos
Quadrinhos. S&o Paulo: Ideias e Letras, 2011.

96 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

A cerveja, a figura feminina e a tradicao:
um conjunto usual analisado pelo prisma do retro
na identidade da marca de cerveja Devassa

Maiana Abi-Samarat
Thereza Nardelli?

Resumo

As marcas de cerveja comercializadas no Brasil frequentemente associam o produto a figura feminina
e a uma nocéao de tradicdo. Na identidade visual da marca de cerveja Devassa, tais elementos sdo
mobilizados principalmente através da pin-up, que ilustra seu logotipo, langcando méo da sensualidade
em tom retrd de forma peculiar aos concorrentes. O artigo analisa a identidade da Devassa a partir
de imagens utilizadas em seu site e logotipo, realizando uma investigacdo dos discursos que
permeiam sua estratégia, aliada ao estudo semiotico de seus aspectos formais. Para tal, utilizamos
das contribui¢des tedricas da andlise de discurso de tradigéo francesa e de aspectos pragmaticos da
semidtica social, contribuindo para os estudos de discursos de tradi¢éo e feminilidade no contexto de
consumo contemporaneo.

Palavras-chave

Retrd; pin-up; identidade; cerveja; feminilidade.

A cerveja € um produto bastante disseminado em nossa cultura. Segundo o Sindicato Nacional
da Industria da Cerveja, em 2007 nosso pais ja ocupava o 4° lugar no ranking mundial de producao
da bebida: “o Brasil s6 perde, em volume, para a China (35 bilhdes de litros/ano), Estados Unidos
(23,6 bilhdes de litros/ano) e Alemanha (10,7 bilhdes de litros/ano)” (SINDICERYV, 2010). Sendo
tao significativa a presenca da cerveja, sua publicidade e comunicacdo também ocupam lugar de
grande visibilidade e envolvem certas polémicas, das quais nos interessa aqui o uso da figura da
mulher nas propagandas.

Uma pesquisa feita pelo instituto Sophia Mind (2010), sobre consumo feminino de cerveja, mostrou
qgue 47% das mulheres consomem algum tipo de bebida alcodlica e a cerveja ocupa primeiro lugar
como opcao: 88% dessas mulheres tomam a bebida. No entanto, a publicidade das marcas de cerveja
parece estar voltada exclusivamente para o publico masculino, sendo notavel o freqliente uso de
imagens que exploram a sexualidade do corpo feminino nas propagandas. Nessa mesma pesquisa,
70% das entrevistadas afirmaram que consideram as propagandas de cerveja machistas. A esse

1 Bacharel em Design Gréfico pela Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG).
2 Bacharel em Ciéncias Sociais pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).
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respeito, a cerveja Devassa oferece um quadro de andlise peculiar: além de seu nome extravagante,
0 uso da figura sensualizada da mulher € assumido no préprio logotipo. Porém, a imagem feminina
toma a forma de uma pin-up, trazendo a presenca do retrd e formando a associagéo entre cerveja e
representacdes visuais da mulher com tais elementos peculiares e passiveis de avaliagao.

O artigo se propde a avaliar esse conjunto formado pelas representagbes de cerveja, mulher e
tradicdo apresentando na marca Devassa. Para tal, sera feita uma retrospectiva da historia das pin-
ups, além da andlise da apresentacdo da marca e sua iconografia através do site.

Uma genealogia da pin-up

O termo pin-up (do inglés: prender, pendurar na parede) é usado para designar um género de
fotografia ou ilustragéo que apresenta uma figura atraente e com certo apelo sexual, ou para designar
a prépria pessoa retratada. Esse tipo de imagem, como sera visto, tem seus primérdios no século
XIX, porém o termo é cunhado durante a Il Guerra Mundial, de acordo com Maria Elena Buszek, no
livro Pin-up grrrls (2006).

O género recebeu esse nome durante esse periodo [Il Guerra Mundial], com os
soldados norte americanos no exterior que comecaram a pendurar imagens de

mulheres de revistas e jornais e fotografias em suas barracas, baus, cabines de aviao
e até em suas trincheiras (BUSZEK, 2006, p.185, traducao nossa).®

Sera feita uma breve avalia¢do da histéria das pin-ups, a fim de compreendermos melhor o que
o termo abarca, suas mudancas ao longo do tempo e as cargas de significado atribuida a essas
imagens, para que possa ser construida uma discussdo acerca do conteudo da marca da cerveja
Devassa. A pin-up € uma manifestacdo imagética tida como tipicamente norte-americana, apesar de
sua ocorréncia ser mundial: no Brasil, inclusive, podemos citar as ilustragdes de Alceu Penna, muito
divulgadas na revista O Cruzeiro nos anos 1950. O levantamento historico em geral ira se referir,
portanto, ao contexto estadunidense, baseada na obra de Maria Elena Buszek, que condensa e
coordena a discussao sobre a pin-up sob uma 6tica contemporanea.

As estrelas de cinema e a nova mulher do novo século

A historia das pin-ups remonta a meados do século XIX, com o surgimento da tecnologia de
negativo-positivo para producdo de fotografias e, a partir dai, em consonancia com as diretrizes
da Revolugédo Industrial e a produ¢do em massa das imagens. A producao em série de fotografias
se deu na forma de carte-de-visite — um cartéo rigido ao qual era colada a foto — e tornou-se um
hébito massivo a colecao e troca desses cartdes. Grande parte dessas imagens retratava pessoas
comuns (na verdade, em sua maioria, da nova elite burguesa), a titulo de registro familiar e de circulo
social. Mas circulavam também cartes-de-visite da nobreza e de figuras publicas, como as atrizes de
destaque no teatro, sendo utilizadas também como forma de propaganda.

Com o crescimento dos espetaculos burlescos, a sexualizagao assumida de figuras
femininas ficou ainda mais evidente e cara ao grande publico. Assim, a titulo de
divulgacgdo e propaganda, comegou-se a mostrar amplamente uma nova imagem da

mulher, como um agente de maior potencial na esfera publica enquanto identidade
transgressivas (BUSZEK, 2006, p. 43).

3 The genre itself was given its name during this time, as U.S. soldiers overseas began pinning images of women from magazines and
snapshots onto their barrack walls, footlockers, plane cockpitas, and even foxholes.

98 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

A visibilidade dessa incipiente figura feminina, mais consciente de sua sexualidade e passivel
de independéncia e posicionamento publico, saiu das manifestacdes artisticas e tomou forma mais
consistente com o movimento sufragista. Assim, no final do século XIX e inicio do XX, muitas das
revistas e publicacBes populares apontaram para essa nova mulher que surgia.

O passo seguinte na cronologia das pin-ups veio em funcdo do cinema. No comeco do século
XX, o interesse dos espectadores era mobilizado principalmente em funcdo dos roteiros e histérias
contadas nos filmes, e comumente os nomes dos atores ndao eram nem citados. Porém, a partir
da década de 1910 ocorre uma mudanca no foco de interesse, que se desloca para os atores e
atrizes. Isso ocorre em parte pelo avancgo de recursos técnicos e mudangas no estilo de filmagem,
favorecendo tomadas mais intimistas e possibilitando a identificacdo mais clara de rostos. Surge
entdo a figura da estrela de cinema, e junto com ela grande requisicdo por parte do publico de
imagens colecionaveis dessas estrelas.

Os editores da época logo notaram a grande demanda por imagens dos artistas de cinema, e se
alinharam a uma estratégia de divulgacdo do apelo individual dos artistas, veiculando fotografias e
dando continuidade a presenca das pin-ups em revistas e publicacdes populares, iniciada por Gibson
e a Gibson Girl. Sua presenca ha midia de massa e 0 uso de seu apelo para venda e divulgacao
se consolidam a partir desse momento como caracteristicos, pelo menos até a década de 1960,
como veremos mais adiante. Qutro traco que se consolida, apontado por Buszek, é a sexualidade
e sensualidade notaveis nessas imagens, que, apesar das mudangas em termos de contetdo e
implicacdes de época para época, estdo sempre presentes*.

O papel da mulher e a mulher de papel na Il Guerra Mundial

O universo do cinema e producdo de icones em Hollywood se desenvolvia fartamente, porém
na metade da década de 1930 entra em vigor nos Estados Unidos um cddigo de censura e controle
de conteudo dos filmes, conhecido como Hays Code, que influenciaram as condutas seguintes na
historia da pin-up. O cédigo, baseado em principios religiosos a fim de manter o decoro e os bons
costumes, tolhia ndo s6 o conteudo dos filmes, mas toda a producdo da industria cinematogréfica,
incluindo as divulgacdes feitas em forma de pin-ups. O controle rigido forcou representacdes mais
“comportadas” dos personagens e dos proprios atores em seus registros imagéticos. Entretanto o
publico, que j& havia visto o crescimento consideravel da aceitacdo da sexualidade desde o final do
século XIX, continuou a mostrar interesse nessa seara.

Mas os fés permaneceram fascinados pela audécia sexual das estrelas das telas, e,
enquanto os estudios e até as proprias estrelas tinham que prestar atencdo cuidadosa
as especificidades da representacédo sexual pds-Cadigo [Hays Code], o apelo sexual
de antes do Cédigo era tdo fantastico que, ndo surpreendentemente — da mesma
forma como logo apéds seu nascimento a Nova Mulher iria se transformar na fantasia

da Gibson Girls — essas personalidades tao transgressivas seriam hibridizadas em
tipos fantasiosos de ilustracdes de fanzines. (BUSZEK, 2006, p. 201, tradu¢éo nossa)®

Como Buszek aponta, retoma-se entdo com grande forca a pin-up ilustrada, por seu anonimato e

4 Vale lembrar que o termo pin-up remete a figura feminina, porém essa nédo € uma restricdo formal. No frisson causado pelas estrelas
de cinema, meados da década de 1920, podemos destacar um exemplo relevante e proficuo: as imagens de divulgagéo do ator Rodolfo
Valentino, feitas nos mesmos moldes das pin-ups de vérias atrizes. E razoavel, entéo, considerar a presenga masculina no universo imagético
construido pela cultura de pin-up, apesar de néo ser o foco aqui proposto.

5 But fans remained fascinated by the sexual audacity of their screen stars, and while the studios and even the stars themselves had to pay
careful attention to the specifics of sexual representation post-Code, the appeal of pre-Code sexuality was so fantastic tha it should come
as no surprise that — in much the same way that shortly after her birth the New Woman would in turn beget the fantasy Gibson girl — such
transgressive personae would be hybridized into fantasy types in fanzine illustration.
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“irrealidade”, desvinculada de figuras conhecidas.

Nesse momento, o periodo da Il Guerra Mundial, nos aproximamos mais do que o termo pin-up
evoca ao ser utilizado hoje. E chegamos também a cunhagem do termo em si. Revistas como a
Esquire (ilustrada por Alberto Vargas, um dos maiores nomes no género, conhecido por suas Varga
Girls) circulavam amplamente ndo sé nos Estados Unidos, mas entres as tropas na Guerra, trazendo
em suas paginas ilustracfes das garotas que eram pregadas (“pin up”) em paredes de barracas,
alojamentos e abrigos.

Ao mesmo tempo que colecionadas pelos soldados, as pin-ups nesse periodo tiveram um papel
importante como incentivo e referencial para populacéo civil, na qual grande parte da for¢ca de trabalho
industrial passou as maos de mulheres, a titulo de cooperar e dar suporte ativo ao sistema militar,
como confirma Buszek:

Como tal, na Il Guerra Mundial o género da pin-up proporcionaria um modelo através
do qual as mulheres contemporaneas na terra natal (home front) poderiam edificar a si

mesmas: ao mesmo tempo convencionalmente femininas e subversivamente conscientes
do poder de sua propria sexualidade (BUSZEK, 2006, p. 224, traducéo nossa).®

E completa, a respeito desse referencial para as mulheres:

[...] a0 que parece, muitas mulheres durante a Il Guerra Mundial viam a fisionomia
familiar da Varga Girl ndo como uma fantasia inatingivel da imaginacdo masculina
heterossexual, mas como algo a que podia se associar e aspirar. (BUSZEK, 2006,
pag. 224, traducao nossa).”

As Varga Girls trazem ainda caracteristicas interessantes que dao corpo a condicdo composta
e ambivalente que a representacdo da mulher carregava. Por um lado suas imagens atraentes e
“fotograficas” dado credibilidade a essa mulher como referencial. Seu anonimato também permitiu
gue as mulheres comuns realmente se apropriassem da figura da pin-up, como mostram muitos
dos retratos feitos na época, pin-ups caseiras em poses e animo a moda das ilustra¢des. Por outro
lado as Varga Girls apresentam tracos completamente fantasiosos e apelativos ao desejo, como
suas pernas desproporcionalmente longas e torneadas, a cintura extremamente fina, os seios fartos
milagrosamente distribuidos para além do tronco e a pele imaculada e aerografada.

Essa composicdo ao mesmo tempo real, palpavel e fantasiosamente idealizada da pin-up
manifestada como Varga Girl na década de 1940, mostra a complexidade da representacdo feminina
que consegue realizar um apelo aos homens, como objeto de desejo, e as mulheres, como referencial
de poder e atitude.

A comunicacao feita pela pin-up, no entanto, toma uma nova conformacao com o fim da Guerra,
a fim de reposicionar as mulheres na sociedade.

O PoOs-Guerra e a pin-up como ferramenta de manobra social

O cenario até aqui apresentado muda drasticamente com o fim da Guerra. Criou-se a expectativa
de que as mulheres abrissem méo de seus empregos, deixando espago para que os homens de
volta do combate tivessem trabalho e a ordem social prévia, ou uma visdo nostalgica dela, fosse
resgatada. Esse plano traduziu-se, naturalmente, na producdo imagética dos anos 50 e, estando
diretamente ligado ao lugar ocupado pela mulher na sociedade, a figura da pin-up novamente foi

6 As such, by World War Il the pin-up genre would provide a model through which contemporary women on the home front could construct
themselves: at once both conventionally feminine and subversively aware of their own power of sexual agency. (BUSZEK, 2006, p. 224.).
7 [...] it seems that many women during World War Il saw the familiar visage of the Varga Girl not as an unattainable fantasy of heterosexual
male imagination, but as something they could both associate with and aspire toward. (BUSZEK, 2006, p. 224.)
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usada para espelhar tais encaminhamentos:

Similarmente, imagens de mulheres na cultura popular refletiram o interesse Americano
p6s-Guerra em idealizar uma construcdo da mulher contemporanea menos agressiva
e totalmente nostalgica, ajustada a demandas culturais de retorno para papéis de
género mais tradicionais. (BUSZEK, 2006, pag. 235, traducao nossa).®

Na década de 1950 surge entdo outra encarnacao da pin-up, no estilo que, talvez, mais ocorra a
memoria, em geral, ao se utilizar o termo. A série de ilustracdes “Ladies in distress”, de Art Frahm,
€ um exemplo caricato mas que apresenta o quadro geral da pin-up da época. Na série, garotas
geralmente com os bragcos ocupados (por sacolas de compras, cachorros na coleira ou caixas de
chapéu) sédo surpreendidas em publico por suas calcinhas que, de alguma forma misteriosa, cairam
até o chdo. Nao sendo o bastante, sempre ha vento para levantar suas saias e frequentemente é
retratado na cena algum homem que as observa com um sorriso maroto. As mulheres, presas pelos
tornozelos a calcinha inconvenientemente caida, olham para o espectador com caras e bocas que
comunicam uma mistura de surpresa, embaraco e susto pueril, vitimas dessa ocorréncia que beira
o surrealismo. Obviamente essa é uma série muito especifica e havia pin-ups sendo apresentadas
de outras formas na época. Porém, esse exemplo deixa bem explicita a tendéncia que estava
sendo adotada na década de 1950 para representacdo da mulher. O modelo ideal feminino deveria
se enquadrar em um dos lados de uma dualidade quase vitoriana: a mulher desejavel por sua
sexualidade ingénua, ainda que evidente (encarnada, em instancia superior, por Marilyn Monroe) ou
por sua “assexualidade e potencial domestico”.

Ainda nos anos 1950, vale destacar a figura de Bettie Page, que fez muito sucesso com uma carreira
construida quase exclusivamente como modelo pin-up e tornou-se um dos maiores (se nao o maior,
pelo menos mais popular) nomes referenciais ao se falar desse género de fotografia. E interessante
menciona-la, pois, apesar da tendéncia citada anteriormente, Page mostrou um paradigma feminino
menos dualizado, e Buszek avalia como isso foi possivel:

Suas poses desavergonhadas e sua abordagem notadamente bem disposta da
performance como pin-up serviram para expor a construcdo do estilo, revelando

tanto sua artificialidade e natureza performatica quanto seu potencial como meio
expressivo de representacdo da mulher. (BUSZEK, 2006, pag.247, tradu¢éo nossa).®

Com sua popularidade e a natureza explicitamente performética de suas apari¢des, ela conseguiu
administrar sua imagem oscilante, por vezes vampiresca e por vezes virginal. Assim sua figura, de certa
forma, manteve o carater complexo, plural e consciente de sua prépria sexualidade que as pin-ups do
periodo da Guerra traziam (e que o periodo pos-Guerra combateu a titulo de restaurar a antiga ordem
e hierarquia social) e perdurou na histéria como grande representante da cultura das garotas pin-up.

A complexificagcdo da pin-up na década de 1960

O proximo passo na historia das pin-ups esta intimamente relacionado ao avangco das revistas
masculinas e da pornografia. No periodo da Guerra as pin-ups eram veiculadas em midias gerais e
familiares, sua presenca era marcante em revistas como Esquire e Life que circulavam amplamente
entre publicos ndo muito restritos. No Pés-Guerra, comegcaram manifestagbes que censuravam a
onipresenca da pin-up e sua “pouca-vergonha”. Na década de 1950 surge entdo a revista Playboy,

8 Similarly, images of women in popular culture reflected the postwar American interest in idealizing a less agressive, thoroughly nostalgic
construction of the contemporary woman, fit to cultural demands for a return to more conventional gender roles.

9 Her brazen, over the top poses and pointedly lighthearted approach to performing as a pin-up served to expose the very construction of the
genre, revealing both its artificiality and performative nature, as well as its potential as an expressive medium for the woman so represented.
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icone maximo da publicagdo masculina, com a proposta assumidamente clara de explorar o desejo em
torno da figura feminina. Podemos localizar, com a consolidacéo desse espaco voyeuristico masculino,
a problematizacdo da pin-up e de sua definic&do, na fronteira com a pornografia. Buszek acrescenta a
esse conflito sua latente associacédo a vendas e ao comércio, mostrada em sua absorcao pela pop art:
Quer fosse vista como uma imoral vagina dentata ou como lembranca inocente
de uma feminidade passada, como veremos em obras da pop art, em meados da
década de 1960 a pin-up tinha uma associacdo comum nas mentes do publico cada

vez mais consciente da midia e experiente: sua relagdo com o comércio. (BUSZEK,
2006, pag.260, tradugdo nossa).t®

Essa associa¢do da pin-up ao comercial € representada, por exemplo, na obra de Mel Ramos, que
coloca a modelo nua em cena com logotipos e produtos gigantes, do tamanho da prépria mulher, criando
um efeito por vezes comico e que traz a tona, explicitamente, a questdo do consumo e do desejo.

Apbs a década de 1960, com a apropriacao feita pela pop art e as fronteiras com a pornografia
encurtadas, a investigacdo sobre a pin-up se torna mais tortuosa e nao seré explorada, principalmente
porque o objeto de estudo dessa monografia apresenta uma pin-up que remete formalmente aos
anos 1950, como serd visto no estudo de caso.

A devassa da Devassa

A Devassa € uma marca recente, criada em 2002 no Rio de Janeiro. Mas a ampliacdo de sua
distribuicdo e, consequentemente, do contato do publico com a ela em outras regides do pais se
deu em 2007, com a abertura de franquias em outras cidades e a parceria com o grupo Schincariol,
segunda maior cervejaria do Brasil. Trata-se de uma cerveja especial, 0 que se traduz em seu leque
de produtos, com cervejas diferentes além do tipo pilsen, que compreende a maioria das cervejas
mais consumidas no Brasil, como Skol, Brahma e Antartica. O direcionamento da cerveja Devassa ao
mercado premium se traduz também nos precos dos produtos e em sua forma de comercializa¢ao —
em copos nas casas da franquia, em garrafas long neck e, desde o inicio de 2010, em lata

A identidade visual da cerveja Devassa conjuga elementos — direcionamento premium, nome
forte, uso do retrd na representagdo da mulher, apelo explicito e constante a sensualidade - que
formam um caso peculiar no universo das cervejas. A fim de avaliar esse caso, nesse capitulo sera
feita a analise da identidade visual no logotipo principal e telas do site.

O conjunto formado por mulheres, cerveja e tradigcéo

Vale abrir espaco para dois comentarios sobre aspectos observados na Devassa e em outras
marcas no mercado: um sobre a imagem feminina construidas nas publicidades de cervejas
populares, e outro sobre a imagem de tradicéo.

Ao falar sobre a sensualidade da figura feminina, chegamos a um ponto de grande polémica: o
uso da mulher em sua publicidade. Como a Devassa, pelo menos no estado de Minas Gerais, nao
tem veiculado anuncios em televisdo nem pecas gréaficas nos pontos de venda, e sendo uma cerveja
premium, segmento que, em geral, ndo investe tanto nas midias de massa, é inadequado comparar o
caso com as imagens publicitarias das grandes marcas de cerveja. Porém, é necessario apontar para
o0 mito da mulher desejavel construido nos discursos publicitarios dessas grandes marcas. Ao falar

10 Whether the pin-up was viewed as a sleazy modern vagina dentata or an innocent reminder of femininity past, as we will see in the work
of pop artists, by the 1960s all pin-ups would have one common association in the minds of an increasingly media-conscious and savvy
public: their relationship to modern commerce.
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em mito toma-se o conceito desenvolvido por Barthes e bem resumido por Gemma Penn: “Mito é o
meio pelo qual uma cultura naturaliza, ou torna invisivel suas proprias normas e ideologias” (PENN
citado por BAUER; GASKELL, p. 324.). E nas palavras do prdprio Barthes, em seu livro Mitologias:
Atingimos assim o proprio principio do mito: transforma a histoéria em natureza.
Compreende-se agora por que, aos olhos do consumidor de mitos, a intencéo e
0 apelo dirigido ao homem pelo conceito podem permanecer manifestos sem, no
entanto, parecer interessados: a causa que faz com que a fala mitica seja proferida

é perfeitamente explicita, mas é imediatamente petrificada numa natureza.
(BARTHES, 2003, p. 221.).

Boa parte das propagandas de cerveja veiculadas na TV apresenta alguma situacao social de
confraternizagéo e diversao, sendo muito comum um grupo de amigos homens como protagonistas
principais e a cerveja aparecendo como bebida natural para a ocasido. Surge entdo a figura da
mulher, que comumente entra muda e sai calada: servindo como uma espécie de magneto, ela
inadvertidamente (e aparentemente inconsciente do fato) atrai os olhares dos homens que a
consomem com o0s olhos. Algumas vezes a presenc¢a feminina é encarnada por mulheres que
servem a cerveja com um sorriso e ocasionalmente os comerciais também apresentam uma mulher
descontraida e divertida, bebendo cerveja com uma turma. O que se nota € que invariavelmente
sdo mulheres que apresentam o padrdo do que é fisicamente desejado em nossa sociedade, com
suas curvas calculadamente torneadas vestidas por pecas econdmicas, esvoacantes, ou ainda
por justificaveis biquinis quando ha o alibi da praia. O discurso publicitario das cervejas populares
apresenta uma mulher ideal: jovem, deslumbrante, disponivel, alegre e esse status de adequacédo
e referencial é manifestado na aprovacdo, interesse e desejo exibidos pelos homens em cena.
Essas caracteristicas citadas até aqui lembram bastante a pin-up da década de 1950, passivamente
sexualizada, inadvertidamente colocada & disposicdo dos olhares desejosos. E relevante apontar
para essa construgdo da figura feminina na publicidade de cerveja pois € justamente em cima disso
gue a Devassa constréi sua identidade.

A referéncia ao passado trazida por elementos graficos vintage na marca nos leva a questao da
autoridade da experiéncia, da tradicdo, e é interessante notar como grande parte das marcas de
cerveja inclui esse traco de alguma forma em seus logotipos. Marcas populares, como Antartica,
por exemplo, exibem diagramacg&o muito proxima a de escudos ou brasfes, que sdo manifestacfes
gréficas de longa data, associadas ao passado historico. A exemplo de tipografia, as marcas Kaiser
e Bavaria se utilizam de fontes com tragos goticos. A cerveja Original traduz suas origens, seu valor
histérico, em um rétulo que simula ser antigo pelo papel usado, forma simples, cores desbotadas e
elementos gréficos. As cervejas Bohemia e Backer utilizam grafismos fitomorficos tipicos do periodo
Art Nouveau, além de também incluirem em seus roétulos figuras femininas, porém em estilo diferente
das pin-ups observadas anteriormente. Uma busca por rotulos de cervejas artesanais na internet
também revela a profusao de referéncias a tradi¢do no universo das cervejas, sendo muito comum o
uso de tipografias que fazem referéncia a manuscritos e tipos antigos, elementos como arabescos,
fitas ou faixas e escudos. Ao que esse levantamento indica, na interface grafica mais préxima da
bebida em si — o rétulo — a cerveja € associada a tradicéo, trajetoria historica, refinamento e a certa
seriedade formal, mesmo sendo amplamente consumida por jovens e apesar da publicidade de
massa associar a bebida, tanto na midia impressa quanto na digital, & descontracao, interagdo social
e desejo pela figura feminina.

A marca Devassa traz hova complexidade ao conjunto cerveja-mulher-tradicdo ao fundir os dois
altimos elementos na figura da pin-up. Passemos as analises do logotipo e das telas do site a fim de
explorar suas construgdes de sentido.
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A iconografia da pin-up na marca

A pin-up que comp®e o logotipo
da cerveja Devassa, no rétulo da
garrafa long-neck, é apresentada
em preto e branco. Seu cabelo
parece curto e liso, com franja
desfiada. Esse corte de cabelo
parece relativamente atual e ndo
lembra muito os cabelos armados
das pin-ups classicas. Seu biquini,
porém oferece uma dica de
cronologia. A parte de baixo do
traje € grande, com laterais largas,
que, no entanto, n&o se estendem
muito ao longo das pernas e o c6s
parece estar na altura do umbigo.
Esse tipo de corte de roupa de
banho foi comum na segunda
metade dos anos 1940 e anos 1950 — periodo mais frequentemente associado as pin-ups. Sua pose
também é tipica das pin-ups desse periodo e a0 mesmo tempo em que os bracgos levantados denotam
abertura, o olhar voltado para a direcdo contraria a do corpo e o sorriso comedido comunicam certo
recato. Kress e Leeuwen, no livro Reading Images (2008), apresentam um entendimento sobre a
guestédo do olhar desviado nas imagens, que coloca o leitor “no papel de espectador invisivel”:
Todas asimagens que ndo contem participantes humanos ou quase-humanos olhando
diretamente para o observador sédo desse tipo. Por essa razdo nds chamamos esse tipo
de imagem de “oferta” — ela “oferece” ao espectador os participantes representados

como itens de informacédo, como objetos de contemplagéo [...]. (KRESS; LEEUWEN,
2008, pag. 119, traducédo nossa).*

Tomando esse entendimento, o olhar que ndo encara o observador, apesar de mostrar alguma
timidez, se une ao signo dos bracos levantados reforcando a oferta da mulher.

Da maneira como estamos avaliando o rétulo, até aqui, a figura da mulher apresenta uma
sexualidade, embora oferecida, comedida: o traje de banho parece pudico quando comparado
aos comumente usados hoje e, sendo uma pin-up que remete a metade do século XX, é possivel
associa-la aos codigos de liberacdo sexual da época, muito mais restritos que os atuais. Qualificar a
garota do rétulo como devassa pode entdo soar hiperbolico. E possivel ponderar que esse exagero,
passivel de ser identificado na associacdo entre a pin-up e o nome da marca, acrescente um tom
de brincadeira e descontracdo a identidade visual, o que é assumido no texto de apresentacéo da
marca: “Devassa é bem alegre, tem aquele astral que atrai coisas boas, pessoas interessantes e
papos divertidos” (DEVASSA, 2010).

Ao analisar os aspectos da marca Devassa sdo cogitadas possibilidades de leitura que néo
sdo, de maneira alguma, definitivas ou absolutas. Nota-se que na identidade visual em questéo, a
associacao entre mulher e devassiddo continua sendo claramente notavel.

11 All images which do not contain human or quasi-human participants looking directly at the viewer are of this kind. For this reason we have
called this kind of image an ‘offer’ — it ‘offers’ the represented participants to the viewer as items of information, objects of contemplation [...].
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Seréo avaliadas duas telas do site www.devassa.com.br: ambas da secdo “A Devassa”’, que fala
sobre a propria marca. A primeira tela € uma espécie de prévia do conteddo, que aparece quando
se move 0 mouse por cima do nome da se¢do no menu principal do site. A segunda é a tela principal
gue surge quando se acessa a opcao “A Devassa”.

A estrutura basica do site € a ilustracdo de um palco com cortinas de tecido, chdo de madeira
escura e com lampadas que margeiam a parte de baixo e o alto. O logotipo da Devassa (igual ao
presente no rétulo da garrafa) se encontra no alto e centralizado, bem iluminado a despeito da
penumbra que envolve o cenario e, assim, bastante destacado. As cortinas tém faixas amarelas,
vermelhas e verdes, nos mesmos tons observados nos rétulos dos produtos da marca. Considerando
as luzes e as cortinas coloridas, o palco ndo parece ser de um teatro formal e lembra mais os palcos
dos shows de entretenimento, podendo ser associado com os espetaculos burlescos.

A primeira tela mostra o texto: “Tem a loura, a ruiva, a negra e a india. Mas nem todo mundo
agienta 4 na mesma noite.” “Aindia” se refere a uma das opc¢des de chopp disponiveis nas casas da
franquia Devasa, e é vendida somente em copo. Esse texto, inclusive, parece estar desatualizado,
pois existe também o chopp chamado de Sarar4, compondo uma linha de cinco tipos de cerveja
disponiveis, e ndo quatro. O texto oferece uma dica do conteldo da se¢do, mas € ambiguo e ha
uma personificacdo da cerveja, fazendo aluséo ao envolvimento com quatro tipos de mulheres numa
mesma noite. A tipografia utilizada tanto nesse texto quanto no menu das sec¢des € muito similar a
que se vé no logotipo, porém menos decorada e menos espessa.

Ao passar 0 mouse sobre 0 nome da secédo aparece, além do pequeno texto, a silhueta de uma
mulher. Ela esta na mesma posi¢do da pin-up no logotipo da Devassa, também indicando que o
conteldo dessa area do site se relaciona com a marca. O interessante nessa tela € a presenca de
uma cortina principal, mais exterior no palco, que esta aberta, e de uma cortina fechada logo em
seguida, atras da qual se adivinha a presenca de uma mulher pela sua silhueta. Essa composicdo
convida entdo o espectador ao verbo devassar, nos sentidos de “invadir ou observar”, “ter vista para
dentro de”, de “descobrir, penetrar, esclarecer”, de “olhar, contemplar”, como propdem as definicées
do dicionario citadas anteriormente.

Esse layout se repete nas demais telas que surgem ao se passar 0 mouse sobre os homes das
outras sec¢des do site: um pequeno texto (geralmente fazendo trocadilhos, o que expressa bem a
proposta vista no manifesto da marca: “Pedir uma Devassa tem a dose certa de segundas intengfes.”)
com dica sobre o conteudo e silhuetas de mulheres em diferentes posi¢des sugestivas. Observa-se
nessas imagens proposta ambivalente: as cortinas ao mesmo tempo que fechadas, mostram; e a
sensualidade € mostrada ao ser coberta.

Ao clicarmos na secdo “A Devassa” para abrir suas cortinas, no entanto, adentramos em um
palco vazio. As cortinas desaparecem e surge uma caixa de texto mostrando um Manifesto que
fala conceitualmente sobre a marca e sobre como ela deseja se mostrar ao publico. Ao lado estédo
duas placas “penduradas”, oferecendo links para informacdes sobre o historico da marca. O formato
dessas placas é retangular e elas sdo ornamentadas por arabescos fitomorficos, sugerindo uma
representacdo do lupulo, que é uma planta trepadeira e ingrediente essencial ha cerveja.

Linhas gerais do discurso
Nas andlises feitas é possivel notar um ponto que perpassa a identidade visual da Devassa. Varios

elementos apresentam ambiglidades ou ambivaléncias: a palavra Devassa que, mesmo tendo significado
pejorativo, adquire certo tom de brincadeira; os textos do site e de descricdo dos produtos, fazendo
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trocadilhos e mesclando a bebida e a figura feminina; as cortinas mostradas no site, conjuntamente
abertas e fechadas; o posicionamento dos produtos, destacando carater premium e especial da cerveja
mas também tentando populariza-la; a figura da pin-up que pode ser relacionada tanto a década de 1940
guanto de 1950, periodo que mostra uma dicotomia na representacgéo grafica feminina.

O que se pretendeu nessa analise ndo foi definir todas as possibilidades de significacdo da
marca (o0 que seria impossivel), mas avaliar seus elementos compositivos a fim de explorar algumas
possibilidades de leitura e investigar como podem ser construidas, contribuindo para o estudo de
linguagens no design.
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Alice atraves do espelho digital:
do livro de papel a tela interativa
Uma analise comparativa entre trés edicdes

Larissa Guimaréaes Averbug!

Resumo

As inovadoras histérias de Alice de Lewis Carroll foram essenciais para a construcdo do conceito
de livro infantil ilustrado, associando o livro e a leitura ao conceito de brinquedo e brincadeira.
Justamente os contos de Alice, que marcam forte presenca até hoje no mercado editorial, transpbem
os limites do impresso para habitar o livro digital. A materialidade, tdo presente no livro ilustrado,
da lugar a virtualidade da imagem luminosa da tela. A fim de estudar como as diferentes formas de
funcionamento do livro interferem na leitura, é realizada uma analise comparativa entre trés diferente
edicdes de Alice: um livro ilustrado impresso (da ilustradora Rébecca Dautremer), um livro pop-up (de
Robert Sabuda) e um livro-aplicativo digital para iPad (Alice in New York).

Palavras-chave

Alice; Lewis Carroll; livro ilustrado; livro digital interativo; iPad.

Introducéo

Este artigo € uma pequena parte de um projeto maior: a dissertacdo de mestrado. Apos o
levantamento das diversas edi¢des de Alice, foram selecionadas trés para uma andlise aprofundada,
partindo de critérios pré-determinados. A edicdo impressa € a primeira a ser estudada, seguida do
livro pop-up e, por ultimo, do digital. Essa sequéncia, assim como a escolha desses tipos de versao,
reflete a passagem da péagina bidimensional para a tridimensionalidade que salta do livro pop-up,
rumo ao bidimensional na tela.

1 Mestre em Artes Visuais (Linha de Pesquisa Imagem e Cultura) pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ).
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Versao impressa: Alice au Pays des Merveilles — Rébecca Dautremer

Figura 1 - Capa e acabamentos.

Na capa da edicao ilustrada por Rébecca Dautremer, a primeira impresséo € a de que Alice esta viva.
Seu rosto, maior do que a escala real, faz o leitor imaginar que a menina acabou de comer algo que a fez
crescer. As gotas que pingam do queixo, nariz e fios de cabelo fazem parecer que o livro esta molhado.
O titulo em francés “Alice au Pays des Merveilles” € apresentado em uma tipografia de estilo art deco - o
contraste das hastes e as bordas arredondadas garantem o toque de elegancia as letras. O desenho
sinuoso em hot stamping vermelho envolve o titulo e acompanha a delicadeza dos fios de cabelo.

Além do hot stamping, da capa dura, da encadernagcdo e da qualidade grafica em geral, o
acabamento em vermelho na lateral das paginas faz dessa versao de Alice uma edi¢do de luxo. O
enorme formato (aberto: 58x35cm) faz jus a riqueza de detalhes das ilustracdes e a suntuosidade do
livro, tornando a experiéncia de leitura Unica. Abrir o livro é como entrar numa sala de cinema - com
o livro aberto, o formato antes vertical, torna-se horizontal como uma tela de panoramica.

As guardas merecem destaque, pois, além de muito bonitas, dialogam com imagens do miolo.
Ambas compdem texturas organicas, cujos padrdes repetitivos foram feitos manualmente e, portanto,
tem nuances e ndo formas idénticas. A plasticidade da guarda inicial, a principio puramente abstrata, vai
revelando indicios de iconicidade: cogumelos vistos de cima, guardas-sol, aguas-vivas, frutas citricas
cortadas ao meio - a imaginacao vai longe. Iniciada a leitura, o olhar apurado descobre que 0s mesmos
padrdes estao presentes em outras imagens: nos tecidos das roupas do Coelho Branco e da Duquesa.

Figura 2 - Guarda inicial e ilustracdo do Coelho Branco (p. 19).
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Figura 3 - Guarda final e ilustracdo da Duquesa (p. 97).

Figura 4 - Abertura do capitulo | (p. 8 € 9).

Figura 5 - Fotos das irmés Liddell por Lewis Catrroll.
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Ja nas paginas de abertura no primeiro capitulo, é possivel perceber que Dautremer conectou-se
diretamente a Carroll, sobrepondo-se a John Tenniel. Suas escolhas ndo parecem influenciadas pelo
“llustrador oficial das ‘Alices™- como acontece na grande maioria dos casos -, visto que transmitem uma
abordagem rara de cenas, angulos, pontos de vista e trechos-chave da narrativa. A paleta de cores
escuras, levemente dessaturadas e com menos brilho, propde uma atmosfera melancoélica e enfatiza
a caracteristica hibrida proposta por Carroll: as imagens liricas estdo no limiar entre sonho e pesadelo.

A protagonista de Dautremer é claramente inspirada em Alice Liddell - isso é confirmado no final do
livro, onde ha uma fotografia dela. Retratar Alice morena é um contrafluxo a recorrente representacao
loura. O que mais chama atencdo, contudo, s&o os tracos orientais dessa Alice. Ao longo das
outras ilustragdes existem muitas referéncias a cultura asiatica e chinesa, em especial. Assim como
Dautremer, os vitorianos demonstravam interesse pela cultura oriental. Ao comparar as fotos de
Carroll com as ilustracdes, o leitor descobre curiosas semelhancas. Na primeira fotografia, as irmas
Lorina e Alice Liddell vestem figurinos chineses originais, que provavelmente foram emprestados do
museu de Oxford. Teria a inspiracao oriental de Dautremer vindo dessa fotografia de Carroll?

Mais curiosa é a estampa desenhada para o sofa, muito parecida com a daquele sofa verdadeiro
onde as irmés Liddell sentaram-se para serem fotografadas por Carroll. O sof4 em si j& é um signo
importante em vinculo ao autor: Carroll fotografou outras meninas além das Liddell sobre sofas. Nenhum
outro ilustrador representou o primeiro trecho da narrativa dessa maneira - até porque o texto descreve
que Alice esta sentada ao lado de sua irm& em uma ribanceira, ao ar livre. A ilustracdo de Dautremer
contradiz o texto com a intencdo de ir mais além, criando novas significaces narrativas extratextuais.

No total, o livro tem 49 ilustra¢des. Destas, 24 sdo coloridas e 25 sdo desenhos lineares a lapis,
monocromaticos; das coloridas, 12 séo de pagina dupla e outras 12 de pagina inteira. Dos desenhos a
lapis, 19 ocupam sozinhos o espag¢o da pagina, enquanto outros 6 aparecem como vinhetas, dividido
0 espaco com o texto. Essa alternancia propde um ritmo interessante realcado pelos contrastes entre
a atmosfera intensa das imagens coloridas com o trago delicado do lapis.

Voltando-se ao design dessa edicdo, muitas aberturas de capitulo seguem uma mesma solucao
de projeto gréfico - que consiste em uma pagina de texto com o titulo de capitulo a esquerda e uma
ilustracao de pagina inteira a direita. Aimagem focada nos personagens aborda os minimos detalhes,
revelando suas caracteristicas intimas. A imagem do Coelho Branco atica especialmente o olhar
tatil - os pélos pintados um a um e a luz projetada sobre eles faz o leitor querer tocar a pagina com a
intencdo de sentir a textura do rosto do animal. Na imagem da Rainha, as rugas e sardas, 0s huances
de luz e sombra em seu rosto, as mindcias das jéias e a delicadeza das roupas, tudo faz com o leitor
sinta-se dentro do Pais das Maravilhas.

Figura 6 - Abertura do Cap. Il (p. 18 e 19): Coelho. Figura 7 - Abertura dos Cap. Xl (p. 118 e 119):
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J& o espago das péaginas 16 e 17
€ predominantemente ocupado por
texto, contendo apenas uma vinheta
de uma chave com uma etiqueta
onde esté escrito: “Jardin de la Reine”
(Jardim da Rainha). Essa é também a
chave que leva ao proximo capitulo,
iniciado na pagina seguinte. Na pagina
11, o desenho a lapis é de pagina
inteira e mostra Alice caindo no buraco
do Coelho - aimagem mais parece um
storyboard de animacéo, ja que retrata
Alice em 7 posicdes diferentes. Muito
interessante é a forma total composta
pelos quadros: o percurso da queda é
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Figura 8 - Paginas 16 e 17.

desenhado em uma linha sinuosa que segue no movimento de cima para baixo. Assim, Dautremer
cria uma proximidade entre a ilustracédo e as linguagens sequenciais, deixando clara a influéncia do

cinema de animacéo.

A tedrica Sophie Van der Linden dedica um tépico a
discussdo sobre a “expressédo do tempo, do espaco e do
movimento por meio de imagens sequenciais” (2011,
p.107). Refere-se tanto a funcionalidade do préprio livro,
gue desencadeia uma progressao nas ilustracdes pagina a
pagina, como também aquela sequencialidade existente em
uma Unica imagem - como no caso da pagina 11.

Dentre os personagens peculiares de Rébecca, o Rei e
a rainha chamam atencdo. Sempre retratado em posi¢ao
inferior a Rainha, conforme o texto, a insignificancia do Rei
€ enfatizada na ilustragcéo das paginas 90 e 91. Sua estatura
baixa contrasta com a altura elevada de sua esposa em
cima do trono. A maneira como olha para cima caracteriza
a expressao corporal do sentimento de inferioridade. Sua
vestimenta remete a do bobo da corte: a metafora visual
perfeita para sua condicdo. Em contrapartida, nada esta
acima da Rainha - apesar de bem mais altos, até os flamingos
curvam-se submissos diante dela, para que nunca precise
dirigir-se a eles olhando para cima.

Na ilustracao do tribunal (p. 122 e 123), o Rei também esta
cabisbaixo e ridicularizado em sua posi¢ao muitissimo inferior
a da Rainha. Dessa vez, contudo, a Rainha esté tdo elevada,
gue tem o corpo cortado na imagem - apenas restam seus
pés e a barra do vestido na pagina da direita. Sua cabeca,
entdo, aparece como se estivesse cortada, emoldurada em
um quadro pendurado a parede, para que todos vejam. Essa
€ mais uma metafora da ilustradora sobre a condi¢cdo da
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realeza - uma critica ja elucidada no proprio texto narrativo de Carroll. A Rainha representa, portanto, a
carnavalizagédo do poder - suas ordens de “contem-lhe a cabeca!” nunca sdo cumpridas de fato: “Que
engracado!’/ ‘Onde esta a graca?’ perguntou Alice. / ‘Ora, nela’, disse o Grifo. ‘E tudo fantasia dela:
nunca executam ninguém.”? Nesse sentido, a Rainha de Copas é uma critica disfarcada de Carroll &
rainha Vitoria, cujas ordens e decis@es pouco valiam diante da monarquia parlamentarista.

Figura 10 - Croqué da Rainha (p. 90 e 91).

Figura 11 - Tribunal (p. 122 e 123).

2 Trecho de Alice no Pais das Maravilhas.
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Figura 12 - Fotografias de Alice Liddell e Lewis Carroll.

O papel de parede tem a mesma estampa do sofa, mostrada no inicio dessa analise: o padréao
€ uma repeticdo de corac¢des unidos uns aos outros - o simbolo do amor. E assim, é a partir dessa
representacéo na parede que se volta as questdes da vida pessoal do autor. A direita da imagem, as
fotografias de Lewis Carroll e Alice Liddell aparecem penduradas e emolduradas. Na primeira foto,
Alice ja é uma mulher jovem com seus 20 anos. No auto-retrato, Carroll estd mais novo: como Alice,
esta no auge da juventude. Naquela parede repleta de memdérias e sentimentos, portanto, o amor
impossivel sonha em ser plausivel.

Por falar em sonho, a ultima ilustracdo de Dautremer representa o despertar. O mesmo sofa
esta ali: é, na verdade, 0 mesmo cenario e contexto do inicio da narrativa. Essa ilustracédo, contudo,
aparece nas paginas 138 e 139, depois do texto ja acabado na pagina anterior - nesse sentido, €
uma imagem pés-textual que, portanto, acrescenta uma narrativa extratextual. A Alice sonolenta da
imagem anterior (cf. il. 4), agora esta desperta e pensativa. Uma pequena folhinha em seu cabelo
sugere algo bastante significativo: teria sido tudo aquilo apenas um sonho?

et e . 4 e . . s
L]

Figura 13 Ultima ilustrac&o de pagina dupla e contracapa.

Na contracapa, além das informagfes de praxe como o codigo de barras, outra ilustracdo
extratextual complementa a narrativa. Com o zoom ampliado, confirma-se que o lugar onde Alice
esta sentada é, de fato, um sofa. Em volta dela esta uma série de objetos curiosos: 0 mesmo tecido
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da roupa do Coelho Branco esta jogado sobre o sofa; o mesmo sino da casa do Coelho; na parede,
uma lagartixa parente do Bill; no ch&o, o guarda-sol e cadeiras da mesa do cha, e ainda um coelho
de brinquedo com rodinhas - sédo muitas referéncias nesta ilustragcéo, presentes ao longo de toda a
narrativa. Assim, a imagem da contracapa desta edi¢cdo notavel sugere ainda mais possibilidades
para o desfecho da narrativa de Carroll. Teria sido tudo apenas uma grande brincadeira? Apés
ficar cansada de tanto brincar, Alice adormeceu para o sonho maravilhoso? Ou, finalmente, seria
uma mescla de tudo, sonho-realidade, realidade-sonho, imaginario hibrido e lidico da brincadeira,
esséncia do sonho-despertar da infancia?

Figura 14 - Comparacgéao entre ilustragdo da contracapa com detalhes do miolo.

Verséo pop-up: Alice no Pais das Maravilhas — Robert Sabuda

Figura 15 - Capa, lombada, detalhe da capa e contracapa.
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Na capa da edicdo de Robert Sabuda, Alice corre atrds do Coelho Branco e, de cima da arvore,
0 Gato os observa. A cor rosa chamativa faz essa edi¢cdo destacar-se na prateleira da livraria. No
gue diz respeito aos signos linguisticos, depois do home da editora, o titulo € o que estd mais em
destaque, acentuado pelo acabamento em hot stamping dourado - tdo chamativo quanto a cor rosa
no fundo. Os nomes dos autores aparecem discretamente a esquerda, incorporados a inscricdo que
diz o seguinte: “Adaptacdo em pop-up da obra de Lewis Carroll recontada por Robert Sabuda”.

Diferentemente da edi¢do de Dautremer, a contracapa de Sabuda ndo traz nenhuma mensagem
narrativa, apenas informacdes praticas. Nela estédo o slogan (“Uma obra classica agora em versao
pop-up!”), a sinopse, uma fotografia do livro aberto, cdédigo de barras, ficha e outros dados técnicos. A
sinopse confirma que as ilustragdes sdo baseadas nas de Tenniel: “Esta edi¢do inédita do classico de
Lewis Carroll, criada pelo artista Robert Sabuda, ganha dobraduras e surpresas interativas inspiradas
nas ilustragdes de John Tenniel.”

A narrativa em papel finalmente inicia-se na
ilustracé@o pop-up 1. Na copa das arvores, Sabuda
camuflou outros personagens: o Gato, o Chapeleiro
e a Rainha. A narrativa em papel finalmente inicia-
se na ilustracdo pop-up 1. Na copa das arvores,
Sabuda camuflou outros personagens: o Gato, o
Chapeleiro e a Rainha. Na ponta direita, esta a
primeira e a mais interessante interacdo de todo
livro. O signo linglistico “Abra-me” revela-se muito
provocativo - é impossivel resistir a ele. Ao abrir,
o leitor encontra mais instru¢des: “Puxe para
cima e olhe dentro do buraco”. Essa experiéncia
interativa criada por Sabuda, talvez seja a melhor
maneira de ilustrar a sensacgéo de Alice ao cair no
buraco profundo. Olhando através do furo vazado,
enxerga-se 6 camadas - Alice esta na pendltima
delas, impressa em um acetato transparente.

No total, sdo 6 paginas duplas, de onde
armam-se as ilustracdes pop-up principais. Os
6 pequenos livrinhos, dentro de cada uma das
paginas duplas, mostram trechos secundarios da
narrativa. Os livrinhos somam 40 péaginas - nelas
estdo todo o texto narrativo e as vinhetas pop-up.
Na segunda pagina dupla pop-up, por exemplo, a
“capa” desse livrinho é a porta de entrada para a
casa do Coelho Branco - abri-lo, portanto, é como
abrir a porta e entrar na casa. Ao entrar, primeiro
o leitor encontra as luvas de pelica e o leque do
coelho; depois, vira a pagina e encontra a Lagarta;
vira novamente e, por altimo, vé Alice crescendo.
A Ultima vinheta interativa desse trecho € a mais
interessante, pois mostra uma transformagéo
dindmica: abrindo e fechando a pagina, o leitor
pode ver o movimento animado do pescoc¢o de
Alice crescendo e diminuindo.
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Figura 16 - Composic¢ao pop-up 1.

Figura 17 - Composi¢ao pop-up 2.
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Ao virar a pagina, a mesa para o cha maluco coloca-se posta imediatamente. Atridimensionalidade
torna-a tdo palpavel, que o leitor sente vontade de diminuir como Alice, a fim de sentar-se a mesa
para participar do cha. A primeira vinheta pop-up do livrinho ilustra 0 momento em que o Chapeleiro
Maluco e a Lebre de Marco tentam enfiar o dorminhoco rato no bule - com a ajuda do leitor, eles
conseguem, de fato, esconder metade do corpo do pobre ratinho. A segunda vinheta avanca para o
trecho em que a carta-jardineiro pinta as rosas brancas da Rainha de vermelho - abrindo a pagina,
a mao que segura o pincel sobe, passando por cima da rosa, que automaticamente aparece pintada
(um acetato vermelho sobrepde-se ao desenho).

Figura 18 - Composic¢ao pop-up 4.

Figura 19 - Composi¢ao pop-up 6.
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O ultimo pop-up do livro materializa uma das mais classicas cenas do Pais das Maravilhas: Alice
se debatendo entre as cartas que voam sobre sua cabeca. Essa é também uma das mais famosas
realizacOes de Sabuda. N&o s6 a grande quantidade de cartas, mas a maneira como elas se embaralham
no ar, impressiona. As primeiras paginas do livrinho contam a histéria que antecede a grande cena.
Em apenas 7 pequenas paginas como essas, Sabuda
resume a narrativa até seu desfecho. O texto que
descreve a cena maior esta nas 2 Ultimas paginas, que
encerram a narrativa de Carroll com o pop-up de Alice
acordando assustada sobre os bracos da irma.

Em todas as paginas, a impecéavel engenharia do

papel é calculada com tamanha precisao que dificilmente
algo amassa ou fica fora do lugar. Como se ja ndo
bastasse a complexidade mirabolante da engenharia do
papel, Sabuda ainda explora a diversidade de materiais,
a fim de permitir que o leitor experimente diferentes
sensacdes, tanto visuais como tateis. Sabuda usa,
em pequenos detalhes, papéis especiais com textura
aveludada para imitar pélo de animais, acetato para
imitar vidro, papel brilhoso de efeito furta-cor para imitar
metal, entre outros. “Trata-se também de despertar
os sentidos do leitor mirim multiplicando os efeitos de
textura, propondo materiais variados, cintilacdes de
cores e formas” (LINDEN, 2011, p. 52). Aquela vontade
de tocar os pélos do coelho, aticada pela ilustracdo de
Rébecca (cf. il. 6), é aqui satisfeita: a textura aveludada
€ um delicioso afago para as pontas dos dedos.

Figura 20 - Detalhes das imagens pop-up
Versao digital: Alice in New York — iPad ao longo do livro.

Para acessar o livro-aplicativo Alice in New York, basta procurar sua “miniatura” na tela do iPad
e, em um toque, a leitura serd iniciada. Cada aplicativo
possui uma “miniatura” que é a0 mesmo tempo icone e
botdo. O ato de acessar um aplicativo pode ser comparado
a maneira como se busca um livro enfileirado na estante.
A “miniatura” € como a lombada: quando localizada, basta
um dedo para puxar o livro desejado.

O leitor é entdo direcionado a capa, que toma 0 espaco
da tela cheia. Como néo existe guarda, muito menos folha
de rosto e falsa folha, a prépria capa faz o papel de isolar o
leitor do mundo exterior (e principalmente das possibilidades
multifuncionais oferecidas pelo proprio dispositivo), para que
possa, enfim, focar sua atencdo a leitura. Na capa, o Unico
signo linguistico em evidéncia é o titulo que, para aquele

Figura 21 - “Miniaturas” para aplicativos no iPad.
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Figura 22 - Capa.

Figura 23 - Pagina 1.
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espectador desatento, pode ser lido como Alice
New York — o in passa quase despercebido. Como
signo plastico e icbnico, o titulo remete aos letreiros
luminosos tipicos de Nova lorque.

Os personagens em volta de Alice — Humpty
Dumpty, Tweedledee, o Unicornio e o Ledo — deixam
logo explicito que se trata de uma parddia a Through
the Looking-Glass. As brincadeiras interativas da
capa sao poucas: é possivel mover o chapéu em
todas as direcbes e até coloca-lo na cabeca da
protagonista; os quatro outros personagens citados e
a peca de xadrez na méao de Alice também se movem
de forma mais sutil, sem sair de suas posi¢cdes; ao
tocar no letreiro luminoso as letras piscam. A animada
trilha sonora ouvida na capa instiga o leitor a iniciar a
narrativa. Assim, a seta na parte inferior (enfatizada
por um circulo verde que pisca como o letreiro) indica
a passagem para a primeira pagina do livro.

O texto narrativo inicia-se: “Alice enroscava-
se num canto da poltrona, meio conversando com
sigo mesma e meio dormindo”.® Capitulares, como
a da primeira pagina, também estao presentes em
mais nove outras, marcando o inicio de trechos
importantes, ja que ndo ha divisdo por capitulos.
A mancha na borda, que imita papel antigo, esta
em todas as paginas. A intengcdo parece ser a de
contrastar o classico e tradicional com 0 novo - isso
€ visto ndo sO nas capitulares e no aspecto pagina,
mas em outros detalhes das ilustracdes, que serdo
comentados mais a frente. O efeito de papel antigo,
contudo, atrapalha um pouco a legibilidade e a
leiturabilidade - poderia, portanto, ser dispensado.
Aimagem ao fundo, que mostra um mapa da cidade
de Londres, ndo tem relagéo direta com o texto,
apenas fornece um indicio de onde Alice esta agora.

Na segunda péagina, vé-se a cena descrita
anteriormente. A ilustracdo causa logo certo
estranhamento. Alice ainda é aquela projetada por
Tenniel, com sua a vasta cabeleira loira e o classico
vestido vitoriano. Os novos desenhos criados por Petra
Kneile s&o releituras visuais sob o trago de Tenniel. A
cor (signo plastico de forte impacto) é uma novidade
significativa diante das gravuras originais em preto e

3Tradugéo do original: Alice was sitting curled up in a corner of great
armchair, half talking to herself and half asleep.
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Figura 24 - Pagina 2.
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branco. E é justamente a meia colorida de Alice que
da um novo “tom” a personagem. O listrado magenta
com vinho escuro da meia, em contraste com a
roupa delicada amarelo claro com detalhes em azul,
aproximam Alice de uma jovem contemporanea,
além de acentuar a tendéncia a rebeldia em sua
personalidade. A cor magenta da meia cria vinculo
associativo com a bola de 1a, principal objeto
interativo da pagina. A mensagem verbal descreve
a cena: “Alice estava tentando enrolar um novelo
de 14, mas a gatinha o desenrolaria até gue ficasse
todo desfeito novamente”.* A interacdo vai mais
além: Alice (e leitor) brincam com a bola, jogando-a
em todas as direcdes; o braco e a perna esquerdos
de Alice também se movem, permitindo que lance e
agarre a bola com a méao ou simplesmente a chute. A
trilha sonora extremamente melancélica, adicionada
a monotonia do gesto repetitivo de jogar a bola de
|4, faz o leitor sentir-se realmente tdo entediado e
sonolento quanto Alice.

O relégio de bolso, pendurado na poltrona vermelha, sugere que o fator “tempo” tem importancia.
E, de fato, os tempos se misturam ali. Alice estd com fones-de-ouvido, rodeada elementos de outras
épocas, gue ndo a vitoriana: revistas sobre TV e mdsica, controle remoto, patins, entre outros. A
paisagem na janela mostra o Gherkin, edificio londrino construido em 2003, cuja arquitetura lembra
a forma de um ovo. O Unico objeto tipicamente vitoriano é a poltrona, que ganhou o aspecto de
envelhecida com rasgos e arranhdes. Teria essa nova Alice atravessado todos esses anos? Saido
da Inglaterra vitoriana diretamente para a contemporanea?

Figura 25 - P4gina 5 e 6.

4 Traduc¢éo do original: Alice had been trying to wind up a ball of wool, but the kitten would unroll it til had all come undone again.
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As paginas 5 e 6 merecem destaque, porque representam a passagem de Alice do mundo
real para o mundo do espelho, de Londres para Nova lorque. A pagina 5 mostra Alice de costas,
prestes a atravessar o espelho; enquanto a pagina 6, cuja imagem é bastante parecida com aquela
anterior, a completa, revelando Alice ja do outro lado, terminando de atravessa-lo. Na pagina 5, o
leitor pode desvendar o universo do espelho junto com Alice a partir do toque interativo na tela: a
imagem embacada vai revelando a cidade de Nova lorque. Alguns elementos sugerem que ha uma
transgressao com relacdo ao tempo. Mais uma vez, passado e presente coexistem na mesma cena:
em cima da lareira ornamentada, classica da era vitoriana, esta uma lava lamp, tipica da década de
1960. A lava lamp reforga o carater de rebeldia inicialmente verificado na meia. Além disso, esse tipo
de luminaria corrobora para o clima de mistério, reforcado pela trilha sonora.

Aimagem da lareira carrega uma simbologia que dialoga com a do espelho: € uma passagem para
fora da casa, uma porta para o céu. Em cima da lareira, era um costume vitoriano colocar objetos
como relégios e vasos com flores artificiais em redomas de vidro. Assim, o vidro que protege o reldgio,
simbolo do controle do tempo, aparece quebrado, advertindo uma ruptura temporal. Na parede esta o
auto-retrato de Tenniel: o ilustrador langa seu olhar intrigante diretamente ao espectador.

Na péagina 6, mais uma vez, a luminaria tem um papel importante para criar o clima da cena.
Dessa vez, ela é o elemento interativo. E possivel mové-la pela imagem, iluminado as partes escuras
ocultas, como o préprio texto, por exemplo. Agora, ndo existe mais a trilha sonora; ouvem-se apenas
ruidos muito sutis; ndo é possivel saber do que se trata; é preciso avancar a pagina para descobrir.

O cenario pouco iluminado dramatiza o olhar de Alice para o “fora-de-campo”, aumentando a
expectativa do leitor para o que ha na sala do outro lado do espelho. Segundo Aumont, a nogdo de
“fora-de-campo” é mais facilmente compreendida a partir do seu uso no cinema:

Como diziamos, foi o cinema que deu a forma mais visivel as relagbes do
enquadramento e do campo. Foi também ele que levou a pensar que, se o campo €
um fragmento de um espaco recortado por um olhar e organizado por um ponto de
vista, entdo ndo passa de um
fragmento desse espaco —
logo, que é possivel, a partir da
imagem e do campo que ela
representa, pensar o espaco
global do qual esse campo
foi retirado. Reconhece-se
a nocdo de fora-de-campo:
nocdo também de origem
empirica, elaborada na pratica
da filmagem cinematografica,
em que € indispensavel saber
0 que, do espaco pro-filmico,
serd e 0 que nao sera visto

pela camera (AUMONT, 1993,
p. 224-225, grifo nosso).

O signo iconico mais importante dessas paginas
ainda nao foi desvendado: o espelho. O espelho
€ a imagem invertida da realidade. Essa definicédo
serve muito bem ao contexto da histéria. A Casa
do espelho, nome que Alice da a imagem refletida
de sua casa, revela-se bem diferente da real: ndo

€ tdo arrumada quanto a outra, mas é bem mais Figura 26 - Pagina 32.
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interessante. Assim, na pagina 6, 0s
elementos ndo sao simplesmente
uma imagem especular. E como se
ali existisse realmente uma outra
casa e nao apenas uma imagem
invertida proveniente da primeira.
A parede onde esta o espelho seria
o eixo referencial e dali, 0 espago
da casa (ou até do universo inteiro)
seria rotacionado a 180 graus. A
passagem para o0 outro plano se
afirma a partir disso.

Existem muitas parddias sobre
cultura nova-iorquina ao longo da
narrativa: o Rei tem a forma do
Empire State e a Rainha Vermelha,

Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG
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Figura 27 - Foto de Charles C. Ebbets (1932).

da Estatua da Liberdade. Outro exemplo € quando Alice, ao invés de entrar no vagao de trem, esta no
metr6 tipico de Nova lorque: sujo, pichado e cheio de propagandas. Na ilustracao original de Tenniel,
ela se veste de maneira elegante; se Alice foi vestida por Tenniel a altura de um vagao da primeira
classe, ndo poderia permanecer assim no metré. Na pagina 32, a caracterizacédo da personagem foi
reformulada e, agora, a menina veste um boné, um casaco largo e maltrapilho; a bolsa foi substituida
pela mochila e a roupa de papel do homem na frente de Alice, agora é estampada como jornal.

A péagina 84 é uma parddia visual de uma das famosas fotos da constru¢do do Empire State, em
que trabalhadores descansam sobre a viga, sem nenhum equipamento de prote¢do. Evidentemente,
esse € o0 cenario perfeito para Humpty Dumpy, que gosta de situacdes inseguras, contrastantes com

sua visivel fragilidade.

Figura 28 - Pagina 84.
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Na nova ilustragdo, o muro é substituido por um cenéario bem mais assustador. Se a ilustracdo
de Humpty Dumpty sobre o arranha-céu multiplica a aflicdo do leitor sobre o perigo dele cair, por
outro lado, a interagcdo ameniza essa sensac¢éo. No iPad, o toque do dedo poder controlar a queda
de Humpty Dumpty. O homem-ovo fica protegido pela viga de baixo, (onde Alice esta) e também
pelos limites da tela. A imaginacgéo do leitor, contudo, poderia ir mais longe simplesmente se, ao cair
da viga, Humpty Dumpty sumisse no momento em que atravessasse o “fora-de-campo” para além
espaco da tela. Assim, seria possivel visualizar mentalmente a grande queda e, conseqglientemente,
o0 susto do ovo quebrando-se em mil pedacos. Alice, que também parece estar em perigo, na verdade
mantém-se fixa naquele ponto da viga, ainda que essa se movimente. Os trabalhadores ali sentados
sobem e descem com 0 movimento, mas também nunca caem.

No decorrer da historia, Alice consegue atravessar todos 0os campos e torna-se rainha. A ilustracao
da péagina 128 retrata 0 banquete em cortejo a mais nova Rainha Alice. O texto de Carroll que
descreve essa cena € mostrado nas duas paginas anteriores; um grande alvorogo se inicia na
mesa de jantar, onde muitas coisas acontecem ao mesmo tempo; as velas crescem, parecendo um
canteiro de juncos com fogos de artificio na ponta. Essas velas enormes nao aparecem visualmente
aqui como no original de Tenniel. Em contrapartida, os fogos de artificio ganham vida na ilustracao
interativa. O toque na tela ativa fogos que explodem em cores e sons. Cada dedo ativa uma exploséo,
enquanto o multi-toque ativa varias ao mesmo tempo. E possivel arrastar o dedo e “passear” com 0s
fogos coloridos pela tela; com no minimo quatro dedos simultaneamente, os fogos séo fixados, onde
permanecem estourando em um movimento ininterrupto nos pontos determinados.

Figura 29 - P4gina 128.

A Ultima imagem interativa do livro, na pagina 130, da o desfecho da histéria. Diante do caos
mostrado na cena anterior, Alice captura a Rainha Vermelha, acreditando que ela seja a grande
culpada pela confusdo. Esse trecho representa o xeque-mate da Rainha Alice em seu lance final - o
momento coincide com o despertar do sono profundo. O texto descreve que o rosto da rainha vai
ficado muito pequeno e seus olhos muito grandes e verdes até que, ao sacudi-la vigorosamente (com
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o toque do dedo ou com o0 movimento do suporte), a imagem transforma-se: a Rainha Vermelha vira a
gatinha Kitty. Essa interac&o vai além do texto, pois permite que o leitor brinque com a transformacao
ciclica da entre rainha e gatinha - a cada sacudida o grafico muda a forma da personagem.

Figura 30 - Pagina 130.

Para Alice, portanto, entrar no espelho é mergulhar no cenario ludico dos sonhos, lugar onde a
imaginacdo ndo encontra limites. Alice, contudo, agora atravessa outro tipo peculiar de espelho: o
digital. Ao atravessar com ela, o leitor descobre que Alice é livre e atemporal: do passado vitoriano
entra de vez no contexto contemporaneo, rumo ao futuro do livro infantil ilustrado.

Consideracodes finais

Das trés edi¢des analisadas, o livro ilustrado de Dautremer € o que aborda o texto em profundidade
- e vai além, incluindo elementos extratextuais. Alice in New York destaca-se, sobretudo, porque a
ilustracdo e a interacao sdo 0s principais responsaveis por recontar a histéria, visto que o texto foi
pouco modificado. Além disso, a versao digital mostrou-se mais interessante justamente nos pontos
em que estabelece intertextualidades, parodiando icones da cultura americana e criando vinculos
fora da histéria, assim como a versao impressa.

O formato digital, por ainda ndo ter estabelecido amplamente sua linguagem, baseia-se
primordialmente no funcionamento do livro impresso. E o caso do efeito adicionado as paginas de
Alice in New York, que tentam imitar a aparéncia de uma pagina de papel velho, desgastado pelo
tempo. De uma maneira geral, enquanto o livro digital ndo se desprender de convencdes restritas
ao impresso - como o virar de pagina, por exemplo - e focar nas qualidades proprias do virtual,
dificilmente conseguira atingir seu objetivo.

EdicGes ilustradas, como a de Rébecca Dautremer, ndo se adaptariam facilmente as limitagdes do
formato digital. Ainda que seja possivel dar zoom na imagem, os detalhes das ilustracdes e também
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sua totalidade se perderiam por obedecer ao formato menor da tela. Na verdade, toda experiéncia
experimentada ao ter em maos um livro grande, toda riqueza de sua materialidade, toda beleza das
imagens ali impressas em papel espesso, para serem lidas e vivenciadas de perto no virar lento das
paginas - grandes o suficiente para que o leitor sinta-se imerso nos cenarios imaginarios -, tudo isso
seria suprimido.

Como foi visto, digital e pop-up aproximam-se na intengdo de entreter o leitor com brincadeiras
interativas diversas. Em contrapartida, distanciam-se (e muito) quanto a experiéncia tétil, ao uso
da sensibilidade dos dedos e das médos. No iPad, apesar de agir o tempo todo com os dedos,
maos e até com 0 movimento do corpo todo, o leitor toca uma superficie lisa e inexpressiva para
a experiéncia tatil. Em contrapartida, na edicdo de Sabuda, o uso de diferentes papéis e outros
materiais promove o desenvolvimento das habilidades tateis na crianga. A tridimensionalidade pop-
up desperta articuladamente os sentidos da viséo e do tato: quando a pagina dupla abre-se, 0 mundo
miniatura da ficcdo pop-up torna-se realidade; ainda que, por alguns instantes, existe no tempo e no
espaco, pode ser visto e tocado.

Livros ilustrados como o de Rébecca Dautremer, por sua vez, mesmo ndo explorando de uma
maneira literal essas possibilidades tateis, mantém a materialidade como forca ativa, elemento
essencial na experiéncia de leitura. Sobretudo, as qualidades do “olhar tatil”, desenvolvidas nas
ilustracdes poéticas e ricas em significados, detalhes, texturas, luzes e sombras, ndo pretendem
estimular apenas os olhos e as pontas dos dedos, mas querem atingir o intocavel: querem
desmaterializar-se para habitar o imaginario; pretendem morar na imagem mental criada pelo leitor
no mais intimo de seu devaneio para, enfim, fixar-se para sempre do outro lado do espelho, como
uma fotografia ou, simplesmente, como uma meméria de infancia eternizada.
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Animacao Desanimada,
poética em movimento de Sebastiao Nunes

Céassia Macieirat!

Resumo

A Animacao Desanimada de Sebastido Nunes é transcriacdo da sua compilacdo de poesias. Esta,
trata-se de uma obra polissémica e oferece ao leitor imensa picturalidade e saturacao pictérica, com
colagens visuais ( imagem e texto ). A primeira vista a obra literaria apresenta-se com aparéncia de
storyboard e assim o texto “Animacdo Desanimada; poética em movimento de Sebastido Nunes” é
o resultado de uma investigacao a partir da indagacao de Roland Barthes: “Por que ndo demolir a
diferenca entre a literatura e a pintura, porque ndo renunciar a pluralidade das artes, para afirmar,
mais enfaticamente, a pluralidade dos textos?” Assim; instaura-se a retomada da tradicdo do ut
pictura poesis e das rela¢des entre as linguagens.

Palavras-chave

transcriacdo; letra e imagem; colagem.

A Animacdo Desanimada de Sebastido Nunes, imagem em movimento, 12 minutos de duracéo,
2004, apresenta pequenas narrativas originadas de sua obra literaria Antologia Mamaluca. Esta,
também representada pelo diretor Alvaro Apocalyse do Grupo Giramundo Teatro de Bonecos, em
2004, no Festival de Inverno da UFMG, do qual criou o espetaculo, Antologia Mamaluca, e assim:
livro, adaptacdo e encenacao - trés operacdes a partir do mesmo texto. Tém-se ai a contaminacao
das linguagens, prerrogativa de Roland Barthes ( uma adverténcia em sua obra S/Z ); “Por que nao
demolir a diferenca entre a literatura e a pintura, porque nédo renunciar a pluralidade das artes, para
afirmar, mais enfaticamente, a pluralidade dos textos?” e assim o texto de Antologia Mamaluca além
da sua pluralidade, com suas colagens carregadas de sentido, de imensa picturalidade da obra, com
colagens, tanto verbais, picturais, quanto visuais ( imagem e texto ) - saturagéo pictorica pode ser
contemplada em livro de artista; teatro de bonecos e animacao.

Tanto Nunes quanto Apocalypse apropriaram do tom de festividade e humor em suas obras. Em
seus mosaicos de citacdes debocham do poder e especialmente da classe média. A traducdo da
obra literaria para o texto teatral e conseqiientemente a Encenacdo tem como prioridade o tom
carnavalesco, que talvez confirme o desprezo pelos canones. Ao transpor signos da obra literaria
para a encenacéo teatral — a transposigéo - foi definida por Roman Jakobson como sendo aquele
tipo de traducdo que “consiste na interpretacdo dos signos verbais por meio de sistemas de signos
ndo verbais”, ou, de um sistema de signos para outro, por exemplo, da arte verbal para a musica, a
danca, o cinema ou a pintura™, ou vice-versa. Assim Alvaro Apocalypse cria duas obras a partir do

1 Doutoranda em Literatura Comparada pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e professora no curso de Design da Fumec.
Mestre em Artes Visuais (UFMG).
2 PLAZA, Julio. Traducao Intersemidtica, introdugao.
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texto de Sebastido Nunes - obra textual e visual, com atores, bonecos, cenario, figurino, narragéo e
dialogos. A transposicao feita por Alvaro é de modo particularissimo, pois inventa personagens que
nao existem na obra original e cria blocos de narrativas de textos fragmentados nuneanos.

O espetaculo Antologia Mamaluca é um produto hibrido-literario, multi-fragmentado, colagem
de colagem e devoragdo antropofagica. “Uma fronteira fluida entre informacé@o e pictoricidade
ideografica, uma margem de criacdo. E nesses intervalos que o meio adquire a sua real dimens&o,
a sua qualidade, pois cada mensagem engole canibalisticamente (como cada tecnologia) as
anteriores, ja que todas estdo formadas pela mesma energia™. Oriundos do texto de Nunes que
faz uso das parddias, palavras inacabadas e cortes abruptos, abusando das rimas e da métrica,
de forma irbnica e metalinguistica. Pode-se afirmar que a obra nuniana é de imensa picturalidade,
com excesso de colagens criadas com Letraset, textos pequenos e expandidos, fotos jornalisticas
precarias, palimpsestos, fotografias manchadas, arranhadas e sangradas, adicionadas a piadas do
cotidiano. Com sua subversdo, Nunes provoca o leitor e o canone literario, negando os padrbes
pré-estabelecidos, as vezes, suavizados com proveérbios ingénuos, cantigas e espacos brancos
mallarmeanos. Em sua “paraferndlia imagética”,* o espaco branco é pouco, pois € preciso que a letra
e a imagem transbordem — uma provocagéao contra a invisibilidade e uma recusa ao vazio.

A obra literaria Antologia Mamaluca, vol.l e Il de Sebastido Nunes — compila¢éo de poesias , texto e
imagem apresentam-se em um mesmo espaco, se imbricando, podendo ser uma relagédo de oposicao,
subordinacéo, coordenacéo ou fusédo, o que nos faz retomar a tradigcdo do ut pictura poesis, mesmo
hoje, possibilitando o entendimento, de como se da as rela¢des entre as linguagens, evocando a antiga
teoria horaciana que aproxima a literatura das demais artes™ no qual, ainda aparece no século XXlI,
indiciando as criticas entre a similaridade ou irmandade entre poesia e pintura.

Heranca de Mallarmé que inaugurou a estética da leitura multipla do texto do qual Sebastido
Nunes apropria-se e a reapresenta como “apropriacado indébita”.® A dimensdo da tipografia, as
letras em caixa alta, parénteses deslocados herdados de varias fontes, o universo popular brasileiro
séo traduzidos em transgressédo. A rapidez da mensagem publicitaria e as narrativas jornalisticas
parecem determinar o ritmo de suas poesias, 0 que se justifica pelo excesso de fragmentos textuais
que dialogam com imagens as vezes simpldrias. Essa anarquia de Sebastido Nunes € dadaista e
também um terrorismo cultural, destituida de sentido l6gico, e com o qual os modernistas da primeira
geracdo se deleitaram — 0 “homem infantil, quixotesco, ocupado com 0s jogos de palavras e com
figuras gramaticais”. Nunes, aparentemente, nega o ideal classico da simetria e do equilibrio e
preenche as entrelinhas, os espacos internos dos caracteres, como nas capitulares zoomorficas e
antropomorficas, presentes em quase todas as suas obras.

Em Animacgdo Desanimada — hd uma tentativa de frame animados mas eles parecem estar
congelados e uma camera passa por eles, desanimando o leitor — mais um jogo do poeta. Com voz
em off o narrador completa a obra aproximando-a da transcriacao de Alvaro Apocalypse que também
recorreu a voz que da suporte ao jogo cénico. Assim, a obra Animacao Desanimada antecipa o
e-book mas ndo avanca como na anima¢do do mesmo autor: a poesia visual “Work in progress” do
qual; ndo hé texto, somente desenhos de ratos roendo um cérebro. A sujeira representada pelo rato
gque de frame a frame invade, corréi, devora e ocupa o conhecimento (cérebro). Essa poesia-quase-
filme foi publicada no Suplemento Literario, em 1969, no Jornal do Brasil, em 1973, e no Jornal
Estado de Minas, em 1979, e ainda foi inserida no documentario de Rodolfo Magalhdes, no qual o

3idem, p.13.

4 OLIVEIRA, Fabricio Marques de. Guerrilha mamaluca, p. 26.

5 OLIVEIRA, Solange. Literatura e artes plasticas; O Kunstlerroman na ficcdo contemporanea, p.7.
6 Prefacio de Sebastido Nunes. NUNES, Sebastido. Antologia mamaluca. p. 2, volume I.
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poeta escreve, anima o seu desenho (da movimento aos fragmentos), realizando seu desejo:

Desde que eu fiz o primeiro livro, o segundo livro de poesia, em 1970, eu ja queria
transformar, esses poemas visuais meus em desenho animado. Basicamente eu
peguei uma utdpica, quadro a quadro, que uma imagem vai entrando na outra, uma
certa lentidao pra dar, o que é falso mesmo, mas entéo nao tem muito uma escolha, a
priori do que eu ou fazer ou como fazer ou pra que meio fazer. (TELES, 1986, p. 130).

Aimagem do rato roendo um cérebro é recorrente nas obras de Nunes, podendo ser encontradas
pequenas partes em Cidade de Deus, na capa do Decalogo da classe média. “Work in progress” traz
uma nota: “consiste, este work, numa tentativa de tornar mais claro, licido, degustavel, inteligivel e
comovente o Decdlogo”, afirmando o seu estilo debochado.”

Nessa obra, nota-se humor gréfico, e a simplicidade do resultado retoma, desse modo, conceitos
da antropofagia, identificado por Raul Antelo como disperséo, pois para ele, os antropdgafos buscam
“a dispersdo porque seu desejo de fragmentacao se institui através da guerra [guerra de saberes,
guerra de linguagens]”.? Junto com o procedimento das colagens, os modernistas herdaram da
vanguarda europeia o0 “instinto de nacionalidade, também pelo viés da arte”.®

Na antropofagia nuniana, de rato devorando cérebro, de linguagem devorando outra linguagem, o
poeta convida o leitor a interacao: “a linguagem literaria (reconhecimento do codex) invade o dominio
de outra linguagem (frames ou storyboard). Da obra total: a Animacdo Desanimada; pode-se dizer que
€ uma obra hibrida, no qual o poeta vai do livro ao filme de animacao com “0 mesmo traco, a mesma
ma&o [que] vai da caligrafia a figuragdo”.*® O autor, com o seu olho implacével, “devassador e dissecador
de signos, olho-corroséo, abarcador de coisas finais, cria sua poesia de leiaute, da lei do olho”,* com
sua estética seca e direta, renomeia, recita, traz imagens Obvias e repetidas, recontextualizando-as.
Seu gesto € analogo ao jogo irbnico de Apollinaire, ao “apagar lucidamente as mais velhas oposi¢des de
nossa civiliza¢éo alfabética: mostrar e nomear; figurar e dizer; reproduzir e articular; imitar e significar;
olhar e ler”.’? Para Fabricio Marques, Nunes exige um leitor atento e defende que ele:

esta preocupado com a eficacia de sua interferéncia, faz questdo de incomodar,
precisa do alto padrao de layout, fotolito, impressao, letraset, e da o verniz do design
ao lixo de que se apropria. Nesse sentido o design grafico compde o quadro de

elementos fundamentais do seu texto, ao lado das técnicas publicitarias e jornalisticas
e das citacdes. ( OLIVEIRA, 2004 , p.16)

Ao criar suas animacdes Sebastido Nunes exibe seu dominio gréafico e realiza um gesto triplo:
poesia visual de desenhos em formato de storyboard (estéticol/literario), storyboard (roteiro) como
funcdo, e, ainda, uma obra hibrida — livio sé de ilustracBes (livro de artista).Aproxima-se dos
procedimentos dos concretistas, quando, na década de 1990, em parceria com o Laboratério de
Sistemas Integraveis da Escola Politécnica da USP. Nomeado de Video-Poesia — Poesia Visual,
animam poemas de Julio Plaza, irmaos Campos, Décio Pignatari e Arnaldo Antunes. No entanto,
Fabricio Marques defende que a producdo poética de Sebastido Nunes de fato esta “vinculada a
certos elementos visuais, mas ndo da maneira como foi postulado pela poesia concreta, ou mesmo
pelas variadas manifestacdes da poesia visual (poema processo, poesia experimental ou alternativa,
arte postal ou gestual, grafismo, letrismo)”.2® Ele ainda pontua que, para entender as imagens e 0s
textos de Nunes, formados da mesma substancia, deve-se levar em conta “os atributos imagéticos

7 NUNES, Sebastido. Work in progress n° 2. encarte.

8 ANTELO, Rall. Transgressdo e modernidade, p. 266.

9 BITARAES NETTO, Adriano. Antropofagia oswaldiana, p. 19.

10 ARBEX, Mércia. Poéticas do visivel, p. 29. Aplico, aqui, a visdo da autora em contexto semelhante.
11 FOUCAULT, Michel. Isto ndo é um cachimbo, p. 23.

12 MARQUES, Fabricio. Sebastido Nunes, p. 50.

13 MARQUES, Fabricio. Sebastido Nunes, p. 51.
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que existem na prépria palavra, assim como 0 que a imagem tem em comum com a palavra”.*

Augusto de Campos, ao ser interrogado sobre como se da o encontro da tecnologia e da poesia ou

se a poesia se adapta a linguagem do video, responde:
O que a gente observa é que ha uma compatibilidade muito grande entre este tipo de
sintaxe espacial, mais reduzida, que foi o0 modelo, digamos assim, das experiéncias
da Poesia Concreta, e a linguagem do video. Ocorre o seguinte: o texto muito longo,
muito discursivo, fica muito cansativo e até dificil de ler no video, no estagio em que
esta a imagem hoje. E esta linguagem mais agil, que ndo tem muitos conectivos, de
curso nédo-linear, ela é apropriada para o video, entdo ha uma certa facilidade de
adequacao. Por outro lado, vocé tem o som e a imagem. Isto tudo parece que da
muito certo. (ARAUJO,1999, p.53)

A fusdo ou encontro de linguagens no mesmo poema, ja inaugurada pela vanguarda europeia na
década de 1920, e mesmo hoje, confirma o encantamento da letra, ao extrapolar o papel e contaminar
outros suportes. Retoma, ainda, o desdobramento da antiga teoria horaciana que aproxima a literatura
das demais artes,® reaparecendo no final do século XX, indiciando as criticas entre a similaridade
ou irmandade entre poesia e pintura, que nos faz, também, retomar a tradicdo do ut pictura poesis,
possibilitando o entendimento de como se dao as relagbes entre linguagens. Em “Rato réi cérebro”, no
“festejamento” da sujeira, as paginas, ao serem folheadas rapidamente, tal como as poesias visuais,
mostram vocacgao de serem animadas, sua propensao para o cinema de animacao. Tal género ja é, em
si, hibrido, por evocar movimento, ruido e som em sua estrutura verbal.

Nunes, como 0s poetas concretistas, € um “designer da linguagem™® — definicdo de Décio
Pignatari para referir-se aos efeitos plasticos nos poemas de Augusto de Campos —, pelo fato de
buscar em suas produ¢des uma combinagdo fénico-gréfica, por meio de uma selecdo minuciosa
de tipos de letras estilizadas para representar o elemento verbal. Segundo Augusto de Campos,
a evolucgao tecnoldgica ocorrida na imprensa, como a Letraset, mais maleavel, foi essencial para
se chegar a uma forma “verbivocovisual”,” na qual foi possivel ampliar os recursos de impresséo,
potencializando a “materialidade plastica dos vocabulos, a sua tipografia e a sua topografia no
papel”.t® Os concretistas praticavam o poema como uma unidade totalmente estruturada, de maneira
sintético-ideogramica, na qual todos os elementos sonoros, visuais e semanticos estavam jogo —dai a
expressao “verbivocovisual”, neologismo inventado por James Joyce e apropriado pelos concretistas
para designar o aspecto material da linguagem poética.

Lucia Santaella defende que “toda poesia escrita é visual, mas nem toda poesia escrita tem apelo
visual™® e, na Animagdo Desanimada de Nunes a imagem substitui o texto sem desconsideréa-lo,
apresentando uma correspondéncia de texto-imagem que se da na recepc¢ao. Além dessa articulacao,
também surpreende o leitor a semelhanca que ocorre entre os desenhos e as formas que ele faz
surgir, como nos efeitos precéarios de um iniciante. Desse modo, a singularidade nuniana, consiste,
assim, em provocar o leitor visualmente, através das colagens carregadas de humor e, ainda,
ideolégicas, em sua subjetividade politica, visa a algo que esta “além do nivel estético, o que esta
atras do texto, ou seja, o mundo intelectual, politico, em que se insere o seu carater semiético”.?’° Sua
visdo desencantada/encantada do Brasil, ora em papel, ora em movimento, € um percurso obsessivo
no qual vai a exaustao da linguagem, provocando leituras multiplas do mesmo texto que ja nasce

14 MARQUES, Fabricio. Sebastido Nunes, p. 51.

15 OLIVEIRA, Solange. Literatura e artes plasticas; o Kiinstlerroman na ficcdo contemporanea, p. 7.
16 ARAUJO, Ricardo. Poesia visual — Video poesia, p. 38.

17 ARAUJO, Ricardo. Poesia visual — Video poesia, p. 38-39.

18 ARAUJO, Ricardo. Poesia visual — Video poesia, p. 39.

19 MARQUES, Fabricio. Sebastido Nunes, p. 49.

20 MOREIRA, Wagner José. Aurea mediocritas, p. 84.
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multiplo em maos nuneana.

Em Antologia mamaluca | e I, ha imensa saturacao do texto de diferentes signos e o dialogo entre
texto e imagem encontra-se desde a oposi¢éo, subordinagdo, coordenacgéo até a fusédo da colagem
visual. Os signos apresentam um auto grau de picturalidade, acompanhados de narrativas curtas,
palavras inacabadas, cortes abruptos, frases soltas, provérbios, paratextos, palavrdes e imagens
deslocadas da publicidade.

O titulo Mamaluca é justificado com uma epigrafe, marcando a obra com seu carater politico e
contestador, logo na apresentagéo do volume 1:

“O cruzamento do branco com o indio produziu uma ragca mestica, excelente pela
sua energia, coragem, sobriedade, espirito de iniciativa, constancia e resignagéo
em sofrer trabalhos e privaces. Infelizmente, estas boas qualidades morais sédo
compensadas por um defeito quase constante: o da imprevidéncia ou indiferenga pelo
futuro. O mamaluco, como o indio seu progenitor, ndo capitaliza, nada poupa. Para

ele, 0 més seguinte é como se ndo existisse”. Couto de Magalhédes, n‘O Selvagem.
(NUNES, S., 1989,v.1, p. 3)

Na compilacdo de folhetos, cartazes, envelopes com poesias, Antologia mamaluca 1 e 2, ambos
reinem 352 paginas de géneros anticonvencionais. No volume 1, as poesias sdo: “O suicidio do ator”,
“Finis operis”, “Ultima carta da América”, e na outra metade do livro, “Poesias”, impresso de cabeca
para baixo, também chamada de “Poesias em estilo New Romantic ou mesmo Pornd Nouveau”. No
volume 2: “Papéis higiénicos”, “A velhice do poeta marginal”’, “Serenata em B menor”, “Zovos”, “A
cidade de Deus” e, impresso de cabeca para baixo, o poema inédito “Aurea mediocritas”.

As relagbes estabelecidas entre texto, variacdes tipograficas, desenhos, fotos, em ambas as
antologias, convidam o leitor a interacdo, uma vez provocado pelo reconhecimento de um ou varios
signos, pois “a linguagem literaria invade o dominio de outras linguagens, ao mesmo tempo que
se deixa penetrar por elas”.?! A “rede de textos"?? apresenta varias apropriacdes verbais, como
parafrases, parodia e pastiche além de praticas intertextuais de citacdes, alusbes, epigrafes e
referéncias, como nas cantigas de rodas infantis do poema “Carneirinho carneirdo”, que ironiza ao
pintar alguns carneirinhos de preto e chamé-los de ovelhas negras, acompanhadas de uma caveira
gue vai aumentando de tamanho no deslizar das paginas. Nesse poema, ele antecipa a poesia com
uma epigrafe — “Montar um poema alegorico sobre ovelhas negras (e brancas) é 6bvio, redundante
e inutil"® — e potencializa sua intencdo no subtitulo: “permutacdo em torno de ditadores, puxassacos
e o resto da corte”.*

Em “Blablabla ecuménico”, no volume 2, as paginas apresentam os retratos de Homero, Dante,
Shakespeare e outros que ocupam quase todo o espaco. E, em sua transgressao, o poeta cria
uma legenda que néo corresponde a imagem, como a de um militar do século passado, o qual ele
nomeia de “jovem jornalista paulista, séc. XX d.C.” e poetiza: “trata-se de um pobre coitado, que
jamais conseguira atingir a limpidez e a depuracdo semiologica que nés alcancamos”.? Em “Aurea
mediocritas”, no volume 2, desmascara o discurso do poder, divertindo o leitor com seus titulos:
“Campos do poder”, “O homem mais rico do Brasil”, “Funcionérios funcionais”, “Primas damas” e
“Altissima société”, entre outros.

A obra é hibrida e fragmentada, com vestigios da publicidade, o que justifica sua imensa
picturalidade: sangramentos dasimagens, diagonais, texto pequeno e imagem expandida, ou o inverso,

21 PAULINO; WALTY; CURY. Intertextualidades: teoria e pratica, p. 20.
22 PAULINO; WALTY; CURY. Intertextualidades..., p. 22.

23 NUNES, S. Antologia mamaluca, v. 2, p. 36-41.

24 NUNES, S. Antologia mamaluca, v. 2, p. 36.

25 NUNES, S. Aurea Mediocritas,v.1, p.?
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fotos jornalisticas precarias, palimpsestos, fotografias manchadas e arranhadas. O resultado é um
“processo de leitura simultdnea com possibilidades sincronicas e diacrdnicas”,?® mas desconstruida
pela adicdo de provérbios e piadas do cotidiano. A dimenséo da tipografia, as letras em caixa alta,
parénteses deslocados herdados de varias fontes, o universo popular brasileiro sao traduzidos em
transgressao. Arapidez da mensagem publicitaria e as narrativas jornalisticas parecem ser o ritmo de
Antologia mamaluca, o que se justifica pelo excesso de poesias curtas que dialogam com imagens
as vezes simplérias, negacao do ideal cldssico da simetria, e com o desequilibrio no preenchimento
dos espacos internos dos caracteres, como has capitulares em formas zoomorfas e antropomorfas;
pura textualidade — mas imersa numa perspectiva plastica.?’

FIGURA 3 - Capas de Antologia mamaluca | e 11 (1992)

26 MOREIRA. Aurea mediocritas..., p. 57.
27 OLIVEIRA, F. Guerrilha mamaluca: um estudo da poesia de Sebastiao Nunes a partir da articulagcao entre poesia e técnica, p. 138.
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Wagner Moreira, em Aurea mediocritas: evidéncias de uma tradicdo. Estudo da poética de
Sebastiao Nunes, associa a subversado dos textos de Nunes a da carnavalizagéo, vista sob a 6tica de
Julia Kristeva em Introducdo a semanalise. Segundo ele, a autora

“coloca como estrutura carnavalesca” o indicio de uma cosmogonia que tudo
explica em e pela relagdo com o todo; permanece como substrato, freqlientemente
desconhecido ou perseguido pela cultura ocidental; apresenta-se dialogicamente, por
meio de repeti¢cdes, oposi¢Bes ndo-exclusivas, etc; contesta Deus, autoridade e lei
social. A ambiguidade da palavra “carnavalizada” pode expressar, simultaneamente,

0 tragico e o comico, a cena e a vida, 0 gozo e o sonho, o discurso e o espetaculo.?
(MOREIRA, 1994, p.129)

Pode-se dizer que este mecanismo estd presente em toda a constru¢do poética de Antologia
mamaluca e de Histéria do Brasil na confirmacdo do desprezo pelo canone, ao buscar o tom de
festividade e humor debochando do poder e especialmente da classe média; ao “desorganizar [a]
politica e socialmente os discursos e fatos, exteriorizando os conflitos do momento”,?® estabelecendo
uma relacédo dialdgica.

Sobre o dialogo no discurso, pode ser evocado o género sério-codmico® — a satira menipeia, a qual
nao foi uma decomposicao do dialogo socréatico, como alguns afirmam, pois suas raizes remontam
diretamente ao folclore carnavalizado, cuja influéncia decisiva é ainda mais significativa.®! Para
Julia Kristeva: “o didlogo socratico ndo existiu por muito tempo; gerou diversos géneros dialdgicos,
inclusive a menipéia, cujas origens se encontram também no folclore carnavalesco”.*

O dialogo socratico, impregnado de cosmovisdo carnavalesca, conservou o “método propriamente
socratico de revelacdo da verdade e a forma exterior do didlogo registrado e organizado em
narrativa”.® E essa verdade que se opora com o monologismo oficial, dono de uma verdade acabada,
e propiciard a ideia do processo de comunicacgéo dialdgica. E, quando o dialogo socratico passou a
servir a concep¢des dogméaticas do mundo ja acabadas de diversas escolas filoséficas e doutrinas
religiosas, perdeu toda a relagdo com a cosmovisao carnavalesca. A sincrise e a anacrise foram dois
procedimentos do dialogo socratico, que converteram o pensamento em dialogo, exteriorizando-o e
incorporando-o & comunicagéao dialogada entre os homens. O primeiro é a confrontagéo de diferentes
pontos de vista sobre um determinado objeto. O segundo, os métodos pelos quais se provocavam

28 MOREIRA. Aurea mediocritas, p. 127.

29 MOREIRA. Aurea mediocritas, p. 127.

30 “A entrada de elementos comicos na prosa e na poesia foi facilitada pelo fato de, j& no comego da época imperial de Roma, estarem
extintas as comédias grega e romana. S6 o mimus e o pantomimus tém vida efetiva na época imperial” (Gracejo e seriedade na literatura
medieval. Cap. “O fim da Antiguidade”. In: CURTIUS. Literatura européia e idade média latina).

31 BAKHTIN. Problemas da poética de Dostoiévski, p. 113: “Esse género deve a sua denominagéo ao filésofo do século Il a.C. Menipo de
Gadara, que lhe deu a forma classica (suas satiras ndo chegaram até nés mas Didgenes Laércio informa sobe as suas denominagdes). No
entanto, o termo, enquanto denominacao de um determinado género, foi propriamente introduzido pela primeira vez pelo erudito romano do
século | a.C., Varro (trata-se de Marco Teréncio Varro-116-27 a.C., escritor romano), que chamou a sua satira de ‘saturae menippea’. Mas
0 género propriamente dito surgiu bem antes e talvez o seu primeiro representante tenha sido Antistenes, discipulo de Sécrates e um dos
autores dos ‘didlogos socraticos’. ‘Séatiras menipéias’ foram escritas também pelo contemporaneo de Aristételes, Heracleides Pontico, que
segundo Cicero, foi ainda o criador do género logistoricus (uma combinacdo do ‘dialogo socratico’ com histérias fantasticas). Mas o indiscutivel
representante da satira menipéia foi Bion de Boristenes, ou seja das margens do Dniepr (século 11l a.C.). Depois em Menipo, que deu ao
género melhor definigdo, vindo em seguida Varro, de cujas satiras chegaram até nds inimeros fragmentos. Uma ‘satira menipéia’ classica
é Apolokyntosys Claudii de Séneca. O Satiricon, de Petrénio, ndo passa de uma ‘satira menipéia’ desenvolvida até os limites do romance.
A nogdo mais completa do género é, evidentemente, aquela que nos déo as ‘satiras menipéias’ de Luciano que chegaram perfeitas até
nés (embora elas ndo se refiram a todas as variedades desse género). Sdo uma ‘satira menipéia’ desenvolvida da Metamorfoses (O Asno
de Ouro) de Apuleio (assim como a sua fonte grega, que conhecemos pela breve exposigdo de Luciano). Um protétipo muito interessante
de ‘satira menipéia’ é também o Romance de Hipdcrates (primeiro romance epistolar europeu). A evolugdo da ‘satira menipéia’ na etapa
antiga é concluida pela Consolacédo da Filosofia, de Boécio. Encontramos elementos de ‘satira menipéia’ em algumas variedades do
‘romance grego’, no romance utépico antigo, na satira romana (em Lucrécio e Horacio). Na 6rbita da ‘satira menipéia’ desenvolveram-se
alguns géneros cognatos, geneticamente relacionados com o ‘didlogo socréatico’: a diatribe, o género logistoricus a que ja nos referimos,
o soliléquio, os géneros aretolégicos, etc.”

32 KRISTEVA. Introdugdo a semandlise, p. 86.

33 KRISTEVA. Introdugéo a semanélise, p. 109.
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as palavras no outro, levando a externar sua opinido, ou seja, a técnica de provocar a palavra pela
propria palavra, ao contrario, da satira menipeia, que provocava pela situacao do enredo.

O dialogo socrético e a satira menipeia prepararam algumas condi¢des de género para o surgimento
da polifonia ao mesmo tempo que o discurso carnavalesco, subversivo, ultrapassou a légica do
discurso codificado, criando espaco para a palavra poética, “so realizavel plenamente a margem da
cultura oficial”.** Bakhtin o defende como modelo de consciéncia e Unica esfera possivel da vida e
da linguagem. Criou conceitos como: a linguagem assumida pelo sujeito,*® as diferentes vozes, o
inacabamento, a descentralizagcdo de uma voz que rege as outras vozes, a experiéncia etc., todos
confirmando o carater real do funcionamento da linguagem, os quais, absorvidos ou reelaborados
pelo romance, encontraram na satira menipéia um senso da experiéncia e um conjunto de formas
bem adaptadas para comunicar a sua percepc¢ao dialdgica da verdade.*

O género sério-comico era diferenciado, pelos antigos, dos géneros sérios (a epopeia, a tragédia,
a historia, a retérica classica e outros), por possuirem profunda relagdo com o folclore carnavalesco,
sendo alguns variantes literarias diretas deles, na versdo oral. “A cosmovisdo carnavalesca que
penetra totalmente esses géneros, determina-lhes as particularidades fundamentais e coloca-lhes a
imagem e a palavra numa relacéo especial com a realidade.”®”

Mesmo que seja forte o elemento retérico no género sério-comico, ele muda essencialmente o
clima de alegre relatividade da cosmovisdo carnavalesca, pois “debilitam-se a sua seriedade retérica
unilateral, a racionalidade, a univocidade e o dogmatismao”.%® Bakhtin defende que essa “cosmovisao
carnavalesca” é dotada de poderosa forca vivificante e transformadora e de uma vitalidade
indestrutivel, a qual sera o elemento que o distinguira dos outros géneros.

Pode-se entender a “carnavalizacdo™® a literatura que sofreu influéncia de diferentes modalidades
de folclore carnavalesco, antigo ou medieval, direta ou indiretamente, independentemente de quais
foram os elos mediadores. Bakhtin considera como a primeira peculiaridade de todos os géneros
sério-comicos o tratamento que eles dao a realidade, “a atualidade viva”.*° A segunda € a libertagcéo
da lenda, da fantasia livre, baseando-se “conscientemente na experiéncia”,*! criando uma reviravolta
na imagem literaria. Uma terceira seria a pluralidade de estilos e a variedade de vozes de todos
esses géneros: “eles renunciam a unidade estilistica (em termos rigorosos, a unicidade estilistica)
da epopéia, da tragédia, da retdrica elevada e da lirica.” Caracterizam-se pela politonalidade da
narracdo, pela fusdo do sublime e do vulgar, do sério e do cémico”,*> do qual surgem diferentes
disfarces do autor.

Para Mikhail Bakhtin, o carater ideoldgico do monologismo se opde ao dialogismo — condi¢céo e
principio constitutivo de todo discurso e também caracteristica essencial da linguagem. Originadoda
interacdo verbal, com enunciador e enunciatario, eu e tu, (no espaco do texto), possibilita a visibilidade
das diferentes vozes sociais. Esta interacdo verbal entre sujeitos, resultante de persuaséo ou
interpretacdes que se estabelecem no texto, participa da construcdo dialdgica de sentido. “Nessa

34 KRISTEVA. Introduc&o a semandlise, p. 66.

35 KRISTEVA. Introduc&o a semandlise, p. 71.

36 MORSON; EMERSON. Mikhail Bakhtin: criagdo de uma prosaistica, p. 483.

37 MORSON; EMERSON. Mikhail Bakhtin: criagdo de uma prosaistica, p. 107.

38 MORSON; EMERSON. Mikhail Bakhtin: criagdo de uma prosaistica, p. 107.

39 BRANDAO. A poética do Hipocentauro, p. 14. “Nos meios especializados, ainda é lugar-comum considerar Luciano como um autor de
satiras menipéias, o que se deve, em parte, a obra de Bakhtin, que, se de um lado recupera a produgéo lucianica, situando-a, junto com
o didlogo socréatico, como uma das fontes da literatura carnavalizada, por outro, toma-a somente como um dos representantes do género
inaugurado por Menipo. (...) Menipo fornece, de fato, a Luciano, matéria satirica, que ele reelabora em seu didlogo cdmico, utilizando
também formas e motivos tomados da comédia.”

40 BAKHTIN. Problemas da poética de Dostoievski, p. 107.

41 BAKHTIN. Problemas da poética de Dostoievski, p. 108.

42 BAKHTIN. Problemas da poética de Dostoievski, p. 108.
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perspectiva, o sujeito deixa de ser o centro da interlocugéo que passa a estar ndo mais no eu nem
no tu, mas no espaco criado entre ambos, ou seja, no texto”.*® Trata-se da dialogizacao interna da
palavra, que é perpassada sempre pela palavra do outro; ou seja, 0 enunciador ndo esta sozinho no
discurso, assim sendo, as rela¢gGes de sentido sdo estabelecidas entre dois enunciados.

Para Bakhtin, a “linha carnavalistica” ou percep¢do carnavalesca de mundo traz para a literatura
a ambivaléncia do riso, este, relacionado com o riso antigo, no sentido ritual da ridicularizagdo, no
gual se resolvia o inacessivel na forma do sério. Esta liberdade legalizada do riso* favorecia a
parddia sacra, a dos textos e rituais sagrados. Também na parédia, elemento inseparavel da sétira-
menipéia,*® do mundo as avessas e de carater também ambivalente.

Nesse contexto do riso, a “Epigrafe interessantissima”, do volume 1 de Antologia Mamaluca, com
titulo parodiado do “Prefacio interessantissimo” da Paulicéia desvairada de Mario de Andrade, traz
de inicio a desobediéncia literaria: “Leitor: Esta fundado o Desvairismo. Este prefacio, apesar de
interessante, inGtil.”® O interessantissimo da Epigrafe da Antologia mamaluca é que a capitular da
primeira letra € uma letra-imagem, e a Ultima letra, o “t” de escritura, é substituida por um anjo barroco
abre os bragos. Na capitular “M”, da palavra “muita”, duas feras devoram aves compridas, o que
contribui para a legibilidade da letra como antropofagia, 0 que se repete na apropriacdo da citacao
de Albert Camus, em versos, em letras bem pequenas: “M, de METAFISICA. Ex.: ‘Ndo gosto de
falar a sério. Porque, nesse caso, s6 ha uma coisa da qual se pode falar: a justificativa que se da a
prépria vida.” ALBERT CAMUS.” Esse “nao gosto de falar a sério” também se aproxima do “apesar de
interessante, inutil”, no qual o autor, nas vozes de Camus e Mario de Andrade, fala do fazer poético,
também presente na Ultima frase da poesia de Nunes: “desculpem a falha técnica da escritura”.

Nunes, “Epigrafe interessantissima” — parte da obra Poesias de
Antologia Mamaluca

43 FIORIN. Dialogismo, polifonia, intertextualidade, p. 3.
44 BAKHTIN. Problemas da poética de Dostoievski, p. 127.
45 BAKHTIN. Problemas da poética de Dostoievski, p. 127.
46 ANDRADE, M. Paulicéia desvairada, p.11.
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A “Epigrafe interessantissima” ndo é uma epigrafe convencional, pois, esta que deveria ocupar 0
lugar do enunciado de forma curta no inicio da obra literaria ou do capitulo, o autor a transforma em
poesia, dando-lhe autonomia. S&o dois quartetos e um verso no final, no qual o autor assume a sua
voz (negritos apostos):

Muita gente tem medo de assombragéo.

Muita gente tem medo de ladréo.

Muita gente tem medo de avido.

Muita gente tem medo até de palavréo.

Mas como o assunto aqui é literatura.

(esse perfumado aborto da cultur)

(essa sutilissima camara de tortur)

(esse tresloucado gesto de ternur)

desculpem a falha técnica da escritura.
Hé& rimas externas, pobres e previsiveis — identidade nas vogais tonicas “4o” e “ura”, e uso de
anéforas — “muita gente tem medo” e no segundo verso a repeticao “esse”. Nao sdo regulares porque
ndo obedecem a nenhum esquema e o autor brinca e faz uso excessivo na rima dos substantivos. Esse
recurso mnemonico da repeticdo do “ao/ura”, e “gratuidade das agramaticalidades™’ e sonoridades,
aproveita os recursos fonéticos e experimenta o uso comum da rima e a “concepc¢do domesticada da
poesia”.*® H4 ainda o estranhamento da desinéncia “ura”, pois Sebastido Nunes da ao leitor somente
0 “ur”, mas como todas as palavras sdo presentes no cotidiano, ele deixa que o leitor as complete.
Como afirma Décio Pignatari, “o0 poeta faz linguagem fazendo poema”;*® e Maiakoviski; “Poeta é
justamente o homem que cria as regras poéticas”.>°

Sebastido Nunes nédo efetua em Animacdo Desanimada esses jogos malharmaicos de Epigrafe

Interessantissima e tampouco explora a camera e seu travelling, mas o poeta , com sua estética
anacrbnica, ainda inquieta leitores com as contaminagdes e fusGes de diferentes linguagens. Na
transcriacdo - criagdo (imagem em movimento) de criacdo (compilagdo de poesias), ndo houve
ressignificacdo, ou seja, 0 surgimento de novos signos e assim, a obra literaria que é rica na
saturacdo de imagens e colagens com signaos politicos, polifénica, polissémica apenas foi “animada”
em Animac&o Desanimada.

47 Termo usado por Myriam Avila no estudo da rima nonsense em Alice no pais das maravilhas.
48 CICERO. Poesia e paisagens urbanas, p. 21.

49 PIGNATARI. Comunicagéo poética, p. 6.

50 MAIAKOVSKI. Poética: como fazer versos, p. 13.
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A imagem de Simao Bacamarte em O alienista
sob o olhar dos quadrinhos

Irani Gomes da Silva?
Ivone Gomes da Silva?

Resumo

A partir de duas adaptacdes em quadrinhos da obra O Alienista, de Machado de Assis, este artigo
analisa o perfil do personagem central Simédo Bacamarte, construido por César Lobo e Luiz Antdnio
de Aguiar, Fabio Moon e Gabriel Ba. O objetivo do artigo ndo é abordar questdes psicologicas de
sua persona, o que nao € de nossa competéncia, mas investigar como 0s quadrinistas retratam e
evidenciam a imagem desse médico obcecado pela ciéncia e pela mente humana. Da mesma forma,
investiga a construgdo de sua imagem e de um ethos discursivamente forjado e suas nuances. E com
base nos elementos e recursos das HQ's, analisa a composicdo da imagem e dos elementos que a
acompanha.

Palavras-chave

ethos; imagem; quadrinhos.

Introducéo

A leitura das obras de Machado de Assis provoca ha tempos a imaginacao seja nos mais leigos e
admiradores, seja nos estudiosos mais dedicados e ler uma obra tdo genial como O Alienista, ainda
mais pelos quadrinhos, também nos proporciona infinitas investigacdes. Embora ainda haja quem
diga que quadrinhos é leitura infanto-juvenil, ou ainda, como nos lembra Elisio Roberto Santos (2002,
p. 20) “[...] ler Histérias em Quadrinhos pode parecer uma atividade muito simples, que qualquer
crianca pode fazer.” A verdade é que desconhecem o poder que este género possui para encantar e
alimentar a alma e a imaginacao. Entretanto, € importante deixar bem claro desde j& que quadrinhos
devem ser lidos e considerados como uma linguagem autbnoma, pois possuem caracteristicas e
elementos préprios.

Se a obra original ja provoca nossas conjeturas, termos outras possibilidades de leitura instigam
ainda mais nossa imaginacao. A adaptacao do livro O Alienista, de Machado de Assis, por César
Lobo & Luiz Anténio de Aguiar (2007), Fabio Moon & Gabriel B4 (2007), sdo bons exemplos disso.
Em suas adaptacdes eles narrardo a saga de um médico austero, que usa a populacdo de uma
cidade do interior do Rio de Janeiro como estudo de caso, com o proposito de aprofundar seus
estudos da mente humana. No entanto, sabemos que as adaptacdes, salvas caracteristicas que Ihe
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sao peculiares, abordam sob aspectos diferentes a imagem do personagem principal de Machado
de Assis. A partir desses aspectos o presente artigo fard uma breve andlise nas adaptacdes a fim de
evidenciar tais dispositivos, nos estudos da imagem, a fim de retratar como os quadrinistas trabalham
essas caracteristicas pelo viés das histérias em quadrinhos.

E importante salientarmos que, embora a Histéria em Quadrinhos seja uma narrativa sequenciada,
extrairemos apenas alguns trechos para salientarmos os aspectos mais importantes, além disso, nosso
objetivo ndo é entrar em questdes psicoldgicas na andlise da personalidade deste personagem, o que
nao é de nossa competéncia, mas investigar como os autores de quadrinhos evidenciam, de modo
irreverente, a imagem de um médico que, a priori, deveria tratar da sanidade mental de uma populacéo
e ndo subverté-la. Para explorarmos um pouco a respeito de sua imagem ou seu ethos discursivo e as
nuances gue circundam sua imagem contaremos com a pesquisadora da ciéncia da linguagem, Ruth
Amossy (2005). O pesquisador Jacques Aumont (2006), nos auxiliara na investigacdo da composi¢ao
da imagem e os recursos que a acompanham. E em busca de um entendimento melhor desse outro
género da linguagem, os quadrinhos, bem como os recursos de que utilizam para evidenciar a identidade
de Bacamarte pelo olhar dos quadrinhos, contaremos com pesquisadores como Paulo Ramos (2010,
2012), Will Eisner (2005), Waldomiro Vergueiro (2011) dentre outros.

Simao Bacamarte: um homem acima de qualquer
suspeita breve resumo da histéria

A histdria, se passa numa cidade do interior do Rio de Janeiro, chamada Itaguai, provavelmente
em meados dos século XVIIl onde chega um médico, Dr. Sim&do Bacamarte, nobre e respeitadissimo
gue havia estudado em Coimbra e Padua e retornara ao Brasil. Aqui, entrega-se aos estudos das
ciéncias humanas e se casa com a Dona Evarista, uma jovem de vinte e cinco anos, ja vilva e que
ndo lhe dé filhos, embora reunisse condic¢des “fisiologicas e anatbmicas” para ser mée. Interessado
nas patologias psiquicas e ao perceber que na cidade havia algumas pessoas “perturbadas”, pede
licenca & cAmara da cidade para a construcao de uma casa para tratamento desses “casos suspeitos”.
A permissdo é concedida e é construida a Casa Verde. O médico interna pessoas comuns, com
reconhecimento social e até a esposa. Ao perceber seus exageros, alguns moradores, como o
barbeiro Porfirio, organizam um motim. Por sua influéncia e seu discurso altamente persuasivo e
legitimado Bacamarte consegue a internagdo de muitos revoltosos, incluindo Porfirio. Apds alguns
desdobramentos e exageros ele conclui entdo, que o mal da loucura estd nas pessoas justas e
equilibras e recolhe-se a casa verde para estudar e a tratar de si mesmo: “A questéo é cientifica”,
dizia ele; “trata-se de uma doutrina nova, cujo primeiro exemplo sou eu. Relno em mim mesmo a
teoria e a prética”. Ao final da histéria dizem que o médico morreu dezessete meses apods trancar-se
na casa verde e foi sepultado com honras e solenidades.

Obras literarias adaptadas para a linguagem dos quadrinhos

Conforme Vergueiro (2011), as adaptacdes de obras literdrias para os quadrinhos ndo € uma
novidade exclusiva dos ultimos anos no Brasil. Publicadas nas décadas de 50 e 60 pela extinta
Editora Brasil-América (EBAL) os classicos literarios, como por exemplo, Iracema e o Guarani -
José de Alencar; Gabriela, Cravo e Canela - Jorge Amado e Menino de Engenho — José Lins do
Rego foram publicados na forma de séries. Atuaram neste periodo quadrinistas importantes para
historia dos quadrinhos no Brasil: Nilo Cardoso, Aylton Thomaz, Gutemberg Monteiro, dentre outros,
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alcangando com isso um grande sucesso junto ao publico. Esse fenémeno volta a ocorrer, com maior
expressividade, no inicio do século 21, muito estimulado, principalmente, pelo apoio governamental
por meio da inclusdo de obras de quadrinhos na lista do Programa Nacional Biblioteca da Escola
(PNBE,) do governo federal e que contribuiu para aumento da demanda de obras quadrinizadas
direcionadas para escala educacional.

Segundo Paulo Ramos (2012), nos critérios definidos pelo PNBE as adaptacdes literarias foram
privilegiadas dentro do processo de selecdo, estimulando inclusive editoras que ndo possuiam
tradicdo na producdo de quadrinhos, a publicarem, possibilitando que este género ganhasse grande
projecdo, além de favorecer o crescimento de um novo segmento de mercado para atuagdo de
quadrinhistas no pais.

Como o governo federal tendia a priorizar adaptacfes literarias nas selecdes,
comecou uma corrida do ouro para inclusao de algum titulo nalista (...). Afebre gerou
até alguns casos inusitados, como quatro versdes de “O Alienista” entre 2006 e 2008.

Uma delas, feita pelos irmaos Gabriel B4 e Fabio Moon, venceu o Premio Jabuti, um
dos principais do meio editorial brasileiro (RAMOS, 2012, p.243).

Conforme citou Ramos, embora essa febre tenha gerado uma busca, quase que descontrolada,
de adaptacBes, nem sempre aproveitadas significativamente pelas escolas, pudemos verificar a
ascensdo de bons quadrinhistas que estavam “esquecidos” no cendrio brasileiro. Esse processo
proporcionou o conhecimento de 6timos trabalhos como as adaptacbes de O Alienista. Ainda
segundo Ramos (2012), a adaptac&do em quadrinhos de O Alienista dos irméos Fabio Moon e Gabriel
B4, publicada pela editora Agir, foi lancada em 2007 e sagrou-se vencedora em 2008 do Prémio
Jabuti, um dos mais relevantes para mercado brasileiro na categoria album didatico e paradidatico
de ensino fundamental ou médio. Foi incluida no ano de 2009 na lista do PNBE que distribui livros
em quadrinhos as escolas do ensino médio e fundamental. J& a segunda adaptagéo de César Lobo
e Luiz Anténio de Aguiar, lancada em 2008 na Bienal Internacional do Livro de S&o Paulo, foi a quarta
edicdo da obra adaptada no Brasil e a segunda a concorrer em 2009 ao Prémio Jabuti, na categoria
“llustracao de livro infantil ou infanto-juvenil”, embora néo tenha saido vencedora.

A funcao do personagem na HQ

A andlise de producdes em quadrinhos baseadas em obras literarias deve focalizar as suas
caracteristicas particulares, ou seja, devemos partir do principio que quadrinhos nédo séo literatura,
gue assim sendo constitui uma linguagem autdbnoma. “Quadrinhos sdo quadrinhos. E, como tais,
gozam de uma linguagem autbnoma, que usa mecanismos proprios para representar os elementos
narrativos. H4 muitos pontos comuns com a literatura, evidentemente. Assim como ha também com o
cinema, o teatro e tantas outras linguagens (RAMOS, 2010, p.17). De maneira complementar Lielson
Zeni (2009, p.133) ressalta: “[...] por mais que as histoérias em quadrinhos lidem com palavras e seja
possivel aplicar teorias literarias para analise de sua estrutura narrativa, elas ndo sao literatura”.
Elas séo histérias em quadrinhos “[...] assim como o filme Memdrias postumas de Bras Cubas ndo
€ literatura na telona” (grifos do autor). E de acordo com os autores acima, quadrinhos, assim como
todo género, possui caracteristicas intrinsecas que nao podem ser inseridas em conceitos literarios,
embora partam de uma narrativa literaria. Baseados nos conceitos de quadrinhos acima citados,
como uma linguagem autdbnoma, as abordagens de estudo aplicadas as obras de literatura em
guadrinhos devem considera-la, ndo sob a sombra da obra que lhe deu origem, mas considerar
as caracteristicas que distinguem quadrinhos e literatura e neste sentido, aproveitando quando
necessario, da aproximagao existente entre elas para propiciar uma leitura diferenciada.
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Dessa maneira, as histoérias em quadrinhos sdo um meio essencialmente visual em que ha o
predominio da imagem nos signos que as acompanham, evidenciando como fator marcante na
comunicagdo. No intuito de facilitar o acesso a determinada informagédo estas representacdes
imagéticas sao simplificadas propiciando a rapida assimilacéo por parte do leitor das ideias vinculadas
a mensagem. Conforme Ramos (2010. P. 123) “Aimagem do personagem, independente do estilo do
desenho, possui uma gama de informacgdes. A roupa, o cabelo, os detalhes e o formato do rosto, o
tamanho do corpo, tudo € informacao visual.” Os estere6tipos empregados sao recursos que evocam
a memoria do leitor, que ao serem reproduzidos constantemente transformam-se em importantes
icones da linguagem visual empregados no desenvolvimento dos fatos narrados. No tocante ao
esteredtipo, Amossy (2005, p. 125) nos lembra que o conceito é, antes de tudo, de carater social.
Segundo a pesquisadora,

[...] a ideia prévia que se faz do locutor e a imagem de si que ele constréi em seu
discurso ndo podem ser totalmente singulares. Para serem reconhecidas pelo auditério,
para parecerem legitimas, é preciso que sejam assumidas em uma doxa, isto é, que se

indexem em representacdes partilhadas. E preciso que sejam relacionadas a modelos
culturais pregnantes, mesmo se tratar de modelos contestatorios.

Nesse sentido, a imagem, ou o ethos que o publico tem do sujeito é aquela construida e partilhada
socialmente e culturalmente. Vejamos o exemplo de Sim&o Bacamarte. Seu ethos cientifico, a principio
seria incontestavel devido a representacao que as pessoas tem de um médico, “doutor da saude”, por
isso, a identificac@o do ethos desse personagem € instantanea. E ndo é apenas a imagem que contribui
para esse reconhecimento, Bacamarte também se apdia no poder discursivo que Ihe é peculiar. Amossy
(2005, p. 120) acrescenta ainda que “Na realidade, o poder das palavras deriva da adequacéo entre a
funcéo social do locutor e seu discurso: o discurso ndo pode ter autoridade se néo for pronunciado pela
pessoa legitima a pronuncia-lo em uma situacao legitima, portanto, diante dos receptores legitimos.”
Ou seja, Siméo diante da funcdo social que lhe é dada, estudando e cuidando dos doentes, sendo um
médico especializado, é também portador de um trato com as palavras que convence até as autoridades
que ha loucos o suficiente para serem internados. E essa manipulacdo que o faz ser um “porta-voz
autorizado”, como denomina Amossy, alguém que convence, legitima suas ac¢des, sua imagem e seu
ethos de autoridade no assunto, por isso torna-se um homem incontestavel, inicialmente.

Além disso, todos os elementos que o caracterizam devem ser explorados pelo quadrinhista de
maneira que o leitor, por meio de suas experiéncias, reconhe¢a como sendo préprias do personagem
retratado. Estes padrdes de referéncia também relnem caracteristicas fisicas (forma de andar, de
se vestir) e psicolégicas (calmo, nervoso) que determinam a maneira de ser do personagem e de se
portar diante das situacdes ao longo da narrativa. Dessa maneira, a escolha do trago mais apropriado
para retrata-los, esta diretamente associada a capacidade que o quadrinhista tem de observar
contextos sociais, comportamentos e, principalmente, o tipo de ideia que pretende instigar no leitor.
Para Juan Acevedo (1990, p.21) “[...] os personagens sao o0s sujeitos da acdo. Sobre eles, desenrola-
se a histéria que esta sendo contada.” Sendo assim, suas caracteristicas falam de um universo
proximo do humano, repleto de significacdes com todas as suas diversidades e contradi¢es a serem
constantemente exploradas por mentes habilidosas.

As capas em O Alienista
Considerando que a identidade visual é o que representa singularmente e visualmente um dado

objeto ou personagem (PEON, 2003) sendo, portanto, o que o diferencia dos demais, o titulo das
adaptacoes refletem em suas formas a sintese do que viria a ser a tematica, extraida da obra original.

] 44 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

Segundo Eisner (1989), a letra ou o tipo nos quadrinhos podem assumir caracteristicas expressivas
gue auxiliam no entendimento da construc¢éo da historia, contribuindo, assim, no clima da narrativa.
Analisando os aspectos plasticos que compdem os titulos das adaptagBes podemos observar que
para construcao do logotipo (identificacdo do titulo) na adaptacao de Lobo e Aguiar foram desenhados
os caracteres da fonte com “ruidos visuais” 0 que causa uma perturbagéo na leitura dos mesmos e
nos permite fazer uma associacdo com sua tematica central: loucura.

Esse “ruido” pode ser notado tanto pelo desajuste na composicado de cada letra, cujas formas
sofrem uma quebra e, além disso, podemos notar um contraste provocador na posicao do ultimo
caractere “A”. Ainda temos o trabalho com as cores preta e vermelha numa percepc¢éo sinuosa de
sentimentos. Farina (2011, p. 98), em seu intenso trabalho simbdlico das cores nos revela que a cor
preta “[...] € a auséncia de luz e corresponde a buscar as sombras e a escuriddo. E a cor da vida
interior sombria e depressiva. Morte, destruicdo, temor estdo associados a ela.” Do modo o vermelho,
na sua influéncia no campo da medicina pode receber a conotacdo de uma cor que “Estimula as
emoc0des. Perturba o equilibrio de pessoas normais; produz nervosismo, mau temperamento, fortes
dores de cabeca, morbidez, degradacéo moral. Superestimula o sistema nervoso.” (FARINA, 2011, p.
112). Diante do exposto, o titulo nos sugere que o tema traz uma carga seméantica demasiadamente
forte, tanto pela associacédo de cores que podem conotar sentimentos perturbadores, quanto pela
prépria instabilidade que esta presente na composicao das letras. Na daptacdo de Moon e B4, os
caracteres ganham tragcos gestuais em sua composi¢ao. A perturbacdo se apresenta na forma de
tracos agudos e imprecisos. Observemos o titulo abaixo:

°ALLENISTH

Notemos que a presenca do ‘0’ em minudsculo, insinua um contraste de composicdo em relacdo aos
outros caracteres e aliado a agudeza da forma nos tipos, também suscita esse carater perturbador
gue o tema conduz. Dondis (2007, p. 157) afirma que essa agudeza “[...] como técnica visual esta
estreitamente ligada a clareza do estado fisico e a clareza de expressao.” Assim, podemos supor que
ao aplicar essa técnica os quadrinhistas evidenciaram a intencao de provocar no leitor essa atmosfera
perturbadora em sua obra. As capas, como poderao ser observadas na FIGURA 1, destacam, por sua
vez, a dualidade presente nas adaptac¢des quando focalizam o perfil do protagonista. Na adaptacéo
de Lobo e Aguiar é possivel perceber que, sob aparéncia de homem distinto e estudioso, também
existe um ser envolto por sombras, sinalizando assim, o que ainda seréa revelado. A luz e a sobra ja
assumem na obra papel relevante para se compreender o desenrolar da trama.
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Figura 1 — Capas das adaptacdes de O Alienista.

Moon e Ba déo énfase a ciéncia e a razao (posturas assumidas pelo personagem central que
é apresentado estudando/escrevendo), também podem ser percebidas pelo jogo de contrastes de
tamanho entre os elementos que compdem a capa: o cérebro e os livros, em primeiro plano, em
comparacdo ao personagem que surge no plano de fundo, em menor evidéncia. ISso nos permite
aferir que a loucura “este mal a ser curado, receberd uma abordagem clinica, ou seja, a relagdo entre
homem e ciéncia serd a tbnica que conduzird a narrativa. No jogo entre luz e sombra é possivel
perceber que o personagem esta inserido no campo que esta iluminado, aqui ele representa o ser
instruido, que se debrucga sobre os mistérios da mente humana, representado pelo cérebro, envolto
pela escuriddo do desconhecido. Esse contraste entre luz e sombra que ocorre nas duas capas,
ocorre também de modo similar no decorrer da narrativa, mais a frente teremos a oportunidade
de verificar esse jogo ao longo dos trechos analisados. E importante salientar que esses recursos
também sdo estratégicos quando reside a inten¢do de chamar a atencdo do leitor para as obras.
Dondis (2007, p. 118), nos chama a atencdo quanto a isso: “como estratégia visual para agucar o
significado, o contraste ndo s6 é capaz de estimular e atrair a atengdo do observador, mas pode
também dramatizar esse significado, para torna-lo mais importante e mais dindmico.” Como nosso
objetivo é salientar a duvidosa psique do Dr. Simao Bacamarte, pelos quadrinhos, procuramos
apenas buscar evidéncias de sua insanidade do comeco ao fim da obra, ndo esquecendo, é claro,
das inumeras estratégias que a circundam.

Doutor bacamarte um homem insano do comecgo ao fim...

Simao Bacamarte chega a Itaguai com o firme proposito de desvendar os segredos da mente
humana e para isso vai conduzir a narrativa com um discurso altamente cientifico, acima de qualquer
suspeita. Na representacdo de Lobo & Aguiar, FIGURA 2, notemos que o ambiente recebe uma
alegoria repleta de objetos que se encontram em volta do médico. Esses objetos reafirmam seu ethos
(AMOSSY, 2005) cientifico e incontestavel como os livros, um feto imerso em um vidro, ampulheta,
um microscopico, um cranio e outros, representando um homem dedicado aos estudos e as ciéncias.
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Figura 2 — As alegorias que circundam o personagem.

A mesma cena em Moon e B4, FIG. 3, a imagem recebe um tratamento mais envelhecido, talvez
numa intencdo de retratar uma narrativa do passado, mas notemos que a construcédo do contraste
entre claro e escuro comeca a se delinear. Sera igualmente interessante introduzir alguns recursos
empregados para a leitura dos quadrinhos H& aqui um enfoque nos personagens numa tomada
de “plano médio ou aproximado” que segundo Ramos (2010, p. 139) sua funcdo é destacar as
expressoes faciais dos personagens. Aqui, no inicio da trama, os autores também nos deixam pistas
deste traco insano de Bacamarte; seus olhos sempre estdo cobertos literalmente pelos 6culos. Isso
nos sugere uma imagem obscura e negativa de sua personalidade. No entanto, na representacao
anterior, de Lobo e Aguiar, é destacado o “plano geral ou panoramico” que dara enfoque em todo o
ambiente (RAMOS, 2010, p. 137). Outra pista interessante se refere ao posicionamento do médico
na obra de Lobo e Aguiar. Ele quase sempre esta de costas para o leitor, impossibilitando-o de
“decifrar” suas expressoes.

Figura 3 — Sim&o faz conjecturas sobre a saude da alma.
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Na FIG. 4, é um trecho referente ao momento em que o médico vai a Camara da cidade solicitar
a construcdo da Casa Verde. Segundo suas palavras “Todo louco furioso fica trancado num cubiculo
qualquer dentro de casa, maltratado, desnutrido, abandonado na escuriddo até que a morte
generosamente venha encerrar seu tormento. Quero mudar essa triste situagdo.” Seu discurso
implacavel aliado a umaimagem de benfeitor —aquele que promove o bem ird convencer a vereadores
e moradores que o tormento desses e 0s outros “loucos” ira terminar. Na mesma cena, notemos que o
médico estd em uma posic¢ao de superioridade em relacao aos vereadores da cAmara, esse anglo de
visdo superior “plongé” (RAMOS, 2010, p. 143) reafirma seu ethos de superioridade e legitimidade.
Nesse caso, a legitimidade é construida pela imagem de um profissional preocupado e que percebe
a necessidade de tratar da satde mental os loucos da pequena cidade de Itaguai.

Figura 4 — Bacamarte e seu discurso cientifico em Lobo e Aguiar

Figura 4.1 - Bacamarte e seu discurso cientifico em Moon e Ba
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Lembremos que a mesma cena, de Moon e B4, na FIGURA 4.1, apesar de estarem em um plano
de visdo inferior na camara em “contra-plongé” (RAMOS, 2010, p, 143), reaparece o contraste de
luz e sombra, mas com aquele feche de luz retomando a ideia do ser iluminado, esclarecido que
ird tirar da escuriddo os “outros loucos”. As cenas seguintes, das FIGURAS 5 e 5.1, representam
um momento de tenséo que aparentemente vive o Dr. Sim&o. Depois de inaugurar a Casa Verde e
comecar a internar qualquer pessoa da cidade, ha um grupo que se rebela contra seus exageros
e nesse conflito h4 onze mortos e vinte e cinco feridos. A seguir é possivel verificar que ha uma
gradacao de planos, partindo do médio, indo para o primeiro plano e finalizando com o “close-up”
(RAMOS, 2010, p. 140), dando importante énfase ao que Eisner (1989, p. 42) denomina “dialogo
visual.” Aumont (2006, p. 140) afirma que o close “[...] transforma o sentido da distancia, levando o
expectador a uma proximidade psiquica”. E acrescenta ainda: “[...] materializa quase literalmente a
metafora do tato visual” (grifo do autor). Este €, portanto, o Unico momento, desta adaptacéo, em que
o leitor possui um “dialogo visual”’, embora translucidamente, com olhar de Bacamarte. Mesmo assim
€ uma representacao sombria e temerosa.

Figura 5 — Bacamarte e suas perturbacdes em Moon e Ba

Figura 5.1 — Bacamarte e suas perturbacdes em Lobo e Aguiar

Nas FIG. 5.1 e 6, revelam-se um outro “eu” ou uma “persona” que também da voz ao personagem
que o acompanha em quase toda a narrativa da obra de Lobo e Aguiar. Esse “eu” nos sugere 0
afloramento da insanidade do médico, estimulado por uma figura obscura, mergulhada na sombra
e na escuriddo. Nota-se também que sua representacao e sua fala estd envolvida pela escuridao e
pelo traco quase diabdlico desta figura. Além disso, temos uma énfase na expressao em italico “...
E s6 insania!”, reforcando a ideia de insanidade. Ao longo dos trechos analisados percebemos que
as letras eram compostamente neutras como em grande parte da narrativa das adaptacdes, ou seja,
conotando o comportamento racional do médico. Ao ser utilizado o itdlico sua forma sai do “grau
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zero” (RAMOS, 2010, p. 56) e ganha uma expressividade de emogdes, da qual podemos inferir ser
uma emocao de ordem psiquica.

Figura 6 — O médico e suas perturba¢des insanas.

Finalmente o médico redescobre seu perfeito juizo e se interna na casa em que construiu para
abrigar o unico louco que realmente existia na cidade: ele mesmo. Desse modo, podemos observar nas
FIGURAS 7 E 8, que os quadrinistas finalizam suas adapta¢es com a confirmagéo que desde o inicio
vai nos direcionando, de ser o Doutor Bacamarte um lunatico em potencial, como na representacao
na obra de Lobo e Aguiar. Notemos logo depois, a cena final de Moon e B4 recorrendo novamente ao
contraste de sombra e luz, inferindo agora que o homem “iluminado” se entrega ou retorna a escuridao
qgue sempre o acompanhou durante toda a narrativa e que estava diante dos nossos olhos deixando a
luz para agueles que ndo participavam da conviccao cientifica de Bacamarte.

Figura 7 — Cena final na adaptacéo de Lobo e Aguiar.
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Figura 8 — Cena final na adaptacdo de Moon e Ba.

Consideracdes finais

Ficou evidente, pelos trechos das adaptagfes analisadas, que ler uma obra adaptada néo significa
ler a original. S&o perspectivas e linguagens diferentes e que devem ser consideradas pelo leitor. Ler
O Alienista, sem ler o livro ndo satisfaz porque os Quadrinhos, por sua linguagem direta e simples
proporciona ao leitor mais desatento, uma falta da qual ndo pode ser atribuida a sua linguagem. A
linguagem é simples, mas ler quadrinhos n&o € tdo simples assim. E preciso conhecer sua “sintaxe”
e seus elementos, além do conhecimento das questdes sociais e culturais.

Nosso objetivo, ao analisar esses trechos, era mostrar que desde o inicio os autores ja deixavam
pistas da questionavel sanidade de um médico que se entrega, literalmente, ao estudo e andlise
da mente humana. Pudemos notar que desde o titulo sua imagem seria perturbadora. De acordo
com os trechos observados percebemos, da mesma maneira, que o contraste entre luz e sombra
foi uma caracteristica visual que sempre evidenciou esse lado insano de Bacamarte. A partir da
rebelido esse lado se exacerba nas adaptacBes deixando bem evidente essa doenca da alma que
acomete o médico. Moon & Ba usam bastante o contraste de luz e sobra, embora se utilizem de
um recurso muito sutil para evidenciar que Simao era um homem perturbador: a obscuridade dos
olhos. Os quadrinhistas, ao longo da obra vao deixar transparecer os olhos do médico apenas em
dois momentos, deixando a cargo do leitor essa percepcédo. Se os “olhos sédo o espelho da alma”,
poderiamos dizer que, nessa adaptacao, o médico refletiu sua imagem. Lobo e Aguiar preferiram
intensificar as alegorias em toda a narrativa e, ao mesmo tampo, aflorar a expressao do “eu” de Simao
Bacamarte para revelar uma perturbacdo que acometia e acompanhava o médico desde as primeiras
paginas delineando o contraste entre seu ethos e sua psique insana. Assim, pudemos discernir e
entender um pouco mais de um género que participa do contexto literario brasileiro, mas que ndo é
literatura, que traz uma linguagem repleta de caracteristicas que estéo ai a nossa disposicao para
novas descobertas, e provocacoes.
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O cinema sob a oOtica da Teoria da Informacéao
Analise do filme Amnésia

Mara Martha Roberto?

Resumo

Este artigo tem como objetivo apresentar uma analise do discurso cinematografico sob a 6ética da
Teoria da Informacéo, e sua releitura para a linguagem gréafica do cartaz de cinema, utilizando a
semidtica peirceana.

Nosso objeto de estudo trata de uma experiéncia didatica, realizada na disciplina Semiética aplicada
ao Design, ministrada no 4° semestre do curso de Design da ESPM-SP. O artigo tem como recorte a
experiéncia dos estudantes Alexandre Figueiredo Lopes e Lilian Ogussuko a partir do filme Amnésia
(2000), de Christopher Nolan.

Amnésia apresenta roteiro e estrutura narrativa complexos, concebidos a partir da perspectiva do
tempo, do repertorio e da informacao, o que torna a analise do filme e posterior recriacdo do cartaz,
especialmente relevantes do ponto de vista dos resultados pedagdégicos para o ensino da Semiética
e da Teoria da Informacéo e respectiva aplicacdo pelos estudantes de design.

Palavras-chave

Cinema; Design; Teoria da Informacao; Semidtica Peirceana; Cartaz.

A experiéncia didatica

A experiéncia didatica apresentada neste artigo foi proposta na disciplina Semiética aplicada ao
Design, ministrada no 4° semestre do curso de Design da ESPM SP no 2° semestre de 2010. A
disciplina tem como objetivos:

e desenvolver a habilidade do estudante para analisar discursos do ponto de vista da forma e do
conteudo, compreendendo suas implicagfes semanticas e pragmaticas;

e reconhecer e diferenciar tipos de signos e elaborar conexdes entre projeto e as diferentes instancias
signicas;

e relacionar a teoria semidtica com a pratica do Design, possibilitar o uso consciente dos elementos
visuais, desenvolver simbolos e icones eficazes para a comunicacao e

1 Mestre em Comunicacéo e Mercado pela Faculdade Casper Libero. Designer e professora RTI do curso de Design da Escola Superior
de Propaganda e Marketing (ESPM SP).
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e potencializar um discurso consistente sobre o projeto, valorizando-o desta forma em todas as suas
etapas.

Entre os contetdos abordados na disciplina, estdo a Teoria da Informagé&o e a Semiotica Peirceana.

Entende-se que, de forma geral, conceitos teéricos fardo mais sentido para os estudantes de
design na medida em que eles consigam relaciona-los com a pratica da profisséo, pois verifica-se,
ap6s muitos anos de docéncia, que estes tém preferéncias por caminhos pragmaticos em prejuizo
da reflexdo tedrica.

A Semidtica, em suas varias vertentes, desenvolvidas nas primeiras décadas do século XX, de
uma forma geral, € uma area do saber que ficou restrita, por longo periodo, a area da Linguistica.
Certamente, entre outros motivos, devido a aspereza dos termos utilizados, a falta de interlocutores
e de bibliografia disponivel. Muitos estudantes de Comunicacdo e Design, que tiveram esta
disciplina nos seus cursos de graduacéo, consideram-na de terminologia de dificil entendimento e
uso prético restrito.

A Teoria Matématica da Informacao, como era chamada, foi desenvolvida nos anos 1940, durante
a 22 Guerra Mundial e foi incorporada no estudo da Comunicacdo por volta dos anos 1960. Hoje,
termos da Teoria da Informacdo, como mensagem, ordem, repertorio, ruido, redundancia, sédo
utilizados em linguagem coloquial, porém, muitas vezes, inadequadamente ou de forma restrita.

No sentido de agucar o olhar do estudante, a0 mesmo tempo provocando o interesse pelo tema
e proporcionando-lhe ferramentas que Ihe permitem analisar o discurso cinematografico, propds-se
que os principais conceitos da Teoria da Informacao fossem utilizados para uma andlise cuidadosa
do filme Amnésia, do diretor Christopher Nolan. Na sequéncia, considerando todos os signos que
ajudaram a constituir a mensagem do filme, foi proposta a recriacdo do cartaz, que deveria conter
na sua solugéo grafica uma transmutacao da linguagem cinematografica. Para esta segunda fase do
trabalho, a manipulacéo consciente dos conceitos fornecidos pela semiética peirceana deveria estar
presente na criacao e posterior analise dos signos presentes no cartaz recriado.

Quando se fala em Informacdo no sentido restrito da teoria, estamos tratando de informacédo
como algo ligado a davida, a incerteza. O que interessa a analise informacional, assim, ndo é saber o
que diz uma mensagem, mas quantas duvidas ela elimina” (COELHO NETTO, 2003, p.120). Nesse
sentido é que foi elaborada uma lista de sugestfes de titulos que provocassem duavidas, filmes de
maior originalidade em termos de argumento, direcdo, recursos imagéticos e estrutura narrativa. O
filme escolhido pela turma foi Amnésia.

O filme Amnésia, Memento? no original (2000), do diretor Christopher Nolan, conta a histéria do
personagem Leonard Shelby, interpretado pelo ator Guy Pearce, que, logo apés o assassinato brutal
de sua esposa, fica desprovido de meméria recente, chamada de amnésia anterégrada®. A partir do
ocorrido, passa a fazer uso de anotacdes, fotos polaroid e tatuagens para lembrar dos fatos e ajuda-
lo na busca insana pelo provavel assassino de sua mulher“.

Embora todos os filmes, como produtos de comunicagdo, apresentem elementos que possam
ser vistos e revistos sob a Teoria da Informacédo, Amnésia, além de sua estrutura diferenciada e
fragmentada em termos de ordem cronoldgica, apresenta uma narrativa complexa, concebida a partir
da perspectiva do tempo, do repertdrio e da informacgéo, que corroboram para justificar o estudo
desse filme sob o olhar da Teoria da Informacéo.

2 [...] 3 marca ou nota que se usa para trazer alguma coisa a lembranga 4 p.met. caderneta us. Para apontamentos e notas que se deseja
lembrar; memorando, memorial (HOUAISS, 2001, p.1890).

3 Amnésia Anterograda: o individuo se lembra perfeitamente das ocorréncias a longo prazo, porém néo se recorda dos acontecimentos
recentes. Normalmente ocorre por traumas cerebrais (Disponivel em: <http://www.brasilescola.com/doencas/amnesia.htm>).

4 Uma sinopse mais detalhada do filme sera apresentada na Andlise do Filme.
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Fundamentacéo

N&o se pretende esgotar nesta fundamentacdo os conceitos das duas teorias presentes neste
artigo, mas apenas destacar aqueles que foram usados na analise do trabalho proposto.

A Teoria da Informacéao

De acordo com o autor J. Teixeira Coelho Netto (2003), a Teoria Matematica da Informag&o, como
era chamada, foi utilizada pela primeira vez nos anos 1940, em decorréncia da Segunda Guerra
Mundial. Teve sua origem na Biologia e na Matematica. Seu objetivo era “medir a quantidade de
informacé&o suportavel por um canal em alguma circunstancia, prever e corrigir as distorcbes passiveis
de ocorrerem durante a transmisséo, calcular o grau de receptividade” (idem, p.120). Foi na década
de 1960 que se iniciou o0 debate sobre as origens e os fundamentos teoricos desta nova area, que
comecou a ser utilizada pelas Ciéncias Humanas.

O primeiro conceito a ser verificado € o de Informacdo. Como dito anteriormente, a informacgéo
existe em uma mensagem para reduzir as incertezas de um individuo. Desta forma, “quanto maior for a
eliminacao de duvidas por parte de uma mensagem, melhor ela sera” (idem). [...] “Aduavida, em principio,
gera a imobilidade, a informagé&o surge como agente dissipador de incertezas e cujo objetivo € provocar
uma alteragdo no comportamento das pessoas”. A alteracdo de comportamento pode ser interna (como
uma mudanca de opinido) ou externa (como a compra de um produto). Importante destacar aqui que
“toda informacgdo € uma mensagem, mas o inverso ndo € necessariamente verdadeiro” (idem).

“A mensagem é um grupo ordenado de elementos de percep¢do extraidos de um repertério
reunidos numa determinada estrutura” (MOLES apud COELHO NETTO, 2003, p.122) (o grifo
nosso). Citagdo da qual podemos extrair os termos ordem, repertério e estrutura.

O conceito de ordem é extremamente importante em uma mensagem, pois alguma ordem é
imprescindivel em um processo de comunicagéo, considerando que ndo é um conceito absoluto,
mas relativo, pois alguma coisa estd em ordem em relacdo a outra. A estrutura, ligada a ordem, é
a “organizacdo e combinagdo dos signos em uma determinada mensagem [...] Aquilo que permite
identificar o idéntico na diferenca ou a diferenca no idéntico” (idem, p.126).

Adaptando os conceitos a leitura da linguagem cinematogréafica, entendeu-se como ordem a
unidade espaco-temporal de um filme — como se constitui a continuidade (sequéncia légica), qual
o tempo decorrido e em qual época se passa. Em um filme, podemos considerar como estrutura 0s
elementos do roteiro (continuidade, sequéncias, diadlogos, enquadramento, layout, macroestrutura,
descricdo das cenas), externas, set, cenografia, cores predominantes, figurinos, luz e trilha sonora.

Repertorio define-se como o conhecimento formal e empirico, social e pessoal que um individuo
constréi ao longo da vida. E o vocabulario e estoque de signos conhecidos e utilizados (memorizados)
por um individuo (idem, p.123).

Quanto mais extenso o repertério damensagem, maior o seu valorinformativo e, consequentemente,
maior a possibilidade de modificagdo de comportamento do receptor - no entanto, afetara um namero
menor de receptores. O inverso € verdadeiro - quanto mais restrito o repertorio, menos modificacbes
e maior a audiéncia - termo que se refere ao conjunto de respostas dos receptores aos conteudos
dos meios de comunicacdo. “Repertério e audiéncia estdo numa proporcao inversa um em relacao
ao outro” (idem, p.127).

A informacao esta ligada ao novo, logo maior repertdrio implica uma alta taxa de novidade e
complexidade da mensagem. Dessa forma, quanto maior a originalidade, menor a previsibilidade e

[ ¢]
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maior a informagé&o, sendo, novamente, o inverso verdadeiro.

Entretanto, equilibrio entre originalidade e previsibilidade é algo que tem que ser ponderado pelo
emissor da mensagem. A figura 1 mostra que é fundamental que haja uma parte de repertério em
comum entre emissor e receptor, para que se estabeleca o fluxo de comunicacdo. Se ambos os
repertorios forem idénticos, recobrindo-se por inteiro, ndo haverd mudanga de comportamento do
receptor, pois a mensagem nao apresenta nada de novo. Em contrapartida, se ndo houver nada em
comum entre os repertorios, também ndo havera informacgéo. Neste caso, acontecera a entropia, que
€ uma medida de desordem introduzida em uma estrutura informacional. Entropia € a parte perdida
da mensagem no processo de passagem do emissor para 0 receptor. Vemos entdo que 0 novo
absoluto, originalidade maxima se transforma em incomunicabilidade da mensagem.

Figura 1: Condicdo minima para que uma mensagem seja significativa. Fonte: Coelho Netto, 2003, p.14.

Um recurso utilizado para assegurar a inteligibilidade da mensagem e, também para produzir uma
alteracdo de comportamento, é a redundancia. Redundancia “é o que é ‘dito’ (verbal ou graficamente,
ou por outro meio qualquer) em demasia com a finalidade de facilitar a percep¢do e compreensédo
da mensagem” (idem, p.135). Novamente, ha de ter um equilibrio entre redundancia maxima,
total previsibilidade e informacdo nenhuma. Ela funciona “como um coeficiente de seguranca da
transmissao e recepcao da mensagem” (idem, p.137), tendo como objetivo diminuir seus ruidos.

Os ruidos podem ser tanto fisicos como semanticos. Quando intencionais, estes aumentam
a taxa de originalidade da mensagem. Os ruidos fisicos estdo ligados ao cédigo, os semanticos
estdo ligados a significacdo da mensagem. Um alto grau de ruidos torna a mensagem entrépica.
Na mensagem artistica, afirma Coelho Netto, a auséncia de redundéancia e a imprevisibilidade sao
fundamentais para aumentar sua taxa de originalidade (idem, p.139).

A Semidtica Peirceana

Charles Sanders Peirce (1839/1914), “dedicou toda a sua vida®, ao desenvolvimento da l6gica
entendida como teoria geral, formal e abstrata dos métodos de investigacdo utilizados nas mais
diversas ciéncias. A esta logica ele deu 0 nome de semiética” (SANTAELLA, 2002, p. XII).

Asemiotica € a ciéncia que tem por objeto de investigacdo todas as linguagens possiveis,

ou seja, que tem por objetivo o exame dos modos de constituicdo de todo e qualquer
fendmeno como fendmeno de producéo de significacéo e de sentido (idem, 1983, p.13).

5 Peirce escreveu 80 mil manuscritos e publicou em vida 12 mil paginas (SANTAELLA, 1983, p. 21)

]56 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

BN

Os estudos o levaram a conclusdo que ha trés elementos formais e universais em todos os
fendmenos que se apresentam a percepgao e a mente, e nomeou-0s como Primeiridade, Secundidade
e Terceiridade (idem, p.7). A primeiridade é a categoria da qualidade ainda ndo distinguida, do
sentimento sem reflexdo. A secundidade, resultante da primeiridade, € a categoria da relagéo e
reagdo e aterceiridade, a categoria da légica, do pensamento (idem). Primeiridade (1)¢, Secundidade
(2) e Terceiridade (3) foram chamadas das 3 Categorias do Pensamento e da Natureza.

O signo, principal fendbmeno estudado pela Semidtica, define-se sob 6Gtica peirceana como:
primeiridade (algo que se apresenta a mente), ligando a secundidade (aquilo que o signo representa)
a terceiridade (o efeito que o signo ir4 provocar em um possivel intérprete). Exemplificando, uma
fotografia de uma pessoa é um signo, que representa um outro objeto - aquela pessoa de verdade -,
chamado de objeto do signo, e que produz um efeito interpretativo em uma mente real ou potencial,
efeito chamado de interpretante do signo. De posse do conceito de signo e da divisdo triadica, foi
criada a Classificacdo dos Signos (ver Figura 2).

PRIMEILIDADE EECLIHEDIDADE
SIGNO em relagao Signo em relagao Signo em relacao
consigo mesmo ao seu OBJETO ao seu INTERPRETANTE |
1 | PRIMEIRIDADE Qualisigno icone Emocional '
2 | SECUNDIDADE Sinsigno indice Energético
| | Legisigno ‘ Simbolo | Logico

Figura 2: Classificacdo dos signos (simplificada pela autora). Fonte: SANTAELLA, 1983, p. 62.

Observando a figura acima, vemos que o Signo em relacdo consigo mesmo (1) pode ser
classificado nas 3 categorias, pois o0 signo exibe uma qualidade (1), esta incorporado em algo (2) e
faz parte de uma lei (3). Voltando ao exemplo acima, aguela imagem chega a minha viséo; percebo
gue esta incorporada em um papel; e que se trata de uma fotografia em preto e branco, 3x4cm,
formato padrédo para documentos (uma convengao).

Divide-se também em 3 categorias a forma que o Signo se relaciona com seu objeto (2). Se
o signo tem uma relacdo de semelhanca com o objeto que representa, € chamado de icone. Se
tem uma relacéo de contiguidade, € chamado de indice. Se a relacdo € uma convencéo, o signo é
chamada de simbolo. Outro exemplo do nosso repertério: um desenho de uma maca mordida é o
icone (1) de uma maca mordida “de verdade”. A mordida, presente no icone, é indice (2) que alguém
mordeu a macgd. Uma maca mordida pode ser o simbolo da Apple Computer. Dentro deste contexto,
a imagem da fruta mordida pode indicar que o produto é experimentado pelos usuarios, entre outras
interpretacdes possiveis que o0 signo maga leva consigo.

Na relacdo do signo com o seu interpretante (3), ou seja, no efeito que o signo ird provocar em
um possivel intérprete, chegamos, paralelamente, no conceito de Informacao. Um signo pode causar
interpretantes emocionais (1), energéticos (2) e logicos (3). Um signo do universo cinematografico:
uma imagem chega aos meus sentidos (1), eu percebo que, por suas qualidades formais, trata-se de
uma cena de filme. Fago entdo a mediacao entre a imagem e o seu objeto (2). Essa imagem agira
Nno meu pensamento causando uma emogao - interpretante emocional (1) -, estranhamento, por
exemplo; em seguida, hd uma reacao - interpretante energético (2) -, 0 meu coragao bate mais forte

6 Utilizaremos (1), (2) e (3) para se referir a Primeiridade, Secundidade e Terceiridade, respectivamente.
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e apreensivo; e, a informacgéo € processada e o signo efetivado - interpretante logico (3) -, entendo a
cena e a informacdao contida nela.

O filme Amnésia sob a Otica da Teoria da Informacgéo

Apresentamos a seguir, uma sinopse, sem juizo de valor, do filme Amnésia. O trabalho dos
estudantes iniciou-se com os créditos e uma sinopse também com carater denotativo. Foi solicitado
ainda que ndo houvesse leituras de referéncia sobre o filme para que a informagéo fosse a mais
imparcial possivel, isto €, sem ruidos externos.

Sinopse

O filme abre com uma sequéncia inversa do fim para o inicio da cena. Uma foto polaroid contendo
um homem morto lentamente se apaga conforme os créditos de abertura surgem, até o momento em
gue vemos a cena do crime: o resultado de um disparo de uma pistola automatica diretamente na
cabeca de um homem. O responsavel pelo disparo € Leonard Shelby, protagonista do filme.

Em sequéncias em cores e pb, desordenadas em blocos, inicia-se entdo a historia de Leonard, um
ex-investigador de seguros, que vé sua vida desorientada apds o tragico assassinato de sua esposa.
O trauma causa-lhe amnésia anter6grada. Assim, se guia por suas anotacdes tatuadas no corpo,
pedacos de papel e fotos polaroid. O sentido de sua vida, a partir desse momento, é vingar a morte
de sua esposa. E, assim, parte em busca do provavel assassino.

Em uma sequéncia paralela, Leonard conta para alguém no telefone sobre a histéria de Sammy
Jankins, um cliente que também sofria do mesmo problema de amnésia e acabou matando a propria
mulher ministrando-lhe uma overdose de insulina.

Analise do filme

Na sequéncia, apresentamos algumas contribuicbes do trabalho elaborado pelo grupo de
estudantes formado por Alexandre Figueiredo Lopes e Lilian Ogussuko, seguidas de comentérios.

A ordem é um dos fatores mais controversos e interessantes de Amnésia. Embora o
enredo em si seja simples e ndo represente maiores problemas de entendimento, o
fascinio do filme estd no modo Unico escolhido para narrar esse enredo (extraido do
trabalho do grupo citado).

O filme abre com uma sequéncia rodada de trds para frente [...] Para o resto do
filme, ha duas ordenacdes basicas: cenas em preto e branco e cenas coloridas. As
partes em preto e branco seguem em ordem cronolégica e tratam em grande parte
da relacdo entre Leonard e a trajetéria de Sammy Jenkins, enquanto as sequéncias
em cores, contém blocos de cenas invertidas, e assim, uma cena se inicia onde a
préxima termina (a ordem cronoldgica é inversa). [...] Na maior parte do filme, estas
duas sequéncias se intercalam, até 0 momento em que ambas convergem. A cena
em preto e branco se torna colorida permitindo entdo que a audiéncia compreenda a
relacdo entre as duas trajetérias (idem).

E possivel inferir que o filme se passa em um curto periodo de tempo, em
aproximadamente 3 dias, descontando todos os flashbacks. [...] A época do filme é
proxima da sua filmagem, 1999, sendo que o ataque a esposa de Leonard aconteceu
dois anos antes, em 1997 (idem).
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Emtermosde estrutura, muitos elementosforamimportantes paragarantir ainteligibilidade
do telespectador. Por exemplo, € sempre em cena que Leonard troca suas roupas.
Assim, a redundancia desse fenbmeno gera a ordem necessaria para a compreensao
da continuidade entre uma cena e outra. [...] A montagem é de suma importancia em
Amnésia: para que se mantenha a coeréncia diante de sua estrutura pouco ortodoxa, foi
necessario o balan¢o correto entre a intercalacéo de cenas, a quantidade de exposi¢ao
de fatos, entre outros. Além disso, para que o filme ndo se tornasse excessivamente
confuso, todo o resto de elementos do roteiro foram simplificados ou visados como
suporte para a estrutura. A pouca quantidade de atores, a trilha sonora minimalista e os
cenarios que se repetem sao alguns exemplos disso (idem).

Aparentemente todas estas colocagdes sobre ordem, estrutura e repertdrio sdo previsiveis, quando
h& um espectador interessado na mensagem. Mas, nem sempre iSSo acontece, pois o telespectador
se envolve na trama e nao percebe muitos detalhes do roteiro. Em conversa com os estudantes da
classe depois do filme analisado, houve unanimidade na afirmac¢édo de que a teoria, aqui colocada
como ferramenta de analise do discurso cinematografico, os fez ndo apenas olharem, mas “olharem
e verem”. O olhar investigativo os fez despertar para aspectos informacionais diferenciados, como

mostrados a sequir.

Amnésia requer certo repertério para o melhor entendimento de sua estrutura narrativa
e isso, de acordo com a Teoria da Informacéo, acaba por diminuir a audiéncia em seu
alcance. De modo geral, € possivel dizer que o maior valor informativo do filme esta
no modo em que ele é narrado, e em menor grau em seu enredo (idem).

[...] Amnésia se torna um filme mais satisfatorio ao receptor, conforme este aumenta
seu repertério da propria projecdo, ou seja, quando assiste ao filme mais de uma
vez. [...] Cabe ao receptor avaliar as a¢ges do personagem e, segundo seu proprio
repertorio, decidir uma compreenséo propria do filme (idem).

A necessidade de um repertério mais sofisticado se mostra presente em diversos
pontos do filme. Um maior entendimento de neurociéncia e psicologia, por exemplo,
ajudariam na compreensao de fatores fisicos e mentais da amnésia, dando uma
perspectiva de inteligibilidade do argumento de um ponto de vista mais especializado
(idem).

Uma trama contada de “tras para frente” pode dar a falsa impresséo de previsibilidade,
uma vez que o final é a primeira coisa que o publico apreende. Amnésia consegue
reverter este paradigma ao criar um suspense crescente em direcdo ao inicio da
histéria. A originalidade do filme reside em maior grau na sua complexa estrutura
narrativa e é nela que reside a maior capacidade de se mudar o comportamento do
receptor, objetivo maior da Informacéo, segundo a teoria (idem).

Apesar do filme apresentar um certo equilibrio entre originalidade e inteligibilidade,
possui uma narrativa complexa. [...] Portanto, hd um nivel entrépico elevado em
Amnésia, ao se considerar a entropia como medida de desordem em uma dada
estrutura. Tal “desordem” é deliberada: em um primeiro momento, a estrutura do filme
confunde o espectador, até que ele perceba a relagdo entre cada bloco de cenas.
Dessa forma, o receptor se sente como o protagonista (idem).

Ao se assistir o filme pela primeira vez [...] ndo se sabe exatamente pelo que
procurar. [...] Em Amnésia, o exemplo mais claro de redundancia sdo as cenas que
se repetem conforme um bloco de acdo termina; esta cena é igual a primeira cena
do bloco anterior, criando uma periodicidade —recurso para garantir o aumento
da inteligibilidade (COELHO NETTO, 2003, p. 157). [...] alguns outros casos de
redundancia sdo necessarias [...] como Leonard se reapresentando diversas vezes
a outras personagens, 0 cenario pelo qual ele percorre em seu carro, as cenas do
hotel e do bar, a constante redescoberta de suas préprias tatuagens e anotacées etc
(extraido do trabalho do grupo citado).
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Nos momentos finais de Amnésia, os ruidos tornam-se ainda mais evidentes: conforme
Teddy revela a Leonard a verdadeira histéria, sob 0 seu ponto de vista, 0 personagem
principal visualiza momentos que se recusa a acreditar. Sua esposa era de fato
diabética? Apesar de desmentir essa possibilidade, a audiéncia recebe um vislumbre
de que isso pode ser verdadeiro. Assim, os ruidos ganham uma fung¢&o muito maior
dentro da estrutura total do filme. Além disso, pelo fato da maior parte de Amnésia
termos Leonard como narrador, possuimos também apenas a visdo que ele adota dos
acontecimentos ao seu redor. A audiéncia passa a maior parte do filme acreditando na
morte da esposa de Leonard e por isso, quando Teddy revela a possibilidade de um
fato diferente, cria-se um conflito de informacgdes, ou seja: um ruido seméantico para o
espectador-comum, que ndo esperava esta reviravolta (idem).

Nota-se que ao longo da analise dos estudantes, as informagdes acerca da trama vao sendo
construidas e desvendadas, como Alexandre e Lilian revelaram: “Amnésia se torna um filme mais
satisfatério a audiéncia conforme esta aumenta seu repertdrio da propria proje¢éo, ou seja, quando
0 publico assiste ao filme mais de uma vez.” De fato, a dupla assistiu ao filme aproximadamente
5 vezes. A cada vez aumentava o0 grau da inteligibilidade do argumento. Mesmo com a trama
desvendada, solicitamos aos alunos que tentassem ir além em termos do argumento do filme. Qual
seria mensagem conotativa? O que cada um levaria consigo em termos de mensagem, qual seria a
mudanca potencial de comportamento?

Uma das principais mensagens que o filme tenta passar € que ndo devemos confiar
na nossa memoaria. [...] ha outra leitura do filme: que a investigacédo incessante dos
fatos leva a uma verdade mais universal.

Assim, a informacao, nesta experiéncia, € algo mais profundo do que o modelo da
teoria da comunicacgéo (emissor, meio, mensagem e receptor) (extraido do trabalho
do grupo citado).

Abaixo, algumas consideragfes feitas por outros estudantes da mesma turma, corroborando o
gue foi dito no paragrafo acima.

[...] a mensagem que o filme quer passar é que todos nds temos historias que

gostariamos de esquecer, e os artificios que a mente humana constroi para tentar se
livrar delas (Adriana Bosco e Giuliana Roncada).

O questionamente principal do filme vem do que de fato é verdade. A verdade é
relativa sob o ponto de vista de cada individuo, sua percepcdo € modificada de
acordo com a vivéncia individual de casa pessoa (Aline Druda Brocardo).

O filme é uma critica da fragilidade da mente humana [...] (Giovanna Monaco).
[...] a mensagem que o filme quer transmitir € que somos aquilo que lembramos
(Isabela Pereira Braga e Victoria Opatrny Vieira).

Como pudemos perceber, os alunos demonstraram terem sido capazes nao sé de compreender
0 corpo conceitual das teorias, como aplica-los na andlise apresentada. Outro ponto de relevancia
€ a manipulacdo da terminologia especifica, 0 que demonstra um aprendizado mais efetivo e uma
mudanca interna de comportamento em relagdo a forma de encarar, a partir deste momento, filmes
e outros produtos da midia.

A recriacdo do cartaz do filme Amnésia
O cartaz original do filme (ver figura 3) apresenta seu home, o ator principal (em destaque), uma

atriz (de partipacao tdo ativa quanto outro ator que ndo aparece no cartaz) e as fotos polaroid. E um
cartaz que traz fragmentos do que o telespectador vera na tela e que funciona como uma publicidade
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para o filme. Aqueles que se guiarem apenas pelo cartaz, serdo levados a considerar que se trata
de uma histéria de amor, pois ha ali apenas um homem e uma mulher. Outro fator predominante em
cartazes de cinema, é o destaque do ator principal, que tem como objetivo identifica-lo como astro de
cinema e assim buscar maior audiéncia. Este cartaz também intensifica este aspecto.
O cartaz elaborado pelos estudantes Alexandre e Lilian (figura 4) foge da categoria acima
e tem vida prépria. Cartazes desse tipo, embora facam parte do filme que pretendem divulgar,
apresentam elementos que s&o provocativos, causando estranhamento, podendo por um lado
ser motivo de repulsdo e, por outro, na mesma medida, motivo de atracdo. Neste caso, tiram o
receptor da passividade, causam duvidas, geram entropia, diminuem a audiéncia, porém aumentam
a taxa de informacédo. A novidade apresentada no cartaz pode estimular o receptor a ver o filme e,
conseguentemente aumentando o seu repertério, conseguira fazer a releitura proposta pelo signos
presentes no cartaz. As duas citacfes a seguir colaboram com esta reflexdo. “Com isto o receptor
ndo se torna um mero espectador, mas sim um critico, que Ié (e pensa) o filme, mediado pela leitura
feita pelo produtor do cartaz” (FERREIRA, 2004).
[...] Sem conhecer a histéria de um sistema de signos e do contexto sociocultural em
que ele se situa, ndo se pode detectar as marcas que o contexto deixa na mensagem.
Se o repertorio de informacdes do receptor € muito baixo, a semiotica ndo pode

realizar para esse receptor o milagre de fazé-lo produzir interpretantes que vnao além
do senso comum (SANTAELLA, 2002, p.6).

Na sequéncia, sera apresentada parte da andlise semittica do cartaz feita pela dupla. Apesar
dos conceitos da semiética peirceana usados na andlise do cartaz ndo terem sido utilizados na do
filme, os estudantes foram estimulados a procurar na linguagem deste Ultimo, aspectos qualitativos
como cores, formas, tamanho, organiza¢éo, ordem e estrutura, bem como signos icénicos e indiciais.
Desta forma, o cartaz é traduzido para o cddigo da sua linguagem e atua como uma releitura do
filme. O receptor, ao efetuar a leitura do cartaz, € convidado a participar do jogo perceptivo que vai
se tornando inteligivel a cada revelagao.

Este cartaz que apresenta uma estrutura geométrica cria um didlogo com o filme que
tem como elemento mais marcante sua estrutura pouco usual (extraido do trabalho
de Alexandre Figueiredo Lopes e Lilian Ogussuko).

Os modulos hexagonais — qualisignos dos ladrilhos do banheiro onde a mulher
de Leonard foi assassinada —, presentes como imagens (icones) na memoria
do protagonista, mostram no cartaz icones em preto e branco de vérias cenas e
personagens do filme. Esta estrutura faz aluséo a organizacdo da memoria de
Leonard e, nessa possivel relagdo, os hexagonos sdo, ao mesmo tempo, maédulos
que guardam lembrancas (sdo mementos) e indices de que essas lembrancas sdo as
lembrancgas do protagonista, embora funcionem no cartaz como icones para ativar o

repertdrio do receptor, uma vez que é ele quem recebeu a mensagem (idem).

Atipografia da palavra Amnésia, Alte Haas Grotesk, foi desenhada por Yann le Coroller
baseada na fonte de metal Akzidenz Grotesk. Essa fonte, repertério em ambito
mundial, tenta imitar uma impressdo em metal, dando o efeito de desfocamento em
funcéo das bordas esfumacadas e dos cantos arredondados. Neste cartaz, a tipografia
foi alterada para apresentar a ruptura causada pelo trauma sofrido pelo protagonista.
A linha de texto foi dividida, tendo sua parte inferior deslocada no sentido horizontal.
Desta forma, a palavra Amnésia, além de se apresentar como o simbolo principal
do filme, é ainda um indice da desintegracdo, degradacdo e inconfiabilidade das
memorias do personagem (idem).

Sua posicdo no cartaz rompe o grid modular da parte superior, onde as memoérias sao
apresentadas ordenadamente. Intensificando a ideia de ruptura, as letras sangram
nas laterais, levando o intérprete, por continuidade, a enxergar a linha que divide o
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campo gréafico em dois. O corte nos dois “As” da palavra AMNESIA também colocam
em jogo uma possibilidade de leitura infinita, da palavra que termina onde comeca,
numa circularidade temporal, que remete a prisdao do protagonista em um tempo nao
mais linear, mas circular (idem).

Consideracodes finais

Essa experiéncia tedrico-pratica trabalhada na disciplina no periodo de 2006 a 2010 tem atingido
seus objetivos e apresentado resultados positivos para o0s estudantes, como 0 exposto neste artigo.
Os estudantes demonstraram ser capazes de manipular conceitos complexos e vincula-los a praxis
da atividade.

Usualmente as interpretacdes daquilo que aparece a percepcao e a mente vém frequentemente
muito depressa. Em funcéo disso, ndo percebemos as sutilezas do que se apresenta. Em outras
palavras, as coisas sdo apenas “olhadas” e néo vistas.

Alfredo Bosi sustenta que ha uma profunda diferenca entre o olhar receptivo, 0 ver-por-ver, sem
0 ato intencional do olhar, “que € centrado na morfologia do 6rgédo receptor - o olho, e um outro
ver como resultado obtido a partir de um olhar ativo como buscar, observar, mirar, captar” (apud
NOVAES, 1989, p.66).

O trabalho da forma proposta potencializa o olhar aprofundado e investigativo. Potencializa a
qualidade de ver o que esta diante dos olhos, de ver os signos, caracteristica da primeiridade. Ver
a qualidade das formas, das cores, das sequéncias, e ja num olhar de secundidade, perceber suas
relagcdes com os objetos dos signos. E, chegamos a conclusdo, que é apenas dessa forma que se
consegue chegar a uma terceiridade plena. Interpretar holistacamente e, perceber que ndo ha um
interpretante final, que é necessério ver mais do que uma vez, como os alunos fizeram com o filme
Amnésia, e o fizeram por que escolheram fazé-lo.

A aplicagcdo da Teoria da Informacdo e da Semiética, dessa forma, configura uma importante
contribuicdo para o campo do design visual, jA que design é fazer significar. A semio6tica, como
diz Lacia Santaella, faz com que o individuo abra as portas do espirito para olhar os fenébmenos e
assim penetrar no movimento interno das mensagens. A analise cuidadosa do discurso imagético de
Amnésia, por meio da Teoria da Informacao, forneceu subsidios para o uso consciente dos elementos
formais que constituiram a recriacdo do cartaz do filme.

Aprender aver é algo fundamental para o designer e percebe-se que ainstrumentacgéo tedrica apura
o olhar e, consequentemente, traz repertério que pode se transformar em linguagem e expressao.
Segundo D. Dondis (2000, p.27), “o que vemos € uma parte fundamental do que sabemos, e o
alfabetismo visual pode nos ajudar a ver o que vemos e a saber o que sabemos”.

Como ultimo ponto, vale refletir como o repertério produz Informacéo, no sentido abordado
neste artigo. A Teoria foi utilizada como meio e também como fim, mudando o comportamento do
receptor - do estudante - no sentido da praxis do design.
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O cinema de terror enquanto traducéo imagética
da década de 1960 “A noite dos mortos-vivos” e a
luta dos negros pelos direitos civis
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Resumo

Durante a década de 1960, os EUA passaram por mudancas politicas e sociais, dentre elas o
movimento pelos direitos civis, que buscava o tratamento igualitario da populacdo negra e o fim das
politicas segregatdrias em estados do Sul dos EUA. Foram identificados e analisados elementos
narrativos e visuais no filme “A noite dos mortos vivos” (1968), de George A. Romero, uma obra
importante da ‘New Hollywood’, como uma representacao, simbdlica e alegorica, desse periodo
histérico. A representacao das tensdes raciais da referida década foi observada, tanto na narrativa
particular do protagonista Ben, quanto na comparacdo das imagens do filme com os registros
fotograficos jornalisticos da época, estabelecendo um paralelo do flme com os acontecimentos e
violéncias vividos pela populacdo negra.

Palavras-chave

Cinema; terror; andlise audiovisual; movimentos sociais.

O surgimento dos zumbis na cultura norte-americana

“Night of the Living Dead” (1968) quebrou as convenc¢des do terror e criou uma nova codificacdo
para os negros no cinema de terror. George A. Romero, com a sua maneira inovadora de representar
0s zumbis e com a escolha de um protagonista negro® quebrou uma tradicdo que havia sido
estabelecida desde o primeiro filme com zumbis em sua temética: “White Zombie” (1932).

De acordo com Dotson (2006) no auge da ocupac¢do americana no Haiti, Hollywood se apropriou
do zumbi como um monstro que retrataria 0s preconceitos americanos sobre miscigenacao racial e
a pratica do vodu, tradicdo religiosa dos haitianos. Havia um interesse dos EUA em retratar o Haiti
e sua populacdo como perigosos e primitivos, ja que isso validava a invasao dos EUA no Haiti e
refor¢cava a crenga de que se tratava de um povo incapaz de se auto-governar e ser independente.

Foi através dos escritos de Seabrook (1929), um explorador e aventureiro que acompanhou a
invasao do Haiti, que os zumbis foram apresentados aos norte-americanos. O autor relata as histérias
gue ouviu sobre o monstro e descreve o ritual, no qual um feiticeiro re-anima uma pessoa que tenha

1 Graduanda em Artes Visuais na Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais (ED/UEMG).
2 Mestre em Sociologia pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e professora na ED/UEMG
3 Interpretado por Duane Jones.
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falecido recentemente e a partir dai essa pessoa se torna um escravo de seu mestre.

A apropriacao dos cineastas desse mito aconteceu como uma maneira negativa de representar a
negritude. A maioria dos espectadores foi apresentada aos mortos-vivos em “White Zombie” (1932),
no momento de estréia do filme os EUA estavam ao fim da sua ocupac¢do no Haiti, e o interesse da
populacéo na ilha estava em seu auge.

Representar o homem negro como estuprador foi uma tendéncia no cinema, em “Birth of a Nation”
(1915) de D.W. Griffith, em que o personagem Gus* estuprou uma garota branca e foi enforcado.
Esta obra é considerada uma peca chave na criacdo da narrativa cinematografica, mas tratava a
escraviddo como uma situagéo positiva e representava a Ku Klux Klan de forma heroica. Para Dotson
(2006), monstros codificados com os esteri6tipos negros e sexualmente ameacadores ndo passavam
de substitutos para uma imagem cultural comum, que datava do fim da guerra civil, quando milhares
de negros foram fraudulentamente condenados por estupro e se tornavam vitimas de linchamento.
Com o fim da guerra civil americana, os estados do sul, que haviam defendido a escravidéo, criaram
um conjunto de leis segregatorias, as Leis Jim Crow.

Um grande nimero de proibi¢cdes e exclusdes ferozmente vigiadas definiam as leis
Jim Crow. [...] Por trés de tais regras espreitava o pavor da sexualidade interracial.
Muitos brancos do sul viam os homens negros como possuidores de um desejo
insaciavel por mulheres brancas. Instituicbes segregadas foram projetadas para
manter os contatos intimos através da linha de cor em seu minimo. Um homem negro
gue fizesse um comentario sexual para uma mulher branca era considerado ser o

equivalente a um estuprador. A mais sutil transgressao desse cédigo poderia levar a
uma arvore de linchamento (ISSERMAN, KAZIN, 1999, p.27, tradugdo nossa).®

Estima-se que mais de 4000 homens negros foram linchados no periodo de 1882 a 1950.

A partir da década de 1930, a censura proibiu os cineastas de mostrarem cenas de estupro em
filmes. Para Dotson (2006), essarestricdo fez com que ao invés de mostrar atores negros interpretando
estupradores, os filmes desse periodo ocultassem os predadores sexuais em monstros codificados
com os esteriotipos negros.

Até a década de 1930, o mito do estuprador negro permeava tanto os filmes

hollywoodianos que a representacéo explicita do estupro [...] ndo era necessaria para
gue a sua ameaca ideoldgica fosse registrada (DOTSON, 2006, p. 29, traducéo nossa).®

Segundo aandlise desenvolvida por Dotson (2006), apesar de alguns monstros ndo serem visualmente
negros, seu comportamento e seus signos visuais eram diretamente relacionados aos esteriétipos
negativos do homem negro. O mesmo tipo de analise foi realizada por Ginneken (2007), na qual ele
estabeleceu uma relagdo entre as tensdes raciais do periodo com o monstro de “King Kong” (1933):

Note que isso era no meio de uma era racista e segregacionista, quando negros
eram ainda amplamente comparados com macacos, negros eram considerados
extra-grandes e super sexuais na mente de muitos homens e mulheres brancas, e
gue encontros romanticos ou eréticos entre homens negros e mulheres brancas eram
o tabu definitivo, automaticamente definidos como involuntarios, portanto, estupro e
merecendo linchamento no ato. (GINNEKEN, 2007, p. 66, tradu¢éo nossa).’

4 Interpretado por Walter Long, que assim como 0s outros personagens negros, era um ator branco com o rosto pintado para parecer negro.
Esta pratica € chamada de ‘blackface’ e é, hoje, considerada extremamente ofensiva.

5 “Alarge number of fiercely guarded prohibitions and exclusions defined the Jim Crow order. [...] Behind such rules was a lurking dread of
interracial sexuality. Many southern whites viewed black men as possessed of an insatiable desire for white women. Segregated institutions
were designed to keep intimate contacts across the color line to a minimum. A black man who made a sexual comment to a white woman was
considered tantamount to be a rapist. The slightest transgression of the code might lead to a lynching tree” (ISSERMAN, KAZIN, 1999, p.27).
6 “By the 1930s, the myth of the Black rapist so permeated Hollywood film that the explicit representation of rape [...] was not required in
order for its ideological threat to be registered” (DOTSON, 20086, p. 29).

7 “Note that this was in the midst of a racist and segregationist era when blacks were still widely compared with apes, blacks were considered
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Zumbis negros assediando mulheres brancas é uma cena que se repete constantemente em
filmes como “White Zombie” (1932) e “I Walked with a Zombie” (1943), apesar de nenhum deles
mostrar um zumbi negro estuprando uma mulher literalmente; mas com o conhecimento prévio deste
esteriotipo e os recursos de corte, 0s espectadores tinham imagens o suficiente para compreender o
gue a narrativa sugestionava.

Essa imagem negativa se perpetuaria nas telas até o final dos anos 1960, quando George A.
Romero lanca seu filme “Night of the Living Dead” (1968), que fara com que o tema zumbis em
filmes de terror seja renovado. O cineasta reescreve todas as regras desse monstro ha maneira que
ele aborda a negritude em um filme de zumbis. No lugar de apresentar personagens negros como
escravos zumbis obtusos, George A. Romero reformula o personagem negro como um herdi, hunca
visto antes em um filme de zumbis, reescrevendo como a negritude seria representada nos filmes de
zumbis subsequentes.

No filme que ditou o estilo intenso e sangrento da nova onda dos filmes de terror, o
classico cult “Night of the Living Dead” (1968) de George A. Romero, o0 protagonista
Ben, devido a sua negritude ser tdo ignorada e mesmo assim tdo 6bvia, ilustra bem

o0 poder e a complexidade da imagem racial no auge dos turbulentos anos 1960
(GUERRERO, 1993, p. 57, traducdo nossa).®

Uma introduc&o sobre o movimento pelos direitos civis

Um dos principais elementos que caracterizou a década de 1960 foi o movimento pelos direitos
civis e igualdade racial dos negros.
O movimento pelos direitos civis e igualdade racial foi 0 mais importante catalisador para

o despertar do ativismo liberal na década de 1960 e a revolta democréatica subsequente
contra a moderna América liberal (MORGAN, 1992, p. 35, traducéo nossa).®

Antes da Segunda Guerra Mundial, de acordo com Isserman e Kazin (2000), o movimento pela
liberdade dos negros nos EUA era pequeno, sofria repressdo das autoridades sulistas e muitos
negros evitavam se envolver por medo de represalias, porém, apds a guerra, a ‘National Association
for the Advancement of Colored People’ teve um aumento significativo de membros, muitos deles
sendo veteranos, que retornavam da guerra'®.

Para Morgan (1992), Isserman e Kazin (2000), trés eventos marcam o inicio dessa retomada do
movimento negro e pelo fim da segregacéo: “Brown contra o Conselho de Educacao™, “o boicote
aos 6nibus de Montgomery” e “o protesto de Greensboro”. O sul dos EUA estava sob um conjunto
de leis conhecidas como leis ‘Jim Crow’, que a primeira vista respeitava o principio de “separados
porém iguais” para 0s negros norte-americanos, mas essa separagao, na pratica, levava a condigbes
inferiores em relacdo aquelas providas para os norte-americanos brancos.

extra-big and supersexual in the minds of many white men and women, and romantic or erotic encounters between black men and white women
were the ultimate taboo, automatically defined as involuntary, therefore as rape and meriting lyinching on the spot” (GINNEKEN, 2007, p. 66).
8 “In the film that dictated the intense, gory style of the new wave of horror movies, George Romero’s cult classic “Night of the Living Dead”
(1968), the protagonist Ben, because his blackness is so understated and yet so obvious, well illustrates the power and complexity of racial
imaging in the peak year of the turbulent 1960s” (GUERRERO, 1993, p. 57).

9 “The movement for civil rights and racial equality was the single most important catalyst for the awakening liberal activism in the Sixties and
the subsequent democratic revolt against modern, liberal America” (MORGAN, 1992, p. 35).

10 Para Morgan (1992), a luta contra o hazismo fez com que muitos norte americanos se sensibilizassem na luta contra o racismo e o
preconceito dentro dos EUA.

11 “Brown contra o ‘Conselho de Educagdo™ é o nome pelo qual ficou conhecida a decisdo da Suprema Corte dos Estados Unidos, em 1954,
gue declarou inconstitucional a separacéo entre estudantes negros e brancos nas escolas publicas. As escolas segregadas por raga faziam
com que as criang¢as negras ndo pudessem usufruir das mesmas oportunidades, uma vez que as escolas exclusivas para brancos tinham
melhores condi¢des que as exclusivas para negros.
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Isso gerou desvantagens econdmicas, educacionais e sociais para a populacao negra e criou-se
uma situagao similar ao Apartheid na Africa do Sul. Essas leis ficaram em vigor de 1876 a 1965.

Um grande ndmero de proibi¢gdes e exclusdes ferozmente vigiadas definiam as ordens

Jim Crow. Brancos e negros ndo deveriam beber ou jantar juntos, em casas particulares

ou em restaurantes. Eles ndo frequentavam as mesmas escolas ou igrejas, nem viviam

nas mesmas vizinhancas. Banheiros e bebedouros publicos era restritos de acordo

com araca. E, em quase toda industria haviam linhas dividindo trabalhos “brancos” de
trabalhos “negros”. (ISSERMAN; KAZIN, 2000, p. 27, tradugdo nossa).*?

“O boicote aos 6nibus de Montgomery” se realizou entre 1955 e 1956 na cidade de Montgomery,
Alabama, o objetivo era se opor a politica de segregacao racial*® no transporte publico da cidade.
O boicote foi desencadeado pela prisdo de Rosa Parks'* e causou déficits elevados no sistema de
transporte publico de Montgomery. Em 1956, a Suprema Corte dos Estados Unidos declarou as
exigéncias legais de segregacao nos 0nibus no estado do Alabama inconstitucionais.

“O protesto de Greensboro” ocorreu em fevereiro de 1960, quando quatro estudantes universitarios
negros se sentaram ao balcdo de uma lanchonete dentro de uma loja de departamentos, em
Greensboro. Os estudantes pediram um café e, obedecendo as politicas segregatérias da loja, os
funcionarios da lanchonete se recusaram a servi-los em uma mesa exclusiva para brancos. Eles
permaneceram no local até o fechamento da loja e no dia seguinte haviam mais estudantes negros
os acompanhando no protesto pacifico'® de se sentar as mesas. Os protestos se espalharam por
outras lojas, por outros estados e atraiam mais adeptos a cada dia. Aconteceram por 4 meses, até
gue as vendas das lojas boicotadas despencaram e os donos das lojas decidiram dar fim as politicas
segregatdrias em julho de 1960.

Em 1961 surgiram os “Freedom Riders”, um grupo de ativistas pelos direitos civis dos negros, que
decidiram testar decisdes da Suprema Corte dos EUA?®. Alguns ativistas foram presos, mas a violéncia
mais grave aconteceu no Mississippi e no Alabama, quando a policia se uniu a representantes da Ku
Klux Klan e permitiu que estes agredissem os Freedom Riders.*’

Posteriormente, os governadores do Alabama e do Mississipi fizeram um acordo*® com o presidente,
gue protegeriam os Freedom Riders das multiddes.

Com a ajuda da cobertura da midia, eles aumentaram a consciéncia dos brancos sobre a brutalidade
gue se escondia por trds da segregacdo racial no Sul. Devido a persisténcia dos manifestantes
ao encarar a violéncia, e porque a administragdo simpatica, porém cautelosa, poderia implementar

12 “Alarge number of fiercely guarded prohibitions and exclusions defined the Jim Crow order. Whites and blacks were not supposed to drink
or dine together, in private homes or in restaurants. They did not attend the same schools or churches or live in the same neighborhoods.
Public toilets and drinking fountains were restricted by race. And, in nearly every industry there were strict lines dividing “white” jobs from
“black” ones” (ISSERMAN; KAZIN, 2000, p. 27).

13 O sistema de segregacdo nos 6nibus de Montgomery determinava, que os quando ndo houvesse mais lugares livres, o negro que
entrasse por Ultimo deveria ficar em pé. Se outro branco entrasse, um negro que estivesse sentado mais a frente do 6nibus teria de se
levantar e dar o lugar ao branco.

14 Em 1° de dezembro de 1955, Rosa Parks estava sentada mais a frente nos assentos destinados as pessoas negras. Quando um branco
entrou no veiculo, o motorista orientou os negros pra que se movessem para as fileiras de tras a fim de criar uma nova fileira para as
pessoas brancas, porém Rosa recusou-se e foi presa.

15 Amaior parte dos protestos foram pacificos, porém, houve alguns incidentes onde grupos racistas e grupos de negros entraram em conflito.
16 ‘Boynton v. Virginia (1960)’ um caso no qual a Suprema Corte dos EUA recusou a condenagao de um estudante de Direito negro por
invasdo, ao entrar em um restaurante em um terminal de 6nibus que era “apenas para brancos” considerando que a segregacéao racial no
transporte publico era ilegal. E ‘Irene Morgan v. Commonwealth of Virginia (1946)." que proibia a segregagao em transporte publico inter-
estadual.

17 As agressdes cometidas pelos membros da Ku Klux Klan, com a ajuda das policias locais foram, entre muitas outras, depredagédo e
ataques aos 6nibus, bloqueio, atear fogo nos 6nibus, espancamento dos Freedom Riders com tacos de baseball, canos de ferro e correntes,
ataques com bombas, jatos de dgua e cachorros. Apesar das ordens presidenciais de que os manifestantes deveriam ser defendidos, as
policias estaduais ndo apenas se recusavam a protegé-los como participavam das perseguigdes e violéncias.

18 Em troca da protegao estadual, o governo federal ndo impediria que a policia local prendesse os ativistas por violarem as ordens de
segregacéo nos 6nibus. Os Freedom Riders que viajavam para o Mississipi eram presos e sofriam tratamento abusivo nas penitenciérias.
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mudancgas atraves de a¢Bes administrativas, as Freedom Rides foram muito bem sucedidas no seu
objetivo imediato de integracdo (MORGAN, 1993, p. 53, traducdo nossa).*®

Ainda que o direito ao voto fosse garantido por lei, haviam praticas que acabavam impedindo o
registro de negros. Ativistas se empenharam em realizar 0s registros e 0s segregacionistas reagiram
com violéncia; os ativistas tinham suas casas incendiadas, eram espancados, até que alguns foram
assassinados pela Ku Klux Klan, o que acabou pressionando o Estado a aprovar a Lei dos Direitos
Civis, em 1964.

Martin Luther King? liderou passeatas na cidade de Selma, pelo direito de cidaddos negros se
registrarem como votantes, as manifestagfes acabaram em violéncia por toda a cidade, com a morte
de uma manifestante pela policia. Os confrontros continuaram, resultando em tumultos generalizados
com mortos e feridos, transmitidos pela televisdo para todo o pais. As cenas causaram indignacao
tornou possivel a aprovacao da Lei do Direito de Voto, em 1965.

A escolha de um ator negro e seu reflexo na narrativa

A escolha de George A. Romero por um ator negro para interpretar o personagem principal de
“Night of the Living Dead” (1968) foi ousada. Ainda que a populacao negra pressionasse os estudios
por mais representatividade nos filmes produzidos, ninguém esperava ir ao cinema e ver ndo s6 um
protagonista, heréico, negro, como também um personagem que ndo obedecesse aos esteridtipos
gue a industria do cinema vinha se utilizando, até entao.

De acordo com Dotson (2006), a maior parte do elenco negro da obra de D.W. Griffith, “The Birth
of a Nation” (1915), foi interpretada por atores brancos com seus rostos pintados de preto, uma
pratica comum que havia se originado no teatro e que persistiu em Hollywood até a década de 1930,
guando passou a ser vista como uma maneira racista de se retratar personagens negros.

Para uma boa parte da histéria de Hollywood, era praticamente impossivel fazer que
os afro-americanos ou norte-americanos nativos representassem a si mesmos. O
racismo estava inscrito nos regulamentos oficiais (por exemplo, a proibi¢cdo do Cédigo
Hayes a representacdes de miscigenacéo) e em préticas ndo-oficiais (o preceito de
Louis B. Mayer de que 0s negros deveriam ser mostrados apenas como engraxates
ou porteiros) (STAM, 2000, p. 300).

A escolha de Duane Jones para viver o personagem Ben, em “Night of the Living Dead” (1968),
aconteceu da seguinte maneira, segundo Dotson (2006): Estava praticamente decidido que Rudy Ricci,
um dos investidores, interpretaria Ben, mas testes para o papel foram realizados mesmo assim e Duane
Jones se candidatou, dentre outros atores. Ao assistir ao teste de Duane Jones, um ator de teatro
experiente, todos os envolvidos na produ¢éo concordaram que ele seria o ideal para o papel de Ben.

ApoOs a escalacao de Duane Jones, George A. Romero conscientemente nao realizou alteragées
no roteiro orientadas pelo fato do ator ser negro. Esta atitude corajosa de George A. Romero pode ter
tido um grande peso na forma, diferenciada, que um homem negro € retratado em “Night of the Living
Dead” (1968). Em nenhum momento ha referéncia a cor da pele de Duane Jones, e também néo ha
influéncia dos esteri6tipos negativos de homens negros que existiam. Isto deu a Ben contornos mais
realistas que caricaturais.

Em “Night of the Living Dead” (1968) Ben € o foco da narrativa, aquele com quem a audiéncia vai

19 “With the help of media coverage, they raised white consciousness of the brutality that lay behind racial segregation in the South. Because
of the protesters persistence in the face of violence, and because a sympathetic though wary administration could implement change through
administrative action, the Freedom Rides were largely successful in their inmediate objective of integration” (MORGAN, 1993, p. 53).

20 Apos ter sido o ganhador do prémio Nobel da Paz.
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se identificar e confiar. Em geral, é retratado como um homem carinhoso e cuidadoso, motivado por
boas intengdes.

O primeiro encontro de Ben com os zumbis e cultura de linchamentos dos EUA

De acordo com Callan (2005), mesmo com o fim da escraviddo? a populagéo negra néo foi aceita
no sul dos EUA. Uma vez que a Guerra Civil Americana terminou e o sul foi derrotado, formaram-
se duas sociedades separadas na regido, uma negra e outra branca. A medida que a sociedade
branca se recuperava da guerra, a negra era excluida. A maioria dos negros vivam na pobreza e
eram privados de muitos direitos civis, como o direito ao voto e o direito a educacao. A Klu Klux Klan
€ outros grupos que pregavam a supremacia branca aterrorizaram 0s negros, com espancamentos
e linchamentos, para manter a segregacéao.

Segundo Smith (2005) esses linchamentos chegaram a receber o apelido de ‘churrasco??, se
referindo a uma das principais formas de entretenimento no sul.

[...] as imagens da midia de multiddes de linchamento cagando centenas de homens
negros, os torturando e os queimando vivos e grupos de afro-americanos de terno e
gravata sendo espancados e varridos por poderosas correntes de Agua eram muito mais
chocantes do que qualquer uma das cenas ficcionais contidas em “Night of the Living
Dead” (1968). Essas imagens exemplificavam o medo de ser um homem negro no lugar

errado e na hora errada nos Estados Unidos durante 1968 e foram as construcdes da
realidade para os afro-americanos (SMITH, 2005, p. 7, tradugdo nossa).%

Em “Night of the Living Dead” (1968), Ben conta para Barbara o seu primeiro encontro com as
criaturas. Para Dotson (2006), a maneira que Ben reconta sua experiéncia, ficando cada vez mais
sério e olhando para o nada, d4 a impressdo de que mais do que simplesmente relatar o que ele
viveu, ele esta tentando exorcizar essas memdérias em voz alta. Tentando nao desabar e segurando
as lagrimas, Ben descreve como escapou de uma multiddo de zumbis em seu caminh&o.

A histéria que Ben descreve € certamente aterrorizante e uma retrospectiva
problemética da violéncia de multidées durante a Reconstru¢do?, e é também uma
cena que remete as revoltas da década de 1960 nos EUA, as quais muitos ndo so
testemunharam pessoalmente e através da televisdo, mas milhares também estavam
pessoalmente envolvidos (DOTSON, 2006, p. 54, tradugéo nossa).?

A interpretac@o dessas cenas como uma referéncia as multidées de linchamento é reforgada por
Smith (2005):

[...]Jessas cenas se relacionam com o0s muitos assassinatos em linchamentos que
ocorreram no sul, com a mentalidade de uma raivosa multidao de linchamento, e com os
eventos atuais que estavam acontencendo naquele momento durante o movimento pelos
direitos civis e no lancamento do filme. Linchamentos eram predominantes em todo os sul
e continuaram até o fim da década de 1960 (SMITH, 2005, p. 6, traducéo nossa).?

21 Aescraviddo teve fim nos EUA com o fim da Guerra Civil Americana, em 1865.

22 No original: ‘barbecue’.

23*[...] media’s images of lynch mobs hunting down hundreds of Black men, torturing them and burning them alive and groups of professionally
dressed African Americans being beaten and mowed down by powerful streams of water are much more jarring than any of the fictional
scenes within Night of the Living Dead. These images exemplified the fear of being black men in the wrong place at the wrong time in the
United States during 1968 and were the constructs of reality for African Americans” (SMITH, 2005, p. 7).

24 Reconstrugéo dos EUA, depois da guerra civil.

25 “The tale Ben describes is horrifying indeed and troublingly reminiscent of mob violence during Reconstruction, and it is also a scene that
recalls the 1960s riots in the U.S., which many had not only witnessed in person and on television but thousands had also been personally
involved” (DOTSON, 2006, p. 54).

26 “[...]these scenes correlate with the multitude of lynching murders that took place in the south, the mentality of an angry lynch mob, and
the current events that were presently occurring during the Civil Rights movement and the films release. Lynching was prevalent in throughout
the South and continued through the late 1960’s” (SMITH, 2005, p. 6).
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A ambientagcdo na qual Ben e Barbara se encontram, segundo Phillips (2012), também é
significativa. A imagem deste grande grupo de brancos rodeando a casa onde este homem negro
se esconde, ocorre em um contexto em que essa violéncia acontecia na realidade, tanto no caso
dos linchamentos, quanto em relacdo a violéncia contra ativistas negros. O autor ressalta que esse
grupo de pessoas brancas, os zumbis, ndo sdo facilmente diferenciaveis dos sobreviventes pela
sua aparéncia, e sim pelo seu comportamento, que faz com que a situacdo representada na tela se
assemelhe ainda mais com as circunstancias da vida real.

Avioléncia contra os negros, de acordo com Morgan (1992), era uma agressividade constantemente
prestes a acontecer e qualquer atitude de um negro que desagradasse um branco poderiam resultar
em espancamento, ter a casa bombardeada ou incendiada, ser atacado nas estradas até, enfim, ser
morto em um linchamento.

O esteridtipo do ‘bom homem negro’ no cinema

A medida que aumentavam as demandas por maior representatividade dos negros em Hollywood,

a saida encontrada pelos estudios foi criar um novo esteriétipo: 0 bom homem negro. Um personagem

generoso, passivo, subserviente, abnegado, com uma tendéncia a sacrificios pessoais em prol do
bem estar de outros personagens, em sua maioria brancos.

A figura dos negros acaba significando opostos absolutos, por um lado significam

benevoléncia, inocéncia, protecdo servil e amor eterno, por outro insanidade,
sexualidade ilicita e caos. (STAM, 2000, p. 303)

Este papel foi vivido nas telas por Sidney Poitier na maior parte das producdes nas quais ele estrelou,
nas décadas de 1950 e 1960. O personagem Ben, interpretado por Duane Jones, é inteligente e
nobre, e Dotson (2006) alega que assim como Sidney Poitier, reflete em alguns aspectos essa figura
urbana em ascenséo, a do homem negro sobrevivente e engenhoso. A autora, entretanto, também
diferencia os dois atores; ao contrario dos personagens de Sidney Poitier, Ben € um personagem
denso, encorpado, mais que apenas uma réplica daquilo que se considerava o0 bom homem negro.

Imaginado por George A. Romero como um motorista de caminhdo, Ben é um homem comum
que, na contramao dos esteriotipos do “bom homem negro”, ndo possui o impulso, pouco crivel, de
abnegacéo e sacrificio pessoal. Assim como 0s outros personagens ha casa, Ben deseja sobreviver
e tenta trabalhar com o grupo para tal. Apesar de ser o protagonista e, aparentemente, lider do grupo,
Ben é, afinal de contas, s6 um ser humano.

Averdade é que Ben sucumbira a violéncia e ao caos ao seu redor, em uma atitude que ao final do
filme colocard em questionamento seu status de heréi. De acordo com Clark (2004, p. 161, traducéo
nossa) “[Duane] Jones deve ter reconhecido que era vital para o sucesso do filme que a audiéncia se
identificasse com seu personagem”?’.

Varias atitudes retratam o carater generoso de Ben, mas em nenhum momento ele é retratado
como ‘o santo de ébano’, termo usado por Guerrero (1993), pois € extremamente humano e sendo
assim, cheio de falhas e de comportamentos questionaveis. O mais marcante € que no momento em
gue a condicdo dos sobreviventes dentro da casa se estreitou para “viver ou morrer”, Ben nédo se
sacrifica em prol de nenhum outro personagem, cuidando apenas de si mesmo e conseguindo assim,
ser o Unico capaz de sobreviver a noite.

27 “Jones must have recognized it was vital to the success of the film that audiences identify with his character” (CLARK, 2004, p. 161)
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Os confrontos de Ben e Harry e tensdes raciais da década de 1960

Ben e Harry se estranham ao primeiro contato e comecam a se enfrentar. Ben, um homem negro
trabalhador contra Harry, um arrogante homem de negdcios branco, simbolo maximo do patriarcado
norte-americano. Os dois se enfrentam pela lideranca do grupo.

Esta rivalidade, para Clark (2004), reflete simbolicamente os conflitos interraciais que ocorriam
naquele momento nos EUA. Cooper € intolerante e se recusa a ajudar Ben, mesmo quando todos os
outros se recusam a ficar do seu lado.

[...] a briga entre o protagonista negro Ben e o homem branco mais velho, Harry
Cooper, cria uma tensao real na casa durante a segunda metade do filme. O fragil
espaco doméstico no qual esses sete seres humanos buscam reflgio estabelece
suas (Ultimas esperancas de sobreviver aos mortos vivos. Mas, qualquer chance
gue esses sobreviventes poderiam ter, é perdida quando os dois homens adultos
rivalizam por superioridade. Quando Tom implora a eles que “nés todos ficariamos
melhores se nés trés estivéssemos trabalhando juntos” fica claro que ele fala nao

apenas sobre o obstaculo momentaneo mas também sobre qualquer possibilidade
de sobreviver a longo prazo (PHILLIPS, 2012, p. 28, tradugéo nossa).?

Ben e Harry debatem agressivamente. De acordo com Dotson (2006), apesar de nenhuma injaria
racial ser verbalizada por Harry, contra Ben, a discusséo dos dois tem um clima racial. Para a autora,
se a cena nao fosse realizada por um ator negro e outro ator branco ela perderia a sua intensidade
e seria bem menos poderosa.

No final do filme Ben perde o controle e cede ao caos ao seu redor, num ataque de faria, Ben toma
a arma de Harry e atira nele. Em seguida, Ben parece atordoado com a violéncia que ele mesmo
comete. De acordo com Clark (2004), isso afirma que Ben ndo se tratava de um homem violento, mas
gue a condicdo que ele esta vivendo o coloca nessa situacéo.

Esse olhar de auto-reconhecimento encapsula um dos principais temas de Night.
Enquanto o canibalismo dos mortos vivos € verdadeiramente perturbador, o que é
ainda mais aterrorizante que os zumbis, € a maneira que os humanos tratam uns
aos outros. Incapazes de superar o medo, a inveja e o orgulho, 0s humanos na casa
nunca sdo bem sucedidos na tarefa de formar uma unidade aderente e funcional. Ben,

abatido, retira-se ironicamente para o pordo de Cooper como o seu ultimo ref(igio em
uma casa infestada pelos mortos andantes (DOTSON, 2006, p. 56, tradu¢ao nossa).?®

A milicia e os signos visuais da violéncia policial

Pela manha, uma milicia improvisada por outros sobreviventes, faz uma varredura no local em
busca de zumbis. Armados, atiram na cabeca das criaturas que encontram para mata-las. Esta milicia
se aproxima da casa, quando Ben sai sozinho do pordo, sendo o Unico personagem que sobreviveu
a noite. Ao se aproximar da janela, Ben leva um tiro na testa, dado por um atirador da milicia. Dotson
(2006) aponta que:

28 “[...] the bickering between Ben, the African American protagonist, and the older white man Harry Cooper creates the real tension in the
house during the film’s second half. The fragile domestic space within which the seven humans seek refuge marks their last hope to hold
out against the living dead. But whatever chance these survivors might have is lost as the two adult males vie for superiority. When Tom
implores them, “We’d all be better off if all three of us were working together,” it is clear that he speaks not only to the momentary obstacle
but also to any long-term possibility for survival” (PHILLIPS, 2012, p. 28).

29 “This look of self-recognition encapsulates one of the major themes of Night. While the cannibalism of the living dead is truly disturbing,
what is even more horrifying than the zombies is the way human beings treat one another. Unable to overcome fear, jealousy, and pride, the
humans in the house never succeed in forming a cohesive, functioning unit. Ben, dejected, retreats ironically to Cooper’s cellar as the last
place of refuge in a house swarming with the walking dead” (DOTSON, 2006, p. 56).
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Um final niilista como este era inacreditavel para os espectadores que estavam
acostumados a ver o herdi conquistar 0 monstro, ndo importasse como. Parecia
injustamente irbnico que Ben, apds sobreviver aos ataques de zumbis contra todas as
probabilidades, fosse morto por um humano (DOTSON, 2006, p. 62, tradu¢éo nossa).*

Ha autores que argumentam que Ben foi confundido com um zumbi pela milicia, porém, de
acordo com Wood (1986), Shapiro (2002), Dotson (2006) e Phillips (2012), George A. Romero deixou
evidéncias que esse evento ndo se tratou de um acidente. Durante as sequéncias que retratam
a milicia, o cineasta fez uso de imagens gque estavam no imaginario norte-americano ja que se
repetiam frequentemente nos noticiarios: a repressao civil e policial contra aqueles que se opunham
ao governo e manifestavam na década de 1960. O cineasta optou por filmar em preto e branco
para remeter a imagens realistas, 0s jornais ainda eram transmitidos em preto e branco no periodo,
enquanto o cinema ja fazia uso da pelicula colorida. Além disso, fez uso de elementos icdnicos
como os cachorros, as vestimentas e a aparéncia da milicia remetendo aos segregacionistas que se
opunham aos manifestantes negros.

Os espectadores ndo esperavam que Ben morresse. Até aquele momento, os filmes de terror
haviam, através da repeticéo, criado uma regra de que o her6i nunca morria. “O surrado, destruido,
guase morto protagonista deve se recuperar durante o climax do filme e derrotar os monstros”
(DOTSON, 2006, p. 56, traducéo nossa).®* George A. Romero quebrou essa regra e criou uma nova
possibilidade para o cinema de terror.

Sua estratégia se popularizou e foi copiada por outros diretores, “quinze anos depois de Ben
tomar um tiro na cabeca, o final infeliz se tornou lugar comum” (NEWMAN, 2011, p. 15, tradugéo
nossa).*? Ainda que outros filmes ja tivessem feito uso do final inconclusivo, segundo Newman (2011)
o final de “Night of the Living Dead” (1968) deu uma idéia sobre o terror no cinema ainda inédita, a
de que os esforcos, 0 heroismo e a resisténcia, eram inuteis.

Aos espectadores, que durante todo o filme aprenderam a se preocupar e temer 0s zumbis, no
fim, fica a sugestao para refletir sobre o aspecto destruidor da ordem social vigente, ndo apenas no
filme, mas também em suas vidas.

Através da morte de Ben uma metéafora € construida: a de que a milicia e os zumbis sdo a mesma
coisa.

[...] a cor do herdi, isso €, seu status racial, € muito importante porque significa que
ele é o “outro”. Ainda assim, a audiéncia é claramente induzida a se identificar com
ele, ndo como uma vitima, mas como o verdadeiro heréi americano, embora um heroi
tragico. O destino de Ben nos perturba porque atinge aquilo que a média majoritaria
dos americanos, ao menos alega que, tem como mais valioso: a crenca de que todos
somos iguais, todos que trabalham duro chegam ao topo e de que cada individuo faz
a diferenca. Ben atinge proporcdes herdéicas por sobreviver a noite e tentar ajudar os
outros personagens. Ao fim, apesar disso, ele se esfarela moralmente sob a presséo

e é, sem cerimbnias, assassinado porque aparenta ser muito parecido com um zumbi
(SHAPIRO, 2002, p. 156, traducdo nossa).*?

30 “Such a nihilistic ending was unbelievable to audiences who were used to seeing the hero conquer the monster, no matter what. It seemed
unfairly ironic that Ben, after surviving the zombie attacks against all odds, is killed by a human” (DOTSON, 2006, p. 62).

31 “The beat-up, broken down, nearly dead protagonist is supposed to recover during the climax of the film and defeat the monsters”
(DOTSON, 2006, p. 56).

32 “Fifteen years after Ben got shot in the head, the unhappy ending was a commonplace” (NEWMAN, 2011, p. 15).

33 “[...] the hero’s color, that is, his racial status, is very important because it signifies his “otherness”. And yet the audience is clearly
intended to identify with him not as a victim but as a true American hero, albeit a tragic hero. Ben'’s fate disturbs us because it flies in the face
of what mainstream Americans, at least, profess to hold most dear: the beliefs that we are all equal, everyone who works hard can make it
to the top, and each person can make a difference. Ben achieves heroic proportions by surviving the night and attempting to help his fellow
characters. In the end, though, he crumbles morally under the pressure and is unceremoniously shot because he looks too zombie-like”
(SHAPIRO, 2002, p. 156).
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Dotson (2006) afirma que ndo é possivel ignorar que a performance de Duane Jones como Ben
foi um divisor de aguas para os personagens negros em filmes de zumbi, e também para os filmes
de terror como um todo, um género no qual a maior parte dos atores negros eram escalados como
“escravos zumbis”. Na mesma linha de raciocinio, Clark (2004) defende que:

Ben ndo é meramente ‘um homem negro’, mas um ser humano totalmente construido
com o qual os espectadores se identificam fortemente. Sua morte, no fim do filme,

€ poderosa somente porque Jones criou um personagem tdo crivel e tdo simpatico
(CLARK, 2004, p. 16, traducdo nossa).*

Sobre o0 assassinato de Ben, Phillips (2012) afirma o seguinte:

Incontestavelmente, este fim traumético reflete a era na qual o filme foi langado;
1968 foi um ano que testemunhou a maior parte dos impulsos otimistas dos anos
anteriores chegarem a subitos, e constantemente violentos, fins (PHILLIPS, 2012, p.
40, traducéo nossa).*

De acordo com Dotson (2006), George A. Romero mudou o cenario dos filmes de zumbi téo
significativamente, que depois da sua obra uma nova onda de zumbis surgiu, ja ndo mais relacionada
ao vodu, e atores negros ndo mais eram escalados para interpretar o escravo zumbi de um mestre
branco. Filmes de zumbis descartaram completamente a divisdo entre zumbis brancos e negros, de
forma que a zumbifica¢@o poderia atingir a todas etnias ou racas de uma forma bastante democrética.

Em seguida de Night, personagens negros ndo eram mais sujeitados a interpretar
escravos zumbis alienados para mestres de zumbis brancos, mas sim colocados lado
a lado, negros e brancos, 0s quais juntos lutariam contra os mortos-vivos que eram

pessoas de todas as racas, religides, etnias e origens econdmicas (DOTSON, 2006,
p. 66, traducdo nossa).®

34 “Ben isn't merely ‘a black man,’ but a fully sketched human being with which audiences strongly identify. His death at the end of the film
is powerful only because Jones has created such a believable and likeable character” (CLARK, 2004, p. 16).

35 “Undoubtedly, this traumatic ending reflects the era in which it was released; 1968 was a year that saw most of the more optimistic
impulses of the previous years come to sudden, often violent, ends” (PHILLIPS, 2012, p. 40).

36 “Following Night, black characters were no longer subjected to playing mindless zombie slaves to white zombie masters but rather were
positioned alongside both whites and blacks, who together would fight against the undead who were people of all races, religions, ethnicities,
and economic backgrounds” (DOTSON, 2006, p. 66).
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O conto de fadas como representacao do feminino
nas publicidades da marca O Boticario

Maira Guimaraes!?

Resumo

O discurso publicitario quase sempre é considerado como algo inovador e transgressivo, no entanto,
ao analisarmos algumas pecas publicitarias, constatamos a presenca da reafirmacéo de imaginarios
sociodiscursivos que apenas endossam 0s papeis sociais. Desta forma, ao compreendermos a
imagem como um modo de representacdo dos mundos visiveis e invisiveis, buscamos em nosso
estudo analisar a construgdo dos imaginarios sociodiscursivos femininos presentes em duas
publicidades da marca O Boticario. Pautando o nosso referencial teérico na Analise do discurso de
orientacdo francesa, utilizaremos a Teoria Semiolinguistica elaborada por Charaudeau (2008) e a
Grade de analise de imagens proposta por Mendes (2010).

Palavras-chave

Midia impressa; discurso publicitario; imaginarios sociodiscursivos.

Introducéo

Na perspectiva daAnalise do Discurso, o discurso icbnico é constituido por variados corpora: pintura,
publicidade, histéria em quadrinhos, fotografia, filme, entre outros. Do latim, imago: “representacao,
forma, imitagc&o, aparéncia”, aimagem é um meio de expressao social e cultural que assume o papel
de portadora de significados e representacdes de uma sociedade. Para o entendimento da imagem,
nao precisamos de um conhecimento linguistico especifico no que se diz respeito ao dominio de um
idioma, deste modo, podemos interpretar uma imagem referente a qualquer pais do mundo (caso
ela ndo apresente um discurso verbal que auxilie na sua composi¢édo). Para exemplificar a nossa
afirmacédo, podemos citar a empresa italiana de moda Benetton, posto que as suas publicidades sdo
conhecidas em todo mundo por causarem polémica e apresentarem certo carater transgressor.

Afrase popular: Uma imagem vale mais que mil palavras corrobora para a importancia do discurso
icbnico nos dias atuais. Assim como o discurso verbal, o icbnico pode reforcar as estratégias de
argumentacao e expor 0s mais diversos pontos de vista sobre um acontecimento ou questao
especifica. As redes sociais, por exemplo, funcionam como uma espécie do classico album de fotos,
onde o usuario exibe a sua rotina (fotos de viagem, passeios e, até mesmo, refei¢cdes), ideologias

1 Mestranda em Estudos Linguisticos pela Universidade Federal de Minas Gerais.
2 Disponivel em: <http://www.priberam.pt/dIpo/default.aspx?pal=imagem>. Acesso em: 13 de jun. 2013.
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e preferéncias através da postagem de imagens. Deste modo, observamos que o discurso iconico
auxilia na representacdo da imagem de si, ou seja, ao postarmos uma determinada imagem,
reafirmamos a nossa identidade®, ao mesmo tempo em que mostramos ao outro quem Somos e
cOmo nos comportamos em sociedade.

Se o discurso iconico é portador de significacfes e representacfes da sociedade, podemos
alegar que a publicidade também se vale de tal papel? Certamente, a resposta para esta pergunta
é afirmativa, visto que o discurso publicitario € um importante corpus na andlise de ideologias e
imaginarios sociodiscursivos que circulam em determinado grupo social. Tal discurso reflete os valores
de uma comunidade, ao mesmo tempo, em que reforca os comportamentos que séo considerados
mais bem aceitos socialmente. De acordo com Goliot-Lété et al.:

A imagem é traco: traco deixado pela mdo do homem sobre muros, paredes,
telas, objetos; traco deixado pelas pessoas ou pelas coisas representadas (tragco
corpuscular no caso da impresséao fotogréafica); traco da imagética de individuos e

sociedade. Nesse sentido, ela manifesta presenca e constitui uma parte da memoria
da humidade. (GOLIOT-LETE et al., 2008, p.193-194).

Posto isso, consideramos o papel do analista do discurso como essencial para o estudo das
representacdes que circulam no imagindrio coletivo da sociedade brasileira contemporéanea, uma vez
que cabe a este profissional, por meio de metodologias e referenciais tedricos que este considera
mais adequados, clarear os caminhos que levam o espectador a desvendar quais os discursos e
universos que estdo ocultos na publicidade.

O discurso publicitario também segue essa tendéncia de uma cultura da imagem em relacéo as
suas estratégias de venda. Ao fazermos uma breve pesquisa sobre a histéria da publicidade, notamos
gue com o passar do tempo, este discurso diminui tanto a extensdo quanto a quantidade de seus
textos. Deste modo, podemos afirmar que as publicidades dos anos 1930, 1940, 1950 apresentavam
uma maior dimenséo no que se refere ao discurso verbal se as compararmos com as publicidades
dos dias atuais.

Apesar da publicidade brasileira ser mundialmente reconhecida pela sua criatividade por meio de
prémios como o Festival Internacional de Publicidade de Cannes (Cannes Lions International Advertising
Festival)*, no que diz respeito as suas representacdes sobre os géneros masculino e feminino, ela se
apresenta como desatualizada e obsoleta conforme poderemos observar posteriormente.

O estudo da publicidade, a luz da perspectiva da Andlise do Discurso, para alguns pode se
caracterizar como algo repetitivo e monotono, uma vez que este discurso € bastante abordado em
artigos, teses e dissertacdes. Para nos, a grande importancia do estudo do discurso publicitario se
baseia no seu carater repetitivo, visto que é por meio desta uniformidade que constatamos o endosso
de valores e representacdes sociais. Deste modo, podemos afirmar que a publicidade assume um
posicionamento socioldgico, ja que retrata o comportamento, as crencas e as interagdes sociais.
No corpus em questdo, encontramos especificamente o0 modo como a sociedade brasileira atual
constréi e considera a representacdo do feminino. Posteriormente a esta rapida elucidacao sobre a
importancia da imagem nos dias atuais sob a perspectiva do discurso publicitario, julgamos pertinente
evidenciarmos a escolha do corpus e do recorte tedrico.

3 Vale ressaltar que o uso do termo identidade ndo se refere aquele relacionado a questédo do ser em oposicéo ao parecer préprio do
conceito de ethos. Utilizamos este termo de forma mais genérica e menos especifica no que diz respeito as suas definicbes na perspectiva
dos estudos da Andlise do discurso.

4 “Em 2012, o Festival Internacional de Publicidade de Cannes trouxe 13 novos Ledes para agéncias brasileiras, sendo dois de ouro,
trés de prata e sete de bronze. Os dois Lebes de ouro foram para iniciativas da Ogilvy para propagandas para a Sprite, da Coca-Cola, e
a Hellmann's, da Unilever, em Promo & Activation Lions.” (Disponivel em: <http://www.advivo.com.br/blog/luisnassif/as-premiacoes-das-
agencias-brasileiras-em-cannes-2012> Acesso em: 13 de jun. de 2013).
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1 O corpus e a metodologia

As publicidades selecionadas para este estudo pertencem a campanha publicitaria Conto de
Fadas, lancada em 2005 pela empresa de cosméticos O Boticario. Essa campanha € constituida por
guatro anincios midiaticos que fazem alusao as personagens femininas: Branca de Neve, Cinderela,
Chapeuzinho Vermelho e Rapunzel, presentes no género discursivo conto de fadas.

Em sua configurag&o atual, o Grupo Boticario conta com quarto unidades de negdcio: O Boticario,
Eudora e Quem disse, berenice? — criadas para a comercializacdo de fragrancias e cosméticos
de marcas préprias, no entanto, voltadas para publicos distintos - e The Beauty Box — que reline
produtos nacionais e importados de beleza.

A escolha do corpus se deu por variados motivos, dentre eles, destacam-se o interesse pelo
discurso feminino na midia impressa, mais especificamente, o discurso publicitario. A publicidade
possui um duplo papel social, pois a0 mesmo que tempo que a publicidade deixa transparecer os
valores e as ideologias presentes em uma sociedade, ela os refor¢a. Deste modo, na grande maioria
dos casos, as pecas publicitarias, ao contrario das propagandisticas, ndo desempenham o papel de
denulncia social. A seguir, apresentamos as duas publicidades estudadas, para, logo apéds, fazermos
um breve comentdrio a respeito de algumas caracteristicas semelhantes entre elas.

ERA UMA VEZ UMA GAROTA BRANCA
COMS A NEYE. QUE CAUSAVA MUITA INYEJA

HAo POR TE MECIDO SETE ANGES,

MAE VARIOS ORENGS DE 1,80 M.

Figura 1 - Campanha: Conto de Fadas (2005) — personagem Branca de Neve
Fonte: Disponivel em: <http://creativitate2013.wordpress.com/2013/03/03/0-boticario-campanha-
contos-de-fadas-2/> Acesso em: 13 de jun. de 2013.
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‘ 0 Botic.’irk}l

A HISTERIA SEMPRE BE REPETE.

TODO CHAPEUZINHD YERMELHD

QUE BE PREZE, UM BELO DIA,
CLOBD MALNA COLEIRA.

\%,

Figura 2 — Campanha: Conto de Fadas (2005) — personagem Chapeuzinho Vermelho
Fonte: Disponivel em: <http://creativitate2013.wordpress.com/2013/03/03/o-boticario-campanha-
contos-de-fadas-2/> . Acesso em: 13 de jun. de 2013.

Com o propésito de descrever a representacdo feminina, julgamos importante mencionar que
utilizamos o termo representacdo sob um enfoque mais geral. Deste modo, evidenciamos que o
nosso caminho metodoldgico ndo se pauta na nocao de representacdes sociais elaborada por meio
dos estudos do sociélogo Emile Durkheim (1858-1917) no século XIX e nos estudos contemporaneos
dos tedricos Moscovici e Jodelet.

Para discutirmos a abordagem do feminino, iremos nos apoiar no conceito de imaginarios
sociodiscursivos de Charaudeau (2007), uma vez que consideramos tal conceito mais apto para
enfocar a concepcdo de um real fabricado a respeito de uma questéo social especifica, tanto
sob o viés da materialidade linguistica, quanto sob o viés da materialidade icénica. Segundo
Charaudeau:

O imaginéario ndo é verdadeiro nem falso. Ele € uma preposicao de visdo de mundo
gue se apoia sobre os saberes que constroem os sistemas de pensamento, 0os quais
podem se excluir ou sobrepor uns aos outros. Ele permite que o analista ndo tenha
gue denunciar um ou outro imaginario como falso. Este ndo é o seu papel. Seu papel
consiste em ver como 0s imaginarios aparecem, em qual situacdo comunicacional

eles se inscrevem e qual visdo de mundo eles testemunham.® (CHARAUDEAU,
2007, p. 59-60) - traducao nossa.

5 L'imaginaire n’est ni vrai ni faux. Il est une proposition de vision du monde qui s’appuie sur les savoirs qui construisent des systemes
de pensée, lesquels peuvent s’exclure ou se superposer les uns les autres. Cela permet a I'analyste de ne pas avoir a dénoncer tel ou
tel imaginaire comme faux. Ce n’est pas son rble. Son rdle consiste a voir comment apparaissent les imaginaires, dans quelle situtation
communicationnelle ils s’inscrivent et de quelle vision du monde ils témoignent.
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A preferéncia pela nog¢éo de imaginarios sociodiscursivos também se assentou sobre o fato de nos
filiarmos a teoria Semiolinguistica, no entanto, este propdsito nao se classifica como exclusivo, posto
gue consideramos pertinente o dialogo com outras filiagdes teoricas.

A nossa analise se caracteriza como empirico-dedutiva, isto €, para tal, realizamos um contraste
das duas publicidades pertencentes a mesma marca. Primeiramente, faremos um estudo da
Grade de andlise de imagens fixas proposta por Mendes (2013), para, posteriormente, tratarmos
da representacdo do feminino através do conceito de imaginarios sociodiscursivos de Charaudeau
(2007). Julgamos importante mencionar que a nogdo de imaginarios sociodiscursivos esta presente
na Grade de analise de imagens fixas no que se refere a macrodimensao retérico-discursiva dos
elementos icbnicos.

Gostariamos de salientar que a escolha do referencial teérico € de responsabilidade do
pesquisador, cabendo a ele a funcdo de eleger os tedricos e conceitos que Ihe sdo mais pertinentes
de acordo com o objetivo proposto. Neste caso em questdo, optamos exclusivamente pela Grade de
analises de imagens de Mendes (2013), posto que consideramos a eficicia e completude da referida
grade no que diz respeito & abordagem dos conceitos como: os sujeitos do discurso, imaginarios
sociodiscursivos, efeitos etéticos e efeitos patémicos. Deste modo, gostariamos de ressaltar que
ndo € de nossa pretensdo esgotar todos os topicos presentes na metodologia de andlise de imagens
da referida autora, mais especificamente, buscamos demonstrar um método que consideramos
produtivo tanto sob a perspectiva dos estudos da analise do discurso quanto sob a perspectiva das
diferentes areas no que concerne ao discurso icénico.

2 A representacao do feminino

Para tratarmos da representacdo do feminino, iremos elencar alguns conceitos presentes na
Grade de analise de imagens fixas (Mendes, 2013) que serao utilizados no decorrer de nossa analise.
Posteriormente, aplicaremos estes conceitos ao discurso publicitario proposto, a fim de que, ao final
desta explanacao, possamos construir o imaginario sociodiscursivo feminino difundido pela marca O
Boticario.

Fazendo uma resumida explicacdo da Grade de analise de imagens, no que se refere ao estrato
icbnico, encontramos na dimensao situacional do texto e da imagem: a) os sujeitos do discurso; b) o
género e o estatuto factual / ficcional: a concepc¢éo de géneros de Charaudeau (2004) e a leitura que
se terd da imagem de acordo com a Teoria da Ficcionalidade de Mendes (2004); c) efeitos de real,
de ficgéo e de género.

Para a macrodimenséo retdrica-discursiva dos elementos iconicos - Mendes (2013) teve como
base tedrica os trabalhos de Aumont (1993) e Guimaraes (2000) - temos trés grandes tdpicos de
andlise. O primeiro topico é constituido por: a) elementos plasticos: superficie da imagem, gama de
cores, gama de valores e matéria da imagem; b) planos e angulos: o papel do close, a disposicdo dos
objetos e a funcao da moldura; c) pontos de vista: um local real ou imaginério, opinido ou sentimento
a respeito de uma questao; d) estrato sonoro-musical: ndo sera abordado no presente estudo, uma
vez que as publicidades sdo imagens fixas.

No segundo tépico, temos a presenca dos elementos: a) modo de organiza¢ao descritivo, narrativo
e argumentativo; b) imaginarios sociodiscursivos: se relacionam aos saberes de conhecimento e
de crenca investidos tanto de pathos (o saber como afeto), de ethos (o saber como imagem de
si), quanto de logos (o0 saber como argumento racional) na concepc¢do de Charaudeau (2007); c)
elementos etéticos (ethos): tipos de ethé projetados na imagem, podendo-se estudar as perspectivas
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do ethos propostos por Maingueneau (2005); d) efeitos patémicos visados (pathos): sentimentos e
emoc0Oes visados pelo locutor, mas ndo necessariamente percebidos ou sentidos pelo interlocutor.

E, no ultimo tépico, temos os dados de apoio para-imagéticos, ou seja, os dados que auxiliam na
analise da imagem, mas que estao em outras fontes. A seguir demonstramos a referida grade para
a analise de imagens fixas:

GRADE D AMALISE D IMAGINS - [elaborada par Emilia Memides]

Tab. 1 DIMEMEAD STTUACTONAL DA IMAGEM MACRODIMEMSAD RETORICO-DISCURSIVA DOS ELEMINTOS ICONICOS DADOS  DE
DO TEXTO APOIO
ELEMENTOS TECHICOS DA IMAGEM DIMENZAD DISCURSIVA £ DU EFLITOS PARATMAGE
ESTRATO TICOS
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Tab. 11 DIMEMSAGD SITUACIONAL DA TMAGEM HACRODIMENSAD RETORICO-DISCURSIVA DOS ELEMENTOS VERBAIS DADOS  DE
E DO TEXTO APOID
PARATIEN
ESTRATO CATEGORIAS DE LINGUA GIMENSAGD DISCURSIVA E DE EFEITOS TUALS
VERBAL [= organicagho enwndlativa)
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EVENTO; X

Figura 3 — Grade de andlise de imagem fixa
Fonte: Nota de aula da disciplina “Discurso e Imagem” / FALE — UFMG oferecida pelo programa de
P6s-graduacédo em Estudos Linguisticos no primeiro semestre de 2013

Para darmos inicio a nossa analise, explicitaremos primeiramente 0s sujeitos do discurso situados
na dimenséo situacional. Segundo Charaudeau (2008[1983]), o ato de linguagem se define como
inter-enunciativo, uma vez que se realiza na presenca de quatro sujeitos da linguagem. Destes
quatro sujeitos, dois concernem ao circuito externo de fala (seres fisicos, ou melhor, sociais) e dois
ao circuito interno (seres nao fisicos, ou seja, seres de fala). Para o primeiro circuito, temos o sujeito
EU comunicante e o sujeito TU destinatario, e para o segundo circuito, constatamos o sujeito EU
enunciador e o sujeito TU interpretante.

No que se refere a aplicabilidade destes sujeitos em ambas as publicidades estudadas,
consideramos que 0 EU comunicante se institui como compdésito: a agéncia de publicidade e a marca
O Boticario. O parceiro comunicacional deste sujeito — TU destinatario — é representado pelo publico
feminino idealizado pela marca. Para os sujeitos de fala, a configuracdo ocorre da seguinte maneira: o
EU enunciador é estabelecido pelo proprio género publicidade e o TU interpretante € definido como o
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publico em geral, isto €, qualquer pessoa que pertenga ao género feminino ou masculino e que tenha
contato com este anuncio. Para nés, o que se destaca nesta definicdo dos sujeitos da linguagem
€ 0 seu carater assimétrico, visto que a interlocucdo entre os quatros sujeitos da linguagem nem
sempre ocorre da forma mais “adequada”, ou seja, o TU destinatario pode ndo coincidir com o TU
interpretante. Gostariamos de assegurar que ndo vamos nos ater a todos os aspectos da referida
grade, mas destacamos que ela pode servir como um importante instrumento de orientacdo para a
leitura do analista para os diferentes corpora que se valem do discurso icbnico na sua composigao.

A seguir, trataremos da dimenséao discursiva e de efeitos apresentados por Mendes (2013) com
o objetivo de enfocarmos a fung¢éo dos efeitos etdticos (ethos) para a construcdo dos imaginarios
sociodiscursivos pertencentes ao universo feminino.

Aescolhadamarca O Boticario, devido a utilizagcéo das personagens Branca de Neve e Chapeuzinho
Vermelho, pode ser considerada como satisfatéria, dado que a grande maioria do publico-alvo possui
conhecimento dos contos de fadas relacionados as personagens. De maneira superficial, nos dois
contos apresentados, as personagens principais sofrem alguns infortanios (causados pela madrasta
— no caso do conto Branca de Neve — e pelo lobo mau — no caso da histéria de Chapeuzinho
Vermelho) e, com o auxilio de amigos, elas conseguem se salvar dos males que as afligem.

Os contos Branca de Neve e Chapeuzinho Vermelho povoam os imagindrios sociodiscursivos da
sociedade ocidental como um todo e, por conseguinte, da comunidade brasileira de um modo geral. Eles
fazem parte do universo de histérias infantis que se depositam na memoria coletiva desta sociedade e,
no decorrer de seus enredos, podemos encontrar a presenca de alguns valores sociais e ideologias,
como por exemplo, a dicotomia bem versus mal e o reconhecimento da amizade como um bem valioso.

Julgamos conveniente destacar que a marca O Boticério corrobora com a idealizacéo das referidas
personagens vinculadas aos estudios Walt Disney. A seguir, demonstramos como as referidas
publicidades retratam fielmente a imagem de ambas as personagens:

Figura 4 — Branca de Neve e Chapeuzinho Vermelho / Estidio Walt Disney
Fonte: Diponivel em: <http://cinema.terra.com.br/>. Acesso em: 13 de jun. de 2013.

www.seminariodeimagemeduemyg.blogspat.com. br 'I 8]



SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG

DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013.

Aimagem fisica das modelos-personagens retratadas nas publicidades também fazem referéncia
ao imaginario sociodiscursivo ocidental, especialmente no que diz respeito a vestimenta. O modo
de vestir € um fator que merece destaque na questao da corporalidade, posto que ele, juntamente
com os gestos e os tons da fala, integram os elementos etoticos (ethos) localizados na dimensao
discursiva e de efeitos pertencentes a grade de andlise de imagens fixas de Mendes (2013).

A luz dos estudos pertencentes a Analise do Discurso, a no¢éo de ethos pode ser encontrada nos
estudos de Maingueneau (1984). Segundo Amossy:

O ethos retdrico foi, entretanto, principalmente retomado e elaborado nos trabalhos
de Maingueneau. O enunciador deve legitimar o seu dizer: em seu discurso, ele se
atribui uma posicéo institucional e marca sua relagdo a um saber. No entanto, ele ndo
se manifesta somente como um papel e um estatuto, ele se deixa aprender também
como uma voz e um corpo. O ethos se traduz também no tom, que se relaciona tanto

ao escrito quanto ao falado, e que se apoia em uma dupla figura do enunciador,
aquela de um carater e uma corporalidade. (AMOSSY, 2008, p. 220).

Ainda no que diz respeito a corporalidade, podemos delinear a questdo do olhar de ambas as
modelos-personagens do discurso publicitario. Ao contrario das personagens dos contos infantis, as
modelos ndo apresentam um ethos angelical, ingénuo, e fragil, visto que, nas publicidades, observamos
exatamente a ideia contraria: mulheres que demonstram confianca, poder e sensualidade. Esta leitura
pode ser corroborada com os discursos verbais, uma vez que na primeira publicidade encontramos:
Era uma vez uma garota branca como a neve, que causava muita inveja nao por ter conhecido sete
andes. Mas varios morenos de 1,80m. Este discurso endossa a imagem do poder e da sensualidade
atribuida a modelo-personagem que representa a Branca de Neve. De modo similar, a segunda
publicidade apresenta a afirmacéao: A histéria sempre se repete. Todo Chapeuzinho Vermelho que se
preze, um belo dia, coloca o lobo mau na coleira. Para nés, é importante destacar que tanto a Branca
de Neve quanto a Chapeuzinho Vermelho podem ser substituidas por qualquer mulher, desde que
ela seja consumidora dos produtos da marca O Boticério.

Com base nos argumentos defendidos acima sobre o ponto de vista da corporalidade, ou seja, o
modo de vestir e de olhar, buscamos demonstrar como estes elementos contribuem para a construcao
do imaginario sociodiscursivo feminino correlacionado ao ethos de sensualidade, paixao e seducéo.

Por fim, julgamos pertinente destacar que, conforme foi dito na introdugédo do nosso artigo, a
publicidade brasileira, no que diz respeito as suas representacdes sobre o género feminino, se
apresenta como desatualizada e obsoleta. Porém, podemos dizer que esta afirmacgéao é contraditoria,
uma vez que, com base na analise feita sob viés dos elementos etéticos, apresentamos uma mulher
gue possui uma imagem relacionada a sensualidade, paixdo e poder? Seriamos contraditorios se
ndo levdssemos em consideragdo que a publicidade faz parte de um mercado e este mercado,
assim como todos 0s outros, se baseia em principios econdmicos. Deste modo, espera-se que 0
discurso publicitario acompanhe as mudancas sociais e histéricas com a finalidade mercadoldgica de
vender mais por meio das estratégias de persuasdo e empatia com o publico-alvo. Seria adequado,
portanto, que a publicidade retratasse uma mulher que se preocupa com as questdes estéticas e
amorosas, uma vez que estes imaginarios sociodiscursivos sao caracteristicos do mundo feminino
desde h& muitos séculos.

Para alguns, ambas as publicidades podem simbolizar uma mulher moderna, capaz de ultrapassar
as barreiras dos valores sociais e colocar os homens a sua disposi¢do, no entanto, acreditamos
gue este tipo de leitura pode se caracterizar como uma espécie de armadilha para o analista. Para
nds, o que ocorre nos dois casos é a representacdo de uma falsa modernidade, uma vez que o
imagindario sociodiscursivo retratado se baseia na preocupacao da mulher com a estética e com 0s
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sentimentos, sendo estes capazes de causar inveja em outras mulheres. Posto isto, a mulher do
século XXI continua a ser representada pelos mesmos imaginarios sociodiscursivos dos contos de
fadas do século XIX: a mulher jovem e branca que seduz o homem por meio da sua beleza e dotes
fisicos esperando assim encontrar 0 seu principe encantado e, como nos contos infantis, concretizar
a classica frase: e viveram felizes para sempre.

3 Consideragdes finais

A andlise das publicidades pertencentes a campanha: Conto de Fadas da marca O Boticario nos
possibilita verificar que os imaginarios sociodiscursivos relacionados ao universo da mulher fazem
referéncia a sensualidade, a paixdo e a seducédo. Apesar de ambas as publicidades apresentem a
retratacdo da mulher como alguém que € moderna e que rompe com alguns valores sociais, pudemos
constatar que este modernismo nédo é tdo inovador assim, uma vez que, em um passado remoto, o
imaginario sociodiscursivo feminino ja fazia mencao a figura da mulher como aquela que tem como
funcdo conquistar o homem através de sua beleza.

Esta constatacdo serve para endossar 0 nosso argumento apresentado na introducdo deste
artigo, no qual o discurso publicitario ndo pode ser caraterizado como inovador, apesar de receber
alguns prémios internacionais por sua criatividade. Mais uma vez, assim como em outros artigos,
teses e dissertacbes, conseguimos demonstrar que, na maioria dos casos, a publicidade reforca
valores e ideologias que se depositam na memoria coletiva de uma sociedade através da distingédo
dos géneros feminino e masculino por meio da dicotomia sensibilidade versus racionalidade.

Esta dicotomia pode ser representada pelo dito popular: Homem que € homem né&o chora, ao
mesmo tempo que representa valores sociais e morais que sao considerados como bem aceitos
para a comunidade contemporanea brasileira. No caso do dizer popular mencionado acima, o choro
nao é visto como um efeito fisioldgico pertencente aos seres humanos que se baseia na producédo de
lagrimas nos olhos, visto que o ato de chorar representa uma significacdo dada e compartilhada social
e culturalmente. Neste caso, o choro simboliza a expressdo da emog¢do causada por sentimentos
como tristeza, medo, saudade, alegria e, consequentemente, a demonstracdo da sensibilidade.

Assim como na sociedade do século XIX — época em que foram produzidos os contos de fadas
Branca de Neve e Chapeuzinho Vermelho — a sociedade atual insere a sensualidade, a paixao e
a seducdo, no imaginario sociodiscursivo feminino, posto que é a mulher que se interessa e da
importancia aos sentimentos amorosos e afetivos. A ideia da existéncia do principe encantado nao
€ algo pertencente somente ao género discursivo conto de fadas, visto que a todo momento, nés
mulheres somos bombardeadas por este imaginario sociodiscursivo em novelas de televisédo, filmes
de comédia romantica, livros de romance e publicidades, como foi demonstrado neste artigo.

www.seminariodeimagemeduemyg.blogspat.com. br 'I 83



SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG

DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013.

Referéncias
AUMONT, Jacques. A Imagem. Campinas: Papirus, 1993.

AMOSSY, Ruth. Verbete sobre ethos em Andalise do Discurso. In: CHARAUDEAU, Patrick e
MAINGUENEAU, Dominique. Dicionario de Analise do Discurso. S&o Paulo: Contexto, 2008.

CHARAUDEAU, Patrick. Linguagem e discurso: modos de organizacao. Sdo Paulo: Contexto,
2008.

CHARAUDEAU, Patrick. Les stéréotypes, c’est bien, les imaginaires, ¢’ est mieux. In: BOYER, H.
Stéréotypage, stéréotypes : fonctionnements ordinnaires et mises en scene. Langue(s), discours.
Vol. 4. Paris, Harmattan, 2007. p 49-63.

CHARAUDEAU, Patrick. Visadas, géneros situacionais e construgéo textual. In. MACHADO, Ida
L. & MELLO, Renato. (Orgs.). Géneros: reflexdes em anélise do discurso. Belo Horizonte: NAD/
FALE/UFMG, 2004.

GUIMARAES, L. A cor como informac&o: a construcao biofisica, linguistica e cultural da simbologia
da cores. Sao Paulo: Annablume, 2000.

JOLY, M.: GOLIOT-LETE, A.;: LANCIEN, T: LE MEE, I. C.: VANOYE, F. Dictionnaire de limage.
Paris: Vuibert, 2008.

MENDES, Emilia. Grade de analise de imagem fixa. Nota de aula da disciplina “Discurso e
Imagem” oferecida pelo Programa de Pés-graduacédo da Faculdade de Letras da UFMG. 10
semestre de 2013. Nota de aula.

MENDES, Emilia. Contribui¢cdes aos estudos do conceito de ficcionalidade e de suas configuracdes
discursivas. Faculdade de Letras da UFMG, 2004. 267 p. (Tese, Doutorado em Estudos

Linguisticos).

MAINGUENEAU, Dominique. Ethos, cenografia, incorporacéo. In: AMOSSY, R. (Org.) Imagem de si
no discurso: a construgéo do ethos. S&o Paulo: Contexto, 2005. p. 69-92.

MAINGUENEAU, Dominique. Genéses du discours. Liege: Mardaga, 1984.

] 84 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

Sob o signo do siléncio: O discurso
machadiano e a questao da identidade
n’O Alienista em quadrinhos

Lucas Piter Alves Costal

Resumo

Fabio Moon e Gabriel B4 publicaram uma traducao intersemiética em quadrinhos d’O Alienista, conto
de Machado de Assis. O Alienista de Moon e Ba é uma obra autoral, um quadrinho de autor. Com
0 objetivo de delimitar uma identidade discursiva para O Alienista em quadrinhos, e com base em
pressupostos de Costa (2013), Maingueneau (1997) e Mello (2002a, 2002b), o presente trabalho
aborda as manifestacdes de quadros silenciosos na obra, essas como tentativa de silenciar a voz
machadiana e fazer falar a voz do discurso quadrinistico. Os resultados apontam como Moon e
B& engendram uma obra nova através do trabalho com a linguagem dos quadrinhos, e como a
identidade d’O Alienista se forma a partir da relacdo interdiscursiva, numa relacdo de alteridade entre
o dito machadiano e o dizer de Moon e Ba.

Palavras-chave

Andlise do discurso; Histéria em quadrinhos; O Alienista; Fabio Moon; Quadros silenciosos.

Consideracdes iniciais

O discurso se constitui em uma relacdo de alteridade. O Alienista em quadrinhos, traducdo
intersemidtica da obra homénima de Machado de Assis, por Fabio Moon e Gabriel Ba, nos leva a
lidar com tipos particulares de instituicbes e valores, a saber: a Literatura e os Quadrinhos. Por sua
pretensdo autoral, de obra de quadrinhos, de discurso perene, estamos lidando com um enunciado
escrito e inscrito.

O Alienista pretende ser um texto com status de livro, uma obra de quadrinhos inscrita na instituicdo
discursiva quadrinistica. Mas afinal, o que faz de um enunciado uma obra (autoral)? Como os autores
engendraram uma obra nova através do trabalho com a linguagem dos quadrinhos? E como a
identidade d’O Alienista se forma a partir da relacdo interdiscursiva, numa relacdo de alteridade entre
o dito machadiano e o dizer de Moon e B4a?

Falar, em uma dada instituicdo discursiva, € fazer dizer a sua voz em detrimento da voz do(s)
Outro(s). Esse “siléncio pode, desse modo, ser concebido, aqui, como uma presenca real na
constituicdo social do(s) sentido(s), dos multiplos sujeitos da enunciagéo e da linguagem.” (MELLO,

1 Mestre em Letras pela Universidade Federal de Vigosa (UFV). Doutorando em Estudos Linguisticos pela Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG).
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2002b, p. 89). Moon e Ba constituem sua identidade autoral e também a identidade discursiva d'O
Alienista — de um Alienista — por meio do silenciamento elaborado do discurso machadiano.

Neste trabalho, tentaremos apreender a alteridade do discurso quadrinistico n’O Alienista e tracar o
percurso de trabalho da linguagem em quadrinhos na tentativa de silenciamento da voz machadiana.
Cientes de nossas limitagcbes e de que O Alienista em quadrinhos traz sequéncias que mostram
claramente sua alteridade, tentaremos acessar a heterogeneidade do discurso de Moon e B4 em
relacdo ao discurso machadiano naqueles fragmentos menos evidentes, nos quais ndo se encontra
um trecho machadiano visivel, mas sim uma imagem sem palavras, que pode estar ou ndo intima e
diretamente ligada a um trecho d’O Alienista de Machado. Em todo caso, trata-se de uma tentativa
de silenciamento. Por meio das imagens sem palavras, objetivamos rastrear as marcas machadianas
silenciadas na criacdo da identidade discursiva d’O Alienista em quadrinhos. Para esse fim, teceremos
a seguir considerac@es sobre as linhas tedricas que norteardo nossas analises subsequentes.

O signo do siléncio

Por ser uma narrativa visual, os quadrinhos gozam de um recurso insito: o uso do siléncio de
forma explicita e ndo anunciada, criando efeitos diversos no processo de leitura, sobretudo com a
memdaria e 0 tempo, ou com 0 que é dito e ndo dito. Ao abordar esse assunto, McCloud (1995) nao
chega a categorizar os tipos de siléncio(s) presentes nos quadrinhos. Nossa intencao também néo é
fazer essa taxinomia, mas precisamos diferenciar algumas manifestagdes para analises posteriores,
uma vez que o tedrico supracitado utiliza indiferentemente as conjun¢gdes quadro mudo, quadro sem
som, quadro silencioso, etc.

Com base nas informacdes de McCloud (1995) sobre o siléncio nos quadrinhos e nas observacdes
de ocorréncias generalizadas n’O Alienista, elaboramos trés maneiras de distinguir esses quadros ou
enquadramentos. Como nos quadrinhos, som, tempo e palavra estéo relacionados, chamaremos, ad
hoc, essa relagéo entre o som, o tempo e o estrato verbal dos enquadramentos de sonocronografia
dos enquadramentos no discurso quadrinistico, que pode ser dividida como a seguir:

(1) Enquadramento sonoro: tem a presencga de balbes de fala e/ou de onomatopeias. Pode ter ou
nao a presenca de recordatarios (com indicagc@es cénicas, falas do narrador ou de personagens). Este
tipo de enquadramento sempre diz, faz dizer, e o narrador pode ainda fazer falar no universo diegético
através dos bales e outros meios de transmitir o som. E o tipo de enquadramento mais comum. Nele,
a relacdo do tempo com a acao é de igualdade: tempo do som € igual ao tempo da acao.

(2) Enquadramento mudo: tem auséncia de balbes e onomatopeias. Sempre tem um recordatario
Ou 0 seu equivalente. Este tipo de enquadramento diz, faz dizer, mas néo faz falar. O narrador tece
comentarios sobre a acao representada ou ndo. Pode haver anacronias ou disritmias tempo-espaciais,
como nas combinacdes paralelas entre palavras e imagens (McCLOUD, 1995). E um tipo de quadro
muito presente em adaptacdes literarias que tendem a preservar o texto fonte. Arelacdo do tempo com
a acao neste tipo de quadro € de alteridade: o tempo do comentario € diferente do tempo da acao.

(3) Enquadramento silencioso: ha auséncia total de baldes, onomatopeias, ou recordatarios. E um tipo
de enquadramento que ndo diz, mas faz dizer. Esse enquadramento, geralmente, € atemporal. O tipo
de siléncio evocado aqui hecessariamente exclui algum dito para que o dizer seja (novamente) possivel.

Em nossa proposta de diferenciagdo dos siléncios, estabelecemos uma distincdo entre dizer e
falar, considerando que toda forma de falar esta contida nas formas de dizer. De acordo com Ximenes
(2000), o verbete dizer guarda como suas significacfes o ato de “1. Exprimir por palavras. 2. Exprimir
por gestos, por escrito, etc.” (XIMENES, 2000, p. 268). Ja o verbete falar parece se restringir as
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manifestacdes da palavra: “1. Exprimir com palavras. [...]. 3. Dirigir a palavra. 4. Saber conversar (em
algum idioma) [...]. 7. Expressar-se por palavras.” (XIMENES, 2000, p. 339-340). Disso, apoiamos a
ideia de que o siléncio, embora ndo diga ou fale, ele faz dizer, pois o siléncio é “uma possibilidade
do discurso” (MELLO, 2002b, p. 101). O siléncio “produz um recorte entre o que se diz e o que ndo
se diz'. Ele produz algo como o antiimplicito, produz ‘um nao-dito necessariamente excluido’. Este
siléncio [constitutivo] estabelece o que fica de fora para se poder significar.” (MELLO, 2002b, p. 100).

N’O Alienista, o siléncio muitas vezes substitui passagens do texto machadiano. Se no texto fonte
a palavra direciona a interpretacao do leitor por eventuais ambiguidades ou alusdes, no quadrinho a
auséncia de palavras expande a possibilidade de sentidos (ndo ha ancoragem ou revezamento na
superficie textual, mas, por ser uma traducéo intersemiotica, pode haver uma relagcdo com a palavra
machadiana omitida). O siléncio traz a possibilidade de outras vozes, sem calar a voz machadiana
(calar e silenciar sdo operacgdes distintas aqui).

Podemos observar que o siléncio n’O Alienista (e talvez nos quadrinhos de modo geral) é bem
estruturado. O siléncio nos quadrinhos é outro signo complexo, um signo nao-verbal, ndo-fénico, cujo
emprego pode assumir inimeros sentidos. Ele aparece como componente intencional do texto.

O siléncio pode se manifestar nos quadrinhos de inUmeras formas. De maneira geral, dizemos
gue se manifesta: (a) nas sarjetas, sendo este siléncio constitutivo da linguagem quadrinistica; (b)
nas reticéncias dentro dos balGes de fala ou por meio de baldes vazios, embora sejam recursos
raros; (c) nos quadros sangrados, como forma de alus@o ao que esta fora da demarcacgéo do quadro
(fora da mancha grafica), mas que tem existéncia presumida; (d) nos quadros mudos, apenas com
recordatarios, sobretudo nas combinacdes paralelas, em que a discrepancia tempo-espacial entre
palavras e imagens € maior; e (e) nos quadros silenciosos, sem falas de personagens e de narrador
(sem recordatérios).

O siléncio n’O Alienista € um espaco diferenciado da producao de sentidos: é um espaco aberto,
onde o leitor pode atuar com maior liberdade: cada leitor pode atribuir as marcas do siléncio sentidos
diversos, de acordo com seu repertdrio pessoal de possibilidades.

Lendo o(s) quadro(s) silencioso(s)

Ha varias marcas de heterogeneidade mostrada n’O Alienista, algumas sao partes explicitas comuns
nos dois textos. Outras séo operacdes ancoradas em algum fragmento do conto que foi omitido. Neste
caso, algumas partes do conto machadiano que foram transcritas em imagens, do ponto de vista textual,
séo diferentes, mas do ponto de vista discursivo, podem dizer a “mesma” coisa.

No entanto, se o texto machadiano pode ser mantido ipsis litteris, essa forma se da apenas no estrato
verbal. O texto machadiano pode ser retextualizado, ad hoc, pelo texto em quadrinhos. Logo o discurso
verbal machadiano pode continuar presente nas passagens de estrato verbal do quadrinho, mas a
alteracao, retextualizacao, reformulagéo ou quadrinizagdo usando signos visuais ja deixa de ser um tipo
de heterogeneidade mostrada mais evidente — a intertextualidade externa — e passa a constituir um tipo
de heterogeneidade menos evidente se néo for pela comparacao pari passu dos textos — que tipo seria
esse, posto que ha relativa liberdade criativa do quadrinista em relagdo ao fragmento verbal omitido?

Alguns aspectos da narrativa machadiana séo, de fato, um ponto de dificil tradugéo intersemidtica.
A linguagem verbal oferece uma gama de recursos sintaticos e semanticos distintos dos da linguagem
visual. Embora tanto a palavra quanto a imagem sejam capazes de metaforas, a matéria dessas
metaforas sera operada de forma diferente. Ainda, aspectos subjetivos de uma narrativa sao, em tudo,
volateis para uma interpretacdo, e a traducéo é também uma interpretacdo, como veremos a segulir.
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a) Olhos agudos como punhais

Apos o Costa ter sido recolhido & Casa Verde, a populacdo de Itaguai ficou assustada. O Costa
era muito estimado na cidade e a populacéo intercedeu por ele. A Ultima pessoa a fazer isso foi a
sua prima. Ela contou ao alienista que a raz&o pela qual o primo gastou tdo rapidamente a fortuna
gue herdara do tio ndo havia sido loucura, mas sim uma praga que o tio havia recebido: “Todo o
seu dinheiro ndo h& de durar mais de sete anos e um dia, tdo certo como isto ser o sino-salamao!’ E
mostrou o0 sino-salamao impresso no bracgo.” (ASSIS, 1977, p. 23). A prima atribuiu a isto a razdo da
rapida dissipacdo da heranca do Costa.

Figura 2 - O Alienista. Prima do Costa. (p. 26)

O que se pode dizer sobre a imagem do quadro 2, acima? Nao por falta de contetdo, mas pela
natureza imprecisa do siléncio, somos levados a interpretacdes diversas. As complexas significacdes
atribuiveis ao(s) siléncio(s) “sdo, na verdade, reflexos de nossa consciéncia e que um simples siléncio
€ o suficiente para desencadear sentidos que espelham todas essas complexidades.” (MELLO,
2002b, p. 120).

Em primeiro lugar, o siléncio liberta o leitor para imaginar o que aconteceu desde a fala da prima
até o seu encerramento na Casa Verde. O gesto das maos em ogiva, comumente associado aos
pensadores e observadores, pode sertomado como umatentativa de perscrutar aalmada personagem
antes de sua internacdo. O olhar com as sobrancelhas levemente arqueadas pode atribuir piedade
ou desdém por parte do alienista, mas seus 6culos vazios podem conter a agudeza de um punhal.
Em suma, ndo ha muito que afirmar: sdo apenas conjecturacdes, mas que podem percorrer inGmeros
sentidos. No trabalho de (re)elaboragéo do texto machadiano por meio da linguagem quadrinistica,
o “siléncio é a condicdo de possibilidade de o dizer vir a ser outro. No siléncio, o sentido ecoa no
sujeito.” (ORLANDI, 2007, p. 154).

A parte do conto equivalente ao quadro silencioso acima (quadro 2) e as acfes subsequentes dai
€ a seguinte, que pdde ser facilmente delimitada:

Bacamarte espetara na pobre senhora um par de olhos agudos como punhais. Quando
ela acabou, estendeu-lhe a mao polidamente, como se o fizesse a propria esposa do

vice-rei, e convidou-a a ir falar ao primo. A misera acreditou; ele levou-a a Casa Verde
e encerrou-a na galeria dos alucinados. (ASSIS, 1997, p. 23, grifos nossos).

O narrador machadiano faz parecer que o alienista agiu com perfidia: foi educado, cortés, como
na tentativa de esconder as inten¢des de um olhar agudo, para em seguida recolher a senhora. Essa
impressdo é silenciada na graphic novel, exceto pelo procedimento de qualificacdo de aleivosia,
que permaneceu em outro recordatario. A “aleivosia do ilustre Bacamarte lancou terror a alma da
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populacdo.” (ASSIS, 1977, p. 23).

O siléncio de Moon e Ba nado diz o que aconteceu, mas também nado desdiz Machado. O
engquadramento silencioso faz dizer, ele faz supor que algo aconteceu dali até o encerramento da
senhora na galeria dos alucinados. Para este fim, o recurso da calha tem proeminéncia. A imagem
ndo corrobora o dito machadiano, embora também n&o o contradiga. Ela langa o excerto do conto
para o espaco da calha, onde todo tipo de interpretacéo € possivel. Desse modo, as duas passagens
(quadrinho e conto) sdo negociaveis, ndo excludentes. Postas lado a lado, digamos que elas se
revezam, sem se fecharem.

Em detrimento da imagem de perfidia do alienista criada por Machado nesse fragmento, Moon e
Bé& abriram espacgo para outras faces do personagem. Estava mesmo alucinada a prima do Costa?
Ou foi a voz da loucura de Siméao que Ihe falou interiormente?

b) Entre a admiracdo ou curiosidade do primeiro vulto de Itaguai

Mateus ficara rico do fabrico de albardas. Com isso, construiu uma casa grandiosa, dita a mais
bela de Itaguai. “De manha, com efeito, era costume do Mateus estatelar-se, no meio do jardim,
com os olhos na casa, namorado, durante uma longa hora [...]" (ASSIS, 1977, p. 24). O alienista
desconfiava de sua loucura ja algum tempo, dizendo que o albardeiro talvez padecesse do amor
das pedras. Mas como Mateus tinha o habito de posar na janela de sua casa suntuosa, Crispim
vem discordar do alienista, alegando que o albardeiro “de manh& examina a obra, ndo a admira; de
tarde, sdo os outros que o admiram a ele e a obra.” (ASSIS, 1977, p. 25; MOON; BA, 2007, p. 28). O
alienista considerou esse habito de Mateus um sintoma de loucura e foi verificar. A sequéncia mostra
Simé&o e Crispim perscrutando a casa de Mateus.

Figura3 - O Alienista. Admirag&o do primeiro vulto (p. 29).

O narrador foca ora um tema ora outro da cena, alternando os personagens focados. As
transicdes de tema-a-tema sao funcionais para expressar confronto entre personagens. Elas podem
ser conjugadas com enquadramentos silenciosos e planos gradativos indo do mais aberto ao mais
fechado. O quadro 2 pode ser considerado o que na literatura chamamos de discurso indireto livre,
pois o ponto de vista pode ser tanto do narrador quanto do personagem Dr. Bacamarte. O mesmo nao
pode ser dito sobre o quadro 4, pois o plano americano mostrado aqui representa uma aproximacao
visual ndo compativel com a localiza¢do de Bacamarte.

A descricdo técnica nos serve para compreender a natureza das imagens e da cena da qual
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elas fazem parte. Trata-se de um confronto, de um didlogo sem palavras, cuja tensdo aumenta
gradativamente. No quadro 4, do alto de sua casa, Mateus jazia imponente. Por outro lado, com
um olhar policial — 6culos opacos, frios, méos unidas atras das costas —, o0 alienista observou que
algo estava errado. O Ultimo enquadramento em plano fechado (quadro 5) encerra a cena. No
enguadramento seguinte, o narrador comunica pelo recordatario o desfecho da cena: o recolhimento
de Mateus a Casa Verde. No fragmento que recolhemos do conto, grifamos as partes que constam
também na histdria em quadrinhos, por meio de recordatarios:
O alienista guiou para os lados da casa do albardeiro, viu-0 & janela, passou cinco,
seis vezes por diante, devagar, parando, examinando as atitudes, a expressao do
rosto. O pobre Mateus, apenas notou que era objeto da curiosidade ou admiracao
do primeiro vulto de Itaguai, redobrou de expressao, deu outro relevo as atitudes...

Triste! Triste, ndo fez mais do que condenar-se; no dia seguinte, foi recolhido & Casa
Verde. (ASSIS, 1977, p. 25, grifos n0ssos).

Haveria tido Mateus a intencéo de redobrar sua expressao diante do olhar do alienista? No conto,
a resposta pende para o sim, embora devéssemos considerar que o narrador ndo seja confiavel: que
tipo de narrador pode demonstrar tamanha onisciéncia sobre a atitude de um personagem sendo
um narrador de primeira pessoa? Ja na histéria em quadrinhos, permanece a ddvida, mais uma vez.
Por fim, lidas comparativamente, as marcas do texto machadiano se sobressaem, e o0 sentido dos
guadros silenciosos em sequéncia parece se ancorar no sentido do texto do conto, figurando como
traducédo intersemidtica sem acréscimos destoantes.

c) Gesto nublado de suspeitas

O fragmento a seguir € a cena do suposto ciime de Sim&o Bacamarte na ocasido das festividades de
boas-vindas de D. Evarista, que chegara do Rio de Janeiro. Durante o jantar, “D. Evarista foi o assunto
obrigatorio dos brindes, discursos, versos de toda a casta, metaforas, amplificagfes, apologos”. (MOON;
BA, 2007, p. 33; ASSIS, 1977, p. 27). Diante de alguns elogios, que muito agradavam a D. Evarista,
o Dr. Bacamarte teceu o comentario: “A retorica permite tais arrojos sem significagdo.” (MOON; BA,
2007, p. 33). O ultimo quadro da sequéncia de transicdes abaixo é silencioso, ndo tem narracdo nem
didlogos, e ocorre apds um elogio exacerbado do personagem Martim Brito a D. Evarista.

Figura 4 - O Alienista. Gesto nublado. (p. 33).
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Antes de tudo, cabe distinguir, a partir de Bakhtin (2003), siléncio de quietude. Embora ambos
incidam sobre uma auséncia, o siléncio é a auséncia da palavra, ele s6 se desfaz pela palavra. A
quietude é a auséncia de som. Algumas passagens da graphic novel podem significar de fato siléncio
ou até quietude. Outras podem ser um silenciamento de passagens de uma cena em que haveria
palavras, seja na narrag@o ou nas falas de personagens. Seja como for, o uso do(s) siléncio(s) na
histéria em quadrinhos denota uma intencionalidade, como no uso de reticéncias no texto literario.
No texto literario, as reticéncias tém uma fungéo singular em relacdo aos outros sinais de pontuacao.
Elas podem ser uma intencdo do autor. Uma omissao intencional de uma informacéao perceptivel no
mundo diegético, mas ofuscada ao leitor, negando-lhe acesso a uma parte desse mundo.

A auséncia da representagdo de som no ultimo enquadramento néo significa siléncio absoluto na
cena, no universo contado. Vé-se, ao fundo, duas senhoras conversando, as mesmas que em cena
posterior afirmardo que a atitude do alienista de prender Martim Brito na Casa Verde se deu por
ciimes. Analisando a cena isoladamente, o leitor pode ser levado a concordar com as senhoras na
cena ulterior. Mas, considerando as razdes que levaram Bacamarte a se casar com D. Evarista, e o
comportamento racional do alienista, cabe perguntar: Simao Bacamarte sentiu ciimes ou ndo? Ou o
gesto obliquo, nublado, silencioso, seria a constatacdo de mais um louco de Itaguai diante dos seus
olhos? Eis um efeito de sentido que um quadro silencioso é capaz de perpetuar: a duvida.

Aforma do quadro, que também é um recurso utilizado pelo quadrinista (o autor-escritor), interfere
também na leitura do tempo e do sentido do siléncio. Sendo um quadro alongado, sua forma visa
direcionar o olhar do leitor pelo seu contetdo por mais tempo, indo de um lado ao outro da mancha
gréfica. Nos quadrinhos, o tempo (representado no interior dos enquadramentos) e o espacgo (da
pagina, ocupado por diferentes formas de quadros) estdo intimamente ligados, sendo a mesma coisa
(McCLOUD, 1995). Ao sugerir a demora na leitura do enquadramento, o autor-escritor convida o
leitor a divagacBes sobre a situacao representada.

Elementos plasticos assumem conotac¢des a medida que a cena € interpretada: as manchas escuras
espalhadas pelo fundo da imagem podem ser interpretadas como sinal negativo, indicativos de que a
atmosfera emocional ficou carregada. O plano médio frontal com a figura de Bacamarte centralizada
da seriedade e gravidade a sua expressao. D. Evarista é colocada como signo secundario, e, ao fundo,
as duas mulheres conversando sdo signos em posicao terciaria. Elas sao indicativos de que outros
sentidos estao latentes, mas circundantes ao sentido da figura de Sim&o. O homem sentado a direita
de Siméo (quadro 1) é omitido no quadro 4: seu significado ndo podia concorrer com o de D. Evarista.

Mais do que evidenciar aspectos textuais, devemos lembrar que 0s personagens sao signos
complexos: sua significacdo € mutavel e esta atrelada as fungfes que desempenham na trama. Cabe
indagar: numa cena cujo ponto de ateng&o era D. Evarista, por que 0s signos plasticos se convergiram
para o signo icobnico do personagem Simao Bacamarte, sem qualquer mencdo verbal por parte
do narrador? O que se passou na mente de Bacamarte que justificasse a articulacdo do texto da
maneira que se deu? Como outros escritores de ficcdo, os quadrinistas usam o siléncio como op¢ao
de linguagem, caracterizando um mundo interior onde as palavras ndo dao conta de dizer os sentidos.

O quadro silencioso faz surgir a possibilidade de sentidos pela omisséo de outros ja configurados
no texto machadiano. Silenciar Machado é condicdo insita para fazer falar Moon e Ba. “Dessa
concepcdo de siléncio como condicdo [e possibilidade] de significacdo, resulta que h& uma
incompletude constitutiva da linguagem quanto ao sentido.” (ORLANDI, 2007, p. 69). Busca-se
desfazer essa incompletude na relacdo do Mesmo com o Outro. Essa incompletude aponta para a
primazia do interdiscurso, e “ndo deve ser vista como falta, mas como horizonte.” (MELLO, 2002a, p.
289). O quadro silencioso acima coincide com o ponto do texto machadiano que recortamos:
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D. Evarista baixou os olhos com exemplar modéstia. Duas senhoras, achando
a cortesanice excessiva e audaciosa, interrogaram os olhos do dono da casa; e,
na verdade, o gesto do alienista pareceu-lhes nublado de suspeitas, de ameacas
e provavelmente de sangue. O atrevimento foi grande, pensaram as duas damas.
E uma e outra pediam a Deus que removesse qualquer episddio tragico — ou que
0 adiasse ao menos para o dia seguinte. Sim, que o adiasse. Uma delas, a mais
piedosa, chegou a admitir consigo mesma que D. Evarista ndo merecia nenhuma
desconfiancga, tao longe estava de ser atraente ou bonita. Uma simples dgua-morna.
Verdade é que, se todos os gostos fossem iguais, o que seria do amarelo? Esta ideia
fé-la tremer outra vez, embora menos; menos, porque o alienista sorria agora para o
Martim Brito [...]. (ASSIS, 1977, p. 28, grifos nossos).

Nublados de suspeitas parecem ser os comentarios que o narrador faz no conto. O narrador
tem a capacidade onisciente de dizer o alvoroco mental pelo qual as convidadas passavam, mas
nao diz uma so verdade onisciente sobre a figura do alienista. Alids, essa € uma caracteristica do
narrador que permeia todo o conto, segundo ja nos afirmou Garbuglio (1977) sobre a caracteriza¢céo
de Simdo Bacamarte, que evita expansdes sentimentais inexistentes no personagem. Tal como
ocorre no conto, o gesto do alienista na graphic novel se preza a interrogacdes: esse gesto nédo €,
na plenitude objetiva do ser que poderiamos afirmar na fala de um narrador onisciente em terceira
pessoa. Esse gesto sO parece.

O quadro 4 da p. 33 traduz uma parte do excerto machadiano equivalente. Nesse sentido, certos
signos estdo ancorados uns aos outros. Por outro lado, no mesmo excerto ha sentidos que de forma
algumaforam representados, de modo que uma outra camada de sentido permanega em revezamento
com o quadro 4. Enquanto as palavras machadianas tentam ancorar e limitar os sentidos da imagem
quadrinistica, a imagem, refor¢cada por todo o contexto diegético, amplia os sentidos das palavras
gue, sozinhas, se reduzem a informacéo actancial.

Essa constatacdo mostra que a analise em torno da relagdo entre palavras e imagens nas historias
em quadrinhos é distinta da analise de uma publicidade de massas, por exemplo, pois sdo distintos
0s usos que se fazem desses signos. Constata-se também que a presenc¢a do Outro na traducao
intersemidtica é um processo dialético que consiste em renovar ndo apenas o sentido do Outro no
Mesmo, mas também os sentidos do Outro em seu préprio sistema. Como vem dizer Bassnett (2003,
p. 61): “[...] o tradutor pode por vezes enriguecer ou esclarecer o texto original como resultado direto
do processo de tradugdo.”. A marca autoral de Moon e B4 se instala no limiar dessa renovacao, na
possibilidade subjetiva, situacional, socio-histérica de novos sentidos.

d) Almas suspensas

Como representar por meio da linguagem quadrinistica um trecho como este? “A noticia deste
ato tdo nobre, tdo puro, suspendeu um pouco a alma dos rebeldes.” (ASSIS, 1977, p. 31). O trecho
machadiano narra a disposi¢cdo dos rebeldes ao ouvirem a noticia de que o alienista desistira do
estipéndio pago a ele pelos trabalhos na Casa Verde, justificando essa decisao por se tratar “de fazer
experiéncias de alto valor psicoldgico” (ASSIS, 1977, p. 31; MOON; BA, 2007, p. 37).

As passagens dessa cena em que o discurso dos personagens se dava de forma indireta foram
transformadas em discurso direto, com 0s personagens representando por meio de baldes de
fala. S&o trechos marcados visivelmente por uma intertextualidade com Machado. No entanto, o
fragmento acima sobre o estado espiritual dos rebeldes apds a noticia ndo estd marcado no texto
guadrinistico, pelo menos ndo verbalmente. O quadro 2 a seguir se pde exatamente no que seria
o0 lugar dessa passagem:
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Figura 4 - O Alienista. Gesto nublado. (p. 33).

A representacdo de que a noticia do ato nobre e puro do alienista havia suspendido a alma dos
rebeldes pode ter se dado dessa maneira representada no quadro 2, se pudermos afirmar que Moon
e Bé& visaram algum efeito de sentido similar ao causado pelo texto machadiano. No quadro analisado,
gualquer tentativa de explicacdo do sentido do siléncio representado ali recorreria a linguagem verbal,
logo, hipoteticamente, poderiamos fazer o caminho inverso da traducao intersemiotica e traduzi-lo pela
passagem machadiana, fazendo um juizo de valor do ato do alienista e usando a mesma metafora da
alma suspensa?feita por Machado. Ou, hipoteticamente, poderiamos simplesmente dizer que os rebeldes
ficaram surpresos (pela interpretacdo dos signos iconicos gestuais e expressionais) e em siléncio (pela
auséncia de indicadores de som). Entdo, como compreender tal manifestacéo de heterogeneidade?

Sabemos que o quadro 2 ocupa exatamente o lugar correspondente ao estrato verbal do conto. O
leitor de quadrinhos deve estar habituado a reconhecer nuangas béasicas de expressao, e perceber que
ha tracos especificos para representar a flria de rebeldes (o estado inicial) e qualquer estado emocional
outro que seja oposto a esse, um que possa ser tomado por suspenséo das almas diante de um ato
nobre. Se colocadas juntas, as duas passagens manteriam uma relacéo de ancoragem, especifica da
palavra (McCLOUD, 1995): a imagem poderia ser interpretada em sua polissemia, mas o estrato verbal
estaria la para direcionar a leitura de modo contextual. De fato, o estrato verbal diria tudo o que fosse
preciso, cabendo a imagem resgatar apenas um aspecto da palavra: os rebeldes suspensos, parados,
ou punidos pela propria consciéncia. Sem o estrato verbal, no entanto, a interpretacdo transita por
outros caminhos, podendo variar tanto quanto varia a possibilidade de leitores.

2 O verbete suspender guarda os seguintes significados: “1. Deixar pendente; [...]. 2. Interromper temporariamente [...]. 3. Fazer cessar 4.
Punir [...] com suspenséo [...]". (XIMENES, 2000, p. 711).
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Consideracodes finais

Neste trabalho, escolhemos uma das muitas formas de investigar a heterogeneidade enunciativa
no discurso quadrinistico d’O Alienista: o siléncio. Por meio dos quadros silenciosos, buscamos
mostrar como 0s quadrinistas operam o texto machadiano a fim de instituirem sua prépria marca
autoral, distinguindo-se e distanciando-se de Machado através de uma tentativa de silenciamento. O
Outro n&o é visto como mera “presencga que se manifesta, quer explicita ou implicitamente, mas como
uma auséncia, como uma falta, como o interdito do discurso.” (BRANDAO, 2004, p. 93). Tentamos
mostrar parte de um trabalho incessante do discurso quadrinistico em relagéo ao discurso do Outro-
machadiano: o trabalho de reconfiguracéo do dito do Outro pelo dizer do Mesmo.

Por muitos motivos, diriamos que O Alienista de Moon e B4 é o mesmo Alienista de Machado. O
mesmo, pois ndo ha como negar a presenca de Machado, sua presenca se impde a partir de seu
nome na capa. Mas diremos que O Alienista de Moon e B4 é outra obra. E um Alienista outro, pois a
situacdo de comunicacdo, as condi¢des de discurso, o contexto sao outros (as palavras machadianas
deixam de ser palavras machadianas a medida que nao mais respondem ao paradigma cientifico do
séc. XIX e sao (re)configuradas pelo discurso quadrinistico).
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Resumo

Atermografia € um método de medicao passivo e sem contato, a imagem térmica mostra a distribuicédo
de temperatura na superficie de um objeto. Além da medi¢do de calor em objetos e a deteccdo
de pontos de desconforto térmico € um instrumento de diagnostico. A imagem que é capturada,
0 termograma, apresenta informacdes relevantes para a andlise e interpretacdo das variacdes
térmicas. Diferentes ferramentas sdo usadas, como a diferenciagdo dos niveis de temperatura por
meio de cores, tabelas e gréficos. Este trabalho destaca os conteddos obtidos em termograma tipico
e seu potencial comunicativo de informacdes, do corpo ou ambiente capturado para aplicacfes em
design de produto.

Palavras-chave

Design de produtos; imagem; termografia; termograma.

Introducéao

Imagens s&o modelos visuais de ideias que comunicam sua mensagem de forma complexa
no cérebro e podem causar diversas reagdes no expectador. Na termografia a energia térmica é
registrada em forma de termograma (imagem térmica) que apresenta em um mapa as areas e suas
variagbes de emissdo de calor. Esta nova técnica de andlise ndo destrutiva e ndo invasiva, vem
ganhando espaco tanto na area médica quanto na investigacao geoldgica e, na area de engenharia
elétrica, em seguranca.
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Conhecida desde 1950, essa tecnologia baseia-se num espectro de luz abaixo dos limites visiveis,
a radiacao infravermelha, descoberta ainda em 1800 pelo astronomo William Herschel (1738-1822).

Ao contrario do processo fotografico comum, que depende dos raios de luz visiveis refletidos
pelos objetos, a termografia parte da radiacdo térmica emitida pela radiacdo infravermelha do
movimento vibratério das moléculas que comp&em os materiais. Em lugar do papel sensivel a luz,
células sensoras especiais resfriadas com gases congelados préximo ao chamado zero absoluto,
273° C negativos (ponto tedrico da imobilizagcdo das moléculas) registravam essas minimas
variacdes de temperatura. Os equipamentos mais recentes dispensam a ultra refrigeracdo com
sensores infravermelhos de estado sdlido que operam a temperatura ambiente (os CCDs de
infravermelho) - Manual Termografia (2010).

O claro e escuro das imagens convencionais é representado nesse sistema por um codigo de
cores, definido por computacao digital em funcéo das leituras ponto-a-ponto, dos sensores térmicos
focados na superficie em exame. Geralmente, quanto mais quente a area analisada, mais a cor
tende ao vermelho. Tal faixa de cor € ajustavel.

Nossos olhos s@o capazes de detectar ondas de luz visivel, que compde apenas uma pequena
parte das espécies de radiacdo que podem ser vistas, ondas essas que estao dispostas no chamado
campo eletromagnético conforme Figura 1. O que diferencia esses tipos de radiacdo sdo as
frequéncias e comprimentos das ondas.

Figura 1 - Espectro eletromagnético de luz visivel e IR Infravermelho
Fonte: http://sob.nao-rozhen.org/userfiles/image/green%20flash/EM_spectrum.jpg

Sao apresentadas a seguir duas imagens Figura 2, uma com o espectro de luz visivel e outra no
infravermelho, respectivamente feitos pela mesma camera FLIR nos Laboratérios do CEMA.
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Figura 2- Imagem com luz visivel e respectiva captura em termograma, 17/06/12, Escola de Design,
Belo Horizonte

A imagem na termografia

O propésito deste artigo é apresentar algumas evidéncias da conexdo entre as teorias sobre
a imagem como linguagem no tratamento interpretativo e comunicativo da energia ou estados de
energia dos objetos, corpo ou regido sob visualizacdo termografica.

Tomando-se como exemplo a figura de uma charge (ilustracdo satirizando situacdes ou
personagens envolvidos), pode ser observada a relevancia ou énfase do contexto cognitivo na
representacdo gréafica, ressaltando-se que a interpretagdo, indo além da imagem visual, requer
habilidades cognitivas e perceptuais.

Joly (1996) apresenta, ainda, como fator positivo, 0 aumento do prazer estético e comunicativo na
analise de obras constituidas por imagem, ressaltando que a desconstrucao desta permite agucar o
sentido da observacéo e do olhar, aumentando as informacdes na recepgéo espontanea das obras.

Ha varias formas de se definir a imagem, dependendo do seu foco de estudo. Para Contrera e
Hattori (2003), a imagem € “um termo que comumente utilizamos para designar representacfes
gréficas ou verbais de algo que existe ou poderia existir’. Em outras palavras, é a representagéo de
algo por semelhanca.

Para Joly (1996), dentre todas as teorias que podem abordar a imagem (teorias em matemética,
em informatica, em estética, em psicologia, em retorica, em sociologia, entre outras), a que melhor
consegue dar conta do seu conceito, de forma mais geral, “globalizante” e que ultrapassa as suas
categorias funcionais, é a teoria semiotica. O autor enfatiza como essencial para a compreenséao da
imagem, o fato de ela ser heterogénea, abrangendo, dentro de um limite, diferentes categorias de
signo: tanto as imagens, no sentido tedrico do termo (signos iconicos, analdgicos), quanto 0s signos
plasticos e os linguisticos, estes relacionados a linguagem verbal.

No presentetrabalho, nosreferiremosaimagem, percebidapelavisédo e processadainferencialmente
para ser compreendida, numa abordagem tedrico-cognitiva da comunicacgao; trata-se, portanto, de
um experimento num sentido geral, que carrega e comunica seus préprios significados, dependendo
do contexto onde esté inserida.

Esse tipo de abordagem experimental mostra a existéncia de interpretacdes por mensagens
visuais que sdo prevalecentes, isto é, fazem parte do fundo intersubjetivo que permite a comunicagéo
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das mensagens visuais e de outras.

As imagens obtidas em termografia tém grande aplicacdo em diagnésticos de sistemas
energéticos através de sua capacidade de detectar variagdes de calor em superficies e ambientes,
0s equipamentos utilizados neste processo sdo as chamadas termo cameras.

A termo camera

A camera empregada nesta pesquisa € uma Thermalcam FLIR P640 - high definition, com detector
de 640 x 480, 307.000 pixels de resolucao, escala de temperatura de -40°C a 500°C e precisdo de 2°
ou 2% da leitura de medicdo. E uma camera infravermelha de Alta Definicdo de utilizacdo de elevada
exigéncia e desempenho. E recomendada para todos os usuérios com programas de inspecao
termografica na industria, concessiondrios de energia e empresas prestadoras de servigo e pesquisa.

O termograma

Todos os corpos emitem energia, embora muitas vezes ndo possamos ver ou sentir, essa energia
pode ser encontrada em termogramas. Os termogramas sao as imagens que foram capturadas pelas
cameras termograéficas. Estas convertem as radiacdes infravermelhas em sinais eletrénicos emitidas
pelas diferentes partes de um corpo, sinais esses que se traduzem em imagem. Os termogramas
apresentam diversas cores conforme a temperatura a que as diferentes zonas se encontram.

O termograma, ao exemplo de outras formas de imagens digitalizadas, permite a manipulagéo
da imagem posterior a captura da mesma, manipulacdo essa que se da por meio de softwares.
Dentre as informacdes que podem ser alteradas nesses softwares podemos destacar: emissividade
do material, ajuste de nivel de temperatura, selecéo de paletas de cores, zoom digital na imagem de
até oito vezes, acréscimo de pontos ou circulos na imagem para medi¢do apenas no local desejado.

Porém ha de se destacar que existem trés informacdes que ndo podem ser alteradas depois de
feitos os registros da imagem, a faixa de temperatura; o foco 6ptico e a composicdo de imagem.

O presente estudo esta propondo a exploracdo das imagens termograficas que podem levar a uma
compreensdo mais ampla dos aspectos de significacdo observaveis. Algo que a pele, o ambiente,
0s objetos apresentam ao emitirem energia térmica no infravermelho, que € visivel somente com um
instrumento adequado como a termo camera.

A termografia revela um campo energético e dindmico de tudo que nos cerca, possibilitando
a investigacdo profunda na area da engenharia aeroespacial, tecnologia do calor, da medicina e
alimentos, entre outras.

A imagem formada pelos sinais representa o gradiente de energia da regido visualizada de
forma cromética, apresentando faixa de cores indicativas como um mapa visual da distribuicdo da
temperatura da superficie do objeto em foco.

A permanéncia ou variacdo da temperatura no tempo € registrada pela camara possibilitando a
observacao tanto do objeto como do local em que a mesma tinha contato.

Tal condicdo € a base de proposta para uma pesquisa na producdao de imagens fixas e em
movimento estudadas segundo as caracteristicas e propriedades da termografia dirigida.

O termograma de um braco humano pode ser visto com detalhes que identificam veias e condicdes
de distribuicao do calor corpéreo. Um rosto mostra a complexidade da estrutura de misculos e 0ssos
escondidos.

A imagem termogréfica tem uma linguagem de comunicacao propria e identidade, e por isso o
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estudo pode levar a uma compreensao e identificacdo de aplicagdes em design. Uma das vantagens
da termografia por infravermelhos € ndo haver a necessidade do contato direto entre a camara e
a superficie em estudo, podendo a distancia entre ambos variar de alguns milimetros até varios
quildmetros, permitindo assim o estudo de objetos e zonas consideradas potencialmente perigosas,
sem qualquer perigo para o equipamento e respectivo operador. A obtencdo e analise da imagem
térmica requer uma atencdo cuidada sendo necessaria a qualificacdo do técnico que registra e
interpreta os resultados, devido & complexidade das solu¢des construtivas e dos mecanismos que
influenciam a captacao da radiacéo infravermelha. Os campos de utilizacdo de diagndstico através
da imagem termografica sdo variados e atendem objetivos primordialmente técnicos e ja se destaca
na utilizagdo de midia comunicativa com vertentes de arte explorativa e investigagdo sensorial.

Aplicagcdes da termografia

Algumas das aplicagdes comuns séo apresentadas a seguir como exemplos de recurso visual e
ferramenta de leitura do estado de objetos, ambientes ou areas sob visualizagéo:
Estudo de materiais® - Quantificacdo de parametros térmicos e geométricos do material, inclusées
metalicas em material mineral, integridade e homogeneidade de compostos, identificacdo de falhas
estruturais.
Construcdo civil - Estado de conservacdo de diversas estruturas em engenharia, deteccdo de
anomalias em estruturas edificadas, avaliagdo qualitativa de pontes de concreto e alvenaria,
IndUstria aeronautica e aeroespacial, controle de qualidade de materiais compadsitos, avaliacdo das
caracteristicas térmicas, detecta falhas, defeitos e anomalias da composi¢ao e uniformidade.
IndUstria automobilistica - Avaliacdo de desempenho de diversos componentes, deteccao de pontos
de descontinuidade em pinturas das carrocerias, eficiéncia térmica de motor e ar condicionado.
Industria eletrbnica® - Concepcgdo, fabricagdo e controle de qualidade de circuitos integrados,
comportamento de componentes eletrénicos em funcionamento, diagnéstico pela observacédo da
distribuicdo de temperatura.
Militares’ - Localizacao de veiculos de combate pela radiagcdo térmica emitida, estudo de camuflagem
para avides, navios e tanques em campo de batalha, miras térmicas que guiam misseis de ataque.
Medicina® - Processo ndo invasivo na analise dinamica de fluidos e tecidos humanos, localizacao de
anomalias de desenvolvimento celular — oncologia, clinica da dor cronica e inflamacdes, problemas
vasculares, auxiliar na investigacdo em neurologia, cirurgia, oftalmologia, dermatologia, medicina
dentéria, medicina de reabilitacéo e doencas respiratérias, deteccao e controle de doencas altamente
contagiosas em aeroportos.

Reconhecimento de Imagem digital

A imagem térmica, de modo similar as imagens digitais, é constituida por elementos discretos
ou pixel (picture element) e 0 seu processo de amostragem assume duas representacdes distintas;
a primeira, a amostragem espacial € uma funcdo de duas variaveis espaciais f(x,y), onde o valor
da funcéo f numa determinada posicao (x,y) representa a intensidade da imagem nesse ponto ou

5 [Silva, 2007]

6 [Flir Systems, 2010]

7 [Du Bosq et al., 2009]
8 [Medical Infrared, 2009]
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pixel; a segunda, a amostragem de amplitude ou intensidade onde cada ponto é representado por
um numero que traduz os niveis de cinzento (intensidade luminosa global). Nas imagens a cores
cada ponto é representado por trés valores inteiros referentes a cada uma das componentes de cor
priméaria (Vermelho/Verde/Azul, ou seja, sistema RGB - Red/Green/Blue.

O sistema RGB ¢é o sistema base do olho humano e é o utilizado em monitores e televisores.
Tendo em conta que o olho humano é mais sensivel ao verde, a conversdo aproximada para niveis
de cinzento € determinada através da seguinte proporcdo: O espaco de cor apropriado para a
segmentacao de cor € o HSV (Hue (tom), Saturation (saturacéo), Value (valor).

Explorando aimagem térmica

Num termograma, como indicado na representacdo da Figura 3, podem-se observar diversos
elementos que decodificados estabelecem uma comunicagdo sobre o conteudo da imagem. As
partes distintas na imagem séo passiveis de sele¢do durante um diagnéstico a partir de:

Formas — delineiam os componentes da &area de captura, confirmam a localizagcdo, posicdo e
integridade do conjunto;

Cores - caracterizam a faixa de valores estabelecidos e limites maximo e minimo;

Alvos — assinalam pontos de medic&o sob vigilancia prioritaria;

Escala — determina a faixa de controle selecionada;

Grafico — estabelece graus de variacdo de temperatura de regido da imagem;

Legendas — indicam dados de ajustes da camera;

Selecdes — distinguem zonas especificas em valores estabelecidos.

Figura 3 — Informag0des disponiveis na imagem, 17/06/12, Escola de Design, Belo Horizonte

Tais distingdes auxiliam a analise de condi¢bes existentes numa imagem obtida numa edificacéo
sob estudo de fuga energética ou infiltracdo de umidade, sobreaquecimento de partes elétricas,
alteracdes térmicas prejudiciais em maquinas e outras avaliacdes que envolvam condi¢cdes de
distribuicéo de calor.

www.seminariodeimagemeduemyg.blogspat.com. br 20 'l



SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG

DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013.

Entretanto, além destes importantes usos umaimagem térmica pode explorar o campo investigativo
das sensac¢des como no “Videoclipe Emily Haines & The Soft Skeleton Our Hell” que executa uma
performance musical em videotermografia.

A geometria da superficie também influencia a quantidade de energia emitida na imagem térmica
pelo objeto. As alteracbes de forma de um objeto causam variagbes na emissividade. Formas
cbncavas aumentam o valor da emissividade, enquanto formas convexas diminuem o valor da
emissividade. Sendo assim, cabos, tubos e veios emitem uma menor quantidade de energia na zona
exterior, 0 que na imagem cria um efeito de curvatura lembrando o decaimento da luminosidade vista
em formas tridimensionais.

Consideragdes finais

O efeito biol6gico mais 6bvio das ondas eletromagnéticas se da em nossos olhos: a luz visivel
impressiona as células do fundo da retina, causando a sensacao visual. Porém, existem outros
efeitos mais sutis.

Sabe-se que, em determinadas frequéncias, as ondas eletromagnéticas podem interagir com
moléculas presentes em organismos vivos, por ressonancia, isto é, as moléculas cujas frequéncias
fundamentais sejam iguais a da onda em questéo “captam” essa oscilacdo, como uma antena de TV
ou ainda o exemplo do forno de microondas.

Finalmente a exploracdo das diversas nuances e informagdes obtidas no processo de captura de
imagens térmicas ensejam a obtencao de conhecimento importante pela interpretacao dos diversos
sinais da imagem termografica, fixa ou video, realizadas de forma dirigida ou espontanea sobre
objetos, materiais, ambientes, instalacdes ou cenas preparadas para analise ou mesmo apreciacao
introspectiva dos sentidos pelas cores e seus significados, visdo aprofundada das energias envolvidas
ou trocadas num abraco, caracteristicas de um comportamento de um vinho ou champanhe numa
taca. Tais indicacdes apontam para aplicacdes da técnica termogréfica como potencial campo a ser
explorado de forma inovadora na area de imagens e expressao grafica.
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A evolucao das receitas culinarias: uma discusséao
sobre comportamento, género textual e design

Julia Ferreira Veado*
Béarbara Dias Lage?

Resumo

Sabemos que cozinha ndo é mais um espaco reservado apenas as “donas de casa”. Quando a
mulher sai do lar e entra no mercado de trabalho, a cozinha passa a se abrir a individuos de ambos
0s sexos. Com a ampliacdo desse local e de seu uso, 0s Livros de Receitas Culinarias também
se ampliaram. Pretendemos, ao analisar alguns exemplos, pertencentes a diferentes momentos,
comprovar que as mudancas comportamentais vivenciadas, em especial pelas mulheres, refletem
na elaboragcéo desses manuais, interferindo na linguagem, nas imagens e até mesmo na qualidade
do papel e outros aspectos que envolvem o design.

Palavras-chave

Mulheres; cozinha; género textual; livros de receita; design.

Como os géneros textuais sdo um dos resultados da prética social da linguagem, sua forma ndo
é algo limitado e estanque. Ainda que alguns elementos sejam prototipicos e dificiimente podem
ser mudados no texto pertencente a um determinado género textual, novos aspectos surgem e sao
incorporados aos géneros de acordo com a demanda e a criatividade da nossa sociedade.

Para compor o objeto de pesquisa, selecionamos um pequeno grupo de livros de receita. A partir
desse recorte, tentamos analisar quais sé@o as “novidades” percebidas de um livro para outro. Dentre
esses livros, percebemos, inicialmente, que o modelo injuntivo, préprio das receitas culinarias, €
mantido. Seu propdsito é ensinar como realizar um determinado procedimento, no caso, um
prato culinario. Porém, notou-se também que a linguagem adotada no livro Panelinha: Receitas
gue Funcionam (2012) é mais simplificada e detalhada, assim como a presenca de fotografias e
outros elementos graficos tentam contribuir para uma maior funcionalidade do material. A partir da
observacdao criteriosa dos livros, pretendemos estudar o que motivou tal alteracdo no género receita,
tomando o aspecto social do texto como ponto de partida.

Ao adquirir o livro Panelinha, Receitas que Funcionam, de Rita Lobo (2012), uma das coisas que
chamou a atencao foi a qualidade do projeto grafico do exemplar, impresso em papel couché, um cuidado
a mais com a editoracdo. O livro j& estd em sua 52 edi¢do, 0 que revela sua excelente receptividade

1 Graduanda em Letras pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).
2 Mestre em Design, Inovagao e Sustentabilidade e designer de Moda. Professora da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG).
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entre o publico®. Ao longo de suas 400 paginas®, nota-se um texto com alto detalhamento e linguagem
simplificada, quase sempre junto aimagens/ fotografias dos pratos. Dessa maneira, as etapas do preparo
de uma receita sdo minuciosamente descritas, podendo “funcionar”, como indica o titulo.

Para iniciar a analise desses objetos de pesquisa, faz-se necessario trazer para a discussao 0s
conceitos de texto e género textual®. Segundo Beaugrande, “o texto [é tido] como um evento comunicativo
no qual convergem acoes linguisticas, cognitivas e sociais” (BEAUGRANDE apud MARINHO; DACONTI;
CUNHA, 2012, p. 16). Essa proposta trabalha através de um viés sociocognitivo, o qual, segundo Ingedore
Koch, considera o texto “fruto de um processo extremamente complexo de interacdo e constru¢ao social
de conhecimento e de linguagem” (KOCH apud MARINHO; DACONTI; CUNHA, 2012, p. 16).

Ao lado dessas definicdes de texto, propomos pensar 0s géneros textuais como a organizacdo dos
enunciados que compdem a materialidade linguistica. Essa idéia se ampara nas palavras de Bakhtin
no momento em que o autor define géneros textuais como “formas de combinacdo das formas da
lingua” (MATENCIO, 2006). Eles correspondem, portanto, a uma esquematizacdo textual, com certa
flexibilidade, que serve de guia para a composicao, auxiliando a compreensao de determinado texto ou
discurso. Ou seja, 0s géneros textuais tém um papel funcional de ajudar o receptor (leitor) a construir
um sentido para o texto. Esses aspectos basilares respondem a uma formalidade, mas atendem
também ao contexto e as condi¢es de produgédo, ndo sendo, por isso, estanques, isto €, estao sujeitos
a adequacdes motivadas por esses dois fatores. Entretanto, essas mudancgas sdo, de certa forma,
sutis, e ndo costumam gerar dificuldade no reconhecimento dos géneros textuais, visto que em todos
eles existe uma estrutura formal mais “dura”, que deve ser respeitada. Assim, como esses modelos de
organizagao sao recorrentes em nosso cotidiano e lidamos com eles a todo momento, conseguimos
identifica-los quando moldamos nosso discurso na forma de um ou outro desses padroes.

Conseguimos, portanto, reconhecer facilmente um texto que se enquadre como receita culinaria
em funcdo de certos elementos protipicos desse género. Visto esse ser um texto que pretende
ensinar o preparo de um prato, seu carater injuntivo® faz com que ele se apresente dividido em duas
secoOes: ingredientes (e quantidades) e modo de preparo, sendo esse 0s aspectos proprios e mais
“duros” das receitas. Além disso, é possivel que aparecam imagens dos pratos ou das etapas de
preparacgédo, o que é facultativo, mas que funciona aumentando a didatica do material.

Retomando a ideia de Beaugrande citada no inicio desse artigo, arriscamos citar que os aspectos
histéricos e sociais e a sua relagdo com o texto fazem vir a tona a no¢éo de sujeito. E, visto ser ele
o responsével pela produgéo textual, isto €, como toda producao linguistica — e os géneros textuais,
por extensao — € afetada pelo sujeito, o contexto histérico impreterivelmente ira aparecer, seja citado
diretamente no texto, seja através do estilo e da tematica adotados. As mudancas em torno das
representacdes da mulher, por exemplo, promoveram e promovem variagcdes na maneira de se
escrever para o publico feminino, pois, a0 mesmo tempo que a modificacdo dos papéis intervém na
materialidade discursiva, esta atua (re)modelando e reforcando essas novas formas de representacao
feminina. Assim, o individuo tanto esta sujeito a essas novas posi¢des atribuidas a mulher, sendo
modificado por elas, como ajuda a modela-las e propaga-las.

Nossa proposta €, portanto, demonstrar que as receitas culinarias, uma vez produzidas por um
sujeito, ndo fogem a regra e sao textos que perpassam e sdo perpassados por essas mudancas

3 Ele ndo se destina somente as mulheres, temos consciéncia que o exemplar inclui os homens como consumidores, no entanto, neste
artigo, iremos nos limitar a trabalhar aspectos concernentes a representagao feminina.

4 De acordo com as especificagfes técnicas, o livro tem a dimenséo aproximada de 32 x 23,7 cm e pesa 2,370 kg. Disponivel em:
<http://www.livrariacultura.com.br/scripts/resenha/resenha.asp?nitem=30375209&sid=1821132441563843087776918>. Acesso em: 25
jun. 2013.

5 Por uma questéo de simplicidade, aqui ndo iremos distinguir as nogdes de texto e discurso.

6 Texto que indica o procedimento, as instru¢des a cerca de alguma coisa, seja um objeto — como os manuais de instrugdes de eletrodomésticos.
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sociais e histéricas. E importante ressaltar também que esse duplo movimento de influéncia no se
restringe ao texto verbal, sendo percebido também nas imagens que os acompanham, além de influir
sobre a editoracéo, ou seja, todos os elementos comunicativos que compdem o livro estdo sujeitos e
participam ativamente do processo socio-histoérico.

Antes de partirmos para a andlise aprofundada do material, parece pertinente fazermos um breve
apanhado a cerca das mudancas sociais vividas pelas mulheres, pois, a partir dai, sera possivel
demonstrar como elas podem ser notadas pelo livro.

Homens e mulheres séo separados assim através da categorizagao género social’, a qual, embasada
na distin¢cdo dos sexos, difere os individuos masculinos e femininos quanto a comportamento, espago e
relacéo de trabalho. Visto o género masculino ter tido acesso exclusivo a educacéo formal durante alguns
séculos?, isso, obviamente, deu autonomia aos homens de estabelecer a organizagéo social de uma
forma que melhor lhe conviesse, assim, € plausivel pensar que vivemos (até hoje) em uma sociedade
permeada por valores machistas. Essa divisdo, por sua vez, instaura uma hierarquia, que, segundo
Bourdieu (2002), pode ser claramente notada quando observamos a perpetuacédo de esteredtipos® que
inferiorizam a mulher, pois, indubitavelmente, tais representa¢fes néo séo criagdes femininas.

A maior parte dessas visfes cristalizadas em relacdo as mulheres compactua com a distingéo
espacial atribuida a cada um dos géneros, ou seja, visto que o0 espago publico é destinado aos homens,
e o privado, as mulheres, a famosa expressao “rainha do lar” & fundamentada nessa segmentagéo. O
imaginario social*® formado pelo tripé mulher-esposa-mae tem raizes histéricas, culturais e religiosas
fortissimas, o que faz com que as mulheres permanecem associadas a ele. Como revelam Maluf e Mott
(2004), esse tripé é a fonte que permitiu a seguinte descricdo da rotina de uma eximia rainha do lar:

[...] o emprego do tempo da dona de casa deveria ser assim dividido: pela manha,
arejar as camas; preparar as roupas; limpar “os trates”; fazer o almoco, que, embora
frugal, deveria sempre apresentar aspecto agradavel; fazer a limpeza da casa; cuidar
do vestiario das criancas; almocar com “os petizes” e os fazer ir para a escola; [...]
Isso terminado, a boa dona de casa deveria fazer sua toalete e, com aspecto sempre
jovial, dar inicio ao jantar, de modo que ficasse tudo pronto para receber o “chefe”
e as criancas. [...] Feita a refeicdo da tarde era hora de as crian¢as irem para a
cama. Esta era considerada como sendo a melhor hora do dia para a dona de casa
cuidadosa verificar o estado da roupa de todos, para assentar as despesas do dia,

para verificar o que havia de sobras no guarda-comidas e pensar no cardapio do dia
seguinte® (MALUF; MOTT, 2004, p. 406-407).

Diversos outros aspectos que preenchem o bojo das representacdes sociais concernentes as
mulheres podem ser vistas na obra de Michelle Perrot (2007). Como descreve a autora em todos
esses campos, deve prevalecer a discricdo, a simplicidade e o resguardo. Embora esses limites
tenham se alargado ao longo dos séculos'?, ainda hoje & possivel ver a mulher ser desqualificada
guando se “rebela”, isso é, quando infringe algum desses parametros — principalmente em relacéo a
sexualidade®®, ela é apontada como um individuo transgressor e é taxada por alcunhas pejorativas.

7 Vale mencionar que existem diversos tipos de género, o social, o textual ou discursivo, o gramatical, entre outros. No entanto, apesar
de estarmos conscientes de que quando se emprega o termo “género” sem um especificador a seu lado, subentende-se que se trata do
“género social”, em nosso texto, como abordamos dois tipos, iremos fazer essa distingao.

8 PERROT, Michelle. Minha histéria de mulheres.

9 Trabalhamos com o conceito de estereétipo advindo da andlise do discurso. Para essa linha de pensamento, o estere6tipo diz respeito
a um tipo de representacao coletiva cristalizada (AMOSSY apud MENDES (2012))

10 Definido de maneira simplificada, imaginario corresponde ao conjunto composto pelas representagées sociais (AMOSSY).

11 Descrigdo minuciosa trazida pelo manual O Lar Feliz, de 1916, segundo Maluf e Mott (2004).

12 Especialmente entre os séculos XIX, XX e o atual, XXI, os quais foram mais minuciosamente analisados pelas obras referéncia.

13 Aqui vale mencionar a Marcha das Vadias. Surgida no Canada em 2010, ap6s um policial local declarar que a roupa € um dos elementos
que torna a mulher mais suscetivel a ser vitima de estupro, o movimento chegou ao Brasil no mesmo ano. Pelo préprio nome, é possivel
notar que o protesto tenta debater questdes de denegrimento das mulheres motivadas pela maneira como elas exercem sua sexualidade.

www.seminariodeimagemeduemyg.blogspat.com. br 207



SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG

DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013.

Por outro lado, entretanto, alguns avangos femininos ja estdo sendo mais aceitos socialmente,
por ambos os géneros sociais. O direito a ter uma profissado ja € uma realidade feminina'* e ndo mais
esta limitada a fungBes que mantém um vinculo com o espago domeéstico e a educacéo dos filhos,
como pode ser comprovado através da manchete trazida pelo jornal Estado de Minas: “Mineira vive
mais, estuda mais e nao quer se casar'®. A mulher retratada na matéria condiz com uma realidade
que se faz presente nas grandes cidades brasileiras, ndo se limitando ao estado de Minas Gerais. O
que essa matéria permite confirmar é que a forma como a mulher se insere e € vista pela sociedade,
juntamente com as atribuicbes sociais estabelecidas as representantes desse género, mudaram
e continuam mudando de acordo com o contexto e a situagdo historica. A possibilidade de sair do
reduto “privado” e se inserir em ambientes “publicos”, antes ocupado estritamente por homens, é uma
realidade cada vez maior. As representagfes sociais referentes a mulher encontram-se, portanto, em
um momento delicado, de transicédo e adaptacéo, o que parece demonstrar uma assimilacao do que
Simone de Beauvoir apontou na metade do século XX: “ndo nascemos mulher, tornamo-nos mulher”
(BEAUVOIR apud PERROT, 2007, p. 63). Essa declaracao tenta desvencilhar a mulher dos padrdes
a ela impostos?®, a triade ja citada, e deixar claro a autonomia que toda fémea detém.

Entretanto, como também ja mencionado, certos padrdes tradicionais a respeito da divisdo dos
géneros nao se extinguiram. Uma pesquisa do IBGE divulgada pelo site Brasil de Fato!” no Dia
Internacional da Mulher (08 de marco de 2013), comprova essa manutencdo. A manchete e o lead
da matéria indicam que as “Mulheres dedicam, em média, 27,7 horas por semana para afazeres em
casa. Homens dedicam 11,2 horas semanais; [e que as] Mulheres querem divisdo igualitaria”. Além
disso, outra infeliz manutencgéo foi a da violéncia contra a mulher, entre elas, a fisica'®, pois como
comprovam trechos da obra de Perrot (2007) e do artigo de Maluf e Mott (2004), essa pratica ainda
é silenciada. Ou seja, a expressao popular “em briga de marido e mulher, ndo se mete a colher” tem
respaldo histérico, sim.

Como mantém uma relagéo com esse percurso historico, o livro Panelinha: Receitas que Funcionam
(2012), acompanha o momento atual, revelando ora uma filiagdo aos modelos tradicionais, ora aos
novos comportamentos “conquistados” e “permitidos” a mulher. Rita Lobo estudou gastronomia nos
Estados Unidos e trabalha com culinéria, mantendo o portal Panelinha na internet, além de apresentar
programas de radio e TV sobre o assunto. Nesse ponto, ela mescla a tradi¢do com a inovacao e seu
livro reflete esse aspecto, pois, embora seja um manual de cozinha, ele é bastante diferente dos
manuais lancados na metade do século XX. E possivel perceber mudancas tanto no corpo do texto,
guanto na editoracdo, as quais refletem a transicao atual das representacdes femininas.

Dessa forma, em relagéo ao texto propriamente dito, podemos perceber que um duplo movimento,
pois, a0 mesmo tempo em que esse manual deixa de se limitar as “rainhas do lar”, ele faz um
resgate de padrfes tradicionais. Assim, em primeiro lugar, ele expande seu publico alvo as mulheres
contemporaneas que se dedicam mais a carreira profissional e que perderam o “dom” de cozinhar.
J& em outro momento, ele retorna aos ideais patriarcais de comportamento quando destaca a
importancia do “jantar em familia” (2012, p. 13), sendo que “familia”, como fica claro em outros
momentos, significa ‘pai-mae-filhos’. Ao propor isso, Lobo perpetua a velha restricdo das mulheres

14 Né&o desconsideramos que ha uma diferenca em relacéo aos salarios pagos a homens e mulheres que exercem a mesma fungéo, o que
aponta para discriminagao relacionada aos géneros.

15 Manchete de uma noticia do dia 20 de setembro de 2008, disponivel em: <http://wwo.uai.com.br/UAl/html/sessao_2/2008/09/25/
em_noticia_interna,id_sessao=2&id_noticia=80819/em_noticia_interna.shtml>. Acesso em: 26 maio 2013.

16 No artigo das duas autoras, em referéncia especifica ao Brasil, € exposto que “[...] o marido, tal como o pai, se sentia no dever de punir
com violéncia sua esposa quando desobedecido [...] e essas se davam sob a prote¢éo de regras do costume” (2004, p.377).

17 Disponivel em <http://www.brasildefato.com.br/node/12241>. Acesso em: 2 jun. 2013.

18 O que pode ser comprovado através do Dossié Mulher, levantamento realizado pelo Instituto de Segurancga Publica do Rio de Janeiro.
Disponivel em <http://www.isp.rj.gov.br/Conteudo.asp?ident=300>. Acesso em: 4 jun. 2013.
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ao espaco privado do lar e abre precedentes para o conflito de géneros que envolve, por exemplo, a
divisdo das tarefas domésticas.

No primeiro caso, entdo, nota-se, no Panelinha (2012), uma mencao diferenciada as mulheres,
distinguindo-se dos livros das décadas anteriores'®, nos quais os termos “rainha do lar” e “dona de
casa” eram recorrentes. Esse livro, de maneira atual, procura fazer uso de termos mais genéricos
e impessoais, como “pessoas” (2012, p. 13). Além disso, a autora, na introducdo do livro, insere
um relato que explicita esse conflito de representacdes femininas o qual ela mesma vivencia. Sua
avo ndo consegue entender o trabalho por Lobo, ja que a senhora pertence a uma geracao a qual
as mulheres tinham familiaridade com a cozinha, essa era transmitida de mae para filha. Ja Rita
Lobo se formou em gastronomia e hoje, chef de cozinha, se dedica profissionalmente ao ensino
da culinaria.

Nunca consegui explicar para minha avé o que é o Panelinha. Para ela, um site de
culinaria € uma das coisas mais abstratas de que ja ouviu falar. [...] ‘'V6, € como
se fosse uma revista, s6 que sem o papel [...]' Isso também nado deve fazer muito
sentido para ela. Minha avé é do tempo em que as mulheres sabiam cozinhar e
ponto. Aprendiam com a mae ou com a sogra, que sempre ensinava a receita quase

completa, faltando uma coisinha, um detalhe, apenas o suficiente para o prato ndo
ficar tdo bom quanto o dela (Lobo, 2012, p.10).

No mesmo trecho, Lobo deixa implicito o conflito sobre como ser mulher hoje, aliando a vida
profissional — fora de casa — a pratica de cozinhar no dia a dia.

Cozinhar diariamente ndo era um ato heroico como hoje — pelo menos é o que eu

penso. Ter na mesa comida de verdade, fresquinha e saborosa, no almogo e no

jantar, ndo é pouca coisa. O mundo insiste que a lasanha comprada congelada é a
mais pratica (Lobo, 2012, p.10).

Essas mudangas sociais e histéricas a respeito das representagdes femininas sdo sentidas
também na editoracéo do livro.

Comparando-o com 0s manuais anteriores, percebe-se um apelo estético bem diferente. E
possivel notar que o livro Sei Cozinhar (1987)% ensina a mulher a entender um indice e um livro,
como se percebe naintroducdo do mesmo. Ele apresenta uma linguagem e uma editoracdo simples
e resumidas, como se a mulher ja devesse ter um conhecimento prévio para a compreenséao de
uma receita - fato comprovado inclusive através da auséncia de fotografias no corpo do livro e a
baixa qualidade do papel?. E possivel perceber por esses aspectos, ao lado do texto do prefacio da
primeira edi¢cdo deste livro como o imaginario social da época tomava as mulheres como “rainhas
do lar” e quase nada além disso — consoante com a passagem do manual O lar feliz extraida por
Maluf e Mott (2004).

19 ROSALINA, Maria. Sei cozinhar (1987); e WEISS, Maria Thereza. Aulas de cozinha deliciosa (1981). Julgamos importante salientar
aqui que a escolha dessas trés obras ndo se deu de modo aleatério. Todas tiveram mais de uma edi¢do e s@o publicacdes de editoras
reconhecidas, além de possuirem capa dura.

20 Ano da 82 edigdo. A primeira edi¢do saiu em 1952.

21 Fatores que influem no custo do livro, o que, acreditamos, influiu nas vendas do mesmo a época de seu lancamento.
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Figura 1 - Capa e Prefacio do livro Sei Cozinhar
Fonte: ROSALINA, 1987.

J& o Aulas da Cozinha Deliciosa (1981), apesar de se filiar a um imaginério semelhante, traz uma
editoracdo mais elaborada que o Sei Cozinhar (1987), porém totalmente funcional. As fotografias
sdo pouco atrativas e possuem baixa qualidade, h& pouco cuidado em relacao ao foco e a cartela de
cores. Além disso, quando aparece alguém nelas, é sempre uma mulher.

Figura 2 - Capa e ilustragéo do livro Aulas da Cozinha Deliciosa
Fonte: WEISS, 1981.
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Por fim, no Panelinha: Receitas que Funcionam (2012) é possivel observar-se uma editoracdo
com foco no design, na funcionalidade e na estética, simultaneamente. Rita Lobo ressalta a
importancia desse conjunto que compde o livro a0 mencionar e engrandecer a participagdo de
diversos profissionais que participaram dele, como o fotdgrafo Charles Naseh e a designer gréafica e
ilustradora, Lavinia Carvalho (2012, p. 9).

/ &fct ;‘é.[;(;t\

n-F b
ranetinina
RECEITAS QUE FUNCIONAM

SeNaC
Figura 5 — Capa de Panelinha: Figura 6 - One is fun. Panelinha:
Receitas que Funcionam (2012) Receitas que Funcionam (2012, p. 79).

Priorizando a funcionalidade, os grupos de receitas séo divididos por cores, as quais sao indicadas
através de uma margem a direita e em outros detalhes das paginas, como informacgdes préprias a
cada receita (tempo de preparo e rendimento). Assim, por exemplo, a categoria “Vai comecar” (p. 28)
(saladas, sopas e ovos) tem como cor o verde, como indicado pela Fig. 6; jA o capitulo destinado
aos “Energéticos” (p. 124) (arroz, feijao batata e macarrdo) tem como guia a cor marrom. Além disso,
€ possivel notar ao longo do livro muitos elementos graficos para identificacdo do tipo de prato, e
fotografias ilustrando os mesmos, todos com alta qualidade. Esse humeroso conjunto de elementos
de comunicacao atende a um publico feminino? mais exigente e “antenado”. As fotografias presentes
nos livros tém um enquadramento, um tratamento e um “arranjo cenografico” (a posicao da louca,
as luzes e cores etc) bem diferentes dos manuais anteriores, é perceptivel que ha uma preocupacao
nao s6 com o conteddo das receitas, mas também com o design e a comunicac¢éo, apresentando um
carater mais profissional ao lidar com a imagem.

Se 0 Sei Cozinhar (1987) nao traz imagens, no livro Aulas da Cozinha deliciosa (1981), as imagens
sdo despreocupadas com a qualidade, mostrando fotos desfocadas e predominancia de cores em
tons amarronzados. No Panelinha (2012), por sua vez, nota-se um capricho especial em relacéo
a esse campo. Novamente, essa preocupacdo pode ser entendida como resultado da mudanca
de visdo da mulher e sobre a mulher, pois, com essas novas formas de representacédo a cerca do

22 Novamente, reconhecemos que o livro considera a figura masculina também, mas por uma guestéo de limite temporal, nos concentramos
apenas em estudar o género feminino e sua relagdo com esse objeto de pesquisa.
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género feminino, é de se esperar que o olhar sobre o todo envolvendo a receita culinaria enquanto
género textual também fosse atingido, atendendo tanto a pessoas experientes, inexperientes como
até mesmo 0s curiosos no assunto culinario.

A Figura 6, retirada do manual Panelinha (2012), mostra uma parte da secdo “Vai comecgar”, a
chamada One is fun (p. 79). Essa, em primeiro lugar, pelo titulo em inglés?, e, em seguida, pela
definicdo a respeito do objetivo?* dessa parte, fica claro que o livro em questao da atencao a relacéo
individual com a cozinha, proposta condizente com os novos padrées de vida atuais.

Ofato daeditoracao privilegiar diversos recursos graficos, como fotografias e ilustragcfes, juntamente
com uma linguagem mais solta e menos direcionada a mulheres “donas de casa” sdo aspectos que
possibilitam comprovar, no Panelinha: Receitas que Funcionam (2012), um viés menos carregado
de machismo e um imaginario que limita a mulher ao lar. Tais fatores revelam uma conexao entre as
mudancas nas representacdes entorno da figura feminina, a editoracao e a linguagem adotadas pelo
género textual.

Assim, visto o sujeito ser perpassado pelo momento social ao que esta inserido, sugerimos que
as novas formas de comportamento feminino afetam a autora, Rita Lobo, enquanto sujeito, e, por
conseguinte, interferem duplamente sobre sua obra. Pretendemos demonstrar, portanto, que essas
duas acdes podem ser definidas da seguinte forma: num primeiro momento, o livro sofre influéncias do
sujeito e do meio aos quais ele se conecta, se libertando das “amarras” tradicionalistas e patriarcais que
rotulam a mulher como “dona de casa”; por outro, 0 mesmo manual atua reelaborando e difundindo os
novos padrdes de comportamento feminino, que denota uma mulher mais autbnoma e independente.

Nesse sentido, € importante resaltar que através desse estudo podemos notar como momentos
e mudancas sociais interferem, com nitidez, no olhar sobre a mulher, tais quais as paginas desses
manuais de culinaria demonstram. De acordo com os diferentes exemplares analisados, a relagéo
entre o tipo de linguagem e de editoracdo sofre adequacdo, a qual, sem divida intervém no
entendimento do papel do género feminino muda de acordo com o espaco/tempo.

23 De cara, uma forma de selecionar o publico, quem néo fala uma segunda lingua, ja é de certa forma, excluido.
24 “One is fun [traz] receitas praticas, em porg¢des individuais, e recheado de truques para facilitar a vida de quem cozinha s6 pra si” (2012, p. 79).
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Analise colorimétrica de faces humanas:
uma abordagem para auxilio ao
reconhecimento de imagens

Luciana de Sousa Santos!?
Fernando Reiszel Pereira2

Resumo

A quantificag&o colorimétrica da pele do rosto humano apresenta uma grande disperséo de valores.
Esta disperséo varia de acordo com o espaco de cor (HSV ou YCbCr) adotado para a analise e
guanto menor a dispersdo mais adequado € o espago ao reconhecimento facial.

O objetivo deste trabalho é analisar a distribuicdo estatistica da colorimetria de imagens de rostos
digitalizadas. A andlise podera dizer se as coordenadas de cor, tais como saturacdo, matiz e valor
podem auxiliar em técnicas de reconhecimento facial. Como resultado da analise, espera-se concluir
gual dos sistemas de coordenadas de cor (HSV ou YCbCr) € o mais adequado a aplicacdes em
reconhecimento facial.

Palavras-chave

CBIR; Colorimetria; Fotografia; Processamento de imagens; Reconhecimento de imagens

Introducéao

Existem diversos sistemas de reconhecimento facial baseados em analise colorimétrica da pele
do rosto. Uma andlise colorimétrica pode ser feita com o uso de diferentes espacos de cor, como por
exemplo: RGB, HSV, YCDbCr etc.

O objetivo deste trabalho é determinar qual espaco de cor seria 0 mais adequado ao processo
de identificacdo de faces em imagens digitais, tendo como base de pesquisa um extenso banco de
dados com fotografias de pessoas tiradas com critérios profissionais em termos de iluminacao e
balanco de cores.

Os trabalhos sobre reconhecimento de faces publicados até o momento sdo baseados em

1 Graduada em Fotografia pela Universidade Estacio de S&, Rio de Janeiro e Mestranda em Design na Escola Superior de Desenho Industrial
na Universidade Estadual do Rio de Janeiro (ESDI/UERJ).

2 Doutor em Engenharia Biomédica pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) e professor na Escola Superior de Desenho
Industrial — ESDI/UERJ
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caracteristicas colorimétricas de populagdes de paises norte-americanos, asiaticos ou europeus, ou
guando aplicados a realidade da populacao brasileira, usam um espac¢o amostral reduzido.

Este estudo se propde a fazer uma analise colorimétrica de faces humanas, com énfase em uma
amostra de mais de 500 individuos, para que sirva de auxilio a métodos de reconhecimento de faces
automatizados. Esse banco de imagens € representativo de uma populacdo com caracteristicas
bastante diversificadas, como a brasileira, o que diferencia este trabalho de outros semelhantes
guanto ao espaco amostral utilizado.

Todas as fotografias aqui processadas foram feitas com o devido cuidado, de forma correta e em
condicbes controladas de ambientacdo e luz, tornando o espac¢o amostral desse trabalho bastante
relevante para esse tipo de pesquisa.

Reconhecimento de faces

O rosto é a caracteristica mais marcante para reconhecer uma pessoa. Temos a capacidade de
rapidamente identificar um rosto ao vé-lo e mesmo que néo identifiguemos prontamente, sabemos
gue ja encontramos aquela pessoa anteriormente.

Dotar os computadores com essa capacidade de reconhecimento ndo é uma tarefa facil,
entretanto, maior poténcia de processamento e inteligéncia artificial, aliados as técnicas biométricas e
a bancos de dados extensos com fotografias criadas (preferencialmente) em ambientes controlados,
possibilitaram o crescimento da automatizacdo do reconhecimento de faces, processo que se torna
cada vez mais ubiguo em nossa sociedade.

Com a evolucao da tecnologia de gravacao e transmissao de dados, é facil digitalizar videos em
alta resolucdo com cameras simples, o que gerou a possibilidade de adicionar mais uma variavel ao
processo de reconhecimento de imagem, tornando-o ainda mais preciso. Essa variavel é a cor da
pele, que vinha sendo deixada em segundo plano desde o inicio do desenvolvimento dos sistemas
de identificacéo facial, pelo fato das cameras de video ainda néo filmarem a cores em alta defini¢ao.

A identificacdo de faces se da através da busca por conteldo previamente disponivel em um
determinado banco de imagens. Entdo, ocorre a andlise de parametros como cores, formas, texturas
e posicionamento de pontos-chave no rosto, identificando a pessoa em questao (CASATI, 2010).

Colorimetria

A colorimetria é a ciéncia que mede e tenta descrever como os seres humanos percebem a cor. De
acordo com Ivanova (2008), a cor € uma experiéncia ndo substancial e é sabido que cada individuo
vé e memoriza a cor de uma maneira diferente do outro. O’Grady (2008) diz que as percepcdes
de cor sdo bastante individuais e que pessoas que trabalham muito com cores, como designers e
profissionais da area criativa, sdo capazes de diferenciar com maior exatidao os matizes semelhantes.
Uma das tentativas da ciéncia da colorimetria € aproximar a percep¢ao das cores de pessoa para
pessoa, sejam elas da area criativa ou nao.

O colorimetro € o equipamenteo 6ptico utilizado para medir cores projetadas ou em tela. Sua
funcdo principal € a de igualar (dentro das possibiliades de hardware dos dispositivos usados) as
cores exibidas por projetores e monitores diversos, otimizando a percepc¢ao das imagens no conjunto
de trabalho. E também o responséavel por aproximar a imagem que é vista em tela, das cores medidas
pelo espectrofotdmetro na imagem impressa.
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Espacos de cor

Espaco de cor é a representacdo matematica de um conjunto de cores. E o método pelo qual
se pode definir, criar e visualizar cores, como afirmado por Poynton (1997). De acordo com o autor,
existem diversos espacos de cor e cada um deles € adequado a aplicagdes especificas. Isso acontece
também por conta de fatores limitantes tanto em alguns espacos de cor, como nos equipamentos onde
eles se aplicam. Para entender os procedimentos usados no reconhecimento de cores é necessario
dominar o conceito de gerenciamento de cor.

Um espaco de cor € um sistema de trés coordenadas onde cada cor é representada por um ponto
neste espaco.

Como mencionado por Poynton (1997), todo processo que envolve a troca de informacdes de cores
entre computadores e dispositivos diversos precisa ser feito pelo sistema de gerenciamento de cor.

Os espacos de cor sdo parte fundamental desse contexto e estdo categorizados em duas modalidades:

« Dependentes de Dispositivo ou Relativos
« Independentes de Dispositivo ou Absolutos

Espacos dependentes de dispositivo sdo aqueles que expressam suas cores relativas a algum
outro espacgo de cor, geralmente absoluto. A partir dessa comparacdo, consegue-se informacoes de
cores que um determinado dispositivo pode exibir, capturar ou imprimir.

Espacos relativos séo utilizados como espaco de trabalho em softwares de edicdo de imagem,
diagramacéo e ilustracdo. Exemplo de espacos relativos: Adobe RGB 1998, CMYK SWOP etc.

Espacos independentes de dispositivo sdo aqueles que expressam cor em termos absolutos.
Servem de referéncia de cor para a comparacao entre espacos relativos e de trabalho. Nado é comum
0 Seu uso pratico, entretanto, é possivel trabalhar com o CIE L*a*b* em edig&o de imagens. Exemplo
de espacos absolutos: CIE XYZ, CIE L*a*b*, CIE Lu'Vv’ etc.

Definido o espaco de trabalho e com o uso de colorimetro e/ou espectrofotdmetro, pode-se criar
perfis de cor para cada dispositivo e alguns tipos de substratos, mapeando suas caracteristicas
colorimétricas. Isso é necessario, porque as cores se comportam de forma distinta dependendo do
meio. Exemplo de perfis: para impressoras, papéis, tecidos, monitores, projetores, scanners etc.

Esses perfis funcionam dentro do sistema de gerenciamento de cor e servem para definir, traduzir
e padronizar a informacdo das cores na transicdo desses dados de dispositivo para dispositivo,
otimizando a visualizacdo, impressao e captura das imagens.

Espacgos de cor HSV e YCbCr

O espaco de cor HSV ou hue, saturation, value (matiz, saturacdo e valor) foi desenvolvido para
ser mais intuitivo ao se escolher e manipular a cor digitalmente, sendo seu propésito se aproximar da
forma que vemos, percebemos e interpretamos as cores.

YCDbCr é o espaco de cor usado primariamente para video digital e em transmisséo de imagem de
TV. Ele tem como caracteristica principal, a separacéo de seus canais em informacdes de luminancia
(Y), crominancia azul (Cb) e crominancia vermelha (Cr).

O HSV e o YCbCr form os espacos de cor escolhidos para desenvolver esta pesquisa por
possuirem a caracteristica comum de separacdo da informagdo de luminancia da informacgéo de
crominancia na composi¢cao de seus canais.
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Metodologia

A analise colorimétrica das mais de 500 fotografias foi feita com o uso de software desenvolvido
no programa de Pds-Graduagdo da ESDI. O desenvolvimento deste software foi norteado pelas
seguintes premissas:

» Para a coleta de informacdo de cada pessoa consideraram-se trés areas mais iluminadas e
uniformes do rosto humano: as bochechas e a testa.

* As areas eram selecionadas por formas geométricas denominadas “marcadores”.

« Para cada conjunto de trés marcadores de uma pessoa, foram gerados histogramas da distribuicdo
de matizes e saturagdes.

O processo de coleta de dados se da na selecdo de trés pontos-chave dentro da imagem e
para fins estatisticos deve-se selecionar uma area do rosto que seja a maior possivel, para que o
histograma seja representativo de toda face (LOPES, 2001). As ferramentas disponiveis permitem
a selecdo de mdltiplas regides, com diversos formatos para os marcadores, de modo a abranger a
maior area possivel, como exemplificado por Carvalho (2005).

A figura 1 mostra a captura da tela do programa desenvolvido para a analise, onde se observa
os trés circulos verdes usados como marcadores e os histogramas referentes a distribuicdo das
coordenadas H, S, Cb e Cr.

Vale ressaltar aqui que a fotografia presente na figura 1, a seguir, foi pixelada por questdes de
privacidade.

Figura 1 - Histogramas gerados pelas trés areas selecionadas pelos marcadores

Resultados

A superposicdo dos histogramas de todas as imagens usadas neste trabalho permite avaliar o
guanto eles variam entre si, como pode ser visto na figura de nimero 2. Nesta imagem, observa-se
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a superposicao dos histogramas das mais de 500 fotografias disponiveis.

Diferentemente dos graficos que apresentam um Unico histograma, estes graficos ndo usam
barras para representar a distribuigcdo, e sim, linhas conectando os valores de ocorréncias. Com
este diagrama conclui-se que as dispersdes de Cb e Cr sdo bem menores do que as dispersdes
deHesS.

- L] i L] Ll i i
100 125 150 175 0 225
[FHH -]

f

125 190 175 200 228 2% X 100 125 150 175 200 225
Ch

Cr

Figura 2 — Gréficos mostram a superposi¢ao dos histogramas das mais de 500 imagens analisadas
neste trabalho

Distribuicdo de coordenadas HSV

O primeiro gréfico da figura 2 mostra uma superposicao de histogramas individuais da coordenada
H de varias fotografias. Para cada um desses graficos sera calculado o valor médio. Os valores
médios foram usados para gerar outro histograma, que representara a distribuicdo das médias
individuais, como mostrado na figura 3.

De acordo com a teoria de distribuicfes estatisticas, um histograma que represente a média geral
das médias individuais apresentara sempre uma dispersao menor, em comparacdo com os 500
histogramas individuais. Na figura 3, na parte

superior do histograma, ha uma barra superposta cujo matiz corresponde aos valores da escala
numeérica horizontal.
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Figura 3 — Distribuicdo de médias individuais dos matizes da pela humana

Para gerar um valor estatistico que defina a caracteristica do rosto humano, pode-se calcular a
média geral de todas as médias individuais, bem como o desvio padrdo deste resultado.

Tendo-se em mente a caracteristica ciclica da coordenada H para efeitos de célculo, a média geral
m encontrada foi de 7,2 unidades, e o desvio padréo s foi de 14,6.

Analogamente ao procedimento feito para o matiz (H), sera estimada a distribuicdo das médias
individuais de saturacgéo (S), como mostrado na figura 4.

A estimativa para a média da coordenada S néo é tdo complexa quanto a da coordenada H, pois
a saturacdo ndo é uma coordenada circular. Um célculo direto fornece os resultados desejados.

Observa-se novamente a tendéncia de um histograma de médias individuais apresentar sempre
uma dispersdo menor, como pode ser observado em comparacdo com os 500 histogramas individuais.
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Qcorrencias
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Figura 4 — Distribuicdo das médias de saturacdo da pele humana

Nota-se no gréfico de saturacéo (figura4) uma dispersédo maior do que a apresentada no histograma
representativo dos matizes (figura 3).

Distribuicédo de coordenadas YCbCr

As coordenadas YCbCr definem um espago de cor para video digital

e transmissao de imagem em TV digital. Ao contrario do HSV, ndo € um espago de cor que possa
ser interpretado diretamente pela nossa percepcao visual, como observado por Poynton (1997).

A figura 5 mostra o histograma das médias individuais da coordenada YCb de cada uma das 500
fotografias analisadas. Em comparagdo com os histogramas das médias individuais das variaveis
H e S, pode-se observar que a dispersdo de valores é menor. E um intervalo que representa uma
dispersao de valores bastante inferior ao encontrado nas variaveis do sistema HSV.

Neste caso ndo se colocou nenhuma faixa de cores acima do gréfico, pois nossa percepcao
visual ndo traduz diretamente os valores de YCbhCr para uma cor real. A varidvel YCr apresenta uma
concentracdo tdo grande quanto a de YCb, como pode-se comparar pelas figuras 5 e 6. A area de
concentracdo ocupada pelas barras é muito préxima nos dois graficos representativos desses canais
de informacéo.
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Figura 5 — Histograma das médias individuais de YCb
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Figura 6 — Histograma das médias individuais de YCr
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Ao analisar os dois gréaficos representativos do espacgo de cor YCbCr, apresentados nas figuras 5
e 6, fica bastante evidente sua caracteristica de baixa disperséao.

Concluséao

A identificacdo de faces se da através da busca por contetdo existente em um banco de dados.
Para que esse reconhecimento seja bem sucedido, € feita uma analise de parametros fundamentais,
dentre os quais se encontra a analise colorimétrica.

A partir desse estudo pode-se dizer entdo, que a cor é, de fato, uma poderosa ferramenta no
reconhecimento automatizado de imagens e que bancos de dados que se utilizam de imagens
(estaticas ou em movimento) coloridas, aumentam o potencial

de um resultado satisfatorio na identificacdo de uma determinada pessoa pelo algoritmo de busca.

De acordo com os resultados, concluimos que € possivel estabelecer uma faixa estreita de
matizes que definem as cores da pele humana para serem passados como informag&o ao algoritmo
de reconhecimento de imagens, como dado de identificacdo de pessoas.

Fazendo-se a comparacdo entre as dispersdes encontradas nos dois espagos de cor aqui
utilizados, p6de-se perceber que o YCbCr € o mais adequado para um sistema de identificacdo de
rostos baseado em quantidades colorimétricas, pois a dispersdo encontrada nos graficos de YCbCr
€ muito menor do que a presente nos histogramas representativos do espaco HSV.
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Representacéao fotografica:
sua contextualizacéo e aplicacao pelo designer

Julio César Ricc6 Placido da Silvat
Cibele Taralli Haddad?

Resumo

Este artigo tem como objeto de pesquisa expor a contribuicdo e a importancia da fotografia como
ferramenta representativa na etapa da apresentacao final do produto. Para tanto, serdo analisados a
evolucdo do equipamento fotografico, sua técnica e como ela vem sendo contextualizada e aplicada
pelo designer nos processos de apresentacdo e comunicagdo do produto.

Palavras-chave

Representacdo fotografica; Design do produto; Modelos de Projeto; Processo Projetual; Fotografia

Introducéo

O presente artigo constitui parte da pesquisa em desenvolvimento, onde sdo apresentadas a
importancia e contribuicdo da fotografia como meio de divulgacéo de produtos em contraposi¢ao ao
Sseu uso como instrumento e meio auxiliar ao processo de desenvolvimento de projeto em design do
produto.

No processo de criacdo de novos produtos industriais, o designer utiliza diversos procedimentos
metodoldgicos, criativos, ferramentas e técnicas para o desenvolvimento de suas a¢des. Sobre as
tecnologias e técnicas, 0 seu aprimoramento ou inovagdes vindas dos recursos digitais impde ao
profissional da area, procedimentos proativos em atualizacdo constante, que exigem implementacao
imediata, sequencial e continuada desses novos conhecimentos. Dessa maneira, 0S processos
digitais muitas vezes afastam os profissionais, pois as referéncias estabelecidas ao longo da histéria
sdo substituidas rapida e constantemente com as transformacdes tecnoldgicas.

Pode-se considerar que muitos designers ja utilizam instrumentos computacionais e digitais para
0 estudo, realizacdo e concretizacdo de seus projetos. Dentre tais instrumentos, considera-se que
a fotografia poderia assumir funcdo auxiliar, mas essencial como meio participante das atividades
do designer, do processo criativo as etapas de desenvolvimento e finalizagdo do projeto. Dentro
desta perspectiva se considera que esta técnica historicamente desempenhou e ainda assume papel

1 Mestre, SENAC — Sé&o Paulo (SP).
2 Doutorado, Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de S&o Paulo (FAUSP).
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significativo nos processos projetuais do design, tem sido subutilizada pelos profissionais da area.
Raciocinio que traz ao designer uma visao expandida de como ele pode utilizar-se deste processo
durante o projeto do produto, desenvolvendo um procedimento construtivo da imagem do mesmo,
e o idealizando desde o inicio do projeto, embora os procedimentos e recursos da fotografia digital
cologuem outras possibilidades de representacdo e trabalho/manipulagéo de imagens, que podem
alterar o modo e a frequéncia, do seu emprego has fases de projeto, apresentacdo e comunicacao
de produtos de design.

As indagacdes desta pesquisa abrangem a realizacdo de investigacfes sobre a construcdo da
imagem de apresentacao do produto, tendo como base as mdltiplas técnicas da producéo fotografica.
Perante as analises apresentadas, o desenvolvimento desta pesquisa congrega as primeiras
reflexdes, esbocos e ideias desenvolvidas ainda em periodo de maturagao®.

Este artigo apresenta como objetivo expor a contribuicdo e importancia da fotografia como
ferramenta representativa na etapa da apresentacdo final do produto. Para tanto, adota como
procedimento metodoldgico percorrer a breve revisao histérica e bibliografica sobre a evolucdo do
equipamento fotografico, de sua técnica e como ela vem sendo contextualizada e aplicada pelo
designer nos processos de apresentacdo do produto, seguido pelas mudancgas e incorporacdo de
uso no design, compreendendo assim sua interferéncia nas a¢des do processo de projeto e de sua
comunicacéo na sociedade de consumo.

Um breve histérico da evolucédo da ferramenta fotografica

Entre o final do século XVIII e o inicio do XIX surgiram as primeiras experiéncias com o registro
de imagens por meio da exposi¢éo a luz de chapas preparadas quimicamente. Varios inventores no
mundo buscavam, independentemente, um processo de fixar sobre o papel ou em outras superficies
as imagens obtidas pelo uso da camera llcida, aparelhos éticos entdo bastante populares, que
executavam uma sobreposicdo Optica do objeto a ser visto sobre uma superficie a qual o artista esta
desenhando, pelo meio da projecéo por lentes, prismas e espelhos.

Assim o percurso da fotografia € marcado por diversos aprimoramentos técnicos, que procuram
atender as necessidades da sociedade em suas diversas perspectivas e que passam a ser
gradativamente documentadas pelo instrumento fotogréafico, mas que permaneceu por um longo
tempo como curiosidade tecnolégica e de uso exclusivo de poucas pessoas.

A fotografia para Kossoy (2001, p. 25) é uma das invengBes que ocorre no contexto do
desenvolvimento das ciéncias, tornando papel essencial enquanto possibilidade inovadora de
informacé&o e conhecimento, instrumento de apoio a pesquisa em seus diferentes campos e também
como forma de expressao artistica.

A evolucdo do equipamento fotogréfico acelerou-se com o surgimento da fotografia digital no
século XX, que interferiu bruscamente no modo de fotografar, tomando gradativamente o espaco dos
equipamentos analégicos, que hoje sédo de dificil acesso e tidos como obsoletos.

O grande desenvolvimento tecnologico possibilitou a diminuicdo progressiva do tamanho
das cameras que seguiram a tendéncia geral a miniaturizacdo do objeto. Devido as facilidades
proporcionadas pelas novas tecnologias, a fotografia popularizou-se entre os amadores. Tais
facilidades como, por exemplo, a de visualizar suas imagens nha tela de seu computador pessoal ou
em sua televisao, enviar para amigos de diferentes partes do mundo ou até mesmo disponibiliza-las

3 Esta pesquisa integra investigacdes em andamento na Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sdo Paulo (FAUSP),
sobre Linguagem e Representagdo em Design de Produtos, liderada pela professora Cibele Haddad Taralli e o autor deste artigo.
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em seu site pessoal. Perante essas facilidades, o seu consumo é crescente e ininterrupto, o que
levou essa ferramenta a uma sequéncia de aperfeicoamentos. Tais aperfeicoamentos visaram a
reproducéo fiel da realidade que implementaram sua total automatizagéo.

O equipamento fotografico digital na contemporaneidade oferece padrbes diferentes para a
criacdo de novas possibilidades expressivas, permitindo contribuigbes tanto para o produto quanto
para sua imagem. Estas possibilidades também se aplicam no processo de desenvolvimento em
design, liderado ndo somente por um autor, mas por varios que atuam em trabalhos colaborativos
tanto presencialmente como a distancia, por meio de acbes coletivas em ambientes virtuais com
possibilidades de aprendizagem infinitas.

A producédo daimagem e sua influéncia comunicativa no design

A fotografia como ferramenta de registrar e reproduzir imagens acompanhando a evolucdo da
sociedade, e vem colaborando e modificando as formas de comunicag&o visual. Durante essa evolugéo
ocorreu uma mudanca repentina e os limites técnicos acabaram sendo suplantados com a insercao das
novas tecnologias, as quais acabaram gerando baixos custos e propiciando um maior acesso.

Como ferramenta necessaria ao design, Cardoso (2004, p. 50) coloca em capitulo especifico de
sua obra que a imagem gerada pela fotografia teve pouco impacto sobre a arte do design, néo tendo
sido implementada de imediato, pois em seu nascimento, ndo apresentou uma ameaca direta aos
processos ja utilizados para producgéo e veiculagdo comercial de imagens impressas, e nem foi uma
ameaca as técnicas convencionais de representacfes gréficas utilizadas na época.

Hollis (2000) afirma que nas décadas de 20 e 30, os designers enfrentaram um novo desafio com
0 surgimento da fotografia, pelo fato de estar entrando em todos os veiculos de comunicacdo. O
mesmo autor assegura que hoje, a fotografia tem uma grande importancia para o design, como outros
recursos que foram modificados com as novas tecnologias para adequar-se as novas necessidades
existentes.

Apenas na década de 50 que surgiram na producdo de imagens por meios convencionais,
vestigios da influéncia da fotografia e um maior impacto sobre a comunicagéo visual, ndo s6 no
plano tecnol6gico, mas no conceitual, notadamente nas questdes da linguagem fotogréfica, como
enquadramento, composi¢céo, acabamento e sombreamento, comecando a alterar o tratamento dado
as imagens, transmitindo muito mais do que uma nova estética (CARDOSO, 2004 p. 53).

Contudo Cardoso (2004 p. 51) alega que somente na década de 1960, ap6s a difusdo do processo
de colddio para gerar negativos sobre vidro, que a fotografia comecou a ficar mais acessivel em
termos de custos, propiciando em grande escala a producédo de retratos e, somente na década de
1980, com a introducdo de cameras baratas, utilizando filme e rolos criados pela Kodak.

A incorporagdo dos meios digitais aos processos de producdo e representacdo de imagens na
contemporaneidade, aliado ao ambiente virtual de comunicagdo vem abrindo outros horizontes de
trabalho e pesquisa em design.

Atualmente a insercdo da fotografia estd relacionada a novos conceitos e termos que estado
aos poucos ocupando o campo do design: as influéncias das poesias digitais, a virtualidade da
imagem, a arte interativa, a criacdo da vida artificial, o universo multimidia e o ciberespaco. Todos
estes e 0s novos adventos da tecnologia contemporanea influem sistematicamente no processo da
representagdo do produto.

Para Cardoso (2004 p. 53) a fotografia completou o processo de transformar a imagem em
mercadoria ambulante e barata, mas ironicamente essa abundancia toda acabou por esvaziar as
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imagens de uma parte de seu poder simbdlico tradicional. Quanto maior o valor atribuido ao universo
total de imagens, menor o valor que se imputa a qualquer uma delas individualmente. Nesse paradoxo
apenas aparente reside uma caracteristica fundamental da l6gica da circulacdo de informacdes e
signos na modernidade e, mais ainda, na pés-modernidade com o esvaziamento do sentido nédo pela
sua supressédo, mas pela sua propagacéo ilimitada.

Verificou-se, no entanto, que a fotografia é de grande importancia para o design, pois no processo
de comunicacdo e significados estabelecendo a atragdo visual do consumidor com o produto,
possuindo e carregando uma grande carga de informagfes, uma vez que faz com que o publico se
identifique ou ndo, com um determinado produto ou desenho grafico. A representacao fotogréfica na
contemporaneidade € tida como a mais objetiva, e fiel as propriedades do objeto ou imagem, pois
€ conferida a ela caracteristicas de realismo por se tratar de uma reproducao, ou novo produto (no
sentido inventivo do termo) feita com base no fato fisico, e ndo na virtualidade.

A producéo e representacdo daimagem do produto

Hoje, quase um século depois da invengdo da fotografia, vive-se um periodo de répidas
transformacdes que influenciam a habilidade criadora e comunicativa das imagens. Com o advento
da computacgéo gréfica e suas possibilidades criadoras e de reprodugéo imagética, vislumbra-se um
processo iminente de reeducacao da visdo. As imagens e a colagem de outras imagens superpostas
leva e induz ao procedimento de comparacdo de espécies de textos visuais, que obedecem muito
mais a subjetividade do que a objetividade do mundo real. (ACHUTTI, 1997)

Esse ambiente real é apreendido por todos os sentidos do individuo. Entretanto a visdo é
responsavel por contribuir com 87% da atividade dentre todos os outros sentidos, concedendo-nos a
impressao de que arealidade é o que vemos (OKAMOTO, 1996). Deste modo existem trés elementos
(Figura 01) dos quais sdo essenciais para a concretizagdo de uma fotografia:

“...0 assunto, o fotégrafo e a tecnologia. S&o este os elementos constitutivos que Ihe
deram origem através de um processo, de um ciclo que se completou no momento
em que o objeto teve sua imagem cristalizada na bidimensdo do material sensivel,

num preciso e definido espaco e tempo” (KOSSOY, 2001 p. 37) tornando um dos
principais processos de registro do espaco tridimensional.

ASSUNTO/FOTOGRAFO/TECNOLOGIA = FOTOGRAFIA
elementos constitutivos produto final

ESPACO E TEMPO

coordenadas de situacao

Figura 1-Boris Kossoy, “Elementos para el Desarrollo de la Historia de la Fotografia en America
latina”, Memorias del Primer Coloquio Latino amareicano de Fotografia, México, Consejo Mexicano
de Fotografia, 1978, p.21.

www.seminariodeimagemeduemyg.blogspat.com. br 227



SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

, Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG
DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013.

Essa principal ferramenta de apreensdo do espaco tridimensional é uma constante em projetos
gue se utilizam de imagens, pois sua capacidade de inferir informacdes e conduzir uma ampla série
de emocdes é muito grande (AMBROSE e HARRIS, 2009).

No entanto para compreendermos melhor a producdo da imagem do produto, deve-se analisar
nao apenas em qual etapa especifica ela é utilizada como ferramenta, mas em guais momentos ela
€ aplicada e quais técnicas sdo empregadas para a producdo da imagem ou 0 momento preciso de
sua materializacdo documental (Figura 02).

Processamento Fotografico O Ato do Registro Fotografico
[ . ///__, e,
| N/
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Figura 2 - Boris Kossoy, A materializacdo documental da imagem fotografica, Fotografia e Historia,
2001, p.41.

Fazem parte da metodologia de projeto me produto as etapas: levantamento de dados, estudo
de modelos volumétricos, registro do processo de projeto, geracdo de alternativas, avaliacdo de
alternativas, realizacdo da solucdo do problema, lancamento do produto, etapa de apresentacao
final, fotografia de solugdes, processo criativo, entre outras.

Na verificacdo da viabilidade de producéo dos objetos, apds o pré-teste e avaliagdes, juntamente
com usudrios selecionados, sdo realizadas as Ultimas modificacdes e inicia-se 0 processo de producao
do produto para a apresentacao final junto ao publico. Para tal, € necessaria a producao de imagens
dos prototipos, e modelos do mesmo, de forma que comunique com clareza seus desempenhos e
caracteristicas, e possibilidades de interfaces humanas, considerados como diferenciais no processo
do projeto.

A imagem é indispensavel como forma comunicativa do produto, levando toda uma equipe a
realizar estudos prévios que antecedem a uma escolha de qual ferramenta seré utilizada para tal
registro. Seja ela a fotografia publicitaria ou a renderizacéo digital, ambas necessitam de técnicas
especificas para sua aplicagdo. Assim é exigido do designer certo dominio nesse campo vasto de
técnicas, para satisfazer as exigéncias dos processos de apresentacao e comunicac¢ao do produto
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e em suas interferéncias nas agfes do processo de projeto, e de sua comunicac¢do na sociedade de
consumo.

Birdek (2006, p. 321) apresenta a importancia da linguagem dos produtos que pode ser vista como
uma ferramenta fundamental e de grande estratégia, que pode influenciar e objetivar a expressao
de um produto, de maneira a determinar decisbes de projeto, e mais adiante, a relagcdo ou aceitacio
pelo usuério, de forma mais precisa.

Processos de representacao e apresentacao do produto

Nesse topico é apresentada uma descricdo das técnicas de producdo da imagem com maior
énfase na fotografia do produto, utilizada com destaque na apresentacao do projeto final e nos meios
de representacdo durante as etapas do projeto.

Os diferentes meios de representacdo e apresentacdo de um produto em forma de imagem
podem ser feitas em diferentes processos de representacao gréafica sejam elas bi ou tridimensionais,
analégicas ou digitais. Sao diversas tecnologias existentes para o desenvolvimento da imagem, entre
elas as modalidades do desenho: (manual ou digital) desenho técnico, esbocgos (sketches), croquis,
esquemas, ilustracdes e renderizacdo (rendering) e de utilizacdo de modelos fisicos: maodelo,
prototipo e maquete (mockup), producdo da fotogréfica do produto (still) e cinegrafismo (mocap e
augmented reality). Hoje com as novas tecnologias, as formas de representacdo sofrem um grande
salto com a utilizag&o de ferramentas digitais que auxiliam todo esse processo (impressora 3D, CNC
de corte e gravacao).

Segundo Gomes (2006, p. 214) todos esses processos sao usados e exercitados pelos designers
como ferramentas indispensaveis para as etapas de estudos experimentais, tendo em vista a
concepcédo, o desenvolvimento do projeto e a documentacao e registro técnico para a fabricacao,
confeccéo ou elaboracgéo do objeto.

O meio de representacéo fotografica ou as outras formas mencionadas anteriormente consistem
em representar o0 produto de forma a enfatizar todas as caracteristicas do mesmo, do que se quer
transmitir para o usuario: seu desempenho pratico, emocional (sensibilidade, textura), tecnoldgico,
materiais, proporcado (tamanho), forma, dentre outras. A mensagem transmitida pela fotografia do
produto alcancara seu receptor da forma como foi planejada pelo briefing desenvolvido, para que
o fotografo realize tal imagem (SILVA, 2011 p. 38), seguindo diversas diretrizes que devem ser
coordenadas pela propria equipe que é responsavel pelo produto. Pensando nas diversas diretrizes
coordenadas por esta equipe, a fotografia do produto exige um conhecimento técnico, especializado
e avancado para que se consiga atingir resultados satisfatérios na representacdo do mesmo. O
dominio da técnica é necessario, para que o operador desta ferramenta consiga extrair o que existe
de melhor no produto.

Consideracdes finais

Afotografia teve e ainda tem papel significativo no processo projetual do design, no entanto, o que
se vé é um distanciamento do designer a essa ferramenta necessaria para a atividade. Verificou-se
gue ela é de grande importancia para o design, pois muitas vezes estabelece um vinculo emocional
visual do consumidor, uma vez que possui uma grande carga de informacdes, e faz com que o
publico se identifique ou ndo com um determinado produto.

Sabendo-se do papel significativo exercido pela fotografia para os profissionais de design,
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referenda-se a urgéncia na atualizagdo continuada em relacdo aos conhecimentos técnicos e
tecnolégicos, decorrente do rapido desenvolvimento de novas tecnologias, disseminando os recursos
e ferramentas disponiveis que podem estar subutilizadas. Caso contrario, a fotografia acaba relegada
a um segundo plano nao havendo tempo habil, e deixando de contribuir para que seus conceitos e
solugdes sejam desconsiderados no processo projetual do design.

Todos adventos e implantacdes de tecnologias, como a atual e contemporénea influem
sistematicamente nos processos projetuais, como é o caso do design. Atualmente cabem investigacdes
aprofundadas sobre como a insercdo da fotografia esta relacionada ou ndo, a novos conceitos e
termos que estéo aos poucos ocupando o universo do design. Para diluir a alienagéo ao instrumento
fotografico, nos tempos atuais da cibercultura, € de grande importancia a atualizacdo do designer as
novas técnicas e tecnologias fotograficas.

Portanto, a partir desta contextualizacéo histérica, andlise, insercdo e fundamentacao iniciais,
verifica-se a necessidade de estudos mais aprofundados na area, visando um melhor entendimento
da importancia da fotografia digital para o processo do design da concepcéo a representacao dos
produtos, cabendo também a promog¢do de pesquisas sobre o estado da arte sobre a situacao de
atualizacdo de designers, com meios de representacdo de objetos por fotografia digital.
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Fotografia de moda:
Imagem como signo e estratégia de marketing

Béarbara Dias Lage!

Resumo

A fotografia é um recurso atualmente bastante utilizado na moda a fim de promover seus produtos.
Todavia, essa promoc¢ao opera muito mais pelo viés da construcdo de valor do que da simples
exposicao de produtos. A fim de demonstrar como isso acontece, este trabalho ira revisitar alguns
conceitos da semiologia, do design e do marketing. Em seguida, serd analisado um editorial de
moda, explicitando os mecanismos de criagcdo de significado empregados nesse trabalho.

Palavras-chave

Fotografia; Moda; Semiologia; Design; Marketing.

Introducéao

Até os anos da década de 1940, a moda era somente voltada para a alta costura. Com o
desenvolvimento dos meios de comunicacdo de massa, ela entdo comecgou a conquistar o espaco que
desfruta no momento. A fotografia, neste contexto, cumpre seu papel ao registrar e gerar uma memoria
coletiva que assegura a divulgagéo das criagfes de moda. Desse modo, a fotografia tornou-se um fator
de coexisténcia da moda ao fornecer elementos que a tornam imprescindivel para esse proposito.

Partindo dessa premissa, vemos a importancia da fotografia para a existéncia da moda. A fotografia
€ uma forma de expressdo que agrega os conceitos e tendéncias que a moda carrega - a moda é
vinculada a uma serie de signos que séo traduzidos imageticamente e expressos através da fotografia.

A fotografia de moda extrapola os rétulos das categorias podendo muitas vezes ser associada
as artes, ao design, a publicidade e ao marketing. Gragas a sua interdisciplinaridade e a sua
transversalidade, instiga muitos profissionais e cria muitos mundos e sonhos para quem a contempla.

A histéria da fotografia de moda encaixa-se na metade do século XIX (1856), quando
a vaidosa Condessa de Castiglione encomendou, aos fotégrafos Mayer e Pierson,
um album com duzentos e oitenta e oito modelos de roupas que apreciava, para
em seguida mandar busca-los. Criava-se assim 0 primeiro projeto ligando moda e

fotografia. Ou primeiro book ou catélogo fotografico de moda. (CHATAIGNER, Gilda.
Apud CARNEIRO, Op. cit, p. 33)

1 Mestre em Design, Inovagéo e Sustentabilidade pela Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG), especialista
em Marketing pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e designer de moda.

232 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

Qual seria entdo a relacdo especifica da pratica fotografica quando ela esta associada a moda? O
gue é fotografia de moda e qual € o seu diferencial perante os outros tipos de fotografia? Para tentar
responder essa questdo, sera necessario abordar a interdisciplinaridade da fotografia de moda entre
0s campos da arte, comunicacao e publicidade, vislumbrando suas estratégias de representacao
para construir imaginarios a fim de convencer seus expectadores da necessidade do consumo.

Barthes (1985, p. 132) afirma que, na foto, a imagem transforma-se numa escrita, a partir do
momento em que é significativa, e que uma fotografia serd, por nés, considerada fala exatamente
como um artigo de jornal.

A fotografia de moda da visibilidade as roupas a fim de desencadear o desejo de aquisi¢cdo, mas
também cria relagbes de valor que vao além da propria materialidade e estilo das pecas exibidas.
Em ambos os casos, tenta-se conferir um valor novo ao que € exposto, um valor positivo ao qual o
consumidor iréa se identificar.

Da mesma maneira que a moda ndo pode ser separada da estetizacdo da pessoa, a publicidade
funciona como cosmético da comunicagdo. Ambas se dirigem ao olhar, a promessa de beleza, a
seducao da aparéncia desejada, ambiéncia idealizada antes de ser informacéo (LIPOVETSKY, 1991).

“Maquiagem do real” € uma expressao para definir a forma como as propagandas de moda atingem
seus consumidores. A moda hoje ndo existiria, ou ndo teria 0 mesmo vigor, se ndo fosse esse bem
sucedido casamento entre ela e publicidade.

A fotografia de moda fala, provoca, apaixona e cria universos. Por muitos € considerada uma farsa,
mas quando bem feita, fabrica uma embriaguez no olhar, criando um fio condutor invisivel até a posse.

A moda

Desde os anos de 1980, a moda adquiriu a “cultura de projeto” que envolvia as demais areas
do design. A ideia de moda, entdo, estabeleceu uma relagdo com seu “alvo” - o corpo - semelhante
aguela que o design estabelece com seus objetos especificos. Os estilistas tornaram-se “designers
para o corpo”, e as roupas foram entdo equiparadas a produtos.

A moda hoje é entendida como algo que se encontra em estreita relagdo com a sociedade. Uma
relacdo ndo apenas assimétrica e determinista, a qual a moda se configura como um reflexo do social,
mas também uma relagdo em que muitas vezes o que aparece como tendéncia de moda inspirada
pelo social é capaz de reinventa-la. Um processo que segue o curso da prépria constituicao social,
ou seja, de um constante processo de se maodificar e convencionar, de criar novas significacdes e
apropriagdes de contextos ja conhecidos.

Seguindo esta ideia, alguns autores oferecem uma interessante abordagem sobre a moda.
Segundo Baudrillard (1989), por exemplo, as roupas (assim como os objetos) possuem valor cultural
ndo pela fungdo que possuem. A escolha de certa combinacdo de acessorios e roupas constituiria
um sistema capaz de transmitir uma mensagem ao observador. Seguindo também uma abordagem
semidtica em Barthes (1979) é possivel perceber a moda na sociedade ocidental como uma espécie
de linguagem. As roupas e acessorios sdo elementos capazes de classificar e marcar as fronteiras
sociais das pessoas nos centros urbanos.

A partir dessa definicdo, vemos que, além de satisfazerem necessidades, os objetos estabelecem
e mantém relacdes sociais:

Quando se diz que a fungéo essencial da linguagem € a sua capacidade para a poesia, devemos
supor que a fungdo essencial do consumo € a sua capacidade de dar sentido. Esquegamos a ideia da
irracionalidade do consumidor. Esquecamos que as mercadorias sdo boas para comer, vestir e abrigar;
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esquecamos sua utilidade e tentemos em seu lugar a ideia de que as mercadorias s&o boas para pensar:
tratemd-las como um meio néo verbal para a faculdade humana de criar. (DOUGLAS, 2006, p. 108)

Dessa maneira, 0 consumo, e incluo aqui a moda, € capaz de classificar e mesmo conferir sentido
as relacdes sociais, ao mesmo tempo em que € construido em relagdo intima com algo que é
propriamente social.

A moda, de acordo com Barthes (1979), se configura como sistema de signos. O vestuario seria
tanto iconoldgico, o que diz respeito a imagem, como também verbal, o que implica na descricdo em
palavras da peca de roupa. O tipo de imagem que o vestuario transmite é plastica, sendo sensivel aos
olhos pelas formas, cores, cortes, linhas e superficies (Barthes, 1979). Nesse sentido, o vestuario-
imagem, situado no nivel da forma, e o vestuario-palavra, constituem estruturas de distintas difusées
de significados (Barthes, 1979, p. 4-5).

A imagem de uma colecdo de moda, ao contrario das palavras, fixa um numero infinito de
interpretacbes. No entanto, ao ser descrita em revistas especializadas pelos membros do vasto
mercado da moda, a imagem vem relacionada a legenda que € capaz de fixar um significado através
das palavras. Além disso, as cole¢Bes vém associadas a certas descricdes que pretendem firmar o
significado de cada estacdo do ano (Barthes, 1979).

Uma das estruturas do vestudrio, a tecnoldgica, constitui o vestudrio real. A estrutura tecnoldgica
nao passa de tracos diversos de fabricacdo e seu fim materializado (Barthes, 1979, p. 5). Apeca e
sua produgédo constituem a “lingua-mée”, enquanto a imagem e a palavra sédo “linguas derivadas”
(Barthes, idem).

De um modo geral, a moda se torna real aos individuos na medida em que é capaz de significar
algo de forma finita (Barthes, 1979, p. 263). Nesse sentido, “a moda aparece [...] como um sistema
de significantes, uma atividade classificadora, uma ordem bem mais semioldgica que semantica”
(BARTHES, 1979, p. 264). Ao que parece, esses trés niveis sdo apropriados pelos produtores de
moda para transmitir a sua mensagem aos individuos.

Parafraseando Baudrillard, os objetos sdo usados para conferir sentidos através da relacao
gue estabelecem com as pessoas; 0 que é consumido ndo sdo os objetos em si, e sim a relagéo
significativa que séo capazes de instaurar (BAUDRILLARD, 1989, p. 207).

A moda, nesse grande contexto, renova duas vezes por ano as opc¢des de indumentéria a serem
apropriadas. N&o que a relagcdo seja de determinagdo ou de imposicdo, mas as roupas, cal¢cados
e acessorios sdo consumidos e apropriados pelos individuos e seu consumo se relaciona com
as variadas identidades que o individuo deseja assumir. Do mesmo modo, a sociedade em sua
diversidade serve de inspiragdo ao processo criativo do designer de moda. Os envolvidos com a
producdo de moda ndo recusam a inspiracao que a prépria sociedade oferece em suas cole¢fes. No
sentido mostrado por Barthes, a moda é uma linguagem e, como signo de comunicagéo, é empregada
pelos individuos para mostrar sua posi¢cao no mundo em determinado tempo (BARTHES, 1979).

Moda, imagem e consumo

Nos tempos passados, o desejo de consumir era estimulado pelas vitrines. Com o tempo veio um
facilitador que deu voracidade ao sistema moda: as midias, tais como, catalogos, revistas e jornais. E foi
dentro dessa cultura que se viu a importancia da fotografia de moda para a media¢gdo moda-consumo.

As revistas de moda assumem um papel muito importante nos tempos atuais, tanto na publicidade,
no consumo, quanto na criacdo de estilos de vida. Elas constroem sentidos, aliando prazer e
significado irreais, uma consolidag&o da cultura de consumo. O investimento publicitario neste setor
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€ de milhdes de ddlares por ano. No Brasil, segundo dados da Associacdo Brasileira da Industria
Téxtil, o investimento é de US$ 22 bilhdes por ano.

Desde esse entendimento a revista da moda vem tragando o elo entre a mulher e 0 mundo. Neste
transito frivolo a fotografia ndo somente expressa o feminino, mas também produz imagens deste
feminino. De acordo com Vandresen (2004, p. 8) as revistas vao construindo conjuntos complexos de
signos que se renovam més a més nas estantes das bancas de revistas.

Essas imagens sao traduzidas em signos e vao criando identidades, que na maioria das vezes s6
existem no imaginario ou no desejo das leitoras.

As imagens das fotografias de moda sdo sempre trabalhadas na computacgéo gréfica, intensamente
ou pouco, mostrando corpos plastificados e homogeneizados. Cria-se assim uma cultura de desejo
por estes corpos moldados e transformados, reforcando a supervalorizagdo das aparéncias.

Neste contexto € importante analisar as estratégias usadas pelas marcas, subjacentes ao discurso
mostrado pelas midias, que visa vender a moda como produto em si mesmo.

A historia da revista de moda se inicia com a triade moda/mulher/revistas no final dos anos de 1950.

A contemporaneidade se encontra num estagio globalizado de superestimulagdo do consumo.
Santaella (2004, p. 115) considera que materialmente a moda é resultado explicito do capitalismo
- ndo ha moda em um mundo em que as coisas duram. Para que exista a moda, h& que existir a
efemeridade das coisas, a auséncia de uma “aura” sagrada que impossibilite a renovacao.

Num mundo globalizado, as pessoas sdo expostas a um vertiginoso fluxo de informacgdes, criando
cidadaos que, eventualmente, se sentem mais identificados com o mundo externo do que com o
proprio pais. Essa impressao do mundo e de nossa inser¢éo nele, conforme Ismar de Oliveira Soares
(1996, p. 28), acarreta um sentimento contraditério de soliddo e ameaca da identidade pessoal.

Inicialmente vista como um sistema-mundo de produgcdo de bens e materiais, a globalizacéo
abocanhou também a producdo de bens simbdlicos. As midias ndo trazem somente informacdes,
mas também promovem estilos de vida, modos de se vestir, de pensar e de viver. A marca da
civilizacdo mundial é o estagio em que nossa cultura se encontra, como designou Ramonet, diretor
da revista francesa Le Monde Diplomatique, a “ditadura do pensamento Unico”, uma doutrina viscosa
gue envolve a todos. (apud SOARES, 1996, p. 11).

Neste contexto, o crescente fortalecimento dos sistemas de comunicagao controlado por alguns
grupos levou a uma “universalizagdo do marketing” (SOARES, 1996, p. 23). Amoda é um fenbmeno
social-cultural e por sua vez universalizante, que carrega em si diferencas e particularidades locais
expressas em vestuarios e acessorios. Os meios de comunicacdo sdo responsaveis pela veiculagédo
da informacéo de moda e globalizam culturas, promovendo a hegemonia cultural. A fotografia de
moda possui uma carga simbolica que expde uma maneira de vida, uma forma de se vivenciar o
mundo, de se comportar e fazer escolhas.

Meios de comunicacdo de massa e a moda

Corréa (2005) considera o editorial de moda o instrumento de venda mais poderoso:

Alta credibilidade, segmentacédo, consolidacdo de marcas, exposi¢cado de detalhes, formacéo de
opinides... As revistas oferecem tantas vantagens para quem trabalha com moda que é impossivel
lancar e manter uma grife sem utilizar essa midia (Corréa, 2005, p. 63).

Um editorial de moda é o apice de um longo processo de pesquisa de tendéncias. Diversos
profissionais da moda vasculham o mercado, a fim de detectar tendéncias visitando brechos,
realizando pesquisas de opinido, com pessoas, empresas e assessorias de imprensa. Ao final dessa
fase de pesquisa, uma equipe produz conclusdes sobre o material vasculhado, definindo um conceito,
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que s6 entdo serda trabalhado pela editora e pelo fotégrafo.

E essa pesquisa, afirma Corréa (2005), que fundamenta a credibilidade do editorial de moda
como referéncia aqueles que querem conhecer a tendéncias de moda, bem como a autoridade que
a revista possui perante seus consumidores.

Outra caracteristica do editorial é a segmentacédo do publico-alvo. Esta € feita ndo somente por
critérios sociais e econdmicos, mas também por pardmetros culturais e sociol6gicos. Um mesmo
produto publicado em editoriais de moda de revistas diferentes atinge a publicos que possuem perfis
diversos, provocando impactos e resultados diferenciados. A identidade da revista € transferida
para a marca, que assume seus valores expressando-os para determinadas comunidades na sua
linguagem de referéncia.

O editorial de moda é o meio ideal para os produtores de moda aumentarem seu potencial de
vendas: é mais facil vender as marcas que sdo bem divulgadas pelas revistas de prestigio. Para
os formadores de opinido, os veiculos de comunica¢éo sdo referéncias e meios de expressdo de
suas ideias. As relacdes entre a grife e seus parceiros comerciais também séo fortalecidas, abrindo
oportunidades para mais e melhores negécios com acbes cooperadas, como a que a Ipanema
realizou com a top model Gisele Bindchen, criando um produto com a assinatura da modelo.

A revista, mais do que 0s outros meios, permite que essa estratégia de comunicagdo continua
intensifique a relacdo entre a marca e o consumidor. Nesse sentido, o editorial de moda passa a
exercer um importante papel como midia direcionada para o mundo da moda.

Marketing e Moda

Segundo Baker (2005, p. 4), o marketing é tanto uma orientacdo gerencial, uma filosofia de
negocio, quanto uma funcéo de negdcio. Estudiosos deste ramo afirmam que empresas que tém
uma boa performance de mercado ocupam-se boa parte de seu tempo com o marketing.

A visdo ingénua vincula o marketing somente a publicidade. A publicidade compde o trabalho de
marketing, mas este vai além disso. A publicidade pode ser (e frequentemente €) realizada por outras
empresas (uma agéncia), mas o marketing é de responsabilidade interna, por ser uma competéncia
fundamental para uma empresa.

Para Manaresi (2008, p. 128), ocupar-se de marketing € segmentar a clientela, decidir o
posicionamento competitivo, langar produtos conforme alégica do portfélio de negécios, planejar o ciclo
de vida dos produtos, escolher os canais de distribuicdo de produtos e servigos, manter a confianca
dos distribuidores, fornecendo-lhes servigos de apoio que aumentem a capacidade competitiva do
varejista, reforcando assim a relacdo produtor-distribuidor, comunicar e decidir os precos em fungéo
da estratégia comercial, coordenar atividades de venda, analisar o grau de satisfacdo da clientela,
incentivar e monitorar o nivel de fidelidade dos consumidores e intermediarios da marca.

Numa sociedade cada vez mais complexa, a efemeridade do ciclo da moda € muito grande. Torna-
se necessario, pois, o aperfeicoamento dos mecanismos de entendimento do consumidor de moda.

As ferramentas de marketing sdo as mesmas tanto para a moda quanto para outros segmentos,
mas diferenciam-se pela frequéncia de uso. Na moda, é mais forte 0 uso da publicidade e da
propaganda, j& que o consumo de seus produtos esta intimamente ligado a marca e a manutengao
da forca de marca. Em geral, o consumidor sé vai utilizar ou procurar artigos de moda que tenham o
“aval” dos veiculos de comunicagéo.

Em relacéo as formas de presenca no mercado, que também fazem parte da estratégia de marketing,
existem varios tipos de organizacfes varejistas. Entre as mais comuns destacam-se o varejo com loja,
sem loja e as franquias. Kotler (1998) também classifica as organiza¢fes de varejo em categorias como
lojas de departamentos, supermercados, lojas de conveniéncia, lojas de especialidade, etc.
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Imagem em analise

Na fotografia de moda as formas mais comuns de sua comunicacao € através do look book e o
editorial de moda. A seguir serdo feitas algumas analises de fotografia de moda, sendo que o editorial
foi 0 escolhido para a analise.

Para melhor entendimento, o look book assemelha-se a um catdlogo de produtos. A fim de criar
o desejo do consumo, empregam-se modelos que usam as pe¢as em cenarios reais ou em estadio.
Seria possivel vender tais produtos simplesmente exibindo-os, mas as pecas ganham valor quando
consubstanciam-se em volumes humanos e situagdes de uso. A visibilidade da roupa € méaxima.

O editorial de moda, por outro lado, frequentemente é bem mais subjetivo. As imagens também
sédo feitas em estudio ou em locac¢des, mas ndo ha a preocupacao em exibir as pecas de vestuario de
maneira clara. Eles expressam identidade e conceitos. Cria cenarios, poses, comportamentos, além
de poderem fazer critica a algum tema.

No editorial de moda, ha vérios tipos de comunicagdo conectados e exercitados em formas
extremas: a moda-indumentéaria, que por si sé comunica estilo, cultura, individualidade e/ou
coletividade; a fotografia, com o conceito, o olhar do fotdgrafo, a cAmera, o tratamento; a producao,
com cenarios, composicles, locacdes; o marketing que engloba nesse contexto as estratégias de
vendas e publicidade; e o corpo com suas poses e expressoes.

Pretende-se explicitar os elementos que compde as mensagens aqui apresentadas, fornecendo
meios de compreender como tais imagens constroem o valor das marcas a que servem, e como cada
uma das imagens tenta vender o produto/marca. Antes, sera necessario distinguir as duas formas de
fotografia de moda aqui analisadas.

Analise de editorial: Alice in Wonderland
O editorial escolhido para analise foi publicado pela revista Vogue em dezembro de 2003. A

fotégrafa foi Annie Leibovitz e o trabalho contou com a modelo Natalia Vondianova, além da inovadora
presenca dos designers autores das pecas.
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A tipografia cursiva estilo caligrafia artistica com um trecho retirado do préprio livro foi escolhida
por se enquadrar no estilo classico e romantico no qual ilustra a atmosfera que se pretende passar. A
primeira letra de um tamanho maior remete aos livros infantis de contos de fadas. O dourado utilizado
nesta primeira letra também remete ao classico e insinua algo majestoso.

As cores utilizadas para compor a imagens foram escolhidas conforme o filme, o azul da roupa da
Alice e os demais detalhes em rosa, dourado e branco.

A escolha da modelo também teve como fonte o livro e os filmes os quais descreviam uma menina
loura de cabelos longos e de olhos azuis. A modelo apesar de jA& maior idade tem caracteristicas
angelicais e tracos suaves que a proporcionavam caracteristicas infantis.

A maioria das fotografias remete a cenas descritas no livro e gravadas no filme. Nao fazem leituras
diretas, mas sim releituras contando a cena de formas semelhantes.

238 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

O cenério é uma casa com decoragdo romantica conforme descrito no livro. Mostra também pela a
porta de entrada que a area externa é grande e possui um jardim que da continuidade as fotografias
gue a partir de entdo sado em locacéo externa.

Todo o tempo, elementos da histéria séo empregados nas cenas re-fabricadas para este editorial. A
cena acima mostra a rainha de copas (representada por um homem) quando esta se depara com Alice.

A iluminagéo na fotografia prevalece pela parecenga de um ambiente natural, buscando a luz no
dia de forma difusa. Desta forma caracteriza bem o ambiente natural.

A direcdo de modelo se embasou no sentimento de espanto, duvida e incerteza para a expressao
da modelo. Para o corpo foi seguida a linha natural, sem poses da moda com fim de caracterizar a
jovem menina que é a Alice.
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H& um jogo curioso nesse trabalho. A histéria de Alice ocorre num mundo fantastico, de “mentira”,
mas em que tudo corrobora a irrealidade daquele universo transformando-o em algo efetivamente
real (ao menos para a protagonista). No editorial, a presenca dos designers, a principio, invalida a
ficcionalidade das fotos, ou até mesmo distorce fortemente o argumento original (por exemplo, no
caso da rainha de copas representada por um homem travestido). Mas a moda em si mesma € uma
manifestacdo meio irreal, porque subjetiva, dependente das relagdes que as pessoas envolvidas
com ela criam. A presenca dos designers rouba da ficcionalidade de Alice certos aspectos
desejados pela marca — a “infantilidade”, a ingenuidade — e impregna o produto, a marca, com
esses significados.
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Conclusao

Em sua origem, a fotografia de moda era usada com o intuito simples de apresentar o produto;
era, por assim dizer, fotografia quase “documental”, sem preocupac¢ao com ambientacdo, producéo,
modelos e ainda menos com um olhar especifico de moda. Na evolucao estética, bem como de um
pensamento de moda, a fotografia passa a ocupar o posto ndo somente de retratar a roupa, mas
antes de retratar uma atitude, um estilo ao qual a marca da roupa queira ser associada. A roupa ja
nao € mais o centro da atencao do fotografo de moda; a fotografia de moda agora € uma estratégia
de marketing muito usada para comunicar uma identidade da marca, seus valores e crencas. A
roupa, por vezes, nem aparece.

A fotografia de moda, em suas diversas manifestagfes, tem sempre o mesmo objetivo, que € o
de promover as vendas. Mas a existéncia de diferentes tipos de fotografia demonstra como, para
cada situagdo, existe uma linguagem mais adequada para tentar vender outros ideais estéticos
ao consumidor. Ha a fotografia mais realista e a fotografia “fantasiosa”, que agrega valores nao
transmissiveis por outras vias que ndo a da construgdo de significados.

A fotografia de moda presente no editorial assemelha-se aguela que é usada para diversos tipos
produtos no mundo capitalista, cujo simples valor de uso ja ndo da conta de servir como apelo ao
consumo. As propagandas de automdveis, por exemplo, constroem universos distantes do mero
ato de deslocar-se de maneira confortavel e individual, numa clara tentativa de extrapolar o uso
do automdvel como afirmador da identidade individual — nisso assemelhando-se aos produtos do
vestuario. Num caso ainda mais extremo, cita-se a publicidade de cigarros, que consegue imprimir
um valor identitario a um produto amplamente atacado pela midia, por conta dos danos a salde que,
comprovadamente, causam.

Essa forca e necessidade da publicidade deixa muito claro o quéo importante €, para uma boa
estratégia de marketing, a construcdo de valor e significado da marca e dos produtos sob sua
responsabilidade. O pensar da moda, mais do que um simples estudo de tendéncias de vestuario, é
um pensar sobre o comportamento humano que se desdobra em estratégias mercadolégicas muito
poderosas.
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O album da saudade: as fotografias
como ornamento tumular

Marcelina das Gracas de Almeidat
Felipe Saldanha?

Resumo

A fotografia, desde sua inser¢do no mundo social, vem sendo utilizada de multiplas maneiras. A sua
existéncia, reflete inclusive uma modificagdo importante naquilo que se refere a democratizacao da
imagem. Estudios fotograficos, cartdes postais, fotojornalismo, fotos mortuarias e o uso das fotografias
como ornamento em tiimulos passaram a fazer parte do comportamento social. Analisar esta questao
e propor reflexdes sobre este uso deste invento é o que se propde nesta comunicacdo. Entender
gue fotografia € uma suspenséo do tempo, o registro congelado de um momento e ao ser inserida
como ornamento tumular serve como recurso para lembranca, memoéria e recordacdo. Portanto esta
€ uma leitura possivel deste invento que desde meados do século XIX provoca emogdes e instiga a
discusséo sobre seus usos e condicionantes.

Palavras-chave

Fotografia, ornamento, cemitérios.

A fotografia € uma imagem, ou melhor, a representacdo de uma imagem. Desde sua invencéo foi
alvo das mais diversas polémicas especialmente acerca de seu carater artistico e sua propriedade
de reproduzir o real em toda sua complexidade.

De acordo com Margot Pavan (1991, p.233):

O aparecimento da fotografia no século XIX modificou a existéncia da arte provocando
questdes inusitadas [...] Sua dupla natureza mecénica, um instrumento ‘preciso e
infalivel como uma ciéncia’ e a0 mesmo tempo inexato e falso como a arte, sugeria
algo que escapava as categorias do pensamento da época; uma ‘arte exata’ ou uma
‘ciéncia artistica. ’

Entendia-se a fotografia como a imitacado perfeita da realidade. Seu poder de reproduzir o mundo
de uma maneira automética e objetiva, dependente apenas das leis da Otica e Quimica sem a

1 Doutora em Historia pela Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), docente da Escola de Design, da Universidade do Estado de
Minas Gerais.
2 Graduando; Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais
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intervengdo da “m&o” do artista, instigava a desconfianca e depreciacdo. O poeta Charles Baudelaire
(1821-1867), mesmo tendo se deixado fotografar e adquirido uma foto da méae, ressalvava a fotografia:
[...] como simples instrumento de uma memdria documental do real, e a arte como
pura criagdo imaginaria [...] uma obra ndo pode ser ao mesmo tempo artistica e

documental, pois a arte € definida como aquilo que permite escapar do real. (DUBOIS,
1993, p.21 e 28).

Entretanto, havia artistas, criticos e intelectuais que visualizavam uma libertacdo da arte através da
fotografia e ndo eram tao resistentes as novidades e aos usos que podiam ser dados & nova maquina
e seus produtos. Walter Benjamin em um breve ensaio acerca invencdo da fotografia comentou
sobre 0 alto custo dos primeiros clichés realizados por Daguerre®, sendo inclusive guardados como
se fossem jbéias e ao mesmo tempo, sendo usados como suporte técnico, por alguns artistas, para
realizacao de suas obras (BENJAMIN, 1991).

Contudo, a despeito das discussfes acerca do status da fotografia como arte, esta persistiu,
desenvolveu-se e adquiriu aceitacdo e uso consideravel nas sociedades em geral. A fotografia surgiu
como uma novidade, resultado do progresso cientifico e do espirito inventivo do ser humano. De
acordo com o historiador da arte Janson (1992, p.613) “[...] € como se a revolucao industrial, tendo
alterado para sempre a vida do homem, tivesse agora inventado um meio de se auto-representar
[...]", tendo gerado uma curiosidade generalizada e criado um impacto na imaginacdo da época,
revelando o mundo sob uma oética diferente.

A fotografia serviu como inspiracdo e motivagao a varios artistas. Os impressionistas utilizaram
amplamente os conceitos de luz e sombra que haviam sido postos em discussao através da técnica
fotografica, chegando a usar estes estudos na composicéo de seus quadros.

Segundo Peter Galassi, a fotografia nasceu em um ambiente artistico cada vez mais voltado para
0 mundano, o fragmentario, o aparentemente ndo-composto, e atraiu o interesse de pessoas ligadas
as artes. Ingrés (1780-1867), Delacroix (1798-1863), Corot (1796-1874), Courbet (1819-1877),
Degas (1834-1917) e Toulose-Lautrec (1864-1901) sédo exemplos de artistas que de algum modo se
utilizaram da fotografia (GALASSI, 1981).

Gustave Courbet (1817-1877), considerado o fundador da escola realista, foi sob o0 ponto de vista
do historiador da arte Giulio Argan (1992, p.78), o primeiro a perceber a especificidade da técnica
fotografica:

[...] realista por principio, nunca acreditou que o olho humano visse mais e melhor
do que a objetiva; pelo contrario, ndo hesitou em transpor para a pintura imagens

extraidas de fotografias. Para ele, o que ndo podia ser substituido por um meio
mecénico ndo era a visdo, mas a manufatura do quadro, o trabalho do pintor.

Além daqueles que julgavam a fotografia como pura técnica, sem a organicidade e vida das artes
plasticas, havia aqueles que entendiam que a distingdo entre arte e técnica estava calcada na razao,
ou seja, “[...] a fotografia, tal como a arte, implica criatividade, porque, pela prépria natureza recorre
a imaginacdo.” (JANSON, 1992, p.613) E assim nado bastava o dominio da técnica, o ato fotografico
exigia sensibilidade e arte. E a propdsito do duplo carater da fotografia: o mecéanico e o inventivo,
magico, provocador de sentidos e sentimentos artisticos, pondera Benjamin (1985, p.94):

Apesar de toda a pericia do fotdgrafo e de tudo o que existe de planejado em seu
comportamento, o observador sente a necessidade irresistivel de procurar nessa

imagem a pequena centelha do acaso, do aqui e agora, com a qual a realidade
chamuscou a imagem, de procurar o lugar imperceptivel em que o futuro se aninha

3 Louis-Jacques-Mandé Daguerre (1787-1851), pintor, cendgrafo, fisico e inventor francés, autor da primeira patente para um processo
fotografico.

244 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

ainda hoje em minutos Unicos, ha muito extintos, e com tanta elogiiéncia que
podemos descobri-lo olhando paratras. Anatureza que fala a camara ndo é amesma
gue fala ao olhar: é outra, especialmente porque substitui a um espaco trabalhado
conscientemente pelo homem, um espaco que ele percorre inconscientemente
[...] a fotografia revela este inconsciente 6tico, como s6 a psicandlise revela o
inconsciente pulsional. [...]

No Brasil houve repercussfes em torno dafotografia, mais do que isso, ocorreu um desenvolvimento
paralelo dessa atividade em relacdo ao que se passava ha Europa. Segundo Boris Kossoy, o francés
Antoine Hercule Florence (1804-1897) vinha, desde o inicio do século, realizando pesquisas no
interior de S&o Paulo que culminaram na invencéao independente da fotografia no Brasil nos idos de
1833 (KOSSOY, 1983).

Em Belo Horizonte, a fotografia chegou através da Comissédo Construtora da Nova Capital. Havia
0 Gabinete Fotogréfico que esteve incumbido de fotografar e documentar as obras de construgdo e
o local sobre a qual se ergueu a metrépole. Desde o inicio dos trabalhos construtivos até meados da
década de 40, do século passado, uma gama de fotografos circulou por Belo Horizonte. Relembremos
alguns deles: Francisco Soucasaux (1856-1904), portugués radicado no Brasil, membro da Comissao
Construtora, realizou varios projetos fotogréaficos, muitos deles premiados, cujo tema era a capital
mineira. Era também interessado pelas artes cénicas e pelo cinema.

Igino Bonfioli (1886-1965) possuia um atelié fotografico denominado “Photographia Art Nouveau”
onde executava trabalhos sob encomenda e realizava experimentos ligados a fotografia, bem como
ao cinema. Em um periddico que circulava na capital no inicio do século XX, os servi¢os prestados
por Bonfioli eram publicitados:

Quereis um quadro bem feito?
Molduras finas e baratissimas?
Ide a Rua E. Santo, 318
Tupographia “Art Nouveau” de
Igino Bonfioli

Espelhos, artigos religiosos
Vidros, modellos para pintura,
Estampas sacras e profanas
Na Typographia “Art Nouveau”
Rua E. Santo, 318*

Outro nome importante das artes fotograficas no inicio do século passado foi Olindo Belém (18? -19?),
profissional de multiplas habilidades: fotografo, arquiteto, desenhista e pintor. Deixou sua terra natal,
Taubaté, Sao Paulo e fixou-se em Minas Gerais. Bom profissional reuniu grande clientela, executando
retratos de personalidades politicas e da sociedade em geral. Em 1917 participou da 12 Exposicao
Geral de Belas Artes na capital mineira, tendo sido promovida por Anibal Mattos (1889-1969).5

Em Portugal a fotografia chegou pelas méos dos estrangeiros provenientes de paises distintos da
Europa, quais sejam Franga, Itdlia, Alemanha, Inglaterra, dentre outros. De acordo com Antonio Sena
a divulgacao do novo processo de producao e reproducdo de imagens causou sensacao, tornando,
a partir da terceira década do século XIX, um desafio invulgar (SENA,1998).

4 Animus. Belo Horizonte, n. 3, Ano |, p. 4, 22 de set. de 1912. Em 1914 a loja “Art Nouveau” era anunciada como tipografia, papelaria,
fotografia e habilitada a confeccionar quadros e trabalhos fotograficos por Igino Bonfioli. Imprensa de Minas. Belo Horizonte, n. 30, Anno
I, p. 6, 2 de dez. de 1914.

5 Anibal Mattos era pintor, escritor, historiador, teatr6logo, professor e produtor de arte. Estudou no Liceu de Artes e Oficios e na Escola
Nacional de Belas Artes no Rio de Janeiro. Transferiu-se para Belo Horizonte em 1917 onde fundou a Sociedade Mineira de Belas Artes
(1918) e organizou exposic¢des gerais de Belas Artes.
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Em 1852, Paul-Henri Corentin Féval (1816-1887), engenheiro, fotdgrafo, retratista de origem
francesa, redigiu a primeira publicacao portuguesa acerca da nova técnica. Instalou-se, inicialmente,
no Porto e posteriormente seguiu para a capital. Em sua obra considerava a fotografia a mais util e
fecunda invengéo da humanidade, sendo a concretizag&o da ciéncia sobre a arte humana e acreditava
gue o fotégrafo tinha em maos o poder de, através de sua maquina, “capturar’ o pensamento, a
expressao, a mais fugidia caracteristica do ser ou objeto fotografado.

Poucos se mostraram desinteressados a nova técnica, sendo vozes concordantes ou destoantes ndo
houve meios de demonstrar insensibilidade e escapulir a repercusséo do invento. Proliferaram os estudios
retratistas profissionais por todo o pais, a partir da década de 60, sendo que nos primérdios da divulgacéo
da daguerrectipia era comum a publicidade dos fotdgrafos, pelas cidades e aldeias, anunciando a “breve”
estadia, como forma de comunicar aos clientes eventuais (SIZA e SEREN, 2001, p.5).

Na cidade do Porto atuaram personalidades singulares que detiveram o pioneirismo da técnica
fotogréfica, ndo somente para a cidade, bem como em Portugal. Cabe destacar o escocés Frederick
William Flower (1815-1889) que adotando o Porto como residéncia passou a fotografa-lo usando a
técnica do col6tipo de colédio umido. Ao que se sabe, as fotos realizadas por ele sdo 0os mais antigos
registros fotograficos que se conhece da cidade invicta. Era amigo de Joseph James Forrester (1809-
1861), inglés famoso por sua ligacdo com o vinho do Porto sendo, entretanto homem de multiplos
talentos. Estudioso interessado cultivava as artes da pintura, desenho e gravura, além do mais pertencia
a Photographic Society e utilizava a fotografia como apoio para o registro em suas investigacées. Em
1856 usava 0 mesmo processo do colédio umido utilizado por Flower (SIZA e SEREN,2001).

Além de Flowers e James Forrester houve outros entusiastas que promoveram a fotografia na
cidade do Porto, possibilitando a divulgacdo, reproducdo e democratizacdo da imagem. S&o eles:
Domingos Pinto de Faria (1827-1871), Jodo Baptista Ribeiro (1790-1868), Carl Emil Biel (Emilio Biel)
(1838-1915), sendo este o proprietario de um dos primeiros ateliers fotograficos do Porto, a “Casa
Fritz”, posteriormente chamada “Emilio Biel e Cia”.

Outro nome de destaque no universo fotografico lusitano foi José Augusto Cunha Moraes (1855-
1933), fotografou aspectos etnograficos, paisagisticos e a implantagéo dos colonos portugueses na
Africa. Tornou-se um colaborador de Emilio Biel.

Aurélio da Paz dos Reis (1862-1931) é também uma personalidade de realce para a fotografia
no Porto. Era um fotdgrafo do cotidiano, das ruas, dos instantdneos da vida em sua simplicidade e
multiplicidade. Realizou registros de suas viagens ao Brasil e Franca. Um fotdgrafo de estudio foi
Henrique Antdnio Guedes de Oliveira (1855-1932). Sobre ele é afirmado:

Guedes de Oliveira é, fundamentalmente, um fotégrafo de estudio: os adere¢os num
espaco restrito, a simulacdo das virtudes e das capacidades — a sala de estudo, com
o seu livro, arecriagdo dos jardins, das balaustradas, do espaco de repouso com suas
cadeiras e mesas de corti¢a, o terreiro da quinta onde uma proprietaria exibe o seu
poder, o pequeno lago artificial onde uma crian¢a simula um devaneio improprio para

a idade. E ainda os retoques na silhueta feminina, que se quer mais fina, ou a pedra,
gue permite acrescentar estatura a um homem baixo (SIZA e SEREN,2001,p.202).

Explorava as possibilidades de fingimento, de simulacro da realidade que se projetava através
dos cenérios construidos e que a fotografia tornava real através da captacdo da imagem, do registro
como se aquele fingimento fosse real.

Outro nome de destaque nas artes fotograficas € de Domingos do Espirito Santo Alvao (1869-
1946), figura respeitada na sociedade portuense. Iniciou sua carreira na Casa Biel e em 1903 abriu
sua casa fotografica, a Fotografia Alvao. Registrava as paisagens e costumes portugueses, mas
fotografou o mundo urbano, em especial do Porto, do universo fabril, dos hospitais e bairros. Alvdo

246 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

atuou até fins da década de 40 do século passado, ocasido de sua morte.

A despeito de tudo que foi relatado o que nos parece apropriado compreender € o fato da fotografia
ter proporcionado a vulgarizagéo da difusédo da imagem estimulando a possibilidade de novos usos
e aplicacdes para o invento. Além dos estudios fotograficos, dos cartdes-postais, do foto-jornalismo,
surgem as fotografias mortuéarias, ou seja, 0 uso da fotografia como registro mortuério. Ja no final do
século XIX, dentre os varios ritos para celebracdo da memdéria do morto, a confeccéo de seu retrato
foi um recurso para cultuar a lembranca do falecido. Estes registros ficaram conhecidos como “Le
dernier portrait” (FABRIS, 1991, p.11-87).

De acordo com a historiadora Maria Eliza Borges (2003, p.63):

No inicio de 2002, o Museu D’Orsay de Paris apresentou uma exposi¢ao intitulada
le dernier portrait. Em meio a esculturas e pinturas de diferentes periodos da
modernidade, destacavam-se as fotografias que, entre 1854-60, também registravam
0 ‘Ultimo retrato’ de criangas, jovens e adultos. Esse costume de fotografar a morte
recém-chegada, tdo corriqueiro na Franca oitocentista, era partilhado por muitas
outras sociedades do mundo moderno. Ao retratar um ente querido que acaba de
morrer, a imagem fotografica faz reviver, em linguagem e estética seculares, algo que
se assemelha ao estatuto primitivo das imagens: a magia. Nesses casos, a fotografia
funciona como um substituto da posse de uma coisa ou pessoa querida, posse que

Ihe confere algumas das caracteristicas dos objetos Unicos. Sempre que vista, a
imagem estimulara lembrancas e, quem sabe, aplacara a dor da perda.

A fotografia foi utilizada como meio para perpetuacéo de lembrancas e congelamento de momento
pés-morte, ao invés do aspecto macabro e moérbido, o que estas imagens traduziam era o desejo da
perenidade, da fixacao, da incorruptibilidade do corpo. A realizacdo deste tipo de fotografia era feita
por varios profissionais como Gaspard-Felix Tournachon, conhecido como Nadar (1820-1910), André
Adolphe Eugene Desdéri (1819-1889), dentre outros, ainda que isto lhes causasse estranheza.
Disdéri comentava acerca deste género fotogréfico:

Por nosso lado fizemos uma multid&o de retratos apés o falecimento, mas confessamos
com franqueza; com uma certa repugnancia [...] Toda vez que fomos chamados para
fazer um retrato apés falecimento, vestimos o morto com as roupas que ele usava
habitualmente. Recomendamos que lhe deixassem os olhos abertos, sentamo-lo
junto a uma mesa e, para operar, aguardamos sete ou oito horas. Dessa maneira,

conseguimos captar o momento em que, tendo as contrac¢des da agonia desaparecido,
era-nos possivel reproduzir uma aparéncia de vida (DUBOIS, 1993,p.231).

O contato com o cadaver, a certeza de se lidar com um corpo morto, causava repugnancia.
Entretanto a montagem cénica, a preparagdo, aguardando inclusive, um espago-tempo para a
dissipacédo das evidéncias da morte permitiam, através do recurso fotogréfico, encenar um simulacro
de vida.

A fotografia dos defuntos foi uma prética nascida com o invento da técnica fotografica. Comecgou
em Paris e se disseminou por outros paises. Consistia na arrumacgao de um recém-defunto com suas
roupas e apetrechos, sendo registradas imagens de situacdes encenadas da vida rotineira: em casa,
sentado a mesa ou entre amigos. Podia também ser fotografado no atatude, como € o caso de um dos
registros mais antigos existentes, no qual o modelo é uma criancga falecida. Trata-se de um daguerrotipo
realizado, em 1854, por um fotégrafo que possuia estudio em Madrid (FONTANELLA,1981).
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Figura 1 - Daguerreotipo, Crianca morta, 1854.
Fonte: Disponivel em: < www.margeneiro.com/lumiere/tanatos/articulo.htm. >Acesso em
10 out. 2006.

Arealizacao deste tipo de pratica fotogréafica é muitas vezes explicada em raz&o do elevado tempo
de exposicdo a que se submetia 0 modelo, nos primérdios do invento, ao a despeito deste carater, a
fotografia em sua esséncia esteve sempre ligada a morte. Benjamin comenta acerca das fotografias
realizadas por David Octavius Hill (1802-1870), retratista famoso, que levava seus modelos para o
Cemitério e Grey Frias em Edimburgo, onde em meio a sepulturas e epitafios criava suas imagens:

A fraca sensibilidade luminosa das primeiras chapas exigia uma longa exposicao
dao ar livre. Isso por sua vez obrigava o fotdgrafo a colocar o modelo em lugar tdo

retirado quanto possivel, onde nada pudesse perturbar a concentracdo necesséria ao
trabalho (BENJAMIN, 1985, p.96).

Afotografia € uma suspensao do tempo, o registro de um momento congelado naquele instantaneo.
Roland Barthes(1984) afirmou que fotografar um ser humano equivale a coisifica-lo. E certo. O retrato
do defunto equivale a traducdo de uma possibilidade de vida, de tornar real, o irreal, da permanéncia
diante daquilo que é falivel, ou seja, o registro da imagem do morto equivale a presencga, a eternidade.
A transformacdo em eterno ao congelamento para a posteridade. O uso das fotos em porcelana
como decoragdo dos tumulos, muito embora, em sua maioria ndo seja o registro do morto apés sua
morte, muitas das vezes uma imagem feita em vida, em algum momento feliz ou significativo, segue
a trilha dos retratos mortuarios®.

O retrato como um género artistico de representacao do outro ou de simesmo, reflete a consciéncia
da finitude, portanto do sentimento, desejo de imortalidade e da preservacdo da memaria traduzindo
um dos grandes dilemas da civilizacdo que é a luta contra a morte, o duelo entre lembranca e
esquecimento. Os retratos pintados, fruto do trabalho de centenas de artistas ao longo da Historia,

6 O processo de fixagdo da imagem fotografica na porcelana e assim explicada por Maria Elizia Borges: ‘[...] de posse da fotografia selecionada
pela familia do morto, o fotégrafo faz um negativo especial da foto, aplica-o na porcelana e efetua retoques com tintas e pincéis especiais,
sobrepde uma pelicula protetora em toda a peca e, por ultimo,leva a porcelana ao forno para a fundigdo da foto na pega.” BORGES, Maria
Elizia. Arte Funeraria: representagdo da crianca despida. Revista de Histéria. Sdo Paulo, n°. 14, p.173-185, 1995.
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manifestam o imaginario de perenizagéo e evocag¢do da memoria do retratado. Era um luxo acessivel
a poucos e a fotografia vulgariza este sonho de imortalidade. Inclusive a edicdo de 1885 da revista “A
Arte Photographica” comentando acerca da versatilidade e diversas aplicages da fotografia concluia:
Mas de todas as applicacdes de que a photographia é susceptivel em proveito da
espécie humana, ndo ha outra que possa ser comparada a applicacdo da photographia

ao retrato: de resto foi n'isso que os inventores da photographia pensaram a principio
e pode dizer-se que a nossa arte se applica maravilhosamente ao retrato’.

Neste sentido a fotografia, ao foto-retrato e, em especial, ao retrato mortuario e as fotografias
gravadas em porcelana sera atribuido o poder de evocacdo, realismo, precisdo e fidelidade
revestindo-o de uma aura que ultrapassa a fun¢do ornamental. Trata-se da cristalizacdo do desejo
de evocar, personificar a memoéria daquele que ndo se encontra mais no mundo fisico. Ela permite
aguele que circula pelo cemitério conviver com a presenca eterna daqueles que estao representados
em seus tumulos e observam o tempo presente, através do olhar congelado pelo instantaneo.
Estdo representados sob as mais variadas expressdes: sisudez, placidez, seriedade, inocéncia,
sensualidade, alegria, jovialidade, altivez, beleza, sobriedade, respeito, autoridade, dentre outras.

E um recurso eficiente para se acionar a recordacéo. A consciéncia de que naquele lugar ha um
ser humano que habitou este mundo e cuja memaria deverd sempre ser reatualizada e cultuada
através daquela imagem.

Memodrias e lembrangas que, em sua maioria, nada mais sédo que os reflexos dos desejos e das
expectativas daqueles que permaneceram, pois sdo estes quem geralmente decidem como sera
construido e ornamentado o timulo e, portanto qual imagem seré fixada. A fotografia serve como
um substituto de uma presenca que nao ha mais, ou recorrendo a expressao cunhada por Otto
Gerhard Oexle (1996,p.27-28), trata-se da idealizacdo de uma memoéria e a “[...] a memoéria dos
mortos significa sua presenca.”

De acordo com a pesquisadora Kate Fabiani Rigo (2004) a fotografia € um importante instrumento
para registro e preservagdo da memoria coletiva e individual. Sua inser¢do como ornamento funerario
incita a recordacédo do morto e ao reforco do cosmos dos vivos, especialmente naquilo que se refere
aos familiares, estimulando a visitagcdo aos cemitérios, promovendo, portanto, o culto aos timulos, a
celebracdo da memoria.

Ao elaborar um balanco sobre o acervo fotografico contido nas lapides dos cemitérios do Rio
Grande do Sul, Rigo, sugere uma classificagdo tomando como referéncia os tdpicos: género,
etnicidade, oficio, faixa etaria e a partir deles define-as como fotografias de cunho social, étnico,
oficio, de época, etarias, infantis e de casais. Esta distribuicdo possibilita a compreensédo acerca
da moda, posicao social e étnica, o oficio ocupado, a temporalidade dentre outros eventos sociais
experimentados por aqueles que repousam sob as lapides, sendo importante entender que:

[...] a fotografia no cemitério ndo pode ser vista apenas como um mero instrumento
de lembranca para os familiares dos mortos, mas também como importante fonte

de pesquisa que pode identificar habitos de uma sociedade, de uma cultura e
principalmente de um periodo (RIGO, 2004).

Apostamos no valor incontornavel da fotografia como depoimento e registro de uma época e
entendemos que muitas leituras podem ser elaboradas. Entretanto consideramos também as
ponderacdes levantadas por Boris Kossoy (1993):

Desde seu surgimento até os nossos dias, a fotografia tem sido aceita e utilizada como

7 Do Efeito Artistico Em Photographia. A Arte Photographica Revista Mensal dos Progressos da Photographia e Artes Correlativas. Porto:
Photographia Moderna Editora, n°. 18, Vol. Il. p. 178-185, junho de 1885.p. 180.
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prova definitiva, ‘testemunho da verdade’ do fato ou dos fatos. Gracas a sua natureza
fisico-quimica e hoje eletrdnica — de registrar aspectos (selecionados) do real, tal
como estes de fato se parecem, a fotografia ganhou elevado status de credibilidade.
Se, por um lado, ela tem valor incontestavel ao proporcionar continuamente a todos,
em todo mundo fragmentos visuais que informam as multiplas atividades do homem
e de sua acado sobre os outros homens e a Natureza, por outro, ela sempre se prestou
e se prestara aos mais diferentes e interesseiros usos dirigidos. (p.13)

Alerta, portanto, para o cuidado que se deve ter ao usar este tipo de material iconografico como
fonte para explicagéo e compreensédo da vida, afinal estas imagens ndo se esgotam em si mesmas,
sdo o: “[...] fragmento selecionado das aparéncias das coisas, das pessoas, dos fatos, tal como foram
esteticamente congelados num dado momento de sua existéncia/ocorréncia.” (KOSSOY, 1993, p. 14).

As imagens fotograficas podem conter ciladas e ambigiiidades e, quando utilizadas, devem ser
exaustivamente inquiridas, antes de atribuir a elas o poder de traducao da verdade. Entendemos que
hé& interpretacdes possiveis por tras de cada imagem fotografica e, em especifico, 0 seu uso como
componente ornamental nos timulos. Ndo sdo um mero adereco e mais, revelam tragos identitarios,
étnicos, sociais, dentre outros, a questdo fundamental é sua funcdo como construgédo da imagem de
memdaria construida e que se pretende perpétua.

Assim como a constru¢ao de um tamulo, a escolha dos aderecos a serem utilizados: anjos, cruzes,
bustos, dentre outros, a definicdo da imagem fotografica a ser nele incrustada passa pela idealizacao
projetada nas lembrancas. E uma deciso arbitraria e premeditada: a crianca sorridente que fita o
passante, ndo lembra em nada aquela que sofreu e definhou devido a uma doenca ingrata ou a um
acidente stbito que pode ter Ihe desfigurado; a senhora elegante madura e sébria. E esta a imagem
gue se preserva, hAo apenas para quem passa, mas para os entes queridos que visitam o tamulo,
levam flores e podem se consolar diante daquele momento, daquele segundo minimo da existéncia
gue a lente do fotégrafo congelou para a posteridade e que o tempo ndo consumiu.

Analisando o cenario dos cemitérios do Bonfim, Prado do Repouso e Agramonte no periodo
compreendido entre meados do século XIX e a quarta década do século XX, percebemos a utilizacao
das fotografias em porcelana como um ornamento usado com bastante freqtiéncia. Observamos
gue este fato decorre de alguns aspectos: tratava-se de um recurso mais barato se comparado aos
custos que acarretavam a contratacdo de um marmorista, um artesdo ou até mesmo de um artista
para realizacdo de um trabalho de decoracdo tumular. Outro ponto favoravel ao uso da fotografia
relaciona-se ao seu poder de proporcionar o sentimento identitario, pois mesmo sendo um recurso
de baixo custo, € possivel verificar o uso do elemento de ornamentagdo em timulos pertencentes as
familias importantes nas cidades.

Em Belo Horizonte, ndo foi possivel constatar com plena certeza, quais foram os profissionais
atuantes na cidade, em fins do século XIX e inicio do XX, foram os autores dos trabalhos fotogréaficos
gue ornamentam os tumulos do Bonfim, mas podemos supor que foram responsaveis pela difusao
da técnica e da ampliacdo de seu uso na capital.

Em relag&o ao Porto, observa o pesquisador Francisco Queirdz (2002):

[...] a utilizacdo de fotografia sobre esmalte nos jazigos comecou a utilizar-se [...]
na segunda metade da década de 1880. Julgamos que esse gosto despertou mais
cedo no Porto do que em Lisboa. Um dos principais responsaveis por tal facto foi
Albino Pinto Rodrigues Barbosa, fotégrafo, retratista e pintor, bem como professor de

desenho, morador em [...] Vila Nova de Gaia. Sdo deste artista os melhores exemplos
de retratos fotograficos existentes nos cemitérios do Porto® (p.601).

8 Pesquisamos intensamente dados relevantes acerca deste fotégrafo, mas além do que é mencionado pelo Prof. Francisco Queir6z, ndo
conseguimos avancar. Ndo é mencionado nos manuais de histéria da fotografia portuguesa e nem em relacéo ao Porto de modo singular.
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As fotografias em porcelana encontradas no cemitério ndo estdo assinadas, ndo ha como
identificar seus autores, mas podemos compreender o significado nelas impregnado e as mensagens
gue sugestionam?®. Fios de memoria, janelas de lembrancas, as fotografias tornam-se inalteradas em
sua maioria, gracas ao esmalte que as protege ou se sobrevivem a acao implacavel dos vandalos e
funcionam como um album. O passeio por entre as quadras, a fruicdo proporcionada pela imagem
fotografica, possibilita ao observador folhear as paginas de um album de fotografias, recordando
agueles que se foram e mais, rememorando suas caracteristicas singulares, os oficios ocupados, a
beleza, dignidade, pureza, enfim, tracos que foram capturados e mantidos através da imagem fixada.

Sem dlvida a fotografia é essencialmente plural, quer pelo seu valor artistico, quer pelo seu
valor testemunhal. A imagem se torna plena se for desfrutada, lida, interpretada e recriada. Depende
de quem observa e |é. Uma alteracdo do contexto em que se insere, modifica a interpretacdo, a
leitura. Neste sentido as imagens fotogréaficas que tumulares funcionam como janelas da memodria,
como elementos que associam lembrancas e valores que se pretendem eternizar e correlacionar: a
infancia e a inocéncia; a juventude e a alegria; a beleza e aimagem feminina; o respeito, austeridade
e a maturidade.

A fotografia investida de candura e simplicidade como artefato, traduz os sentimentos concretos:
as lembrancas, a saudade, bem como o desejo do ndo-esquecimento. Por outro lado a fotografia
humaniza os tumulos, na medida em que “[...] é concebida como uma espécie de prova, ao
mesmo tempo necessaria e suficiente, que atesta indubitavelmente a existéncia do que d& a ver.”
(DUBOIS,1999,p.19).

E se consideramos as imagens fotograficas como textos que podem ser lidos e interpretados,
como traduzir os textos epigraficos? As inscricdes funerdrias que nos cemitérios oitocentistas se
realizam sobre as campas, convidam a recordagédo de uma vida, com suas caracteristicas e gestos.
Séo elementos de ornamentacdo, mas assim como as fotografias ndo possuem sé este carater.

10 H& nos cemitérios do Porto algumas fotografias assinadas, mas nao se trata de regra geral.
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Frankenstein
O ser contemporaneo

Michelle de Alvarenga Pinto Cotrim*

Resumo

O monstro no decorrer do tempo teve seu significado alterado inlmeras vezes, sendo considerado
as vezes o mal, por outras uma fronteira a qual ndo se deve cruzar. Porém no romance gético
Frankenstein: or the Modern Prometheus aparece nem humano, nem monstro, um hibrido fruto da
ciéncia e da sagacidade humana. E baseado nessa personagem, diversas vezes apresentada no
cinema que surge a figura do ser contemporaneo.

Palavras-chave

Inserir aqui as palavras-chave. Monstro; cultura; contemporaneidade; cinema.

Introduc&o: era uma vez um monstro

Pode-se dizer que o embrido deste artigo surgiu quando terminava minha monografia de pos-
graduacdo. Naquela ocasido me propus a realizar uma analise semiotica psicanalitica do filme de
animacao A Bela e a Fera (1991) da Walt Disney e sua correlagdo com o periodo sécio-cultural no
qual foi lancado.

Ao término da andlise foi levado em consideracdo o filme Shrek (DREAMWORKS, 2001) e
suas semelhancas e diferencas com o filme analisado. Nesta obra, a bela princesa € vitima de um
encanto que a transforma em ogro? durante a noite. Ao encontrar seu verdadeiro amor, o feitico seria
quebrado e ela entdo assumiria a forma fisica a qual foi destinada. A princesa apaixona-se por um
ogro, Shrek, e apds beija-lo assume permanentemente a forma de ogro. A bela se converte em fera,
agora, seu lado mais primitivo é o responsavel por suas acdes. Sera que qualquer semelhanca com
a contemporaneidade é mera coincidéncia? Sera que ao invés de principes e princesas, vivemos em
um tempo de seres monstruosos?

Foi buscando respostas para estas questdes que mergulhei no universo dos monstros e suas
monstruosidades. Faz muito tempo que estes seres povoavam o imaginério de criancas e adultos,
sendo apresentados por meio da expressao oral e literdria em contos de fadas, lendas, mitos e
cantigas. Com o advento do cinema, televisdo e novas midias, os monstros proliferaram e aos
poucos deixaram de ser percebidos como a representacdo do mal ou do indizivel e passaram a ser
entendidos como criaturas: diferentes, incomuns, divertidas, amigas. E justamente esta mudanca de

1 Designer de Produto especialista em Design e Cultura.
2 Ogro é um gigante de contos de fadas que se alimentava de carne humana. No filme Shrek, se apresenta com um humor irénico,
controverso, ndo se alimentando de carne humana e com habitos repugnantes.
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percepgdo que instiga o desenvolvimento do presente estudo.
Frankenwennie: o retorno do ‘mesmo’

Ao longo da histéria, 0 ser monstruoso teve seu significado alterado iniUmeras vezes, representando
hora um prodigio, hora um desvio da ordem natural, uma transgressédo, deformidade e segundo Scott
(2007) “[...] talvez seja uma das criacdes mais significativas para refletir e criticar a existéncia humana”.

Na literatura goética do século XIX, mais precisamente no romance de terror de Mary Shelley
intitulado Frankenstein: or the Modern Prometheus® percebemos a insurreicdo de um novo ser
monstruoso fruto hibrido das maos humanas e da ciéncia. Na obra original 0 monstro é sempre
referido como criatura (monstro) ou deménio, pois n&o possui um nome proprio. E apds a adaptacao
para o cinema (1931) que passa a ser chamado de Frankenstein (figura 1), sobrenome de seu
criador na obra, uma associacéo do publico que percebe a criatura ndo apenas como criatura, mas
possivelmente como um filho de seu criador.

Figura 1. Frankenstein 1933.
Fonte: http://relatopessoalfrankensteinla.blogspot.com.br/

No ano de 2012, o cinema contemporaneo trouxe para as telas, através das habilidosas méaos do
diretor Tim Burton, uma nova versao do classico voltada para o publico infantil, o flme de animacéao
Frankenweenie (2012) (Figura 3). Atrama € uma adaptacao de um curta-metragem live-action (figura
2), do diretor, de 1984, sendo naquele periodo um dos fatores* responsaveis pela demissédo do
mesmo da Disney, sob a alegacao de ser muito sombrio para criancas. Porém o filme retornou como
um longa-metragem em stop-motion da prépria Disney, em uma apoteose gética com tom macabro.

3 A primeira edicao da obra foi lancada em 1818, com sucesso entre o publico. No ano de 1831 a obra tem sua primeira edicéo popular
em volume dnico.

4 Tim Burton comenta em entrevista ao episddio responsavel por sua demissdo da Disney em 1984. Disponivel em : http://articles.
chicagotribune.com/2012-10-03/entertainment/sns-rt-us-timburtonbre8 920mx-20121003_1frankenweenie-frankenstein-story-dead-dog.
Acesso: 07mar 2013.
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Figura 2: Mae de Victor costura Sparky.
Fonte: http://filmesegames.com.br/2012/critica-frankenweenie-1984/

Figura 3: POster da animagéo
Fonte: http://majorspoilers.com/2012/06/01/poster-frankenweenie-
poster-arrives

A pelicula descreve o relacionamento entre Victor Frankenstein, um garoto pouco extrovertido, e
seu cachorro Sparky, que morre vitima de um atropelamento. Inconsolavel com a perda do amigo,
Victor, durante uma aula de ciéncia deduz a partir de um experimento cientifico, uma maneira de
trazer seu cachorro de volta a vida. Com a ajuda da eletricidade, Sparky ressurge um cdo nem vivo
(pois nao possui batimentos cardiacos), nem morto, um hibrido ‘estranho’ de aspecto monstruoso,
devido entre outros fatores as suturas aparentes, aos parafusos utilizados como condutores de
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energia e aos remendos de tecido substituindo o que antes era pele.

O filme em questdo nos leva a questionar o qué, na sociedade atual se modificou tornando
possivel a associacao entre o universo das histdrias de terror e o universo infantil, que em um primeiro
momento (1984) ndo parecia adequada? Greenberg (2001), em seu artigo, Heimlich Maneuvers: On
a Certain Tendency of Horror and Speculative Cinema, aponta numa alusdo ao texto classico de
Freud, “Das Unheimlich”, que esta mudanca pode ser entendida como uma tentativa da sociedade de
reabilitar metaforicamente o que para nés é unheimlich (monstruoso/desconhecido/estranho) através
da transformag&o do monstro em heimlich (comum/familiar).

Em seu artigo, Greenberg evoca os conceitos freudianos de heimlich e o unheimlich. Conforme
Freud , “A palavra alemé ‘unheimlich’ & obviamente o oposto de ‘heimlich’ ['"doméstica’], ‘heimisch’
['nativo’] - o oposto do que é familiar; e somos tentados a concluir que aquilo que é ‘estranho’ é
assustador precisamente porque nao é conhecido e familiar.” (FREUD, 1919, p.277). Porém Freud
argumenta que na verdade “o estranho [unheimlich] seja algo que € secretamente familiar [heimlich-
heimisch], que foi submetido a represséao e depois voltou, e que tudo aquilo que € estranho satisfaz
essa condicao.” (FREUD, 1919, p.293). Sendo assim, podemos entender que o monstro ndo é algo
estrangeiro e por nés desconhecido, mas algo que devido a repressao tornou-se estranho. Dessa
forma, ao reabilitarmos o monstro, estamos percorrendo o caminho do heimlich as avessas, um
retorno a um estado prévio, no qual o ser monstruoso nos era familiar.

Sendo assim podemos entender que Sparky reforca este conceito ao voltar dos mortos com
comportamentos proprios de um céo e semelhantes ao que tinha antes de morrer (figura 4).

Figura 4: Sparky no jardim.
Fonte: http://www.flickr.com/photos/italiafiim/7836804204

Porém Sparky (figura 5) percebe rapidamente que os comportamentos de antes ndo se adéquam
mais a este novo corpo Monstruoso, ao tomar agua a mesma esvai de seu corpo por meio das
suturas, ndo é preciso mais o alimento para manté-lo vivo ja que agora tal feito é alcancado por
intermédio da eletricidade.

www.seminariodeimagemeduemyg.blogspat.com. br 257



SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG

DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013.

Figura 5: Sparky e vasilha de agua.
Fonte: http://favim.com/image/670684/

Portanto entendemos que apesar da semelhanca com o antigo Sparky, este ja ndo é o mesmo,
assim como Frankenstein, apesar de ser constituido por partes humanas, ndo é propriamente
humano, mas também nao deixa de sé-lo.

Esta anomalia de acordo com Halberstam (2000):

[...] is a “totalizing monster” — one, in other words, who threatens to never be
vanquished, one immune to temporary restorations of order and peace.

The “totalizing monster,” a modern invention, threatens community from all sides and
from its very core rather than from a simple outside. The chameleonic nature of this
monster makes it a symbol of multiplicity and indeed invites multiple interpretations.
(HALBERSTAM, 2000, p. 37).

Como um monstro totalizante, entendemos que Frankenstein se constitui em um simbolo passivel
de inimeras interpreta¢cfes. Apoiados na teoria do monstro, proposta por Cohen (1996) sugerimos
gque uma dessas interpretacfes poderia ser considera-lo uma metafora da condicdo pés-moderna.

Segundo Cohen:

Frankenstein: o ser contemporaneo

The monster is born only at this metaphoric crossroads, as an embodiment of a certain
cultural moment—of a time, a feeling, and a place. The monster’s body quite literally
incorporates fear, desire, anxiety, and fantasy (ataractic or incendiary), giving them
life and an uncanny independence. The monstrous body is pure culture. (COHEN,
1996, p. 4).

Desta forma o monstro surge como signo da cultura e Halberstam corrobora este pensamento
ao afirmar que “postmodernity makes monstrosity a function of consent and a result of habit.”
(HALBERSTAM, 2000, p.37).

5 Conceito firmado por Franco Moretti em sua obra: Signs Taken for Wonders: Essays in the Sociology of Literary Forms.
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Ao considerarmos Frankenstein uma metafora da natureza contemporanea, periodo conceituado
por Bauman (2001) como realidade liquida, entendemos que experimentamos um momento
monstruoso, camalednico, pronto a se transformar.

Conforme Bauman (2011) o tempo sofreu o processo de pontilizagéo, isto é, se liquefez, escorreu
em velocidades diferentes, e tornou-se um liquido ndo coeso espalhado pelo espaco de possibilidades
em forma de gotas ou pontos; e que se pensarmos em termos geometricos, o ponto ndo tem altura,
comprimento ou profundidade, existe apenas em si mesmo, uma poténcia de ser.

Sendo assim, 0 momento tempo se configura como uma particula pulsante, na qual se condensam
ilimitadas oportunidades, € como se cada ponto pulverizado no espaco, representasse uma poténcia
latente de vida, que nunca se completa; assim como Frankenstein é impregnado por uma poténcia
de humanidade que nunca se cumpre.

Como reflexo dessa mudanca a relacdo tempo-espaco também se modificou, e alterou a
construcao da historia de linear para ndo-linear. Cohen (1996) aponta que a nossa narrativa passou
a ser constituida de fragmentos néo lineares e ndo pertencentes ha um mesmo tempo/espaco,
“mas conectados temporariamente em uma rede, ou melhor, um hibrido ndo assimilado, um corpo
monstruoso” (COHEN, 1996.p.3).

Esta nova narrativa, assim como a percepcdo do tempo, tem a habilidade de existir, ocorrer,
mas sem extinguir sua totalidade. Apresenta-se como uma expectativa difusa que nunca se cumpre
completamente, assim como o monstro que desaparece no enevoado da noite sem revelar seu
segredo, esperando o momento de ressurgir, renascer.

O individuo contemporaneo, assim como 0s monstros , tem a habilidade de esvanecer e ressurgir.
Bauman (2011) sustenta que “num periodo abominavelmente curto de existéncia, [...] agora é
oferecida a habilidade de espremer de si muitas vidas, uma série infinita de “novos comegos™.
(BAUMAN, 2001. p.155).

Essa capacidade ndo é apenas uma possibilidade, € uma ordem imperativa de constante mudanca
de identidade.

[...] a identidade compartilha agora o destino de outras buscas da vida e viveu o
processo de pontilizagdo. Outrora projeto vitalicio, de limites coincidentes com
a duracdo da vida, ele se transformou agora em atributo do momento. J4 ndo é

planejado de uma vez e construido para durar para sempre, mas é intermitente e
sempre de novo montado e desmontado [...] (BAUMAN, 2001. p.180).

Halberstam (2000) corrobora esta ideia ao afirmar que a identidade contemporanea, assim
como a identidade dos monstros, € fugaz, propensa a desconstru¢cdo e em continuo processo de
decomposic¢ao. Esta identidade se apresenta como uma espécie de identidade frankenstein, formada
por diferentes partes ndo coesas costuradas entre si, um patchwork em eterno progresso, no qual o
adquirir e o descartar tém igual valor e importancia.

Bauman cita que esta vocacao contemporanea de se reinventar constantemente, nos aproxima
de uma poténcia de eternidade, sintetizando de certa forma, o eterno em uma Unica vida de
inUmeras existéncias.

Esta persistente transformacdo do individuo dificulta a categorizagdo, podemos ser o que
quisermos pelo tempo que quisermos e ndo € preciso aviso prévio para as modificacGes. Esta
resisténcia a classificacdo nos assemelha aos monstros, visto que estes “sao hibridos perturbadores
Cujos corpos externos incoerentes resistem as tentativas de os incluirem em qualquer sistema
estruturado. Portanto o monstro é perigoso, uma forma suspensa entre formas que ameaga esmagar
as distingdes” (COHEN, 1996, p.12).

Sendo assim o individuo contemporaneo se configuracomo umaameaca ao sistema e aos conceitos
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pré-existentes que agora se apresentam fragmentados, desconexos e hibridizados. A hibridizagéo
conceitual contribui diretamente para a modificacdo e expansao dos campos de significancia. Ha
uma liguefacdo das barreiras permitindo que o bem e mal e o bom e o mau, antes antagdnicos,
se misturem. Tomemos por exemplo a hibridizagdo dos termos ‘fofo’ e monstruoso apresentada
por Brzozowska-Brywcznska (2007) em seu artigo Monstrous/Cute. Nesse, a autora sugere que
a associacao do fofo e do monstruoso, elementos tao diversos entre si, criam a “possibilidade de
acrescentar o incomum/inesperado/controverso ao significado de ambos [...] e permite que [...]
modifiquem outras defini¢des [...]". O monstro ‘fofinho’ possui a habilidade de modificar o significado
de crueldade, assim como adicionar novas conota¢fes ao conceito de bondade.

Estas combinacdes paradoxais criam um afastamento de um discurso tradicional e aproximam o
limite entre monstro e humano. Este limiar foi previamente estabelecido para manter a separacao
entre monstro e humano bem definida, a fim de prevenir a exploracéo de territérios desconhecidos.
Cohen (1996) dialoga que “o monstro previne a mobilidade, delimita o espaco social por onde corpos
privados podem passar. Sair do discurso oficial, é se expor ao ataque de um monstro ou transformar-
se em monstro.”

Entdo, retornando a pergunta que estimulou este trabalho, ser4 que nos aproximamos demais
desses seres e como consequéncia nos transformamos em monstros? Segundo Halberstam (2000)
a resposta € sim, e a autora articula que:

We wear modern monsters like skin, they are us, they are on us and in us. Monstrosity

no longer coagulates into a specific body, a single face, a unique feature; it is replaced
with a banality that fractures resistance [...] (HALBERSTAM, 2000, p.16).

Ao afirmar que os monstros estdo sob o individuo e dentro do mesmo, podemos entender que a
monstruosidade ndo esta somente na superficie como em Frankenstein e sua aparéncia desfigurada
e assustadora, mas € parte intrinseca na constituicdo o sujeito. Sugerimos que a monstruosidade
resida em nossa natureza hibrida e fragmentada, livre para explorar infinitos momentos, surgir,
corporificar e nos desfazermos em meio a bruma da eternidade, sempre prontos a evaporar.

Nesse sentido 0 ser contemporaneo aproxima-se do conceito de crianc¢a, pois segundo Klein
(1981) “na crianga, 0 inconsciente ainda € muito préximo do consciente e seus impulsos mais
primitivos atuam paralelamente a processos mentais altamente complicados” (KLEIN, 1981, p.32).
Como um hibrido o sujeito se coloca entre o primitivo (monstruoso) e o humano (complexo).

Entéo se de certa forma o ser contemporaneo se identifica mais com a condicao de crianca do que
a de adulto podemos argumentar que para compreendé-lo é importante entender o conceito de crianca.

Ao tecer uma analise sobre a crianga é preciso considerar que seu sentido foi modificado ao longo
do tempo em funcao das ideologias prevalecentes. Atualmente, em geral, a abordagem destinada a
crianca, é a adotada no codigo napolednico, a crianca, portanto seria aquela que nao trabalha.

E percebido que sé existe o termo crianca em contraponto ao adulto, ou se é crianga ou se €
adulto. Para deliberar a diferenca entre os dois termos, recorremos a Freud, para o qual, “[...] ndo se
distingue apenas a crianca do adulto em torno da puberdade bioldgica realizada, mas relativamente
a ela, as definicdes que da aos estados do sujeito” (VALAS, 1991.p.143). Entende-se entédo, que a
linha diviséria da crianca para o adulto estd nos remanejamentos estruturais da laténcia a puberdade.

De acordo com o pensamento de Lacan a crianga e o adulto séo tipos de pessoa, separadas pelo
o elemento tempo. Para distingui-las sédo imperativos quatro pontos: significante, gozo, histéria e ato.
A pessoa “é sujeito correlato ao seu gozo; ela é, pois, referida ao fantasma” (VALAS, 1991.p.142).

Ainda em Lacan, temos que do estagio do espelho procede “que do ponto de vista do adulto a
crianca é um fantasma, o de um ser que é amado, ou deveria té-lo sido, desejado ou ndo. Mas é

260 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

também um ser que pode ser dominado, presa ideal para todas as tentativas de domesticacéo de
seu gozo” (VALAS, 1991.p.145).

Mas se estamos mais préoximos da crianca, podemos entender gque SOmMOS COMO Seres
fantasmagoricos, assombracdes, e tal qual Frankenstein, potencialmente humanos pairando
superficialmente pelo espaco sem nunca realmente tocar o solo.

Como criangas, precisariamos de uma diretriz para desenvolver, mas assim como Frankenstein,
gue aprende ndo pela transmissdo de conhecimento, mas pela observacdo e apropriacdo dos
conhecimentos de outros, somos forcados a experimentar um aprendizado sem catrtilhas, que
necessita de uma rapida assimilagéo e continua atualizacao.

Conclusoes

O presente estudo buscou elaborar uma analise da contemporaneidade através do dialogo entre
monstruosidade e humanidade e como esta rela¢éo pode contribuir para uma melhor compreensao
do sujeito contemporaneo.

Concluiu-se que atualmente, devido a complexidade do nosso tempo, ha uma maior proximidade
do elemento infantil, primitivo, 0 que proporciona que nos configuremos como que em uma Terra do
Nunca® de espectros frankenstein.

6 Ilha ficticia do livro Peter Pan, do escritor escocés J. M. Barrie.

www.seminariodeimagemeduemyg.blogspat.com. br 26 'l



SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG

DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013.

Referéncias
A Bela e a Fera. TROUSDALE, Gary; WISE, Kirk. EUA. 84 minutos.
BAUMAN, Zygmunt. Modernidade liquida. Rio de Janeiro: J.Zahar, 2001.

BAUMAN, Zigmund. A ética é possivel num mundo de consumidores? . Rio de Janeiro: J.Zahar,
2011.

BRZOWSKA-BRYWCZNSKA, Maja. Monstrous/Cute: Notes on the Ambivalent Nature of Cuteness.
In: COHEN, Jeffrey (org.). Monster Theory: reading Cultures. Minneapolis. University of Minessota

Press, Visible Evidence Series, 1996.

COHEN, Jeffrey (org.). Monster Theory: reading Cultures. Minneapolis. University of Minessota
Press, Visible Evidence Series, 1996.

Frankenwennie. BURTON, Tim . EUA: 2012. 87 minutos.
Frankenstein. WHALE, James. EUA: 1931. 71 minutos.

FREUD, S. O Estranho (1919). in: Edi¢do standard brasileira das obras psicolégicas completas de
Sigmund Freud. Rio de Janeiro: Imago, 1969, v.XVII, p.275-318.

GREEENBERG, Harvey. Heimlich Maneuvers: On a Certain Tendency of Horror and Speculative
Cinema. Disponivel em: http://www.psyartjournal.com/article/show/gree nberg-heimlich_

maneuvers_on_a_certain_tendency. Acesso: 25 nov. 2012.

HALBERTSTAM, Judith. Skin shows: gothic and the technology of monsters. 3ed. Duke University
Press. 2000

JEHA, Julio. Monstros como metafora do mal. Belo Horizonte. Disponivel em: http://www.letras.
ufmg.br/POSLIT/16_producao_pgs/Monstros%20como%20met%C3%Alforas%20do%20mal.pdf.
Acesso em: 01 out. 2012.

KLEIN, Melaine. Psicandlise da crianca. Tradugéo de Pola Civelli . 3 ed. Sdo Paulo: Mestre Jou ,
1981.

SCOTT, Niall (org.). Monsters and the Monstrous: Myths and Metaphors of Enduring Evil.
Amsterdam: Rodopi B.V. 2007 volume 38

Shrek. ADAMSON, Andrew ; JENSON, Vicky. EUA. 90 minuntos.

VALAS, Patrick. O que é uma crianca? In:MILLER, J. (org.), A crianca no discurso analitico. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar, 1991.p.141-146.

262 www.seminariodeimagemeduemg.blogspot.com.br



SEMINARIO DESIGN DE IMAGEM

Centro de Estudos em Design da Imagem - Escola de Design UEMG .
Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 03 a 06 de Junho de 2013. DIALETICA DO DESIGN E SUAS INTERFACES

O retr6 nas telas hipermodernas

Bruna Ricaldoni de Albuquerque!

Resumo

O presente artigo visa a analisar a sociedade hipermoderna em seus aspectos sociais e psicoldgicos,
a fim de compreender como e porque aconteceu o retorno do passado nesse periodo. A partir de
andlises sobre a vida do sujeito hipermoderno, com todas as suas insegurancas, propde-se um
estudo sobre a nostalgia, medos e ansiedades do individuo para entender porque o passado passou
a ser tdo valorizado e o que ele representa. Propde-se também analisar esse resgate através de
filmes e séries do século XXI que de alguma forma utilizam elementos retré, seja no figurino, cenario,
enredo ou trilha sonora.

Palavras-chave

Retrd; Cinema; Hipermodernidade.

Introducéo

A idealizacdo do passado € um fendbmeno cada vez mais presente na sociedade hipermoderna,
em gque presenciamos a adoragéo do retrd, do passado e a nostalgia dos “bons e velhos tempos”
nao so pela geracdo que presenciou esse periodo, como também por toda uma geracao posterior,
gue através das comunicacdes e de histérias passadas pelas geragfes, é capaz de sentir saudade
de um tempo que nao viveu.

Para compreender a origem desse fato, é preciso realmente voltar ao passado, mas ndo a um
passado idealizado, muitas vezes até ficticio, e sim a um passado cheio de qualidades e defeitos,
para que seja possivel analisar de uma forma bem fiel todos os fatores que levaram a veneracédo do
retr6 em uma sociedade marcada pelo intangivel, a era das nuvens, do wi-fi e dos aplicativos.

1 Bacharel em Design Gréafico na Universidade do Estado de Minas Gerais. Designer.
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Tempos Modernos

O século XX foi um periodo de grandes transformac¢des na sociedade, uma vez que ela foi,
progressivamente, perdendo o seu carater soélido e duravel para se tornar cada vez mais fluida.
Na primeira metade do século, presenciamos ndo sé o avanco da tecnologia, do transporte, das
comunicacgfes, como também um aumento da producéo industrial que resultou em uma mudanca na
relagdo do individuo com os objetos (Lipovetsky, 2004). Foi nesse periodo que surgiu a sociedade
de consumo, em que pela primeira vez, a producdo de bens de consumo passou a ser maior que a
do préprio consumo. Esse periodo foi marcado também pelo movimento moderno, caracterizado por
colocar ciéncia e a tecnologia acima de tudo.

O movimento moderno refletiu o dinamismo da era industrial e a eficiéncia do mundo
fabril. Também foi inspirado pelas filosofias dogmaticas de uma conhecida escola
intelectual elitista do inicio do século XX, que celebrava a tecnologia e a ciéncia

acima do prazer, e vis6es de um mundo mais controlado acima das de uma sociedade
democratica e evolutiva. (GOBE, 2008, p.49)

Lipovetsky define o sujeito moderno com um individuo autbnomo que esta em ruptura com o
mundo da tradicdo, utiliza a raz&o para guiar a sua vida e ndo s6 desfruta de uma maior liberdade
em relacdo aos seus antecessores, como valoriza a individualidade e ambiciona o sucesso. De
uma maneira simplista, esse sujeito é unificado e estavel. “A identidade, entdo, costura (ou, para
usar uma metafora médica, “sutura”) o sujeito a estrutura. Estabiliza tanto os sujeitos quanto os
mundos culturais que eles habitam, tornando ambos reciprocamente mais unificados e prediziveis.”
(WILLIAMS apud HALL, 1992. p. 12)

Essa primeira metade do século foi marcada pelas duas Grandes Guerras Mundiais, responsaveis
pelo grande avanco tecnoldgico, nos meios de comunicacéo e principalmente na medicina, como
também, por criar um ambiente de pavor, insegurancas, medos, destruicdo e escassez de recursos.
Os anos austeros de guerra foram tdo traumaticos para a sociedade, que com o seu fim os individuos,
gue até entédo projetavam suas vidas no futuro, passaram a viver intensamente o presente. Nos anos
50, as pessoas queriam consumir, constituir uma familia e ter uma vida estabilizada. Essa geracao
ficou conhecida como Baby Boomers, devido a alta taxa de nascimento no periodo pds guerra.

A geragcdo Baby Bommers é composta de pessoas que presenciaram a guerra e
0s movimentos feministas na luta pelos seus direitos. Foram educadas com rigidez
e seguiam regras padronizadas em relagdo a disciplina e a obediéncia. [...]Sao

pessoas que ndo se abrem muito para questionamento e a principal preocupagao
esta na busca pela estabilidade no emprego. (SANTOS et all, 2011. p. 2.)

E comum que em periodos p0s crises, as pessoas procurem viver a vida, valorizar o presente e
procurar uma estabilidade, porém, com o passar do tempo, quando o presente torna-se um passado,
a sociedade continua o seu fluxo e passa a mudar os seus valores. Nas décadas seguintes, anos
60 e 70, ndo foi diferente. A juventude tinha como caracteristica a negacdo dos valores dos anos
50. Foi um periodo marcado pela contracultura e pela busca pela liberdade, bem como por uma
série de transformacgdes politicas e sociais, como manifestagfes estudantis, guerra fria, revolugcéo
sexual, uso e abuso das drogas. Essa geracdo ficou conhecida como “X” valoriza muito o trabalho
e a estabilidade financeira. “E marcada pelo pragmatismo e autoconfianca nas escolhas, e busca
promover a igualdade de direitos e de justica em suas decisfes” (OLIVEIRA, 2009, p.63).

A geracdo X cresceu em um periodo de transicdo da sociedade, conhecido como a poés-
modernidade. Até entdo, os individuos, que se projetavam para o futuro, comecaram a se projetar
mais para o presente. Houve o enfraquecimento das normas tradicionais, um aumento significativo
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do consumo e a vida passou a ser cada vez mais hedonizada. Segundo Marc Gobé (2010), a pés
- modernidade possibilitou a integracéo entre a arte, o design e a cultura, como também trouxe o
carater humano e emocional a sociedade, que era justamente o que faltava no movimento moderno.
“O periodo pés-moderno indicava o advento de uma temporalidade social inédita, marcada pela
primazia do aqui-agora” (LIPOVEYSKY, 2004). A pés-modernidade deu lugar a hipermodernidade,
periodo em que todas as caracteristicas da modernidade e pds-modernidade foram intensificadas.

Hipermodernidade

O século XXI é marcado pela intensificacéo das transformacées ocorridas na primeira metade do
século XX, em gue “matéria e espirito se esfumam em imagens, em digitos num fluxo acelerado.”
(SANTOS, 1986). Passamos a lidar com mais signos que coisas, a valorizar cada vez mais 0s
simulacros, a buscar cada vez mais o prazer e a sedugdo. Vivemos em um periodo marcado pelo
niilismo e pela saturacdo. De acordo com Lipovetsky (2004), a sociedade hipermoderna é fluida
liberal, flexivel, instavel e guiada pelo medo.

O sujeito hipermoderno possui vérias identidades, muitas vezes contraditdrias, € liberal,
individualista, hedonista, preocupa-se com as minorias, vive em busca do prazer e sob uma tensao
nervosa, cheio de incertezas e insegurancas:

Quanto mais avancam as condutas responsaveis, mais aumenta a irresponsabilidade.
Os individuos hipermodernos sdao ao mesmo tempo mais informados e mais
desestruturados, mais adultos e mais instaveis, menos ideoldgicos e mais tributarios

das modas, mais abertos e mais influenciaveis, mais criticos e mais superficiais, mais
céticos e menos profundos. (LIPOVETSKY, 2004, p. 27)

A juventude hipermoderna é conhecida como geragéo Y, e € constituida por individuos que
nasceram a partir da década de 80, ou seja, jA nasceram na era da tecnologia, estdo sempre
conectados e possuem facil acesso as informagfes. Ao mesmo tempo que se preocupam com a
causa das minorias, dominam as tecnologias, estdo sempre em busca de novas perspectivas, sao
também impacientes, distraidos e muitas vezes superficiais. (DOVIGO e outros, 2011). Eles sdo
frutos de uma nova estrutura familiar:

Raines (2000) acrescenta que séo filhos de gerag&o de maes independentes emocional
e financeiramente e possuem uma vida profissional ativa, por isso acabaram sendo
criados pelos profissionais das creches ou por avos. Além disso, 0 modelo de familia
padrdo também foi substituido por uma organizacdo que ndo necessariamente é
representada pelo pai ou pela mae presente. O modelo familiar mais acentuado é o
flexivel, muitos sao filhos de pais separados, convivem com irméos de pais diferentes,
madrastas, padrastos, namorados de pais e médes. Sao pertencentes a familias que
elencaram como objetivo preparar seus filhos para o futuro, por isso a “agenda” da
infancia era determinada por muitos afazeres, como cursos de idiomas, esportes e

outras tarefas para preencherem o dia a dia, esquecendo-se de acharem um tempo
para o ser crianca. (DOVIGO et all, 2011, p. 5)

Percebe-se entdo que essa geragao cresceu recebendo muitos estimulos, sendo preparada ao
méximo para a vida adulta, porém a responsabilidade e obrigacdo de ser um individuo bem resolvido
e posicionado na sociedade resultaram em uma série de incertezas e insegurancas que, juntamente
com os problemas como a violéncia, corrupgdo, tragédias ambientais, falta de tempo, geraram
estresse em massa, incertezas sobre o futuro, insegurancas em relagdo ao emprego e profissao,
desestruturagéo familiar, falta de sentido pessoal, medo da soliddo, dentre tantos outros.
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Medos, seguranca e nostalgia

Vivemos entéo, de acordo com Bauman (2008), sob um medo derivado, que € justamente o medo de
ser vulneravel, ou seja, de que a qualquer momento uma tragédia pode acontecer e que muitas vezes
essa tragédia pode ser irreversivel, como a morte. Bauman categoriza trés tipos de medos derivado: 0s
gue ameacam o corpo (aspectos fisicos); os que ameacam a ordem social (emprego, renda, velhice) e
por fim, os que ameagam o lugar do individuo no mundo (identidade e hierarquia social).

De acordo com Freud (1995), antes mesmo de saciar suas necessidades basicas como a fome
e a sede, o0 ser humano precisa sentir-se seguro. Na hipermodernidade essa busca por seguranca
resultou na necessidade de pertencimento a marcas, grupos sociais, estilos de vida, bem como a
valorizacdo do passado, busca pelo prazer e infantilizacdo dos adultos.

No presente artigo sera abordado apenas a valorizacdo do passado, e para entendé-lo, € preciso
compreender a nostalgia. Desde 0 seu surgimento, até a atualidade ainda ndo existe uma definicao
exata e definitiva sobre o que vem a ser a nostalgia. Em consenso geral, ela esta relacionada a
saudade do passado e ao ato de relembré-lo. Para autores como Havlena; Holak (1991), ela é a
crenca de que o anos passados eram melhores e para Hirsch (1992), essa crenca é tdo grande, que
deleta as emocfes negativas, ou seja, idealiza o passado. Para Stern (1992), ela surge no declinio
de uma época e pode ser pessoal ou coletiva, sendo a coletiva a responsavel pelo sentimento de
saudade por uma época que nao vivemos, principalmente na hipermodernidade, em que devido os
meios de comunicag¢ao como a internet e televisado é possivel conhecer e “vivenciar” icones, simbolos
e valores de épocas passadas. Por fim, Hutcheon (1998) aprofunda ainda mais ao considerar que
a nostalgia permite ao individuo manter sua identidade ao enfrentar periodos de transicdo como a
passagem da infancia para adolescéncia ou passagens de épocas.

O fim do século XX e o inicio do século XXI foi um periodo de transicao, ja que representou ndo
s6 o fim de um século, como também a passagem da geracdo dos baby boomers para a maturidade
e mortalidade. Para Stern (1992), o envelhecimento dessa geracédo levou a evocacao do passado,
principalmente dos anos 50 e 60, em que essa geragdo nasceu e cresceu.

Retrd

Essa evocacdo do passado pode ser tanto retrd, quanto vintage. Segundo Faggiane (2006), o
vintage é algo original de uma época, ao passo que o retrd € o que se inspira no vintage, nas
caracteristicas formais do passado, produzidos com as tecnologias atuais.

O retrd nas telas hipermodernas

Atualmente, revivemos o passado diariamente, em todos os lugares, principalmente através do
retrd, seja na indumentaria das pessoas, no corte de cabelo, nos objetos do cotidiano, nas musicas,
aplicativos, como também na industria audiovisual. IndUstria essa que se apropria desse estilo para
recriar e revisitar o passado nos pequenos detalhes. O presente artigo selecionou quatro obras
audiovisuais que se apropriam do retrd de maneiras distintas. A primeira é a série americana “New
Girl”, e a segunda, o filme o “Fabuloso Destino de Amélie Poulain”, em que podemos encontrar o retrd
nas indumentarias, decoracao, objetos e musica. A terceira obra analisada € o filme “Meia Noite em
Paris” em que o personagem principal revisita varios passados e, por fim, a quarta obra € o filme “Kill
Bill” que faz um pastiche de cenas de filmes de épocas diferentes.
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New girl - 2011

Sinopse: a série conta a histéria de Jess, uma garota esquisita e adoravel que se vé em uma
situacdo complicada: ela foi traida pelo namorado e precisa arrumar um novo lugar para morar. Ela
acaba encontrando um apartamento no qual residem trés homens solteiros: Nick, Schimidt e Coach
(respectivamente um barman, um casanova e um personal trainer).

A personagem Jess € interpretada pela atriz e cantora indie Zooey Deschanel, que é conhecida
pelo seu estilo retrd, tanto no visual, quanto na musica.

Fonte: Acervo da autora

Em New Girl, o retr6 pode ser encontrado na:

1) Musica de abertura, com referéncias ao pop dos anos sessenta, cantada pela banda She & Him
da atriz protagonista;

2) Vinheta de abertura da série, através da moldura que nos remete aos anos XX e da estampa
geomeétrica, caracteristica dos anos 60.

3) Decoracgédo do quarto da personagem Jess: cores em tons pastéis como nos anos 50, edredom
floral com fundo escuro, bem como quadros pendurados na parede, também caracteristicos dos
anos 50.

4) Estilo da personagem Jess é inspirado nas décadas de 50 e 60: cabelo marcado por ondas,
franja longa e redonda, cintura marcada, vestidos e saias rodadas e de cintura alta, estampas de
bolinhas ou listras, cores animadas e acesso6rios como arcos e oculos lolita.

Essa série utiliza o retrd que esta presente na memdria coletivo da sociedade, ao passo que o
préximo filme a ser analisado representa o passado, a meméria individual da protagonista.

O fabuloso destino de Amélie Poulain - 2001

Sinopse: Apés deixar a vida de suburbio que levava com a familia, a inocente Amélie (Audrey
Tautou) muda-se para o bairro parisiense de Montmartre, onde comeca a trabalhar como garconete.
Certo dia encontra uma caixa escondida no banheiro de sua casa e, pensando que pertencesse ao
antigo morador, decide procura-lo e é assim que encontra Dominique (Maurice Bénichou). Ao ver que
ele chora de alegria ao reaver o0 seu objeto, a moca fica impressionada e adquire uma nova visédo do
mundo. Entdo, a partir de pequenos gestos, ela passa a ajudar as pessoas que a rodeiam, vendo
nisto um novo sentido para sua existéncia. Contudo, ainda sente falta de um grande amor.
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Fonte: Acervo da autora

Oretorno do passado, nesse filme, pertence ao universo particular da curiosaAmélie, principalmente
no periodo de sua infancia. Podemos encontrar o retr6 no:
1) Estilo da personagem Amélie: cabelo ao estilo da atriz Louise Brooks, icone dos anos20, liso, curto
com franja lisa; a indumentaria com cara de brechd, seja pelos lengos, pelas estampas de bolinhas,
listras e rendas, seja pelo uso de sapatos pesados, cardigans e saias até o joelho.
2) Na cena em que a protagonista encontra com o dono da caixa para devolvé-la, o cenario é um
parque de diversdo que parece que ficou “congelado” no tempo, sendo assim, o parque de diversao
da infancia da protagonista.
3) Os filtros na pelicula também remetem a fotografia antiga e, atualmente, podemos comparar com
os filtros do aplicativo Instagram.
4) Encontramos no filme também uma cena de meninos jogando bola de gude, jogo que acompanhou
tantas geracdes, mas que agora faz parte de um passado.

Por fim, é interessante observar que a histéria do filme decorre a partir de uma caixinha de
memoria da infancia do antigo morador da atual casa de Amélie. Caixinha essa que possui objetos
que evocam lembrancas, nostalgia e emociona o dono ao reencontra-la.

Meia Noite em Paris - 2012

Sinopse: Gil (Owen Wilson) sempre idolatrou os grandes escritores americanos e sonhou ser como
eles. A vida lhe levou a trabalhar como roteirista em Hollywood, o que fez com que fosse muito bem
remunerado, mas que também lhe rendeu uma boa dose de frustracdo. Agora ele esta prestes a ir a
Paris ao lado de sua noiva, Inez (Rachel McAdams), e dos pais dela, John (Kurt Fuller) e Helen (Mimi
Kennedy). John ira a cidade para fechar um grande negdcio e ndo se preocupa nem um pouco em
esconder sua desaprovacao pelo futuro genro. Estar em Paris faz com que Gil volte a se questionar
sobre os rumos de sua vida, desencadeando o velho sonho de se tornar um escritor reconhecido.

Esse filme do diretor Woody Allen ndo so retrata muito bem o resgate do passado pela sociedade
vigente, como parece um didlogo com o espectador a respeito do sujeito hipermoderno e da
hipermodernidade. No filme, o personagem Gil revive alguns passados, como a Belle Epoque e os
anos 20.
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Fonte: Acervo da autora

Apds um jantar com sua noiva e amigos, Gil resolve voltar para o hotel caminhando pelas ruas
de Paris a fim de encontrar inspiracdo para o romance que pretende escrever. Nesse percurso ele
se perde e acaba se deparando com a cidade nos anos 20. Ao longo do filme ele presencia festas
da época e encontra com diversas personalidades da época, como o0 poeta, cineasta e artista Jean
Cocteau, o casal de escritores, Scott e Zelda Fitzgerald, os pintores Picasso, Dali e Toulouse- Lautrec,
dentre tantos outros.

Uma presencga marcante no filme é a personagem ficticia Adriana, que vive sua juventude nos
anos 20, no esplendor do jazz e do estilo de danca Charleston bem retratados na obra. Ela se
encontra com Gil e desabafa que o presente é chato, que gostaria de ter vivido nos anos dourados,
que para ela era a Belle Epoque. Nesse momento, a Paris dos anos 20 se transforma na Paris da
Belle Epoque e locais como o famoso restaurante Maxim’s e o icdnico Moulin Rouge s&o revisitados.

A

E'da BellfiEpoque Mas guanto ao presents Arantis que

E agui estamos Ele &"aborr »1a Belle Epogue

Fonte: Acervo da autora

Por fim, além de frases perspicazes que propdes dialogar esse assunto com o espectador, como a
de Paul, amigo da noiva de Gil, “Nostalgia é negacdo — negacéo do doloroso presente -, uma nogao
equivocada de que uma época, uma era dourada, é melhor do que aquela em que se vive; uma
falha na imaginagéo romantica das pessoas que acham dificil ocupar-se do presente”, o filme prop6e
também uma série de reflexdes sobre o tempo e como as pessoas lidam com ele, bem como revisita
uma Paris mégica que, com o sem chuva esta viva na memaria coletiva da sociedade atual, que de
tao idealizada, realmente se torna uma fantasia.

Kill Bill - Volume | - 2003
Sinopse: ANoiva (Uma Thurman) é uma perigosa assassina que trabalhava em um grupo, liderado

por Bill, composto principalmente por mulheres. Gravida, ela decide escapar dessa vida de violéncia e
decide se casar, mas no dia da cerimbnia seus companheiros de trabalho se voltam contra ela, quase
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a matando. Apdés cinco anos em coma, ela desperta sem um bebé& e com um Unico desejo: vinganca.
A Noiva decide procurar, e matar, as cinco pessoas que destruiram o seu futuro, comecando pelas
perigosas assassinas Vernita Green (Vivica A. Fox) e O-Ren Ishii (Lucy Liu).

N&o s6 Kill Bill, mas como todos os outros filmes de Quentin Tarantino, sao repletos de pastiches
de outros filmes, chegando a ser quase uma cépia. Abaixo segue algumas das referéncias das cenas
presentes em Kill Bill, como cenas do filme “O Jogo da Morte” de 1978, “Sanjuro” de 1962, “Pulp
Fiction” de 1994, dentre outros:

Fonte: Acervo da autora

Conclusao

N&o existe uma Unica causa para a evocacao do passado na hipermodernidade, uma vez que
isso esta relacionado a varios fatores como a passagem do século XX para o XXI, e com isso, a
passagem da geracdo dos baby boomers para a velhice e mortalidade, bem como periodos de crise
na sociedade, como a de 2008, e medos e inseguranc¢as de uma geracao que esti crescendo em um
periodo de grandes mudancas sociais e politicas.

O regaste do passado ndo s6 levou a producdo de muitos objetos retrd e a regravacbes de
musicas de sucesso do passado, como também influenciou muito a industria cinematogréfica, seja
pelos aspectos estéticos, como na série americana “New Girl” e no filme francés “O Fabuloso Destino
de Amélie Poulain”, seja nas regravacdes e alusdes a cenas marcantes de filmes do passado e muito
pastiche nos filmes de Tarantino, como em “Kill Bill", seja na estética e no proprio enredo questionador
e reflexivo do filme “Meia Noite em Paris”, em que questdes como nostalgia, idealizacdo do passado
sdo muito retratados ndo s6 em um sujeito hipermoderno, como no sujeito moderno.

Em suma, ao longo dos séculos, sempre houve épocas em que o passado era venerado, sendo
sempre os “bons e velhos tempos”, seja porque perpetua as experiéncias e vivéncias de geracoes,
seja porgue ajuda os individuos a enfrentar periodos de crises e ou transi¢des da sociedade ou fases
da vida.
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A estética autdmata do Plug-in

Wayner Tristdo Goncalves?

Resumo

O cinema assim como a arte contemporanea, utiliza-se da tecnologia como forma de ampliar as
possibilidades estéticas. Uma vez encontrada uma férmula validada pelo sistema, retornara a ela
até que a mesma ja tenha perdido a aura de novidade. Este sistema é semelhante ao processo de
fabricagéo tecnoldgica e de divulgacdo. Uma alternativa para deslocé-lo pode decorrer da autoria
promiscua da pirataria.

Palavras-chave

Estética; arte contemporénea; cinema; tecnologia.

A sociedade contemporanea assiste um incremento tecnoldgico capaz de mediar e organizar a
vida cotidiana em varias esferas. As ferramentas que sempre foram usadas para ampliar o dominio
humano sobre a natureza, passaram a criar novas situacfes mercantis de adaptacédo e agora se
inverte o teorema, sendo que a necessidade vem apds o0 advento da ferramenta e ndo mais antes.

Esse estratagema néo é novo, mas a inser¢do em camadas cada vez mais populares assusta.
Qualquer habitante urbano, ou seja, consumidor, é obrigado a inserir nessa légica onde além disso
necessita atualizar-se constantemente- seja a nivel tecnologico, com maquinas que se sincronizam
a programas e a rede constantemente modificadas, ou a nivel profissional, com uma promessa
perversa de otimizacdo do salario.

Dessa forma novos equipamentos surgem constantemente, e se aperfeicoam para atrair o
diversificado publico. A dificuldade de escolha do produto recai, sobretudo, a quantidade de aparatos
ofertados. Uma vez que todo aperfeicoamento tecnol6gico aparece ao mesmo tempo, 0S novos
produtos sdo na maioria dos casos similares, rendendo grandes entraves autorais sobre a velha
questdo do que surgiu primeiro. Dessa forma o publico necessita de outra inovacao para garantir a
venda: publicidade e design.

A publicidade ja abunda todos meios visuais factiveis: banheiros, céu, realidade virtual. Todos
fabricantes usurpam estes espacos, muitos deles publicos, na tentativa de impor uma visao original,
que logo é seguida pelos concorrentes. O design recai no mesmo problema: a moda dita qual € a
melhor percep¢do momentanea e nela apostam todos fabricantes, quase ao mesmo tempo. O que
antes era uma das melhores definicdes de sociedade capitalista, a individualidade e a diferencga, fica

1 Mestre em Artes Visuais, professor assistente na Universidade Federal do Vale do S&o Francisco (UNIVASF).
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cada vez mais distante, criando produtos homogéneos para um publico variado.

A variacao deste se da de acordo ao analista, se pés-moderno, verifica uma diferenca acentuada
no proprio ato de consumo (CERTEAU, 1994), se marxista, uma semelhanca baseada nos produtos
do proprio consumo (ADORNO, 1992). O design do produto, entretanto, abarca grandes areas de
penetracdo social: desde a quantidade de produtos a criacdo de grupos especificos de consumo que
criam uma auto identificacdo a partir destes produzindo tribos (MAFFESOLI, 2000) diferenciadas.

Aimagem assim se reveste de um capital simbélico fundamental para as trocas sociais. Qualquer
tipo de imagem, uma vez que todas serdo incorporadas para a publicidade (seja de produto ou
pessoal).

Esse atual estado de sociedade mediada pela imagem ja foi predicada como a sociedade do
espetaculo (DEBORD, 1997) e também sofre uma atualizacdo e aperfeicoamento de modo a deixar
toda imagem impecavel, pronta para a venda.

N&o existe diferenca quando aparentemente passamos de um estado passivo de consumo para
nos tornamos também produtores de imagem. Dessa forma sé ampliamos e deixamos mais complexo
0 espectro espetacular sem a necessidade de criacdo ou adaptacdo de novas nomenclaturas
temporais, como poderia sugerir o termo pds-espetacular tdo em voga.

Quando nos tornamos criadores de imagens, passamos a utilizar as mesmas ideologias e
mecanismos e publicitarios para promover a difusdo de nossas imagens (sejam elas de autopromocao,
ou de qualquer tipo). A tecnologia somente vai auxiliar a homogeneizacdo destas imagens, uma
vez que a tecnologia (etapa de producéo) dos aparatos se torna igual, e a propaganda (etapa de
criacdo do imaginario) também. Ha outro aspecto envolvido na producdo das imagens, esse mais
subjetivo, que depende da juncdo das duas etapas, a criatividade. Esta também ja se encontra
bastante homogeneizada, uma vez que as etapas anteriores ja o sdo, mas dessa vez criagdo passa
pela individualidade do autor, podendo retirar dai sua unicidade e diferenca.

No caso do audiovisual, a producéo atingiu uma enorme quantidade devido ao acesso aos meios
tecnoldgicos (qualquer novo aparato comunicacional traz consigo uma camera embutida) e meios de
difuséo (estes mesmos aparatos também sdo conectados a internet).

A massificacdo, entretanto, insiste em permear todos processos produtivos, e cria uma forma de
simular uma subjetivacao da primeira etapa produtiva, através de meios que deslocam a funcionalidade
da imagem perfeita, cria filtros que emulam uma nova visibilidade, ndo mais realistica, mas que
comeca a entrar em caminhos poéticos de ndo conformidade com o real: aplicativos como Instagram,
Magic bullets, VitaScene, CoreMeltque, entre outros tantos que se divulgam como corretores de
cores e estilos, indo além da légica indicial da fotografia, que uma vez entrando no mundo cibernética
ja ndo tem nenhuma relagdo com a realidade, ou com a hiper-realidade espetacular t&o necesséaria
a aceitacdo do publico.

E cada vez mais dificil assistir um filme atualmente sem pretensées estetas, a beleza que se
torna gasosa (MICHAUD, 2003) alcanca todos os espacos, mas através de aplicativos é produzida
por qualquer um. O artista que antes era um magico inspirado por um dom divino, baixou de sua
montanha, e assim como Zaratustra habita qualquer dispositivo mével que tenha acesso a internet.

O cinema, ja tipico produto de massas, s6 comeca a preocupar-se com a distin¢do artistica a partir
da politica de autores do Cahier du Cinéma nos anos sessenta, e a partir dali comeca a criar uma
aura em torno a certos cineastas distintos, sobretudo aos independentes, hoje em dia tdo glorificados.
A questdo estética parece entao ter deslocado da articidade propria da imagem para o mecanismo
de producao-distribuicdo: quanto menos visto e com poucos recursos, maior a tendéncia artistica.
Esse mal persiste até hoje, mal interpretado pelo publico cult, que aprecia qualquer coisa fora do
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mainstream, tenha ou nao qualquer qualidade artistica.

Por outro lado a oportunidade de produzir filmes artisticos se amplia com a criacdo de certas
regras antimercadolégicas que seguem a ldgica do deslocamento funcional: os tempos arrastados,
a falta de cortes, a quebra indicial da imagem com desfocagem, falta de tripé, closes excessivos, e a
volta do zoom; e sobretudo a estética deslocada semioticamente.

O cinema é uma linguagem que sempre partiu de sua matriz comunicativa, onde a mensagem é o
mais importante. Somente apds a ruptura fundamental ocorrida com a | Guerra € que o cinema passa
a imiscuir-se aos aspectos puramente formais da imagem. A mudanca deste paradigma propés a
passagem de uma imagem-movimento (baseada num principio de acdo comunicativa de acao-
reacdo) ao advento de uma imagem-tempo (DELEUZE, 2007)

A imagem-tempo tem como principal caracteristica a aten¢do dedicada ao tempo subjetivo das
personagens. A partir dai desprende-se uma atencéo estética ha conformacéao deste plano longo que
esta inserido o enquadramento. Se num primeiro momento do cinema nossa percepcao estava mais
voltada a identificacdo emotiva, agora ela recai sobre o simbolismo e a contemplacéo da cena.

Muitas vezes a estética atua por si sO, ndo tendo nenhuma relagdo com a trama, criando assim
um espetaculo visual estéril, onde ja ndo é possivel obter nem mesmo a satisfacdo contemplativa. O
cinema ao continuar a exposi¢ao constante de imagens belas, mas sem conexdo diegética cria uma
espécie de cartaz autbmato, que vende bem o produto, mas ja distante do sublime que poucas vezes
foi tocado pelo cinema.

A nova geracao hipster, com seus iniumeros plug-ins, tiram da manga as regras artisticas que
antes tardavam décadas em fixar-se como tal. Desse modo desgastam as préprias regras recém
criadas por eles, caindo em descrédito constante e necessitando recriar-se a cada obra. Esse pés
modernismo febril que necessita criar estéticas distintas tenta aferrar-se ao autor como forma de
vencer o modismo, mas sendo ele também somente outra moda, como permanecer?

Os dispositivos de visualizagdo muitas vezes vém auxiliar esse complexo sistema de atualizagéo:
apos a introducao da internet como dispositivo audiovisual (DUBOIS, 2004) a pirataria proporciona
uma divulgacdo ampla de producdes recém acabadas, porém sem as mesmas caracteristicas que a
obra original.

A primeira deformagé&o da imagem se da a nivel fotogréafico, quando o filme ainda exibido em cinema
€ gravado em cameras digitais e logo baixado na internet. Essa telecinagem democratica permite
a atualizacdo automatica de conteudo, confiando nas grandes producdes uma divulgacdo certeira e
um publico constante. Porém j& com esta primeira modificacdo da imagem, quem grava a imagem ja
adquire um pequeno papel na reconstrucao fotografica do filme. Além da iluminacgéo diferenciada, cabe
a ele o novo enquadramento e possiveis inser¢des do publico presente na sala de exibig&o.

A segunda deformacdo ocorre no mesmo instante, com a captacdo do audio, quase sempre
interferido pelo som do préprio ambiente do cinema.

A terceira e mais nova recai antes de transpor o filme para a rede: no afa de reduzir o tamanho
para acelerar a visibilidade na internet, se torna necesséria a edi¢cdo do filme gravado. Se antes a
interferéncia do editor funcionava apenas para utilizar uma extensdo mais agil para download, agora
ele assume uma tarefa autoral, ao editar o filme e reduzir as cenas que lhe convém e alterar a ordem
do filme. Essa pds-producéo (BOURRIAUD, 2009) cria um novo filme, diferente da criacdo original,
podendo sugerir até mesmo uma publicidade para uma nova visibilidade (como foi em seu tempo o
filme Tropa de elite, ou em escalas virtuais filmes como A pele que habito, Avatar, ou qualquer outro
que passou pelos trés processos de deformacéo do filme, em cujos féruns de internet foram avisados
do fato ocorrido)
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Dessa forma, temos uma nova visibilidade materializada em formas autorais transversais, criando
um contraste entre as antigas baixas tecnologias (low tech) utilizadas como deslocamento da fungéo
magquinica do cinema para uma funcéo poética e as novas estéticas do plug-in, onde tudo é high tech
e visibilidade pura, sem criagdo de camadas de interpretacao.

A tecnologia avanga a cada dia em direcdo & uma hiperrealidade que transpassa a propria
realidade. A necessidade de uma ilusdo somada a beleza das formas cria uma harmonia estranha a
vida habitual. Se ao final dos anos 1960 Debord ja alertava para 0 espetaculo presente no cotidiano,
hoje em dia a imagem ganha autonomia e dispensa até mesmo referente. A tecnologia informatica
cria formas sensuais a partir de conceitos vagos e muitas vezes sem o referente direto da realidade.

O cinema como maquina de realidades constantes (a verdade a 24 quadros por segundo, segundo
Godard) é a linguagem que mais se aproxima dessa hiperrealidade latente. Estruturas 3D e animacdes
gréficas introduzem este pds-cinema atraente e superficial. Entretanto esta utilizacdo cada vez maior
no cinema de tecnologias graficas proporciona uma desmaterializacéo da prépria imagem.

Se a prépria estrutura cinematografica ganha virtualidade a medida que perde seu material
principal, a pelicula, ela percebe que ganha em velocidade e em praticidade na produgéo de novas
obras. O filme trocado pelo Magnético e depois pelo pixel é a primeira revolucdo, mas com ele, vém
as demais transformagfes na estrutura do cinema: diminuicdo do espaco (de armazenagem, de
filmagem, de producao) e do tempo (edicao, flmagem, finalizacao).

Com esse micro cinema € possivel produzir as mesmas obras magnanimas da era de ouro em
pequenas cameras miniDV’s e postar em seguida a paginas de internet dedicadas a visualizacao de
videos. Assim além da producéo, a exibicdo também ganha virtualidade e visibilidade.

Com a omissao da pelicula ou da fita magnética, o sinal digital vai modificar todo o sistema de
producdo de imagem: a diminuicdo da equipe, supressado de custos, virtualizacdo do material final.
O armazenamento também serd um processo fundamental, com a imaterialidade da informacado, um
simples delete pode apagar todo um filme gravado em HD’s. A facilidade de produgéo assim, também é
facilidade de apagamento e de tornar reinscrito. Sem deixar marcas, como a impressao ou a gravacgao.

A maior participacdo do espectador na construgédo do cinema cria a possibilidade de uma inovagéo
maior, partindo-se do fato da quantidade gerar a qualidade. O admiravel mundo novo da virtualidade
abre sua tela a entrada de todos, democraticamente (a medida que adquire a visibilidade da maioria).

As formas de producdo se encontram tdo facilitadas que muitas vezes se reflete na péssima
gualidade da imagem, uma vez que ndo detém a velocidade de gestacdo, tal como éramos
acostumados. Indo de encontro com esta estética lisa do digital, encontramos alguns produtores que
ainda acreditam na estria low tech.

As entrelinhas

A estética digital tem por caracteristica fundamental o liso, o brilho, o belo. Um bonito criado
por uma época esteta facilitada pelas novas tecnologias. Com um simples apertar de botbes e um
programa de pés-producdo € Possivel limpar a imagem, criando uma obra bela, sem contato com a
sujeira do cotidiano. O antigo Cine-verité pregado por muitos documentaristas franceses nos anos
1960 encontra um rival tdo antigo quanto o préprio cinema: o espetaculo.

Atroca de graos de prata, proprios da fotografia, por pixels apresenta a previsibilidade da imagem
retocada: o grau aleatdrio dos graos € substituido pelos mindsculos quadrados planos do pixel.

A imagem lisa, contrapde-se a estriada em varios estratos: a primeira é sedentaria, vetorizada,
uma linearidade, enquanto na segunda o ndbmade, o acaso, e a dimensao3.
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Se a beleza embriaga a visdo a ponto de criar uma sensualidade da imagem, propiciando uma
alienacédo sensorial, ao contrario o ruido rompe justamente com essa mascara, coloca a ponta de real
dentro da imaginacgéo, e permite ao observador ser sacudido de sua passividade intermitente durante
a sessdo de cinema. O que Eisenstein pregava com suas teorias de montagens, ou o que Brecht
tentava com seu teatro, justamente abrir a linguagem a participagdo do observador, que criasse a
medida em que a forma da obra estivesse aberta a interpretagcdo, mesmo que para isso tivesse que
ser forgado a interpretacdes diversas.

As antigas tecnologias, ou o low tech:

Quando a materialidade do filme dé& lugar a transformacgéo magnética nos anos 1970 (U-matic 1971,
Betamax 1975, VHS 1976) esse se modifica em acidentes de percurso, uma vez que a materialidade
da fita magnética é gasta com o tempo. Aparecem entdo sinais externos a gravacgao original. O tempo
vai classificar estes acidentes, 0 modo de armazenamento sujeito a fungos, e sobretudo ao tempo,
calor e umidade gravam na fita texturas que até entdo ndo existiam nas peliculas. O filme pode ser
visualizado contra a luz, desse modo se percebe os arranhados proprios da exibicdo, da armazenagem
enquanto o video necessita um aparato de visibilidade, para se fazer visto. (DUBOIS, 2001, p.36)

Os pontos do video, primordios dos pixels sdo mais imprevisiveis, menos planos, a prépriaimagem
€ mais ruidosa, mostra estes pequenos pontos sujando a percepgdo como uma televisdo sem antena.

A insercdo dessa textura no cinema se da a partir da propria criacdo do video, varios cineastas
utilizam a imagem precaria como discurso: Godard, Felinni, Wenders, Coppola, Syberberg, Ruiz,
Greenaway, s6 para citar alguns. Neles percebemos o ruido como textura, como estética do sujo,
mas também como alteracdo da imagem percebida, j& ndo fica presente a superficie, os estratos da
tela sdo abertos ao reconhecimento do olhar as novas superficies.

Se 0s cineastas mais experimentais ja estavam habituados a novidade foi somente com o auge
do cinema pornd que a linguagem magnética adquire a maioridade e passa a ser mostrada como
imagem real. O explicito penetra nos ruidos da imagem e arromba qualquer possibilidade poética.

Como a utilizacdo do video barateia os processos produtivos, as televisoras desempenharao papel
de divulgacdo em massa da nova imagem. O ruido entra ao lar, esta presente em cada aparelho
televisor, que necessita uma antena no intuito de minimizar o ruido e apagar os fantasmas da imagem.

Atualmente alguns diretores regressam as baixas tecnologias na construcao de um imaginario
mais poético, como é o caso de Michel Gondry.

Desde seus primeiros videoclipes para a banda Oui Oui ja se percebia essa precariedade dos
recursos. Animacdes realizadas sem preocupar-se tanto com a estetiza¢do da informacéo, quase
um mal feito, que a principio mostra a falta de profissionalismo do jovem diretor estreante (com 24
anos entao), mas que entrevé seu estilo futuro. Utiliza a mesma falta de acabamento em todas as
suas producdes posteriores. Imagens desfocadas, erros de filmagem, pensamentos e devaneios dos
atores. Introduz assim o ruido, o acaso nas grandes producdes do mainstream.

Seu “A Ciéncia do sonho” (2006), propde a criacdo de formas com papel celofane, numa precaria
animacao, propria do universo infantil. Ou mais recentemente “Rebobine por favor” (2008), cuja
refilmagem de classicos feita por um equipe de duas pessoas com uma camera de VHS discute a
democratizacdo dos meios de produgdo, mas sobretudo a poética do precario, a inventividade no
escasso. Incide no coracao do cinema, a inddstria que requer todo um aparato de produc¢ao para criar
obras cada vez mais lisas, contra um aparato ndmade, ruidoso, popular que absorve muito mais o
imaginario coletivo uma vez que € produzido por qualquer um. Infelizmente o filme de Gondry chega
tarde e coloca o ruido paralelo a democratizacdo. O mundo digital nos mostra o contrario, o liso
ganha espaco e a beleza do espetaculo é cada vez mais acessivel a todos.
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Consumo sustentavel de moda:
a relacdo da estetica da colecdo Amazon
Guardians da Osklen com o paradigma do
consumo de codigos e objetos de moda
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Resumo

A sustentabilidade é possivelmente a maior critica ja enfrentada pelo sistema da Moda, o qual é
pautado no paradigma do Novo, isto €, da obsolescéncia programada associada ao consumismo
de cddigos e objetos. Esse trabalho tem como objetivos analisar a pratica de consumo atual, suas
consequéncias para o meio ambiente e para 0 homem que o habita, bem como investigar a transicao
para 0 consumo sustentavel na moda. Para tanto, apresenta uma revisdo de literatura sobre os
tépicos supracitados e tem como estudo de caso a cole¢do de vestuario Amazon Guardians, da
Osklen. Na especificidade da colecdo estudada, conclui-se que a mesma, por meio do vetor da
estética socioambiental, busca explicitar a relevancia da sustentabilidade, sem, contudo, confrontar
a ética de consumo implicita do préprio sistema da moda.

Palavras-chave

Sistema da moda; Moda sustentavel; Consumo sustentavel; Estética sustentavel; Osklen.

Introducéo

Antes de fenébmenos como Globalizacéo e Revolucdo Industrial, 0 mundo era um cenério estatico
onde a demanda de produtos era muito superior a oferta. Isso se dava pelo fato de que esses
produtos eram fabricados artesanalmente, sendo que os artesdos contavam apenas com o0 auxilio
de ferramentas simples. O mercado vinha para suprir apenas as necessidades dos consumidores.

Nessa época, deve-se ressaltar que o luxo era visto como pecado - visao tradicionalista imposta pela
Igreja Catdlica. Aordem era a ideologia vigente, portanto a monotonia e a previsibilidade eram constantes
no cotidiano da sociedade e a seguranca era supervalorizada e vista como via para a felicidade.

1 Graduanda em Design de Moda, Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG).
2 Mestre em Engenharia de Produgéo, pela UFMG.
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Com a Revolucao Industrial, o sistema fabril e o Capitalismo?, a oferta de produtos comegou a
ultrapassar a demanda. Em pouco tempo, as maquinas foram aperfeicoadas e o processo de fabrico
ficou mais agil e mais barato, ocasionando a produgdo em massa. Mas néo foi sé a producdo em
massa o responsavel pelo surgimento do consumo imediatista, outros grandes colaboradores foram
o marketing, a invencéao da marca, da embalagem, da publicidade e o design de novos produtos.

A partir das invencdes dessas novas areas, percebeu-se que o produto em si deixou de ser o foco
principal do consumidor, sendo que o foco entdo passou a ser a identidade sempre nova do produto.
Nesse sentido, a marca é que se torna importante, é ela que se torna confiavel e € ela que atribui
status ao consumidor.

Para melhor suprir a mudanca de hébito de consumo, surgiu entdo a necessidade de fabricar
produtos com algum diferencial, que neste caso passou a ser 0 suprimento de desejos, 0s quais
foram agucados pelo surgimento de novas ideologias e novos valores, bem como o abandono de
crencas e tradi¢des, advindos do Renascimento Cultural (Século XVI), do lluminismo (Século XVIII),
Reforma Protestante (Século XVI), Descoberta do Novo Mundo (Século XV) e 12 e 22 Guerras
Mundiais (LIPOVETSKY, 2007, p. 37).

Por meio do aumento da oferta de produtos, bem como do aumento do poder de compra dos
consumidores, parte da populagdo passa a possuir uma casa recheada de eletrodomésticos, roupas e
0s mais variados tipos de objetos. A economia que era impulsionada pela venda de produtos duraveis e
funcionais necessitou de outra estratégia para continuar impulsionando o ritmo de consumo estabelecido.
Aestratégia que foi criada nesse sentido ficou conhecida como “obsolescéncia programada e percebida”.
Pela obsolescéncia programada se estabelece um prazo para a vida Gtil do objeto. Apés este prazo, ele
simplesmente néo funciona mais, devendo ser descartado. Ja a obsolescéncia percebida é realizada
através da mudanca constante da aparéncia dos produtos. Esta ferramenta de acelera¢do do consumo
€ muito eficaz, pois os produtos passam a ser descartados muito rapidamente e faz-se necessario a
compra de outro para suprir seu lugar (LEONARD, 2011, p. 174).

A sociedade que passava entdo por estes processos se vé em um mundo em transformacéo,
deseja participar dessa transformacdao, e principalmente ser essa transformacéo. Nesta nova era a
liberdade é supervalorizada e a desordem e a incerteza passam a vigorar. Os produtos passam a
ser fabricados em larga escala com o diferencial de que agora sdo ofertados em uma infinidade de
cores, formas e fun¢gBes. O homem ainda ndo se preocupava com o0s impactos que essa fabricacao
intensa e esse consumo exagerado ocasionardo. Com isso o numero de fabricas, produtos e
depdésitos de lixos aumentam.

O homem moderno passou a ser livre para levar a vida do jeito que quiser e ser quem ele quiser,
possuindo o direito e também o dever de se escolher. Sdo as escolhas que agora formardo sua
identidade. Porém com o aumento da producao de produtos e a disponibilidade de escolhas fez como
gue o homem moderno se tornasse obsessivo pela mudanca de identidade, procurando sempre ser
ele mesmo e ao mesmo tempo querendo se tornar outra pessoa. O homem ja ndo consegue exercer
a propriedade de si mesmo, fato este denominado de patologia do vinculo, que relata a incapacidade
do individuo de saber quem ele é (ERNER, 2005, p. 232).

Com a chegada do século XIX, surge o homem contemporaneo. A identidade do homem
contemporaneo pode ser descrita como inconstante, fragmentada e globalizada, mudando de acordo

3 S.m. Estatuto juridico e regime econdmico de uma sociedade humana caracterizada pelo grande desenvolvimento dos meios de produgao
e sua operagao por trabalhadores que ndo sao proprietarios dos mesmos: capitalismo de Estado, capitalismo privado. / Sistema de producéo
cujos fundamentos sdo a empresa privada e a liberdade do mercado. / Na terminologia marxista, regime econdmico, politico e social que
procura sistematicamente a mais-valia gragas a exploragao dos trabalhadores pelos proprietarios dos meios de produgéo e de troca. &151;
O capitalismo liberal é o regime que realizou todo o desenvolvimento econémico até o comego do séc. XX. E continua, evoluido, a ser a
base da atividade econémica dos paises ocidentais. (AURELIO, 2013).
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com o mercado e com a midia. Nessa época e até os dias de hoje, 0 consumismo é uma resposta
contra a inseguranca e as incertezas de um mundo que esta em constante mudanca. Essa sociedade
acaba por obrigar as pessoas a pratica de atividades de consumo como comprovacao de existéncia
e pertencimento. Impedidos de consumir, muitas dessas pessoas procuram as drogas e a violéncia
como forma de transgressao ao status quo.

Nessa sociedade, a ideia de luxo ndo € mais valida, pois o luxo de hoje é visto como a necessidade
de um futuro préximo. O homem contemporaneo adota os objetos que antes nao existiam nem
possuiam como necessarios a partir de sua criacdo. Alguns exemplos de objetos que antigamente
eram considerados luxo e que atualmente sdo considerados necessidades sao: celular, carro,
televisdo, entre outros.

O século XXI é marcado pela necessidade de suprir quereres. “Quereres”, nesse caso, significa
desejos rapidos, instantaneos que representam libertacdo de fantasias, fantasias estas de ser outra
pessoa, vestindo uma mascara que permite que se esteja no seio de uma sociedade sem realmente
participar dela, de ser ator e espectador (ERNER, 2005).

O homem deste século procura na escolha de produtos a afirmacéo de sua identidade, porém a
escolha se torna mais importante do que o objeto escolhido, fazendo com que a identidade continue
em processo de mudanca, ndo conseguindo se solidificar. Esse fato pode ser observado nas longas
horas que o homem contemporaneo passa em supermercados e shoppings centers. Ressalta-se
gue essa escolha é realizada em cima de objetos e servicos que foram também antecipadamente
escolhidos/selecionados (MASAGAO, 2003).

A moda é um fendbmeno que permite a exploracdo de vérias identidades sem a exigéncia de
comprometimento com nenhuma. O compromisso, alids, € um dos valores perdidos com o advento
da Modernidade. O homem do século XXI ndo conseguindo manter relacionamentos sérios
(compromisso) com outras pessoas procura ho momento da compra e na posse de produtos, o
vinculo que ndo consegue ter com o seu semelhante, visto que um compromisso com um objeto ndo
traz decepcao, ressentimento ou rejeicdo. O ato da compra se torna via de escape para problemas e
frustracdes e ele também se torna passe para pertencimento a determinada classe social, promovendo
0 mote “compro, logo existo” (DAVIS, 2003).

O conceito de tendéncia* surge juntamente com o fendbmeno da Moda a partir do Renascimento e
€ por meio dela que se origina a valorizagédo do que é novo. O consumidor contemporaneo descarta
objetos e roupas em bom estado ou até mesmo novas por elas ndo serem tendéncia, ndo estarem
“na moda”. Por meio dos objetos e roupas, o0 homem contemporaneo pode ser reconhecido ou
ridicularizado, aceito ou excluido de determinada classe social (TREPTOW, 2007).

E nesse século em que o consumo imediatista se instala com tanta forga que as suas consequéncias
também sdo mais sentidas: mudancas climaticas, aquecimento global, chuva &cida, aumento do
namero de residuos téxicos, aumento da poluigdo de solos e rios, escassez de agua, escassez de
recursos ndo-renovaveis, aumento do numero de animais e plantas em extingédo, desflorestamento,
erosoes, entre varios outros.

Tentando amenizar estes impactos, o conceito de “sustentabilidade™ é criado. Através deste novo
conceito ndo se pretende extinguir o consumo, apenas abranda-lo e/ou passar a consumir produtos
cujos fabricantes tenham uma maior preocupac¢do com os impactos ambientais causados por estes.

4 S.f. Agdo, forca pela qual um corpo é levado a mover-se em dire¢&o a alguma coisa: tendéncia dos corpos para a terra. / Fig. Pendor,
inclinagdo: tendéncia a mentira. // Psicologia Diz-se para designar certos instintos, certos impulsos do homem, especialmente na medida
em que esses instintos ou impulsos s&o conscientemente experimentados no comportamento que determinam (AURELIO, 2013).

5 Definido como “o desenvolvimento que satisfaz as necessidades do presente sem comprometer a capacidade das geracdes futuras de
satisfazerem suas proprias necessidades” (Relatério Brundtland, 1987).
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Justificativa

O consumo imediatista € um fenémeno intrinseco do sistema capitalista e fonte de agravamento
dos problemas socioambientais mundiais. Como alternativa de refreamento desse fendmeno surge
o conceito de Consumo Sustentavel. Por consumo Sustentdvel entende-se a aquisicao de produtos
e servicos que visam diminuir ou acabar com os impactos ambientais.

A Moda, ferramenta mais eficaz utilizada para a pratica do consumo imediatista, teve nos ultimos
anos, um direcionamento para a sustentabilidade e vem abrindo espaco para a concretizacdo do
consumo sustentavel.

Portanto, faz-se necessario a analise dessa transi¢cao, sua discussdo e melhoramento focando
o beneficiamento do meio ambiente e a amenizacdo das implicacdes psicoldgicas deixadas pela
préatica do consumo imediatista sobre 0 homem contemporéaneo.

Objetivos

Este trabalho tem como objetivo geral a analise do sistema de consumo atual, suas consequéncias
para o meio ambiente e para o homem que o habita. O estudo em particular do fenémeno da Moda e
do seu novo direcionamento para a sustentabilidade. Sao objetivos especificos: investigar a transicao
para o consumo sustentavel na moda; Estudar a viabilizacdo do consumo sustentavel por meio da
Moda; Correlacionar aspectos de sustentabilidade, consumo e moda em colecao de vestudrio.

Materiais e método

Os materiais utilizados para a concepc¢éao do artigo em questéo foram livros, filmes e artigos cientificos
gue tratam de assuntos relacionados ao consumo imediatista, ao consumo sustentavel e a moda. Além
disso, pautou-se no estudo de caso da colecao de vestuario Amazon Guardians, da Osklen.

Discussao dos resultados

Varios sdo os tratados e organizacdes mundiais que discutem sobre os impactos ambientais
derivados do Sistema Capitalista e das praticas consumistas da sociedade atual. H& anos que se tem
falado do uso de energias renovaveis, do controle de natalidade, do consumo de produtos organicos,
do comércio justo, da erradicacdo da pobreza e da fome, da reducdo da mortalidade infantil, dos
incentivos educacionais e principalmente do consumo sustentavel.

O dicionério Aurélio define a palavra Consumo como “a utilizacdo de mercadorias e servicos para
satisfacdo das necessidades humanas”, e a palavra Sustentdvel é definida como “algo capaz de
se manter mais ou menos constante, ou estavel, por longo periodo”. Pode-se dizer entdo que um
Consumo Sustentavel seria a utilizacdo de mercadorias e servigos para a satisfagédo de necessidades,
respeitando a geracao atual e futura, no intuito de ndo impedi-la de que usufrua também de suas
mercadorias e servigos quando chegada a hora. Como, porém, seria possivel exercer a pratica do
consumo sustentivel em uma sociedade avida pelo consumo intenso e imediatista?

Para essa pergunta ja foram analisadas vérias possiveis respostas, nenhuma ainda que tenha
conseguiu preencher todas as lacunas abertas por este questionamento. Segundo Leite (2009),
a corrente de pensamento Ecodesenvolvimentista que é baseada na Teoria do desenvolvimento
sustentavel e preconiza a regulamentacdo das atividades industriais poluidoras, de modo que se
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restrinjam essas atividades a patamares compativeis com a capacidade de absor¢cdo dos sistemas
ou se obriguem as empresas a arcar com 0s custos dos danos causados, por meio do ‘principio do
poluidor pagador’. O modelo a ser combatido, de acordo com essa corrente, € a tendéncia dos paises
desenvolvidos e de suas multinacionais de procurar transpor seus habitos de consumo e suas estruturas
econdmicas e sociais para paises pouco desenvolvidos, originando desequilibrios. Ja a corrente
Pigouviana defende a ideia de que os sistemas de precos atuais ndo refletem os danos causados
pelos impactos no meio ambiente, havendo, portanto, necessidade de internalizar esses custos. Desse
modo, evita-se, de acordo com essa corrente, a otimizacdo dos lucros, por meio da socializagdo dos
problemas ecoldgicos. Outra corrente de pensamento é a Neoclassica que propde a privatizacdo do
meio ambiente, tornando-o propriedade da sociedade, que, de alguma maneira, deve ser compensada
pelos impactos ecolégicos e sociais das atividades empresariais em geral (LEITE, 2009).

Todas as correntes supracitadas analisam a pratica do consumo sustentavel pelo olhar econémico,
empresarial e governamental; as suas andlises e propostas sdo de grande importancia, mas nao
devem ser as Unicas. A mudanca que se faz necessaria deve ser apoiada e norteada pelos mercados
e pelos produtores, pois sem a colaboracao destes o problema néo sera inteiramente resolvido. Em
contrapartida, sem a conscientizacdo da populacéo sobre os impactos produzidos pelo fenémeno do
consumismo, nenhum posicionamento sera efetivo.

Contrariando o sistema, a moda vem surpreendendo por estar servindo de vetor para a prética
do consumo sustentavel. Surge assim o termo Moda Ecolégica para designar a moda que respeita
0 meio ambiente, que respeita seus semelhantes e que faz uso de recursos naturais, fibras naturais,
fibras orgéanicas, tingimento natural e da reciclagem. Essas praticas reduzem o desperdicio de agua, o
desperdicio de energia, 0 uso de pesticidas e herbicidas, o0 uso de corantes cancerigenos, o depdésito
de tecidos em lixdes, minimiza o nimero de etapas de processamento, a quantidade e a toxicidade das
substancias quimicas usadas e eliminadas, processos nocivos, entre outros (LEE, 2009, p. 187 a 204).

Do mercado de moda tém surgido iniciativas interessantes quanto a criacdo de marcas
especializadas em produtos feitos com materiais organicos e/ou reciclaveis, podendo ser citados:
Natural Fashion, Patagonia, Redley, Reserva natural, entre outras (LEE, 2009, p. 218 a 224).

Eventos de moda mundiais também estdo engajando-se nesse novo direcionamento, sendo
possivel citar como principais eventos de Moda Sustentavel: Estethica (Londres), Ethical Fashion
Show (Paris), White (Mildao), Limited Edition New York (New York). O direcionamento sustentavel
é tao forte que permeia Escolas de Moda em todo o mundo, podendo ser citadas: Central Saint
Martins, Chelsea School of Art e London College of Fashion (LEE, 2009).

Os principais tecidos utilizados na Moda Sustentavel séo o algodao penteado, o algodao organico, o
algodao colorido, o liocel, o canhamo, o linho, o bambu, o eco-PET, o reciclado, o PLA e o jeans organico.
Os corantes utilizados sdo naturais, produzidos em sua maioria por plantas (garanca ou ruiva e o indigo
natural). J& a reciclagem € importante para a confecgao de tecidos como o Eco-PET (LEE, 2009).

A Moda Ecologica, além de ser favoravel para o meio ambiente, também o é para a saude de
seus consumidores. Esse cuidado esta relacionado ao fato de que as roupas nao-sustentaveis utilizam
grande quantidade de produtos quimicos toxicos para o coracdo, pulmdes, figado e pele, que sao
causadores de cancer, dermatites e alergias. Alguns exemplos desses produtos téxicos utilizados na
industria téxtil sdo o cromo, o niquel, o cobalto, o formaldeido, o pentaclorofenol, os estilbenes, entre
outros (LEE, 2009).

A Moda Ecolégica além de se preocupar com o consumidor de suas mercadorias, também se
preocupa com a origem e qualidade dos insumos que serdo utilizados para a fabricagdo desta.
Por isso a larga utilizacdo de plantacdes organicas (plantacdo sem a utilizacdo de agrotoxicos e
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pesticidas) e de criagdes de animais ecoldgicas (producao de couro e 1d) (LEE, 2009).

Atualmente, cresce o nUmero de empresas que se preocupam com o impacto de seus produtos
no meio-ambiente e tém se valido de ferramentas como:

* Analise do ciclo de vida ambiental (esta avaliagdo mostra o impacto ambiental do produto, desde a
extracdo das matérias-primas até sua disposicao final);

* Design for recycling (que consiste em estudar o produto que vai ser criado visando reduzir seus
impactos ambientais e facilitando o ciclo reverso de pés-consumo);

* Logistica reversa (a empresa que disponibiliza um produto se responsabiliza pela coleta e tratamento
do mesmo e de seus materiais);

» Responsabilidade Social (extensdo desse conceito para toda a empresa, todos 0s seus parceiros
de negdcios, redes de fornecimento e clientes) (LEITE, 2009).

Porém de nada adiantatodo esse empenho na utilizacdo de materiais ecolégicos se ostrabalhadores
ndo forem bem tratados e bem remunerados. A midia disponibiliza varios casos de empresas
famosas (ex.: Zara, Cori, Luigi Bertolli, Nike) que utilizam mao-de-obra de paises subdesenvolvidos,
gue chegam a trabalhar em média 12 horas por dia, sem contar o nUmero de horas extras e que
recebem valores infimos para a realizacdo deste trabalho. Isso, quando as empresas néo utilizam
mao-de-obra infantil e quando ndo submetem esses trabalhadores a condi¢gdes subumanas, onde
Ihes falta até agua e comida (LEE, 2009). De maneira mais ampliada, isto €, contemplando também
aspectos sociais e culturais, surge posteriormente ao conceito de Moda Ecoldgica, o conceito de
Moda Sustentavel.

Como iniciativas no ramo da Moda que colaboram com praticas de consumo sustentavel sdo
citados: os brechds, as lojas de aluguel, as lojas de caridade, praticas de reuso, reaproveitamento
e costura e conserto. Todas essas iniciativas permitem que a roupa ganhe uma segunda vida,
reduzindo assim o gasto de energia, de agua e de espaco em lixfes. Ressalta-se que as roupas tém
decomposi¢do muito lenta, produzindo assim o metano, gas agravante do aguecimento global e o
lixiviado que pode contaminar o solo e a agua.

Um grande empecilho para a continuidade dessas iniciativas € a baixa qualidade das roupas
produzidas na contemporaneidade. Essa baixa qualidade diminui o ciclo de vida das roupas, fazendo
com que o sistema capitalista lucre mais em cima do produto e da necessidade da nova compra
deste, que passa a ser realizada mais vezes em um curto espago de tempo. Essa, porém, nédo &
a proposta do consumo sustentavel, ideologia que ressalta a qualidade do produto na fabricacdo
de Moda Sustentavel. A compra de uma menor quantidade de roupas quando estas sédo de boa
gualidade é mais vantajoso do que a compra de uma maior quantidade de roupas de baixa qualidade.
Essa vantagem esté relacionada a economia obtida ao longo prazo e ao bem relacionado ao meio
ambiente. Outra proposta seria a compra de menor quantidade de roupas e a pratica de maior
cuidado para com estas.

Outra proposta criada para desacelerar o consumo imediatista é o Slow Fashion ou moda lenta. O
Slow Fashion surgiu em oposicdo ao Fast Fashion em um projeto da London College of Fashion. O
conceito de slow representa a moda consciente, atemporal, sustentavel, enfatizando a qualidade em
oposicdo a quantidade e néo privilegia o calendério oficial de langamentos de moda.

Pesquisas relacionadas ao comportamento do consumidor atestam que estes estdo mais conscientes
dos problemas ecoldgicos decorrentes do consumismo e que além de preferir comprar produtos que
apresentam responsabilidade ambiental e rétulos verdes, estes estdo dispostos a pagar mais por este
tipo de produto. Porém, varias empresas vém se aproveitando desse direcionamento de mercado

para se intitularem “verdes” ou intitularem seus produtos como “eco”, “biodegradaveis” e “verdes”, sem
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realmente o serem. E preciso estar alerta e informado para saber identificar os selos, as empresas e os
produtos que realmente tem um posicionamento quanto a sustentabilidade (LEITE, 2009).

Como forma de verificar as relagdes das préaticas de consumo com a moda, pautou-se no estudo
de caso da colecdo Amazon Guardians da Osklen. A colecéo foi apresentada no Outono Inverno
2007/2008 pela marca Osklen. Ressalta-se que esta foi a primeira marca a desfilar no Sdo Paulo
Fashion Week que apresentou uma colecdo de moda brasileira sustentavel. O conceito da cole¢ao
€ um exército a favor da natureza, de ativistas modernos. Referido conceito foi proposto pelo projeto
e-brigade (do “Instituto E"), o qual se trata de movimento de informacéo e sensibilizacdo ambiental,
que promove acdes para disseminar uma cultura orientada para a responsabilidade individual e para
o desenvolvimento sustentavel do planeta, transformando conceitos em atitudes.

O estilo da colecao é o esportivo-sofisticado e teve como tendéncias o futurismo, os materiais
ecoldgicos, o militar, o glam-rock/ punk-rock e os anos 40. As cores utilizadas foram o branco, o
gelo, o preto, 0 ouro e prata, 0 areia, o caqui, o vermelho neon, o turquesa, o lima, o verde militar,
o café e o violeta.

A colecédo apresentou ricas estampas como o camuflado, o tribal utilizando as iniciais da colec¢éo,
as penas, 0s cocares, as coroinhas, as pedras e pedrinhas. Os materiais e tecidos utilizados na
colecdo foram desde material convencional como a seda, jeans, couro, moletom, sarja de algodéo,
tafetd, 1a fria, tela de 13, cristais Swarovsks, pérolas do Taiti e chamois, ao uso de tricot, malha
organica, madeira reciclada, 1 organica, palha de buriti e couro de peixe.

A modelagem das roupas da colecéo privilegia o conforto e 0 bom caimento. Além disso, também
apresenta modelagem unissex, néo diferenciado géneros, sendo que um mesmo modelo o tamanho
P veste o0 segmento feminino e os tamanhos M e G vestem o0 segmento masculino.

A colecgéo evidenciou o fato de que produtos ecologicamente corretos agregam valor em vendas
e gue a sustentabilidade pode andar lado a lado com o capitalismo, que tais conceitos podem se
interagir e que os resultados dessa interacdo podem beneficiar ambos os lados. A Osklen n&o
gquestiona o consumismo, pelo contrario, ela esta inserida no calendario sazonal de moda, ndo é
slow fashion e ainda assim conseguiu trabalhar conceitos de sustentabilidade sem deixar de lado o
design/estilo de sua colecéo. Na verdade os materiais ecoldgicos utilizados valorizaram ainda mais
a colecdo e a marca diante dos consumidores e da midia em geral.

Consideragdes finais

O consumo imediatista e ostentatério estd em contraposicao as praticas socioambientais. A
sustentabilidade é fator determinante para a sobrevivéncia da vida humana na terra, por este motivo
ela deve ser supervalorizada na atualidade. Sua pratica pode reverter quadros de escassez de agua,
escassez de recursos nao-renovaveis, extrema pobreza e fome, desmatamento, aguecimento global,
poluicdo, entre outros.

Todas as areas (econdmica, social, ecoldgica, espacial e cultural) estdo envolvidas nesse processo
e devem se posicionar a esse respeito (SACHS, 1993). A Moda foi tratada em especial por este artigo
pelo fato de representar tdo bem a ideologia do Sistema Capitalista e atualmente estar servindo de
canal de mudancas que afetardo esse mesmo sistema.

A moda tem um grande papel nesse novo direcionamento, visto que vem evidenciando a estética
socioambiental de forma a explicitar a relevancia da sustentabilidade, sem, contudo, confrontar a
ética de consumo implicita no modelo econdmico da atualidade. Como exemplo dessa prerrogativa,
a colecdo Amazon Guardians da Osklen questiona 0 consumo por meio da estética, porém ainda
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vinculada a tradicional dindmica de obsolescéncia programada dos cédigos e objetos de moda.

Por fim, conclui-se que a roupa, através dos tempos, foi utilizada para proteger o corpo, para
identificar classes econdmicas e sociais, personificar, reivindicar, identificar e diferenciar, sendo
também capaz de incutir novas ideologias no ser vestido e, assim, configurar-se como o meio pelo
qgual o equilibrio ecoldgico, ambiental e antropolégico-cultural acontecera.
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Keep Calm and Have a Moustache
Presenca e ressignificacao de icones retré6 como
elementos de afirmacao de identidade e coesao de
grupo entre adolescentes

Najla Miranda Mouchrek?

Resumo

O artigo busca analisar a tendéncia de resgate e reapropriacdo de simbolos e imagens com
referéncias retrd, enquanto manifestacdo da cultura de consumo contemporénea, especialmente
entre adolescentes. A partir das reflexdes de varios autores e de dados colhidos em etnografia
rapida, realiza-se um estudo de caso de dois simbolos bem populares na atualidade: Keep Calm
and... (imagem e texto) e Moustache (imagem). A pesquisa visa investigar os valores e atitudes
subjacentes ao processo de ressignificacdo de simbolos e referéncias visuais passados enquanto
meio de afirmac¢édo de identidade, estilo e diferencia¢éo sociocultural entre jovens de 13 a 18 anos.

Palavras-chave

Reapropriacéo de simbolos e imagens; Estética retrd; Juventude; Identidade e estilo; Consumo.

Introducéo

Nos ultimos anos, observa-se uma forte tendéncia nas representacdes simbdlicas de identidade
e estilo entre jovens, sobretudo adolescentes: a presenca de elementos nostalgicos e reapropriacado
de imagens e simbolos com referéncias retrd.

E possivel encontrar essas imagens em profus&o tanto nas redes sociais, sites, blogs na internet,
guanto em roupas, acessorios e outros objetos de uso pessoal. Voltam a cena referéncias a muitos
objetos e tecnologias tidos como “ultrapassados”, como discos de vinil, maquinas fotograficas
analdgicas, fitas cassete, maquinas de escrever, entre outros. Uma infinidade de referéncias a
diferentes épocas estdo sendo resgatadas: filtros fotograficos simulam visualmente fotos antigas;
a moda das ruas traz uma clara influéncia retrd, recuperando e recombinando roupas, penteados,
acessorios, maquiagem; varias influéncias musicais e culturais das ultimas décadas séo revisitadas.

1 Mestranda no Programa de Pds-Graduacédo em Design, Inovacao e Sustentabilidade da Escola de Design da Universidade do Estado de
Minas Gerais. Graduada em Comunicagdo Social pela Universidade Federal de Minas Gerais. Atua profissionalmente nas areas de Design
Gréfico e Comunicacao Visual, Design de Interacao e Desenvolvimento de Interfaces.
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O artigo busca compreender essa tendéncia, a luz da andlise de aspectos da cultura juvenil
contemporanea, especialmente a relagcdo entre imagem, consumo e construcdo de identidade entre
0S jovens.

O enfoque se da sobre o estudo de caso de dois simbolos bem populares na atualidade: Keep
Calm and Carry On (imagem e texto) e Moustache (imagem). Ambos apresentam referéncias retrd
- 0 primeiro é efetivamente uma imagem criada no passado, o segundo resgata intencionalmente
conceito e estética antigos. Nos dois casos, observa-se uma verdadeira febre na utilizagcéo e presenca
em diversos contextos juvenis (online e offline), incluindo uma linha extensa de subprodutos a partir
deles - sejam imagens virtuais, sejam produtos materiais.

A partir de dados colhidos em etnografia rapida com jovens de 13 a 18 anos, investiga-se a
presenca, a adesao e os valores atribuidos a estes dois simbolos, buscando verificar a aplicabilidade
dos conceitos apresentados pelos autores, que apontam para a compreensdo deste processo
de ressignificacdo de simbolos e referéncias visuais passados enquanto meio de afirmacdo de
identidade, estilo e diferenciacéo sociocultural entre os jovens. Foi também realizado amplo trabalho
de desktop research, para busca de tendéncias, referéncias de imagens e contextualizacéo.

Para compor a analise, sdo explorados alguns aspectos conceituais importantes para a
compreensado do cendrio em questdo. A seguir, apresentam-se 0s resultados da pesquisa de campo
e as conclusdes do trabalho.

A cultura daimagem

Num mundo incessantemente mediado por imagens, a visibilidade torna-se um valor
gue atesta legitimidade, dignidade e autenticidade as existéncias e experiéncias
(MEDOLA, ARAUJO e BRUNO, 2007, p.13).

Em muitos aspectos, a cultura contemporanea pode ser considerada fundamentalmente uma
cultura da imagem. Mais do que nunca, as imagens representam um papel central na constituicao da
subjetividade, dos significados percebidos e compartilhados e na propria estruturagéo do tecido social.

Dentre as inUmeras mudancas no seio da sociedade causadas pelas transformacdes tecnolégicas
que ocorreram desde o final do século XIX e aceleraram-se no decorrer do século XX, destacam-se:
a valorizacéo da visibilidade e comunicacéo através de elementos exteriores como forma basica de
identificac@o das pessoas, em um contexto de rapido crescimento das metrépoles; e alteragées nos
padrbes de percepcao e sensibilidade das pessoas, com uma supervalorizacao do olhar (SEVCENKO,
2001, p.59-66). Esses fatores, associados ao interesse cada vez mais articulado de estimular novos
estilos de vida baseados no capitalismo de mercado levaram a ascensdo da chamada ‘cultura da
imagem e do consumo’.

Em sua analise da p6s-modernidade, Maffesoli sustenta que vivemos atualmente um retorno
vigoroso da imagem. O autor destaca a importancia atual da imagem na constituicdo do sujeito
e da sociedade. Num cenario social e cultural em que tudo deve ser visto e apresentar-se como
espetaculo, nossa propria maneira de ser e pensar € perpassada pela imagem, pelo imaginario
e pelo simbdlico. A imagem constitui assim o ‘meio, vetor, elemento primordial do vinculo social’
(MAFFESOLLI, 2000, p. 47).

Segundo Klein, na visdo de Umberto Eco, a preeminéncia da imagem na atualidade é tal que os
proprios modelos de conduta estao sendo deslocados pela pulséo da visibilidade: principios de moral
e ética sao substituidos por uma corrida pela visibilidade midiatica (ECO apud KLEIN, 2007, p. 81).
Nesse contexto, o que se vé é 0 que existe, € o que se legitima e é tido como real e valido.
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Ser é ser percebido

Na chamada civiliza¢do da imagem, o processo de constitui¢do da identidade se d4 enquanto uma
‘negociacdo com as imagens do mundo’ (FRANCA, 2007, p. 47). Nesse contexto, a imagem-de-si
ndo se constitui sendo na relacdo - constituir a propria identidade é ‘ser imagem para o0 outro e para
0 mundo’, ja que as identidades constroem-se nas interacées sociais.

Quando olho, sou visto, logo existo. Meu olhar testemunha minha visibilidade para
outro, que me devolve minha propria consisténcia, meu sentimento de existir. Cada

um de nos esta enredado em narrativas, informacgdes, visibilidades, imagens e afetos
que nos constituem ‘naturalmente’ (FRANCA, 2007, p. 48).

Esse processo revela-se ainda mais significativo quando temos em vista as caracteristicas
psicolégicas da adolescéncia, na qual o motor existencial mais forte do individuo é justamente a
constituicdo da identidade. (ERIKSON, 1976, p. 20). E nesse estagio de desenvolvimento que se
adquire uma identidade psicossocial. H4 a chamada crise da adolescéncia: uma recapitulacédo e
redefinicdo dos elementos de identidade ja adquiridos. Assim, a busca do adolescente € por entender
0 seu papel no mundo, a partir da consciéncia da sua singularidade.

Teenage - a criacdo da juventude

O conceito de adolescéncia como consideramos hoje é uma invencgao do século XX. Até meados
do século XIX, ndo havia a distincdo clara do periodo de transi¢do da infancia a idade adulta como
uma fase com caracteristicas e representacao socio-cultural proprias. Junto as profundas mudancas
na sociedade que ocorrem a partir de entédo, cresce a demanda por reconhecimento da juventude
como fase e grupo distintos dos demais.

Figura 1 — Referéncias visuais da teenage nos anos 1940 e 1950.
Fonte: www.teenagefilm.com

Ao mesmo tempo, cresceu também o interesse mercadoldgico em constituir um novo publico
consumidor. “Teenager” foi a principio um termo de marketing utilizado nos EUA. Pela primeira vez,
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jovens tornaram-se um publico-alvo com rituais, direitos e exigéncias proprios. (SAVAGE, 2007, p. 11).

Em muitos sentidos, a juventude é tida como a época da vida em que hé liberdade, rebeldia,
possibilidade de expresséo e diferenciacdo, uma fase de transicdo por exceléncia. Se por um lado,
esta representacao reflete desejos e demandas legitimas dos jovens, por outro ela é frequentemente
apropriada pelo sistema capitalista para um crescente aumento e sofisticagdo do mercado de
consumo juvenil.

Consumo e identidade

Na sociedade contemporanea, o jovem mostra quem é e se define socialmente pelo poder de
compra e acesso. A cultura jovem apresenta-se cada vez mais conformada a légica da sociedade de
consumo: identidade e subjetividade sdo definidas por um padrdo de sucesso social marcado pela
exclusdo e preconceitos (SERRAO & BALLEIRO, 1999, p. 15; RAGGI, 2010, p. 79).

Além da chamada ‘l6gica do consumo’, no contexto da juventude contemporénea, estdo
presentes também outros fendmenos tipicos da pdés-modernidade: contexto fluido; transitoriedade;
presenteismo; pulverizagdo identitaria, identificacdo ao invés de identidade; emergéncia de novas
formas de sociabilidade superficiais baseadas em aspectos de ordem “emocional e afetual”.

Nesse contexto, mais do que nunca a ambivaléncia da cultura juvenil se faz presente e encontra
expressao através do consumo - seja de produtos, seja de imagens e simbolos, tudo o que possa
conferir identidade e autenticidade.

Figura 2 — Referéncias visuais e atitudes da adolescéncia atual, expressas em produtos, roupas,
penteados e acessorios.
Fonte: www.tumblr.com

A adolescéncia constitui naturalmente uma fase de transicdo e com isso é caracterizada pelo
desejo da experimentar diferentes identidades e diferentes formas de viver. Nas palavras de Morin,
a cultura juvenil é ambivalente, na medida em “participa da cultura de massas e a0 mesmo tempo
procura diferenciar-se” (MORIN, 1999, p. 139).

Apartirdareflexdo de Morin, Ribeiro sustenta que “os sentimentos paradoxais convivem e conflitam-
se na cultura juvenil”. A questdo é observar em que medida esses sentimentos sdo “incorporados
pelo sistema capitalista e retornam na forma dos mais variados produtos” (RIBEIRO, 2012, p. 5-6),
reforcando as tendéncias do consumo exacerbado como forma de buscar solucionar as tensdes
identitarias préprias da adolescéncia.

Dessa forma, h4 uma profusdo de produtos, entre roupas, acessorios, equipamentos
eletroeletronicos, além de objetos imagéticos que séo atualmente amplamente utilizados pelos
jovens como indicadores de identidade e diferenciagéo.
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Cultura remix

Frente a crescente disponibilizacdo de novas tecnologias de producado e difusdo de imagens,
vivemos hoje o que Santaella chama de “trivializacdo das imagens”. Estamos, em todos 0s campos,
invadidos por um excesso de imagens, com cada vez menos carga de significado, cada vez mais
banais e volateis (SANTAELLA, 2007, p. 386-388).

Nesse contexto, a autora ressalta a presenca daquilo que Manovich denominou a estética da
remixabilidade. Atualmente, observa-se um processo de geracao de imagens a partir de processos
de apropriacdo, colagem e hibridizacdo, a semelhanca das praticas de sampleamento e remixagem
iniciadas no campo da musica no final da década de 1970. Como em outras manifestacdes culturais,
também a imagem é regida pelos processos de hibridizacdo cultural, que sdo a ‘grande ténica do
presente’ (SANTAELLA, 2008, p. 43-46).

Nas palavras de Lemos, a cibercultura é regida pela remixagem, um “conjunto de praticas sociais
e comunicacionais de combinacdes, colagens, cut up de informacao a partir de tecnologias digitais
(LEMOS, 2006, p. 52).

A estética e a logica da remixagem estdo presentes também nos processos de constituicao de
identidade entre os jovens. Couto e Rocha observam bem que “as identidades na cibercultura,
online ou offline, sdo cada vez mais camalebnicas”. Sdo de certa forma identidades mais ou menos
inventadas, “hibridentidades que permitem experimentacdo, invenc¢éo, redefinicdo e exibicdo de
multiplas identidades”. Os autores destacam a possibilidade da experimentacdo de “varios eus
fluidos”. (COUTO e ROCHA, 2009, p. 26-29)

Assim, 0s jovens experimentam a(s) identidade(s) como um mosaico. Sao verdadeiras
composicdes, a partir da coleta e recombinacéo de varias referéncias, elementos, imagens e textos
gue criam e recriam cdodigos visuais e de comportamento.

Figura 3 — Mosaico de imagens e textos em quarto de jovem.
Fonte: www.tumblr.com
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Nostalgia teen

Quando observamos a tendéncia crescente de resgate de elementos passados e a nostalgia entre
os adolescentes, € importante questionar as razbes subjacentes a esta “volta ao passado”. O que a
busca de estilos passados revela, que valores o passado poderia agregar as vivéncias dos jovens
no presente? Como compreendem essas referéncias? Seria resgate ou reapropriacdo com mudanca
de significado?

E interessante observar a mistura de elementos de diferentes épocas, representando muitas
vezes uma integracdo de movimentos culturais que foram antagdnicos no passado e retornam como
simbolos de “uma época em que as coisas pareciam melhores”. Na maioria dos casos, é nostalgia
de um tempo um pouco indeterminado, “saudade do que ndo vivi” de um passado muitas vezes
idealizado.

Frente as angustias do presente e a indeterminacao do futuro, o passado surge como uma espécie
de “porto seguro”. Para Hutcheon, “é o distanciamento do passado que purifica a realidade do que
ele realmente foi e faz com que pareca estavel, coerente e a salvo das complicacdes do presente.”
(HUTCHEON, 1998, s.n.)

Figura 4 — Montagem de imagens com inspiracdo nostalgica em blogs adolescentes.
Fonte: www.tumblr.com

Reconhece-se também na onda de resgate e reapropriacdo de simbolos do passado uma ansia
por autenticidade cultural, por estilo - um desejo de recuperar algo que seria mais “verdadeiro”. Ao
mesmo tempo, ha uma pulsdo de consumir esses simbolos e imagens, pois essa busca se insere
na l6gica contemporanea do consumo. Embora o jovem admire e resgate elementos, esse processo
nao leva necessariamente a estilos de vida integrais e coerentes com os simbolos e ideologias que
evocam — é muito mais um processo de fragmentacao e bricolagem.

A pesquisa
Realizou-se uma pesquisa etnografica rapida, com 20 jovens entre 13 e 18 anos, residentes em

Belo Horizonte - MG e estudantes em escolas particulares (abril de 2013). Foram apresentadas duas
imagens: ‘Keep Calm and Carry on’ (imagem e texto) e ‘Moustache’ (imagem), uma de cada vez, e feitas
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algumas perguntas sobre conhecimento, compreensdo da origem e significado, ades&o a utilizagdo
dos simbolos em redes sociais e em aderecos corporais e 0s valores identificados em cada um deles.

Apresentamos a seguir a origem e significado originais de cada simbolo e os resultados da
pesquisa com 0s jovens.

1. ‘KEEP CALM AND CARRY ON’

O primeiro elemento visual abordado foi “Keep calm and carry on”, composto de imagem e texto,
conforme pode ser visualizado na figura abaixo:

Figura 5 — Imagem da primeira parte do questionario apresentado aos jovens
Fonte: MOUCHREK, N.

“Keep calm and carry on” foi o terceiro de uma série de 3 pOsteres motivacionais elaborados por
Ministério da Informacéo Britanico na iminéncia da Segunda Guerra Mundial. O objetivo era elevar
o moral do povo, transmitindo mensagens de encorajamento do Rei George VI. Os primeiros dois
posteres, “Your Courage, Your Cheerfulness, Your Resolution will Bring Us Victory” e “Freedom is in
Peril”, foram amplamente impressos e distribuidos. O terceiro, preparado para ser veiculado apenas
em caso de invasdo de Londres pelas tropas inimigas, foi impresso em grande gquantidade, mas
jamais distribuido?.

2 Cf. <http://www.keepcalm-o-matic.co.uk/guide-to-keep-calm/> e <http://www.keepcalmandcarryon. com/history/>
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FREEDOM IS YOUR COURAGE
IN PERIL YOUR CHEERFULNESS

YOUR RESOLUTION
DEFEND IT

WITH ALL | WILL BRING
YOUR MIGHT | | j¢ VICTORY

Figura 6 — Imagem de série de pdsteres motivacionais desenvolvida pelo Ministério da Informacgéo
Britanico em 1939.
Fonte: http://www.keepcalmandcarryon. com/history/

Os elementos principais de significagdo - a presenga da coroa real e amensagem de encorajamento
(“fique calmo e aguente firme”) denotam um certo ar de dignidade e forca moral e transmitem solidez
e resiliéncia as pessoas, em face de ameacga a seguranga basica cotidiana da populacao.

Recentemente, o pdster obteve destaque a partir de 2000, quando Stuart e Mary Manley, donos
da livraria Barter Books em Northumberland (norte da Inglaterra) encontraram uma das raras cépias
original do péster. Emolduraram e colocaram na parede da loja - logo varios clientes interessaram-se
e eles comegaram a vender copias.

A linguagem visual simples e impactante do péster atraiu muita atencdo e em pouco tempo ele se
tornou mundialmente famoso, mencionado nos meios de comunicacgéo e afixado nos mais diferentes
lugares.

Criou-se particularmente uma febre na internet, onde além da veiculacdo intensa da imagem
original, ha também toda uma ‘industria’ de recriacdo do poster, com inimeras variagdes do texto e
imagem originais.

Figura 7 — Exemplos de varia¢cBes do poster veiculados nas redes sociais.
Fonte: www.keepcalm-o-matic.co.uk

Além disso, hd no mercado um grande nimero de produtos dos mais diversos tipos com a linguagem
icbnica do “Keep Calm”: camisetas, ténis, capas para celular, bijouterias, chapéus, cadernos, entre
outros, além de objetos para casa, escritério etc). SAo muito utilizados, sobretudo entre os jovens.
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KEEP
CALM
CARRY

Figura 8 — Exemplos de produtos derivados da imagem original do poster.
Fonte: www.visitbritainshop.com

Resultados
A lista abaixo apresenta os resultados obtidos em relacao ao primeiro elemento:

* 100% conhecem.

* 55% acham que € antigo.

» 85% sabem aproximadamente a origem/significado
* 60% usam/usariam nas redes sociais

» 80% usam/usariam como acessorio

Ha grande conhecimento e ades&o ao simbolo. E interessante verificar que ha confusdo quanto
ao simbolo ser novo ou antigo. Ainda que 85% dos entrevistados tenham explicado de maneira
satisfatéria a origem e o significado originais, apenas 55% disseram achar que é um simbolo antigo.
Esta contradicdo aponta claramente o significado hibrido que o simbolo tomou atualmente: de fato
ele é antigo, na medida em que veio de um péster criado originalmente nos anos 1930, mas também
€ novo, na medida em que foi reapropriado a partir de elementos culturais atuais e seu sentido
parece ter sido bastante transformado nesse processo de ressignificacao.

Entre os principais valores associados, figuram:

« DETERMINACAO

* ESTILO

* SENSO DE HUMOR
* AUTOESTIMA

« IMAGINACAO

Fica clara a presenca de alguns elementos da significacdo original, porém reinterpretados para
um contexto sociocultural bastante diverso do original:
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« ‘Determinacgéo’ pode fazer alguma alusdo a forga moral que o pOster exortava, mas toma agora outra
conotagdo, mais ligada ao comportamento individual e a caracteristicas de personalidade frente aos
desafios atuais (atomizagdo dos individuos, mentalidade do ‘salve-se quem puder’ e do ‘s6 vence
quem se esforca e se destaca’, desfuturizacéo etc)

« ‘Estilo’ talvez seja inspirado pela imagem da coroa real, que confere distingdo e nobreza - ndo mais
atribuida ao monarca que ‘assina’ a comunicag¢do ao povo, mas ao proprio individuo que se tornou
agora o emissor da mensagem. Este sentido fica bastante claro quando vemos a ampla utilizagdo em
roupas e acessorios e também em um dos exemplos de variacdo observados: “Keep calm and be a
princess”. Assim, o simbolo é reapropriado também como icone fashion, indicador de estilo e moda.
« Dos dois fatores anteriores, parece derivar também o sentido de ‘Auto-estima’, aparentemente
bastante distanciado do sentido original do pOster.

« Interessante verificar a presenca de outros dois valores que caracterizam fortemente a utilizacdo
atual do simbolo e ndo tem absolutamente nenhuma ligagdo com o sentido original: ‘Senso de humor’
e ‘imaginacao’.

2. MOUSTACHE

O segundo elemento visual abordado foi “Moustache”, composto apenas de imagem, conforme
pode ser visualizado na figura abaixo:

Figura 9 — Imagem da segunda parte do questionario apresentado aos jovens
Fonte: MOUCHREK, N.

Acredita-se que a atual febre de utlizacdo do bigode foi iniciada a partir de uma tendéncia hipster
(uma subcultura de jovens adultos urbanos e de classe média surgida a partir dos anos 1990), de brincar
com a utilizagéo de bigodes falsos para ironizar ideias convencionais de moda e estilo (fake mustache
trend). Como parte desta onda, houve popularizacdo da moda a partir da difusdo de um movimento
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chamado Movember - palavra que faz referéncia a moustache (bigode) e november (novembro).

E um evento anual em que os homens sdo convidados a deixar crescer o bigode durante o més
de novembro, com o objetivo de aumentar a conscientizacéo e levantar fundos para a luta contra o
cancer de préstata e outras doencas masculinas. Entre varias acfes, € realizado também um check-
up nos participantes do evento. Foi criado em 2004 pela Movember Foundation, sediada na Australia
e Nova Zelandia e encontra-se atualmente difundido em varios paises. Em 2012, a instituicdo foi
listada como uma das 100 maiores organiza¢des ndo-governamentais no mundo?®.

Ha no movimento uma clara inspiracao retrd, o que pode facilmente verificado no site da iniciativa*.
Toda a iconografia e tipografia utilizadas sao antigas e o proprio conceito de masculinidade evocado
faz referéncia a presenca e forca do chamado “homem tradicional”. Portanto, embora o simbolo
Moustache tenha sido criado e proposto na atualidade, ele é de fato um simbolo retrd, na medida
em que deliberadamente busca referéncia antiga como indice de valores tradicionais (no caso, a
masculinidade).

Figura 10 — Imagens de campanha Movember
Fonte: <http://au.movember>.com e outros.

Ha atualmente uma grande difusdo do simbolo. Tendo comecado com desenhos de bigodes
falsos colocados sobre os labios, a tendéncia foi muito além: ha caneca de cafés, bijouterias,
camisetas, capas para celular e notebooks, varios outros itens de moda, utilizados principalmente
pelas meninas. Também nas redes sociais, especialmente em blogs e microblogs juvenis, ha uma
profusdo de imagens com varia¢Ges do bigode.

Como reflexo da grande popularizacdo, este recebeu varios nomes e apelidos, em inglés e
portugués: moustache, stache, tache, tash, mo, bigodén, bigoda...

3 Cf. <http://en.wikipedia.org/wiki/Movember e http://au.movember.com/about/
4 http://au.movember.com/about/>
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Figura 11 — Exemplos de utilzagdo do moustache em varios produtos.
Fontes: <www.tumblr.com> e <http://weheartit.com>

Resultados
A tabela abaixo apresenta os resultados obtidos em relacdo ao segundo elemento:

* 100% conhecem.

* 45% acham que é antigo.

* 5% sabem aproximadamente a origem/significado
* 80% usam/usariam nas redes sociais

* 55% usam/usariam como acessorio

Verifica-se apesar da popularidade, um grande desconhecimento da origem e possiveis significados
originais do simbolo. Mais uma vez, néo fica claro para o jovem se o simbolo é antigo ou novo - no
caso, é uma proposicao atual, que intencionalmente resgata o passado. Embora 80% aderem a
utilizacdo nas redes sociais, apenas 55% o fazem quanto a acessoérios e aderecos corporais - este
publico corresponde a 100% das jovens do sexo feminino e a 0% dos jovens do sexo masculino. E
curioso constatar que um simbolo que remeteria diretamente a masculinidade esta sendo utilizado
sobretudo pelas meninas.

Entre os principais valores associados ao simbolo, figuram:

* ESTILO

* DIVERTIR-SE

* SENSO DE HUMOR
* IDENTIDADE

« IMAGINACAO

De forma mais clara do que no caso anterior, a utilizacdo do moustache parece estar bastante
descolada de seu sentido original, tendo tomado muito mais um carater irdnico, brincalhdo e de
tendéncia de moda. Todos os valores associados falam de um mesmo processo de identificacdo
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ligados ao humor e criatividade. Percebe-se na brincadeira com os géneros e com a mistura de
estilos antigo e novo a irreveréncia prépria da juventude e a busca de hibridacdo de identidades que
mencionamos anteriormente.

Conclusao

Conclui-se que, em relacdo as duas referéncias imagéticas abordadas, a pesquisa confirmou
as analises realizadas a partir da revisdo bibliogréfica. Reforca-se a ideia de que a tendéncia
de resgate e reapropriacao de simbolos e imagens com referéncias retrd entre os jovens é uma
manifestacdo da cultura de consumo contemporénea, enquanto meio de afirmacgéo de identidade,
estilo e diferenciagcéo sociocultural.

Em meio ao processo contemporaneo de esvaziamento de sentido e trivializagdo de imagens e
de identidades, o jovem busca autenticidade, distingdo, seguranca, valores, estilo. Os significados
e referéncias originais dos simbolos séo resgatados e tomam novos sentidos frente aos contextos
e demandas contemporaneos.

Assim, o jovem reapropria, remixa e ressimboliza as imagens e referéncias passadas, atribuindo
novos significados em diferentes composicées, inventando e reinventando sua prépria identidade
no presente.
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Revendo a historia: imagem e som gestao do
acervo documental recolhido no Centro de Estudos
em Design da Imagem da Escola de Design

Marcelina das Gracas de Almeidat!
Luana de Oliveira Guimaraes Rocha?
Vanessa Cardoso Vilaca®

Resumo

Considerando-se a importancia da preservacao da historia da Escola de Design da Universidade do
Estado de Minas Gerais, ED/UEMG, foi criado o Arquivo de Som e Imagem, ASI, que teve seu inicio
em 2009. No ano de 2011 suas atividades foram reativas e desde entdo, um rico acervo, constituido
por documentos escritos, sonoros gravados em midias diversas retratam a relevancia da criacdo de
politicas de protecdo e conservacdo da memoria institucional. Nele objetiva-se Coletar, identificar,
armazenar e disponibilizar o acervo documental produzido pelo corpo docente e discente da Escola
de Design, estimulando a compreenséo acerca da preservacdo da memdria e estimulando iniciativas
de pesquisa e investigacéo.

Palavras-chave

Arquivo; Escola de Design; preservacéo; disponibilizacéo.

Introducéao

O presente artigo tem como objetivo apresentar o ASI —Arquivo de som e imagem, que desde 2009
esta vinculado ao Centro de Estudos em Design da Imagem, da Escola de Design, da Universidade
do Estado de Minas Gerais. ApOs passar por um hiato, voltou a entrar em atividade no ano de 2011
e se mantém em atividade ainda no ano atual, com objetivo de crescer tanto em quantidade de
materiais arquivados quanto em divulgacéao.

O projeto vem recebendo financiamento, através da concessao de bolsa de iniciag&o cientifica pela
FAPEMIG-Fundagéo de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais e Programa Institucional de
Apoio a Pesquisa, PIBIC/UEMG/PAPq. O propoésito fundamental consiste em recolher, salvaguardar
e divulgar a memoria da Escola de Design, memdria que € contada através de documentos textuais,
trabalhos praticos, fotografias, processos de produgéo de trabalhos, imagens em movimento entre
outras muitas formas.

1 Orientadora, Professora Doutora Escola de Design — Universidade do Estado de Minas Gerais.
2 Graduanda; Escola de Design, Universidade do Estado de Minas Gerais.
3Graduanda; Escola de Design - Universidade do Estado de Minas Gerais.
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A memoaria e a construcao do design

A memoéria é importante na construgdo de identidade do ser humano e quem guarda suas
lembrancas e as utilizam de algum modo, estd escrevendo e gravando sua histéria, deforma a
registrar eventos e impressdes vividas. E necessario que formas de protecdo sejam criadas para a
conservacdo dos bens materiais, imateriais e simbdlicos desenvolvidos e presentes na sociedade. A
salvaguarda da memoaria deve representar um direito comum permitindo acesso de todos.

A identidade é algo que pode ser transformado ou traduzido através do design. Segundo Forty.(
2007, p 12),

Longe de ser uma atividade artistica neutra e inofensiva, o design, por sua propria
natureza, provoca efeitos muito mais duradouros do que os produtos efémeros da

midia porgue pode dar formas tangiveis e permanentes as ideias sobre quem somos
e como nos devemos comportar.

Através da memodria, 0s comportamentos intrinsecos na sociedade séo revelados e podem ser mais
bem estudados. A partir disso as necessidades séo entendidas e supridas de forma mais eficiente.
Dessa forma percebe-se a memdéria como fundamental na constituicdo das formas de comunicacoes,
e compartilhamento de informacdes na humanidade, sendo assim condicao intrinseca nas relacdes
de sociedade.

Quando o design é estudado observando a memdéria do trabalho e/ou objeto, ele guarda valores
de uma sociedade, que apesar de um pouco diferente dos atuais, sdo de extrema importancia para
a producao do design contemporaneo.

Além desse rumo para o design que a memaria pode conceder, ha ainda a valorizacdo do mesmo,
usado como referencial e muitas vezes até como tematica de projetos graficos, de produto, de
ambientes, de moda entre outros.

Prova disso € uma das cole¢cbes de Ronaldo Fraga?, no desfile “Pina Bausch”, onde o conjunto
foi feito “em memoria” a coredgrafa, ou seja, o estilista usou de uma producao anterior, ndo s6 como
referéncia, mas como tema do seu trabalho, entendendo assim a importancia de um momento anterior.

Outra forma de utilizacdo da meméria que pode servir ao design é a do fazer. Desde as formas
de artesanato ensinadas de geracdo em geracdo, passando por metodologias em constantes
mudancas, mas que voltam as origens para aprimoramento, até mesmo muito dos modos e processos
resgatados de outras épocas, como de impressao de cartazes, modelagem de roupas, modelagem
com maguetes ou desenhos manuais. Apesar dos avancos tecnolégicos, sdo muitos os adeptos a
buscar no passado formas diferentes para a producao criativa.

Os processos que sao salvaguardados no ASI - Arquivo de Som e Imagem sao de real importancia
para estudar e entender a histéria da Universidade e também do design produzido nela. Com os trabalhos
e a preservacgao desses processos, pode-se entender a evolugdo da construgéo do design e os variados
pensamentos e metodologias que designers de épocas diferentes usavam para produzir seus projetos.

Constréi-se entdo, com materiais diversos de profissionais de dominios diferentes e trabalhos
dos mais variados tipos, um suporte para que os estudantes de design que tém acesso a esse
acervo possam buscar um referencial criativo tanto de pensamentos e ideias quanto de processo de
producao do design.

A criagdo de arquivos, bibliotecas, museus, cemitérios, e também a constru¢cdo de monumentos
celebrativos, objetiva em de preservar e conservar a meméria social e a memdéria coletiva. Sendo
igualmente a proposta que norteia e justifica a consolidacdo do ASI — Arquivo de Som e Imagem,

4 Estilista brasileiro, graduado em estilismo pela Universidade Federal de Minas Gerais, estudou na Parson’s School, em Nova York.
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sediado no Centro de Estudos em Design da Imagem na Escola de Design da Universidade do
Estado de Minas Gerais.

Historico do ASI

Em 2009 o ASI (Arquivo de Som e Imagem) foi criado a partir de uma ideia da docente Rose Portugal®,
que guardava documentos e trabalhos de alunos, afim de algum dia poder reuni-los em um acervo.
Através do pesquisador Alessandro Ferreira Costa®, especializado em arquivologia, o projeto foi escrito
e sua primeira fase concretizada contando com o apoio de uma bolsista de Iniciacao Cientifica. No
primeiro catélogo do projeto Alessandro descreve esse momento inicial da seguinte forma:

[...] Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais - ED/UEMG, uma
das mais tradicionais unidades de ensino em design do pais, por meio do projeto de
iniciacdo cientifica Revendo a histéria: imagem e som - gestéo do acervo documental
recolhido no centro de estudos em design da imagem da escola de design (ED/
UEMG), vinculado ao projeto de pesquisa & desenvolvimento Pelos rastros da
histéria: arquivo de som e imagem da escola de design - ASI/ED, desenvolvido
pelo Prof. Dr. Alessandro Ferreira Costa junto ao Centro de Estudos em Design da
Imagem; apresenta a consolidagéo da primeira fase de implantagdo do ASI (Arquivo
de Som e Imagem), especialista na gestdo de documentos intimamente relacionados
a pratica do design em todas suas vertentes. Com apoio da FAPEMIG, essa primeira
etapa da pesquisa objetivou catalogar e descrever massa documental guardada nas
dependéncias do Centro de Estudos em Design da Imagem, possibilitando arranjo
adequado do acervo e sua consequente preservacdo em espacgo apropriado. Ainda,
estabeleceu instrumento de pesquisa que viabilizasse acesso a esses documentos
enquanto fonte privilegiada de informagé&o e conhecimento, disponibilizados a amplo
perfil de usuarios, compostos por alunos de graduacéo e pds-graduacgéo, professores,
pesquisadores e a todos que se faca necessario ou desejoso o0 contato com 0 acervo
visual e audiovisual da ED/UEMG, formado por materiais os mais variados, como
peliculas cinematograficas, VHS, fitas magnéticas de audio, ampliacdes fotograficas,
impressos, dentre outros. (COSTA e SILVA, 2009, p.6)

Na primeira fase do projeto os documentos foram recolhidos em uma sala prépria dentro do
Centro de Design da Imagem, analisados, descritos e identificados. Foi criado pelo professor um
cbédigo sequencial especifico, para a organizacdo e catalogacdo dos documentos, detalhando
séries e subséries onde os documentos, que sdo de diversas naturezas, seriam colocados. O
armazenamento desse material comecou a ser estudado e feito da melhor maneira encontrada, e no
fim desse periodo foi gerado um catalogo com os codigos dos documentos ja salvaguardados. No
ano de 2010, em decorréncia de modificacées no quadro de profissionais que integravam a equipe
gue iniciou a implantacéo do projeto, houve uma suspenséo das atividades.

O ASI é um acervo especializado em Imagem e Som, e dentre os documentos catalogados
encontram-se fitas de video - produzidas por alunos ou com eventos importantes da Escola de
Design- documentos histéricos, fichas e trabalhos de conclusdo de curso de alunos da graduacéo,
pbs e mestrado, cartazes e impressos da faculdade, fotografias dentre muitos outros. Esse arquivo é
o primeiro desse tipo da UEMG e um dos Unicos na cidade de Belo Horizonte.

Em 2011 o projeto foi retomado, apresentando & FAPEMIG um novo olhar sobre o acervo e
propondo a insercdo e divulgacdo através de novas tecnologias. Com voluntario e bolsista foram

5 Especializagdo em CINEMA pela Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais, Brasil (2001) Professora / Coord. Centro de Design
da Imagem da Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais , Brasil.

6 Professor da Escola de Ciéncia da Informagdo, Departamento de Teoria e Gestao da Informagdo da Universidade Federal de Minas
Gerais, ex-professor da Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais.
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retomadas as atividades e a organiza¢&o do arquivo, e criou-se a Hemeroteca (acervo de recortes de
jornais e revistas), onde um material que o catalogo anterior ndo abrangia e corria risco de descarte
foi entendido como de grande valor e inserido no contexto de salvaguarda.

Muitos recortes com informagdes importantes foram catalogados e inclusive ja utilizados em
pesquisas cientificas depois desse arquivamento, que foi feito de forma separada dos outros
documentos, com uma ficha propria para identificacdo e catalogacao dos recortes, conforme ilustra
a figura 1.

Figura 1 - Ficha modelo para Hemeroteca
Fonte: Arquivo de Som e Imagem /Centro de Estudos em Design da Imagem/
UEMG

Nesse ano a hemeroteca apresentou um total de 375 (trezentos e setenta e cinco) recortes
organizados, compreendendo um periodo histérico entre os anos de 1976 e 2009.

No acervo propriamente dito foi mapeado e organizado um total de 251 (duzentos e cinquenta
e um) documentos, sendo: 113 (cento e treze) projetos de graduacdo e 138 (cento e trinta e 0ito)
documentos historicos relacionados com a Escola de Design/FUMA/ESAP e a UEMG’. Para
organizagao sao utilizadas fichas de identificagdo conforme a figura 2.

Figura 2 - Modelo de ficha de identificacdo de acervo
Fonte: Arquivo de Som e Imagem, Centro de Estudos em Design da Imagem, Escola de
Design/lUEMG.

Foi organizado nesse periodo pela docente Marcelina das Gragas de Almeida® o | Coloquio
sobre Meméria Institucional da UEMG em parceria com a Profa. Walmira Costa® docente da Escola
Guignard/UEMG, em junho de 2011, como parte das atividades académicas da SEMANA UEMG.
Houve discussdo sobre a importancia da preservacdo da histéria institucional e da possibilidade
de se criar um centro de documentacdo e memoria da universidade em conjunto. E o projeto foi

7 FUMA- Fundagao Mineira de Arte, ESAP — Escola Superior de Artes Plasticas e UEMG — Universidade do Estado de Minas Gerais.
8 Docente na Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, PPGD e coordenadora do ASI- Arquivo de Som e Imagem.
9 Docente na Escola Guignard da Universidade do Estado de Minas Gerais.
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apresentado ainda no 13° Seminario de Pesquisa e Extensao da Universidade do Estado de Minas
Gerais pela bolsista e pela voluntéria.

No ano de 2012 foram aprovadas duas bolsas de iniciacdo cientifica e as atividades do ASI
prosseguiram. Foi iniciada a transferéncia de midia e 55 (cinquenta e cinco) fitas VHS foram
transferidas para suporte digital, além da catalogacdo de mais 05 (cinco). Foram catalogados 570
(quinhentos e setenta) projetos de graduacado; 04 (quatro) projetos de pés-graduacéo; 23 (vinte e
trés) documentos histéricos; 03 (trés) impressos graficos e 176 (cento e setenta e seis) matérias para
a hemeroteca. Iniciou-se, igualmente, a selecao, e catalogacao do acervo fotografico, totalizando, até
entdo, 602 (seiscentos e duas) imagens catalogadas.

Ainda nesse periodo organizou-se um caderno de consultas para o monitoramento da utilizagéo
dos documentos, quem os utiliza e para que fins; e foram feitas regras de utilizagéo tratando de como
os documentos devem ser manuseados. Dentre 0s resultados a essas consultas estéo, por exemplo,
a contribuicdo para um projeto de pesquisa de iniciagdo cientifica, realizado pela bolsista Isabela
Pontello Bahia, intitulado “Personagens e Obras - uma investigacdo acerca da histéria do design em
Minas Gerais” , bem como a realizacdo de uma exposi¢cado com os projetos e graduacéo do curso de
Design Grafico realizada pelo professor Breno Pessoa'®.

No inicio do ano de 2013 0 ASI continua suas atividades continuam e atualmente conta novamente
com a orientacdo de Marcelina das Gracas de Almeida e uma bolsista, mantendo o mesmo esquema
de trabalho.

Participacdo em eventos no periodo da bolsa
14° Seminario de Pesquisa e Extensdo da Universidade do Estado de Minas Gerais

No seminario da Universidade, que ocorreu entre os dias 5 a 7 de novembro foram apresentados
todos os projetos de pesquisa e extensdo que acontecem na instituicdo, e o ASI apresentou banners
confeccionados pelas duas bolsistas naquela ocasido. O material ficou exposto e houve uma
avaliacdo de docentes, além de discusséo aberta com os visitantes do espago e com outros bolsistas
gue tinham temas de estudo parecidos, o que foi uma experiéncia rica para o projeto.

Primeiro Encontro de Pesquisa em Histéria da UFMG

O encontro aconteceu entre 23 a 25 de maio e em reflexdes e apresentacdes de diversos acervos
de temas e lugares diferentes o ASI foi apresentado, e era o0 Unico arquivo que nao era tratado
apenas por estudiosos da area de historia. Uma das discussfes abertas foi o porqué de designers
se interessarem por memoria.

Esse seminario foi de grande proveito para o projeto, pois além da discussédo dos temas, foram
vistos projetos com recursos diferentes, e as formas como cada acervo usa para driblar as dificuldades
encontradas.

4Th International Forum of Design — Escola Guignard/ UEMG

Entre 19 a 22 de setembro aconteceu o Forum Internacional de Design, que teve como tema
“Design como processo”, o ASI foi apresentado e os aspectos de processo foram discutidos. Foi

10 Docente da Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais.
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explanada por representantes da mesa a importancia de projetos como o do acervo.
Encontro Regional de Estudantes de Design de Sdo Paulo — R LAB

Nesse encontro, que aconteceu de 15 a 18 de novembro, foram tratados mais aspectos
interdisciplinares do design. E junto com outros exemplos distintos o arquivo foi discutido como auxilio
de designers para designers. Uma fonte rica de pesquisa, que traz referéncias diversas, exemplos e
motivagdo para novos projetos.

Diretrizes para o futuro do ASI

A cada dia chegam mais documentos no ASI e como o objetivo do projeto é ser uma fonte de
pesquisa, esse acervo fica cada vez mais rico. No inicio do ano um docente da Escola de Design fez
uma doacédo de grande quantidade de documentos diversos de trabalhos de alunos. Este material
sera analisado e incorporado ao acervo do ASI, considerando todas as nuances e cuidados que
se deve ter em relacdo ao sistema de doacgéo e depdsito de acervo. Além desses trabalhos ainda
h& muito material a ser catalogado, e a divulgacdo e disponibilizacdo para consulta devem ser
destacados como de extrema importancia.

Ha a intencdo de divulgacdo desses documentos em suporte online, através de um blog
e posteriormente até mesmo digitalizando todo o acervo. Para a catalogacdo mais eficiente das
fotografias sem identificacdo, uma das alternativas seria uma exposi¢cado, onde o material poderia ser
identificado por espectadores que conhegcam a histéria da Escola de Design.

Outro objetivo futuro do ASI é aplicar maneiras adequadas de acondicionamento dos documentos.
Técnicas de armazenamento foram e estdo sendo pesquisadas, mas, por motivo de dificuldade de
apoio financeiro, ainda ndo foram aplicadas.

Através de agbes como as citadas acima haverd a valorizagdo da memoria resgatada no ASI —
Arquivo de Som e Imagem. A partir desse reconhecimento os objetivos do projeto serdo concluidos e a
busca por mais incentivos para equipamentos adequados a demanda do acervo se tornara mais facil.

Consideracdes finais

O Arquivo de Som e Imagem ja vém desempenhando suas funcdes e objetivos com éxito nos
Gltimos anos e conta com uma rica quantidade de materiais. Acredita-se que servira de fonte de
consultas, pesquisas e importantes trabalhos de docentes, discentes, e pessoas interessadas no
design em geral.

Com a digitalizacdo e disponibilizacdo na internet e redes sociais, espera-se que a divulgacao
atinja maior nimero de pessoas e que 0 acervo seja mais reconhecido.
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