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RESUMO

Desde o inicio do século XX, o design almejou se tornar um campo auténomo e se inclinou a
uma pratica de orientagdo fecno-cientifica ligada a producdo industrial e as ciéncias da
comunica¢do. Neste mesmo periodo se desenvolveram, no contexto do cinema, pesquisas que
criticaram os efeitos dos filmes na cultura, como por exemplo a feoria critica frankfurtiana e
as abordagens que derivaram dela. Essas pesquisas criticaram o cinema por conformar uma
industria cultural que produz e reforca modos de vida por meio da comunicagdo de massa.
Observa-se, nas duas propostas acima citadas, dois imaginarios que colocam os campos do
design e do cinema dentro de uma oposi¢do que € vista, nesta tese, como um problema, pois
tensiona o debate sobre a formagdo da subjetividade politica a partir dos filmes a uma oposi¢ao
que, ndo raro, se torna antagdnica. Para investigar essa questdo, esta pesquisa adotou a postura
pos-estruturalista, que observa com desconfianga tanto a teoria critica quanto a perspectiva da
pratica de orientac¢do tecno-cientifica. Sob a postura acima citada, o objetivo dessa tese foi o de
analisar a participagdo do design na formacgdo da subjetividade politica a partir dos filmes. O
método adotado para essa investigag@o foi um misto de pesquisa historica com analise filmica.
A primeira parte da tese procurou situar as maneiras pelas quais se pode tratar a relagdo entre
design e cinema a partir da contextualizag@o dos significados que os termos receberam através
do tempo, e apresenta algumas abordagens de estudos do cinema que se alinham a postura
adotada aqui adotada. Na sequéncia, ampliou-se o horizonte de analise para situar o design e o
cinema no contexto dos estudos das visualidades, e teve-se como foco a investigag@o das nog¢des
de dispositivo e tecnologia na formagdo da subjetividade. Essa empreitada fundamentou a
maneira pela qual a pesquisa trata, na segunda parte do trabalho, de trés regimes do imaginario
denominados nesta tese de imaginarios hodiernos. O tratamento se voltou para o mapeamento
das principais ideias que se propuseram a explicar a subjetividade politica no periodo moderno
e contemporaneo. Os resultados permitiram delimitar trés imaginarios, denominados de
posi¢do, (o)posigdo e (ex)posi¢ao, que foram Uteis a esta tese para compreender como os valores
presentes nesses imagindrios se apresentam na cultura e formam a subjetividade politica, a
partir da analise de quatro filmes contemporaneos. Como resultado, concluiu-se que dois desses
imaginarios tendem a manter no¢des universais fundamentais a teoria critica e a pratica de
orientacdo tecno-cientifica, que cristalizaram a oposi¢ao pela qual a relagdo entre o design, o
cinema e a formag¢do da subjetividade vem sendo pensada nas sociedades ocidentais. Esta tese
acrescenta a esses dois imaginarios a perspectiva da (ex)posi¢do, que ndo se limita a oposigao
cristalizada e pode expor os sujeitos a outras possibilidades transformadoras de sua
subjetividade politica, a partir dos filmes, assim como oferece outra maneira de pensar a relagio
entre o design, o cinema e a formagao da subjetividade.

Palavras-chave: Design. Cinema. Subjetividade. Filme cinematografico.



ABSTRACT

Since the beginning of the 20th century, design has sought to become an autonomous field and
has leaned towards a technoscientific practice linked to industrial production and
communication sciences. During this same period, research was developed in cinema that
criticized films' effects on culture — for example, Frankfurt's critical theory and the approaches
that derive from it. These studies criticize cinema for forming a cultural industry that produces
and reinforces ways of life through mass communication. In the two proposals mentioned
above, we can observe two imaginaries that place the fields of design and cinema within an
opposition that is seen, in this thesis, as problematic, as it tensions the debate on the formation
of political subjectivity through films, an opposition that often becomes antagonistic. To
investigate this issue, this research adopted a poststructuralist stance, which views both critical
theory and the perspective of technoscientific practice with suspicion. Based on the
poststructuralist stance, this thesis aimed to analyze design's role in forming political
subjectivity through films. The method adopted for this investigation combined historical
research and film analysis. The first part of the thesis sought to situate how the relationship
between design and cinema can be addressed based on contextualizing the meanings that the
terms have acquired over time and presents some approaches to film studies that align with the
stance adopted in the thesis. The analysis was then expanded to situate design and cinema in
the context of visual studies and focused on investigating the notions of devices and technology
in the formation of subjectivity. This effort underpinned how the research deals, in the second
part of the work, with three regimes of the imaginary referred to in this thesis as contemporary
imaginaries. The treatment focused on mapping the main ideas proposed to explain political
subjectivity in the modern and contemporary periods. The results allowed us to delimit three
imaginaries, called position, (o)position, and (ex)position, which were useful for this thesis to
understand how the values within these imaginaries are presented in culture and form political
subjectivity, based on the analysis of four contemporary films. As a result, it was concluded
that two of these imaginaries attempt to maintain universal notions fundamental to critical
theory and technoscientific-oriented practice, which have crystallized the opposition through
which the relationship between design, cinema, and the formation of subjectivity has been
thought in Western societies. This thesis adds to these two imaginaries the perspective of
(ex)position, which is not limited to crystallized opposition and can expose subjects to other
transformative possibilities of their political subjectivity based on films, in addition to offering
another way of thinking about the relationship between design, cinema and the formation of
subjectivity.

Keywords: Design. Cinema. Subjectivity. Motion picture film.
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1 INTRODUCAO

Desde o inicio do século XX, o design moderno almejou se tornar um campo auténomo
em relagcdo a outras areas do conhecimento e se desenvolveu sob uma pratica de orientagdo
tecno-cientifica ligada a produgdo industrial e as ciéncias da comunicagdo. Em sua aproximagao
com o cinema, os artefatos produzidos sob tal orienta¢do favoreceram a posi¢do que o campo
vem ocupando na produgdo cinematografica contemporanea. O foco dessa orienta¢do esta no
contexto de produgdo do filme, e se refere as praticas e processos que usam técnicas de design
para gerenciar e organizar os aspectos comunicacionais e de produg@o dos filmes. Como se tal
atuagdo estivesse reservada a uma pratica exclusivamente profissional, separada dos efeitos
sociais e politicos que marcam as sociedades. Se o enquadramento histérico situar o design de
maneira mais ampla, percebe-se que antes de se tornar um campo auténomo e adotar a
orientacdo técnico-cientifica, o design herdou saberes que marcaram as tradigdes pictoricas e
estiveram presentes no desenvolvimento cultural das sociedades ocidentais modernas a partir
de diferentes midias, como a pintura, as artes graficas, a fotografia e o cinema. Tal contexto
transferiu para o design uma miriade de valores que acompanham a maneira como essas praticas
foram assimiladas socialmente, e situa o design como uma atividade que atua em conjunto com
outros campos para produzir e fazer circular ideérios, habitos e desejos. O design, visto dessa
maneira, pode ser concebido como um tipo de tecnologia cultural pela qual se configuram
modelos dominantes de visualizagdo que atuam sobre a experiéncia dos sujeitos nas sociedades
ocidentais modernas.

Enquanto tecnologia, sdo muitas as possibilidades de investigar a relagdo do design com
outros campos que produzem a visualidade da cultura. Para esta tese, optou-se pela relagdo
entre o design e o cinema, visto que nos ultimos anos, a visualidade dos filmes ndo tem se
limitado ao conteido que ¢ exibido nas salas de cinema, pois tem circulado em diferentes
contextos que compreendem jornais, revistas, redes sociais e servigos de streaming' que
permitem sua visualiza¢cdo em uma escala crescente de dispositivos técnicos, como televisdes,
computadores e celulares. Motivo pelo qual se faz necessario uma melhor compreensdo desse
fenomeno, especialmente no que tange a formagdo da subjetividade politica. Nesse contexto,

grande parte das pesquisas que destacam os efeitos dos filmes na cultura tomam a forma da

1 O termo streaming remete a um processo de transmitir dados na internet. Os servigos de streaming se referem as
plataformas que podem ser acessadas para ver filmes ¢ séries online (Oliveira; Pinheiro; Alves Dutra, 2023).
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teoria critica frankfurtiana e das abordagens que derivaram dela. A teoria critica surgiu no
comeco do século XX e fomentou conceitos como os de cultura de massas e alienac¢do, que
conceberam o cinema como a representagdo maxima de uma comunicagdo de massas
responsavel por atuar sobre os sujeitos submetendo-os a ideologia dominante das sociedades
ocidentais. Tal proposta conferiu ao cinema um papel importante na formagao da subjetividade
politica por meio da cultura, e projetou nele a possibilidade emancipatoria de uma industria
cultural que produz e refor¢ga modos de vida e formas de ser no mundo.

Observa-se, nessas duas propostas — a de orientagdo tecno-cientifica e a teoria critica —
um problema gerado por dois imaginarios modernos que colocam em oposi¢do os campos do
design e do cinema. De um lado, o design toma a posi¢do de uma ciéncia da comunicagdo e da
técnica, cujo foco se limita a uma atuag@o profissional. E de outro, o cinema, por meio da teoria
critica, se coloca como oposi¢ao e dentincia ao uso da técnica cinematografica como maquina
ideologica. Tem-se, nessa tensdo, um antagonismo implicito que demarca a relagdo entre os
campos e, por consequéncia, delimita a relag@o entre os sujeitos e os filmes dentro dos limites
desses dois imaginarios.

Para investigar essa questdo, esta pesquisa adotou a postura denominada de pos-
estruturalista, que concebe tal antagonismo como um problema, e observa com desconfianca
tanto a teoria critica que fundamenta o conceito de industria cultural, quanto a perspectiva da
pratica de orientag@o tecno-cientifica que, geralmente, marca a relagdo profissional do design
com o cinema. Sob o ponto de vista dessa postura, as demarcagdes que marcam os campos do
design e do cinema carregam valores que se tornaram dominantes no periodo moderno e se
mantiveram no contexto contemporaneo, interferindo tanto na maneira como os campos sao
assimilados socialmente quanto na formagdo da subjetividade politica dos sujeitos afetados
pelos filmes.

Com efeito, esta pesquisa realiza o mapeamento das principais ideias que se propuseram
a explicar a subjetividade politica nas sociedades ocidentais, no periodo moderno e
contemporaneo. Os resultados permitiram delimitar trés imaginarios, denominados de posigéo,
(o)posigdo e (ex)posi¢do. Os imaginarios de posi¢do e (o)posig¢do foram Uteis a esta tese para
compreender a tensdo polar que fundamenta a pratica de orientagdo tecno-cientifica e a teoria
critica. Este trabalho acrescenta a esses dois imaginarios o imaginario de (ex)posi¢do, que se
alinha a postura pos-estruturalista e permitiu pensar a relacdo entre o design, o cinema e a
formacgdo da subjetividade politica de maneira que ndo se limite a oposi¢ao polar cristalizada
pelos imaginarios de posi¢do e (o)posig¢do. O que possibilitou perceber a relagdo entre design e

cinema sob outros termos.
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Esbogada a relevancia de tais estudos, o problema apresentado na presente pesquisa
buscaresponder: como o design atua na formagao da subjetividade politica por meio dos filmes?
Como problemas secundarios, pergunta-se: quais as caracteristicas dos imaginarios que atuam
sob a formagdo da subjetividade politica? Como a cultura visual atua na formagido dessa
subjetividade politica? E, por fim, quais seriam as implicagdes dessa atuagdo sobre os sujeitos

e sobre os campos do design e do cinema?

1.1 OBJETIVOS

A partir das questdes apresentadas, foram tragcados objetivos que possam dar conta de
respondé-las. Tragar objetivos € uma tarefa importante pois define, entre uma miriade de
possibilidades, um caminho de investigacdo (Markoni; Lakatos, 2007; Santos, A. 2018). Para
tanto, da pergunta que caracteriza o problema foi definido um objetivo geral, e para realiza-lo,

foram elencados cinco objetivos especificos como sdo descritos adiante.

1.1.1 Objetivo geral

Essa pesquisa teve o objetivo geral de amalisar a participacdo do design na

formacio da subjetividade politica, a partir dos filmes.

1.1.2 Objetivos especificos

Como objetivos especificos para responder o objetivo geral, a pesquisa se propds a:

1. Discutir as relagdes entre design ¢ cinema;
. Investigar como a cultura visual atua na formacéo da subjetividade;
3. Identificar os principais imaginarios que formam a subjetividade politica das sociedades
ocidentais, do periodo moderno a contemporaneidade;
4. Desenvolver um roteiro de analise filmica;
Analisar como o design atua na formagdo da subjetividade politica, a partir de quatro
filmes selecionados.

N

Para cumprir com os objetivos estabelecidos, o método adotado para essa investigacio
foi um misto de pesquisa histérica com anélise filmica. A primeira parte da tese procurou situar
as maneiras pelas quais se pode tratar a relacdo entre design e cinema a partir da
contextualizagdo dos significados que os termos receberam através do tempo, e apresenta
algumas abordagens de estudos do cinema que se alinham a postura adotada nesta tese. Esta
parte também ampliou o horizonte de analise para situar o design e o cinema no contexto dos

estudos das visualidades, e teve como foco a investigag@o das nog¢des de dispositivo e tecnologia
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na formacdo da subjetividade. Essa empreitada fundamentou a maneira pela qual a pesquisa
trata, na segunda parte do trabalho, trés regimes do imaginario que se tornaram dominantes no
periodo moderno e contemporaneo, denominados de posicdo, (o)posigdo e (ex)posi¢do. Nessa
segunda parte, empreendeu-se uma investigagdo historica sobre o que esta tese denominou de
imaginarios hodiernos. O tratamento se voltou para o mapeamento das principais ideias que se
propuseram a explicar a subjetividade politica no periodo moderno e contemporaneo e a analise
de sua apresentacdo na cultura visual a partir da observacdo de quatro filmes contemporaneos.
Os resultados dessa segunda parte ajudaram a compreender e situar as conexdes entre o design,
o cinema e a formagdo da subjetividade politica. Por fim, sdo apresentadas algumas
consideragdes sobre como esses imaginarios mapeados afetam a relagdo entre os campos, e
conclui-se a pesquisa discutindo os resultados da participagdo do design na formagdo da
subjetividade politica, a partir dos filmes.

A tese aqui defendida € a de que o design, ao prefigurar imaginarios dos filmes, realiza
uma mediagdo entre os sujeitos € o mundo. Tal mediag@o afirma a tensdo polar cristalizada
pelos imaginarios de posi¢do e oposi¢do, e mantém, com 1sso, no¢des universais fundamentais
a teoria critica e a pratica de orientagdo tecno-cientifica, que constituem a maneira como a
relacdo do design com o cinema vem sendo pensada nas sociedades ocidentais. No entanto, tal
mediagdo pode permitir a exposi¢do dos sujeitos a reflexdes que ndo se limitem a essa tensao
polar, e com isso, pode também os expor a outras possibilidades transformadoras de sua

subjetividade politica, a partir dos filmes.

1.2 POSTURA E PRESSUPOSTOS

Esta pesquisa adota uma postura pés-estruturalista para considerar as informagdes
obtidas por meio das revisdes bibliograficas e analises filmicas ao longo da investigag@o. Essa
postura se alinha as tradi¢gdes tedricas que ficaram conhecidas como tradi¢des do “pos”, onde o
termo “pos” se refere ao fato de partirem de um enquadramento epistemoldgico que colocou
em duvida os pilares centrais do pensamento iluminista. Tais tradi¢des se desenvolveram nos
ultimos cinquenta anos como reagdo as tradigdes modernas, devido a significantes mudangas
que ruiram alguns de seus fundamentos, como por exemplo os excessos do capitalismo, o
colapso do comunismo, a velocidade das mudangas tecnoldgicas e o aumento da desigualdade
social (Prasad, 2018). Com efeito, ¢ comum a pesquisas dessa tradi¢do refletirem um
desapontamento em relacdo as esperangas e promessas da modernidade, evidenciando a

dolorosa percepcdo de que as grandes narrativas das sociedades ocidentais “ndo s6 ndo se
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materializaram como podem ter resultado em danos duradouros a certos recursos culturais e
ambientais” (Prasad, 2018, p. 244, tradug@o nossa).

Desde meados de 1960, os autores e autoras que adotaram essa postura de investigacio
trilharam caminhos de analise distintos, os quais ficaram conhecidos como pds-modernismo,
pos-colonialismo, pos-marxismo e pos-estruturalismo?. Esta tese se vincula ao caminho pos-
estruturalista e, ao fazé-lo, se aproxima de Foucault®. Especialmente porque o autor fornece (1)
o conceito de dispositivo, (2) alguns critérios que fundamentaram as interpretacdes realizadas
ao longo da pesquisa, e (3) o arcabougo tedrico para um dos imaginarios mapeados na tese.
Foucault se fundamenta na critica que Nietzsche* direcionou as tradi¢des filosoficas ocidentais
que conceberam o sujeito moderno como detentor de uma racionalidade pura e idealizada,
concepgdo essa que também ¢ vista com desconfianga para os propositos desta tese.

E preciso destacar que o termo “pds” é controverso, especialmente porque pode ser
entendido, inadvertidamente, como uma ideia de refutagdo da razdo e de qualquer forma de
ordem ou teoria de conhecimento. E esse tipo de interpretacdo aparecera, ao longo da pesquisa,

quando forem abordadas algumas das criticas direcionadas as tradi¢des do “pds™

. No entanto,
segundo a postura pds-estruturalista aqui adotada, o termo “po6s” ndo deve ser entendido como
uma superacdo de toda ordem e estrutura, mas como o apontamento de determinadas tendéncias
universalizantes que sustentam algumas das estruturas da modernidade. O que se busca,
portanto, ndo ¢ refutar a razdo e o conhecimento, mas apontar e tornar visivel o seu carater
construido ndo universal e, portanto, politico e contextual.

Ademais, sob perspectivas distintas, mas que também se alinham a desconfianga acima
citada, a postura adotada nesta tese se aproxima das investigagdes de Fry, Beccari, Portugal e
Prando®. Essa aproximagio se faz, em partes, por meio do conceito de design ficgdo (Fry, 2009,
2022), da concepgdo do design enquanto articulagdo simbolica (Beccari, 2016), da investigacao
dos discursos sob a perspectiva das visualidades (Beccari, 2020; Prando; Beccari, 2020) e da
investigagdo dos valores que ligam os produtos culturais aos sentidos dados a subjetividade

(Portugal, 2017, 2019). No design grafico, indagac¢des derivadas da postura adotada nesta tese

pautaram pesquisas que buscaram analisar o papel dos discursos da modernidade nas préaticas e

2 Do pos-modernismo cita-se Lyotard, Baudrillard, Deleuze ¢ Guattari; do pds-colonialismo, Said, Spivak ¢
Bhabha; do pés-marxismo, Laclau ¢ Mouffe; ¢ do pos-estruturalismo, Foucault, Derrida ¢ Irigaray (Prasad, 2018;
Silveira; Stralen, 2017).

3 Michel Foucault (1926-1984).

4 Friedrich Wilhelm Nietzsche (1844-1900).

% Especialmente em Kellner e Mannheim, abordados ao longo da fundamentagio tedrica deste trabalho.

¢ Tony Fry, Marcos Beccari, Daniel Portugal e Felipe Brando.
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saberes do design. Como exemplo, pode-se citar o trabalho de Silva (2020a)’, que investigou
as formagdes discursivas nos jogos digitais. Outro exemplo é Rati (2021)8, cujo objeto de estudo
foram os discursos sobre género associado ao design grafico. E, por fim, a andlise critica de
teorias contemporaneas de percepcdo visual utilizadas no design grafico, que resultou na
dissertacdo de mestrado do autor desta tese, intitulada Formalismo e design grdfico (Chromiec,
2020)°. Os trabalhos citados alicergaram a postura que fundamenta a caminhada do pesquisador
e orienta a maneira como esta pesquisa trata a relagdo entre design, cinema e a formagdo da

subjetividade.

1.2.1 Pressupostos desta tese

Tem-se como pressuposto geral que o design e o cinema se estabeleceram dentro de
conflitos culturais que atribuiram aos campos de conhecimento significados inseparaveis da
dimensdo politica que acompanha a formagdo da subjetividade (Almeida, 2024; Beccari, 2016;
Fry, 2009; Portugal, 2019). Como pressupostos especificos, considera-se: (1) que o design e o
cinema atuam na formag¢do da subjetividade politica, e (2) que a formacdo da subjetividade

pode ser investigada através da analise documental de artefatos bibliograficos e filmicos.

1.3 JUSTIFICATIVA

A principal justificativa de um trabalho como este € a importancia de se investigar o
papel dos sistemas e dos artefatos na maneira como os seres humanos compreendem o mundo,
as outras pessoas e a si mesmos, especialmente quando se trata da relagdo do design com o
cinema, que se tornou uma midia de larga distribui¢do nas sociedades ocidentais. Para situar a
abrangéncia dessa relagdo, em 2020, durante o cenario pandémico, o consumo de filmes de
entretenimento aumentou sua receita em 34% em comparagdo a 2019 (Motion Picture
Association — MPA, 2021). Com o fechamento das salas de cinema nesse periodo, houve um
aumento de 26% nas assinaturas de plataformas de streaming, somando um total de 1,1 bilhdo

de assinaturas. A Netflix, empresa pioneira nesse segmento, teve aumento de arrecadagio anual

" Mauricio Perin Neves da Silva.

8 Bianca Mendes Rati.

? Neste ultimo exemplo, problematizou-se algumas teorias utilizadas no campo do design grafico que apresentam
diferentes conceitos universais para explicar a subjetividade humana. A critica se fundamentou no livro 4s
palavras e as coisas (2000), onde Foucault apresentou trés grandes tradi¢des de pensamento das ciéncias
humanas que se fundamentaram em conceitos transcendentes, que o autor denominou de positividades da vida,
do trabalho e da linguagem.
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de USS$ 25 bilhdes de sua receita, 24% a mais em relagdo a 2019 (Netflix, 2021). No Brasil, a
reacdo ao fechamento das salas de cinema no periodo pandémico proporcionou o aumento de
servigos de streaming nacionais. Somente a plataforma Telecine Play registrou aumentos de
400% no namero de cadastros e de 100% no nimero de filmes consumidos (Brasil, 2021c¢;
Tucci, 2020). Tais nimeros sdo relevantes por mostrar que, atualmente, a circulagdo dos filmes
ndo se limita as salas de exibi¢do. Torna-se cada vez mais comum o lancamento de grandes
produgdes em multiplas plataformas, especialmente quando essas producdes sdo legitimadas
por institui¢des como o Oscar'?, por exemplo. SO no Brasil, em dezembro de 2020, cerca de
120 milhdes de pessoas consumiram filmes pela internet (Silva, 2020b). Cenario que esta para
aumentar com a ampliagdo da infraestrutura de telecomunicagdes por meio da tecnologia 5G
(Brasil, 2021a). Esses exemplos demonstram a importancia de pesquisas que, como essa,

investiguem a relacdo entre design, cinema e a formagdo da subjetividade.

1.4 DELIMITACAO DE ESCOPO

Nesta pesquisa, tem-se como escopo a relagdo entre design, cinema e a formagio da
subjetividade. A formagdo da subjetividade € um tema amplo e esta tese optou por observa-lo
sob a dimensdo da politica. Sendo ainda mais especifico, observa-se as grandes formagdes
discursivas que se tornaram imaginarios dominantes conferindo sentido a subjetividade politica
moderna e contemporanea do imaginario das sociedades ocidentais. Este tema ¢ enquadrado
sob dois aspectos: (1) a relagdo entre o design e o cinema e, por conseguinte, (2) os impactos

dessa relag@o sobre os sujeitos que sdo afetados pelos filmes.

1.5 RELEVANCIA E CONTRIBUICAO AO CONHECIMENTO

A respeito da contribuigdo e relevancia dessa pesquisa, destaca-se os seguintes itens:

1. Contribui com o campo ao apresentar uma nova forma de pensar a relagdo entre design,
cinema ¢ formagdo da subjetividade politica a partir da nogdo de regimes do imaginario,
que ¢ concebida sob a nogdo foucaultiana de dispositivo. Conceber essa relagdo dessa
maneira ¢ um tema ainda inédito em termos de conhecimento académico-cientifico no
campo do design no Brasil, como apontado por revisdo bibliografica sistematica (RBS)
que relacionou os termos design, politica ¢ visualidades, tendo como referéncia a base de
periodicos da CAPES, e comprovou o ineditismo desta proposta'’.

2. Contribui com o campo ao situar historicamente os valores que conformam o imaginario
das sociedades ocidentais em um mapa que permite pensar as suas implicagdes no campo

19 Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas (AMPAS).
1 Os conceitos de regime imaginario e dispositivo serdo abordados, mais detidamente, ao longo desta pesquisa.
Os detalhes dos resultados da RBS ¢ a maneira como foi realizada se encontram no apéndice desta tese.
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do design ¢ do cinema, assim como na formagdo da subjetividade politica dos sujeitos por
eles afetados em sua relagdo com os artefatos culturais, como os filmes'?;

3. Amplia o desenvolvimento tedrico-critico do campo'’ ¢ oferece reflexdes sobre os limites
epistemoldgicos que o constituem e o posicionam em sua relagdo com o cinema'”.

Quanto aos demais impactos dessa pesquisa, salienta-se:

1. A difusdo dos resultados por meio da publicagdo em periddicos nacionais € um capitulo
de livro"™.

2. A contribuigdo do tema de pesquisa as investigagdes que se aproximam da linha de
pesquisa de Teoria, Historia e Critica do Design (THD), registrada no diretério de
Grupos de Pesquisa do CNPq ¢ vinculada ao Programa de Pés-graduacgdo da Universidade
Federal do Paran, PPGDesign UFPR'®.

1.6 ESTRUTURA DA TESE

Como estrutura proposta para a tese, esboga-se abaixo o encadeamento dos capitulos
e um resumo breve de cada um deles. Nos capitulos 1 e 2, apresenta-se a pesquisa, seus
objetivos, a postura adotada e o método utilizado, que se divide em dois capitulos de
investigagdo e um capitulo de consideragdes finais.
A primeira parte do trabalho, apresentada no capitulo 3, ¢ denominada de visualidades.
Esse capitulo se divide em duas se¢Oes. A primeira situa os termos design e cinema dentro da
polissemia de significados que eles possuem, a fim de identificar as maneiras pelas quais se
pode tratar a relagdo entre design e cinema, e investiga algumas abordagens dos estudos do
cinema que, de diferentes maneiras, observam os seus efeitos na sociedade sob perspectivas
que se aproximam da postura adotada nesta tese. A segunda sec¢do posiciona design e cinema
dentro da no¢do mais abrangente de cultura visual, e analisa como se dd a formagdo da
subjetividade a partir das nogdes de dispositivo e tecnologia, que fundamentam a maneira como
essa tese concebe a nocdo de regimes do imaginario. Por fim, a se¢8o apresenta uma reflexdo
sobre a postura que o design e o cinema adotaram ao serem assimilados socialmente na cultura
das sociedades ocidentais, conservando assim conceitos universais que sustentam modos

especificos de conceber a formagdo da subjetividade politica.

12 Nesse sentido, a pesquisa se alinha, de diferentes maneiras, as investigagdes de autores como Almeida (2024),
Portugal (2017, 2019), Beccari ¢ Prando (2020), Souza ¢ Laura (2021) ¢ Fry (2009, 2022).

13 Conforme defendido por Ramiro, Wolff ¢ Ruthschilling (2016), Dunne ¢ Raby (2013), Fry (2009, 2022).

1 Conforme defendido por Souza, Oliveira, Miranda, Coutinho, Waechter ¢ Porto Filho (2016) € Beccari, Portugal
¢ Padovani (2017).

15 As publicagdes resultantes sdo apresentadas no capitulo de conclusio desta tese.

16 Nesse sentido, ver as pesquisas do grupo de pesquisa em teoria, histdria e critica do design ¢ atividades projetuais
(CNPq, 2024).
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A segunda parte do trabalho, apresentada no capitulo 4, ¢ denominada de imagindrios
hodiernos. Esse capitulo se divide também em duas se¢Oes. A primeira apresenta mapeamento
dos idearios de trés imaginarios politicos dominantes que conferem sentido a subjetividade
politica moderna e contemporanea, denominados nesta pesquisa de imaginarios hodiernos. A
segunda secdo observa como esses imaginarios se apresentam em quatro filmes
contemporaneos. Para isso, desenvolveu-se um roteiro de analise filmica que permitiu a esta
tese investigar o imaginario dos filmes sob as diferentes perspectivas que marcam a relagdo
entre design e cinema.

Por fim, no capitulo 5 — consideragdes finais —, conclui-se o objetivo geral da pesquisa
e apresenta-se a tese aqui defendida, assim como algumas consideragdes sobre o método, as
analises filmicas realizadas e os ajustes realizados apos a defesa da tese. Antes de fechar esse
capitulo, ¢ feita uma revisdo dos percursos da pesquisa, reitera-se suas contribui¢cdes e

apresenta-se sugestdes para estudos futuros.
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2 METODO DE PESQUISA

Entende-se como método de pesquisa a légica subjacente a um processo de trabalho,
ou seja, o encadeamento de tarefas que um pesquisador/a segue para cumprir com o objetivo de
uma pesquisa. Uma pesquisa €, portanto, uma busca sistematica por informa¢des que permitam
organizar um conjunto aparentemente disperso de elementos, para encontrar, por meio dessa
organizag¢do, a resposta a um determinado problema. O método, portanto, se constroi na medida
em que o caminho da pesquisa se realiza e estd diretamente ligado ao problema pesquisado
(Chizzotti, 2006).

O problema desta pesquisa parte da desconfian¢a de dois imaginarios modernos que
colocam os campos do design e do cinema em um contexto de oposi¢do. Com efeito, a
investigagdo tomou a forma de uma pesquisa histérica, que trata, fundamentalmente, da
compreensdo de como os eventos do passado influenciaram e sdo percebidos no presente.
Estudar o passado se pauta na coleta de informagdes junto a fontes documentais para posterior
interpretacdo de como se deram as transformagdes culturais que afetaram e afetam os modos de
vida na sociedade ao longo do tempo (Santos, A. 2018). Esta pesquisa observou dois tipos de
fonte: (1) artefatos bibliograficos e (2) artefatos cinematograficos. Os artefatos bibliograficos
permitiram situar os assuntos principais da pesquisa, realizar o mapeamento do que € chamado,
nesta tese, de imaginarios hodiernos, e construir um roteiro de analise filmica que permitiu
observar esses imaginarios em quatro filmes contemporaneos. Essa tarefa possibilitou a
reflexdo e contextualiza¢do da relagdo entre design, cinema e a formacgdo da subjetividade
politica.

Para tanto, € preciso situar como a nogdo de fempo ¢ entendida nesta pesquisa. O
tempo, conforme explicado por Fry (2009), geralmente ¢ compreendido por meio de trés
estados de coisas: o passado, o presente e o futuro. O passado, aqui, € concebido como algo que
ficou para tras em uma linha de tempo continua, e o futuro como um destino a se chegar
percorrendo a mesma linha. No entanto, esse tipo de compreensdo geralmente analisa os
aspectos do tempo enquanto medidas individuais, como se passado e futuro estivessem isolados
do presente, e desconsidera que tanto o passado quando o futuro sdo eventos que recebem
significado sempre a partir do presente. Sob o ponto de vista adotado nesta tese, o passado ndo
deixa de existir como se ficasse para tras, ele continua a influenciar o presente e a propria
percepc¢do do passado. Da mesma forma, o futuro ndo ¢ um espago vazio, pois sua forma esta

sendo tragada no presente e pelo passado que o antecedeu. Essa concepgdo vai ao encontro de
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uma mudanga na pratica de pesquisa historica apontada por Chartier (1991)'7, que relata que os
historiadores se distanciaram dos métodos candnicos hierarquicos e totalizantes geralmente
usados em pesquisas historicas'®, para analisar o funcionamento da sociedade sob a nogio de
regimes que se desvelam no acontecimento, no relato e nas redes que compdem as praticas da
sociedade. Em outras palavras, o foco mudou de grandes generalizagdes fundamentadas em
conceitos universais para a observagdo de saberes situados e produzidos no confronto dos
idearios pelos quais “os individuos e os grupos dado sentido ao mundo” (Chartier, 1991, p. 177).

Esta pesquisa histérica, portanto, ndo busca por origens, esséncias ou principios
universais que sirvam como justificativa para responder uma determinada questdo, mas sim,
por interpretar, sob um ponto de vista particular, como os valores conferidos aos saberes e as
praticas contemporaneas receberam seu sentido em resposta a alguma urgéncia histérica, em
um determinado tempo e sob determinado contexto, e se tornaram regimes, aqui denominados
de regimes do imaginario.

Nesse ponto, importa também situar o que esta pesquisa entende por imaginario.
Pagotto-Euzebio e Almeida (2022)" explicam que, nas sociedades ocidentais, a imaginago
geralmente foi tratada como a representacdo de um objeto ausente, ou seja, como mera imagem
mental de uma ideia. Aristételes, na Grécia antiga, conferiu a imagina¢do o papel de
representacdo da realidade — tanto que o termo deriva, em muitas tradugdes, da palavra grega
phantasia (pavtacia), que no Ocidente recebe uma carga negativa, vinculada a falsidade, ou,
nos termos gregos, a formagdo de uma imagem mental, um phantasma (eéviacuo) da
realidade?. A epistemologia aristotélica seguiu a separagdo platdnica entre mente e corpo e
posicionou a imaginagdo no entremeio, como uma condi¢io necessaria para o conhecimento,
porém passiva, e subordinada a razdo (Ferreira, 2017, 2021). E permaneceu assim, com raras
excegdes, até meados do século XX, quando Bachelard?! reconfigurou o problema ao dissolver
a separac¢do platonica e propor que a imaginagao ndo apenas forma uma imagem, mas também

a deforma. Significa dizer que, dentro dessa nova configuracdo, a imaginac¢do participa

7 Roger Chartier.

18 A citar: (1) a descri¢ido de uma totalidade por meio de um projeto de histéria global, (2) a definigéo territorial
como condigdo limite dos objetos de pesquisa, ¢ (3) o recorte social usado para diferenciar partes da sociedade
por meio de grandes generalizagdes (Chartier, 1991).

19 Marcos Sidnei Pagotto-Euzebio € Rogério de Almeida.

20 Ferreira (2017) comenta que a nogdo de imagem deve ser tomada em sentido amplo, pois nfio se refere apenas
a uma imagem obtida por meio do sentido da visdo, mas compreende também as imagens obtidas por meio dos
outros sentidos, como audigdo, olfato, paladar e tato. Para o autor, o termo representacdo estaria mais ligado a
epistemologia aristotélica. Para esta tese, julgou-se importante definir o termo visto que a imagem ¢ um elemento
central na relagéo entre design e cinema.

2! Gaston Bachelard (1884-1962).
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ativamente da dindmica entre os sentidos e a compreensio do mundo. Para o autor, os
devaneios, os sonhos e as fantasias ndo s3o apenas representagdes do mundo, sdo também
criadoras dele, na medida em que os significados permitem a compreensdo dos seres humanos
do mundo e de si mesmos (Almeida; Pagotto-Euzebio, 2022). Essa perspectiva, portanto, se
opOe as concepgdes racionalistas que dividem a mente e o corpo alegando uma supremacia de
um tipo de intelecto puro sobre o corpo, a percep¢do e a imaginag¢do??. Com efeito, a
reconfiguragdo valoriza a dimens3o simbolica e “somos levados a concluir que a realidade
jamais nos € acessivel pela via direta, mas sempre mediada pelo imaginario. O mundo € sempre
figurado, configurado, imaginado” (Almeida; Pagotto-Euzebio, 2022, p. 523).

Durand? continuou os estudos de Bachelard e concebeu o papel mediador do imaginario
a partir da nogdo de regime. O imaginario, para o autor, ndo se coloca apenas como uma colegao
de imagens, mas considera também a relacdo entre essas imagens e as coisas, formando
agrupamentos que Durand denominou de regime do imaginario. Com efeito, esses
agrupamentos organizam a realidade e, com isso, produzem e fazem circular simbolos e
discursos a partir de diferentes manifestagdes culturais e estéticas, que conformam visdes de
mundo, ideologias, modos de pensar, produzir, sentir etc. Durand trabalha esse conceito a partir
de dois regimes que denomina de diurno e noturno, que funcionam, para o autor, como
estruturas antropoldgicas do imaginario. Para os propositos desta tese, € preciso evidenciar que
o trabalho de Durand foi influenciado pela psicologia analitica de Jung?*, especialmente no que
tange a nogdo de arquétipos (Pitta, 2005). Nesse sistema, os arquétipos formariam um tipo de
estrutura comum aos varios mitos existentes nas culturas, que Jung denominou de inconsciente
coletivo. Esse sistema surge como um modelo etiolégico, cujo foco de estudo esta em
determinar a origem ou a causa desse elemento comum e, justamente por isso, propde algum
conceito pretensamente universal que poderia conferir tal explica¢do. O problema desse tipo de
sistema € que um elemento universal acaba por conferir a estrutura proposta algum tipo de
esséncia, o que a torna imanente. Esta tese, ao adotar a postura pos-estruturalista, se afasta dessa
base junguiana, isso porque, segundo o ponto de vista aqui adotado, ndo existe nenhum
elemento essencial, ou universal, que torne as estruturas imanentes. As estruturas, segundo esse

ponto de vista, sdo cria¢des situadas em determinadas épocas em resposta a determinados

22 Como ja citadas, as concepgdes de Platdo, que “cindia a experiéncia humana em duas dimensdes: uma sensivel
¢ outra suprassensivel, identificada com as formas puras da inteligéncia, o mundo das ideias”, ¢ de Descartes,
que “concebe 0 homem como uma entidade dual, corpo ¢ mente, esta perene ¢, portanto, superior” (Almeida;
Pagotto-Euzebio, 2022, p. 522).

2 Gilbert Durand (1921-2012).

24 Carl Gustav Jung (1875-1961).
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contextos. De Bachelard e Durand, portanto, esta tese conserva apenas as no¢des de (1) o
imaginario como mediador e criador da realidade e (2) a nogdo de regimes do imaginario, que
sdo aqui concebidos ndo como estruturas imanentes, mas como estruturas construidas, a partir
da nogdo foucaultiana de dispositivo?®. Com efeito, a tese se aproxima dos estudos do
imaginario conforme vém sendo realizados por Portugal (2017, 2019) e Almeida (2024).
Portugal (2017, 2019)% investiga o imaginario a fim de mapear conjuntos valorativos
de modos de pensamento que se construiram em determinadas épocas. Como construgio, o
carater ndo transcendente desses modos de pensamento se torna evidente, pois tais
agrupamentos valorativos s3o sustentados por discursos, pontos de vista, orientagdes
cientificas, instituigdes e praticas que tornam possivel a sua articulagdo. O autor compde
quadros comparativos que situam esses modos de pensamento e explicitam os valores por eles
estabelecidos. Situar os imaginarios dessa maneira permite a Portugal investigar o discurso de
diferentes produtos culturais — como textos literarios, imagens, filmes, pecas de publicidade —
e tragar consideragdes sobre os efeitos desses artefatos na sociedade. Ao mapear o imaginario
com o auxilio desses quadros comparativos, o autor evidencia as “redes de diretrizes
interpretativas e valorativas” que delimitam o “horizonte no interior do qual sabemos onde
estamos e que sentido tém as coisas para nés” (Taylor apud Portugal, 2019, p. 15)%”.
Almeida (2024)* investiga o imaginario sob a perspectiva da hermenéutica tragica. Para
essa perspectiva, a realidade ndo pode ser compreendida em sua totalidade, de tal forma que a
busca pela origem, ou causa, que sustente estruturas imanentes se coloca como impossibilidade.
Isso ndo quer dizer que exista, portanto, a recusa de interpretar as estruturas que ai estdo, mas
o reconhecimento de que essas estruturas sdo criagdes e fruto, portanto, do acaso que existe nos
embates das relagdes humanas e ndo de qualquer principio universal ou transcendente. Com
efeito, Almeida critica as concepgdes que colocam a imaginagdo como ilusdo, mentira e fic¢do.
Para ele, essas concepcdes derivam de uma estratégia de dominagdo, onde um dos polos da
relacdo entre corpo e mente reivindicou para si estatuto de dizer o que seria a verdade sobre a

realidade®. As ficgdes imaginadas, sob esse ponto de vista, ndo se colocam para enganar e

2 A nogéo de dispositivo foucaultiana e sua relagio com os regimes do imaginario sera aprofundada adiante, em
capitulo especifico.

26 Daniel Bittencourt Portugal.

¥ Como uma de suas bases tedricas, Portugal cita o texto As fontes do self: a construgdo da identidade moderna
(2013), de Charles Taylor.

8 Rogério de Almeida.

2 Em relago a essa oposi¢do, no artigo O cinema entre o real e o imagindrio (2020), Almeida relata que “a critica
ao dominio da verdade pela razio (que engloba tanto investidas filoséficas quanto cientificas) teve como
estratégia de combate o iconoclasmo. [...] Enquanto a razdo marchava imperiosa sobre o reino do inteligivel, a
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ocupar o lugar de uma pretensa verdade pura; elas sdo parte fundamental em um jogo de
linguagem e promovem uma mediacdo simbolica entre os sujeitos e mundo (Almeida, 2024).

Em resumo, o estudo do imaginario das sociedades contempordneas indica
agrupamentos de regimes que atuam sobre a subjetividade de suas populagdes. Tais
agrupamentos ndo devem ser compreendidos como esfruturas imanentes, mas estruturas
construidas que, em determinado momento, se tornaram modos de pensamento dominantes na
sociedade. Esses agrupamentos sdo entendidos nesta tese como regimes do imaginario, que se
formaram em torno da nogdo de subjetividade a fim de explicar a experiéncia politica dos seres
humanos. Com efeito, entende-se que os métodos, valores, conceitos, nogdes, discursos e
documentos mudam com o tempo e nao sdo facilmente delimitados. Com isso, ndo se esperou,
nesta pesquisa, apontar solu¢des certas ou erradas, melhores ou piores para o problema
apresentado. N&o se busca, portanto, um resultado definitivo ou uma teoria subjacente a uma
unica ordenagdo histérica, mas uma configuragdo de informag¢des que permitam perceber
determinados agrupamentos pelos quais se pode tratar a relagdo entre design, cinema e
formagdo da subjetividade politica (Chizzotti, 2006; Foucault, 2013, 2019; Peters, 2000;
Prasad, 2018).

E comum que as pesquisas historicas que adotam a postura pos-estruturalista se
utilizem da analise de discurso®® e optem por abordagens arqueoldgicas ou genealdgicas para
investigar como se construiu, através do tempo, o sentido dado aos termos, conceitos, nogdes e
fontes historicas como documentos, fotografias, filmes etc. (Chizzotti, 2006; Foucault, 2000,

2008, 2013, 2019; Peters, 2000, Prasad, 2018). Nesta pesquisa, optou-se pela abordagem

imaginagdo chafurdava no caos informe das sensagdes. Essa logica iconoclasta pressupde uma divisdo
hierarquica entre os dominios da realidade ¢ da representagdo. A razdo torna-se, entdo, o meio de validagdo da
verdade, caminho tinico de acesso ao que ¢é real. E ao proceder assim submete a imaginacdo a um papel
secundario, que eventualmente, sob certas condigdes, até pode representar a realidade, mas jamais seria real ou
teria qualquer autoridade sobre o real. [...] Contra o iconoclasmo, o imagindrio se ressignifica no século XX, [...]
essa revalorizagao do imagindrio o desloca do posto passivo de representagdo para a condigio ativa de mediador.
O imagindrio, entdo, ¢ o que organiza o real. O conhecimento da realidade deixa de ser a enunciagio totalizante
da verdade, operada pela razdo, para se tornar a expressdo figurativa de uma perspectiva, mediada pela
interpretacido. Como perspectiva, o conhecimento se mostra parcial ¢ dependente do ponto de vista. [...] Como
interpretacio, requer uma hermenéutica, compreendida como uma estratégia filosofica que visa a compreender,
traduzir o sentido de uma obra” (Almeida, 2020, p. 91).

30 importante salientar que as andlise de discurso de pesquisas pos-estruturalistas se distanciam da andlise de
conteudo, que também ¢ utilizada em pesquisas qualitativas. Isso porque a analise de conteudo tem como foco
os aspectos formais da linguistica, como as unidades 1éxicas e tematicas de um texto (Chizzotti, 2006; Santos,
A.2018). A analise de discurso, por sua vez, ¢ uma visada que ultrapassa a forma enunciativa, “privilegiando a
fungio e o processo da lingua no contexto interativo e social em que ¢ prolatada”, perspectiva que “considera a
linguagem como uma pratica social” (Chizzotti, 2006, p. 112-113).
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genealogica®!, a fim de contextualizar e explicitar os valores existentes nos imaginarios e sua
relacdo com o design, o cinema e a formacdo da subjetividade. O tratamento utilizado para
investigar foi (1) situar os termos design, cinema e subjetividade politica, (2) mapear os
imaginarios e (3) observar como esses imaginarios se apresentam nos filmes. Para tanto, a
pesquisa se fundamentou em Rabinow e Dreyfus (1982)*? que forneceram uma estratégia de
trés passos para a realizacdo de pesquisas genealogicas: 1. Problematica, I1. Diagnéstico e IIL
Explicagao.

O passo L. Problematica diz respeito a introducdo do problema que guia a pesquisa e &
proposi¢do de um método que o responda. Para esta tese, o problema gira em torno de uma
tensdo que confere sentido a relagdo entre design, cinema e a formagao da subjetividade politica.
O passo II. Diagnéstico diz respeito a coleta de informagdes a partir de fontes documentais e
filmicas. Nesta tese, esse processo se divide em duas partes; a primeira parte investiga os termos
design, cinema e formagcao da subjetividade sob a perspectiva do estudo das visualidades, a fim
de situar, dentro da polissemia de significados que esses termos receberam ao longo do tempo,
as maneiras pelas quais se pode tratar a relagdo entre eles. A segunda parte da tese investiga a
subjetividade politica sob a no¢do dos imaginarios hodiernos. Essa segunda parte se divide em
duas se¢des; a primeira delas mapeia os idearios de trés imaginarios politicos dominantes que
conferem sentido a subjetividade politica moderna e contemporanea, e a segunda observa como
esses imaginarios se apresentam em quatro filmes contemporaneos, para que se possa entender
como o design atua na formagao da subjetividade politica, a partir dos filmes. Como resultado,
foram elaborados dois quadros comparativos, um referente ao mapeamento dos imaginarios
hodiernos e outro referente ao roteiro de analise filmica, que forneceu coordenadas para
observar o imaginario dos filmes. O passo III. Explicacdo diz respeito ao final da genealogia
que, nesta pesquisa, se apresenta por meio de algumas consideragdes finais que explicam o que
estd em jogo na tensdo que confere sentido a relagdo entre design, cinema e a formagdo da
subjetividade, e responde, dessa maneira, o objetivo geral da pesquisa. O quadro 1 apresenta

uma visdo geral do método e sua distribui¢do dentre os capitulos que compdem esta tese.

31 Genealogia é um modelo de analise de discurso que tem como foco as relagdes de poder que circunscrevem os
saberes. A andlise gencaldgica busca explicar a existéncia dos saberes ¢ suas transformagdes histdricas, situando-
0s como pecas em relagdes de poder (Foucault, 2019).

32 Hubert Dreyfus e Paul Rabinow.
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QUADRO 1 - VISAO GERAL DO METODO DE PESQUISA

L PROBLEMATIZACAO

. Introducéo
. Meétodo

II. DIAGNOSTICO

PRIMEIRA PARTE ~ ®  Visualidades

(revisdo bibliografica e sintese)

SEGUNDA PARTE L4 Imaginé.rios hodiernos

(revisdio bibliografica e analises filmicas)

IMI. EXPLICACAO

. Consideragdes finais

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

2.1 ESTRATEGIA DE ANALISE E PROCEDIMENTOS TECNICOS

Como estratégia de andlise, entende-se a maneira pela qual as informagdes obtidas por

meio das revisdes bibliograficas e analises filmicas foram interpretadas ao longo da pesquisa.

Nesta tese, adotou-se de inicio a postura pos-estruturalista e, para fundamenta-la, a tese se

pautou por quatro critérios fornecidos por Foucault (2013). Sdo eles: (1) imanéncia, (2)

variagdes continuas, (3) duplo condicionamento e (4) polivaléncia dos discursos, descritos no

quadro 2:

QUADRO 2 - ESTRATEGIA DE ANALISE

1. IMANENCIA

Acredita-se que ndo ha, na relacfio entre os artefatos analisados, nenhum
tipo de transcendéncia ou definicdo absoluta e universal. O valor dado
aos artefatos esta inserido em relagdes de poder.

2. VARIACOES

Néo hd um modo tinico de verdade historica, pois os discursos que
definem o que ¢ aceito como verdade mudam com o passar do tempo.

CONTINUAS Dessa forma, as dindmicas de poder nfo sfo constantes, mas variam
continuamente a partir das praticas disciplinares.
3. DUPLO Tanto as interagdes locais e efémeras, como as globais e duradouras
CONDICIONAMENTO derivam das praticas disciplinares e seu efeito discursivo.

4. POLIVALENCIA DOS
DISCURSOS

Os discursos néo se limitam a uma tnica finalidade, nem possuem
significado fixo. Um discurso € relacional ao contexto em que emerge e
aos efeitos que produz.

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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Esses critérios permitiram que os arcabougos teoricos de diferentes autores e autoras
pudessem ser analisados e interpretados conforme a postura da pesquisa. O processo de situar
o discurso desses autores e autoras em relagdo aos critérios que fundamentam a postura adotada
permitiu incorpora-los a tese conforme os objetivos da pesquisa. Ao fazé-lo, em alguns casos
foi necessario situar as aproximagdes, afastamentos e adaptagdes desses autores e autoras em
rela¢do a postura adotada. Essas informacgdes sdo apresentadas por meio das notas de rodapé ao
longo do texto.

Os resultados das investigacdes da primeira e segunda parte permitiram a elaboragio
de dois quadros comparativos, o quadro comparativo dos imagindrios hodiernos € um roteiro
de andlise filmica, que possibilitaram articular o contetido dos filmes ao dos imaginérios. Em
relagdo aos imaginarios hodiernos mapeados, esta tese se focou em trés, que denominou de
posi¢do, (o)posi¢do e (ex)posi¢do. O imaginario de posi¢do se refere a um discurso que surgiu
na transi¢do do periodo medieval para o periodo moderno; e o imaginario de (o)posicdo, a
discursos do final do século XVII, que surgiram em oposi¢do direta ao imaginario de posi¢ao.
Por conseguinte, o discurso do imaginario de (ex)posi¢do tomou forma em meados do século
XX, em didlogo direto com as tradigdes do pos, em paralelo a postura pos-estruturalista
utilizada nesta tese. Ao mapear os imaginarios de posi¢do e (0)posi¢ao, esta tese acrescenta ao
conjunto um terceiro imaginario que concebe a formacgao da subjetividade politica, a partir da
(ex)posigdo, imaginario esse que esta diretamente ligado a postura adotada na pesquisa. Os
conceitos e técnicas usados para compor o quadro comparativo dos imaginarios hodiernos e o
roteiro de andlise filmica sio apresentados ao longo do texto®3.

As demais técnicas que auxiliaram na coleta das informagdes da pesquisa foram
posicionadas no apéndice desta tese. S3o elas: revisdo bibliografica sistematica e fontes
documentais e fragmentos. A figura 1 apresenta uma visdo geral do método da pesquisa, seu

desenvolvimento e como se relacionam aos capitulos desta tese.

33 Quadros comparativos modelo sdo definidos como frameworks construidos pelo/a proprio/a pesquisador/a para
auxiliar a explicagdo das variaveis heterogéneas de determinado fendmeno. Frameworks ndo sdo quadros que
apenas descrevem conceitos ¢ teorias; o arranjo desses quadros comparativos modelo ja traz contribuigdes do/a
pesquisador/a, pois sdo elaborados a partir do arcabougo tedrico de multiplos autores ¢ autoras, segundo os
interesses da pesquisa. Para outros exemplos do uso de frameworks aplicados a investigagdo do imagindrio, ver
Portugal (2017, 2019).
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FIGURA 1 — VISAO GERAL DO METODO E CAPITULOS DA TESE

Pesquisa historica Capitulos

; 5 . +  Tese
lll. Explicagao CONSIDERACOES FINAIS ~ -------)- P AT RS A 5
N . O imaginario nos filmes
revisdo bibliogréfica e analise filmica
SEGUNDA PARTE M g o 4
IMAGINARIOS HODIERNOS o1 cel e
1. Diagnéstico e iin s s e g £8 T TR RS s s s s S s m i
g g Cultura e subjetividade
’I‘ revisdo bibliografica
g PRIMEIRA PARTE . Design e cinema 3
.' VISUALIDADES revisdo bibliogréfica
|. Problematizag&o T INTRODUGAO E METODD  ~~"~~""~ Tonnttessesnseseeeenee le2

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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3 PRIMEIRA PARTE: VISUALIDADES

Este capitulo se divide em duas se¢es. A primeira se aproxima dos termos design e
cinema para situar, dentro da polissemia de significados que esses termos possuem, as maneiras
pelas quais se pode tratar a relagdo entre design e cinema. Além disso, se aprofunda em algumas
abordagens dos estudos do cinema que investigaram, de diferentes maneiras, os efeitos dos
filmes na sociedade sob perspectivas proximas a postura adotada nesta pesquisa.

A segunda se¢@o posiciona design e cinema dentro da no¢do mais abrangente da
cultura e contextualiza a formacdo da subjetividade por meio da cultura visual, a partir das
nogdes de dispositivo e tecnologia, que fundamentam a maneira como essa tese tratard a nogao
de regimes do imaginario a partir do proximo capitulo. Antes de concluir o capitulo, apresenta-
se uma reflexdo sobre a postura que o design e o cinema adotaram ao serem assimilados
socialmente na cultura das sociedades ocidentais, conservando assim conceitos universais que

sustentam modos especificos de conceber a formacao da subjetividade politica.

3.1 DESIGN E CINEMA

O termo design ¢ polissémico, ou seja, possui varias interpretagdes e precisa ser
situado. Situar um termo ajuda a evitar explicagdes que se proponham Unicas e imutaveis. Esse
tipo de abordagem ¢ ainda mais importante quando se refere a relacdo entre design e cinema,
pois ambos os termos carregam diferentes significados que mudaram ao longo do tempo e
estabeleceram diferentes maneiras de observar essa relagéo.

De maneira breve, Cardoso (2008)**, na tarefa de resgatar o sentido etimoldgico do
termo design, relata que ha nele uma ambiguidade central. Na lingua inglesa, o termo design
pode ser tanto um substantivo que remete a ideia, plano, projeto, intengdo, quanto um verbo, no
sentido de realizar, dispor, configurar, estruturar e arranjar objetos materiais € imateriais, como
no caso de sistemas, universos e imaginarios. Ja no latim, o termo designare compreende os
dois sentidos. Com efeito, o design se encontra na tensdo entre esses dois pontos de vista, um
de aspecto abstrato (do verbo, a¢do de conceber, projetar, idealizar, configurar) e outro de
aspecto concreto (do substantivo, o registro, a marca, o desenho e a forma)(Cardoso, 2008).
Dessa ambiguidade surgem multiplas historias do design que podem se diferenciar dependendo

do enquadramento historico utilizado. Se o enquadramento for a versdo moderna de design, que

34 Rafael Cardoso Denis.
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se tornou disciplinar a partir de escolas como a Bauhaus e Ulm (Hochschule fiir Gestaltung
Ulm), o design estard ligado a uma orientagdo tecno-cientifica fundamentada em teorias da
forma e da comunicagdo que marcaram o inicio do século XX*°. Se o enquadramento for mais
amplo, no sentido de considerar a produg@o artesanal, a historia do design ganha ainda duas
versdes. Uma que se constitui por meio da divisdo de trabalho no processo de revolugdo
industrial que marcou a Inglaterra e a Europa nos séculos XVIII e XIX, e outra que retrocede a
um periodo pré-revolugdo industrial para o qual a separagdo moderna que posicionou o campo
em oposi¢do as atividades da arte e artesanato ndo faria nenhum sentido (Cardoso, 2008).

Isso importa a esta pesquisa porque a relagdo do design com o cinema comega antes
do campo se tornar uma disciplina de orienta¢do tecno-cientifica. No comego do século XX,
diferentes profissionais formados em universidades de belas artes, como arquitetos/as,
pintores/as, escultores/as, engenheiros/as e artistas comerciais se juntaram a decoradores,
artesdos, costureiras, estucadores e uma miriade de outras atividades que foram absorvidas na
crescente demanda da industria cinematografica. Na América do Norte, o aumento da produgdo
dos filmes hollywoodianos promoveu a segmentagdo da divisdo de trabalho e fez-se necessaria
a figura de um supervisor, fun¢do que foi ocupada, de inicio, pelo/a diretor/a. Entre o/a diretor/a
e os demais profissionais convencionou-se organizar dois outros gestores, o/a diretor/a de
fotografia e o/a diretor/a de arte. A formagdo exigida para um/a diretor/a de arte ndo remete
diretamente as disciplinas do design, de maneira que muitos diretores de arte nos filmes

hollywoodianos foram arquitetos ou artistas que se tornaram gestores pela experiéncia de

3 O plano pedagégico da Bauhaus exemplifica esse alinhamento nas trés fases que marcaram a escola. A primeira
fase, belas artes e artesanato, foi marcada pela tentativa de unifio entre a indistria alemi ¢ as vanguardas de arte
europeias, expressas especialmente pelas visdes conflitantes de Itten ¢ Gropius. O primeiro acreditava que a
educacdo deveria dar aos alunos a capacidade de se tornarem autores criativos, pois s assim teriam as condi¢ées
de produzir uma marca individual que os distanciasse da produgdo comercial. O segundo acreditava em uma
educacdo racionalista que diminuiria a individualidade, o que enfraqueceria as tensdes de classe que resultaram
nas guerras do inicio do século XX. O resultado desse conflito resultou na saida de Itten e reconfiguracio da
escola segundo o programa racionalista de Gropius, o que deu inicio a segunda fase da escola: artes aplicadas e
tecnologia. Essa fase se concentrou na formulagio de principios construtivos fundamentados em Jeis universais
que poderiam guiar os projetos de arquitetura, dos moéveis ¢ produtos de comunicagdo no caminho da construgio
de uma cultura racionalista. E nessa fase que conceitos universais como a Gestalt, ou do Espiritual na Arte por
exemplo, sdo utilizados para explicar as relagdes entre a percepgdo subjetiva e as formas das coisas. Logo, o
projeto pedagégico de Gropius comegou a ser criticado pelo conservadorismo que adotava as estéticas cldssicas
¢ o artesanato tradicional, o que levou a grandes tensdes sociais ¢ a mudanga da escola Dessau, inaugurando sua
terceira ¢ ultima fase: ciéncia e tecnologia. Esta fase ¢ marcada pela saida de Gropius da diregio ¢ pela entrada
de Meyer, que retirou da escola os intuitos de racionalizagio social ¢ implantou uma pedagogia construtivista
de orientagdo tecno-cientifica. Os ateliés foram agrupados sob a divisdo de arquitetura (estrutura ¢ design de
interiores) ¢ publicidade (tipografia, escultura ¢ fotografia), o que distanciou o design de sua relagio inicial com
as belas artes. Com o fim da Bauhaus, em 1933, o projeto tecno-cientifico de design se propagou globalmente
por meio da Escola de Ulm (Hochschule fiir Gestaltung Ulm) e seu Estilo Internacional, que se tornou parte
fundamental nos cursos de comunicagao ¢ programagao visual (Machado, 2009).
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produgdo (Marner, 1974; Whitlock, 2013). O termo design foi usado no cinema pela primeira
vez para caracterizar o trabalho que William Cameron Menzies realizou para o filme £ o vento
levou (Victor Fleming, 1940). Menzies realizou trabalhos diversos, desde pinturas em aquarela
que pré-visualizavam os cenarios que seriam construidos até desenhos sequenciais —
storyboards — que anteviam as posi¢des da camera e a montagem do filme antes dele ser
filmado.

Marner (1974)% utiliza o termo film design para se referir tanto a diretores/as de arte
quanto a designers de producdo. Em seu livro, o uso do termo € ambiguo e remete a profissionais
cuja fungdo estéd posicionada entre o/a diretor/a do filme e os demais trabalhadores da industria
cinematografica’’. Entre as atribui¢des dos diretores/as de arte e designers de produgdo, o autor
cita a necessidade de conhecimentos de cinematografia. Os processos citados s@o (1) a leitura
do roteiro, (2) planejar via layout a mecanica da acgdo, ou seja, 0 que vai acontecer em uma
tomada. Para esse planejamento, usa-se técnicas de desenho como plantas baixas, desenhos
isométricos, storyboard e maquetes tridimensionais. (3) Planejar como serdo os personagens
em termos de caracteristicas visuais e de personalidade e, (4) planejar as cores e o0 aspecto visual
do filme. Em relagdo a formac¢do necessaria para o designer que trabalha nos filmes, Merner
comenta que o/a designer de producdo deve ter uma formagdo em escola de arte ou de
arquitetura; isso porque devera, em suas atribui¢des, conhecer a historia da arte e da arquitetura
e ser capaz de distinguir diferentes estilos de época, assim como fazer plantas baixas, desenhos
e pinturas (Marner, 1974). Observa-se, portanto, que entre as atividades realizados pelo
profissional de design no filme, sdo citadas atividades projetuais e de gestdo, no sentido de criar
desenhos modelo para orientar a produg@o dos elementos que formam a visualidade do filme.

Whitlock®®, no texto Design on film (2013), utiliza o termo film design para se referir
a pratica do/a diretor/a de arte e designer de producdo como os/as profissionais que estabelecem
a aparéncia visual geral de um filme. “Os cenarios, espagos e imagens que [...] servem como
pano de fundo de um filme, ajudam a desenvolver a narrativa [...] e ddo suporte as identidades
e motivagdes dos personagens” (Whitlock, 2013 s. p., traducdo nossa). Além disso, a autora
elucida a diferenca entre o termo diretor/a de arte e designer de produgdo, ao citar que foi so6

apos uma decisdo da Suprema Corte Americana que desfez o monopolio dos grandes estidios

36 Terence St. John Marner.

37 A citar, “carpinteiros, estucadores, pintores, montadores, locatarios, letreiros, artistas cénicos, metalurgicos,
costureiras, ajudantes de palco” e todos que contribuem, segundo Marner, com um “excelente artesanato”
(Marner, 1974, p. 10).

38 Cathy Whitlock.
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hollywoodianos que o termo designer de produgdo comegou a ser utilizado de maneira ampla.
A mudanga transformou os diretores de arte em profissionais liberais freelancers, denominados
como designers de producdo independentes®®. Foi entdo que o termo designer de produgio
recebeu o sentido que possui atualmente. No sistema de produtoras independentes, os
produtores e diretores podiam trabalhar com equipes diferentes que possuiam, cada uma, seus
diretores de arte especialistas em determinado servico. Com isso, se fez necessario um
profissional intermediario capaz de pré-visualizar o conceito do filme com o/a diretor/a, e
repassa-lo para as produtoras independentes que agora tinham seus proprios diretores de arte e
equipes de producdo (Whitlock, 2013).

Machado (2009)* define o/a designer de produ¢do como um ou uma profissional
multidisciplinar que faz parte do trio criativo que compde o conceito de um filme. O trio ¢
composto pelo/a diretor/a, responsavel pelo arranjo da histéria e ponto de vista dos personagens;
o/a fotografo/a, que responde pela ambientagdo e captacdo no sef de filmagem; e o/a designer
de producdo, que responde pela “concepgdo global do aspecto visual de um filme, (...) para que
esse tenha coeréncia” (Machado, 2009, p. 75). Para a autora, o/a designer de produgdo
concatena “opgdes plastico-formais”, a fim de expressar visualmente o conceito do filme. A
autora acrescenta que, em sua forma contemporanea, o/a designer de producdo tem a
incumbéncia de “integrar tecnologia digital e desenho tradicional” para criar “desenhos de
producdo que permitem o controle Unico sobre a imagem do produto final” (Machado, 2009, p.
77).

Machado (2009) analisa a producgdo de Alex McDowell, um artista visual que comegou
trabalhando com pinturas tradicionais, passou para a ilustrag@o, design grafico e editorac@o de
revistas e capas de disco na década de 1980, e migrou para a produgdo visual de videoclipes,
comerciais publicitarios e producdo de filmes de longa-metragem nas décadas de 1980 e 1990.
McDowell promoveu a interagdo entre diferentes departamentos no processo de produgdo
cinematografica, ao fornecer pré-visualizagdes que iniciavam em paralelo ao desenvolvimento
do roteiro a fim de dar visualidade ao mundo ficcional proposto pelo diretor/a. Ele foi o
responsavel pelo desenvolvimento visual dos filmes A Fantdstica Fdbrica de Chocolates (Tim

Burton, 2005) e Minority Report (Steven Spielberg, 2002). O processo de McDowell € uma

¥ Esse contexto permitiu que o estilo estético dos designers niio ficasse limitado a um s6 estidio; por outro lado,
exigiu deles uma intensa especializagdo para que se tornassem conhecidos por meio de uma gramaética de estilo,
seja pela proximidade de seu trabalho com a preferéncia estética de um(a) diretor(a), ou com uma linguagem de
género de filmes que, por volta de 1950, ja se encontrava bem estabelecida.

40 Ludmila Ayres Machado.
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versdo contemporanea do que Ralph McQuarrie realizou para a criagdo do universo imaginado
do filme Guerra nas Estrelas (George Lucas, 1977). McQuarrie comegou a trabalhar com Lucas
a partir de um conjunto de referéncias com quadrinhos, séries de televisdo e intengdes que o
diretor tinha para o filme. Seu trabalho foi o de pré-visualizar o universo imaginario de Guerra
nas Estrelas e desenvolver o aspecto visual do filme em termos da escolha de cores, de
contrastes, da composi¢do, da continuidade, dos planos, da visualidade dos personagens,
cenarios e cenas a fim de orientar a producdo, a filmagem e os efeitos visuais por meio dos
desenhos-conceito por ele produzidos. Atualmente, essas fungdes de desenvolvimento visual se
ramificaram e atendem pelo nome de concept art, storyboard, design de figurinos, design de
cendrios e design de personagens (Alinger; Lageose; Mandel, 2016).

Para Bungarten e Nojima (2011)*, a tarefa do/a designer de produgdo consiste em
adequar os propositos do empresario-produtor as condigdes e restri¢des da produgdo. Como
exemplo, tem-se as limita¢des da ordem dos custos e dos recursos humanos ou técnicos,
incluindo materiais e tempo de producdo. Nesse processo, o/a designer toma decisdes sobre o
repertdrio imagético em favor da intengdo do argumento e roteiro. Essas decisdes abrangem
utilizagdo de nogdes abstratas para conferir significados as imagens e adequar o filme ao
mercado e publico-alvo.

Baptista (2007, 2008)*? realiza uma pesquisa sobre design de produ¢do onde delineia
trés linhas para investigar a relagdo entre o design e o cinema: a primeira, que se alinha ao
design grafico, ¢ uma abordagem informacional que estuda a tipografia dos créditos iniciais e
outras informagdes graficas que aparecem nos filmes. Como exemplo dessas abordagens, o
autor cita os trabalhos de Aragdo e Coutinho (2010), Tiezmann (2010) e Las-Casas (2010)*. A
segunda abordagem se aproxima da analise do cinema europeu, e busca entender como os
objetos de cena constroem uma narrativa propria separada da narrativa literaria, como realizado
por Coelho (2001)*. E a terceira ¢ uma abordagem historica que investiga o contexto que
permitiu a mudanga do termo dirego de arte para design de produgdo. Para Baptista, a mudanga
das atividades tradicionais do projeto cenografico para a forma digital permitiu a inser¢do e o
predominio de processos Opticos de pos-producdo na imagem cinematografica, e fez-se
necessaria, especialmente no cinema hollywoodiano, a defini¢do de profissionais especificos

que pudessem organizar os diferentes processos de produgao.

41 Vera Bungarten e Vera Lucia dos Santos Nojima.

42 Mauro Baptista.

43 Isabella R. Arago e Solange G. Coutinho; Roberto Tietzmann; Luiz Fernando Las-Casas.
* Luiz Antonio Coelho.
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Couto (2004)* define design de producdo a partir da relagdo entre tecnologia e
imagem. Para ela, o/a designer “executa e controla a visualidade de um filme, através do
trabalho conjunto da fotografia, direcdo de arte, figurino, efeitos visuais e efeitos graficos”
(2004, p. 1). Couto analisa os filmes 200/: Uma odisséia no espaco (Stanley Kubrick, 1968) e
O senhor dos anéis (Peter Jackson, 2001/2002/2003), e tem como foco a concepcdo visual dos
filmes. A autora conclui que os designers de producgdo utilizaram os elementos visuais para
construir a atmosfera e o espago cénico cinematografico. Couto acrescenta que a construgdo da
imagem dos filmes pode ser entendida como um processo de bricolagem que conjuga pinturas
digitais e tradicionais, personagens, objetos e cenarios filmados ou gerados por computador,
manipulagdo de cores e de escalas que sdo organizadas na forma de uma imagem realista que
convida o/a observador/a a acreditar no mundo criado. Para a autora, é o conjunto de relagdes
entre todos esses elementos que passa a ideia de mundo crivel, acreditavel. Para ela, o design e
a tecnologia contribuem para que o ilusionismo da imagem cinematografica seja possivel.
Nesse processo, a composi¢do e as técnicas de perspectiva que buscam por um realismo
mimético s3o, para a autora, fundamentais (Couto, 2004).

Por meio dessa revisdo, foi possivel perceber que os limites da atuagdo dos designers
de produgdo no cinema nem sempre sio fixos. As vezes se referem as habilidades de gestdo
orgamentaria e direcdo da equipe. Outras vezes demarcam habilidades de arquitetos e artistas
comerciais responsaveis por pré-visualizar e desenvolver aspectos visuais do filme utilizando
projetos arquitetonicos e desenhos-conceito. Podem ainda se referir as habilidades projetuais
de cunho comunicacional e mercadologico, que organizam o0s interesses empresariais ao
interesse do argumento e publico-alvo de uma produgdo. Em suma, grande parte dessas
abordagens exemplifica que o design atua no cinema dentro do contexto de produgdo industrial
e comunicacional dos filmes, ambas alinhadas a uma préatica de orientagdo tecno-cientifica que
o design assumiu a partir do século XX.

Sob outro enquadramento, Souza, Oliveira, Miranda, Coutinho, Waechter e Porto
Filho tém investigado alternativas epistemologicas que possam situar o design para além das
dicotomias que marcam a ambiguidade constitutiva do campo (Souza ef al., 2016)*. Isso
importa a esta pesquisa porque aproximar os campos do design e do cinema toca oposi¢des que

marcam a maneira como 0s campos recebem sentido socialmente, como por exemplo,

4 Claudia Stancioli Costa Couto.
6 Eduardo Antonio Souza, Gabricla Araujo Oliveira, Eva Rolim Miranda, Solange Galvdo Coutinho, Hans da
Noébrega Waechter ¢ Gentil Porto Filho.
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arte/design, estética/ciéncia, expressdo/comunicagdo e obra individual/coletiva. Com efeito, a
pesquisa de Souza interessa a esta tese por tensionar alguns dos limites demarcados por essas
oposi¢des. Em sua pesquisa entre design e cinema, o autor utiliza a analise de conteudo para
entender os efeitos das imagens sob quatro instancias: a producdo, a imagem, sua circulagdo e
recepcao.

Souza e Laura (2021)* pesquisam o design de produg¢do a partir das abordagens do
design critico e especulativo (Dunne; Raby, 2013) e do design-fic¢ao (design fiction)(Bleecker
et al., 2022; Coulton et al., 2017). Para os autores, uma vez que o/a designer de producdo cria
artefatos ficcionais que possibilitam a entrada em mundos narrativos, o filme pode ser entendido
como um design especulativo que propaga, por meio do filme, um conjunto de idearios ligados
a narrativa. Com efeito, os autores analisam a tipografia do filme Bacurau (Kleber Mendonga
Filho; Juliano Dornelles, 2019) a fim de identificar como sua visualidade comunica o
posicionamento decolonial do filme e, ao ampliar o enquadramento de analise, Souza e Laura
transpassam o direcionamento tecno-cientifico que marca o design moderno.

Antes de prosseguir, ¢ preciso elucidar algumas diferengas que podem passar
despercebidas nas bases tedricas utilizadas por Souza e Laura (2021), a do design critico e
especulativo e do design-ficgdo. A nogdo de design critico e especulativo citada pelos autores
se consolidou a partir da década de 1990, com a pesquisa de Dunne e Raby (2013). O trabalho
desses pesquisadores alicercou as bases para um design de orientagdo critica, ao questionar o
que poderia acontecer se o potencial estético e social dos produtos de design fosse utilizado
fora do contexto comercial. A proposta fomentou um tipo de critica a pratica do design em sua
relagio com o consumo. Com efeito, pode-se entender que diferentes abordagens
contemporaneas do design — como design critico, design discursivo, design interrogativo,
design radical e design-ficgdo — estdo correlacionadas ao design especulativo em sua orientagao
critica. Em relagdo ao design-ficgdo, € importante citar que essa abordagem seguiu dois
caminhos distintos. Da forma como ela vem sendo tratada por Bleecker ef al., citados por Souza
e Laura (2021), a abordagem se afastou da critica em direcdo a uma especulagdo de produtos e
tecnologias industriais*.

Uma abordagem de design-ficgdo mais proxima da critica estabelecida pelo design

especulativo pode ser encontrada nos trabalhos de Fry, Portugal e Beccari. Esses autores

47 Eduardo A. B. M. Souza ¢ Laura Linck Maciel.
8 Nesse sentido ver The manual of design fiction (Bleecker et al., 2022) e Design fiction as world building
(Coulton et al., 2017).
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utilizam o termo fic¢dio de maneira mais ampla, ao tratar a imaginagdo especulativa como a
forma pela qual se constrdi, ndo somente os produtos e tecnologias industriais, mas as proprias
visdes, perspectivas e conhecimentos pelas quais os sujeitos imaginam o mundo € a st mesmos.
Uma visada que estd muito mais préxima da postura pos-estruturalista adotada nesta tese.

Fry (2009, 2022) utiliza o termo design-ficgdo para problematizar o modo como o
design se aproxima de outros campos. Para o autor, a institucionaliza¢io das disciplinas existe
“dentro de um modelo racionalista de divisdes de conhecimentos e habilidades”, que formaliza
“regimes organizacionais de conhecimento contido” (Fry, 2009, p. 55, tradu¢do nossa). Para
ele, as praticas disciplinares, ao passo que definem um tipo de atuag@io possivel para
determinada atividade, moldam a realidade por meio do mundo artificial que constroem®. Com
efeito, o autor afirma que toda pratica de design ¢ preditiva de algum futuro; a ficgdo imagina
e forma a propria realidade. E sob essa perspectiva que design e ficgdo se unem no ato de pré-
figurar as formas do mundo, ou seja, imaginar possibilidades que possam vir a ocorrer ou nao.
O design como capacidade de pré-figurar e imaginar indica duas assertivas tedricas que
importam a essa tese: (1) A capacidade de pré-figurar e imaginar ndo ¢ uma habilidade exclusiva
dos designers, ela € uma caracteristica ontoldgica dos seres humanos, e (2) as ficgdes
imaginadas ndo existem separadas da realidade; a imaginagdo e as pré-figuragdes por ela criadas
formam a propria realidade (Fry, 2009, 2022).

Beccari (2016) apresenta o design como relacdo, mediagdo e interface deste processo
de pré-figurar o mundo através da imaginagdo. Tanto no sentido de um processo que liga um
objeto concreto a uma ideia, como no sentido de um processo que liga uma ideia a uma rede de
outras ideias conformando redes simbolicas. Com efeito, o autor propde uma filosofia do design
que considera as possibilidades e implicagdes do design enquanto mediador entre o sujeito € o
mundo. Nesse sentido, o trabalho de Beccari e Prando (2020) aproximou o design das belas
artes, a fim de analisar como imagens, textos e filmes se constituem em relagdes de poder que
produzem e subvertem valores e sentidos na cultura contemporanea.

Por fim, Portugal (2017, 2019) investiga como os valores de determinados modos de
pensamento incidem sobre a producdo de sentido entre os sujeitos e o mundo, a partir do

discurso de diferentes produtos culturais, como textos literarios, imagens, filmes e pecas de

49 Roger Fry e Anne-Marie Willis escrevem para o periddico denominado Design Philosophy Papers. Dos temas
de interesse do periddico encontram-se a sustentabilidade, insustentabilidade, ética do design, futuro do design
¢ teoria do design intercultural. Disponivel em: <https://www.tandfonline.com/journals/rfdp20>. Acesso em: 07
abr. 2024,


https://www.tandfonline.com/journals/rfdp20
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publicidade. As analises de Portugal observam o design a partir do conceito que o autor chama
de articulacoes imagindrias, um processo de cria¢do de sentidos que ocorre entre o sujeito, 0s
artefatos e os valores atribuidos a eles a partir dos imaginarios que os circunscrevem (Portugal,
2019).

As abordagens de Souza, Fry, Beccari, Prando e Portugal sdo importantes para esta
tese por fornecerem outras maneiras de conceber a relagdo entre design e cinema. Essas
abordagens assumem perspectivas distintas, mas t€ém em comum o olhar critico-filosofico tanto
para com os efeitos da pratica de orientacdo tecno-cientifica do design moderno, quanto para o

uso que se intenta fazer dessa pratica por meio da critica.

O termo cinema também possui um sentido polissémico. O dicionario Merriam-Webster
(2024) confere ao termo dois sentidos: motion-picture, que remete a uma sequéncia de imagens
em movimento e ao local fisico onde essas imagens sdo exibidas, e movies, que remete aos
filmes e a sua produgdo. A enciclopédia britanica posiciona tanto motion-picture como movies
dentro do termo fi/me, e amplia o seu sentido para uma forma popular de midia de massa, uma
arte complexa e um meio eficaz de transmitir drama e evocar emogdes (Andrew ef al., 2024).

Sob a perspectiva da comunicagdo, Machado (2009) define o cinema a partir da relagdo
entre imagem e narrativa, € Bungarten (2013), a partir das implica¢des ideologicas do que €
comunicado por meio do cinema.

Para Machado (2009), o cinema norte-americano, especialmente por meio do sistema
de estudios, institucionalizou uma forma de linguagem cinematografica que possui um viés
narrativo especifico, o da transparéncia®. Essa inclinag¢do, para Machado, normalizou um modo
de montagem invisivel onde as imagens sdo utilizadas como meios para os fins da textualidade
narrativa®'. No entanto, a autora evidencia que as imagens no cinema sio também uma
referéncia metalinguistica, colocadas com propositos que vao além da narrativa, pois podem
criar relagdes ambiguas convidando os/as observadores/as a completar o texto narrado com o
seu entendimento sobre o que € citado. Assim, as imagens podem se referir a algo fora da

narrativa, mas que se relaciona, de alguma maneira, com o universo ao qual o filme pertence.

%0 Essa nogdo ¢ semelhante ao conceito de taga de cristal publicado pela tipdgrafa Beatrice Warde, que considerava
que a tipografia na leitura de um texto deveria ser transparente (Warde, 1955).

51 A montagem ¢ um termo utilizado na producdo dos filmes que diz respeito a4 ordem em que as imagens sdo
mostradas ao observador/a na linearidade do tempo de exibigo.
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Bungarten (2013) destaca o aspecto ideologico do cinema, na medida em que o
discurso narrado impde determinado pensamento cultural aos observadores por meio da camera
e da montagem. A autora argumenta que, no cinema, o/a observador/a se coloca no ponto de
vista da camera e com isso v€ o que lhe ¢ dado a ver. Com efeito, a autora atribui ao cinema um
papel multiplo na sociedade: como fungdo social e cultural, instrumento de materializagdo de
ideologias, meio de expressdo artistica, veiculo de emogdes e sentimentos, e ato de fruigdo, de
prazer e beleza. Para Bungarten, o cinema produz signos hibridos tanto estéticos quanto
comunicacionais (Bungarten, 2013).

Sob a perspectiva dos estudos criticos da midia, conforme investigado por Kellner
(2001, 2002, 2009, 2016; Kellner; Ryan, 1988)°2, o cinema — especificamente o hollywoodiano
p6s-1975 — ¢ visto como maquina ideoldgica cujos efeitos devem ser observados por meio de
seus contextos sociais de produgdo e recepcdo. Ademais, as investigagdes de Kellner observam
como a politica se apresenta no cinema a partir de categorias que demarcam posigdes
configurando aspectos de dominag¢do na sociedade, elemento central para que se possa pensar
a relagdo entre a politica e o cinema (Kellner, 2001)3.

De Lauretis (1984, 1994)** entende o cinema como uma tecnologia disciplinar, e
investigou os filmes sob o ponto de vista da anélise epistemoldgica feminista a fim de tecer
uma critica aos modelos de anélise linguistica semiologicos e semidticos que serviram, na visao
da autora, como estruturas teéricas que invisibilizaram a producdo da subjetividade feminina.
De Lauretis apresenta o cinema como uma tecnologia social que narra determinados sentidos
por meio da convencionalidade de sua linguagem, ao mesmo tempo que permite interferir nas
convengdes de sua linguagem e explicitar relagdes de poder>.

Aumount?®

se refere ao cinema como um dispositivo que diz: olhe. Em entrevista
concedida a Nogueira®’, publicada em 2010, o autor se utiliza do bindmio dispositivo-cinema
para se referir ao ambiente, a sala escura onde acontece a interagdo entre imagem-espectador.
Para ele, o cinema ¢ uma pratica que apela ao olhar e, durante as duas horas de um filme,
promove uma relagdo de imagens que fazem imaginar e pensar. Nogueira esclarece que o termo

francés penseé, usado por Aumount, pode ser entendido como reflexdo. O autor também critica

2 Douglas Kellner e Michael Ryan.

53 Esta tese se aprofunda nas categorias propostas por Kellner adiante, a fim de compor um roteiro de analise
filmica. Este assunto sera abordado em topico especifico.

34 Teresa de Lauretis.

5 Nesta tese, as discussdes levantadas por De Lauretis serfio retomadas adiante, em topico especifico.

% Jacques Aumont.

57 Lisandro Nogueira.



44

os modelos de analise linguistica utilizados nas décadas de 1980 e 1990, e explica que naquele
tempo a semiologia estruturalista de Saussure e a semidtica de Peirce eram instrumentos
dominantes nas analises da imagem do cinema; porém, novas teorias surgiram e essas teorias
levam em conta os aspectos de poder da imagem e suas capacidades de identificar e engendrar
subjetividades (Nogueira, 2010).

Almeida, no texto Cinema, imagindrio e educagdo (2024), explica que a nogdo de
cinema como local fisico ainda permanece, mas no cenario contemporaneo as novas tecnologias
como os celulares e os servigos de streaming se colocam como alternativa de acesso aos filmes.
Pode-se debater o que se perde com a exibi¢do dos filmes em locais propicios a interrupgdes,
com os diferentes tamanhos de tela ou, ainda, com a falta do espaco social que o cinema
tradicional representa. Com efeito, para o caminho de investigacdo desta tese o local fisico da
sala de cinema ndo € um aspecto central, mas considera-se a dimensao da reflexdo que o cinema
promove, seja na sala do cinema ou por meio de qualquer outro aparelho pelo qual se possa ver
filmes. Os filmes, assim como vém sendo pesquisados por Almeida (2024, p. 13), operam uma
“mediagdo simbolica, figurativa, estética, sensivel e cognitiva” entre o/a observador/a e o
mundo, constituindo-se como uma “forma de conhecimento do real, uma via de acesso as
categorias inteligiveis, sensiveis e imaginarias da vida contemporanea”. Conforme explica o
autor, o cinema € um dispositivo que envolve produgdo de sentidos, onde esses sentidos sdo
obtidos a partir da relacdo material entre imagens, texto e sons com os elementos necessarios
para a sua produc¢do, que envolvem processos, técnicas, profissionais, objetos, lugares etc. Para
Almeida, o cinema pode ser tanto um dispositivo de contar historias — quando arranja imagens
e som segundo uma ordem estabelecida pelo texto — quanto de desconstruir historias — ao
acelerd-las no tempo, descontinud-las e criar espacos de interferéncia que convidam o/a
observador/a a reflexdo. No segundo caso, a montagem permite que o/a observador/a seja
afetado esteticamente, ao relacionar imagem, discurso, movimento e som e interpreta-los a
partir de seu proprio contexto, atribuindo ao filme novos significados a partir de um processo
que o autor chama de franscriacdo. A transcriagdo ¢ uma forma de conceber o ato criativo que
envolve tanto um artefato criado por um ou mais idealizadores, quanto a recepcao desse artefato
por parte dos observadores que sdo por ele afetados. Os artefatos (obras) sdo, portanto, o
resultado do trabalho de muitas maos e, uma vez que existam, operam na ordem do simbolico
como resultado de um processo que conjuga imaginagdo, razdo, emogdes, intengdes etc.

(Almeida, 2024).
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A seguir, esta tese aprofunda-se em algumas abordagens de anéalise filmica dos autores
e autoras acima citados, que investigaram, de diferentes maneiras, os efeitos dos filmes na
sociedade sob perspectivas proximas a postura adotada nesta pesquisa.

Kellner (2001, 2009, 2016) investigou os efeitos do cinema na sociedade a partir de
uma abordagem dos estudos culturais britinicos®® e da teoria pds-moderna. Para o autor, a
textualidade da midia carrega oposi¢des que segmentam o valor dos grupos sociais a partir de
uma logica da diferenca que se coloca na oposigdo entre nos e eles. Ao buscar de que formas o
cinema apresenta questdes ligadas a categorias — como classe, género, raga e etnia —, o autor
procura pensar como as oposi¢des apresentadas no cinema se relacionam com contextos de
dominag@o existentes na sociedade em um determinado periodo histérico. Para evitar produzir
generaliza¢des que estratifiquem a sociedade em novas oposi¢des que se coloquem como
opressor-oprimido, Kellner introduz nos estudos culturais uma abordagem multiperspectivica
que se propde observar um mesmo fendmeno sob diferentes pontos de vista. Conforme explica

0 autor:

Um estudo cultural multiperspectivico utiliza uma ampla gama de estratégias textuais
¢ criticas para interpretar, criticar ¢ desconstruir as produgées culturais em exame. |...]
Os textos devem ser lidos como expressdo de varias vozes, € ndo como enunciagio de
uma unica voz ideolégica, que precisa ser especificada e destacada. Desse modo,
exigem leituras polivalentes ¢ um conjunto de estratégias criticas ou textuais que
desvendem suas contradigdes, seus clementos contestatorios periféricos ¢ seus
siléncios estruturados (Kellner, 2001, p. 130, 148).

Com efeito, Kellner utiliza trés categorias de analise contextual para descrever como
os textos da midia transcodificam imagens sociais, discursos e condicionamentos que atuam no
campo social; sdo elas: o horizonte social, a agdo figural e o campo discursivo. O horizonte
social diz respeito ao campo da experiéncia, as praticas e aos aspectos do campo social que
ajudam a compor o imaginario cultural que forma o campo discursivo do filme. Ao observar o

horizonte social de um filme, Kellner ndo toma o caminho da etnografia, que seria o de estudar

%8 Na década de 1960, os estudos culturais britAnicos, pautados pelo Birmingham Centre for Contemporary
Cultural Studies, situaram a cultura no Ambito de uma teoria de producio ¢ reproducdo social ao se utilizarem
da teoria da hegemonia de Gramsci (2002), que propds o modelo de hegemonia ¢ contra-hegemonia. A proposta
gramisciana buscava localizar na cultura os sistemas vigentes de dominagio que podiam ser considerados
hegembdnicos, assim como as forgas contra-hegemonicas, contrarias ao sistema dominante. Dessa maneira,
localizando opressor-oprimido, poder-se-ia pensar as lutas politicas fora da oposigdo entre burguesia ¢
proletariado. Os estudos culturais introduziram nas analises uma abordagem multicultural e observam a cultura
por meio de suas relagées de poder orientadas por categorias de classe, sexo, sexualidade, raga, etnia. (Kellner,
2001).
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a reacdo do publico de um filme por meio de consultas e entrevistas a determinado grupo; o
autor estuda os efeitos de um filme a partir de resenhas e criticas, o que chama de estudos de
recepgdo. Os estudos de recepcdo podem ser observados através da pesquisa de bilheteria, de
relatos, entrevistas, matérias de jornal, venda de brinquedos e produtos correlatos a obra,
criticas ou elogios recebidos do governo de situag@o e dos grupos de oposic¢do. A agdo figural
esta diretamente ligada aos aspectos formais do filme, e diz respeito ao estudo da imagem, do
som, da montagem etc. E, por fim, o campo discursivo diz respeito a miriade de relagdes
simbolicas entre o filme e os sujeitos, e pode ser entendido como um processo de interpretagdo
hermenéutica que situa o imaginario em meio aos regimes que o circunscrevem (Kellner, 2001).

Para citar alguns exemplos, Kellner relaciona o cinema e o seu impacto sobre os
sujeitos. Apresenta-se adiante algumas investigacdes realizadas pelo autor que tiveram como
objeto o cinema hollywoodiano p6s-1975. No livro A Cultura da midia — estudos culturais:
identidade e politica entre o moderno e o pos-moderno (2001), Kellner analisa como os filmes
Rambo: first blood (Ted Kotcheft, 1982) e Top Gun: ases indomdveis (Tony Scott, 1986)
afirmaram o militarismo politico de presidentes como Reagan e Bush (de 1981 a 1993). De
maneira breve, imagens, comportamento e didlogos ajudaram a passar a mensagem de um herdi
que luta para manter sua hegemonia por meio da for¢a. Em Rambo, as categorias de homem e
mulher sdo extremamente caricatas para retratar uma masculinidade idealizada por meio do
corpo do herdi e da violéncia que ele propaga, enquanto as mulheres geralmente aparecem como
prostitutas ou morrem apos seduzirem o her6i. Segundo Kellner, o filme busca reconstruir, por
meio da midia, a masculinidade do poderio americano que ficou abalada apos a derrota sofrida
na Guerra do Vietnd. Em 7op Gun, o her6i Maverick é colocado em uma situagdo de
concorréncia onde precisa se tornar o melhor no grupo de pilotos do programa de que faz parte.
A press@o sobre ele € alta, pois precisa vencer a concorréncia de seus pares. Como sujeito
oriundo da classe média, que perdeu o pai militar em acidente aéreo, a competi¢do toma forma
de uma busca por poder econdmico. O jovem precisa controlar sua intempestividade juvenil e
direcionar seus esfor¢os para combater a ameaca inimiga. Uma vez que € bem-sucedido em
seus esforgos, ele mantém o prestigio social e afirma sua posi¢do de dominagdo. Ao fim, Kellner
cita outros filmes da década de 1980 cuja proposta discursiva foi a mesma. A sua maneira, cada
filme estabeleceu um maniqueismo entre nos e eles que caracterizou a base da politica norte-
americana da década de 1980. Segundo o autor, o cinema esteredtipo das eras Reagan e Bush
ajudou a manter um ideéario militar que acompanhou os interesses desses governos (Kellner,
2001). Outra analise empreendida diz respeito aos filmes de Spielberg, também da década de

1980, que para o autor sdo alegorias simbolicas, ou seja, um texto cultural que transcodifica as
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crises financeiras e o cenario de recessdao econdmica que marcaram esse periodo. No caso do
cineasta americano, a alegoria gira em torno dos medos da classe média norte-americana™®.
Bizzocchi e Tanenbaum (2011)%° estudam as possibilidades de interpretagdo que o
cinema permite aos seus observadores por meio do que denominaram de leitura atenta. A leitura
atenta ¢ um método de analise proveniente da teoria literaria e deriva de uma abordagem de
analise estruturalista que foi adaptada para analises de outras abordagens epistemologicas, em
especial a partir das reflexdes derivadas do conceito de desconstrucdo de Derrida apos a década
de 1960. A leitura atenta € um exame detalhado que desconstroi os filmes com o auxilio de
diferentes lentes que permitem observa-lo sob multiplas perspectivas, o que pode levar a novas
possibilidades de interpretag@o entre filme e observador/a. Bizzocchi e Tanenbaum (2011) a
utilizam para estudar o cinema. Para citar um exemplo, Bizzocchi (2005) utilizou a leitura atenta
para estudar as possibilidades de interpretacdo do filme Corra, Lola, Corra (Tom Tykwer,
1998)%1. Na primeira leitura, o autor encontrou no filme tragos da linguagem da cultura dos
videoclipes de rock da década de 1990, que se caracteriza pela montagem e pelas cores. Na
segunda leitura, percebeu que o filme justapde diferentes midias, por exemplo, o cinema /ive-
action, o video televisivo, a animagdo e fotos de polaroide. A justaposi¢do criada pela colagem
desses elementos levou os observadores a perceber variados significados ao relacionar imagem,
som e texto, € com 1sso, 0s permitiu atribuir sentidos heterogéneos a mensagem do filme. Por
fim, a terceira leitura de Bizzocchi mostrou que o filme, embora apresente uma estrutura
temporal rigida, confere aos observadores diferentes possibilidades de interpretagdo por meio
de sua montagem (Bizzocchi, 2005). A leitura atenta também ¢ utilizada em outras midias,

como a fotografia e a colagem. Lavin®? confeccionou suas proprias lentes analiticas para

% Nesse sentido, Kellner analisa o filme Polrergeist (Tobe Hooper; Steven Spiclberg, 1982), € argumenta que o
filme “apresenta o espetaculo alegoérico de uma familia que se mantém unida diante das experiéncias adversas
que ameagam desagrega-la. [...] Embora as incursdes de Spiclberg ¢ companhia no sobrenatural permitam
vivenciar de forma simboélica as ansiedades que as pessoas poderiam néo ser capazes de enfrentar numa narrativa
realista, seus filmes da década de 1980 tendem a projetar medos reais nas ameagas de espiritos malignos ¢
esperangas na libertagio por algum extraterrestre benfazejo, ou por super-herdis como Indiana Jones. [...] As
maquinas ideologicas de Spielberg com extrema frequéncia convocam o publico para fantasias escapistas, para
a afirmacdo conservadora dos valores da classe média, dos herdis miticos tradicionais ¢ das formas da cultura
popular tradicional. [...] Spielberg ¢ um contador de historias ¢ criador de mitos que afirma polos opostos:
valores ¢ estilo de vida da classe média. [...] Na maioria desses ¢ de outros grandes sucessos de Hollywood, a
salvagdo ou solucfo para os problemas retratados, se houver, aparece na forma transcendente de alienigenas ou
extraterrestres, da igreja ou do mundo espiritual, ou entdo de super-herois vindos de outros mundos ou de outros
tempos, como Super-Homem, Batman, Conan ou Indiana Jones. [...] Em conjunto, os filmes Poltergeist
representam alegoricamente o medo de que monstros vindos de classes mais baixas e de outras ragas destruam
a utopia suburbana da classe média” (Kellner, 2001, p. 170, 176-177, 180).

60 Jim Bizzocchi € Theresa Tanenbaum.

¢! Titulo original: Lola rennt. Disponivel em: <https://www.imdb.com/title/tt0130827/>. Acesso em: 8§ jul. 2022.

62 Maud Lavin.
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observar a colagem Cut with the Kitchen Knife, da artista dadaista Hannah Hoch (Lavin, 1993):
a lente simbolica e a alegorica. O interesse da autora esteve em observar o papel da mulher na
cena politica em Weimar, na Alemanha de 1920, a partir da analise de uma colagem que Hoch
expos naquele periodo. De forma breve, a lente simbdlica permitiu a criagdo de sentido a partir
da interpretacdo dos fragmentos separados que contém imagens de mulheres na colagem. A
alegorica, por sua vez, desvendou multiplas camadas de significado que se justapdem e nédo
podem ser lidas separadamente, um tipo de sentido que se constréi entre fragmento e contexto.
Na leitura de Lavin, a alegoria, por ndo aparecer explicita na fotomontagem, servia a critica
politica feita por Hoch (Lavin, 1993).

De Lauretis (1984, 1994), tratou dos efeitos dos filmes na sociedade sob o ponto de
vista da epistemologia feminista. Para se referir a este processo de subjetivacio, a autora usa a
nogdo de engendramento. Essa nogdo concebe a formagdo da subjetividade a partir da nogdo de
género. Para ser mais preciso, um sujeito pode ser considerado “engendrado” quando a sua
posi¢do social se constitui a partir de cddigos linguisticos e representagdes culturais que
definam a experiéncia humana a partir de diferencas de sexo, raga, classe etc. (De Lauretis,
1994). Em Alice doesn’t: feminism, semiotics, cinema (1984), a autora critica abordagens de
analise filmica que se utilizam do modelo lacaniano da falta de origem edipiana®® para explicar
o desejo feminino. O objetivo de De Lauretis com essa critica € demonstrar como esse discurso
da falta criou explicagdes que buscaram isolar o sujeito feminino dentro da légica do mito, ou
seja, dentro do binarismo homem/mulher. De maneira que, mesmo no cinema feminino da
década de 1980, quando uma personagem feminina ocupava um lugar de protagonista, ela
estaria, em ultima instancia, ocupando uma posi¢do masculina. De Lauretis critica as
abordagens de analise semioldgica e semidtica no sentido de que, para a autora, um filme néo
¢ lido apenas por meio dos signos que compdem a imagem, 0 Som € a harrativa, mas o proprio
instrumento de anélise deve ser levado em conta como camplice do resultado. Para citar um
exemplo, De Lauretis comenta o binarismo homem/mulher que era padrao nos filmes da década
de 1980. Nesses filmes, era comum as mulheres aparecerem como reflexo do personagem
masculino, um tipo de projecdo das ideias masculinas sobre as mulheres. Isso que se colocava

ndo apenas por meio da narrativa, mas também pela propria linguagem cinematografica, na

63 Para De Lauretis, a identificagio binaria entre homem ¢ mulher remete a simbologia que o mito grego de Edipo
adquiriu, especialmente a partir da psicanalise Freudiana e Lacaniana, ¢ dos estudos do antrop6logo estruturalista
Lévi-Strauss. De maneira breve, o mito diz respeito a identificagcdo do homem ¢ da mulher em relagio as figuras
do pai e da mée, respectivamente. Nesse sentido, ver o capitulo Snow on the Oedipal Stage, em Alice doesn't:
feminism, semiotics, cinema (1984).
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convencionalidade dos planos e recortes dos filmes. Para De Lauretis, a imagem da mulher na
tela ndo possui um sentido unico que pode receber valor positivo ou negativo, como se queria
fazer acreditar, mas se constitui dentro e fora da tela em uma miriade de relagdes produtivas,
ou seja, nos fatores historicos que cercam a imagem do cinema e podem incluir discursos sobre
raga, classe, codificagdes de género, memoria, fantasias coletivas etc. Essa relagdo, portanto, se
constroi com o cinema, mas ndo exclusivamente por meio dele, pois o sentido das imagens que
ali circulam parte de contextos sociais multiplos que corroboram a afirmacgdo e a rejei¢do de
pontos de vista (De Lauretis, 1984).

Por fim, para a autora, a formagdo da subjetividade a partir do cinema ¢ entendida em
sentido amplo e relacionada a experiéncia. Em outras palavras, o cinema ¢ um aparato que
permite, por meio do seu imaginario, que as experiéncias que caracterizam os sujeitos sejam
vistas na narrativa, nas imagens, na montagem etc.®* Em De Lauretis, portanto, a formagio da
subjetividade por meio dos filmes ¢ afetiva — da dimensao do sentido, da experiéncia, do prazer.
Por meio dela, os sujeitos se relacionam com os filmes e buscam identificar concordancias,
discordancias ou incoeréncias com a posi¢do social a partir da qual experimentam a realidade
(De Lauretis, 1984). Como exemplo, a autora analisa o filme Bad Timing (Nicolas Roeg, 1980)
sob a otica foucaultiana das relagdes de poder, e encontra no filme elementos do discurso da
confissdo, da propriedade do corpo do conjuge, da lei sobre o corpo etc. O filme, para De
Lauretis, se torna uma metafora para as relagcdes de poder e a defini¢do da mulher feita a partir
do personagem masculino. Além disso, por ndo ter uma linearidade narrativa, Bad Timing,
como explica a autora, proporciona diferentes linhas temporais dos acontecimentos e serve
como analogia de uma historia ndo cristalizada, na qual pode-se encontrar novas possibilidades
de caracterizagdo: o olhar de um novo sujeito (De Lauretis, 1984). Para um exame mais
detalhado do cinema sob o ponto de vista da epistemologia feminista, sugere-se as publicagdes
de De Lauretis Alice doesn't: feminism, semiotics, cinema (1984) e A tecnologia do género
(1994), que fornecem outros exemplos dessa abordagem.

No livro Cinema, imagindrio e educagdo: os fundamentos educativos do cinema (2024),
Almeida apresenta os resultados de uma pesquisa que buscou entender as possibilidades
formativas do cinema. O autor compreende o cinema como um fendmeno social que produz e
faz circular saberes, costumes, valores e culturas que afetam o modo como os sujeitos aprendem

e reagem ao mundo. Para fundamentar esse conceito, Almeida apresenta o trabalho de Duarte

4 A autora utiliza o termo escopofilia, que se refere a uma sensago de prazer entre filme e observador/a. Optou-
se, nesta tese, por manter apenas a referéncia do termo a nogio de experiéncia.
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(2002)%°, denominado Cinema & Educagdo, onde a autora entende que “ver filmes ¢ uma
pratica social tdo importante, do ponto de vista da formag@o cultural e educacional das pessoas,
quanto a leitura de obras literarias, filosoficas, sociologicas, etc.”, e complementa que, em
certas culturas, a maneira de ver filmes interage na “producdo de saberes, identidades, crencas
e visdes de mundo de um grande contingente de atores sociais” (Duarte, 2002, p. 17-19).

Para Almeida, a conexdo entre os sujeitos e os filmes se da por meio da mediacdo
simbdlica intermediada pela linguagem. A mediag@o simbolica intermediada pela linguagem
realiza, portanto, uma comunicac¢do simbdlica entre os sujeitos e o imaginario dos filmes. O
autor analisa este imaginario a partir de sete fundamentos educativos do cinema: cognitivo,
filosdfico, existencial, antropoldgico, mitico, poético e estético. Para esta tese, € importante
destacar duas maneiras pelas quais a comunicagdo € aqui entendida, especialmente porque
Almeida faz uma distingdo entre educacdo e comunicagdo. A informagdo, no sentido
comunicacional, pode ser entendida como a transmissdo de um contetudo jé significado por
meio de algum suporte linguistico que realize a fradugdo de uma ideia que foi previamente
organizada de maneira logica e racional. Quando se diz que o cinema conta historias, € porque
contar historias ¢ o modo mais antigo de comunicar determinados conceitos e ensinar visdes de
mundo. A comunica¢do, portanto, esta diretamente ligada a um formalismo pedagdgico que
depende das regras gramaticais para contar uma historia. No caso dos filmes, a gramatica se
torna as convengdes da linguagem cinematografica que o cinema construiu para si, € que ordena
por meio da montagem, das imagens, dos sons e dos textos segundo a finalidade do argumento
que se intenta narrar. No entanto, o cinema, para Almeida (2024), oferece também um espago
de educacio estética, pois os filmes criam uma tenso entre o real e o imaginario a partir do
momento em que o sujeito aceita o jogo da linguagem cinematografica e se deixa afetar por
eles. E a esse momento que Almeida se refere como uma suspensio da realidade, quando o
sujeito se vé livre para reavaliar seu ponto de vista a partir de outros e com isso se desloca, se
desorienta, traga conexdes, pré-figura e imagina possibilidades outras em rela¢do aquelas em

ue esta inserido®. Em outras palavras, um filme pode contar uma histdria que possui um
2

%5 Rosalia Duarte.

% Nesse sentido, no artigo Possibilidades Formativas do Cinema (2014), Almeida explica que quando “as luzes
se acendem ¢ os créditos sobem, podemos refletir sobre o que acabamos de assistir (buscar um beneficio
intelectual da experiéncia filmica), podemos refletir sobre como nos sentimos em relagdo ao filme (buscar um
beneficio psicoldgico), mas podemos simplesmente tentar esquecer o que vimos (Como se esquece um sonho ao
acordar) e retomar as tarefas do cotidiano. Em qualquer uma das reagdes, saimos do filme diferentes do que
entramos, mais ou menos alegres, aborrecidos, pensativos, incomodados, enfim, saimos com a necessidade de
nos situarmos outra vez no mundo. E ¢é esse exercicio de nos situarmos constantemente ¢ outra vez no mundo,
porque um filme nos desorientou, nos dessituou, que constitui o carater formativo do cinema. A equacio entre
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sentido determinado, mas também abre, por meio das relagdes simbodlicas que promove, a
possibilidade estética da criagdo de novos sentidos (Almeida, 2024).

Com isso, Almeida argumenta que o elemento central do cinema € a imaginag¢ao, tanto
do cineasta e da equipe que produz o filme, quanto dos observadores. A equipe transforma um
roteiro em imagens sob uma intengdo a ser narrada, e os observadores, ao serem afetados por
essas imagens, dardo a elas os sentidos que desejarem. Eles podem concordar com o argumento
narrado ou dar ao filme significados proprios, conforme suas proprias convicgdes. E esse
processo que Almeida nomina transcriagdo, um processo criativo que conjuga tanto uma
formacdo pedagogica quanto uma educacio estética. A formagdo da subjetividade por meio do
cinema se da, portanto, tanto pelo discurso 16gico quanto por aquele do apelo aos sentidos.
Dessa maneira, o cinema tem um papel importante no processo de contar historias, porque,

conforme explica Almeida,

fornece material concreto e singular para abstragdes mais universalizantes (dimensio
do pensamento), porque atua na economia da libido, das paixdes ¢ das sensacées
(dimensdo estética), porque fornece modelos de identificagdo/projecdo com os
personagens ¢ seus desejos, sonhos, pensamentos (dimensido do imagindrio), porque
tensiona a relagdo do homem com o mundo numa dimensdo social, psicologica,
existencial ¢ mitica (Almeida, 2024, p. 69).

Por fim, o autor apresenta trés metaforas pelas quais se pode compreender a atuacio
formativa do cinema: a fela, o espelho e a janela. A tela funciona como o jogo de linguagem, a
montagem, o discurso, a narrativa. O espelho como o espago de identificacdo entre o filme e os
observadores, que tracam relagdes com a sua propria realidade ao projetar nos filmes seus
proprios sonhos, desejos, fantasias e ideias. E, como janela, o cinema propde mundos
imaginados pelos quais os observadores sdo levados a refletir, fazer perguntas, vivenciar
diferentes pontos de vista e modos de conceber o mundo (Almeida, 2024).

A esta tese, as investigacdes de Bizzocchi e Tanenbaum, Kellner, De Lauretis e Almeida
importam na medida em que permitem, mais adiante, o desenvolvimento de um roteiro de

analise filmica a ser apresentado no proximo capitulo.

a somatdria desses momentos, a subtragdo de outros tantos, tudo multiplicado pelos discursos que nos
atravessam, ¢ que resultard nos nossos itinerarios de (auto)formagdo” (Almeida, 2014).



52

Por meio dessa revisdo dos termos design e cinema, percebeu-se que ambos possuem
significados polissémicos. Dependendo do enquadramento que se faz, os termos remetem a
diferentes perspectivas epistemoldgicas adotadas pelos campos ao lidar com oposi¢des como
ideia/pratica, arte/design, estética/ciéncia, expressdo/comunicagdo e obra individual/coletiva.
Com efeito, para prosseguir com a investigacdo da atuagdo do design na formagdo da
subjetividade a partir dos filmes, esta pesquisa identificou duas maneiras de abordar essa
relagdo. Uma cujo foco de analise se concentra no contexto de produgo do filme e se refere as
praticas, técnicas e processos da produgdo cinematografica que usam técnicas de design para
produzir filmes, o que leva em conta a dimensdo tecno-cientifica da profissdo (Alinger;
Lageose; Mandel, 2016; Bungarten, 2013; Bungarten, Nojima, 2011; Couto, 2004, Machado,
2009; Marner, 1974; Whitlock, 2013). E outra cujo foco esta centrado nas implica¢des culturais
que os filmes produzem na sociedade e nos processos de mediagido simbdlica entre os sujeitos
e os filmes. Esse enquadramento conjuga tanto a dimenséo social da recepcdo dos filmes na
sociedade como a dimensdo estético-educativa dos filmes sobre os sujeitos, pelo ponto de vista
da transcriagdo. Nesta perspectiva, os filmes sdo entendidos como artefatos (obras) que
prefiguram imagindrios que organizam e mediam os modos de ver e compreender a experiéncia
da vida, do conhecimento, dos valores, dos costumes e dos habitos (Almeida, 2024; Beccari,
2016; Bungarten, 2013; De Lauretis, 1984, 1994; Kellner, 2001; Nogueira, 2010; Portugal,
2017, 2019; Beccari; Prando, 2020).

3.2 CULTURA E SUBJETIVIDADE

Esta secdo posiciona design e cinema dentro da nog¢do mais abrangente de cultura,
especificamente a cultura visual. Ao fazé-lo, analisa como se d4 a formag@o da subjetividade a
partir das nogdes de dispositivos e tecnologia, que fundamentam a maneira como esta tese
concebe a nogdo de regimes do imaginario. Em outras palavras, significa investigar o papel das
midias na produg@o e propagac¢ao dos discursos que conferem sentido a experiéncia dos sujeitos.
Para tanto, apresenta-se uma breve contextualizagdo historica do estudo das visualidades e
investiga-se o que significa formar a subjetividade pela cultura visual, a partir das nogdes de
dispositivo e tecnologia. Por fim, a se¢do apresenta uma reflexdo sobre os caminhos que o
design e o cinema adotaram ao serem assimilados socialmente na cultura das sociedades
ocidentais, conservando assim conceitos umiversais que sustentam modos especificos de

conceber a formagdo da subjetividade politica.
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No ambito da historia das imagens, os artefatos produzidos pelo design e pelo cinema
passaram a ser estudados sob o ponto de vista das visualidades que formam a cultura visual.
Meneses (2003)%7 apresenta o conceito de visualidades a partir de trés momentos: (1) a
dimensdo da imagem, (2) a dimensdo social da imagem e (3) a dimensdo dos regimes que
cercam a imagem.

A (1) dimensdo da imagem diz respeito ao exame da imagem em si dentro dos limites
que a formam. O periodo entre os séculos XVI e XVIII se caracterizou por uma historia da
técnica que tinha como centro a pintura e, apos o século XVIII, com a proliferagdo dos
processos de reproducdo de ilustragdes, caricaturas, pinturas para uso em panfletos, anuncios,
cartazes, periodicos e livros, operou-se uma separagio que posicionou as belas-artes de um lado
e as demais imagens de outro. No século XIX, a disciplina de histéria da arte teve um papel
importante na legitimagdo dessa separagdo, e manteve o modelo de analise iconografico
centrado no estudo das belas-artes. No comego do século XX, com a fotografia e o cinema ja
consolidados, o conjunto dos diversos meios de comunicagdo passou a ser entendido como
midia. Nesse periodo ocorreu uma aproximag¢do da histéria da arte com disciplinas como a
antropologia e a sociologia e, com isso, as analises das imagens comegaram a incluir o estudo
dos efeitos da midia na sociedade. O foco se movimenta das imagens em si para a (2) dimensdo
social da imagem, esfor¢o que caminhou para a observagdo das imagens enquanto objeto
material na cultura e deu origem as abordagens de analise critica da cultura material. Por fim,
em meados do século XX o estudo das imagens se redirecionou para um terceiro foco de analise,
a (3) dimensdo dos regimes que cercam a imagem. Essa dimensao observa as relagdes de poder
que circunscrevem e mantém os sentidos dados as imagens (Meneses, 2003).

Mauad (2005) se refere a esses trés momentos sob os conceitos de producio, recepgio
e produto. De maneira breve, a (1) produgdo diz respeito as técnicas de confec¢do da imagem
em si. Ela € entendida como dispositivo técnico que atua sob a visdo do observador no contexto
social de seu uso. A (2) recepgdio esta associada aos valores que a sociedade confere a essa
imagem. E o (3) produto se refere ao uso que se faz das imagens como produto cultural.

Conforme explica a autora, “as imagens nos contam historias [...], atualizam memorias,

7 Ulpiano T. Bezerra de Meneses.
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inventam vivéncias, imaginam a historia” (Mauad, 2005, p. 134-135)%%. As investiga¢des que
Mauad realiza da fotografia interessam a esta tese na medida em que a autora fornece categorias
espaciais que ajudam a compreender os regimes que acompanham as escolhas visuais, a partir
de conceitos como espago do quadro, espago geogrdfico, espago de vivéncia e espagos de
figuracdo e objetos. Esses conceitos foram adaptados aos propositos desta pesquisa para
contribuirem com o desenvolvimento de um roteiro de andlise filmica, e serdo apresentados
adiante, em topico especifico.

Em resumo, o panorama apresentado por Meneses (2003) e Mauad (2005) corrobora
a postura adotada nesta tese e permite posicionar design e cinema dentro da nog¢do mais
abrangente de cultura visual, a fim de analisar, dentro desse contexto, como se da a formagao

da subjetividade por meio dos filmes.

Portugal (2019) explica que o termo subjetividade possui sentido amplo, pois se
aproxima de uma gama de conceitos que buscam explicar a experiéncia humana, como por
exemplo “alma”, “psique”, “espirito”, “interioridade”, “mente”, “sujeito” etc. Embora todos
esses termos apresentem explicagdes distintas, o que tém em comum ¢ a tentativa de dar sentido
compartilhado aquilo que possui um sentido particular e que ndo pode ser universalizado em
termos de experiéncia coletiva sem que se crie generalizagdes. Em texto posterior, intitulado
Tramas do Sujeito: consideracoes sobre trés modos de conceber a relagdio entre subjetividade
e verdade inspiradas pela leitura de Foucault (2021), Portugal explica que a experiéncia dos
sujeitos no mundo € sempre experiéncia ja interpretada e valorada. Por exemplo, ao se ver um
objeto, imediatamente atribui-se algum sentido prévio a ele; isso porque, explica o autor, ndo
seria possivel lidar com o fluxo cadtico de sons, sensagles tateis, cores e formas em estado

bruto, da maneira como se apresentam aos sentidos da experiéncia. Uma vez que, para se

8 Deseja-se evidenciar que Mauad realiza a suas analises por meio de uma abordagem que denomina historico-
semidtica, derivada da nogio de unidades culturais de Eco e do conceito de imagem-indice de Dubois. O conceito
de imagem-indice foi um conceito que buscou, na década de 1980, dar a fotografia o valor de testemunha da
realidade por meio de seus processos quimicos, fundamentado na semidtica de Pierce. Com a popularizagio da
fotografia digital a partir da década de 1990, o conceito se tornou obsoleto e foi corrigido por Dubois por
imagem-ficgdo, se distanciando da semiética em diregdo a ficgdo literdria. Nesse sentido, ver Pos-fotografia,
pos-cinema: novas configuragoes das imagens (Furtado;, Dubois, 2019). A nocio de unidades culturais de Eco,
por sua vez, diz respeito a uma estratégia de organizagdo do corpus de pesquisa que estabelece categorias de
andlise comuns as visualidades observadas. Nesta pesquisa, as categorias utilizadas por Mauad ajudaram no
desenvolvimento de um roteiro de andlise filmica, a ser apresentado em tdpico especifico. Nesse momento,
descja-se apenas evidenciar que ao usar as categorias de Mauad, esta tese as concebe sob a nogdo de regimes ¢
se distancia da fundamentacdo semio6tica da autora.
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compreender o mundo, se interpreta esse fluxo por meio de conceitos que sdo organizados
através de articulagbes imagindrias, ja se concebe o mundo sob uma logica onde a identidade
de um objeto ndo pode ser outra coisa sendo este objeto. Com efeito, a formagdo da
subjetividade €, portanto, sempre mediada por algum tipo de operagdo.

Outro conceito importante que convém esclarecer € o termo formagdo. Para esta
pesquisa, a formagdo ndo € uma pratica isolada nas salas de aula, como resultado de processos
pedagdgicos de alfabetizag@o e letramento que utilizam abordagens gramaticais e literarias. A
formagdo acontece também, e em grande parte, a partir da cultura em suas diferentes formas.
Por esse motivo, importa a esta tese investigar o papel da cultura visual nesse processo de
formacgdo, assim como entender as implica¢des formativas do design e do cinema nesse
contexto. A investigacdo toma como fio condutor alguns textos que Pagotto-Euzebio e Almeida
publicaram no livro Introdugdo a filosofia da educagdo (2022), onde os autores explicam que
uma forte critica ao cinema tomou forma no inicio do século XX, a partir da teoria critica da
Escola de Frankfurt. Adomo e Horkheimer®®, no texto Dialética do Esclarecimento,
desenvolveram os conceitos de industria cultural e cultura de massas para criticar, segundo a
perspectiva da dialética historica, o uso instrumental da técnica sob a logica do sistema
capitalista. Em Fducacdo e emancipagdo, Adorno apontou a comunicagdo de massas como
responsavel por danificar a inteligéncia e as emogdes dos sujeitos, destituindo-os da capacidade
de julgar e submetendo-os a ideologia do estilo de vida capitalista. Com efeito, o autor encontra
na educagdo emancipatéria a possibilidade de superacdo desse estado. Esta tese também esté
presente em Benjamin’, no texto A Obra de Arte na Fpoca de sua Reprodutibilidade Técnica,
que vé€ o cinema como expoente maximo dessa cultura massificada. O cinema, como maquina
de comunicagdo de massa, seria, na visdo do autor, um dos responsaveis por transformar
sujeitos em mercadorias; no entanto, haveria a possibilidade de usar a maquina do cinema para
uma educacgdo emancipatéria (Benjamin, 2021). A influéncia de Adorno e Benjamin aparece
atualizada na obra 4 sociedade do espetdaculo de Debord’!, de 1967. Nela o autor se afasta da
perspectiva da dialética historica existente na tese de seus antecessores € em seu lugar apresenta
o conceito de espetaculo como um tipo de técnica de controle social pela qual se operaria a
continuidade ideologica. O autor conserva, no entanto, a nogdo dos sujeitos diminuidos de sua

capacidade de juizo a partir dos efeitos de isolamento e alienag@o causados por esse espetaculo.

% Theodor W. Adorno ¢ Max Horkheimer.
70 Walter Benjamin.
" Guy Debord.
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Ademais, o uso das midias de massas em uma educagdo para a emancipagdo permanece em
Debord (1997).

Em meados do século XX, os estudos culturais que surgiram no Birmingham Centre for
Contemporary Cultural Studies, na Inglaterra, direcionaram criticas a teoria critica,
especialmente aos conceitos de industria cultural e cultura de massa. De um modo geral,
explicam Pagotto-Euzebio e Almeida (2022), os tedricos de Birmingham apontaram como
problematica a base fundamentada na dialética histérica que opunha uma alta cultura burguesa
a uma baixa cultura popular encontrada no conceito de massa. Williams’2, no texto Cultura e
sociedade, de 1958, criticou o uso do termo massa, que se coloca como uma maneira
generalizada de conceber os grupos sociais. Hoggart, no texto As Utilizagoes da Cultura, de
1957, criticou o entendimento de que a industria cultural subordinaria as classes proletarias a
uma ideologia burguesa dominante. Para ele, por tras dessa no¢do fundamentada nas
abordagens marxistas, permanece uma generaliza¢ao de que todas as demandas sociais existem
em fung¢io da oposi¢do burgueses e proletarios. Hoggart’ argumenta que ndo ha uma cultura
homogeneizada como aparenta a nogéo de classe proletaria. O que existe sdo diferencas dentro
da diferenga, ou seja, multiplos grupos com demandas distintas que lutam para serem
identificados e compreendidos a partir dos signos que elegem para suas reivindicagdes, como,
por exemplo, os movimentos sociais, negros, feminismos etc. Para os estudos culturais,
portanto, a sociedade se forma de diferentes culturas sobrepostas que tensionam umas as outras
segundo diferentes modos de vida. Esse multiculturalismo € o que direciona os estudos culturais
a abordagens educativas direcionadas a convivéncia das diferencgas (Almeida; Pagotto-Euzebio,
2022)

Para esta tese, o que importa desse contexto ¢ evidenciar que as nogdes de industria
cultural, cultura de massa e alienag@o fundamentam a ideia de que o cinema deveria ser usado
para emancipar os sujeitos que se encontrariam subjugados a uma ideologia burguesa
dominante. Conforme apontado pelos criticos de Birmingham, essa no¢do ndo apenas
generaliza os sujeitos dentro do conceito de massa, como também tensiona o debate a oposi¢des
categoricas sobre a formagdio de sua subjetividade e, portanto, € vista nesta tese com

desconfianca.

2 Raymond Williams.
3 Richard Hoggart.



57

No livro Técnicas do Observador (2012), Crary” atualiza a critica do papel do cinema
na cultura em dire¢@o a dimensdo dos regimes que cercam a imagem. Para o autor, a tecnologia
sO existe devido ao interesse conjunto de quem a produz, e se existe no cinema um ideario
burgués dominante ndo ¢ porque derive de alguma dialética historica, mas sim de saberes e
préaticas situadas em determinado momento historico que se organizaram para responder alguma
demanda estratégica, e se tornaram dominantes em relacdo a outras demandas. De Debord, o
autor conserva apenas a ideia de controle; no entanto, a atualiza por meio da nog¢do foucaultiana
de dispositivo disciplinar. No trabalho Vigiar e Punir (2002), Foucault apresentou o conceito
de dispositivo disciplinar, onde o termo disciplinar foi utilizado para explicar uma ideia de
microvigilancia moderna impetrada pelos proprios sujeitos sobre si mesmos. Essa tecnologia,
para Foucault, se coloca em termos de vigilancia sobre o corpo por meio dos saberes que o
classificam e os regimes que regulam sua conduta. Crary, ao aproximar a ideia do estudo da
cultura visual, examina o papel da tecnologia na construgdo da percep¢do que delimita,
caracteriza e separa os sujeitos a partir de “mecanismos difusos de poder, por meio dos quais
os imperativos de normaliza¢do ou conformidade permeiam a maioria das camadas da atividade
social e tornam-se subjetivamente internalizados” (Crary, 2013, p. 100-101).

No texto O que é um dispositivo? (2005)”>, Agamben’® se aprofunda na nogdo de
dispositivo foucaultiano e explica que, para Foucault, o termo se refere a um conjunto de
elementos heterogéneos que disciplinam determinados modos de vida e formas de ser no
mundo. Esse conjunto engloba “discursos, institui¢des, organizagdes arquitetdnicas, decisdes
regulamentares, leis, medidas administrativas, enunciados cientificos, proposi¢des filosoficas,
morais, filantropicas, [...] o dito e o ndo dito” (Foucault, 2019, p. 364). O dispositivo
foucaultiano, portanto, pode ser compreendido como uma rede de elementos, um agrupamento,
um regime especifico que se constroi para responder alguma urgéncia histérica, o que faz com
que um dispositivo tenha, portanto, uma “fungdo estratégica” sob determinados contextos que
compdem a sociedade (Foucault, 2019, p. 365).

Para situar epistemologicamente o termo, Agamben investigou trés sentidos que a

palavra dispositivo recebe nos dicionarios franceses. O primeiro sentido € juridico, como parte

71 Jonathan Crary.

75 Agamben abordou esse conceito em uma das conferéncias que realizou no Brasil em setembro de 2005, na
Universidade Federal de Santa Catarina. O autor cedeu o texto de sua fala que foi traduzido por Vadati ¢
publicado no mimero 5 da Revista Outra Travessia (2005).

76 Giorgio Agamben.
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da sentenga, conforme a disposi¢@o da /ei e do ordenamento legal. O segundo € tecnoldgico, ou
seja, a maneira como as partes de uma maquina ou mecanismo s3o dispostas. E o terceiro
sentido € militar, e diz respeito a disposi¢do dos elementos conforme um plano ou estratégia.
Agamben investigou também a ligagdo do termo dispositivo a sua base epistemoldgica grega,
e o relacionou ao conceito de oikonomia, que significa administragdo da casa, gestdo, governo,
uma atividade pratica que mira um problema particular. Para Agamben, as no¢des de governo
de providéncia e gestdo prospera tém sua carga no conceito de oikonomia, termo que serve
como um “logos da economia” e em sua tradugdo para o latim recebeu a grafia dispositio. Assim
oikonomia do grego e dispositio do latim se referem a gestdo, ao governo, a administragdo. O
termo, portanto, se refere as formas de governo, isto €, ao “conjunto de idearios, intengdes,
saberes, praticas e instituicdes cujo objetivo € de guiar, administrar, governar, controlar e
orientar” (Agamben, 2005, p. 12). Essa referéncia posiciona, com extrema importancia, as
questdes que tocam a formagdo da subjetividade. Por fim, Agamben confere ao dispositivo
foucaultiano trés caracteristicas: (1) relagdo heterogénea, (2) funcdo estratégica e (3)
generalizacdo. A (1) relagdo heterogénea diz respeito aos elementos linguisticos e ndo
linguisticos que compdem a rede que forma um dispositivo. Esses elementos podem ser
discursos, institui¢des, edificios, leis, medidas de seguranga, proposi¢des filosoficas etc. A (2)
fungdio estratégica se inscreve em relagdes de poder e diz respeito a organizagido que se faz dos
elementos heterogéneos segundo uma finalidade que interessa aos agentes que formam o
dispositivo. E a (3) generalizagdo diz respeito aquilo que uma sociedade permite distinguir
como verdade e que, muitas vezes, toma forma de explicagdes universais’’.

Os dispositivos, portanto, podem ser entendidos como todo tipo de artefato
tecnoldgico, como conceitos, ideias, sistemas e modelos cientificos que fecham, moldam,
delimitam e homogeneizam aquilo que ainda ndo foi administrado ou definido pela linguagem
— 0 vazio ndo categorizado — e, ao fazé-lo, formatam e conferem sentidos a relagdo dos seres

humanos com o mundo. Nesse sentido, os dispositivos se aproximam do conceito de tecnologia,

"7Em sua pesquisa, Agamben explica que antes de usar o termo dispositivo, Foucault utilizava o termo positivité,
que foi traduzido como positividade, como aparece em 4 arqueologia do saber, no final da década de 1970. O
termo positividade era utilizado por Hyppolite, que foi professor de Foucault no liceu Henri IV e na Ecole
Normale. Hyppolite, por sua vez, retirou o termo de Hegel, que o usou para se referir aos elementos historicos
de uma religido que, apesar de ndo cientificos, permanecem influenciando as praticas sociais por estarem
interiorizados nos individuos, a partir das tradigdes. Foucault, ao tomar emprestado o termo, o aplica na
investigagdo do que chama de os universais (les universaux), que sdo categorias gerais postas para explicar
principios transcendentes que permaneceram nas ciéncias humanas. Mais tarde, o termo positividade se tornara
dispositivo, especialmente a partir do livro Vigiar e Punir (2002b)(Agamben, 2005).
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conforme apresentado por Feenberg’®, no ensaio What Is Philosophy of Technology? (2018)7.
No texto, o autor explica como o periodo moderno operou uma mudanga na nog¢do de
tecnologia, se comparada a maneira como a filosofia grega a entendia. Para os gregos, a
separagdo entre ideia abstrata e mundo concreto, proposta por Platdo, justificava diferentes
explicagOes teleoldgicas para as técnicas. Ou seja, uma técnica respondia a uma esséncia natural
que lhe outorgava um sentido social. Para a teleologia, portanto, meio e fim estavam ligados a
um propdsito franscendente, e assim foi, com raras excegdes, até o periodo medieval. O periodo
moderno, no entanto, inaugurou uma aparente autonomia entre meio e fim a partir da ciéncia,
e criou a nogdo da tecnologia como algo instrumental. Conforme explica Feenberg, quando
técnica e ciéncia se uniram, tudo foi exposto ao escrutinio de uma inteligéncia analitica que
decompos o mundo, e os seres que nele habitam, em partes utilizdveis segundo um método,
processo ou forma de fazer®®. Para o escopo desta pesquisa, importa destacar duas grandes
tradi¢des do pensamento moderno que sdo citadas por Feenberg: os instrumentalistas e os
deterministas. Os instrumentalistas conceberam a tecnologia como ferramenta neutra, e
buscaram, sob diferentes perspectivas, entender a possibilidade do controle humano sobre ela.
Eles se fundamentaram em uma f¢é liberal no progresso, onde a tecnologia foi vista como um
meio para esse fim. Os deterministas, por sua vez, acreditam que o controle que alguns grupos
possuem sobre as ferramentas estd ligado as questdes socio-historicas determinantes. Para
fundamentar esse conceito, eles propuseram no¢des transcendentes como dialética historica, a
priori historico e estruturas imanentes. Para Feenberg, apesar da critica que os deterministas
direcionaram aos instrumentalistas, ainda persiste nas no¢des acima citadas a ideia de uma
tecnologia neutra que pode ser controlada uma vez que se reconhega o elemento determinante.

Para os fins dessa pesquisa, importa destacar que o conceito que fundamentou a teoria
critica de Adorno e Benjamim se alinha a nogéo de dialética historica e o conceito de espetaculo
de Debord se coloca como um tipo de a priori historico. As estruturas imanentes, por outro

lado, apontam para um momento caracteristico do pensamento ocidental no século XX, que

8 Andrew Feenberg.

2 O ensaio deriva de uma palestra que Feenberg ministrou aos alunos de graduagio de Komaba, em junho de
2003. O texto original em lingua inglesa se encontra no site da Simon Fraser University, Canadd, assim como
uma tradugdo realizada por Soares, publicada em 2015. Disponivel em:
<https://www.sfu.ca/~andrewf/translations.html> Acesso em: 30 ago. 2023. Este e outros ensaios de Feenberg
foram editados por Beira e publicados no livro Technology, Modernity, and Democracy (Feenberg, 2018).

8 E importante salientar que o movimento das ciéncias classicas para as ciéncias humanas ja demonstrava a
fraqueza dessa autonomia. No entanto, 0 método cientifico ainda € visto por muitas areas do conhecimento como
uma técnica de andlise neutra. As investigagdes que adotam a postura pés-estruturalista t€ém demostrado que,
tanto nas ciéncias cldssicas como nas humanas, permanecem ainda principios franscendentes, reformados sob a
nogao de conceitos universais, naturais ¢ atemporais (Foucault, 2000, 2008; Machado, 2006; Prasad, 2018).
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indagou qual seria o papel da linguagem na constitui¢do da realidade e do sujeito, o que ficou
conhecido como a virada linguistica®!. Esse movimento gerou implica¢des em diferentes areas
do saber, visto que a linguagem afeta o0 modo como os seres humanos pensam e conferem
sentido a realidade e a si mesmos. A esta pesquisa, importa destacar que essa virada marca, ao
menos, dois quadros de pensamento que se tornaram abrangentes: o estruturalismo, que
influenciou em larga medida teorias linguisticas das ciéncias da comunicagdo®?, e o pos-
estruturalismo, que acompanhou outros movimentos de critica as no¢des franscendentes do
modernismo que marcaram o século XX (Almeida; Pagotto-Euzebio, 2022).

Dessa maneira, a tecnologia passa a ser entendida sob dupla condigdo, ou seja, € uma
unidade tanto técnica quanto social. E, sendo dessa forma, ¢ inseparavel da politica e das
relagdes de poder que ordenam a realidade. Feenberg chama essa dupla condi¢do da tecnologia
de sistemas socio-técnicos, que se referem a rede de elementos que se agrupam ao redor da
tecnologia e conformam os regimes que circunscrevem e mantém os sentidos dados ao mundo
e aos sujeitos a partir de diferentes perspectivas epistemologicas (Feenberg, 2018). No texto
Technology and human finitude (2015), o autor argumenta que, uma vez que a existéncia so ¢
possivel dentro dos limites epistemologicos da finitude humana, a percepcdo desses limites se
revela na fronteira da linguagem, do tempo, do lugar, do corpo, da cultura, dos preconceitos e
dos saberes técnicos nos quais sdo construidas as tradi¢des cientificas. Os valores presentes nas
tradi¢des sdo traduzidos em linguagem tecnoldgica e, na medida em que se desenha a
tecnologia, desenha-se também os dispositivos que atuam sobre a identidade dos individuos e

da sociedade. Nas palavras de Feenberg:

Na medida em que os grupos sociais sdo constituidos pelos vinculos técnicos que
associam os seus membros, o seu estatuto ¢ o do objeto “desenhado™ [...]. Mas cles
reagem a esses vinculos em termos de sua experiéncia, “desenhando” aquilo que os
atrai. Uma vez formados ¢ conscientes da sua identidade, os grupos mediados

81 Pagotto-Euzebio € Almeida (2022, p. 467-468) explicam esse momento da seguinte forma: “é possivel afirmar
que tanto a filosofia antiga quanto a moderna acreditaram ser possivel conhecer a realidade pelo pensamento,
minimizando os efeitos da linguagem, que aparecia como [...] um instrumento que permitia a expressdo do
pensamento”. Dessa maneira, “haveria, de um lado, a realidade ¢, de outro lado, o pensamento dessa realidade.
A verdade seria justamente a adequagio entre a realidade ¢ o pensamento.” No entanto, como seria possivel
verificar a correlagdo entre pensamento ¢ realidade? “A filosofia se fiou [...] na retérica, nos silogismos ¢ na
argumentagao, enquanto a ciéncia respondeu essa questdo com o método. Sua construgio permitiria verificar,
por meio de dados concretos ¢ objetivos, se determinado pensamento (hipétese) condiz com a realidade que
expressa ou nfo”. A partir do inicio do século XX, entendeu-se que pensamento ¢ realidade ndo estdo separados,
pois “ndo ha como pensar sem linguagem, fora da linguagem ou ao lado da linguagem”. Esse tipo de constatagao
direcionou o foco para os estudos sobre a linguagem ¢ o seu papel na construgio dos significados, abriundo
espago para o que ficou conhecido como a virada linguistica.

82 Nesse sentido, a semiologia de Ferdinand de Saussure (1857-1913) ¢ o formalismo linguistico de Roman
Jakobson (1986-1982) sdo importantes no que tange a teorias que mantém nogdes universais nas ciéncias da
comunicagdo (Almeida; Pagotto-Euzebio, 2022), ¢ que atingem tanto o design como o cinema.
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tecnologicamente influenciam o design técnico através das suas escolhas ¢ protestos.
Este feedback da sociedade para a tecnologia constitui o paradoxo da democracia: o
publico ¢ constituido pelas tecnologias que o unem, mas por sua vez transforma as
tecnologias que o constituem. Nem a sociedade nem a tecnologia podem ser
entendidas isoladamente umas das outras porque nenhuma delas tem uma identidade
ou forma estvel. (Feenberg, 2015, p. 258, traducio nossa)

Para ilustrar esse conceito, o autor utiliza o exemplo da litografia intitulada Drawing
Hands, de Escher®3, utilizada por Hofstadter no livro Gédel, Escher, Bach (1999). Na litografia
de Escher, a m3o do desenhista desenha outra mao que, em contrapartida, desenha a mao do

desenhista®*.

Ao ampliar o horizonte de anélise para os estudos das visualidades, percebeu-se que os
campos do design e do cinema s@o marcados por limites epistemologicos que definem a maneira
como essa relacdo € entendida. Isso importa porque tanto o cinema quanto o design herdaram
conflitos que marcam a tradi¢do pictorica das culturas ocidentais desde os gregos, o que
influenciou e continua influenciando a maneira como os artefatos (obras) produzidos pelo
design e pelo cinema conferem sentido a relagdo dos seres humanos com o mundo. Sennett
(2024)% explica que grande parte da cultura Ocidental se construiu sobre uma antiga separa¢do
grega entre ideia e prdtica que fomentou, ao longo do tempo, diferentes formas de oposigao,
como por exemplo arte/design, estética/ciéncia, expressdo/comunicagdo e obra
individual/coletiva, e em especial, a oposi¢ao entre praticas intelectuais/manuais.

A partir da formag@o do Estado Moderno e da divisdo de trabalho que se sucedeu dos
séculos XV ao XVIIIL, essa antiga separacdo foi reformulada na assimilag@o social das praticas
industriais e dos processos de automagdo. Neste periodo, havia uma necessidade de dar sentido
a abundante producgdo material dos objetos advindos dos processos de automagdo (Sennett,
2024) e, com efeito, duas questdes centrais ao debate foram a estética e a ciéncia. Nesse sentido,
Carvalho e Melonio (2018)% investigaram como se operou a divisdo das artes no pensamento
de Kant, em Critica da Faculdade de Juizo, de 1790, e Hegel, em Cursos de Estética, de 1820-

21%7. Os autores concluiram que tanto Kant quanto Hegel estabelecem sistemas estruturais pelos

83 Maurits Cornelis Escher.

84 Nesse sentido, ver Drawing Hands no Art Institute of Chicago (Escher, 1948). Disponivel em:
<https://www.artic.edu/artworks/118260/drawing-hands>. Acesso em: 12 dez. 2024,

8 Richard Sennett.

8 Zilmara de Jesus Viana de Carvalho e Danielton Campos Melonio.

87 Immanuel Kant (1724-1804) ¢ Georg Wilhelm Friedrich Hegel (1770-1831).


https://www.artic.edu/artworks/118260/drawing-hands
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quais se pode classificar e separar as artes das ciéncias e dos oficios®®. Para essa pesquisa, do
sistema filosofico kantiano interessa apresentar dois conceitos que sdo centrais a relagdo do
design com o cinema, a lei da liberdade, conceito apresentado no livro Critica a razdo prdtica,
de 1788, e a nogdo de juizo desinteressado, apresentado no livro Critica da faculdade de juizo,
de 1790. Kant usa esses dois conceitos para fundamentar a separagio entre belas-artes e artes
mecanicas.

E preciso esclarecer que, na época de Kant, artes mecanicas significava a ciéncia
classica, e suas derivagdes a partir das invengdes industriais. A partir desse sistema, as belas-
artes foram algadas a um espaco de liberdade e autonomia em relagdo as demais produgdes. A
no¢do de juizo desinteressado fundamentava esse movimento pois, na visdo de Kant, as belas-
artes ndo estariam vinculadas a préstimos utilitaristas, comerciais, comunicacionais, de
entretenimento etc. (Carvalho; Melonio, 2018; Kant, 2016a, 2016b). Ndo demorou para que, ja
no século XIX, os efeitos de tal separagio fossem denunciados sob a acusacdo de que as artes
mecanicas estariam produzindo o projeto de mundo deficiente, o que havia levado a sociedade
a uma produg¢io despropositada e as crises sem precedentes (Cardoso, 2008)%°.

No contexto de assimilagdo do cinema na cultura, tais separagdes exerceram papel
fundamental, pois o cinema surge a partir de duas invengdes que forneceram as bases para a
criagdo da camera fotografica: a camera escura e a lanterna magica. No final do século XIX, a
camera fotografica ocupava um espago distante das demais tradi¢des pictdricas, de tal modo
que uma fotografia de paisagem era chamada de vista no sentido de indicar uma pratica
estereoscopica, a fim de salientar seu aspecto mecanico em oposi¢do a pratica da pintura de
paisagens (Krauss, 2002)°°. Com efeito, a primeira forma do cinema se caracterizou pelo
vinculo com a fotografia e as inovagdes tecnologicas possibilitadas pela ciéncia Optica. Para
Siega (2019)°!, algumas produg¢des de cinema ja possuiam indicios de uma linguagem propria

a partir de truques de montagem e estrutura¢do narrativa ao propor situa¢des episoddicas com

8 Tanto Kant quanto Hegel estabelecem sistemas filosoficos fechados em sua proposta de pensar a separacio das
belas-artes das demais produgdes materiais. Os filésofos apresentam, cada um, diferentes critérios fundamentais
que tornariam tais estruturais sustentaveis; nio obstante, tais critérios recorrem a algum tipo de universal, em
Kant, a lei da liberdade e em Hegel a nocdo de Espirito de época (Zeitgeist). Ndo interessa a esta tese se
aprofundar nas discussdes sobre estética, apenas se referir a elas quando servem para entender as disputas
valorativas que demarcam o papel do design no cinema. Para uma andlise mais detalhada dos sistemas estéticos
desses filosofos ver (Carvalho; Melonio, 2018; Hegel, 2003; Kant, 2016b, 2016a, 2018; Siega, 2019).

8 F nesta chave discursiva que tedricos como Blake, Carlyle, Ruskin, Pugin, Jones, Cole ¢ Morris almejaram
devolver aos oficios uma beleza outrora perdida, que marcara uma aproximacio da produgio industrial com as
artes (Cardoso, 2008).

0 Rosalind Krauss.

! Paula Regina Siega.
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inicio, meio e fim®2. No entanto, o sentido social do cinema ainda estava vinculado a ideia de
um espetaculo de feira, ou seja, a divulgacido de novas tecnologias. Com a profissionalizagio
da industria, o aumento do custo das produgdes e das redes de distribuicdo, o cinema se
aproximou da literatura a fim de adaptar para a forma cinematografica as grandes obras
literarias, e buscou parcerias com escritores de renome para confeccionar as historias dos filmes
e fomentar a sua vinculagdo publicamente®. Ao incorporar a poética da literatura a forma do
filme, o cinema se afastou da associagdo com o espetaculo mecanico e, em 1923, Canudo®
publicou as primeiras teorias posicionando o cinema como a sétima arte. Canudo se
fundamentou nas Li¢des de Estética de Hegel, que propusera, assim como Kant, separar as
belas-artes das demais produgdes sob um sistema filosofico com critérios coerentes’®. Canudo
v€ no cinema uma sintese entre poesia, musica, pintura, escultura, arquitetura, e danga, e uma
aproximacdo bem-sucedida entre a ciéncia e a estética. A partir do par cinema-literatura, a ideia
do cinema como forma artistica e do filme como obra de arte se naturalizou apesar da dupla
condi¢do de evento cientifico e estético que marca a ambiguidade do termo cinema (Siega,
2019).

O design, por sua vez, ¢ marcado por uma posi¢do ambigua em relagio a separagdo entre
ideia e prdtica, pois reside justamente no ato de prefigurar, dispor, configurar a materialidade
a partir da imaginagdo. Segundo esse enquadramento, a separacdo moderna que posicionou o
campo em oposi¢do as atividades de artesanato ndo faria nenhum sentido. No entanto,
historicamente o design se alinhou a um dos lados dessa separagdo e adotou, paulatinamente,
uma postura tecno-cientifica ligada a produgdo industrial e, posteriormente, as ciéncias da
comunicacgdo. Para contextualizar o que permitiu esse direcionamento, Sennett (2024) explica
que, no periodo medieval, quando Igreja e Estado organizam a cidade juntos, as oficinas
comecgam nos mosteiros, que eram locais onde monges se organizavam para orar, mas também
fazer trabalhos manuais, bibliotecarios, médicos etc. Ao redor desses mosteiros, comegaram a
se formar oficinas de oficio — as guildas medievais — e, por volta dos séculos XII e XIII, tal
agrupamento deu origem as cidades modernas, cujas oficinas forneciam bens para a Igreja e os

demais moradores da cidade por meio do comércio de mercadorias. As oficinas dos mosteiros

2 Nesse sentido Siega (2019) cita as produgdes de Méliés, Linder, Porter, Keaton ¢ Sennett.

3 Os literatos, ao lidarem com a dicotomia entre belas-artes ¢ artes mecanicas, possuiam uma postura ambigua de
afirmagio ¢ negacdo de seu vinculo com o cinema. Nesse sentido ver A ambiguidade artistico-industrial do
cinema (Siega, 2019).

4 Ricciotto Canudo (1877-1923).

% Em Hegel, o critério da liberdade aparece como a liberdade de um meio em relagio 4 materialidade. A poesia,
para o filosofo, ¢ a forma de arte mais livre da materialidade e por isso ¢ algada ao topo da hierarquia e influencia
todas as outras.
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seguiam uma hierarquia especifica; quem tinha autoridade moral e espiritual sobre elas era o
abade, que determinava quem faria o que, quem aprendia e qual era o papel de cada monge
dentro da oficina. Com o crescimento das cidades, essas oficinas foram segmentadas pelo tipo
de atividade desenvolvida. A organizacdo das atividades manteve a estrutura dos mosteiros, em
que havia um mestre artesdo para cada oficina, com autoridade sobre os demais. No sentido
amplo, autoridade pode ser entendida como o ato de “gerenciar”, e a figura do mestre artesdo
das oficinas de oficio ocupava um espago semelhante ao do abade. A autoridade do mestre
artesdo advinha de sua capacidade, e responsabilidade, de avaliar o valor de um artefato. Como
exemplo, tem-se o ourives, cujo poder de julgamento tinha a fungio de atestar a riqueza do
patrimonio dos nobres feudais e das institui¢des. Para que o ourives ndo se mostrasse corrupto,
além do conhecimento sobre o fazer, exercer essa fungdo exigia um tipo de profissdo de fé, uma
ética juramentada em nome de Deus, que ligava a corporagdo de oficio ao poder religioso do
periodo medieval (Sennett, 2024).

Portanto, o papel social das oficinas de oficio era também politico na organizagdo da
sociedade medieval, e havia apenas uma oficina, de determinado segmento, por cidade. Elas
contribuiam com a sustentacdo do sistema feudal e se organizavam como um tipo de
escola/fabrica financiada sob os termos de um contrato, pelo qual os pais de outras familias
deixavam seus filhos para serem educados pelo mestre artesdo, que ensinaria aos aprendizes o
seu oficio. Entre o mestre e o aprendiz existia a figura do jornaleiro, que era um aprendiz que
j& havia dominado o oficio e continuava na oficina em uma fungéo gerencial, ou seja, ajudando
o mestre na administracdo. Sennett (2024) relata que os jornaleiros, apesar de participarem de
uma oficina, possuiam autonomia para viajar e trabalhar em oficinas de outras cidades®. Essa
atividade empreendedora fomentou o crescimento das cidades mercantilistas e promoveu a
proliferagdo de um maior numero de oficinas, do mesmo segmento, por cidade. Com efeito, se
operou o enfraquecimento do papel social das oficinas medievais e do mestre artesdo, alterando
todo um pensamento organizacional que sustentava a sociedade medieval. Nessa sociedade, a
autoridade do abade e do mestre artesdo se fundamentava socialmente por meio de ritos — que
marcavam a passagem do aprendiz a jornaleiro e depois a mestre artesdo — e pela religido, que
outorgava a autoridade aos mestres por meio do juramento em nome de Deus. A partir do
Renascimento, o desenvolvimento dos mercados enfraqueceu o poder da Igreja e das

corporagdes de oficio medieval, transferindo o poder a aristocracia. A concorréncia tornou

6 O termo jornaleiro indicava a jornada de um dia de trabalho pelo qual o aprendiz especialista era pago (Sennett,
2024).
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possivel o surgimento de guildas privadas, que tinham como clientes os mecenas aristocratas e
o Estado (Sennett, 2024).

Cardoso (2008) explica que na transi¢@o do sistema feudal de produgdo (fundamentado
em guildas de artesdos) para o sistema mercantilista moderno (fundamentado nas fabricas),
operou-se, dos séculos XVI a XVII, o crescente fomento do Estado no desenvolvimento de
manufaturas para que produzissem bens de consumo em escala. Essa era, sobretudo, uma
estratégia de disputa comercial entre os Estados-nacdo na Europa para dominar mercados
estrangeiros, pois as oficinas geralmente eram propriedade do Estado ou da coroa. O fomento
das oficinas permitiu o desenvolvimento de complexos sistemas de manufatura que produziam
moveis, lougas e produtos téxteis. Delas, Cardoso destaca a fabrica de Gobelins (1667), que foi
um espago pensado para centralizar todas as oficinas de oficio em um s6 lugar, de modo que
pudessem ser coordenadas e administradas para cumprir com os padrdes de qualidade da época.
Nesse contexto, se percebeu a necessidade de uma figura especializada que pudesse gerenciar
o processo, no sentido de fornecer desenhos-conceito, modelos visuais, que pudessem orientar
os trabalhadores ao longo da divisdo de trabalho (Cardoso, 2008)°7. Dessa forma, € possivel
perceber que o que esta por tras da transi¢do das guildas medievais para as fabricas modernas
ndo ¢ tanto a separacdo de trabalho, mas a substituicdo de um modelo de organizagdo social
medieval para um modelo de organiza¢do moderno, onde o julgamento particular, como o
efetuado pelo mestre artesdo, cedeu espago para um julgamento universalizado, centralizado no
Estado, por meio de critérios de gestdo tecno-cientificos®®.

Nesse sentido, Crary (2012) explica que a partir do século XVII, desenvolveu-se uma
concepgdo de visdo subjetiva para se referir ao papel da mente na percepg¢do, e o fundamento

desse conceito se deu a partir de saberes cientificos que se voltaram para a fisiologia, ou seja,

7 Nesse sentido, Cardoso cita a figura de Charles Le Brun como uma das primeiras pessoas a ocupar esse espago
de dire¢lio projetual em Gobelins (Cardoso, 2008).

%8 Tal mudanga s6 foi possivel devido 4 mudanga de pensamento que acompanhou o Renascimento ¢ o papel da
razio na organizagdo social. No século XVIII, tedricos de diferentes linhas pensaram o papel da técnica e do
“progresso” que dela advinha sob diferentes pontos de vista que viriam a se caracterizar como iluministas. O
ideario iluminista, conforme explica Sennett, desejou langar luz sobre os “habitos ¢ costumes da sociedade pela
razdo” (Sennett, 2024, p. 104). Na Inglaterra, Newton enfatizou a exatiddo da fisica como possivel explicadora
do mundo. Sob essa vertente, em 1728, o inglés Ephraim Chambers langou o Diciondrio universal de artes e
ciéncias, um dos primeiros textos que se propds a catalogar todos os oficios das oficinas ¢ descrevé-los
objetivamente em palavras. Na Alemanha, Kant dava énfase na reflexfo critica como uma razdo livre de dogmas,
¢ Mendelssohn em uma formagao de valores derivada da educagéo, que propunha refletir as praticas sociais por
meio da critica kantiana. Por fim, na Franga pré-revolucio francesa, a ideia de progresso estava ligada as praticas
diarias do trabalho das oficinas; a ideia foi materializada por Jacques de Vaucanson, um inventor da cidade de
Lyon criador de uma miquina de tear que permitiu 0 aumento de quantidade ¢ qualidade na produgdo de tecidos
franceses. Com efeito, em 1772, o francés Denis Diderot atualizou o projeto de Chambers ao publicar a
Enciclopédia, ou Diciondrio de artes e oficios, que enaltecia o trabalho das fabricas sob o ideario iluminista
francés, cujos artifices eram o seu exemplo maximo (Sennett, 2024).



66

o estudo das fungdes e funcionamento do corpo humano. No século XVIIL, a nogdo de visdo
subjetiva se torna central na separagdo das belas-artes das ciéncias e dos oficios delas advindos.
A visdo subjetiva fundamentou a “ideia de uma visdo [...] exclusiva aos artistas e poetas,
diferenciada da visdo moldada por ideias ou praticas empiricas ou positivistas” (Crary, 2012,
p. 18). Operou-se, com isso, a separagdo entre dois tipos de percepgdo, uma percepcao estética
e uma percepcao cientifico-racional.

Tal ruptura, na visdo de Crary, foi construida apenas para distinguir um modelo
classico de arte figurativo-realista de um modelo moderno de arte simbodlico-subjetiva, como
passou-se a acreditar no modernismo. Com efeito, o posicionamento da arte figurativo-realista
como imagem mecanica, fotografica, fomentou o dominio visual de sistemas de comunicagio
que utilizam da figuragdo realista como meio de difusdo de suas mensagens. Esse movimento,
para Crary, € resultado de um processo de mudanga do capitalismo, que abstraiu aquilo que era
concreto e tornou intercambiavel o que era singular. Em outras palavras, distanciou os sujeitos
do julgamento particular, a fim de instituir um modo de julgamento universalizante (Crary,
2012). Esse contexto abriu espago para o que Groys®, no texto La obligacion del disefio de si
(2016), chamou de projeto de si, onde o design se colocou como a possibilidade figurativa desse
ideal universalizante.

O design, como explica o autor, se caracteriza como a “extensdo do desejo de projetar
um mundo de objetos para projetar um mundo de seres humanos — entendido como mais uma
coisa entre muitas outras”, e deriva do projeto moderno de redesenhar um “homem medieval”
em um “novo homem” (Groys, 2016, p. 22-23, tradu¢do nossa)!?’. O fio condutor de tal
transi¢do substitui o referencial religioso que o sujeito usava como medida de si, por um
referencial abstrato que permitiu que as tecnologias cientificas ocupassem o espago que confere
sentido a experiéncia dos seres humanos e a maneira como compreendem a sua subjetividade
(Foucault, 2004; Groys, 2016).

Sem pretender esgotar as discussdes a esse respeito, a revisdo aqui apresentada
permite, a esta altura, observar que a aproximag¢do do cinema com a literatura e o afastamento
do design da produgdo artesanal em dire¢do a produgdo industrial e as ciéncias da comunicagdo
cristalizou na relagdo entre esses campos os valores de uma razdo pretensamente pura e
universal que sdo fundamentais a dois imaginarios que serdo apresentados no proximo capitulo.

Dessa forma, a maneira como a relagdo entre design e cinema vem sendo entendida nas

 Boris Groys.
190 Nesta tese, todas as citagdes de Groys foram traduzidas do espanhol.
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sociedades ocidentais manteve, e ainda mantém, 0s conceitos universais que sustentam as
oposi¢des como ideia/prdtica, arte/design, estética/ciéncia, expressdo/comunicagdo e obra
individual/coletiva e, com elas, modos especificos de conceber a formagido da subjetividade

politica.

3.3 SINTESE DO CAPITULO

Este capitulo apresentou a perspectiva do estudo das visualidades, termo contemporaneo
usado para se referir ao estudo dos artefatos que compdem a cultura e que compreendem os
estudos do design e do cinema. O capitulo permitiu responder dois dos objetivos especificos

desta pesquisa:

1. Discutir as relagdes entre design e cinema;
2. Investigar como a cultura visual atua na formacdo da subjetividade.

O capitulo foi dividido em trés se¢des; as duas primeiras investigaram os termos design
e cinema para situar, dentro de sua polissemia dos significados, duas maneiras pelas quais se

pode tratar a relagdo entre design e cinema. Dos resultados, percebeu-se que:

e  Os campos do design ¢ do cinema sdo transpassados por oposi¢des como ideia/prdtica,
arte/design, estética/ciéncia, expressdo/comunicag¢do e obra individual/coletiva, que
marcam duas maneiras pelas quais se pode falar da relagdo entre design ¢ cinema.

e A primeira maneira tem como foco o contexto de producdo do filme, ¢ se refere as
praticas, técnicas ¢ processos da produgio cinematografica que usam técnicas de design
para produzir filmes, o que leva em conta a dimenséo tecno-cientifica da profissdo.

e A segunda maneira tem como foco as implicacdes dos filmes na sociedade ¢ nos
processos de mediagdo simbolica entre os sujeitos ¢ os filmes. Esse enquadramento
conjuga tanto a dimensédo social da recepcdo dos filmes na sociedade como a dimenséo
estético-educativa dos filmes sobre os sujeitos, sob o ponto de vista da transcriagio.
Nesta perspectiva, os filmes sdo entendidos como artefatos (obras) que prefiguram
imaginarios, organizando ¢ mediando os modos de ver ¢ compreender a experiéncia da
vida, do conhecimento, dos valores, dos costumes e dos habitos.

A investigacdo sobre o cinema também apresentou algumas abordagens dos estudos do
cinema que, de diferentes maneiras, observaram a formac¢ao da subjetividade através dos filmes
sob perspectivas proximas a postura adotada nesta pesquisa. Como resultado dessa

investigagdo, os seguintes conceitos foram uteis a esta pesquisa:

e Bizzocchi ¢ Tanenbaum forneceram um método de analise filmica denominado de
leitura atenta, utilizado pelos autores nos estudos do cinema.
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e Kellner forneceu uma forma de observar os efeitos dos filmes a partir dos estudos de
recepgdo, assim como trés categorias de analise filmica que observam os filmes por
multiplas perspectivas. Sdo clas: o horizonte social, a acfo figural ¢ o campo
discursivo.

e  De Lauretis forneceu as nogdes de que o cinema atua como uma tecnologia social, que
narra determinados sentidos por meio da convencionalidade de sua linguagem, ¢ que a
montagem dos filmes pode interferir nas convengdes de sua linguagem, de maneira a
permitir diferentes metaforas ¢ analogias que tornem visiveis os regimes de poder que
atuam sob a subjetividade nas sociedades contemporaneas.

e Almeida forneceu a nogdo de mediaciio simbdlica que, intermediada pela linguagem,
realiza uma comunicagdo simbolica entre os sujeitos ¢ os filmes, assim como alguns
fundamentos cognitivos, filoséficos, existenciais, antropologicos, miticos, pocticos ¢
estéticos que o autor utiliza para observar o imaginario filmico. Por fim, Almeida
apresenta a nog¢do de (trans)criagdo, que permite a esta tese observar os filmes como
artefatos (obras).

A segunda se¢do do capitulo posicionou design e cinema dentro da no¢do mais
abrangente de cultura, especificamente a cultura visual, e analisou como se da a formacgéo da
subjetividade a partir das nogdes de dispositivo e tecnologia, que fundamentam a maneira como
essa tese concebe a noc¢do de regimes do imaginario. Para tanto, foi apresentada uma breve
contextualizagdo historica dos estudos das visualidades, o que permitiu perceber trés dimensdes

que marcam o estudo das imagens. Sdo elas:

1. adimensdo da imagem (produgio);
2. adimensdo social da imagem (recepgao),
3. adimensdo dos regimes que cercam a imagem (produto).

O restante da investigacdo se aprofundou na formacio da subjetividade na cultura
visual, e teve como foco as no¢des de dispositivo e tecnologia. Das principais assertivas tedricas

dessa investigacao:

e O termo subjetividade se refere a alma, psique, espirito, interioridade, mente, sujeito
etc. A subjetividade possui sentido particular que ndo pode ser universalizado em termos
de experiéncia coletiva sem que se crie generalizagdes.

e A nogdo de dispositivo se refere a (1) Relagdo de elementos heterogéneos — discursos,
instituigdes, edificios, leis, medidas de seguranga, proposigdes filosoficas etc.; (2)
Fungdo estratégica — organizagdo de elementos heterogéneos segundo o interesse dos
agentes que os produzem ¢ os mantém; (3) Generalizagdo daquilo que uma sociedade
permite distinguir como verdade; (4) Disposigdo da lei ¢ do ordenamento legal; (5)
Maneira como as partes de uma maquina ou mecanismo sio dispostas; (6) Disposigédo
dos elementos conforme um plano ou estratégia; ¢ (7) Oikonomia — gestio, governo,
administracio.

e A nogdo de tecnologia s¢ refere a conceitos, sistemas filosoficos, ciéncias ¢ artefatos
técnicos que operam mediagdes simbolicas entre o sujeito ¢ o mundo. Os valores
presentes nas tradigdes sdo traduzidos em linguagem tecnologica e, na medida em que
se desenha a tecnologia, desenha-se também a identidade dos individuos e da sociedade.
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A tecnologia, portanto, conforma os dispositivos pelos quais os sujeitos ddo sentido a
sua subjetividade.

Antes de concluir, o capitulo se encerra com uma reflexdo sobre a postura que o design
e o cinema adotaram ao serem assimilados socialmente na cultura das sociedades ocidentais.
Ao seguirem alinhamentos distintos, os campos do design e do cinema conservaram conceitos
universais que sustentam modos especificos de conceber a formago da subjetividade politica
na sociedade moderna, e com isso mantiveram e mantém os conceitos que sustentam as
oposi¢des como ideia/prdtica, arte/design, estética/ciéncia, expressdo/comunicagdo e obra
individual/coletiva — e, com elas, modos especificos de conceber a formacgao da subjetividade
politica. Por meio dos resultados obtidos a partir dessas investigag¢des, concluiu-se que a critica
que os estudos culturais direcionaram a teoria critica permitiu aos estudos da cultura se afastar
das nogdes universais que fundamentavam conceitos como dialética historica, a priori
historico e estruturas imanentes. Com efeito, o estudo das visualidades ampliou o escopo de
investigagdo para a dimensdo dos regimes, que concebe as estruturas como construgdes
derivadas de saberes e praticas situadas em determinado momento histérico, que se organizaram
para responder alguma demanda e se tornaram dominantes em relag@o a outras no embate de
relagdes de poder. E dessa maneira que as no¢des de dispositivo e tecnologia fundamentaram a

maneira como esta pesquisa entende os regimes do imaginario.

e  Asnogdes de dispositivo ¢ tecnologia fundamentam a maneira como essa tese concebe
os regimes do imaginario.

O que permite identificar, a partir do préoximo capitulo, o agrupamento de determinados
regimes que se tornaram dominantes e conferiram, e ainda conferem, sentido a subjetividade
politica moderna e contemporanea. A identificacdo desses regimes do imaginario oportuniza
empreender, também no proximo capitulo, a investigacdo de como esses imaginarios se

apresentam através de quatro filmes contemporaneos.
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4 SEGUNDA PARTE: IMAGINARIOS HODIERNOS

A primeira se¢do deste capitulo apresenta a no¢do de imaginario, a maneira como esta
tese a compreende e como a utilizou para mapear os idedrios de trés imaginarios politicos
dominantes que conferem sentido a subjetividade politica moderna e contemporanea,
denominados nesta pesquisa de imagindrios hodiernos'®!. A segunda se¢do observa como esses
imaginarios se apresentam em quatro filmes contemporaneos. Para isso, desenvolveu-se um
roteiro de analise filmica que permitiu a esta tese investigar o imaginario dos filmes sob as

diferentes perspectivas que marcam a relagdo entre design e cinema.

4.1 MAPEANDO OS IMAGINARIOS

Por meio do estudo das ideias que fundamentaram a teoria politica da modernidade,
esta tese buscou compreender a consolidagdo de trés imaginarios politicos dominantes que
conferem sentido a subjetividade politica moderna e contemporanea. Ao falar da subjetividade
politica, pressupde-se a existéncia de um sujeito politico que se caracteriza pela adogdo de um
determinado conjunto de ideias.

A nogdo de “sujeito politico” € composta por dois termos: o sujeito e o politico. O
termo sujeito carrega uma polissemia de significados e pode ser entendido como individuo
auténomo, consciente, que experimenta e interage, que possui caracteristicas etc. Para essa tese,
adota-se a defini¢do do termo latim subjectus'®?, que significa: assujeitado, colocado sob
autoridade ou controle. Ou, como apresentam Silveira e Stralen!'® no artigo Sujeito e politica

no debate contempordneo (2017):

O ser humano submetido ao social ¢ a linguagem [...] como construgfo histérica
produzida pela tensdo entre busca de autonomia ¢ sujei¢do ao social inerradicavel.
Trata-se, portanto, do sujeito em sua dimensdo de singularidade, tendo uma identidade
especifica como forma de representagcdo sobre si mesmo, que ¢ construida
historicamente a partir de vivéncias ¢ experiéncias que realiza em relagdo ao mundo,
por meio de relagdes de reconhecimento (Silveira; Stralen, 2017, p. 940).

O termo politica, por sua vez, diz respeito ao estudo dos confrontos, ou seja, da prdxis

em sua dimensdo conflituosa das relagdes humanas. As autoras definem politica como “uma

191 0ptou-se pelo termo hodierno por ser sindbnimo de tempo corrente € nido evocar a separagio entre modernidade
¢ contemporaneidade. Embora o que ¢ corrente seja também contemporaneo, o termo hodierno nio carrega o
sentido de uma delimitagdo temporal distinta ¢ serve a esta pesquisa para facilitar o entendimento de que o que
¢ corrente congrega tanto o que foi moderno quanto o que ¢ contemporaneo, por isso foi escolhido.

192 Ver definigio de Subject no Dicionario Merriam-Webster (Merriam-Webster, 2022).

193 Aparecida Rosangela Silveira e Cornelis Johannesvan Stralen.
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forma de busca de superagdo de impasses decorrentes da impossibilidade de instituir uma vida
em coletividade que atenda aos anseios de todos, uma vez que a coexisténcia humana ¢ marcada
pelo conflito” (Silveira; Stralen, 2017, p. 940)'%4. Por sujeito politico, portanto, esta tese entende
uma constru¢do ficticia, o agrupamento de diferentes discursos teoricos e praticas sociais, mais
ou menos dominantes, que funcionam como regimes imaginarios instaurados desde o Estado
moderno e atuando na subjetividade dos individuos por meio da identificagdo e rejeigdo a
determinados conjuntos de valores.

O debate entra no estudo do que se convencionou chamar de historia das ideias, e nessa
empreitada serd util a esta tese abordar o tema a partir dos conceitos de ideologia,
contraideologia e ética de si. Isso porque, ndo ha como falar em sujeito politico sem que esses
conceitos aparecam. O fio condutor dessa investigacdo parte do enfoque apresentado por
Bosi!% em Ideologia e contraideologia (2010). No livro, o autor investigou o termo ideologia
a fim de entender as diferentes nogdes que o termo adquiriu através da histéria do pensamento
moderno. De maneira geral, a no¢éo € entendida como a dentincia a um sistema de pensamento
hegemonico, geralmente ligado a produg¢do de uma cultura burguesa. Bosi demonstra, no
entanto, que a ideia por tras do conceito remonta a muito antes do termo ideologia ser cunhado.
Uma nog¢do mais abrangente do termo diz respeito a ruptura, a oposi¢ao e ao dissenso em relagio
a todo estilo de pensamento que se tornou dominante em uma determinada sociedade em um
determinado periodo historico. A tensdo apresentada em periodos de crise cultural faz erodir,
conforme explica Bosi, “a pseudo-validade do discurso corrente” (Bosi, 2010, p. 14).

Observando o dissenso em relacdo aos diferentes conceitos de ideologia, o autor
identificou, no que chama de “pré-historia do processo a ideologia” (Bosi, 2010, p. 18), duas
inclinagdes pelas quais geralmente se fizeram criticas a conjuntos de pensamento dominante:
as nogdes de utopia e discurso satirico. A utopia denuncia o sistema de valores dominante por
meio de um lugar imaginario que ndo € aqui, ou seja, um lugar irreal e diferente do conjunto de
valores que o sistema dominante representa. A oposi¢ao por meio de um discurso satirico €, por
sua vez, critica ao modelo de organizagdo social que os valores dominantes propdem, € o
contrapde a um modo de vida encontrado em outras sociedades. Bosi identifica nesses padrdes

o binémio ideologia e contraideologia e percorre ao longo de seu texto as principais ideias que

194 A defini¢do de politica como conflito utilizada pelas autoras deriva do conceito de politica como agonismo,
conforme apresentado por Mouffe (2013, 2021).
195 Alfredo Bosi (1936-2021).
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representaram os sistemas de pensamento politico, da Renascenca a ética politica
contemporanea (Bosi, 2010).

A essas duas ideias, adicionou-se uma terceira cujo enfoque remete ao trabalho de
Foucault (2002, 2004). O autor concebeu tanto ideologia quanto contraideologia sob a nog¢éo
de regimes que se construiram a partir do Estado moderno e interpelam os sujeitos a aceitar ou
rejeitar modos de vida segundo a oposigdo polar instaurada por esses dois grandes imaginarios.
Nesse contexto, o autor recupera dos gregos a nogdo de cuidado de si, como uma possibilidade
de formacdo da subjetividade a partir da experiéncia particular.

Para tornar objetiva a maneira como esta tese se refere ao conjunto de elementos
heterogéneos que compdem os trés imaginarios hodiernos acima citados, optou-se por utilizar
trés metaforas que permitem um entendimento mais sintético desses conceitos. Assim, adotou-

se trés termos utilizados por Larrosa!% no livro Tremores: escritos sobre a experiéncia (2022).

Do ponto de vista da experiéncia, o importante ndo ¢€ [...] a posi¢ao (nossa maneira de
pormos), nem a “oposicao” (nossa maneira de opormos) [...], mas a “ex-posi¢io”,
nossa maneira de “ex-pormos”, com tudo o que isso tem de vulnerabilidade ¢ de risco
(Larrosa, 2022, p. 26).

Os termos utilizados por Larrosa para se referir a experiéncia dos sujeitos servem a
esta tese como metaforas para nomear os trés imaginarios hodiernos acima citados. Nesta tese,
a ideologia pode ser entendida como o conjunto de idearios de um pensamento dominante, e
sera referida como o imaginario de posi¢do. A contraideologia pode ser entendida como a
resisténcia direta a esse pensamento dominante e, portanto, sera referida, aqui, como o
imaginario de (o)posicao. E por fim, o cuidado de si pode ser entendido por meio da experiéncia
particular, que sera referida no texto como o imaginario de (ex)posicdo. Para realizar o
mapeamento, buscou-se (1) identificar as caracteristicas de cada imaginario e, na sequéncia,
procurar (2) como esses imagindrios aparecem em diversos contextos, que no caso dessa

pesquisa tomam a forma de quatro filmes contemporaneos.

19 Jorge Larrosa.
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4.1.1 posigéo

pOSI¢a0

A nogio de sujeito politico moderno pode ser atribuida as formulagdes que Rousseau'®’
apresentou no texto Discurso sobre a Origem e os Fundamentos da Desigualdade entre os
Homens, publicado em 1755. A publicagdo € considerada o “texto-matriz do pensamento
democratico radical'® que ira inspirar os revolucionarios de 1789, no caminho de ruptura que
levou a Revolug@o Francesa” (Bosi, 2010, p. 23). Nele, Rousseau apresenta as no¢des que
fundamentaram a constituicdo do Estado moderno por meio da denuncia da ideologia
monarquica do Antigo Regime!'”, que fixava sobre os pobres um regime perpetuador de
desigualdades. Bosi (2010, p. 23 e 24) explica que, para Rousseau, o Antigo Regime
“cristalizava os estamentos, divinizava o poder monarquico € se mostrava indiferente a
distancia entre o luxo dos ricos e as caréncias dos pobres”. A existéncia dessas classes opostas
seria vista como a “transgressdo das leis naturais”, e como alternativa a esse estado de
assimetria, Rousseau “esboga o quadro de uma sociedade ideal que ama a liberdade, a igualdade
e a simplicidade dos costumes.”

Antes de Rousseau, as ideias de ruptura em relacdo a um Estado mondarquico ja se
faziam presentes na Inglaterra por meio do pensamento de Locke!!?, dali em diante considerado
o pai do liberalismo proprietista e conservador. Seu texto Dois tratados sobre o governo'!,
publicado em 1689 e 1690, apresenta uma teoria politica que estabeleceu as bases para uma
sociedade civil constituida sob um regime liberal capitalista. Apesar de Locke apresentar
conceitos importantes para fundamentar o papel das leis nas sociedades civis, o autor apresenta
uma nogdo de direito a propriedade que justificaria o uso legitimo do sistema legal para a

cristalizacdo de assimetrias de classe e de status social. Para Locke, conforme explica Bosi, o

197 Jean-Jacques Roussean (1712-1778).

1% Bosi (2010)apresenta duas vertentes da teoria politica francesa deste periodo: o radicalismo, que atribuin a
Rousseau, visto o carater idealista de sua abordagem, e o historicismo, que atribuiu a Charles de Montesquicu
(1689-1755), cuja abordagem histérico-analitica dos habitos das sociedades possibilitou o estabelecimento da
divisdo entre os poderes do Estado moderno francés, a partir do trabalho De L'Esprit des Loix, de 1648. A
abordagem de Montesquicu influenciard o modelo dialético de histéria em Hegel, que serd explicado adiante.

190 Antigo Regime (dncien Régime) é como se entende o modo de vida que caracterizou a sociedade francesa
na organizagio de um Estado monarquico apds a Idade Média. A organizagdo social se dividia entre clero,
nobreza ¢ burguesia, que respondiam ao soberano, o rei (Bobbio; Matteucci; Pasquino, 1998).

119 John Locke (1632-1704).

11 Nesse sentido ver (Locke, 1998).
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individuo se torna senhor de sua vida a partir da no¢éo de propriedade e s6 entdo € livre para
participar da administra¢do publica. Estabelece-se assim o que Bosi denominou de liberalismo
dos proprietarios, um problema anunciado visto que, ja no século XVIII, a concentragcdo das
terras araveis ja produzia assimetrias de classe e status social. Os problemas de tal assimetria,
somados a cria¢do de um sistema monetdrio moderno, permitiram a concentracdo € a
acumulagdo de riqueza, o que levou os modelos econdmicos liberais da Europa e das Américas
a conviverem com a miséria e a escraviddo (Bosi, 2010)!!2.

Rousseau tentara dar uma resposta ao problema da assimetria existente nessa relagdo
entre a nogdo de propriedade e de cidadania propondo um segundo texto, o Contrato Social,
publicado em 1762. Nele, o problema ¢ abordado a partir de uma ética fundamentada em dois
conceitos, o pacto social e a vontade geral, que colocam no individuo a responsabilidade de
superar os males derivados da desigualdade por meio da reflexdo racional. Tal postura
possibilitaria a transferéncia das vontades particulares para uma instancia coletiva, que toma a
forma do Estado. Com efeito, o autor propde uma separagido da unidade individual do sujeito,
o eu, para uma unidade comum, ou seja, a parte de um nds que forma o Estado e € cedida pelos
individuos de maneira reciproca. A partir do nds, o Estado se comprometeria a buscar um bem
comum, expresso por meio de um principio de reciprocidade manifesto na vontade geral. Rita
Silval'®, no texto O sujeito politico: entre razdio e subjetividade (2011), acrescenta que o
individuo, ao aderir ao pacto social por meio do contrato, “aliena sua liberdade natural e afirma
sua liberdade civil, o que se traduz na identificagio de um sujeito moral e politico”. Dessa
maneira, o individuo se torna um sujeito politico que €, concomitantemente, individuo e
cidaddo. O que impde, continua a autora, “a necessidade de que a associacido se estabeleca sobre
o principio politico da reciprocidade” (Silva, 2011, p. 131).

Dessa forma o pacto social representa, como explica Bosi, ndo s6 a expressdo da
unidade individual que marca o individualismo, como também a sua superagdo ao dissolver
essa unidade na ideia do coletivo (Bosi, 2010). Surge assim o sujeito de direito, que cede sua
vontade individual a uma instancia externa, a unidade comum representada pelo Estado, na
ideia de que ele possa gerir a sociedade conforme uma nog¢ido de bem comum. O esquema
funciona por meio de uma dupla condi¢do do sujeito, que ¢ ao mesmo tempo individual e

coletivo. Para que o esquema rousseauniano aconteca, a subjetividade deve ser expressa por

112 Nao raro, conforme explica Bosi (2010), a defesa da propriedade a qualquer custo levou a regimes totalitarios,
que usaram o Estado para decidir em prol da economia capitalista quando esta pareceu estar ameagada.
13 Rita de Cassia Ferreira Lins ¢ Silva.
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meio da linguagem, ou seja, da expressdo concreta do individuo que se firma no contrato
segundo a nocdo de vontade geral (Bosi, 2010; Silva, 2011). O esquema tira o poder particular
do individuo e o transfere ao Estado, que representaria essa vontade geral. Apesar da aparente
responsabilidade social, o que subjaz em Rousseau ¢ a afirmag@o de um sujeito de direito que
poderia exercer, a partir de uma razao critica, uma /iberdade de escolha sobre a qual seria
possivel superar os interesses individuais visando um bem comum.

A partir da nog@o de que houve um estado natural idealizado que foi corrompido pela
acdo do mais forte sobre os mais fracos na vida em sociedade, Rousseau concebe um modelo
de estado civil onde a lei toma a forma do agente regulador. Nessa tensdo, o bem comum ¢
expresso pela adesdo dos individuos ao contrato social, e toma forma na vontade geral. Na
sociedade idealizada por Rousseau existe, portanto, a proposta de um modelo universal de
cidadania. Nele, pressupde-se que serd a razdo que tornara possivel aos individuos cederem a
sua for¢a particular ao Estado, e se comportarem segundo o que se estabelece a partir da vontade
geral. Com efeito, Rousseau elabora um projeto educacional, onde a formag¢do pautada pela
razdo se estabelece como fim Gltimo nessa sociedade ideal. Nesse aspecto, o filosofo representa
a versdo francesa de um grande ideario iluminista que tomou forma nos séculos XVII e XVIII
e foi adotado, de diferentes maneiras, pelas sociedades democraticas ocidentais.

Mas o que seria esse estado natural que foi corrompido? Pagotto-Euzébio e Almeida
(2022) explicam que, ao propor esse conceito, 0 pensamento rousseauniano se constroéi na
tensdo entre um hipotético sujeito pré-moderno e um sujeito moderno. Esse sujeito pré-moderno
seria o sujeito que outrora teria vivido em um estado de /iberdade natural, que foi subjugada
pela vida em sociedade. Para reestabelecer esta liberdade, o fim ultimo dos individuos seria,
para Rousseau, o pacto social. O objetivo do filoésofo ndo ¢, portanto, restaurar o estado de
liberdade natural de outrora, mas seguir na dire¢do de um futuro hipotético onde a liberdade
natural seria substituida por uma liberdade racional. Para que tal reforma fosse possivel, era
preciso preparar os individuos para que aceitassem esse pacto social. Nesse sentido, duas
instancias foram cruciais: (1) estabelecer um sistema de leis que se dirigisse a coletividade, ou
seja, ao nds, e nunca ao eu particular; e (2) educar os individuos para que interiorizassem o seu
papel e deveres na vida social, como membros da sociedade. E dessa maneira que a educacio
ganha, a partir de Rousseau, a tarefa de preparar os individuos para a vida em sociedade, ou
seja, transformar o amor por si em um amor pela coletividade.

O livro Emilio ou Da Educagdio, langado pelo filosofo em 1762, apresenta o projeto
pedagogico desse ideario iluminista francés. No texto, explicam Pagotto-Euzébio e Almeida

(2022), a educag@o com base no conhecimento tecno-cientifico seria a base para guiar o uso da



77

razdo, em busca do progresso da humanidade. Tal progresso libertaria a sociedade dos “dogmas
metafisicos, dos preconceitos morais, das supersticdes religiosas e das tiranias politicas”
(Almeida; Pagotto-Euzebio, 2022, p. 399). Dessa forma, a escola iluminista deposita uma
crenga otimista na razdo como um modelo de resolugdo de conflitos. “A escola se torna um
tentaculo do Estado e passa a servi-lo em busca de uma educagio nacional” (Almeida; Pagotto-
Euzebio, 2022, p. 400). E nesse momento que surge a nogio de formagio, no sentido de um
método educacional separado em disciplinas, que prepare o sujeito, da infancia a vida adulta,
para o convivio social. Um projeto que visava uma escolariza¢do universal, obrigatoria e
custeada pelo Estado, que paulatinamente instituiria na sociedade uma instru¢do moral e civica,
onde a razdo se tornaria seu principio e fim. Nesse periodo se consolidam os simbolos nacionais
e a preocupagdo com uma formagao tecno-cientifica para o convivio em sociedade.

De forma resumida, a posi¢io assumida na fundamentagdo do Estado moderno, a partir
de Rousseau, concebeu o sujeito de direito sob uma ética de perspectiva tecno-cientifica, que
estabeleceu um modelo de formagao universal da relagdo entre um eu particular com o nds, da
coletividade, alinhado ao ideario iluminista. Esse modelo visava preparar os individuos para o

contrato social, cujo fim ultimo seria gerir a sociedade segundo um principio de bem comum.
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4.1.2 (o)posig¢do

(0)posic¢ao

Para que haja o reconhecimento de um eu particular em relagdo a um nds coletivo, a
linguagem exerce um papel fundamental no processo de escolha individual dos seres humanos.
A linguagem “pode ser considerada enquanto elemento caracteristico do reconhecimento entre
os homens”, um “elemento necessario a constituigdo do sujeito politico” (Silva, 2011, p. 127).

Silveira e Stralen, no artigo Sujeito e politica no debate contempordneo (2017), relatam
que a no¢do de reconhecimento recebe especial importancia a partir de Hegel''*, no inicio do
século XVIII, ao descrever as “distintas formas de agdo reciproca entre os individuos que
emergem do processo de relagdes intersubjetivas, estabelecidas nas primeiras experiéncias do
contexto familiar e na vida em sociedade” (Silveira; Stralen, 2017, p. 940).

Hegel percebeu que, por detras do sistema liberal que sustentava o sujeito de direito
rousseauniano, prevaleciam interesses que convergiam para a defesa de algumas instituigdes
tradicionais, para as quais o conceito de propriedade era tratado como se fosse um direito
absoluto. Uma vez cristalizados sob o arcabouco legal, tais aspectos da propriedade ndo se
limitavam as questdes econdmicas, mas tendiam a influenciar a propria capacidade de escolha
dos individuos a determinados idearios. Com efeito, Hegel buscou evidenciar o papel das
tradi¢des e sua interferéncia na formacdo dos sujeitos. O filosofo concebeu as tradi¢des
historicas como condicionantes na formagao espiritual do ser humano!!>. A partir disso, buscou
conciliar tradi¢@o e liberdade por meio da nogdo de dialética historica. A dialética seria uma
maneira de analisar o motor de uma historia universal, a fim de encontrar, a partir da razo,
maneiras de superar e transformar o condicionamento da tradi¢do (Hegel, 2003).

Ao criticar o papel da tradigdo no sistema liberal, Hegel estabelece um sistema dialético

de uma histéria universal cuja superagio é a condigdo de seu desenvolvimento!!®. A superagio,

114 Georg Wilhelm Friedrich Hegel (1770-1831).

115 A nogéo de Espirito em Hegel equivale A consciéncia subjetiva (Hegel, 2003).

6 Em termos de historiografia, Hegel opera o enfraquecimento de uma abordagem linear absoluta por meio de
sua dialética. No entanto, seu pensamento ainda mantém, na ideia de Espirito, uma continuidade que justificou
correntes historicistas que se propuseram diferentes formas de alinhamento histérico mediante as nogdes de
progresso ¢ evolucdo (Bosi, 2010). Para citar um exemplo mais proximo das artes visuais, na histéria da arte
essas nocoes podem ser encontradas na ordenagdo de estilos conforme uma ideia de evolugio da arte proposta
por Gombrich (2000), ¢ no estilo do design moderno como a ordenagdo proposta pelo historiador Pevsner (1995).
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em Hegel, se da pela consciéncia historica que o sujeito adquire através da reflexdo e da critica
proporcionada pela interagio com os outros. E, portanto, somente na relagio intersubjetiva que
o sujeito hegeliano consegue romper o condicionamento da tradicdo “para alcangar uma
eticidade que tem na realizagdo do Estado o reconhecimento reciproco entre os sujeitos”
(Silveira; Stralen, 2017, p. 942).

Mais proximo ao debate contemporaneo, Habermas!!? se aproxima de Hegel por meio
da nog3o de reconhecimento interpessoal, que € pensado como o agir comunicativo. Para
Habermas, os individuos estdo sujeitos a linguagem, pois € a partir de competéncias
comunicacionais como a interagdo, a cogni¢ao e argumentacio que se estabelecem as relagdes
de reconhecimento que possibilitam a formagfo da subjetividade. O sujeito politico de
Habermas €, portanto, um sujeito plenamente socializado, pois “atingiu a capacidade de atuar
com racionalidade comunicativa em espagos institucionalizados”, assim como a capacidade de
“suplantar interesses particulares e de grupos especificos em dire¢do a formagao da vontade e
do Estado de direito” (Silveira; Stralen, 2017, p. 943). Nesse ponto, importa definir duas
abordagens pelas quais o pensamento filoséfico moderno ocupou-se da questdo do sujeito
politico. As abordagens (1) abstracionistas, que acreditavam que a razdo poderia explicar e
solucionar os conflitos sociais; e o inicio de abordagens (2) relativistas, que denunciaram o uso
da razdo como a manipula¢do de um discurso pretensamente racional, que serviria como
mascara para “argumentos universalizantes” postos para disfar¢ar os interesses “inerentes a
marcha da razdo” (Bosi, 2010, p. 61).

Destutt de Tracy (1754-1836), na obra Elémens d'idéologie, publicada em 1801, separa
a no¢do de ideologia da sua dimensdo abstrata e a aproxima de um ponto de vista materialista,
ao propor encadeamento hierarquico das ideias mediado por uma reagéo sensorial do corpo. Ou
seja, as ideias ndo sdo apenas uma questdo de abstracdo, mas uma questdo de sentidos, de

hébitos, de fisiologia. Conforme explica Bosi,

[Em De Tracy,] as ideias seriam formatadas na base da sensagdo dos movimentos que
impressionam, de fora para dentro, o sistema nervoso. Graus diferentes de
complexidade produzem as ideias gerais sobre a matéria e as ideias sobre o bem e o
mal nas instancias éticas ¢ politicas. Mais do que um condicionamento natural ou
social, [...] Destrutt de Tracy postula um verdadeiro causalismo fisioloégico que
regeria toda a vida mental da humanidade a partir das sensagdes provadas pelos
individuos. (Bosi, 2010, p. 62)

A postulagdo de De Tracy sobre o papel condicionado das ideias em relagdo a

materialidade, mesmo sob um carater genérico, “contribuiu decisivamente para a franca

17 Jiirgen Habermas.
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118 10 século

denuncia do liberalismo e da economia politica classica que fariam Marx e Engels
XIX (Bosi, 2010, p. 62). Marx e Engels reconheceram no que chamaram de Ideologia Alemd'??
a reprodug@o do modo de pensar de uma classe dominante burguesa. Esta reprodug@o legitimava
e justificava sua dominagao por meio de um principio a priori de continuidade histérica, criado
e perpetuado pelo sistema econdmico, e formulam um conceito estruturalmente politico de
ideologia. Para esses autores, conforme explica Bosi, a ideologia seria “a mistificagdo da
realidade produzida no ambito do capitalismo pela burguesia conservadora [...] enquanto
complexo de representagdes, juizos e normas de acdo convenientes a praxis dos grupos
hegemonicos” (Bosi, 2010, p. 64). Com Marx e Engels, a ideologia néo refletida pela prdxis se
torna um tipo de dominag@o de classe, que se mantém por meio da mistificac¢do e da alienagdo.
Assim, o sujeito politico em Marx e Engels se reconhece através de uma razdo prdtico-critica,
a partir da qual se torna capaz de tomar consciéncia de sua classe e atuar politicamente.

Com efeito, o principio geral de que a tradi¢do condiciona o sujeito abre espaco para
uma nova questdo que se coloca da seguinte forma: de que maneira esse condicionamento se
d4a? Com isso, duas correntes de pensamento se formaram no debate do campo das ideias
politicas: aquelas que derivam da dialética historica, denominadas historicistas, e aquelas que
derivam de um a priori historico que fundamenta estruturas imanentes, denominadas

relativistas'®°

. Dessas correntes, surgem dois significados que o termo ideologia ira carregar:
um significado particular, que diz respeito a uma concepgao stricto sensu, de falsificagdio, e um
significado generalizante, que diz respeito a uma concepcdo lato sensu, de estilos de época,
contexto cultural e estrutural etc.

Mannheim!2!, no livro Ideologia e utopia, publicado em 1929, posicionara o termo da
ideologia segundo a oposi¢do dessas correntes. A proposta de Mannheim ¢ apresentada por

Bosi por meio da oposi¢do entre sentido valorativo e sentido ndo valorativo'?*. O sentido

valorativo do termo recebe um valor de suspeita desde que foi usado como sindénimo de uma

118 K arl Marx (1818-1883) ¢ Friedrich Engels (1820-1895).

119 Nesse sentido, ver o livro A Ideologia Alemé (Die Deutsche ldeologie) (2001) de Marx ¢ Engels.

120 Nesse sentido, explica Bosi que “o historicismo, ja elevado no comego do século XX a uma verdadeira
sociologia do saber, tomava essa visdo de mundo por uma rede de ideias ¢ valores estruturalmente inteligivel e
necessaria, 0 marxismo nela entrevia a presenca de um componente falsificador da realidade, um instrumento
retérico forjado pelas classes dominantes para perpetuar a sua hegemonia. [...] A sociologia do saber procurava
descrever ¢, no limite, compreender os estilos culturais que se sucedem na histdria das civilizagdes sem dar-lhes
conotagdes valorativas de verdade ou falsidade, enquanto o marxismo acusava as razdes ocultas pelas quais os
interesses se revestiam de argumentos aparentemente coesos ¢ 1dgicos. A sociologia do saber constatava a
existéncia de configuragdes culturais ¢ politicas; o marxismo as denunciava” (Bosi, 2010, p. 72).

121 Karl Mannheim (1893-1947).

122 Mannheim apresenta a oposigio em termos de significado geral totalizante ¢ significado particular (Mannheim,
1972).
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estrutura hegemonica de transferéncia de poder justificada por alguma razdo wuniversal. Um
exemplo contundente € o uso dos postulados naturalistas de Darwin como uma “ideologia do
mercado em fungdo de livre concorréncia” adotada a “areas estruturalmente sociais como a
educacdo, a saude publica ou a legislagdo do trabalho” (Bosi, 2010, p. 72). O sentido ndo
valorativo do termo recebe essa significagdo por possuir um sentido mais amplo, difuso e
generalizante, e € usado como sinénimo de um conjunto de acep¢des culturais, filosoficas,
artisticas, literarias etc. (Bosi, 2010)'?3. Mannheim observou a posi¢do e a oposi¢do como dois
polos problematicos nos quais o campo da historia das ideias se dividiu. De um lado, acepgdes

universais e, de outro, uma desconfianc¢a que sempre relativiza a razdo!?*

. Com efeito, como
forma de escapar dessas oposi¢des, Mannheim propde uma nova categoria de analise chamada
de sociologia do conhecimento, uma perspectiva cientifica cujos instrumentos permitiriam
observar o que ele chamou de estratos de mentalidade. A verificagdo de como se da a
interdependéncia entre esses estratos evitaria estabelecer apriorismos reducionistas (Bosi,
2010). Dessa maneira, por meio da sociologia do conhecimento, o socidlogo ndo proporia
conceitos universalizantes por ter a consciéncia dos limites a que esta sujeita sua observagao.
Os instrumentos socioldgicos dariam, na visdo de Mannheim, a condi¢@o de observar os estratos
de mentalidade, para que se possa reagir parcialmente ao condicionamento histérico de sua
propria cultura sem cair no ceticismo de um relativismo irracional (Mannheim, 1972)12°,
Nesse momento, duas consideragdes se fazem necessarias. A primeira diz respeito a
aproximacdo que Bosi faz do conceito da sociologia do conhecimento de Mannheim a uma

versdo atualizada da razdo prdtico-critica de Marx e Engels. Para ele, existe em Mannheim a

proposta de um sujeito da emancipacgdo, que poderia se libertar das tradigdes do periodo

123 Para evitar a confuso polissémica, Bosi sugere que se reserve o termo ideologia para se referir exclusivamente
ao sentido valorativo, quando a palavra trata de adjetivos que possuem clara denotagio politica — como por
exemplo: uma ideologia “autoritaria, democratica, reacionaria, revoluciondria, direitista, centrista, conformista,
derrotista, belicista, imperialista, esquerdista, jacobina, nacionalista, cosmopolita, terceiro-mundista etc.” (Bosi,
2010, p. 74) —, ¢ recomenda usar outras palavras para as concepgdes ndo valorativas — como por exemplo:
“cultura, mentalidade, ideario, estilo de época, contexto cultural amplo, concepgio ou visdo de mundo™ (Bosi,
2010, p. 73-74).

124 Para Mannheim, essa divisdo levada ao extremo se colocaria em termos de oposicdo entre racionalistas ¢
irracionalistas, ¢ conclui, conforme explica Bosi: “nem o racionalismo nem o irracionalismo sdo tipos eternos
de tendéncias de pensamento. Ha passagens significativas que seguem, em geral, os ritmos das mudangas
politicas ¢ econdmicas. Estratos inicialmente progressistas podem tornar-se conservadores, uma vez que
‘chegaram’ [e venceram], ao passo que estratos que anteriormente desempenharam um papel dominante podem
ver-se repentinamente levados a se oporem a orientagdo fundamental. [...] Reflexes perspicazes, que podem ser
aplicadas a varios momentos da histdria das ideologias politicas, (como) na Franga p6s-1789, quando a burguesia
rebelde acabou sendo, em pouco tempo, uma das colunas dos regimes conservadores do inicio do século XIX”
(Bosi, 2010, p. 79).

125 O uso dos instrumentos sociologicos evitaria, para Mannheim, afirmagdes do tipo “tudo ¢ ideologia” ou “¢
preciso desconfiar de tudo ¢ de todos™ (Bosi, 2010, p. 75).
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historico que o condiciona a partir da reflexdo mediada pelos instrumentos sociologicos que
utiliza (Bosi, 2010). A segunda considerac@o se refere as conjungdes historicas e intelectuais
em que o proprio Mannheim esteve inserido quando escreveu sua proposta. Ao tentar resolver
a crise da razdo moderna que marcou o final do século XIX e o inicio do século XX, o caminho
sugerido pelo autor confere a figura do socidlogo uma posi¢ao desinteressada e neutra na leitura
que faz da realidade. O argumento de que o socidlogo poderia observar as relagdes historicas
sem possuir inclinagdo politica, longe de resolver o problema que inspirou Mannheim, apenas
o esconde por detras da pretensa neutralidade dos instrumentos sociologicos, o que mantém,
dessa maneira, a posi¢do universal mesmo que se pretenda afastar-se dela.

De forma resumida, a oposicio se apresenta na nogdo de um sujeito condicionado pela
tradigdo e que precisa se reconhecer como tal adquirindo uma consciéncia historica de sua
situacdo, a fim de lutar por sua emancipagdo. Uma reagdo direta ao sujeito iluminista do projeto
rousseauniano. O conceito de ideologia serviu a diferentes modos de pensamento que
denunciaram esse condicionamento como fator dominante na formagdo da subjetividade
politica. No entanto, as propostas contraideologicas que se construiram sob as nog¢des de
dialética historica, a priori historico e estruturas imanentes mantiveram, mesmo que de
maneira implicita, uma posi¢do universal ao proporem algum tipo de “verdade” historica,
conceito a priori, estrutura ou instrumentos imanentes — de maneira que posi¢do e oposi¢ao se

tensionaram em dois polos que remetem ao mesmo problema.
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4.1.3 (ex)posicdo

(ex)posi¢ao

A metafora do cosmonauta, elaborada por Latour (2014)'2¢, serve a esta tese como
exemplo para apresentar o0 modo pelo qual a formagdo da subjetividade politica € pensada a

partir da perspectiva da (ex)posi¢do!'?’

. Imagine um astronauta jogado no espago sem uma roupa
que o proteja. Certamente isso lhe seria fatal. Agora imagine que o mesmo astronauta, antes de
sair de sua nave, procura uma roupa entre muitas, checa o seu funcionamento para garantir que
funcione, veste-se e se lanca no espago, desta vez em seguranga. E o que isso tem a ver com
esta tese? Na metafora de Latour, a condi¢do dos seres humanos em relagdo a realidade equivale
a situagdo do astronauta sem roupa no espaco. Indefesos e dependentes, os seres humanos se
vestem de conceitos e saberes sobre o que fazer, como fazer, como viver. Servem-se das
“roupas” que ai estdo para se proteger de uma realidade caodtica e sem sentido. Retiram do
imaginario existente todas as certezas de que precisam para viver no mundo, ou se langar no
vazio do espaco (posi¢dao). Em determinado momento, substitui-se um conceito por outro, como
o cosmonauta a checar o funcionamento de sua roupa. Pode-se tentar trocar a roupa por inteiro
de maneira radical, na ideia de que isso reestabelegca uma seguranga outrora perdida (oposi¢io).
O fato € que o cosmonauta nunca se langa ao espago sem roupa. Ha, portanto, a impossibilidade
dele se manter no espago nessa condigdo, assim como a impossibilidade de viver no mundo sem
dar sentido a ele por meio do uso do conhecimento e da razdo. Nota-se, no entanto, que as
roupas, conceitos e sistemas sdo sempre artificiais, constru¢des que permitem ao cosmonauta
existir em meio ao vazio que lhe afeta. Uma vez que os conceitos ndo sdo universais e sim
construgdes de tradi¢des anteriores ao sujeito, a unica maneira de formar a si € se (ex)por a
formacdo dos proprios conceitos, conhecimentos e sistemas. Em matéria de seguranga, essa ndo
¢ uma posi¢do confortdvel, pois € extremamente vulneravel e ariscada. Mas € a Unica que
permite ao cosmonauta se lancar no espaco a partir de uma experiéncia particular (Latour,

2014).

126 Bruno Latour (1947-2022).

127" A metafora foi pronunciada em uma palestra que o autor realizou em 2008, no Encontro Networks of Design,
da Design History Society. A palestra foi traduzida ¢ publicada pela Agitprop, revista brasileira de design, em
2014.
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A crise da razdo moderna abriu caminho para perspectivas epistemologicas criticas as
tendéncias wniversalizantes da modernidade. No artigo Michel Foucault e o problema da
racionalidade (2019), Freire'?® comenta que Foucault buscou entender como, desde o Estado
moderno, se construiram diferentes saberes e praticas sociais que permitiram, por meio da
razdo, generalizar os sentidos dados a subjetividade na modernidade. Dessa forma, néo se fala
mais em ideologia no sentido de mistificacdo e alienagdo, uma vez que essa no¢do de ideologia
se desfaz quando ndo existe, no outro lado, uma verdade universal a ser reestabelecida. Nao
que grupos dominantes e grupos dominados tenham deixado de existir. Muito pelo contrario. O
debate para essa perspectiva gira em torno de dois conceitos: as relagdes de poder e os regimes
de verdade tornados dominantes por meio dos saberes e das praticas que universalizam, limitam
e homogeneizam, sob determinadas perspectivas epistemologicas, a subjetividade particular!?.

Nesta tese, a questdo dos regimes ja foi previamente apresentada no ambito dos estudos
das visualidades. Convém, neste momento, situar a maneira como Foucault compreende o
termo. No texto Do Governo dos Vivos, o poder ¢ ocupado por meio da gestdo do Estado
moderno. Nesse contexto, a palavra regime € usada por sua conotagdo da a¢do de conduazir,
gerenciar, governar a subjetividade da populag@o. Os regimes de verdade se referem, portanto,
a um conjunto de regras e procedimentos postulados por saberes e praticas sociais que, entre

outras coisas, definem, limitam e homogeneizam a populagdo por meio das categorias pelas

128 Alyson Thiago Fernandes Freire.

12° Devido a esse tipo de critica a racionalidade, Bosi acredita que a retdrica foucaultiana estaria “espalhada qual
mancha de dleo pelos mais variados discursos como o pedagogico, o burocratico, o psiquiatrico, o psicanalitico,
0 jornalistico, o filmico, o teatral, o narrativo ¢, com maior evidéncia, o filoséfico ¢ o cientifico, incluindo
naturalmente o historiografico”. De maneira que “toda ¢ qualquer atividade ou forma cultural poderia, nessa
perspectiva, reduzir-se a variante mais ou menos astuciosa da ideologia corrente” ¢ “suspeitar ¢ desconfiar
sempre ¢ em toda parte” seria a forma de lidar com as infinitas “trapacas da mente ideoldgica™ (Bosi, 2010, p.
74). No artigo Conhecimento e poder — uma comparagdo entre Mannheim e Foucault (1985), D’ Alton contrapde
a perspectiva epistemolégica que fundamenta cada um dos autores, ¢ demonstra que falar de ideologia como
“trapacas da mente” perde o sentido dentro da concepcio de ciéncia da qual parte Foucault, de modo que
posiciona-lo em um dos polos da l6gica que tensiona racionalismo ¢ irracionalismo ndo se sustentaria. E preciso
evidenciar que nfo existe em Foucault uma oposi¢do a razdo. O que existe ¢ uma maneira diferente de conceber
a razdo, sendo a oposicio entre racionalidade ¢ irracionalidade problematica. Foucault se refere a essa oposigio
como uma “chantagem” que se exerceu sobre qualquer critica que se direcione a razdo (Foucault, 2005, p. 316).
Dentro dessa 1dgica, ou vocé aceita a razdo, ou cai no irracionismo. Faz-se parecer que ndo ¢ possivel tecer uma
critica racional a racionalidade. A pesquisa de Foucault caminha entfo para uma histéria critica da racionalidade,
onde o autor observa como formas de racionalidade se¢ criaram, se modificaram, se misturaram a outras etc., a
fim de mostrar em qual momento um tipo de conhecimento passou a ser visto como irracional (Foucault, 2005).
Dessa maneira, o fundamento cientifico pelo qual Foucault observa essa questdo ¢ uma critica a nogdo de um
sujeito fenomenolédgico que poderia, como na proposta de Mannheim, ainda observar uma verdade unica por
meio de uma ciéncia desinteressada e neutra derivada dos instrumentos sociolégicos.
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quais se pode demarcar saberes universalizantes sobre os individuos. Em termos de politica,
por exemplo, o resultado desse processo muitas vezes caminha para oposi¢des do tipo nds e
eles, que demarca opressor e oprimido a partir de grandes categorias de oposi¢do de classe,
género, raga, etnia etc.

Outro conceito importante para a compreensdo dos regimes de verdade é o conceito
de relagoes de poder. Para explica-lo, langa-se mao do conto grego do enigma e da esfinge,

como apresentado por Collil3

no livro O nascimento da filosofia (1992). No conto, uma
entidade!3! da mitologia grega ameaca matar todos os habitantes de uma cidade, mas antes de
fazé-lo, coloca entre seus habitantes uma esfinge com um enigma sob o seguinte enunciado:
apenas quem solucionar o enigma podera salvar a cidade do tragico destino. Em tal
circunstancia, responder o enigma ndo € mais uma questdo de adivinhar a resposta, mas uma
questdo de vida ou morte de si e dos outros. Apos deixar a esfinge, a divindade desaparece e,
diante da morte, o que resta € apenas o embate entre os homens pela correta resposta que lhes
conservara a vida. Mas quem sabera solucionar o enigma? Quem sabera a verdade? Quem tera
razdo? Nesse contexto, se estabelece um jogo dialético pautado na légica da tese e da antitese
(Colli, 1992, p. 41-49). O enigma, no mito, pressupde uma verdade universal que pode ser
descoberta e decifrada pelo conhecimento. A dialética, por sua vez, propde uma logica de razdo
construtiva pela qual seria possivel aos homens confrontarem teses e antiteses em direg@o a
progressivas sinteses que levariam a solug@o do enigma. Tal edificio € possivel em referéncia a
figura mitologica que postulou o enunciado. Ainda que a divindade grega tenha se distanciado
do conflito, ¢ a referéncia ao mito que faz o sistema dialético funcionar. E foi assim até Zenao,
que reformulou a questdo sob a duvida de que a sintese levaria a solu¢do do enigma. Ao colocar
em questdo o proprio jogo sustentado pelo universal, evidencia-se uma luta de saber-poder que
se volta para os interesses politicos e as paixdes dos homens (Colli, 1992, p. 86).

O conto de Colli serve a esta pesquisa na medida em que evidencia que o conhecimento
e as verdades por ele produzidas sdo construg¢des artificiais e nunca universais. O conhecimento
¢, portanto, produzido em meio ao embate de forgas que buscam estabelecer regimes de
verdade. E nesse sentido que, em uma série de conferéncias organizadas sob o tema A verdade

e as formas juridicas'3?, Foucault cita a critica que Nietzsche direcionou as tradigdes filosoficas

130 Giorgio Colli (1917-1979).

131 A entidade em questdo pode ser Heras ou Apolo; Colli relata que a tradigio grega ¢ incerta quanto a essa
informagdo (Colli, 1992, p. 42).

132 As conferéncias foram organizadas em forma de livro e publicadas pela primeira vez em 1996 pela NAU
Editora.
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ocidentais, em especial a cartesiana e a kantiana que, apesar de suas diferencas, posicionaram
o sujeito moderno como “nucleo central de todo conhecimento” (Foucault, 2002a, p. 10), ou
seja, aquele que ocupa o lugar dos sabios na logica dialética. Para Nietzsche, o sujeito moderno
ndo esta nesse lugar privilegiado, sendo a propria ideia desse lugar uma nogdo “construida,
inventada, fabricada e produzida” (Foucault, 2002a, p. 15). A ruptura proposta desloca o sujeito
moderno de um lugar de conhecimento absoluto e o concebe como o resultado de relagdes de
poder entre saberes e praticas que lutam entre si para postular o que se entende como verdade
sobre a subjetividade.

Com efeito, Foucault investigou determinados saberes e praticas que se tornaram
dominantes na modernidade, se agrupando como regimes de verdade ao redor da subjetividade.
No capitulo intitulado “Governamentalidade”, que compde a antologia Microfisica do poder,
Foucault (2019) investigou como o Estado moderno se configurou a partir de um conjunto de
saberes vinculados ao conhecimento empirico de organizagdo social. O autor identificou que,
na transi¢do da estrutura feudal para a constitui¢do dos grandes Estados territoriais, coloniais e
administrativos, a partir do século XVI, a ordem social se afastou da disciplina pastoral que
legitimava o exercicio do poder soberano a partir de leis naturais. O Estado se fragmentou na
dire¢do de uma multiplicidade de agentes governamentais. Estes legitimaram o exercicio do
poder a partir da formulagdo de um conhecimento estratégico que permitiu que a subjetividade
particular se tornasse experiéncia homogeneizada sob a moderna nog¢o cientifica de
populagio!* (Foucault, 2019). No texto 4s palavras e as coisas (2000), Foucault apresenta
como um marco inicial desse modo de pensar o conceito de ideologia de De Tracy, no alvorecer
do século XIX. A ideologia, como ciéncia das ideias humanas, tem como objeto os seres
humanos, as palavras da linguagem e as leis da sociedade, e os agrupa sob um principio
universal. Uma vez que a ideologia pretende dizer a verdade sobre as ideias, ela precisa
englobar todas as ciéncias e as técnicas para que possa postular um saber positivo sobre os seres
humanos que se pretenda verdadeiro, acima de todos os outros (Castro, 2015; Foucault, 2000).

Dessa maneira, na medida em que ideologia e contraideologia conformam regimes de
verdade, instaura-se, portanto, uma tensao agonistica sob a qual a formagdo da subjetividade

acontece a partir da modernidade. No artigo O exercicio ético na constitui¢do do sujeito politico

133 Nesse sentido, Foucault escreve: “aquilo a que o governo se refere ¢ nfio um territério € sim um conjunto de
homens ¢ coisas. Estas coisas, de que o governo deve se encarregar, sdo os homens, mas em suas relagdes com
coisas que sdo as riquezas, os recursos, os meios de subsisténcia, o territério em suas fronteiras, com suas
qualidades, clima, seca, fertilidade, etc.; os homens em suas relagdes com outras coisas que sdo 0s costumes, 0s
habitos, as formas de agir ou de pensar, etc.; finalmente, os homens em suas relagdes com outras coisas ainda
que podem ser os acidentes ou as desgracas como a fome, a epidemia, a morte, etc.” (Foucault, 2019, p. 415).
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como cidaddo (2010), Leite e Aragdo* explicam que, para Foucault, o sujeito de direito
rousseauniano foi entendido como um sujeito universal. Esse sujeito foi estabelecido por meio
de um ordenamento juridico, como exemplo a Carta Magna Constitucional, que conceberia
direitos absolutos pautados em um tipo de direito essencial ou natural aos individuos. No
entanto, se opera, por meio dessa generalizac¢do, a equivaléncia do sujeito de direito e de um
sujeito politico. Tal equivaléncia ndo assegura que todos os individuos passem, de fato, a atuar
como cidaddos na sociedade. O movimento sugerido por Foucault foi de se distanciar da
observagao dos sujeitos que exercem o poder de cima para baixo — como acontece pelo soberano
ou pelo Estado —, o que o autor define como macropoder, e observar os sujeitos que exercem
poder de baixo para cima, em uma relagdo que o autor chama de micropoder.

Com efeito, Foucault apresenta duas formas distintas pelas quais os sujeitos ocidentais
modernos lidam com a formag@o de sua subjetividade. A primeira ele chamou de “sujei¢do”,
mediante a qual a formagdo da subjetividade politica se coloca em concordancia com os regimes
que o circunscrevem (como a primeira roupa que o cosmonauta utiliza ao se ver nu no espago).
E a segunda, ele chamou de “subjetivagdo”, mediante a qual a formacdo da subjetividade
politica se processa em dois momentos: um primeiro “reativo”, chamado de “des-sujei¢do”, que
equivale a tentativa de substituir completamente o regime (como no caso do cosmonauta que
troca a roupa inteira, e acredita poder substitui-la por outra roupaideal, ja pronta). E um segundo
momento, “criativo”, que equivale a tentativa de formar uma subjetividade autdnoma, aderindo
a determinados regimes e reagindo a outros a partir da propria experiéncia (como a tentativa do
cosmonauta de construir sua propria roupa, com toda vulnerabilidade que existe nesta condi¢io)

(Foucault, 2014).

No texto 4 ética do cuidado de si como prdtica da liberdade, capitulo do livro Etica,
sexualidade e politica (2004), Foucault vé como problematico o bindmio ideologia e
contraideologia como duas grandes possibilidades de formagao da subjetividade. Uma vez que
as verdades sdo construgdes artificiais e nunca wniversais, o autor questiona a ideia de um
sujeito de direito que se fundamenta na nogdo de liberdade racional. Também questiona os

idearios que reagiram a esse sujeito de direito a partir de nogdes como dialética historica, a

131 Lidiane Leite ¢ Elizabeth Maria Andrade Aragdo.
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priori historico e estruturas imanentes sob as quais permaneceu a ideia de uma verdade
transcendente que estaria para além dos conflitos sociais!®>. Isso posto, sera na ética e no
cuidado de si da antiguidade greco-romana que Foucault encontrara a alternativa para que o
individuo construa sua prépria subjetividade. O cuidado de si se apresenta como espago de agdo
particular em relagdo a esses dois grandes regimes. O cuidado de si funciona por meio da praxis,
ou como denomina Foucault, de praticas de liberdade. Praticas que sdo necessarias, uma vez
que o ordenamento juridico do Estado moderno estabelece, de fora para dentro, as leis que
cristalizaram conceitos universais que caracterizaram 0s sujeitos como um sujeito coletivo —
homogeneizado. Seja na nogdo de liberdade racional ou na permanéncia de uma verdade
transcendente a ser restituida.

O cuidado de si pode ser entendido como a postura de, na medida do possivel, ndo se
deixar subordinar por um elemento externo, seja uma lei, uma regra governamental, da tradi¢ao
historica, econdmica, social ou outra. Nao significa negar todas as regras de conduta, mas sim
construir as proprias regras, ou as proprias verdades, na construgdo de um éthos individual. Na
sociedade greco-romana, o éthos representava para os demais o modo de ser de um cidadao.
Segundo essa proposta, a formagdo da subjetividade politica passa pelo social e, portanto, os
habitos de um individuo possuem uma dimensao €tica em relagdo a si e aos outros. O cuidado
de si € uma acéo individual, mas possui uma dimensao social. Portanto, o cuidado de si implica
na responsabilidade de pensar no outro'®®. Nessa relagfo ética do individuo com o outro, é
preciso ouvir e aprender licdes que ja se colocam como verdades. Nao ha rejeicdo dogmatica
ao conhecimento que ai esta; para cuidar de si, o individuo necessita ser guiado, necessita se
apropriar das verdades que lhe ensinam e que lhe servirdo por um tempo. Cuidar de si implica
em aprender com outras pessoas, com mestres, magistrados, autoridades, diferencas étnicas,
religiosas, sexuais, entre outras. Dessa maneira, cuidar de si é conhecer a si por meio da

experiéncia particular, ¢ saber o que se ¢, do que se é capaz, seus desejos e limites, suas

135 A critica de Foucault se coloca com as seguintes palavras: “sempre desconfiei [...] do tema geral da liberagio,
uma vez que [...] corre-se o risco de remeter a ideia de que existe uma natureza ou uma esséncia humana que,
apds um certo niimero de processos historicos, econdmicos ¢ sociais, foi mascarada, alienada ou aprisionada em
mecanismos, ¢ por mecanismos de repressio. Segundo essa hipétese, basta romper esses ferrolhos repressivos
para que o homem se reconcilie consigo mesmo, reencontre sua natureza ou retome contato com sua origem e
restaure uma relagio plena ¢ positiva consigo mesmo. Creio que este ¢ um tema que ndo pode ser aceito dessa
forma, sem exame”(Foucault, 2004, p. 266).

136 Nesse sentido, comenta Foucault que quando, na relagio com os outros ocorre abuso de poder, onde “o exercicio
legitimo do secu poder ¢ ultrapassado ¢ se impdem aos outros sua fantasia, seus apetites, seus desecjos.
Encontramos ai a imagem do tirano ou simplesmente a do homem poderoso ¢ rico, que se aproveita desse poder
¢ de sua riqueza para abusar dos outros, para impor-lhes um poder indevido. [...] O bom soberano ¢ precisamente
aquele que exerce seu poder adequadamente, ou seja, exercendo a0 mesmo tempo seu poder sobre si mesmo. E
0 poder sobre si que vai regular o poder sobre os outros” (Foucault, 2004, p. 272).
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responsabilidades como cidaddo em uma cidade e na administragdo de um oikos (cidade grega).
E saber quais so as coisas de que se deve duvidar e em quais se deve acreditar, é saber quando
¢ conveniente esperar e quando esperar ¢ indiferente. Enfim, € incorporar na vida pratica os
ensinamentos adquiridos de maneira externa e que sdo testados e firmados como verdade
individual, Gnica e intransferivel (Foucault, 2004).

Desses conhecimentos pode-se construir principios para governar a propria vida em
reacdo as normas externas que se impdem. E aprender e tomar as proprias decisdes, construir
as proprias verdades e se expor, com todo o risco e a vulnerabilidade dessa (ex)posi¢ao. A ética
do cuidado de si €, portanto, uma maneira de resistir a sujei¢do dos imaginarios de posi¢do e

(o)posigdo. E uma pratica possivel no caminho de novos modos de vida.

4.1.4 Sintese dos imaginarios mapeados

Como resultado da primeira se¢do deste capitulo, construiu-se um quadro comparativo
das principais ideias que se propuseram a explicar a subjetividade politica no periodo moderno
e contempordneo. E necessario explicar que a criagio de um quadro comparativo para
identificar imaginarios ¢ esquematico, e por isso envolve simplificagdes. Isso porque os
imaginarios mapeados ndo sdo imutaveis e existem concessdes e influéncias de uns nos outros;
os imaginarios coexistem e reagem uns aos outros. E necessario explicar também que ao colocar
os imaginarios em um quadro comparativo, ndo se pretende depreciar as visdes de mundo pelas
quais eles se formaram, muito menos opor uma a outra no sentido de indicar um tipo de
evolu¢do do pensamento através de uma continuidade histérica. O que o quadro de imaginarios
intenta ¢ ampliar as possibilidades de pensar a subjetividade politica sem assumir perspectivas
que se coloquem em oposi¢do polar. E isso, para a relagdo entre o design e o cinema, ¢ de
extrema relevancia, pois permite entender determinadas oposi¢des epistemoldgicas que
constituem os campos em sua relagao.

O quadro 3, abaixo, foi organizado sob cinco topicos que permitem comparar as
principais caracteristicas encontradas a partir da investigacdo dos imaginarios. Sdo elas: forma,
ordem constitutiva, perspectiva epistemologica, tipo da dominagdo e sujeito. De maneira breve,
no item forma, listou-se o sentido dado a formag@o subjetiva para cada imaginario politico. No
item ordem constitutiva, os principais argumentos que mantém a organizagdo de cada
imaginario. No item perspectiva epistemoldgica, foi listada a inclinagdo pela qual cada
imaginario propde determinadas maneiras de interpretar e lidar com o mundo. No item fipo de

dominagdo, listou-se as formas pelas quais cada imaginario concebe a relagdo entre o Estado e
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a populagdo. Por fim, no item sujeito, listou-se a concepgao geral do tipo de individualizagdo
apresentada por cada imaginario. O mapeamento contribui com, ao menos, trés pontos: (1) a
proposi¢do de um quadro pelo qual se possa pensar a subjetividade contemporanea, (2) o
entendimento de como algumas questdes que perpassam a subjetividade politica podem levar
duas posi¢des polares; e (3) a possibilidade de pensar outras formas de subjetividade politica a

partir da (ex)posi¢ao.

QUADRO 3 — QUADRO COMPARATIVO DOS IMAGINARIOS HODIERNOS

posicao (o)posicio (ex)posicio
. Contra- . . .
Forma Ideologia oA Etica do cuidado de si
ideologia
Dialética historica. .
Ordem - e Relagdes de poder, regimes
o Lei universal a priori histérico,
constitutiva . de verdade
estrutura 1manente
Perspectiva . ., . .
) L. Ciéncia, técnica Consciéncia historica Experiéncia, sentido
epistemoldgica
Tipo de . . . - .
L Lei, contrato social Lei e tradicfio Macro e micropoder
dominagdo
Sujeito Sujeito de direito Sujeito da tradigéo Sujeito da experiéncia

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).

4.2 O IMAGINARIO NOS FILMES

Esta segunda se¢@o deste capitulo observa como esses imaginarios se apresentam em
quatro filmes contemporaneos. Para isso, desenvolveu-se um roteiro de analise filmica que
permitiu a esta tese investigar o imaginario nos filmes sob as diferentes perspectivas. De inicio,
apresenta-se os conceitos que foram utilizados no desenvolvimento do roteiro; na sequéncia,
apresenta-se como se deu a seleg¢do dos quatro filmes contemporaneos e, por fim, apresenta-se
os resultados da observagdo do imaginario nos filmes, explicando como o design atua na

formacdo da subjetividade politica a partir deles.
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4.2.1 Elaboragdo das lentes analiticas

Para efetuar a analise dos filmes, desenvolveu-se um roteiro de analise filmica
fundamentado no método da leitura atenta, conforme empregado nos estudos do cinema por
Bizzocchi e Tanenbaum (2011). Kellner (2001) forneceu as trés categorias que serviram como
lentes de analise: o horizonte social, a agdo figural e o campo discursivo. Para compor as lentes
analiticas, foram utilizados os conceitos derivados das abordagens de analise filmica de Mauad
(2005), De Lauretis (1984, 1994) e Almeida (2024), apresentadas no capitulo de visualidades
desta tese. A defini¢do e a forma como foi utilizado cada conceito sera apresentada adiante.

Antes de prosseguir, ¢ importante citar que, nesta tese, optou-se por atualizar Kellner
e De Lauretis. Isso porque as analises desses autores sobre o cinema se situam na década de
1980 e, a partir da década de 1990, algumas abordagens de analise centradas em raga/etnia,
sexualidade, classe social, idade, gerag@o, entre outras, comecaram a utilizar o conceito de
marcadores sociais de diferencga'?’, que funciona como um modo mais abrangente de observar
essas questdes'*®. Da obra de De Lauretis, importa também a nogdo de que o cinema pode ser
considerado uma tecnologia social que narra determinados sentidos por meio da
convencionalidade de sua linguagem. Para a autora, a montagem dos filmes pode interferir nas
convengdes de sua linguagem de maneira a permitir diferentes metaforas e analogias que
tornam visiveis os regimes de poder que atuam sobre a subjetividade nas sociedades

contemporaneas'>®. As investiga¢des de Almeida importam na medida em que fornecem um

137 Em relagiio ao conceito de marcadores sociais de diferenga, destacam-se os trabalhos de Kimberlé Crenshaw
(2002) e Avtar Brah (2006). Ambas as autoras direcionaram, sob a perspectiva feminista, uma critica a
generalizagdo de grandes grupos sociais. Isso porque, assim como as analises marxistas ortodoxas se
concentraram exclusivamente na categoria econdémica de classe social, as andlises feministas, até¢ a década de
1980, haviam tratado o tema das diferencas sob a grande categoria do género. Para as autoras, a divisdo da
sociedade em categorias amplas de grupos sociais ndo daria conta de observar as diferengas que existem dentro
da diferenga. Com efeito, o conceito permitiu a Crenshaw observar as categorias sociais como feixes
entrelagados que abrangem multiplas categorias que demarcam determinada conjuntura histérica. Brah (2006),
por sua vez, utilizou a categoria da diferenca para demonstrar como os marcadores socias configuram a
experiéncia dos individuos ¢ demarcam posigdes de sujeito na sociedade.

138 Nesse sentido, ver Relagdes de género nas artes, no design e na moda (2022), de Claudia R. Hasegawa Zacar
e Ronaldo de Oliveira Corréa.

139 Sem pretender esgotar o assunto, ¢ importante citar que sob o ponto de vista epistemolégico da analise feminista,
De Lauretis faz uma critica a falta do posicionamento de Foucault em relagdo a questdo do género. Em sua
critica, a autora declara que a teoria foucaultiana concebeu a sexualidade como universal, de maneira que a
permanéncia de um sujeito universal em Foucault manteria a visualizagdo da mulher enquanto espelho de um
sujeito masculino universal ¢ com isso “exclui, embora nfio invibialize, a consideragdo sobre o género” (De
Lauretis, 1994, p. 209). No capitulo intitulado Design e a tecnologia sexual, do livro Das coisas ao redor (2020),
Beccari explica que o fato de Foucault ndo ter tocado no assunto género nio exclui de sua investigagio as
questdes de diferenga de sexo, raga, etnia ¢ classe. Para Beccari, a trajetoria da pesquisa de Foucault demonstra
que o seu foco de andlise se direcionou a influéncia das relagdes sociais nos processos historicos de dominagio
inerentes A racionalidade humana (Beccari, 2020).
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arcabouco tedrico que situa a formagdo da subjetividade através do cinema no processo de
mediagdo simbdolica operado pela linguagem e contribuem com alguns fundamentos educativos
que ajudam a analisar o imaginario dos filmes.

Por fim, ao fazer uso da leitura atenta de Bizzocchi e Tanenbaum, ¢ preciso esclarecer
que a elaboragdo de lentes para observar um fendmeno passa, necessariamente, por uma
selecdo, um recorte sob o qual o quadro formado pelas lentes permite ver. Nesse contexto,
Almeida (2014) apresenta uma metafora que ajuda a entender o papel das lentes na observagao
do/a pesquisador/a: observar um fendmeno pode ser entendido como observar uma paisagem.
Uma vez diante dela, pode-se observa-la de maneiras diferentes e sob diferentes pontos de vista.
E se a paisagem estiver em uma reserva, ou parque nacional, pode-se usar os miradores para
ver detalhes mais de perto. Com efeito, nesta tese as lentes funcionam como os diferentes pontos
de vista e os conceitos que as formam podem ser entendidos como os miradores, que permitem
observar detalhes especificos, ao passo que enquadram, e limitam, a paisagem observada. Com
a metafora, fica facil entender que existem muitas outras formas de observar o imaginario nos
filmes e ndo existe, nesta pesquisa, a inten¢do de afirmar que o ponto de vista das lentes
elaboradas ¢ o unico. As lentes foram desenvolvidas conforme os propodsitos da pesquisa,
portanto, as categorias propostas de horizonte social, agdo figural e campo discursivo sao
recortes pelo qual se observa os filmes. Ao fazer uso dessas lentes analiticas, busca-se observar
como o design e sua relagdo com o cinema atuam na formagao da subjetividade politica a partir
dos filmes.

Por fim, foram adicionadas ao roteiro algumas perguntas que buscaram evidenciar os
imaginarios hodiernos nos filmes. Sao elas: (1) quais imagindrios predominam no filme? (2)
quais sentidos os imagindrios propdem? ¢ (3) como o design atua?'*°

A seguir, apresenta-se os conceitos que fundamentaram o desenvolvimento do roteiro.

42.1.1 Lente I: horizonte social

A primeira leitura do filme ¢, simplesmente, assistir o filme e deixar-se afetar pelo
imaginario proposto. Apds construir essa primeira impressao, comega-se a pensar em termos
do horizonte social que acompanha o filme. A expressdo horizonte social diz respeito ao campo

da experiéncia, as praticas e aspectos do campo social que ajudam a compor o imaginario

10 Ap6s a utilizagio das trés lentes em um teste piloto, percebeu-se a necessidade de adicionar ao roteiro algumas
perguntas que direcionassem os dados obtidos pelas lentes aos imagindrios mapeados na primeira parte deste
capitulo.
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(Kellner, 2001). Com efeito, apds a primeira leitura, busca-se investigar o imaginario do filme
situando o seu discurso, as relagdes de sua producdo, o periodo historico ao qual pertence e os
efeitos de sua recep¢do na sociedade. Producdo, periodo e recep¢do podem ser observados
através da contextualizacdo historica dos conflitos politicos apresentados no filme, que podem
ser observados por meio do tema nele, do agrupamento dos agentes que participam direta ou
indiretamente de uma produgio, da pesquisa de bilheteria, de relatos, entrevistas, artigos, venda
de brinquedos e produtos, e das criticas ou elogios de grupos de oposi¢do ou situagdo''. O
objetivo de tais analises visa construir o panorama geral, aqui denominado de horizonte social.
Com efeito, delimitou-se trés nogdes centrais a serem observadas: o periodo, a produgdo e a
recep¢do. Esclarece-se, de antemio, que ndo se almeja abranger a totalidade do conteudo
derivado de uma produgdo cinematografica, pois tal pesquisa extrapolaria o escopo desta tese.
Busca-se, de maneira especifica, observar, por meio desses conceitos, o que foi dito e feito a

partir do filme, e quais interesses e conflitos se fazem visiveis.

42.1.2 Lente II: a¢do figural

A agdo figural esta diretamente ligada com os aspectos formais do filme. Por meio dessa
lente, observa-se a correlagdo entre a imagem, a montagem, o som, a organizagio da cena etc.'*
Mauad (2005) fornece categorias espaciais que ajudam a compreender os regimes que
acompanham as escolhas estéticas do filme, a partir de conceitos como espaco do quadro,
espago geogrdfico, espago de vivéncia e espagos de figuragdo e objetos. O espago, para ela,
pode ser entendido como o arranjo que expde, em termos estéticos, aspectos dos regimes que
acompanham as imagens.

De maneira breve, o espaco do quadro equivale ao recorte espacial da imagem em
termos de enquadramento e dos limites do que € dado a ver na imagem. O espago geogrdfico
diz respeito ao lugar onde a cena acontece e suas mudangas ao longo do tempo, os quais revelam

caracteristicas de época, regionalidade, contexto social, entre outros. O espago da figuragdo e

11 De antemio, adianta-se que essas ndo sdo as tinicas maneiras de se observar a produgio, o periodo ¢ a recepgio
de uma produgio cultural. Determinadas produgdes poderdo envolver outras ferramentas de analise, como a base
de dados junto as redes sociais, a viralizagdo de imagens, clipes, faglines etc. Da mesma forma, determinadas
produgdes nio envolverdo alguns temas, como por exemplo, a venda de brinquedos ¢ produtos, artigos etc. Os
temas sdo apenas sugestdes para mapear o horizonte social de determinada produgéo, ¢ podem ser ajustados de
acordo com as necessidades que se deseje investigar.

142 Nos estudos do cinema, o termo mise-en-scéne se refere a “organizacdo da cena”. O termo foi emprestado do
teatro ¢ descreve a organizacgio dos elementos que compdem o espago onde acontece o ato. No caso da imagem
cinematografica, a mise-en-scene de um filme se aproxima da pintura, pois se assemelha ao quadro onde o pintor
organiza os elementos pictéricos (Aumount, 2004).



94

objetos diz respeito a relagdo entre os personagens e os objetos que aparecem nas cenas. Como
no cinema o tempo ¢ uma caracteristica importante, adaptou-se o conceito de espago de vivéncia
de Mauad para o conceito de espaco-tempo, que diz respeito a montagem e a0 movimento da
camera, dos elementos de cena etc. Por fim, os espagos conferem multiplos sentidos as imagens,
pois a forma do filme pode narrar determinados sentidos por meio da convencionalidade de sua
linguagem, e pode interferir nessas convengdes de maneira a permitir diferentes metéaforas e

analogias (De Lauretis, 1984, 1994; Mauad, 2005).

42.13 Lente III: campo discursivo

O campo discursivo cria, por meio da linguagem, uma mediagdo simbdlica entre o filme
e os syjeitos. Essa mediacdo promove um processo de interpretacdo polissémica entre os
sujeitos e o imaginario apresentado pelo filme. O campo discursivo € tanto estético como
comunicacional e, portanto, compreende tanto a esfera dos enunciados narrados como a dos
ndo narrados, como as relagdes entre as imagens, 0s sons, a montagem e tudo aquilo que pode
criar, simbolicamente, algum tipo de sentido entre o imaginario do filme e os sujeitos. Para
observar o campo discursivo, esta tese utiliza os sete fundamentos apresentados por Almeida
(2024): cognitivo, filosdfico, existencial, antropologico, mitico, poético e estético.

O fundamento (1) cognitivo concebe o sujeito como participante na narrativa
apresentada, pois constrdi a narrativa a partir de seus proprios conhecimentos. O fundamento
(2) filosofico propde o pensar através dos termos enunciados no filme, e evoca uma dimenséo
imaginaria entre a imagem artificial exibida e a realidade, dimensao esta pela qual sdo possiveis
novas relacdes com o real. O fundamento (3) existencial busca refletir o papel da consciéncia
subjetiva do individuo em sua relagdo com o cinema. Por meio do que € narrado, o sujeito reage
e traca comparagdes entre o seu ponto de vista e outros que lhe sdo apresentados. O fundamento
(4) antropoldgico vé o cinema como metafora da mediag@o necessaria da linguagem entre o
imaginario do sujeito e o mundo. A linguagem €, nesse contexto, a mediadora entre o sujeito e
os sentidos que confere ao mundo, aos outros € a si. O fundamento (5) mitologico diz respeito
a influéncia dos mitos na textualidade de um filme. Nao € necessario que o cineasta e a equipe
que produz o filme conhegam os mitos para que esse tipo de relagdo aconteca, ja que a fungéo

do mito e das narrativas que o criam se coloca como resposta as lacunas deixadas pelos
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mistérios do universo e da propria existéncia'®. O fundamento (6) poético diz respeito as
possibilidades criativas de um filme. Embora exista na linguagem cinematografica uma
convencionalidade, a poética permite, através da falha e da arbitrariedade da linguagem, a
possibilidade de novas significagdes. Existe, por meio da poética, a possibilidade de perguntar-
se: e se fosse de outro modo? Serd que pode ser desse modo? E assim por diante. Por fim, o
fundamento (7) estéfico diz respeito a capacidade humana de sentir o mundo e compreendé-lo
a partir dos sentidos e das sensagdes. Dessa maneira, imagens, sons € montagem participam da
formacdo dos valores e sentidos culturais com igual importancia as teorias e conceitos que se

inclinam a razdo (Almeida, 2024)44.

Para verificar a consisténcia do roteiro, foi realizada uma anélise preliminar do filme
Pantera Negra (Ryan Coogler, 2018). Dos resultados, a primeira leitura foi mais imersiva, ou
seja, buscou-se mergulhar no imaginario do filme a fim de ser afetado por ele. Apds essa
primeira impressdo, foram feitas algumas anotagdes referentes ao que foi apresentado, para se
buscar informagdes posteriores em artigos, livros e relatos sobre as nog¢des de periodo, produgio
e recepcdo do filme, e situa-lo a partir de seu horizonte social. Na segunda leitura, centrada na
acdo figural, o foco foi a forma do filme observado a partir das no¢des de espago: espaco do
quadro, espago geogrdfico, espagos de figuragdo e objetos e espago-tempo. Dessa maneira, o
filme foi pausado para que se pudesse ver a relacdo entre os elementos visuais, sonoros e
discursivos apresentados, e retrocedido para que o movimento da camera, em algumas cenas,

pudesse ser visto mais de uma vez. Na terceira leitura procurou-se compreender as

143 Os mitos dizem respeito as “narrativas que acompanham a espécie desde seus primdrdios, uma vez que, a
despeito da variagdo de roupagens, haveria invariancia nos grandes conflitos que o homem trava com 0 cosmos,
com avida, com a morte, com o tempo”. A fungdo do mito, ¢ das narrativas que o criam, s¢ coloca como resposta
as lacunas deixadas pelos mistérios do universo, propondo “uma imagem interpretativa total do universo”, ¢ com
ela “a imposi¢do de uma ordem moral” que leve o individuo se reconciliar “com o mistério da propria existéncia”
(Almeida, 2024, p. 87 ¢ 89). Como exemplo da influéncia dos mitos no cinema, destaca-se o filme Guerra nas
Estrelas (George Lucas, 1981), cujo diretor consultou Joseph Campbell, que escreveu o livro O herdi de mil
Jaces (1993). O livro apresentava os resultados de uma pesquisa que Campbell realizou em diferentes mitos, a
fim de detectar uma estrutura comum, que denominou de monomito. O monomito se caracteriza por possuir trés
fases distintas na construgfio subjetiva do herdi: o chamado, a iniciagio ¢ o retorno. Nos estudos do cinema, essa
estrutura ficou conhecida como a jornada do heréi (Almeida, 2024; Campbell, 1993).

144 A partir do século XVIIL com a separagio entre arte ¢ ciéncia, a estética permaneceu em um espago oposto a
razdo. Almeida (2024), no entanto, confere a estética importancia igual a das teorias ¢ conceitos que se inclinam
a razdo, pois ela atua no contexto da criagdo de valores ¢ sentidos culturais a partir dos afetos. O cinema ¢ um
bom exemplo dessa unifio, pois faz circular sentidos ndo apenas por meio da 1dgica ¢ da narrativa, mas com igual
importancia por meio de imagens, sons, montagem ctc. (Almeida, 2024).
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potencialidades formativas entre os sujeitos e o filme, a partir dos fundamentos cognitivo,
filoséfico, existencial, antropolégico, mitico, poético e estético. E importante salientar que nem
todas as nogdes e fundamentos do roteiro de analise filmica apareceram no imaginario do filme
Pantera Negra. Da mesma forma, as leituras ndo aconteceram completamente isoladas umas
das outras; mesmo na primeira leitura, ja se possuia algum tipo de informagdo sobre o filme,
visto que foi um filme influente nos ultimos anos. Nesse sentido, apds a primeira imersao
estética, as demais leituras ndo precisam, necessariamente, ocorrer em sequéncia, dado que as
leituras ndo s@o estanques e podem influenciar umas as outras na medida em que se assiste ao
filme multiplas vezes. Apos a andlise piloto, percebeu-se a necessidade de evidenciar os
imaginarios hodiernos apresentados no filme. Para tanto, adicionou-se ao roteiro as perguntas
(1) quais imagindrios predominam no filme? e (2) quais sentidos os imagindrios propdem?'%
Como fundamento para tais questdes, utilizou-se o mapa dos imaginarios de posi¢ao, (0)posi¢ao
e (ex)posigdo criado na primeira parte do capitulo. Por fim, para situar a atua¢do do design na
formacdo da subjetividade politica, incluiu-se a pergunta (3) como o design atua? O quadro 4

ilustra como ficou o resultado do roteiro de analise filmica desenvolvido.

QUADRO 4 - ROTEIRO DE ANALISE FILMICA

LENTES

Horizonte social ¢ periodo, producdo e recepcéo

Ac¢ao figural ¢ espagos do quadro, geografico, de figuragfo e objetos, tempo

Campo discursivo ® cognitivo, estético, filosofico, existencial, antropologico, mitico e poético
IMAGINARIOS HODIERNOS

1. quais imagindrios predominam no filme?
2. quais sentidos os imaginarios propdem?
3. como o design atua?

FONTE: Elaborado pelo autor (2023).

145 Ap6s a utilizagio das trés lentes em um teste piloto, percebeu-se a necessidade de adicionar ao roteiro algumas
perguntas que direcionassem os dados obtidos pelas lentes aos imagindrios mapeados na primeira parte deste
capitulo.
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4.2.2 Da selegdo dos filmes

Para observar os imaginarios hodiernos nos filmes, estabeleceu-se os critérios para a

selecdo dos filmes:

Filmes dos tltimos quatro anos (2017-2020);

Filmes que abordam conflitos politicos;

Filmes que possuam classificagdo etaria acima de 14 anos;
Filmes que se tornaram influentes em sua recepgéo social.

halb e

Como critério (1) definiu-se que os filmes deveriam ser dos ultimos quatro anos (2017-
2020). Dentro desse recorte, optou-se, como segundo critério, por (2) filmes que abordassem
conflitos politicos. Apenas por questdo de foco, esta tese optou por filmes cujo tema verse sobre
conflitos de classe/trabalho e de raca/etnia. Esse critério permitiu definir quatro filmes que
foram analisados nesta tese, dois para cada tema'#®. Como terceiro critério, optou-se por (3)
analisar filmes criados para um publico acima de 14 anos. A partir dessa faixa etaria, questdes
politicas ja podem ser tratadas nas produgdes audiovisuais de maneira complexa e explicita,
conforme apontado no Guia Prdtico de Audiovisual (2021b), publicado pelo Ministério da
Justica e Seguranga Publica, que regula a classificagdo indicativa do mercado de cinema, video
e servigos de streaming'’.

Como quarto critério, optou-se por (4) analisar filmes que se tornaram influentes em
sua recepcdo social. O modo de escolha foi uma combinagdo entre a bilheteria e a apreciagdo
que os filmes obtiveram em premia¢des. No tocante a bilheteria, selecionou-se uma lista prévia
mediante bilheteria referente aos anos investigados, conforme apresentado nos relatorios anuais

da Motion Picture Association, e no tocante a apreciacdo em festivais, observou-se os filmes

146 Para fundamentar a escolha desses temas, utilizou-se o conceito de marcadores sociais de diferenca, pois
entende-se que um unico filme pode abordar, ¢ geralmente aborda, conflitos politicos cujo tema abrange muitas
categorias sociais que se¢ sobrepdem ¢ se influenciam mutuamente, os temas de classe/trabalho e de raga/etnia
sdo, portanto, apenas um recorte de andlise possivel.

YO Guia Prdtico de Audiovisual (2021b) aponta que, a partir da faixa etaria dos 14 anos, questdes politicas como
racismo, estigma ou preconceito, aborto, eutandsia, exploracfo sexual, morte intencional ¢ pena de morte ja
podem ser tratadas nas produgdes audiovisuais, ¢ acima dessa faixa etdria os assuntos se tornam mais complexos
¢ explicitos (Brasil, 2021b). No exterior, o sistema de indicagdo classificatoria apresentado no relatério anual da
Motion Picture Association se baseia no modelo CARA (The Classification and Rating Administration), cuja
classificacdo mais proxima dos 14 anos ¢ a classificagio PG13 (Parental Guidance Suggested 13). A
classificagio CARA possui diferencas especificas em relagio a brasileira; porém, para esta pesquisa, a
classificagido PG13 foi interpretada no mesmo grau da classificagio etaria dos 14 anos do Brasil. O Guia Prdtico
de Audiovisual pode ser acessado pelo website do Ministério da Justica ¢ Seguranga Pablica. Disponivel em:
<https://www.gov.br/mj/pt-br/assuntos/scus-direitos/classificacao-1>. Acesso em: 24 set. 2022. A classificagio
CARA ¢ fornecida por uma divisdo da Motion Picture Association, ¢ pode ser acessada pelo website
filmratings.com. Disponivel em: <https://www filmratings.com/RatingsGuide>. Acesso em: 24 set. 2022.


https://www.gov.br/mj/pt-br/assuntos/seus-direitos/classificacao-1
https://www.filmratings.com/RatingsGuide
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que receberam destaque nos festivais do Oscar e do Film Independent Spirit Awards'*®,

referentes ao periodo analisado.
A partir desses critérios, foram selecionados os seguintes filmes: Corra! (Jordan Peele,
2017), Pantera Negra (Ryan Coogler, 2018), Coringa (Todd Phillips, 2019) e Nomadland

(Chloé Zhao, 2020)!%. Adiante, apresenta-se os resultados das analises.

148 No tocante a bilheteria, selecionou-se uma lista prévia mediante a bilheteria referente aos anos investigados,
conforme apresentado nos relatorios anuais da Motion Picture Association, publicados nos anos de 2017 a 2020.
Disponivel em: <https://www.motionpictures.org/>. Acesso em: 22 set. 2022, Observou-se que as maiores
bilheterias majoritariamente fizeram parte de franquias distribuidas por estudios como Disney, Universal,
Warner Bros., 20th Centuy Fox, Paramount ¢ Sony, como Homem-Aranha, O Universo Cinematografico
Marvel, James Bond, Guerra nas Estrelas, Velozes e Furiosos, King Kong, Godzilla, Jurassic Park, Missio
Impossivel, Caga-fantasmas e DC Comics. Dentre os filmes de maior bilheteria, seguindo o critério dos conflitos
politicos cujo tema verse sobre classe/trabalho e de raga/etnia, os filmes que se destacaram nesse contexto foram
Pantera Negra (Ryan Coogler, 2018) ¢ Coringa (Todd Phillips, 2019). Para os filmes que obtiveram premiac¢des
em festivais, observou-se o Oscar e o Film Independent Spirit Awards. Dos filmes listados no Oscar, Pantera
Negra (Ryan Coogler, 2018) foi premiado com melhor design de produgdo, figurino ¢ trilha sonora, Corra!
(Jordan Peele, 2017) com melhor roteiro original ¢ Nomadland (Chloé Zhao, 2020) com melhor filme, dire¢io
¢ atriz. Como resultado dos filmes listados pela Film Independent Spirit Awards, Nomadland (Chloé¢ Zhao, 2020)
¢ Corra! (Jordan Peele, 2017) receberam a premiagdo de melhor filme. Com efeito, dos filmes listados
analisados, selecionou-se os filmes: Pantera Negra (Ryan Coogler, 2018), Coringa (Todd Phillips, 2019),
Nomadland (Chloé Zhao, 2020) ¢ Corra! (Jordan Pecle, 2017).

149 Em relagéo ao critério de conflitos politicos, Corra! (Jordan Peele, 2017) ¢ Pantera Negra (Ryan Coogler, 2018)
possuem se adequam por tratarem de conflitos de raga‘etnia, ¢ Coringa (Todd Phillips, 2019) ¢ Nomandland
(Chloé Zhao, 2020), por tratarem de conflitos de classe/trabalho.


https://www.motionpictures.org/
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4.2.3 Sera que poderia ser desse modo? O design em Corra!

O ano de 2017, periodo do langamento do filme Corra! (Ger Out, 2017), de Jordan Peele,
foi um ano de mudanga na politica dos Estados Unidos. O ano marca o fim da gestdo de dois
mandatos do presidente Obama. Nos EUA, a tens@o entre republicanos e democratas marca
uma recorrente transi¢do entre modelos de governo antagdnicos e Obama assumiu um modo de
governo denominado “tendéncia de ouro no poder”, que buscou reduzir a tensdo polar por meio
do dialogo entre as partes (Senhoras, 2009, p. 11)!*°. Muniz (2018)'*! relata que, com a eleigio
de Obama, o primeiro presidente declaradamente negro dos EUA, passou-se a circular o
conceito de uma américa pds-racial, na qual os conflitos de segregacdo racial teriam sido
superados. Nao obstante, longe de resolver os conflitos, tal conceito falacioso serviu a retoricas
de cunho separatista, que buscaram questionar o “consenso global acerca da erradicacdo da
escraviddo e do genocidio negro” (Muniz, 2018, p. 60) e colocar em questdo as politicas
publicas de cunho social'>2,

Corra! foi dirigido e escrito por Jordan Peele, ator e produtor norte-americano, que, por
seu trabalho no filme, foi indicado ao Oscar de melhor diretor, melhor filme e melhor roteiro
original, recebendo o Oscar pelo roteiro. Em relagdo a sua producio e recepcdo, o filme foi
produzido pelas produtoras QC Entertainment Productions e Blumhouse Productions, esta

153

ultima produz filmes de terror para o cenario de filmes independentes'>”. No artigo “Corra!”,

o filme de terror sobre o monstro chamado racismo (2017), publicado no jornal Mefrdpolis,

Moraes!>*

classifica o filme de Peele como um “thriller social”. O termo thriller social comegou
a ser usado na critica cinematografica para se referir a uma categoria de filmes de terror que
ndo apresenta monstros ou perigos sobrenaturais, mas que aborda o perigo e a violéncia por
meio da opressdo de raga, de etnia, de género e de sexualidade, se utilizando dos codigos que
caracterizam o cinema de terror para levar esses conflitos ao extremo. Nesse tipo de filme, o

medo que deriva dos conflitos sociais se torna o veiculo para a construgdo de um imaginario de

horror. Em entrevista cedida ao The New York Times, na ocasido do lancamento do filme, Peele

130 E16i Martin Senhoras.

151 Veyzon Campos Muniz.

152 Sobre a retdrica separatista, ver Vinha (2018) ¢ Finguerut (2018).

153 O filme custou cerca de US$ 4.5 milhdes, arrecadou US$ 256 milhdes nas bilheterias mundiais ¢ foi indicado
para 207 categorias no circuito de festivais entre 2017 e 2018, dos quais venceu 152. Dados obtidos da pagina
no filme no IMDB. Disponivel em: < https://m.imdb.com/title/tt5052448/?ref =m_ttfcd tt>. Acesso em: 25
out. 2023. Para a relagdo de festivais ¢ prémios, ver IMDB. Disponivel em:
<https://m.imdb.com/title/tt5052448/awards/?ref =tt_awd>. Acesso em: 26 out. 2023.

134 Felipe Moraes.


https://m.imdb.com/title/tt5052448/?ref_=m_ttfcd_tt
https://m.imdb.com/title/tt5052448/awards/?ref_=tt_awd
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apresenta a questdo da seguinte maneira: “o que as pessoas podem fazer em conjunto [...] €
exponencialmente pior do que o que podem fazer sozinhas. A sociedade ¢ o monstro mais
assustador” (Peele apud Zinoman, 2017, s.p., tradugdo nossa)!>>. Em outros artigos que trataram
do filme, notou-se o predominio dos elogios a respeito de como Peele abordou o tema do
racismo por meio do terror. As criticas se dirigiram a0 momento da América em sua transi¢do
de governo, e problematizaram a ideia de uma América pos-racial (Bakare, 2017)1°¢ ¢ da
“hipocrisia de um aparente liberalismo que néo se alinha [...] nem a esquerda, nem a direita” e
dessa maneira mantém as “estruturas que permanecem por debaixo do verniz polido da falsa
igualdade” (Reuters, 2017, s.p.).

Corra! estabelece por meio de seu campo discursivo a situagdo em que um jovem afro-
americano visita os pais de sua namorada branca. A visita que seria um tipo superagdo do
racismo por meio da familia da namorada se revela um evento de medo e panico. Chris
Washington ¢ um fotdgrafo afro-americano em ascensdo profissional, e Rose Armitage uma
mulher branca de familia rica com quem Chris tem um relacionamento de cinco meses. O pai
de Rose, Dean Armitage, ¢ um médico especializado em transplantes, a mae, senhora
Armitage!'®’, ¢ uma psiquiatra especializada em hipnose. O irmio, Jeremy Armitage, estuda
medicina para seguir a carreira do pai. Na casa da familia Armitage moram dois afro-
americanos, o caseiro Walter e a empregada Georgina. Chris possui um amigo chamado Rod,
um policial afro-americano. Durante a visita de Chris, os Armitage realizam uma festa na qual
os convidados sdo todos pessoas brancas que observam Chris com um olhar de admiragdo e
ficam perguntando por suas qualidades. Nesse contexto, as qualidades admiradas se referem ao
corpo de Chris, a sua destreza e a forca de sua juventude, a moda, a beleza etc. Em certo
momento durante a festa, os Armitage organizam um bingo que € na verdade um leildo onde o
que se vende ¢ o corpo de Chris. A violéncia aumenta quando Chris percebe o que esta
acontecendo e se revela um nefasto esquema criminoso praticado pelos Armitage. Essa familia
desenvolveu um método denominado coagula, a fim de oferecer servigos a uma ordem da qual
fazem parte. Por meio do método, seria possivel evitar a condigdo da morte se utilizando do
corpo de outra pessoa, que se tornaria, em ultima instancia, um tipo de roupa para que a vida

do dominador se perpetuasse.

155 Jason Zinoman.

136 Lanre Bakare.

157 A senhora Armitage ndo possui um nome que a caracterize como sujeito particular; ao longo do filme ¢ nos
créditos, ela € citada sempre em referéncia ao marido.
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No contexto apresentado no filme, todos os alvos sdo homens negros e mulheres negras.
O protagonista chega a perguntar o porqué dessa selecdo e a resposta aparecera no discurso de
dois mitos que sdo trabalhados no filme. De um lado, a imagem da América pos-racial que teria
superado o racismo, apresentada por uma pretensa inclusdo dos Armitage em relagdo a Chris.

E, de outro, um tipo de ideario eugenista'>®

que serve aos Armitage como justificativa para um
método de dominagdo fundamentado na tradigdo. Isso fica claro quando Chris, apos ser
capturado, ¢ for¢ado a ver um video gravado pelo avdo Roman Armitage, onde ele explica que
Chris foi escolhido para fazer parte de “algo maior, algo perfeito. [...] um milagre [...]
desenvolvido por nossa ordem e [...] aperfeicoado por alguém que ¢ sangue do meu sangue”
(Peele, 2017, 1:13:42'%). E no medo que se evoca a situacio de dominagiio em Corra!, ao
utilizar os codigos dos filmes de terror € de comédia para levar ao extremo a violéncia de raga,
e ¢ ai que reside também o seu aspecto poético. Ao colocar os observadores no ponto de vista
de Chris, o filme permite que os sujeitos se imaginem — cognitiva e existencialmente — na
situagdo vivida pelo protagonista, especialmente no ultimo ato, quando Chris escapa da
armadilha. Na fuga, ele mata os Armitage e ao sair da casa se depara com um carro de policia.
A cena apresenta um negro rodeado por corpos de uma familia branca e os observadores sdo
levados a reagir a um possivel desfecho tragico, pois todo o contexto esta montado para que
Chris seja marcado como criminoso. No entanto, apds o vislumbre da tragédia, Peele deu ao
filme um final menos catastrofico, ao revelar que o policial era, na verdade Rod, o policial
amigo de Chris. O impacto gerado pela imagem da catastrofe iminente faz, ainda que de
maneira velada, uma critica ao proprio Estado que, por muitas vezes, pode exercer seu poder
para perpetuar situacdes de opressdo, como por exemplo, a do racismo.

Enquanto agdo figural, Corra! é repleto de metaforas visuais. Em rela¢do ao espago-
tempo, a montagem do filme apresenta cortes rapidos seguidos do som de teclas de piano em

afinac@o aguda. Esses sinais sdo elementos recorrentes nos codigos de filme de terror para gerar

138 O idedrio eugenista surgiu na Inglaterra do século XIX, e diz respeito ao uso de teorias cientificas como
fundamento de diferentes tipos de segregacio social. Discursos de segregacdo de classe, raga ¢ género sempre
estiveram presentes nas sociedades; o que marca o ideario eugenista ¢ o fato de que tais discursos receberam
validagdo de carater cientifico. Como explica Guerra (2006), o conceito derivou da tese de selegdo natural
proposta por Darwin, aplicada a um tipo de organizagdo social. A tese derivava do trabalho de Galton, sobrinho
de Darwin que, a partir da obra Hereditary Genius (1890), propds que a genialidade, a inteligénceia ¢ o talento
seriam caracteristicas hereditdrias ¢ desvinculadas das relagGes sociais (Guerra, 2006). Uma vez que a tese foi
aceita, serviu de base para idedrios de melhoria das ragas que buscaram organizar a sociedade conforme
principios segregacionistas. A teoria de Darwin foi refutada na década de 1920; no entanto, teses eugenistas
continuaram a influenciar a educagdo ¢ o plancjamento urbano por meio de praticas de segregacdo ao longo do
século XX (Gioppo, 1996).

13 Os tempos citados ao longo das andlises se referem a minutagem do filme em que a frase é prolatada.



102

situacdes de susto nos observadores. Ao longo do filme, Georgina e Walter, dois
afrodescendentes que moram com os Armitage, comegam a agir de maneira estranha. O caseiro
Walter corre a noite e assusta Chris, a empregada Georgina olha para a janela e faz movimentos
estranhos com a cabeca. O filme apresenta essas situagdes como se essas pessoas fossem
perturbadas, e s6 depois, no ultimo ato, revela-se que elas eram, na verdade, vitimas submetidas
ao método de dominagdo dos Armitage. Enquanto espago geografico, de figuragdo e objeto,
destaca-se a casa dos Armitage que reflete caracteristicas das fazendas escravistas americanas
(Latorre, 2018)!%°. Qutra metafora visual que se destaca €, sem davida, a hipnose. A senhora
Armitage busca encontrar em Chris uma situagdo de vulnerabilidade para que possa criar um
contexto para hipnotiza-lo. Ao encontra-lo e realizar o processo, ela pede para que Chris afunde
no chéo. Nesse momento, o espago do quadro mostra Chris caindo em um ambiente escuro; em
sua frente, ao fundo, bem longe e desfocada, esta a imagem da senhora Armitage em seu
consultorio. Quando Chris termina de cair, ele se sente pequeno, longe de poder interferir sobre
arealidade. A senhora Armitage revela que ele esta no lugar profundo. Esse espago onde Chris
se encontra apequenado e sem forcas € uma metafora criada para um estado de consciéncia no
qual a pessoa ndo tem dominio sobre si. Eric Yamamoto, o artista de storyboard do filme,
comenta que seu objetivo ao desenhar o lugar profundo era “visualizar alguém ficando preso
em seu inconsciente [...] um momento em que o protagonista se torna um voyeur de sua propria
historia” (Yamamoto, 2023). Santos (2018), em artigo escrito sobre o filme, relata que a
metafora do lugar profundo remete ao “espago de subalternidade muitas vezes ocupado pelo
homem negro [...] em sociedades racialmente hierarquizadas” (Santos, W., 2018, p. 290). Para
esta tese, essa metafora € potente por mostrar um lugar de subjetividade que € controlado por
um discurso externo, representado nesse caso pela hipnose.

Ap6s ser capturado, Chris ¢ amarrado a uma poltrona em uma sala de jogos. O espaco
geografico e de objetos da sala mostram na parede, como troféu, a cabeca empalhada de um
cervo que Chris atropelou na estrada quando ia para a casa dos Armitage. Pode-se entender a
metafora dos jogos aqui como uma metafora dos regimes de verdade foucaultianos. Os regimes
se apresentam no espago do quadro que, em grande parte das cenas dentro da sala, concebe as
imagens por meio de uma composi¢do simétrica, a organiza¢do tecno-cientifica, formatada,
regrada, como um tipo de estrutura ou gramatica que regula a maneira como 0s COrpos sao

dispostos: Chris preso a poltrona e o cervo morto como troféu. No espago ao lado, se revela

160 Natdlia Bocanera Monteiro Latorre.
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uma sala de cirurgia repleta de velas e instrumentos cirurgicos. Eles possuem insignias que
remetem a ordem da qual a familia Armitage faz parte, que pode ser vista também nos quadros
do corredor que liga as salas. A ordem enquanto tradi¢do histérica serve ainda de metafora para
outro tipo de dominagdo. Chris € visto como um corpo-produto, comenta Brody (2017)!¢! sobre
a simbologia dessa cena; a “ciéncia estranha” dos Armitage “visa criar corpos negros sem
negritude, mentes negras desprovidas de consciéncia negra” (Brody, 2017 s. p., tradug@o nossa).

Por fim, a partir das perguntas (1) quais imagindrios predominam no filme? e (2) quais
sentidos os imagindrios propoem? percebeu-se que o discurso do filme € polissémico e todos
os imaginarios hodiernos se apresentam nele. No entanto, os imaginarios de (o)posi¢do e de
(ex)posigdo se tornam mais evidentes. O imaginario de (o)posigdo € visto de maneira explicita,
na critica a tradi¢@o e as estruturas de poder que constituem a sociedade. O imaginario do filme
propde alguns valores do imaginario de (o)posigdo. Por exemplo, a familia Armitage tem como
ordem constitutiva o a priori histérico da tradi¢do, que funciona como um tipo de dominagdo
de fora para dentro, tendo se apropriado da consciéncia de Walter e Georgina e tentando se
apropriar da consciéncia de Chris. Em determinado momento, quando Chris tira uma foto de
Walter e de outro personagem afro-americano que foi dominado pela familia, esse personagem,
que estava no lugar profundo, um tipo de alienag@o, retoma a consciéncia e tenta reagir a
situacdo alertando Chris. O imaginario de (ex)posi¢do, no entanto, aparece implicito a partir
das metaforas visuais que conformam os regimes de verdade que atuam sobre a subjetividade
de Chiris.

O filme Corra!, ao colocar os observadores no ponto de vista de um afro-americano que
tem seu corpo tornado objeto de apropriagdo, permite que os sujeitos se exponham ao ponto de
vista de quem ¢ alvo dos conflitos raciais e propde a questdo — serd que poderia ser desse modo?
A partir da andlise realizada, foi possivel responder a pergunta (3) como o design atua?
Percebeu-se que o design torna visiveis, por meio das metaforas visuais, sonoras e de
montagem, proposi¢des dos idearios de (o)posi¢do e (ex)posicdo, propondo reflexdes sobre o
papel da tradi¢@o e dos regimes na apropria¢do do corpo. Ao fazé-lo, realiza entre os sujeitos e
o filme uma mediacdo simbdlica que afeta e propde reflexdes que podem contribuir com a
formacgdo de sua subjetividade politica. O quadro 5 sintetiza os resultados obtidos no filme

Corra!.

16! Richard Brody.
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QUADRO 5 — SINTESE DA ANALISE DO FILME CORRA!

LENTES

Horizonte social

Tenséo pos-gestdo Obama
Critica ao mito da América pos-racial

Ac¢ao figural

Espaco do quadro: lugar profundo como prisdo; sala de jogos como
metafora dos sistemas modermos

Espaco geografico, de figuracéo e objeto: residéncia dos Armitage com
arquitetura das casas de fazendas escravistas americanas; Sala de jogos
como metafora de controle

Espaco-tempo: montagem apresenta as vitimas como perturbadas

Campo discursivo

Existencial e cognitivo: os sujeitos observam o racismo pelo ponto de
vista do protagonista negro

Mitico: América pés-racial e idedrio eugenista

Poético: uso os codigos do terror para visualizar o racismo

IMAGINARIOS HODIERNOS

(1) quais imaginarios

predominam no
filme?

Todos os imaginarios hodiernos apareceram
Predominio dos imaginarios de (o)posi¢fo e (ex)posicdo

@

quais sentidos os
imaginarios
propdem?

Ao colocar os observadores no ponto de vista de um afro-americano que
tem seu corpo tornado objeto de apropriacfo, o filme permite que os
sujeitos se exponham ao ponto de vista de quem ¢é alvo dos conflitos
raciais e perguntem — serd que poderia ser desse modo?

)

como o design
atua?

Cria metaforas visuais, sonoras e de montagem, e algumas proposicdes
dos imaginarios como o papel da tradi¢fo e dos regimes na apropriagéo do
corpo. Simbolizadas pelo lugar profundo, pelos codigos dos filmes de
terror e pelo método coagula

Realiza entre os sujeitos e o filme uma mediagdo simbélica que afeta e
propde reflexdes que podem contribuir com a formagéo de sua
subjetividade politica

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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4.2.4 E se o mundo fosse outro? O design em Pantera Negra

O filme Pantera Negra (Black Panther, 2018), de Ryan Coogler, pertence em termos de
classificagdes ao género de super-herdis, e seu texto aborda o tema da ficgdo cientifica por meio
do debate da segregacgdo racial. O campo discursivo do filme estabelece um cenario futuro em
que uma cidade africana chamada Wakanda atingiu um nivel de exceléncia tecnoldgica maior
que o das cidades ocidentais contemporaneas. No entanto, essa tecnologia permaneceu em
segredo e os paises ocidentais observam a cidade africana como subdesenvolvida. Isso porque
a tecnologia wakandana se desenvolveu devido a um metal chamado vibranium que, nesse
imaginario, caiu na Africa antes das cidades ocidentais se desenvolverem. Uma vez minerado,
o vibranium permitiu a cidade de Wakanda se desenvolver a ponto de criar um escudo que a
esconde dos conflitos do mundo ocidental. A fic¢@o, portanto, propde uma histéria onde as
regras da sociedade contemporanea sdo em parte suspensas, 0 que permite que uma visio
alternativa de organizagdo social seja apresentada. A estratégia alude ao Afrofuturismo, um
movimento cultural da década de 1990. Wallace (2018)'¢? posiciona o Afrofuturismo como
representante estritamente negro da ficgdo cientifica. Essa ficgdo ndo busca visualizar os negros
no espago ou em galaxias muito distantes, mas € marcada pela tentativa de imaginar como seria
a sociedade se os negros ndo tivessem sido escravizados. Freitas (2018)'%® explica que o
movimento esta ligado a uma experiéncia ontologica afro-diaspdrica, que pode ser entendida
como a concepgdo de uma cultura afrodescendente apartada da experiéncia da colonizagio.

Esse cenario propde algumas questdes existenciais, pois os personagens do filme
constroem sua subjetividade em meio aos conflitos que herdam das geragdes anteriores.
T’Challa, o heroi, de inicio, tem o objetivo de afirmar a tradi¢do de seus ancestrais e adotar um
modo de governo conservador; porém, ao se deparar com uma situagdo que desfaz a imagem
que tinha do pai, adota para si um tipo de governo progressista de inclusido social, e decide
compartilhar a tecnologia wakandana a fim de ajudar o povo negro em situagdo de opressdo. O
hero1 anseia por uma sociedade idealizada onde ndo haveria divisdo, na qual haveria uma forma
de “cuidarmos uns dos outros como se fossemos uma unica tribo” (Ryan Coogler, 2018,
2:05:37). Apesar de ser enunciada a intengdo de que as pessoas cuidem umas das outras, o filme
se encerra sem visualiza-la. O personagem de N’Jadaka, responsavel pela crise que faz T’ Challa

questionar a tradi¢cdo do pai, ¢ um wakandano que cresceu orfao na América e adotou para si a

162 Carvell Wallace.
163 K &nia Freitas.
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missdo de ajudar os negros oprimidos, usando a tecnologia wakandana contra seus opressores.
Portanto, o motivo politico que leva N’Jadaka ¢ complexo, ele permeia entre a questdo social
de ajudar o oprimido, mas para isso deseja guia-los para usarem da violéncia contra seus
opressores.

Apesar da complexidade que perpassa os personagens, o filme tende a um retrato
maniqueista ao contrapor, nas decisdes que tomam N’Jadaka e T’ Challa, as posi¢des polares de
mocinho e bandido que geralmente marcam os filmes de super-herdi. No artigo O mito do
mocinho e do bandido (2018), Nichols!®* demonstra que o antagonismo entre bem e mal,
comum as historias de super-hero6i, € uma criagdo que remonta ao século XVIII, por meio da
reconstrugdo de historias folcldricas sob a forma de narrativas nacionalistas. Conforme explica
a autora, a polariza¢do em termos de representag@o de toda uma sociedade como boa ou ma se
colocou a servigo da filosofia nacionalista por meio de von Herder!'®®, que publicou em 1772 o
Ensaio sobre a origem da linguagem, utilizado pelos irmdos Grimm!% na reformulagio de
contos populares em historias infantis que se tornariam muito conhecidas no século XIX. Com
eles, o propdsito educacional dos contos folcloricos se manteve e ganhou uma camada politica
alinhada ao ideario nacionalista. A nova ideia ndo mais tratava dos conflitos individuais dos
personagens, mas vinculava suas a¢des ao conjunto de valores de uma nag@o. Nessa logica,
implanta-se uma métrica moral onde aqueles que comungam de determinado ideario sdo vistos
como mocinhos, enquanto aqueles que ndo o fazem sdo forasteiros e bandidos. O problema de
tais historias € que, ao se formar um conjunto de valores, necessariamente opera-se a divisado
dos individuos segundo uma logica antagdnica nos e eles, que tem como fim a militarizagio
politica da sociedade (Nichols, 2018). E evidente que mesmo dentro do n6s existem conflitos e
discordancias pautadas pelos interesses conflitantes. Nesse contexto, aqueles do grupo que
cometem alguma infra¢do moral sdo colocados no lado oposto, e para que retornem, exige-se
algum sacrificio, para que ndo reste davida de que seu ato foi um erro dentro da logica
estabelecida. O mocinho ocupa entdo o lugar do juiz e do executor, aquele cuja benevoléncia
pode perdoar o infrator. O mocinho, portanto, € aquele que permite que um infrator volte a fazer
parte do grupo, desde que confesse, se arrependa e reconhega estar errado.

Pantera Negra ¢ um personagem criado por Jack Kirby e Stan Lee, em 1966, em um

periodo de agitag@o civil nos Estados Unidos que foi marcado pela luta por direitos de igualdade

164 Catherine Nichols.
165 Johann Gottfried von Herder (1744-1803).
166 Nesse sentido, ver Contos dos Irmédos Grimm, organizado por Pinkola Estés (Grimm, 2005).
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racial. Mesmo com a leis federais que garantiam aos afro-americanos o direito de frequentarem
os espagos publicos, o racismo se proliferou por caminhos antidemocraticos e violentos. Como
reacdo, de 1966 a 1975, surgiram movimentos afro-americanos que conclamavam a necessidade
dos negros de se defenderem dos ataques utilizando também da violéncia, quando necessario.
Dessa abordagem surgiu o grupo Panteras Negras para Autodefesa (Black Panther Party for
Self-Defense) em Oakland, California. O movimento reivindicava direitos civis e buscava
consolidar uma identidade cultural por meio da afirmacdo de pertencimento a raga negra,
exaltando o estilo afro por meio de cortes de cabelo e roupas inspiradas em culturas africanas.
O partido ficou marcado por duas posturas controversas: uma que lutava por direitos iguais
dentro do capitalismo americano, e outra que buscava subverté-lo fazendo uso da violéncia
(Chaves, 2015). Algumas das reivindicagdes da luta por direitos civis nos Estados Unidos foram
alcangadas e outras permanecem em disputa na sociedade americana, marcando o horizonte
social do qual o filme faz parte.

Em termos de recepcdo, Pantera Negra gerou a maior bilheteria de 2018 e arrecadou
mais de US$ 500 bilhdes em sua estreia doméstical®’. Além de ressaltar o desempenho
financeiro em termos de arrecadacgio, os editoriais que escreveram sobre o filme destacaram a
questdo da representatividade. Um artigo publicado na New York Times Magazine relatou que
Pantera Negra foi o primeiro filme hollywoodiano centrado em pessoas negras e que lhes
confere agéncia (Wallace, 2018). Lewis e Dave!'®®, da Revista Medium (2018), destacaram o
fato de que o filme promoveu diferentes grupos de debate a respeito do racismo e das questdes
étnicas nas escolas, igrejas e cinemas norte-americanos. No Brasil, a venda de brinquedos e
produtos correlatos ao filme também gerou manchetes, pois apesar da alta bilheteria e da
expectativa nos grupos sociais, houve falta de brinquedos referentes ao filme. Algumas
reportagens sugerem que os fabricantes de brinquedos subestimaram o consumo por parte do
publico negro, se comparado a expectativa da venda de brinquedos de filmes com herois
brancos (Nascimento, 2018; Strazza, 2018)'®. Em relagdo as criticas que o filme recebeu nos
espectros politicos, deum lado, se tentou cooptar o imaginario afrofuturista segundo uma leitura
segregacionista (Lewis; Dave, 2018; Timberg; Harwell; Zeitchik, 2018; Varda; Hahner,
2020)'7° De outro, a critica se direcionou a postura politica moderada assumida pelo heroi

T’Challa, ao sugerir que os conflitos raciais e étnicos podem ser resolvidos em termos de agéo

167 Dados obtidos do relatério anual da AMotion Picture Association (2019).

168 Beccar Lewis e Kinjal Dave.

169 Sjlvia Nascimento; Pedro Strazza.

170 Becca Lewis e Kinjal Dave; Craig Timberg, Drew Harwell, Steven Zeitchik; Scott J. Varda ¢ Leslie A. Hahner.
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social e assistencialismo (Almeida, 2018), e ao uso que os estudios hollywoodianos fizeram da
pauta identitaria como produto reificado na industria cultural norte-americana (Ferreira,
2018)171

Em termos de agdo figural, a producdo do filme se dividiu entre uma gama de
profissionais responsaveis por seu aspecto estético. Nesse contexto, a designer Hannah
Beachler foi a primeira afro-americana a ganhar o Oscar na categoria de design de produgdo e
uma de suas tarefas foi dar visualidade a Wakanda. No livro The art of Marvel Studios Black
Panther (2018), Roussos!”? comenta que “os cineastas ndo estavam apenas projetando um pais
que o publico nunca tinha visto antes, mas projetavam também toda uma cultura”, de maneira
que a cidade africana “precisava se sentir tdo auténtica quanto as pessoas que viviam l4 — uma
sociedade em pleno funcionamento com suas proprias leis, costumes, historia, estilos e
arquitetura” (Roussos, 2018, p. 14, tradug@o nossa). Para isso, Beachler incorporou elementos
de antigas tribos de culturas africanas aos ambientes tecnologicos da cidade, de maneira que os
cenarios sdo repletos de texturas que remetem ao alfabeto e aos padrdes visuais utilizados pelas
tribos. Esses elementos sdo postos a dialogar com as imagens do progresso tecno-cientifico que
geralmente sdo comuns aos filmes de ficgio cientifica.

Enquanto espago geografico, a cidade foi projetada com a complexidade do
desenvolvimento das metropoles urbanas ocidentais, sem se desviar de caracteristicas das
culturas africanas. No projeto de Beachler, Wakanda foi divida em setores que derivam das
funcdes sociais dos diferentes grupos que vivem na cidade. Para a montanha onde o meteoro
caiu, foi projetado todo um sistema de como seria a mineragdo do vibranium, desde sua
exploragdo ao armazenamento, transporte e manufatura em termos de armas e roupas. Em
relacdo ao espago de figuragdo e objetos, a designer de figurinos Ruth Carter concebeu as roupas
dos habitantes da cidade como se utilizassem o metal vibranium com o objetivo de refletir poder
de classe social e poder militar em joias e armaduras. As tribos de Wakanda foram visualizadas
conforme a fungdo especifica que cumprem na sociedade ficticia. O aspecto visual das tribos
foi inspirado em diferentes culturas africanas. Os pastores do reino Lesoto inspiraram a tribo
da fronteira. As tribos Suri da Etiopia, Samburu do Quénia e Dinka do sul do Sudéo inspiraram
a tribo mineradora. As tribos Tuareg do deserto do Saara inspiraram a tribo mercante e, por fim,
a tribo Jabari foi inspirada nas tribos Karo da Etiopia e Dogon, de Mali, ao norte da Africa

(Roussos, 2018). Outro espago geografico importante para o filme ¢ a periferia da cidade de

171 Ricardo Alexino Ferreira.
172 Eleni Roussos.
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Oakland, na California. O lugar se torna centro da luta entre dois pontos de vista a respeito de
como o poder militar de Wakanda deveria ser utilizado em relagdo aos conflitos do mundo
exterior.

No que diz respeito ao espago-tempo, foi usado o efeito de flashback como recurso pelo
qual os sujeitos sdo colocados dentro de uma casa de periferia na cidade de Oakland, em
referéncia direta ao contexto que deu origem ao Partido dos Panteras Negras para Autodefesa.
A cena ¢ vista sob o olhar de N’Jadaka e os sujeitos sdo colocados no ponto de vista de um
menino afro-americano tornado o6rfao pelo embate das tradi¢des que o transpassam. Tanto para
N’Jadaka como para T’Challa, lidar com o conflito afro-diasporico significa refutar a maneira
pela qual as geragOes passadas o fizeram. Existe, portanto, a proposi¢ao da ideia de um cuidado
de si para ambos os personagens. Ao adotar a separagdo entre mocinho e bandido, o filme se
alinha as posigdes polares dos imaginarios hodiernos.

Portanto, em relag@o as perguntas: (1) quais imagindrios predominam no filme? e (2)
quais sentidos os imagindrios propoem? percebeu-se que os imaginarios de posigdo e
(o)posig¢do ganharam mais destaque. No entanto, apesar de o filme adotar o maniqueismo
comum as historias de super-her6i, o seu discurso tensiona a caracterizagdo dualista ao
evidenciar a complexidade histdrica que rege os imaginarios de posi¢do e (o)posi¢do. Ainda
que o filme seja consumido como produto cultural reificado, as reflexdes propostas por meio
do seu imaginario suspendem momentaneamente o sentido dado aos imaginarios de posigdo e
(o)posigdo, e tornam visivel a imagina¢do de novas possibilidades de organiza¢do do mundo e
modos de ser. Pantera Negra, ao colocar os sujeitos para refletir sobre os embates gerados pelo
conflito afro-diasporico, propde a questdo — e se o mundo fosse outro?

A partir da analise realizada, foi possivel responder a pergunta (3) como o design atua?
Percebeu-se que o design de producdo, dos figurinos e da organizacdo visual da cidade ficticia
de Wakanda prefigurou o contexto de uma cultura com suas leis, costumes, historia, estilos e
arquitetura préopria. A visualizagdo criada conecta os sujeitos ao filme propondo a imagem de
uma sociedade alternativa que imagina a historia afro-diaspdrica sob outros termos. O design
atuou em Pantera Negra para tornar visivel esse mundo imaginado e realiza, entre os sujeitos e
o filme, uma mediagdo simbdlica que propde reflexdes sobre a embates contemporaneos,
contribuindo assim com a formagdo de sua subjetividade politica. O quadro 6 sintetiza os

resultados obtidos no filme Pantera Negra.
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QUADRO 6 — SINTESE DA ANALISE DO FILME PANTERA NEGRA

LENTES

Horizonte social

Luta por direitos civis nos Estados Unidos
Panteras Negras para Autodefesa

Ac¢ao figural

Espaco geografico: Wakanda

Espaco de figuracéo e objetos: cultura afro retratada nas roupas, padrdes, estilos,
arquitetura, tribos e costumes

Espaco-tempo: flashback como recurso de imersdo dos sujeitos no contexto afro-
americano

Campo discursivo

Existencial: conflito afro-diaspérico
Mitico: oposigéo entre mocinho e bandido
Poético: imaginario afrofuturista

IMAGINARIOS HODIERNOS

(1) quais imaginarios

predominam no
filme?

Predominio dos imaginarios de posicéo e (0)posicdo

@

quais sentidos os
imaginarios
propdem?

Ao colocar os sujeitos para refletir sobre os embates gerados pelo conflito afro-
diasporico, propde a questdio — e se o mundo fosse outro?

)

como o design
atua?

O design de producéio, dos figurinos e da organizacfo visual da cidade ficticia de
Wakanda prefigurou um contexto de uma cultura com suas leis, costumes,
historia, estilos e arquitetura propria. A visualizagéo criada propde a imagem de
uma sociedade alternativa que imagina a histoéria afro-diaspoérica sob outros
termos

O design tornou visivel esse mundo imaginado ao situd-lo em meio aos embates
politicos contemporaneos e, ao fazé-lo, realizou uma mediagfo simbolica entre
os sujeitos e o filme. Essa mediacfo afeta e propde reflexdes que podem
contribuir com a formacédo de sua subjetividade politica

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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4.2.5 E se a historia fosse outra? O design em Coringa

O filme Coringa (Joker, 2019) de Todd Phillips, pertence em termos de classificagdes
ao género do drama e super-herois. O Coringa ¢ um personagem dos quadrinhos da empresa
norte-americana DC Comics!”, que foi apresentado na revista Batman n° I, em 1940, e ja
apareceu em diversas producdes de diferentes midias, de maneira que o horizonte social que
acompanha o personagem ja ¢ largamente conhecido. O personagem foi criado por Jerry
Robinson, Bill Finger ¢ Bob Kane, para ser um vildo do Batman, e foi inspirado em dois
conceitos: a carta de baralho denominada de coringa!'’* e o ator Conrad Veidt, que interpretou
Gwynplaine no filme O homem que ri (Paul Leni, 1938, 110 min.), uma adaptag@o filmica de
um romance de Victor Hugo (Lovece, 1994)17°. No cinema, o Coringa foi retratado como vildo
em filmes como Batman: o homem-morcego (Smith, J.; Krizma, S., 1966, 105 min.), Batman
(Tim Burton, 1989, 126 min.), Batman: o cavaleiro das trevas (Christopher Nolan, 2008, 152
min.) e Esquadréo suicida (David Ayer, 2016, 123 min.)!7¢,

No filme Coringa, de 2019, analisado nesta tese, o diretor optou por apresentar uma
historia centrada no contexto que levou o personagem a se tornar um vildo, da mesma maneira
que Alan Moore havia feito na revista em quadrinhos Batman: a piada mortal, de 1988'77. O
filme de Phillips foi influenciado também por dois filmes do diretor Martin Scorsese, 7axi

Driver (1976, 113 min.) e O rei da comédia (1983, 109 min.). Esses filmes fizeram criticas a

173 Atnalmente, a DC Comics pertence & Warner Bros. Discovery, um conglomerado de midia com empresas que
produzem filmes, games, programas de televisao, livros, quadrinhos ¢ musica, assim como empresas que atuam
na distribui¢do desses produtos por meio de radiodifusdo, streaming, licenciamento ¢ publicacdes.

174 Em relagiio a carta de baralho, Correa (2020) explica que a carta coringa foi adicionada ao baralho europeu em
uma adaptagdo do jogo de poquer nos Estados Unidos, em 1875. A carta se caracteriza por no possuir uma
posicdo definida em relagio as regras do jogo, ¢ assume de maneira estratégica um valor definido pelo jogador,
referente a situagdo em que se apresenta. No baralho, a monarquia ¢ representada pelas cartas de valete, rainha
¢ rei, ¢ 0 povo pelas cartas numéricas; o coringa, por sua vez, s¢ assemelha ao bobo da corte, que na monarquia
era o tnico que podia tecer criticas diretas ao soberano, uma vez que sua critica assumia um papel de brincadeira,
de comédia. E dessa maneira que a relacdio da carta coringa com os as demais cartas do baralho se tornam uma
metafora social.

175 Frank Lovece.

176 No romance de Vitor Hugo, o autor estabelece uma situagiio social na Inglaterra do século XVII, onde
Gwynplaine, o filho de um inimigo do rei, ¢ entregue a um grupo de traficantes denominados comprachicos.
Esse grupo adquire criancas e as vende para determinados papéis sociais de entretenimento em feiras e circos.
Nesse comércio, as criangas que despertam mais interesse sdo aquelas que possuem algum tipo de estranheza,
de maneira que os comprachicos adotam uma pratica horrenda de desfiguragdo do corpo das criangas quando
pequenas. Gwynplaine foi vitima dessa pratica ¢ teve o rosto desfigurado para que aparente estar sempre
sorrindo. Com uma mudanga na monarquia, finalmente, a pratica dos comprachicos ¢ interrompida, Gwynplaine
¢ adotado por um velho artista de circo ¢ ganha a vida como apresentador de espetaculos populares até descobrir
a historia de si ¢ de sua identidade como filho da aristocracia inglesa. O romance ganhou uma versio
cinematografica em 1938, dirigida por Paul Leni. Essa versdo se tornou muito popular e foi mencionada pelo
desenhista Bob Kane como referéncia para a criagdio do personagem Coringa, especialmente como a
representagio do ator Conrad Veidt como Gwynplaine (Lovece, 1994).

177 Na revista, Moore apresenta Coringa como um trabalhador que tem o desejo de se tornar comediante de stand-
up, mas como nio ¢ bom o suficiente se encontra em situagdo de pobreza. Ao receber a noticia de que sera pai,
0 personagem aceita participar de um roubo que marca para sempre o seu ingresso na criminalidade.
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sociedade nova-iorquina das décadas de 1970 e 1980, posicionando aspectos do contexto social
desse periodo como catalizadores da ag@o violenta de seus personagens. Em Coringa, para
manter relacdo com os quadrinhos, a cidade se chama Gotham, mas ¢é possivel tragar correlagdes
com eventos que marcaram Nova York na década de 1980 como, por exemplo, um tiroteio
ocorrido no metré de Manhattan que ficou conhecido como o caso do “vigilante do metr6”. Na
ocasido, Bernhard Goetz, um homem branco de trinta e sete anos, atirou contra quatro jovens
negros de dezenove anos. Os jovens ja tinham passagem pela policia e na versdo dada por Goetz
em seu depoimento, ele reagiu a uma tentativa de um assalto dentro do vagdo. Nessa reagao,
porém, Goetz atirou em trés dos jovens e seguiu o quarto atirando nele pelas costas, o que o
deixou paraplégico. Apos o ocorrido, Goetz fugiu da policia e foi preso. Como nenhum dos
jovens morreu, ele foi inocentado e solto, e se tornou um tipo de celebridade social que
incentivou grupos de patrulha contra a criminalidade na cidade, assim como discussdes sobre o
racismo e autodefesa. A influéncia desse evento no filme de Phillips se da por meio de uma
cena em que o personagem Arthur Fleck, que se torna o Coringa, sofre uma agressdo no metro
e reage atirando em seus opressores. Phillips adaptou o evento retirando dele a questdo do
racismo e deu énfase a questdo de classe social, pois os jovens que agridem Fleck sdo brancos
e atuam como analistas dos investimentos de Thomas Wayne, o pai do Batman. No filme, assim
como ocorreu com Goetz, o Coringa se torna um tipo de celebridade que da inicio a uma revolta
social cuja demanda, ainda que difusa, toma forma na critica a pretensa faléncia do Estado na
cidade de Gotham (Gilcrease, 2020; Previdelli, 2020)!78.

Em relagdo a recep¢do!”, notou-se um desconforto marcado pelo medo de que o filme
pudesse influenciar atos violentos. Na revista 7ime, o filme foi citado como confuso, por
transformar Fleck, o Coringa, em um herdi numa chave que opde ricos e pobres. De um lado o
personagem ¢ herdi e “porta-voz dos oprimidos” e de outro “um vildo assassino”, de maneira
que o filme sustenta um “discurso duplo” e desonesto. Outra critica se direcionou ao fato de o
filme refletir & década de 1980, o que o distanciou dos problemas da sociedade digital
contemporanea e do papel das redes sociais (Zacharek, 2019)!% Para a critica do Variety, o
filme “flerta com o perigo” e transforma o mal na “forma mais doentia possivel do cool”
(Gleiberman, 2019)'8!. Por fim, o The Guardian e o The New York Times apresentaram o filme
como superficial, desinteressante, e que anseia por um niilismo que ndo apresenta (Bradshaw,
2019; Scott, 2019)182,

178 Grayson Gilcrease; Fabio Previdelli.

179 O filme arrecadou cerca de US$ 1 bilhdo nas bilheterias mundiais e foi indicado para 239 categorias no circuito
de festivais entre 2019 e 2020, dos quais venceu 121.

180 Stephanie Zacharek.

181 Owen Gleiberman.

182 Peter Bradshaw; Anthony Oliver Scott.
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Notou-se ainda que a ambiguidade existente no filme suscitou perguntas como “o
Coringa de Joaquin Phoenix se adequa a esquerda ou a direita alternativa?” (Quora, 2019), e
“Arthur Fleck, o coringa, ¢ de Esquerda ou de Direita?” (Quora, 2020). Nao ha uma resposta
simples para essas questdes, justo porque o personagem criado por Phillips foge a esse tipo de
categorizagdo. Nas redacdes, também circularam textos como “Coringa ¢ de esquerda e retrata
um mundo sem Deus” (Revista Forum, 2019), “Coringa: a loucura de uma época e a
necessidade inquestionavel do fim do capitalismo (Navarro, 2019)!% “O Coringa é a extrema
direita” (Fonseca, 2019)!8% O proprio diretor, em entrevista ao The Wrap, expressou que a
indigna¢do que o filme suscitou se tornou uma mercadoria que se adequa as ideologias de
extrema-esquerda e extrema-direita (Sanchez, 2019)!%. Adams (2019)'# explica que o Coringa
ndo ¢ “partidario, ou mesmo ideologicamente coerente”, ele serve como um “relato preocupante
do que acontece quando impulsos antissociais, independentemente de suas origens, sdo
deixados descontrolados — seja por ignorancia ou indiferenga” (Adams, 2019). Por fim, Uetricht
(2019)'%7 sintetiza esse argumento dizendo que o filme Coringa nio é um retrato da extrema-
direita e nem da extrema-esquerda, mas um retrato da faléncia do ideario moderno de um estado
de bem-estar social.

Em termos de agdo figural, o filme ¢ repleto de metaforas visuais. No espago de
figuracdo, Mark Bridges, designer de figurino que trabalhou no filme, relata que Fleck ¢
apresentado sob o aspecto vago de um homem jovem que aparenta ser mais velho; ele ¢
extremamente magro, como se a pobreza pudesse ser vista em seu corpo (Warner Bros.
Entertainment, 2020). Em relacdo ao espago do quadro, a cdmera mostra planos abertos
abarrotados de prédios, onde o personagem se torna pequeno e quase invisibilizado pela cidade.
Os planos médios apresentam Fleck em um contexto de confinamento, quase como se as
paredes e o ambiente o pressionassem. Na maioria das vezes, a cdmera ¢ posicionada como se
os/as observadores/as estivessem no ambiente junto ao personagem. E comum que a cAmera se
movimente e encontre objetos desfocados que revelam parcialmente o que estd acontecendo.

Esse recurso € usado geralmente nos c/oses que mostram os didlogos. Neles, a camera foca os

183 Amanda Navarro.

184 Joel Pinheiro da Fonseca.
185 Omar Sanchez.

186 Sam Adams.

187 Micah Uetricht.
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olhos e a boca dos personagens deixando o entorno desfocado. Esse recurso cria um tipo de
opressdo claustrofobica que corrobora a tensdo proposta pelo filme.

Enquanto espago geografico, o diretor de arte Mark Friedberg conta que sua inspiragdo
para Gotham foi, precisamente, a Nova York de 1981 e a forma como ela lidava com o lixo, de
maneira distinta entre pobres e ricos (Warner Bros. Entertainment, 2020). Fleck mora em um
apartamento de suburbio, em um bairro onde se vé a pobreza no desgaste dos materiais, na
idade dos imoéveis, na sujeira, nos ratos. Para chegar no apartamento onde mora, o personagem
precisa subir uma escada ingreme. Nela, espaco geografico, espago de objeto e o espago-tempo
aparecem juntos. O esfor¢o depreendido pelo personagem ao se deparar com esse cenario
urbano somatiza toda a violéncia e opressdo da qual Fleck ¢ alvo. Os degraus se tornam um
obstaculo que o personagem sobe todos os dias ao voltar para casa, como uma alegoria ao peso
da sociedade que o oprime. Finalmente, quando o personagem se torna o Coringa, ao remate do
filme, o local € visto novamente, mas dessa vez ele parece ser leve a fim de refletir um estado
de liberdade e poténcia que faz o personagem dangar sob os degraus que outrora o oprimiam.

Enquanto campo discursivo, Fleck ¢ apresentado como um homem que mora com a mae
em um bairro de periferia. Ele atua como palhago em uma companhia de entretenimento e seu
trabalho ¢ fazer antincios para empresas ou atividades recreativas em hospitais. O personagem
¢ pobre e sofre com uma doenga psicologica que o faz ter distirbios de riso; com isso, €
frequentemente vitima de bullying na sociedade!®®. Ao longo do filme, o personagem somatiza
diferentes formas da violéncia da qual ¢ alvo e extravasa a raiva que sente por meio de mais
violéncia. Para isso, o roteiro apresenta dois caminhos narrativos que se sobrepdem para a
formacgdo do personagem: a relacdo de Fleck com o trabalho e as pessoas que se aproveitam
dele, e a relagdo de Fleck com sua mae Penny, que fornece o contexto para o personagem
descobrir a causa de sua doenca. Ambos os caminhos propdem reflexdes existenciais e
cognitivas que levam o publico a sentir empatia e pena do personagem.

Em relacdo ao trabalho, Fleck ¢ agredido por adolescentes, por seu chefe, pelo colega

Randall e, por fim, por trés homens que trabalham como analistas dos investimentos de Thomas

188 A Lei 3.185, § 1°, define bullying como “intimidago sistematica™ que resulta de ato de “violéncia fisica ou
psicoldgica, intencional ¢ repetitivo que ocorre sem motivagdo evidente, praticado por individuo ou grupo,
contra uma ou mais pessoas, com o objetivo de intimida-la ou agredi-la, causando dor ¢ angfistia a vitima”, ¢
que acontece, geralmente, de cima para baixo em uma “relagdo de desequilibrio de poder entre as partes
envolvidas” (Brasil, 2023).
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Wayne. Nessa ultima situacdo, Fleck esta com uma arma, reage e mata os jovens no metrd
vestindo uma roupa de palhaco. Ao fugir do local, ele entra em um banheiro publico e comega
a dangar como se estivesse feliz. A felicidade parece derivar de um sentimento de poténcia
gerado pela resposta dada a agressdo da qual vinha sendo vitima. Em todas essas situagdes, o
bullying ¢ algo que aparece de forma recorrente nos didlogos e reagdes dos personagens. A
reacdo de Fleck gera em Gotham uma revolta social em que as pessoas que vivem na pobreza
comecam a vestir mascaras de palhago e protestar contra aquela situagdo de disparidade social.
O caminho relacionado a mae apresenta uma histoéria de maus-tratos familiares que o
personagem sofreu quando crianca. Fleck vai ao asilo Arkham a procura dos registros de
quando a mae havia sido internada, a fim de investigar sobre o seu passado. O relato diz que
um antigo namorado agredia tanto ela como o filho a ponto de a crianga ter a cabeca lesada pela
violéncia que sofria, o que sugere que a doenga psicologica de Fleck deriva desse trauma. A
resposta, no entanto, ¢ deixada em aberto pois, na versdo de Penny, a internagdo se deu como
parte de um esquema para isola-la apos engravidar de Thomas Wayne.

Por fim, o fundamento poético aparece por meio da critica que o filme faz a estrutura
maniqueista cristalizada em histérias de super-herois. Coringa é um personagem largamente
conhecido e sabe-se, de partida, que esse personagem serd malvado. No entanto, ao estabelecer
o contexto social que torna Fleck vitima da sociedade, o diretor cria uma relagdo entre o
personagem e o publico e propde reflexdes sobre os polos antagonistas que sustentam esse
maniqueismo. No artigo Isso ndo é um palhaco! Joker (2019), o artista sob a sombra do

morcego (2022), Garcial®

afirma que a “multiplicidade interpretativa” do filme “demonstra a
propria possibilidade de reconstruir historias ja classicamente instauradas, como a do
personagem Batman” (Garcia, 2022, p. 13).

Com efeito, a partir das perguntas quais imagindrios predominam no filme? e quais
sentidos os imagindrios propoem? percebeu-se que o discurso do filme € polissémico e todos
os imaginarios hodiernos se apresentam. No entanto, predominaram os imaginarios de
(o)posigdo e de (ex)posigdo. O imaginario de (o)posi¢ao se apresenta na caracterizac¢io de Fleck

como um sujeito oprimido que ndo encontra assisténcia na estrutura do Estado em Gotham. A

reacdo do personagem, simbolizada pela cena do metro, inspira uma revolta popular que, ainda

189 Yuri Garcia.
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que difusa, parece desejar reestabelecer algum tipo de justi¢a que o contrato social de Gotham
ja ndo lhes confere. O imaginario de (ex)posi¢do se apresenta quando o discurso ambiguo do
filme, inicialmente, posiciona Fleck como vitima da sociedade, o que abre margem para novas
interpretacdes e propde a questdo — e se a historia fosse outra? Ao posicionar Fleck como vitima
que reage a opressdo, o filme suspende a ideia inicial que caracteriza o personagem e confere
outras possibilidades de interpretacdo para a sua histéria. Ao final, quando Fleck se torna o
Coringa, ele assume um éthos tiranico e retorna a imagem que se conhece desse personagem.
Ao assumir a ética de um tirano, o personagem assume o papel do Estado, ao decidir quem vive
ou morre sob seus proprios critérios. Ao se tornar o Coringa, portanto, Fleck se distancia do
éthos de uma ética de cuidado de si, pois o cuidado de si pressupde conhecer e adotar
responsabilidades como cidaddo em uma sociedade. Em A ética do cuidado de si como prdtica
da liberdade (2004), Foucault coloca a questdo da seguinte maneira: “o risco de dominar os
outros e exercer sobre eles um poder tirdnico decorre precisamente do fato de ndo ter cuidado
de si mesmo e de ter se tornado escravo dos seus desejos”. O éthos da ética do cuidado de si,
portanto, ndo tende a ideias de poténcia ou liberdade absolutas como no caso da tirania; o
cuidado de si pressupde limites para consigo, com 0s outros € com a sociedade. Pois, “se vocé
se cuida adequadamente, sabe [...] o que &, [...] do que € capaz, [...] o que é (necessario) para
[...] ser cidaddo em uma cidade, [...] vocé ndo pode a partir deste momento abusar do seu poder
sobre os outros”. O éthos da ética de cuidado de si “ndo pode em si mesmo tender para esse
amor exagerado a st mesmo que viria a negligenciar os outros ou, pior ainda, a abusar do poder
que se pode exercer sobre eles” (Foucault, 2004, p. 272 e 273).

A partir da analise realizada, foi possivel responder a pergunta (3) como o design atua?
Percebeu-se que o design, ao estabelecer metaforas visuais, construiu a imagem do estado
pretensamente falido de Gotham, que se materializou na pobreza vista no corpo de Fleck, no
cendrio urbano onde ele vive e no espago de quadro que o invisibiliza. Tais elementos evocam,
a partir da estética, sensa¢des de empatia e pena que contribuiram para intensificar o peso do
bullying e da violéncia que incidem sobre o personagem, e que sdo quebradas radicalmente pela
sensacdo de choque causada pela violéncia tiranica de quando o personagem se torna o Coringa.
Ao tornar visiveis os imaginarios hodiernos, o design propde reflexdes sobre a complexidade
da vida em sociedade, e atua, dessa maneira, sobre a formagdo da subjetividade. O quadro 7

sintetiza esses resultados.
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QUADRO 7 — SINTESE DA ANALISE DO FILME CORINGA

LENTES

Horizonte social

Critica a faléncia do idedrio moderno de um estado de bem-estar social

Ac¢ao figural

Espaco do quadro: planos médios que geram contexto de confinamento,
observadores imersos na cena

Espaco de figuragéo: corpo do personagem reflete a pobreza

Espaco geografico: Nova York da década de 1980

Espaco geografico, de objeto e espaco-tempo: escada como metafora

Campo discursivo

Existencial: constituigéo de si por meio do encontro com o passado
Poético: reforma do maniqueismo das historias de super-herois

IMAGINARIOS HODIERNOS

(1) quais imaginarios

predominam no
filme?

Todos os imaginarios hodiernos apareceram
Predominio dos imaginarios de (o)posi¢fo e (ex)posicdo

@

quais sentidos os
imaginarios
propdem?

O discurso ambiguo do filme, inicialmente, posiciona Fleck como vitima da
sociedade, o que abre margem para novas interpretacdes e propde a questio — e
se a histéria fosse outra? Ao final, quando o personagem se torna o Coringa, ele
assume um éthos tirdnico e retorna a imagem que se conhece dele

)

como o design
atua?

Criou metaforas visuais que construiram a imagem do Estado pretensamente
falido de Gotham, que se materializou na pobreza que se vé no corpo de Fleck,
no cendrio urbano onde ele vive e no espaco de quadro que o invisibiliza
Evidenciou o peso do bullying e da violéncia que incidem sobre o personagem e,
ao fazé-lo, evocou, a partir da estética, diferentes sensagdes de empatia e pena,
que sfio quebradas radicalmente pela sensacéo de choque causada pela violéncia
tirdnica de quando o personagem se torna o Coringa

Propos reflex&es sobre os imaginarios hodiernos e a complexidade da vida em
sociedade, que atuam sobre a formacgéo da subjetividade politica

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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4.2.6 Sera que viver poderia ser diferente? O design em Nomadland

O filme Nomadland, de Chloé¢ Zhao, langado em 2020, conta a historia de Fern, uma
mulher de meia-idade que se depara com a faléncia da empresa na qual trabalhara, e por
consequéncia, o fechamento da cidade industrial em uma zona rural do Nevada, nos Estados
Unidos, onde morava. Ao perder o emprego e a moradia, Fern percebe que seu plano de
seguridade social, como € conhecida a previdéncia norte-americana, ndo ¢ suficiente para que
ela compre um imovel em uma cidade convencional. Para conseguir trabalho, ela parte para
uma vida némade pelo pais em busca de empregos temporarios.

A premissa que sustenta o filme reflete, pelo menos em parte, um periodo vivido nos
EUA entre 2007 a 2009, que ficou conhecido como a grande recessdo econdmica de 200810,
Nela, alguns americanos de meia-idade adotaram um estilo de vida nomade, ao se desfazer de
suas casas e viajar pelo pais realizando empregos temporarios, geralmente precarizados e sem
direitos trabalhistas!®. O movimento formou uma subcultura conhecida como os némades
modernos. O fato foi documentado no /ivio Nomadland: Sobrevivendo a América no século
XXI (2021), langado originalmente em 2017 pela jornalista Jessica Bruder. A autora se
interessou pelo assunto apOs conhecer o programa CamperForce da Amazon'?, que oferecia
trabalhos sazonais que eram ocupados, em grande parte, por trabalhadores que, assim como
Fern, ndo conseguiam se aposentar e nem um emprego tradicional, o que os levou a adotar um
estilo de vida ndmade transitando de emprego em emprego pelo pais. A investiga¢do da autora
mostrou que situa¢des semelhantes existiam ao longo dos Estados Unidos (Nassif, 2021)1*3,

O livro recebeu diversos prémios'®* e a Fox Searchlight Pictures interessou-se por

adapta-lo para o cinema em 2019'%. Bruder participou da produgio como produtora-consultora

190 A grande recessdo foi um periodo de crise econdmica que marcou a primeira década dos anos 2000. Sua origem
remete ao colapso do mercado imobilidrio norte-americano, fato que ficou conhecido como a crise das hipotecas
subprime (Borga Junior; Torres Filho, 2008).

Y1 Qs direitos trabalhistas tomaram forma na indistria inglesa no século XVIII, quando os trabalhadores
comecaram a exigir melhores condi¢des de trabalho. Desde entdo, cada pais desenvolve sua prépria legislagio.
No Brasil, a legislagdo trabalhista foi criada em 1934 ¢ garantiu aos trabalhadores um valor minimo de saldrio,
jornada de oito horas ¢ liberdade sindical. Em 1943 se deu a Consolidagdo das Leis do Trabalho (CLT) em um
s6 documento que normatiza o trabalho no pais. A partir de entdo, as leis trabalhistas vém se adaptando as
transformages sociais ¢ mais recentemente, em 2017, foi realizada uma reforma que teve o objetivo de atualizar
as relagGes laborais no contexto tecnologico do século XXI, o que possibilitou a compensagdo por jornada
informal de trabalho, rela¢des de trabalho intermitentes ¢ ampla terceirizagio (Oliveira, 2022).

192 Amazon.com, Inc. é uma empresa multinacional norte-americana que atua no ramo de comércio eletrdnico e
outros ligados a tecnologia.

193 Tamara Nassif.

194 O livro foi vencedor do 27° Annual Discover Awards da Barnes & Noble ¢ finalista no prémio Helen Bernstein
Book Award (Barnes & Noble, 2017; Glazer, 2018).

1950 filme custou cerca de US$ 5 milhdes e arrecadou US$ 39.4 milhdes das bilheterias mundiais. Obteve 254
vitorias nas premia¢des de cinema entre 2021 ¢ 2022, incluindo os Oscars de melhor filme, melhor diregio ¢
melhor atriz, ¢ foi indicado para melhor roteiro adaptado, melhor montagem ¢ melhor cinematografia. Dados
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e alguns dos nomades que inspiraram o livro atuaram na versdo cinematografica. A direcio
ficou a cargo de Chloé¢ Zhao, diretora norte-americana nascida na China que conquistou
reconhecimento no cenario de filmes independentes. Em termos de recep¢ao, o uso dos atores
ndémades citados no livro de Brudel foi visto de maneira positiva, sob o argumento de trazer
realismo ao assunto abordado no filme (Rottenberg, 2021)!°¢. Outro topico destacado foi o ideal
de vida livre existente no nomadismo moderno norte-americano. Em entrevista ao Los Angeles
Times, a nomade Swankie descreve que ndo possuir nada além do que se carrega e reduzir o
tamanho das propriedades ndo significa estar “sofrendo, passando fome, sujos, comendo mal”;
ela expressa estar “mais saudavel [...] aos 78 anos do que aos 40. Estou mais de 60 quilos mais
leve, totalmente livre de todos os medicamentos e nunca fui mais feliz ou financeiramente mais
segura” (Swankie apud Rottenberg, 2021, s. p., tradug@o nossa). Esse mesmo discurso aparece
estampado nos anuncios das empresas que contratam a for¢a de trabalho nédmade com dizeres
como “a aposentadoria nunca foi tdo divertida. [...] Estamos mais saudaveis do que fomos em
anos” (Bruder, 2021, p. 20). No livro, no entanto, existe um tom critico a esse ideal da liberdade
ndémade, pois ele pode esconder dificuldades. Um artigo publicado no 7he Guardian, relata que,
em um primeiro momento, a maioria dos nomades citados no livro de Bruder estava
“interessada em enquadrar o estilo de vida na retdrica crescente do velho oeste, [...] como
bandidos, cowboys, pioneiros. Eles falaram de liberdade e oportunidade, individualismo e
autossuficiéncia.” Porém, uma anélise mais detida do assunto revela que foram “os empregos
perdidos, os divorcios ruinosos € as casas hipotecadas que os colocaram na estrada.” O que
levanta a questdo: “qudo bem-sucedida a longo prazo ¢ a existéncia do ndmade? Eventualmente
vocé fica sem gasolina, sem dinheiro. Sua satde comega a sofrer. Vocé€ ndo pode trabalhar como
antes” (Brooks, 2021, s.p., tradugdo nossa)'®’.

Em outra publicagdo do 7The Guardian, Horton (2021) explica que, por tras dessa
retorica de liberdade, apresenta-se o sintoma de um modelo econdmico denominado gig
economy, que pode ser traduzido como “economia de bicos”. Para Vaclavik (2020), a realizag@o
de bicos em periodos sazonais sempre foi uma pratica corrente para algumas categorias laborais
a fim de complementar a renda de um trabalho convencional'®®. A novidade trazida pela gig
economy, e que vem se institucionalizando desde a década de 1970 devido as crises economicas

e inovagdes tecnologicas, € o processo de terceirizacdo da forga de trabalho empresarial, a

obtidos da pagina no filme no IMDB. Disponivel em: < https://www.imdb.com/title/tt9770150/ >. Acesso em:
07 fev. 2023.

196 Josh Rottenberg.

197 Xan Brooks.

1% O termo gig advém da industria musical ¢ se refere a uma relagfio laboral com as caracteristicas de “servigo
simples ¢ rapido, de pouca importancia; ocupagdo ou servigo eventual, de curta duragdo ¢ ndo regular; trabalho
ou emprego secunddrio [...] que alguém exerce a fim de aumentar seu rendimento” (Vaclavik, 2020, p. 20).
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adogdo de novos regimes de trabalho intermitentes!® e, por fim, a media¢do das relagdes de
trabalho por meio de plataformas digitais. Esses aspectos da gig economy sido entendidos como
flexibilizagdo das relagdes de trabalho tradicionais. Em outras palavras, ao invés de um trabalho
com local e hora fixos, cuja relagdo empregador-empregado ¢ regida pelas leis do trabalho,
essas novas relagdes laborais possuem tempo e local de execucgdo flexiveis, com contratos
intermitentes que ndo caracterizam vinculo empregado-empregador e desoneram o empregador
dos custos exigidos pelas leis trabalhistas. Nessa categoria, o empregado ¢ tratado como um
contratante independente, geralmente freelancer ou profissional liberal autdnomo, e com isso
assume os encargos de sua pratica, como a aquisi¢do de equipamentos para realizar o trabalho,
o pagamento de impostos, seguro-saude, seguranca social etc. Nesse tipo de relagdo, como
geralmente ndo ha vinculo do tipo empregado-empregador, as leis que resguardam os direitos
dos/as empregados/as, as vezes, ndo acompanham o ritmo da inovagdo tecnologica, o que deixa
lacunas para a informalidade, a inseguranca, a instabilidade, e a perda de direitos e beneficios.
Por fim, Vaclavik relata ainda que “ainda que muitos autores considerem a flexibilidade
laboral” como uma “expressdao de modernidade e manifestacdo da capacidade empreendedora
dos individuos, essas formas, em geral, mascaram situagdes de precarizacdo da vida e do
trabalho” (Vaclavik, 2020, p. 25). Isso porque ndo € raro que a oferta de trabalho por parte do
empregador, especialmente em tempos de crise, implique em termos e condi¢des que, em ultima
instancia, se tornam compulsérios. Ou seja, devem ser aderidos como condi¢do para que o
trabalhador realize a sua atividade laboral. Dessa maneira, o discurso de liberdade e
flexibilidade existente no ideal da vida nomade contém ao menos duas facetas. A primeira
revela que muitas das pessoas que adotaram esse estilo de vida se tornaram “némades por
adesdo”, pois se encontraram em um beco sem saida devido a trabalhos intermitentes com
salario que ndo poderia pagar o aluguel e outras despesas essenciais com a familia, comida,
remédios etc., ou aposentados/as com um valor de aposentadoria que também n@o suporta tais
custos. O drama dessa situacdo revela a faléncia do sonho de parte da classe média norte-
americana que, por meio da crise e da idade, como no caso de Nomadland, ndo encontrou espago
e amparo social na América do século XXI. A segunda concebe a estrada como a idealizagio
da vida, da saude, da libertagdo de uma sociedade que leva a depressdo e dividas.

O filme recebeu criticas relacionadas a ambiguidade de seu posicionamento, contra ou
a favor das relagdes de trabalho na qual os ndmades se encontram. Em artigo publicado na
Jovem Pan, Petrucelli?®® destaca o problema de Hollywood em querer tornar o “cinema

engajado, panfletario e politico-partidario”. Para ele, em um primeiro momento, “o filme nos

19 Regimes de trabalho intermitentes se referem a contratos sazonais da forga de trabalho (Vaclavik, 2020).
200 Marcos Petrucelli.



121

faz querer acreditar que Fern [...] € uma vitima da uma sociedade, liderada por um tipo de
governo cruel e injusto, que ndo lhe da oportunidades”. Mas, ao decorrer do filme “fica bastante
obvio [...] que se trata apenas de escolhas; ndo da circunstancia em que a personagem se
encontra € muito menos por conta de uma imposi¢do do sistema”. E conclui que “na tentativa
de [...] denunciar uma suposta desigualdade diante da vilania letal de um mundo corporativista
e capitalista”, o filme “acaba somente transformando um habito secular num vazio discurso
politico socioecondmico” (Petrucelli, 2021, s.p.). Entretanto, reservar as questdes apresentadas
no filme ao ambito da escolha quando se trata das relagdes de trabalho pode ser uma forma
simplificada de observar o problema. Os direitos do trabalho existem justamente porque o/a
empregado/a, em geral, se encontra em uma “posi¢ao inferior e de dependéncia financeira do
empregador”, de maneira que nem tudo pode ser reduzido a uma questdo de escolha. O direito
trabalhista funciona, entfo, como uma “ferramenta para fornecer equilibrio entre o sujeito
contratado e o contratante” (Oliveira, 2022)?°!.

Kermode??

, em artigo para o The Guardian, comenta que o filme “evita conflitos em
favor de uma humanidade tranquila” e “n3o consegue desenterrar esperanga da escuriddo
fervilhante nos armazéns da Amazon” (Kermode, 2021, s.p., traducdo nossa). O Vanity Fair
questionou o Oscar de melhor filme apontando como controversa a postura da Academia de
Cinema de Hollywood que, ao consagrar as produgdes, parece o fazer por méritos ideologicos
como uma espécie de “teste de carater da industria cinematografica”, de maneira que o filme
pode ter recebido seus prémios mais pelo fato de ser “dirigido por uma mulher chinesa, uma
imigrante [...] que langa um olhar amoroso e encantador sobre as pessoas oprimidas que vivem
as margens’, do que pela critica que o estilo de vida minimalista dos ndmades modernos
direciona a estrutura de consumo americana (Lawson, 2021, s.p., tradug¢do nossa)**®. A revista
Vulture publicou que o filme “troca a indignag¢@o aguda de Bruder sobre a explorag@o capitalista
por uma mensagem confusa sobre a liberdade individual que minimiza os reais riscos do
trabalho temporario” e deixa de fora, precisamente, o que torna a discussdo tdo urgente (Chan,
2021, s.p., tradugdo nossa)***. Por fim, um artigo de Zizek?°* publicado na Folha de Sdo Paulo
relata que o filme possui uma “postura critica descafeinada” e se coloca ao lado de outros filmes
“falsamente progressistas” que se posicionam por uma causa, “mas lidam com o tema de forma
a neutralizar seu veio critico” (Zizek, 2021, s.p.). Para ele, apesar de o filme mostrar a pobreza

e as situag0es dificeis enfrentadas pelos trabalhadores precarizados, ele parece centrar seu foco

201 Vanessa Oliveira.
202 Mark Kermode.
203 Richard Lawson.
204 Wilfred Chan.

205 Slavoj Zizek.
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na “modesta felicidade” existente no estilo de vida dos ndmades. De maneira que “o subtitulo
de ‘Nomadland’ poderia muito bem ser”, para Zizek, “aproveite sua condig¢do de proletario
némade!” (Zizek, 2021, s.p.).

Enquanto acdo figural, na maior parte do filme, o espago do quadro posiciona os
personagens e seus veiculos em uma parte pequena da composi¢do, em contraste com a
imensidao da paisagem. Essa composi¢do os confere um aspecto isolado e reduzido mediante
a natureza que os cerca. O filme foi filmado no formato anamorfico, ou seja, um formato cuja
largura ¢ maior do que a altura, e cria um aspecto visual que lembra as classicas pinturas de
paisagens feitas a 6leo. Outro aspecto que se refere a pintura de paisagem ¢ a iluminagdo das
cenas, quase sempre feita por luz natural. Este tipo de iluminag@o € conhecido como naturalista,
pois o ponto de luz geralmente € o sol, ou uma fogueira, ou uma lampada dentro do veiculo e
assim por diante. A cdmera, geralmente, observa as cenas como se o/a observador/a estivesse
na paisagem e a observasse a distancia, o que corrobora para aumentar a sensagdo de
contemplagdo.

Nas cenas de paisagem natural, sdo vistos parques nacionais, desertos, estradas e
acampamentos. Enquanto espaco geografico, Nomadland foi filmado na regido oeste dos
Estado Unidos, especificamente nos estados de Nevada, Nebraska, California e Dakota do Sul.
A iconografia dessa regido evoca os filmes de wesfern norte-americanos, largamente
cristalizados no imaginario cinematografico a partir dos filmes de diretores como Edwin Porter,
David W. Grifflth e John Ford?, estrelando atores como William S. Hart, John Wayne, Tom
Mix, Roy Rogers. O género, conforme explica Vugman (2006), ajudou a retratar o ideario que
acompanhou a colonizagdo norte-americana desde 1903. Nele, ¢ comum encontrar oposigdes
entre cultura versus natureza, o individuo versus a comunidade, a cidade versus as terras
selvagens, e o cowboy versus o indio. A partir da década de 1940, a metafora que sustenta essas
oposi¢des se esgotou visto que o cendrio urbano e industrial norte-americano ja havia se tornado
hegemdnico. Com efeito, o ideério se atualiza, dando lugar a oposi¢des como a do herdi solitario
versus a cidade capitalista e corrupta, largamente explorado por atores como Clint Eastwood,
em sua parceria com o diretor Sergio Leoni, na década de 1960. Nomadland, no entanto, causa
um estranhamento na iconografia geralmente encontrada nesse género, pois, ao invés do

cowboy norte-americano, homem, jovem, solitario e livre que vaga pelo deserto em seu cavalo,

206 Nesse sentido ver produgdes como O grande roubo do trem (Edwin Porter, 1903), America (David W. Grifflth,
1924) e No tempo das diligéncias (John Ford, 1939).
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0 que se vé sdo pessoas de meia-idade, que vagam pelo deserto em suas vans em busca de
empregos e vinculos de comunidade para que possam se defender??” (Wilkinson, 2021)2%%.

Em relag@o ao espago de figuragdo e objetos, em Nomadland, os objetos carregam um
tipo de memoria para os ndmades, sejam os itens que trazem do estilo de vida pré-ndmade?®®,
sejam os consertos € decoragdes que eles fazem em seus veiculos. Os veiculos se tornam um

219 Enquanto espago de figuragdo, a maioria das pessoas que o filme

tipo de lar para os nomades
retrata sdo pessoas acima de sessenta anos que lidam com diferentes situa¢des de perda: da
saude, do emprego, dos pais, dos filhos, de conjuges e da vida social.

Por fim, em relagdo ao espago-tempo, Nomadland € marcado por pausas no decorrer de
sua narrativa. Nao raro, a camera foge do didlogo entre os personagens e focaliza a natureza e
seus detalhes em planos fechados. A montagem frequentemente posiciona os sujeitos
observadores dentro do veiculo de Fern, como se acompanhassem a viagem e a vista das
reservas naturais do oeste americano. O filme foi filmado sem um planejamento de storyboard,
Richards, o diretor de fotografia e Zhao fizeram uma lista de tomadas e a seguiram como roteiro
de filmagem. Richards relata que buscou a inspiragdo para movimentar a cidmera nos

211 visto que nesses jogos a camera € quase sempre

videogames que possuem mundo aberto
continua e busca se esconder e no atrapalhar a imersao do/a jogador/a no mundo apresentado
(Deikova, 2023)?'2. Em Nomadland, 0 movimento da cdmera possui um efeito conceitual. Nas
cenas em que os ndmades estdo nos parques e nas estradas, Richards optou por um movimento
continuo de cadmera, ou seja, a imagem nunca estd fixa, a fim de aumentar a sensagdo de
liberdade sustentada pelo discurso nomade. No momento em que Fern passa alguns dias
morando na casa de outras pessoas, como no caso de Dave ou da irm3, a camera se torna, na
maior parte, estatica como se fosse um momento de ndo liberdade. Dessa maneira, a cimera em

Nomadland serve como metafora do estado emocional da personagem em relagdo a situagdo

207 Nesse sentido, em entrevista cedida ao American Cinematheque, Zhad comenta que a iconografia associada ao
western norte-americano ¢ tdo definida que causa estranhamento se a cAmera, ao invés de focar um herdi branco
em seu cavalo, como John Wayne por exemplo, revela uma mulher de meia-idade em uma van (Kumail Nanjiani,
2021, s.p.).

208 Alissa Wilkinson.

20°Fern possui um conjunto de pratos que ganhou de seu pai quando se formou no colégio; este ¢ um item
importante, pois revela que ela possui um grau de educagdo e, mesmo assim, nido consegue colocagio ¢ emprego.
O conjunto de pratos se chama folhas de outono ¢, em certo momento do filme, o amigo Dave os derruba ¢ os
quebra, deixando Fern enraivecida devido ao apego sentimental com aqueles objetos. Fern os conserta, colando
os pedagos dos pratos, mas nio se desfaz deles.

219 Em uma cena, apés a van de Fern parar de funcionar, ela descobre que o conserto serd quase quatro vezes mais
caro que o valor do veiculo. Ela € aconselhada a se desfazer da van, mas reage explicando que sua relagdo com
o veiculo nfo tem prego, que as pessoas nio entendem, mas a van ¢ a casa dela.

21O congeito de jogos de mundo aberto (openworld) ¢ utilizado no design de jogos eletrdnicos, ¢ se refere a um
ambiente — mundo — que confere ao jogador liberdade consideravel de ir e vir, ¢ realizar ou ndo os objetivos
propostos pela narrativa (Santos; Chagas; Silva, 2020).

212 Mascha Deikova.
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que enfrenta — assim como a metafora do movimento e da liberdade do cowboy americano — e
corrobora com o discurso minimalista que os nomades atribuem ao seu estilo de vida (Deikova,
2023).

Em relagdo ao campo discursivo, ao focalizar as paisagens naturais e a vegetacdo de
maneira demorada e contemplativa, a montagem propde reflexdes a respeito do estilo de vida
urbano e das relagles estéticas, cognitivas e existenciais sobre a vida em sociedade, trabalho,
consumo e o estilo de vida ndmade com sua proposta minimalista. Em um cenario p6s-moderno,
marcado por uma economia onde o consumo se tornou um tipo de regra pela qual as pessoas
conferem sentido a sua existéncia, 0 minimalismo surge como um ideario contra o consumo?!3.
Nesse cenario, Figueiredo (2022)*'* explica que o sentimento de estresse, ansiedade,
esgotamento e falta de propodsito torna-se um sentimento compartilhado e o discurso contra o
consumo se torna sedutor. Em uma sociedade em que se trabalha muito para se manter
consumindo, “quem ndo gostaria de ter mais tempo para se dedicar ao que realmente importa?”
(Figueiredo, 2022, p. 20). A resposta para essa pergunta ¢ uma questdo subjetiva que cada
observador/a ¢ convidado a responder. Aqui, as pausas na montagem conferem tempo para que
a narrativa seja preenchida com os desejos e os conhecimentos de cada observador/a.

Em Nomadland, a estrada se torna metafora para um tipo de liberdade simbolica em
relacdo a uma sociedade que adoeceu pelo consumo, propondo, ainda que de maneira implicita,

)25 relata que esse

dois mitos que marcaram a conquista do oeste americano. Xavier (2014
periodo construiu um imaginario, o qual ndo apenas explorava a conquista militar, da natureza
e dos bens materiais, mas adicionou a ele um tipo de “nacionalismo da singularidade de
carater”. Esse imaginario também fundamentou a no¢do de um novo homem, “apto a superar
as ‘doencas civilizacionais’ que teriam acometido uma Europa permeada de guerras de religido
e persegui¢des das quais os puritanos fugiram em dire¢do a terra prometida” (Xavier, 2014, p.
172). A estrada como “terra prometida” se torna o caminho que conecta a experiéncia da vida
para além da doenga e da morte. Os temas abordados no género de filmes americanos de western
trabalharam esse conceito por meio da nogdo de frontier — com um tipo de sujeito que possui
virtudes que teriam sido perdidas com a constitui¢do das sociedades industriais —, nogdo que

pode ser visualizada nos mitos da formagao e da conquista (Xavier, 2014). O mito da formagao

213 E importante salientar que o contraconsumo existente no minimalismo nfio ¢ uma oposiciio ao capitalismo, mas
sim, a ado¢do de uma postura mais consciente em relagdio ao que se consome. Segundo o autor, os adeptos
geralmente passaram por algum tipo de trauma que os fez repensar sua relagdio com o consumo € por isso optaram
pela vida minimalista. E importante notar que as pessoas que optaram pelo minimalismo como critica ao “sonho
americano” de consumo geralmente tiveram condi¢des de consumir e, em determinado momento, optaram por
nio o fazer. Portanto, ndo se¢ pode dizer que pessoas que nunca tiveram as condi¢des de consumo sio
minimalistas; nesse caso, elas sdo pessoas que simplesmente nio possuem tais condigdes (Figueiredo, 2022).

214 Andréia Saracchi Figueiredo.

215 Tsmail Xavier.
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estd ligado as caravanas de pioneiros que tomaram para si a missdo de colonizar o oeste
americano por meio da agricultura, e o mito da conquista se forma na figura do cowboy que
adota a premissa de sempre “ir adiante”, a fim de conquistar novos territorios. Na formagao da
sociedade americana, esses mitos serviram para selecionar os valores necessarios para construir
uma sociedade moderna idealizada. Como explica Xavier, ndo importa que o cowboy seja
foragido da cadeia, o que importa é que ele aceite os bons principios do pacto social. E, caso o
pacto social se mostre corrompido, ele se retira para uma natureza idealizada onde vivera uma
vida simples, porém justificada. Dessa maneira, a estrada possui o sentido de conhecer, explorar
e colonizar novos territorios, e ela se liga ao mito da formag@o e da conquista, pois significa
deixar uma sociedade que existe em direcdo a outra idealizada (Xavier, 2014).

Por fim, a partir das perguntas quais imagindrios predominam no filme? e quais sentidos
os imagindrios propoem? percebeu-se que o discurso de Nomadland € polissémico. De um lado,
o filme exalta os mitos da fundacdo e da conquista que ajudaram a colonizar os Estados Unidos;
de outro, elabora uma critica ambigua a sociedade de consumo norte-americana. Com efeito,
todos os imaginarios sdo vistos no filme, sendo predominantes os imaginarios de posi¢do e
(o)posigao.

O imaginario de (o)posicdo se apresenta quando os ndomades reconhecem a situagdo de
vulnerabilidade na qual se encontram e a necessidade de se organizarem em comunidade. Esta
¢ formada com outros ndémades que vivem a mesma situacdo ao lidar com as crises e a
insuficiéncia previdenciaria das relagdes de trabalho em que se encontram. O reconhecimento,
os vinculos e a organizagdo indicam um tipo de tentativa de sindicalizag¢do. Dessa maneira,
tanto o livro quanto o filme fazem ver uma situagdo que se formou a margem da sociedade
americana pos-crise: o enfraquecimento do imaginario de (o)posi¢do enquanto forga politica e
sindical organizada. Apesar de o discurso de Nomadland evidenciar essa questdo por meio de
uma ideia de contraconsumo, o filme lida com ela celebrando a idealizacdo dos mitos
americanos sob no¢des idealizadas de liberdade e autonomia, que sdo personificadas pela
metafora da estrada. Nesse discurso, se mantém na idealizagdo de uma /iberdade racional que
conferiu ao sujeito a op¢ao de adotar um estilo de vida ndmade e minimalista como um tipo de
escolha politica. Porém, ao olhar mais detidamente, percebe-se que a posi¢do contraconsumo
dos nomades pode estar funcionando apenas como base de apoio no processo de aceitacdo da
condi¢do imposta pelo contexto da gig economy. Nesse contexto, o imaginario de posi¢ao se
mantém, ainda que a critica se coloque a partir do imaginario de (o)posi¢do. Por fim, € na ideia
de resisténcia que o imaginario de (ex)posi¢do aparece. Ao se afastar das nogdes idealizadas,
percebe-se que o estilo de vida adotado pelos ndmades ¢, portanto, uma tentativa de se
posicionar enquanto sujeitos perante as relagdes de poder que se instauraram em algumas

préaticas de trabalho do mundo contemporaneo.
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Nomadland, ao colocar os observadores no ponto de vista de dos ndmades modernos,
propde a questdo — serd que viver poderia ser diferente? A partir da analise realizada, foi
possivel responder a pergunta (3) como o design atua? Percebeu-se que o design atua ao
prefigurar uma imagem contemplativa da natureza e por meio das pausas propositalmente
colocadas para que os sujeitos reflitam sobre a vida e a existéncia, e ao realizar entre os sujeitos
e o filme uma mediacdio simbdlica que os afeta e contribui com a formagao de sua subjetividade

politica. O quadro 8 sintetiza os resultados obtidos no filme Nomadland.

QUADRO 8 - SINTESE DA ANALISE DO FILME NOMADLAND

LENTES

Nomadismo moderno dos EUA poés-crise de 2007-2009

Horizonte social .
o Gig economy

Espaco de quadro: contemplativo com foco na paisagem e luz natural
Espaco geografico: iconografia do western americano

Espaco de figuragéo e objetos: apego as vans e objetos dentro dela
Espaco-tempo: pausas reflexivas, cdmera como metafora emocional da
personagem

Ac¢ao figural

e  Estético: montagem que propde reflexdo

o  Cognitivo: reflexfo sobre a sociedade de consumo

e  Existencial: minimalismo como forma de dar sentido ao novo espaco social pos-
Campo discursivo crise

e  Filosofico: estrada como metafora de uma liberdade perdida

e  Mitico: sociedade de consumo como doenga e a estrada como busca por uma

“terra prometida”

IMAGINARIOS HODIERNOS

(1) quais imaginarios
predominam no
filme?

e Todos os imaginarios hodiernos apareceram
e  Predominio dos imaginarios de posigfo e (0)posicéo

(2) quais sentidos os . !
e Ao colocar os observadores no ponto de vista de dos ndmades modemos, o filme

imaginarios N ~ ] ) ) .
N propde a questio — serd que viver poderia ser diferente?
propdem?
e  Prefigura uma imagem contemplativa da natureza
o  Confere pausas propositalmente colocadas na montagem para que os sujeitos
(3) como o design reflitam sobre as proposi¢des dos imaginarios hodiernos que se apresentam em
atua? seu discurso

e  Pormeio da estética, realiza entre os sujeitos e o filme uma mediagédo simbdlica
que os afeta e contribui com a formacfio de sua subjetividade politica

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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4.3 SINTESE DO CAPITULO

Este capitulo apresentou o conceito de imagindrio e como ele ¢ tratado nesta tese, assim
como o mapeamento de imaginarios hodiernos e os resultados das analises de quatro filmes
contemporaneos. Este percurso permitiu responder aos trés objetivos especificos restantes da

pesquisa:

3. Identificar os principais imaginarios que formam a subjetividade politica das
sociedades ocidentais, do periodo moderno a contemporaneidade;

Desenvolver um roteiro de analise filmica;

5. Analisar como o design atua na formagdo da subjetividade politica, a partir de quatro
filmes selecionados.

De forma breve, o conceito de imaginario interessa a esta tese por fornecer um espaco
simbolico no qual se pode situar e mapear imaginarios especificos que, em determinado
momento, se tornaram modos de pensamento dominantes na sociedade contemporanea. Esses
agrupamentos imaginarios s3o entendidos, nesta tese, como dispositivos, regimes discursivos,
que se formaram em torno da nog¢do de subjetividade, a fim de explicar a experiéncia politica

dos seres humanos. Das assertivas tedricas resultantes dessa investigac@do, ressalta-se que:

e A imaginacdo ndo se opde ao rcal, mas a imaginacio cria o real ao mediar os
significados que permitem a compreensdo dos seres humanos no mundo ¢ de si mesmos
(Almeida; Pagotto-Euzebio, 2022; Portugal, 2019).

e Os imaginarios podem ser investigados a partir do mapeamento do agrupamento de
determinados valores que compdem um modo de pensamento. Uma vez mapeados,
pode-se investigar como os imaginarios s¢ apresentam nos filmes (Almeida, 2024;
Portugal, 2017, 2019).

Com efeito, a primeira se¢do deste capitulo mapeou trés imaginarios dominantes que
conferem sentido a subjetividade politica moderna e contemporanea, denominados, nesta
pesquisa, de imaginarios hodiernos de posi¢do, (o)posi¢do e (ex)posi¢do. O fio condutor da
investigagdo teve como fundamento o enfoque apresentado por Bosi no livro Ideologia e
contraideologia (2010), que ajudou esta tese a mapear os imaginarios de posi¢do e (0)posicao.
A esses dois imaginarios foi adicionado um terceiro, o de (ex)posi¢do, cujo enfoque se
fundamentou na ética do cuidado de si como apresentada por Foucault (2002, 2004). Os

imaginarios podem ser resumidos da seguinte maneira:
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e Oimaginario de posicio se refere a configuragdo assumida na fundamentagio do Estado
moderno que concebeu os sujeitos politicos sob um principio de liberdade que se
apresenta na nog¢do de um sujeito de liberdade racional, uma vez que € guiado pela
razio pura na formagdo de sua subjetividade politica.

e O imaginario de (o)posiciio reage ao sujeito iluminista ¢ se apresenta na nogdo de um
sujeito condicionado pela tradigdo. O conceito de ideologia serviu a diferentes formas
de denuncia do papel desse condicionamento sob a formagio da subjetividade politica.
O imaginario de (o)posi¢do ¢ marcado por nogdes como a de dialética historica, a priori
historico e estruturas imanentes.

e Oimaginario de (ex)posi¢io, por sua vez, reage aambos, ao problematizar os universais
ainda presentes na nocéo de liberdade racional, dialética historica, a priori historico ¢
estruturas imanentes que, sob esse ponto de vista, ocuparam a posi¢do transcendente ao
apresentarem algum tipo de histéria, estrutura ou instrumentos que se proponham
seguros para explicar a formacdo de sua subjetividade politica. De maneira que, os
imaginarios de posigdo ¢ (o)posigdo se¢ tensionam em dois polos de um mesmo
problema. Para essa perspectiva, a experiéncia particular surge como praticas de
liberdade a partir de uma ética de cuidado de si que procura construir as proprias
verdades, e se expde, com todo o risco ¢ a vulnerabilidade que isso acarreta.

Como resultado do mapeamento, apresentou-se um quadro comparativo dos imaginarios
hodiernos que contribuiu para esta pesquisa com ao menos trés pontos: (1) a proposi¢do de um
quadro pelo qual se possa pensar a subjetividade contemporanea; (2) o entendimento de como
algumas questdes que perpassam a subjetividade politica podem levar a posi¢des polares; e (3)
a possibilidade de pensar outras formas de subjetividade politica a partir da (ex)posi¢ao.

A segunda se¢@o do capitulo apresentou um roteiro de analise filmica desenvolvido
nesta tese para investigar a atuagio do design na formacdo da subjetividade politica a partir de
quatro filmes contemporaneos. De inicio, apresentou-se os conceitos que fundamentaram a
elaborag@o desse roteiro e a maneira como foram usados. O roteiro seguiu o método da leitura
atenta de Bizzocchi e Tanenbaum (2011), e teve suas lentes adaptadas conforme os conceitos
de Kellner (2001), Mauad (2005), De Lauretis (1984, 1994) e Almeida (2024)?!. Na sequéncia,
foram apresentados os critérios adotados para a sele¢do de quatro filmes contemporaneos para
analise?!” que resultaram nos filmes: Corra/ (Jordan Peele, 2017), Pantera Negra (Ryan
Coogler, 2018), Coringa (Todd Phillips, 2019) e Nomadland (Chloé Zhao, 2020). Os filmes

foram observados com o auxilio dos dois quadros, o (1) quadro de imaginarios hodiernos e o

216 S0 eles horizonte social: composto por periodo, producgio e recepgdo; agdo figural: espagos do quadro,
geografico, de figuragido ¢ objetos, tempo; campo discursivo: fundamentos cognitivo, estético, filosédfico,
existencial, antropologico, mitico ¢ poético; ¢ trés questdes que remetem aos imagindrios hodiernos: quais
imaginarios predominam no filme? Quais sentidos os imagindrios propdem? E como o design atua?

217 Dos critérios utilizados na selegio dos filmes, optou-se por quatro: (1) filmes dos ultimos quatro anos (2017-
2020); (2) filmes que abordam conflitos politicos; (3) filmes que possuam classificagdo etdria acima de 14 anos;
¢ (4) filmes que se tornaram influentes em sua recepgdo social.
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(2) quadro do roteiro de anélise filmica. Os resultados pontuais de cada analise filmica foram
apresentados nos quadros de sintese que concluem cada analise. O quadro 9 sintetiza os
resultados obtidos, evidenciando as reflexdes que os imaginarios encontrados propdem e a

atuagdo do design nos filmes.

QUADRO 9 — SINTESE DOS RESULTADOS DAS ANALISES FILMICAS

Serd que poderia ser desse modo? O design em Corra!

o Corra! ao colocar os observadores no ponto de vista de um afro-americano que tem seu corpo tornado objeto de
apropriacdo, permite que os sujeitos se exponham ao ponto de vista de quem ¢ alvo dos conflitos raciais.

o O design tornou visiveis, por meio das metaforas visuais, sonoras e de montagem, proposi¢des dos ideérios de
(o)posicio e (ex)posicdo, ao propor reflexdes sobre o papel da tradigfo e dos regimes na apropriacdo do corpo. Ao
fazé-lo, realiza entre os sujeitos e o filme uma mediacdo que contribui com a formacdo de sua subjetividade politica.

E se o mundo fosse outro? O design em Pantera Negra

o Pantera Negra, ao colocar os sujeitos para refletir sobre os embates gerados pela questéo afro-diaspérica, os permite
refletir sobre embates politicos contemporéneos.

o O design prefigurou o mundo imaginado da cidade de Wakanda, seu contexto cultural, suas leis, costumes, figurinos e
organizagdo social, e tornou visiveis proposicdes dos imaginarios de posicéo e (o)posicdo. A imagem de uma
sociedade alternativa configurada sob outros termos realiza, entre os sujeitos e o filme, uma mediacdo que contribui
para a formacéo de sua subjetividade politica.

E se a historia fosse outra? O design em Coringa

o Coringa, ao abrir uma histoéria ja cristalizada no imaginario popular a diferentes interpretagdes, propds reflexdes sobre
a complexidade da vida em sociedade.

o O design atuou por meio das metaforas visuais, ao construir a imagem do estado pretensamente falido de Gotham, que
se materializou na pobreza vista no corpo do personagem, no cenario urbano onde ele vive e no espago de quadro que
o invisibiliza. O peso do bullying e da violéncia evocam, a partir da estética, diferentes sensagdes de empatia e pena,
que sfio quebradas radicalmente pela sensacéo de choque de quando esse personagem assume um éthos tirdnico e se
torna o Coringa, retornando para a histoéria que se conhece dele. Ao tornar visiveis as proposi¢des dos imaginarios de
(o)posicio e (ex)posicio, propde reflexdes sobre a complexidade da vida em sociedade, e realiza, dessa maneira, uma
mediacdo que contribui com a formagéo da subjetividade politica.

Serd que viver poderia ser diferente? O design em Nomadland

o Nomadland, ao colocar os observadores no ponto de vista dos némades modernos, propde reflexdes sobre a gig
economy € 0s Mitos americanos.

o O design tornou visiveis proposicdes dos idedrios de posicfo e (o)posigfo, ao prefigurar uma imagem contemplativa
da natureza e as pausas propositalmente colocadas para que os sujeitos reflitam sobre a vida e a existéncia na
sociedade contemporanea. Ao fazé-lo, realiza entre os sujeitos e o filme uma mediagdo que os afeta e contribui com a
formacédo de sua subjetividade politica.

FONTE: Elaborado pelo autor (2024).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os percursos realizados até aqui responderam aos cinco objetivos especificos da
pesquisa e permitiram cumprir com o objetivo geral da tese, que foi o de analisar a
participacio do design na formacao da subjetividade politica, a partir dos filmes.

As andlises realizadas mostraram que os filmes fazem ver os valores que compdem o0s
imaginarios hodiernos e com isso propdem perguntas aos sujeitos. Tais perguntas permitem aos
sujeitos conferir significados proprios ao imaginario apresentado, podendo se situar dentro da
oposi¢do polar estabelecida pelos imaginarios de posi¢do e (o)posi¢do, ou permitindo reflexdes
que a transpassem. Corra! perguntou — serd que poderia ser desse modo? ao expor os sujeitos
ao ponto de vista de quem ¢ alvo dos conflitos raciais. Pantera Negra perguntou — e se o mundo
fosse outro? ao colocar os sujeitos para refletir sobre os embates gerados pelo conflito afro-
diasporico. Coringa perguntou — e se a historia fosse outra? ao abrir uma historia j4 cristalizada
no imaginario popular a diferentes interpretagdes, propondo reflexdes sobre a complexidade da
vida em sociedade. E Nomadland perguntou — serd que viver poderia ser diferente? ao colocar
os sujeitos observadores no ponto de vista dos ndmades modernos e propor questdes para que
os sujeitos reflitam sobre a vida e a existéncia. Dentre os filmes analisados, o design atuou
prefigurando questdes complexas a partir das metaforas visuais, sonoras, de montagem e da
criagdo de leis, costumes, estilos e historias de mundos imaginados, que perpassam o campo
discursivo, o horizonte social e a agdo figural dos filmes.

A partir dos resultados desta investigag@o, foi possivel perceber que os imaginarios
hodiernos demarcam os valores de modelos dominantes de visualizagdo que atuam sobre a
experiéncia dos sujeitos nas sociedades ocidentais modernas. O design, nesse contexto, pode
ser entendido como tecnologia cultural que, ao prefigurar os valores dos imaginarios, propde
aos sujeitos reflexdes que atuam sob a formagao de sua subjetividade politica. Como resultado,
concluiu-se que dois desses imaginarios (posicdo e (o)posi¢do) tentam manter nogdes
universais fundamentais a teoria critica e a pratica de orientagdo tecno-cientifica. Esses
imaginarios cristalizaram a oposi¢do pela qual a relagdo entre design, cinema e a formagdo da
subjetividade vem sendo pensada nas sociedades ocidentais. A separagdo entre ideia e prdtica,
que marca o pensamento das sociedades ocidentais desde os gregos, forneceu a nogdo de um
sujeito racional idealizado, que assumiu posi¢des polares ao se construir sob a no¢do de uma
racionalidade pura, que fundamenta os imaginarios de posi¢cdo e (o)posigdo. Essa tensdo
cristalizou, no periodo moderno, diferentes oposi¢des que marcam os campos do design e do

cinema, como por exemplo, estéfical/ciéncia, expressdo/comunicagdo, obra individual e
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coletiva. A partir do século XX, tanto o campo do design quanto o do cinema reagiram a esta
tensdo e adotaram posi¢des disciplinares que, por vezes, tendem a se opor ao lidarem com essas
separagdes. Ao mapear os imaginarios hodiernos, foi possivel problematizar a visdo idealista
da racionalidade que marca os imaginarios de posi¢cdo e (o)posi¢do. Situar esses imaginarios
como dois polos de uma ideia de racionalidade pura serviu para estabelecer como essa oposigao
mantém nogdes universais fundamentais as abordagens que concebem a relagido entre design e
cinema sob o prisma da ideologia, que remete a teoria critica e a pratica de orientagdo tecno-
cientifica. O antagonismo presente nesses imaginarios confere sentido tanto a maneira como os
campos do design e cinema se relacionam na contemporaneidade, quanto a formagdo da
subjetividade daqueles que se relacionam com os artefatos de sua produgdo. Esta tese acrescenta
a esses dois imaginarios a perspectiva da (ex)posi¢do, que ndo se limita a oposi¢ao cristalizada
e pode expor os sujeitos a outras possibilidades transformadoras de sua subjetividade politica,
a partir dos filmes, assim como oferece outra maneira de pensar a relagdo entre o design, o
cinema e a formacdo da subjetividade.

A tese aqui defendida € a de que o design, ao prefigurar imaginarios dos filmes, realiza
uma mediagdo entre os sujeitos € o mundo. Tal mediag@o afirma a tensdo polar cristalizada
pelos imaginarios de posi¢do e oposi¢do, e mantém, com 1sso, no¢des universais fundamentais
a teoria critica e a pratica de orientagdo tecno-cientifica, que constituem a maneira como a
relacdo do design com o cinema vem sendo pensada nas sociedades ocidentais. No entanto, tal
mediagdo pode permitir a exposi¢do dos sujeitos a reflexdes que ndo se limitem a essa tensao
polar, e com isso 0s expor a outras possibilidades transformadoras de sua subjetividade politica,
a partir dos filmes.

Esta tese foi escrita para oferecer ao design outra forma de pensar o posicionamento que
0 campo assumiu em sua relagdo com o cinema. E, com isso, situar e problematizar essa relagao
dentro dos grandes imagindrios que constroem e mantém alguns dos valores que incidem e
formam a subjetividade politica nas sociedades ocidentais. Para o campo do design, observar a
relacdo entre design e cinema sob essa perspectiva significa, portanto, procurar por
possibilidades de formagdo da subjetividade politica que ndo se limitem a oposi¢do polar e
contribuam, dessa maneira, com possibilidades que ndo estejam presas a pontos de vista
universalizantes.

Antes de concluir, algumas breves consideragdes sobre o método utilizado na pesquisa
sdo pertinentes. O grande método utilizado seguiu a perspectiva da pesquisa historica e
percebeu-se ao longo do projeto que, ao tratar o tema da subjetividade politica, a propria nogao

de historia pode, por vezes, carregar nogdes wuniversais. Especialmente quando se liga aos
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imaginarios de posi¢do e (o)posi¢do que sustentam uma ideia de razdo pura fundamentada em
nog¢des como liberdade racional, dialética historica, a priori historico e estruturas imanentes.

Ao constatar tal questdo, percebeu-se que os imaginarios hodiernos ndo atuam apenas
sobre os sujeitos que observam os filmes, mas também na maneira como designers e cineastas
dao sentido a si mesmos, a partir dos limites epistemoldgicos que marcam os campos de
conhecimento aos quais fazem parte. Sob esse ponto de vista, concluiu-se que a abordagem
genealogica aqui adotada foi assertiva por se adequar a postura assumida pela tese, permitindo
observar com desconfianga a inclinag@o polar que marca os imaginarios de posi¢do e (0)posi¢ao
e, por conseguinte, os campos do design e do cinema. Dessa maneira, foi util a esta pesquisa
adotar os critérios fornecidos por Foucault (2013) como estratégia de analise. Nesse sentido, o
critério da imanéncia permitiu entender que os imaginarios sdo construgdes histdricas e ndo
verdades absolutas ou universais. O critério das variagdes continuas permitiu perceber como
os regimes que formam a cultura visual se alteraram ao longo do tempo; o duplo
condicionamento permitiu perceber que os imaginarios de posi¢do e (o)posigdo, ainda que se
pretendam wuniversais, quando situados em meio aos discursos que os formam, derivam de
condi¢des construidas, assim como o imaginario de (ex)posi¢do. E por fim, a polivaléncia de
discursos mostrou, a partir dos filmes, que os imaginarios se sobrepdem, se influenciam e se
tensionam nos filmes, ndo existindo, portanto, uma Gnica maneira de serem interpretados.

Em rela¢do aos procedimentos técnicos utilizados na pesquisa, concluiu-se que foi
importante tratar as investigacdes tanto pelo ponto de vista da revisdo historica quanto pelas
analises dos filmes. Os resultados das analises filmicas forneceram exemplos concretos de
como o design atua na formag@o da subjetividade a partir dos filmes. E os quadros e sinteses
que resultaram das investigacdes teoricas forneceram coordenadas pelas quais se pdde ver nos
filmes as questdes que ultrapassam os campos do design e do cinema, especialmente no tocante
a formacdo da subjetividade politica. Ao longo da pesquisa, tanto o roteiro de analise filmica
como os quadros foram refeitos e ajustados a fim de sintetizar um conteudo complexo e
abstrato, facilitando a sua assimilag@o. Por fim, acredita-se que o uso dos termos de posi¢ao,
(o)posigdo e (ex)posi¢do para se referir aos imaginarios hodiernos foi positivo, por tornar
elementos heterogéneos mais simples de serem tratados.

Ap6s a conclusdo da pesquisa, a tese foi defendida perante os membros da banca de
defesa de doutorado no dia vinte e quatro de fevereiro de dois mil e vinte cinco. A tese foi
aprovada com distingdo e os membros fizeram algumas indica¢des em carater de sugestdo. Das
sugestdes incorporadas ao documento, destacam-se (1) a inser¢do dos termos discutir e

investigar referentes ao primeiro e segundo objetivos especificos da pesquisa, respectivamente,
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a fim de substituir o termo explicar, que antes era utilizado; (2) a necessidade de evidenciar,
logo na introdug@o e no método, o paralelo entre o imaginario de (ex)posi¢do e a postura pds-
estruturalista que guiou a pesquisa € a maneira como autores e autoras foram relacionados ao
longo do texto; (3) a reformulag@o do capitulo de método, a fim de evidenciar a postura pos-
estruturalista utilizada na tese, e se afastar de termos que poderiam ser tomados como

218 Nesse

conflitantes por estarem relacionados a outros enquadramentos epistemoldgicos
quesito, destacou-se que o método da pesquisa foi se fazendo na medida em que a pesquisa foi
sendo realizada. Outra sugestdo incorporada foi (4) o afastamento da oposi¢do entre linear e
relacional, antes utilizada na fundamentagdo teorica ao citar o trabalho de Fry. Para evitar essa
tensdo, optou-se apenas por destacar duas maneiras distintas pelas quais o design e o cinema se
aproximam: uma que tem como foco o contexto de produc¢do do filme, e outra que tem como
foco as implicagdes dos filmes na sociedade e nos processos de mediagdo simbdlica entre os
sujeitos e os filmes. No capitulo dos imaginarios hodiernos, optou-se por incluir (5) mais
detalhes sobre o imaginario de posi¢ao, o que foi feito através do aprofundamento no texto Dois
tratados sobre o governo de John Locke, da no¢do de estado natural de Rousseau e sua
aplicag@o na formagdo da subjetividade moderna segundo o ideario iluminista francés, a partir
do livro Emilio ou Da Educagdio, como apresentado por Pagotto-Euzébio e Almeida (2022).
Em relag@o a (6) estrutura do documento, foram incorporadas as seguintes sugestdes.
Optou-se por dividir a tese em duas partes, denominadas primeira parte e segunda parte.
Anteriormente, utilizava-se os termos percursos A e B. A alteracdo foi feita a fim de evitar
problemas de ambiguidade. Optou-se também por unir os capitulos de consideragdes finais e
de conclusdo, que antes apareciam separados. Para tanto, a reflexdo sobre a postura que o design
e o cinema adotaram ao serem assimilados socialmente na cultura das sociedades ocidentais,
antes apresentada nas consideragdes finais, foi situada na fundamentag@o tedrica, na sessdo —
3.2 Cultura e subjetividade. Com efeito, o capitulo final das considera¢des finais apresenta,
portanto, a conclusio da tese, uma revisdo do seu percurso, suas contribui¢des e sugestdes para
estudos futuros. Por fim, foram realizados alguns (7) ajustes de reda¢do, como a revisdao
ortografica e de normas da ABNT, o ajuste das palavras-chave conforme indicado pela
biblioteca da UFPR, e a inclusdo do nome completo dos autores e autoras citados ao longo da

tese em notas de rodapé, quando a primeira citacdo de determinado autor ou autora fosse

1% Nesse caso, foi substituido o termo dado, referente a uma analise de dados que poderia evocar o sentido de um
dado que existiria a priori, a ser observado sob um ponto de vista fenomenolégico. Optou-se pelo uso do termo
informagdo, ¢ por destacar que nenhuma das informagdes poderiam existir a priori, pois se constroem ao longo
da pesquisa.
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apresentada. As sugestdes indicadas para pesquisas futuras ndo foram incorporadas na versao
final deste documento. Séo elas (8) tornar o dialogo entre os filmes analisados e os imaginarios
mais intimo, no sentido de fazer reflexdes mais amplas e que possam se afastar das perguntas

do roteiro de analise filmica, e (9) aprofundar a nogéo de poética que Almeida utiliza a partir
219

2

de Merleau-Ponty autor que ndo foi analisado nesta tese. Essas sugestdes ndo foram
incluidas neste documento por levarem a novos caminhos de pesquisa que poderdo ser

realizados a partir de pesquisas futuras, apos a conclusdo desta tese.

5.1 Revisdo do percurso da tese

Esta pesquisa observou a participacdo do design na formagao da subjetividade politica
por meio dos filmes. O método utilizado foi um misto de pesquisa histérica, de uma abordagem
genealogica e andlise filmica, o tratamento foi uma combinagio entre uma revisao bibliografica
e analises filmicas.

A primeira parte da tese, denominada visualidades, se dividiu em duas secdes. A
primeira se¢do situou os termos design e cinema dentro da polissemia de significados que os
termos possuem, a fim de identificar as maneiras pelas quais se pode tratar a relagdo entre eles.
Além disso, apresentou algumas abordagens dos estudos do cinema que, de diferentes maneiras,
investigaram os efeitos do cinema na sociedade sob perspectivas proximas a da postura adotada
nesta pesquisa. Essa investigag@o permitiu evidenciar duas maneiras de conceber a relagdo do
design com o cinema, e forneceu alguns conceitos que foram utilizados posteriormente, no
roteiro de analise filmica desenvolvido nesta tese. A segunda se¢do posicionou design e cinema
dentro da no¢do mais abrangente da cultura e analisou como se d4 a formagao da subjetividade
por meio da cultura visual, a partir das nogdes de dispositivo e tecnologia, que fundamentam a
maneira como essa tese concebeu a no¢ao de regimes do imaginario. E apresentou uma reflexao
sobre a postura que o design e o cinema adotaram ao serem assimilados socialmente na cultura
das sociedades ocidentais, conservando assim conceitos universais que sustentam modos
especificos de conceber a formagao da subjetividade politica. Como resultados, a primeira parte
da tese permitiu a publicacdo de um artigo em periddico, um artigo em anais de congresso, um

capitulo de livro e respondeu aos dois primeiros objetivos especificos desta pesquisa??’:

212 Maurice Jean Jacques Merleau-Ponty (1908-1961).

220 O artigo publicado em periddico foi o Benjamin, McLuhan, Debord e a criagdo de um imagindrio utépico
(Chromiec; Fadel, 2022) — Revista UFG (Bl), o artigo publicado em anais de congresso foi o
Permanéncia/Apagamento do modernismo no Design da Informagdo (Chromiec et al., 2021) — 10° CIDI-
CONGIC, e o capitulo de livro foi o Design e Cinema: a remidiagdo da pintura de Ralph Mcquarrie no filme
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1. Discutir as relagdes entre design ¢ cinema;
2. Investigar como a cultura visual atua na formacio da subjetividade.

A segunda parte da tese, denominada imagindrios hodiernos, se dividiu também em
duas se¢des. A primeira se¢do apresenta os resultados do mapeamento dos ideérios de trés
imaginarios politicos dominantes que conferem sentido a subjetividade politica moderna e
contemporanea, denominados nesta pesquisa de imaginarios hodiernos. E a segunda se¢do
observou como esses imaginarios se apresentam em quatro filmes contemporaneos. Para isso,
apresentou-se como foi desenvolvido o roteiro de analise filmica que permitiu a esta tese
investigar o imaginario dos filmes sob as diferentes perspectivas que marcam a relagio entre
design e cinema. Como resultados, esse capitulo permitiu a publicagdo de dois artigos em

periodicos e respondeu aos trés ultimos objetivos especificos desta pesquisa??!:

3. Identificar os principais imaginarios que formam a subjetividade politica das sociedades
ocidentais, do periodo moderno a contemporaneidade;

4. Desenvolver um roteiro de analise filmica;

5. Analisar como o design atua na formacio da subjetividade politica, a partir de quatro
filmes selecionados.

Por fim, para concluir a tese foram apresentadas algumas consideragoes finais sobre os
resultados das investiga¢des realizadas, respondendo & pergunta que guia a pesquisa e
cumprindo com o seu objetivo geral, a citar: analisar a participa¢io do design na formacio
da subjetividade politica, a partir dos filmes. Para concluir, apresentou-se também algumas

consideragdes sobre o método e as analises filmicas realizadas na pesquisa.

5.2 Contribuig¢des e sugestdes para estudos futuros

Para além das contribui¢des ao conhecimento ja citadas na introdugdo desta pesquisa,
este subcapitulo apresenta algumas contribui¢des adicionais que os resultados permitiram
evidenciar. Sob o ambito dos estudos da historia, teoria e critica do design, a investigagao

contribui também das seguintes formas:

Guerra nas Estrelas (Chromiec et al., 2023) in Novos horizontes da pesquisa em design — PPGDesign-UFPR,
2023.

221 Os artigos publicados em periodico foram os artigos Design e Cinema: elaboragéo de um instrumento de
andlise para observar o imagindrio cinematogrdfico a partir do design (Chromiec; Fadel, 2024a) — Revista
Estudos em Design (Al), e o artigo Design e Cinema: uma andlise do design no imagindrio do filme Coringa
(Chromiec; Fadel, 2024b) — Revista Triades (B1).
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1. Apresenta uma critica tanto a teoria critica, quanto a perspectiva da pratica de orientagio
tecno-cientifica que, geralmente, marcam a relagdo entre o design € o cinema;

2. Explicita a necessidade de mais pesquisas que observem o design por meio do cinema,
especialmente aquelas que o fagam sob a perspectiva dos imaginarios hodiernos;

3. Apresenta um roteiro de analise que pode ser adaptado ¢ utilizado em outras pesquisas
que observem a atuagio do design nos filmes e outros produtos culturais®**;

4. Problematiza nog¢Ges universais que s¢ mantém nos campos do design ¢ do cinema, € que

permanecem atuantes na formagdo da subjetividade politica.

Ao final, ressalta-se que esta tese ndo tem o objetivo de esgotar as discussdes sobre o
assunto aqui abordado. Esta pesquisa se limitou a observar a relagdo entre design, cinema e a
formacgdo da subjetividade conforme o recorte definido e a postura adotada. Percebeu-se, ao
longo do percurso, que outras maneiras de tratar o assunto podem ser investigadas. Com isso,

algumas sugestdes para estudos futuros sdo abaixo listadas:

1. Investigagdes que continuem a situar o design em meio aos conflitos que marcam a
tradig¢do pictorica das sociedades ocidentais, sob um recorte mais amplo do que o adotado
nesta pesquisa, como por exemplo, o periodo pré-moderno.

2. Investigagbes que busquem mapear o imaginario de sociedades ndo ocidentais, para que
seja possivel situar ¢ entender a atuagdo do design na formagio da subjetividade politica,
a partir do imaginario dessas sociedades.

3. Investigagdes que observem como as tecnologias de inteligéncia artificial poderdo afetar
0 espago tecno-cientifico do design, tanto no cinema quanto em outras midias.

4. Investigagdes que observem os imaginarios hodiernos a partir de produtos culturais que
ndo foram aqui abordados, como os jogos digitais, de tabuleiro, literatura, quadrinhos etc.

222 Nesse sentido, como parte da atividade de pratica de docéncia do autor desta tese, foi proposta uma forma
adaptada do roteiro de andlise filmica como exercicio para os alunos de graduagdo na disciplina 7emas
emergentes em design grdfico: design-fiction e concept design, ministrada pelo Prof. Dr. Marcos Beccari na
UFPR, no 1° semestre de 2024. Como resultado, os alunos utilizaram o roteiro para observar filmes de sua
preferéncia, o que os levou a refletir, a partir do design, sobre os aspectos relacionados ao imagindrio desses
filmes.
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APENDICE — PROCEDIMENTOS TECNICOS

Relaciona-se, abaixo, as técnicas que auxiliaram na coleta das informagdes desta

pesquisa. Sao elas: revisdo bibliografica sistematica e fontes documentais e fragmentos.

REVISAO BIBLIOGRAFICA SISTEMATICA

A revisdo bibliografica sistematica (RBS) ¢ um procedimento que permite observar a
originalidade da tematica abordada em uma pesquisa. Nesta tese, esse procedimento foi
utilizado para relacionar os seguintes termos: design, politica e visualidade, a fim de entender
como tais conceitos ja foram trabalhados no campo, e se ja observaram a relagdo do design com
o cinema, sob a perspectiva de dispositivo foucaultiano, que guia a maneira como esta tese
entende a nogdo de regimes do imaginario.

Para isso, realizou-se uma RBS pontual no dia 6 de junho de 2021, tendo como
referéncia a base de periodicos da CAPES. Tal levantamento foi feito para verificar o que ja foi
pesquisado sobre o tema e sob qual perspectiva. O procedimento utilizado nessa revisdo foi
adaptado do modelo proposto no artigo Roteiro para Revisdo Bibliogrdfica Sistemadtica

(Amaral; Conforto; Silva, 2011)*%. No portal da CAPES, o operador logico <AND> foi

2«
2

aplicado na combinag@o das palavras-chave “design”, “visualidades” e “politica” a fim de filtrar
a quantidade de documentos e identificar aqueles que tratam do tema com especificidade. Dos
critérios de selecdo, buscou-se apenas por artigos, obtendo-se 22 (vinte e dois) resultados.
Dentre eles, buscou-se aqueles que relacionaram os termos utilizando o conceito de dispositivo
de Foucault em sua base teorica. Como resultado, obteve-se trés artigos que foram analisados
a fim de identificar se a relagdo dos termos foi feita sob a perspectiva foucaultiana de
dispositivo. O artigo Presencia e in-diferencia: por un estatuto visual de la nifiez (Gascon,
Godoy, 2015)*** aborda o conceito de dispositivo foucaultiano na produgdo de subjetividade na
infancia; porém, o artigo ndo fala de design, sendo a palavra usada apenas no resumo em inglés
para sugerir essa producdo de politicas publicas. O artigo De viajes tedrico-metodologicos y
mapas (Torricella, 2018)?% cita Foucault para fundamentar a construgdo do sujeito em relagio

a imagem e tecnologias da imagem. No entanto, o foco do autor ¢ delimitado as fotografias

familiares e pessoais, e ndo aborda o cinema. Finalmente, o artigo, Geografias e imagens: notas
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22 Felip Gascon e Lorena Godoy.
225 Andrea Torricella.
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decoloniais para uma agenda de pesquisa (Name, 2016)22°

aborda os regimes Opticos
instaurados a partir dos dispositivos visuais, da arquitetura, fotografia, cinema e do digital sob
a perspectiva dos estudos decoloniais. Para fundamentar o conceito de dispositivo, o autor
utiliza o texto Regimenes de poder y tecnologias de la imagen de Christian Leon (Leon,
2015)**7, que aponta para a continuidade do conceito de dispositivo panoptico de Foucault. No
entanto, ao filiar-se a abordagem decolonial, Léon trata das relagdes de poder exclusivamente
sob o viés geografico. Na dimensdo dos estudos foucaultianos, existem diferentes abordagens
que permitem observar o tema, como, por exemplo, a perspectiva pds-estruturalista que guia

essa tese. Com efeito, o procedimento demonstrou a originalidade do tema, especialmente

quando abordado da maneira como esta tese o concebe.

FONTES DOCUMENTAIS E FRAGMENTOS

Como definido pela Associac¢do Brasileira de Normas Técnicas (ABNT, 2020), fontes
documentais sdo “qualquer suporte que contenha informagao registrada, formando uma unidade
que possa servir para consulta, estudo ou prova”, que pode se apresentar tanto em produtos
editorais como impressos ou digitais, manuscritos, registros audiovisuais e sonoros (ex. filmes,
videos, animagdes) e imagens (ex. fotos, gravuras, desenhos, pinturas) (Gil, 1999; Markoni;
Lakatos, 2007; Santos, A., 2018; Sa-Silva, Almeida; Guindani, 2009)*2%. E fragmentos € o
termo utilizado por Chizzoti (2006)*?° para organizar as fontes como unidades de registro na
analise de discurso. Trata-se, basicamente, de um procedimento de coleta que “permite a
contabilizagdo ou decomposi¢do dos elementos do conteudo ou, no caso de apreciagdes
qualitativas, os temas ou frases” (Chizzotti, 2006, p. 131). No caso dessa pesquisa, 0s
fragmentos de discurso foram registrados de duas maneiras: (1) registros das investigagdes
bibliograficas e (2) registros das analises filmicas. O registro das investigacdes bibliograficas
foi feito ao longo do texto, por meio das citagdes de autores e autoras que compuseram o
arcabouco teorico das investigagOes realizadas na pesquisa e pela elaboracdo de sinteses
teoricas ao final dos capitulos, o que permitiu a composi¢do de dois quadros comparativos

modelo: o quadro comparativo dos imaginarios hodiernos e o roteiro de anélise filmica. O

226 Leo Name.
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228 Antonio Carlos Gil, Maria de Andrade Markoni, Eva Maria Lakatos, Aguinaldo dos Santos, Jackson Ronie Sa-
Silva, Cristévdo Domingos de Almeida e Joel Felipe Guindani.
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registro das analises filmicas foi feito com o auxilio do roteiro, que possibilitou dividir o
discurso (enunciado e ndo enunciado) dos filmes em fragmentos que puderam ser registrados
por meio dos textos e dos quadros de sintese derivados de cada analise, assim como o quadro
de sintese que contém os resultados de todas as andlises, e que evidencia os imaginarios

encontrados, as reflexdes que propdem e a atuacdo do design nos filmes.



