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Resumo

O trabalho propde situar o processo de constru¢do da imagem no cinema dentro do universo do
Design, com base em uma discussdo epistemoldgica. No intuito de investigar diversas
abordagens relativas ao estabelecimento de uma possivel Teoria do Design, sdo examinadas
noc¢des de epistemologia, ciéncia e saber a partir do ponto de vista de diversos tedricos do
Design. As premissas que orientam o projeto de elaboracdo do conceito visual de um filme séo
avaliadas dentro deste quadro, buscando determinar a esséncia comum que integra esse projeto
no campo do Design.
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Abstract

This paper intends to place the process of image construction in cinema inside the expanded
notion of Design, based on an epistemological discussion. Intending to place Design as a
knowledge field, we will first examine such notions as epistemology, science and knowledge,
comparing the opinions of some theorists about the essential conceits of Design Theory. The
purposes and procedures of production design will be evaluated within these premises, in order
to establish the common essence underlying and integrating this project with the universe of
Design.
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Introducéo

O proposito deste trabalho é estabelecer uma interface entre os fundamentos que orientam o
projeto de construcdo de um conceito visual no Cinema e a area do Design como corpo de
conhecimento e area de atuagdo, com base em uma discussao epistemoldgica.

A esséncia do cinema, desde a sua origem, € a imagem em movimento. A imagem
cinematografica é constituida por um conjunto de representacfes visuais com um complexo
sistema de significados, compondo um todo que constitui a linguagem visual do filme.

Para a realizagdo deste projeto séo convocados todos 0s autores que, em maior ou menor grau,
participam da concepc¢do e elaboracdo da imagem. O desenho visual do filme, atualmente
chamado de “design de producdo”, retine uma série de criagdes individuais numa unidade
integrada, a fim de constituir um corpo coeso de significacdo através da representacdo
imagética. E, portanto o resultado de uma obra coletiva.

Compreendendo o design de producdo no cinema como projeto de constru¢do de um conceito
visual que conjuga aspectos objetivos e subjetivos, com fins comunicacionais e simbdlicos,
podemos considerar a hipotese de insercéo desta area de atuacdo no escopo do Design.

Neste artigo vamos examinar como se estabelece o vinculo do projeto visual cinematografico
com o universo do Design, a partir das questdes fundamentais que se colocam, hoje em dia, para
a proposicao de uma Epistemologia e uma Teoria do Design.

Segundo Lucrecia Ferrara, “epistemologia seria a teoria acumulada na histdria de uma area de
conhecimento”. Ela acrescenta, porém, que

a etimologia da palavra teoria significa ver, observar, contemplar, ou seja, ndo se refere ao
conhecimento acumulado e estabelecido, mas ao exercicio de uma capacidade do sujeito que lhe
permite colocar-se de modo curioso ante o objeto. (Ferrara, 2003, p.56)

Acreditamos que a formulagdo de temas de investigagao inéditos, que buscam novos espagos de
insercdo no Design, pressupde a pratica de colocar-se de modo curioso diante deste campo de
saber.

Percebemos que ndo € possivel circunscrever de forma nitida e clara o universo do Design e 0s
seus objetos possiveis. As direcdes que o exercicio desta atividade permite tomar sdo variadas e
distintas. Nos ultimos anos o conceito de Design vem se expandindo, levando a uma redefinicdo
da disciplina. O circulo de abrangéncia da sua praxis tem se ampliado, abarcando areas de
atividade cada vez mais diversas. Com isso tornou-se evidente a necessidade de definir o
conceito comum que perpassa todas estas atividades, ou seja, determinar 0s pressupostos
fundamentais que possam integrar todos esses diferentes modos de agao.

O que é Design? o que define, na esséncia, esta disciplina? quais sdo seus objetivos, seus
métodos, a sua finalidade? essas questdes tem sido debatidas por teoricos e profissionais
atuantes, na tentativa de estabelecer os fundamentos de uma epistemologia do Design.

Ciéncia, Saber, Epistemologia

Hilton Japiassu define epistemologia como ‘o estudo critico dos principios, das hipéteses e dos
resultados das diversas ciéncias. [...] (e) tem por objetivo determinar a origem logica das
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ciéncias, seu valor e seu alcance objetivos.” (Japiassu, 1991, p.25). De acordo com o significado
etimolégico “discurso sobre a ciéncia”, 0 objeto da epistemologia é a ciéncia. Vejamos entdo o
que se entende por ciéncia e saber, para situar o Design nestas categorias.

A ciéncia moderna, como descrita por Japiassu, inaugura-se nos séculos XV e XVI, reunindo de
forma inédita teoria e pratica ao estabelecer plataformas teéricas a partir da observacéo direta e
da experimentacdo. A técnica predomina nesta civilizagdo. As maquinas surgem como a nova
panacéia, onipresente e onipotente, capaz de realizar milagres. Construidas e dominadas pelo
homem, oferecem a este a possibilidade de desvendar a Natureza e escapar das suas leis. Essa
atitude tecnolégica ainda predomina nos nossos dias, supervalorizando a técnica no
desenvolvimento da ciéncia.

Rogério Luz afirma que as inovagdes tecnoldgicas sdo o sintoma de um determinado estado de
cultura, e ndo sua causa. Ele acredita que algumas configuracdes de forca na sociedade agem
sobre a tecnologia, de modo a implementar novos regimes de pensamento, sentimento e
percepcdo (Luz, 2001, pg.50).

Na analise da ciéncia é preciso considerar que por tras da tecnologia estdo ...0s homens com
suas representacfes, com suas convicgfes e com seus mitos socioculturais’, no dizer de
Japiassu. (Japiassu, 1991, p.159/160). Esta constatacdo é fundamental para compreender que
qualquer ciéncia ou saber é fruto do homem e de suas representacdes, em cada época e
sociedade.

O Saber, segundo Japiassu, é um conjunto de conhecimentos metodicamente adquiridos,
organizados de forma sistematica, que podem ser transmitidos por um processo pedagogico de
ensino. O termo tem hoje um sentido bem mais amplo que “ciéncia”, e ¢ usado para designar
uma série de disciplinas intelectuais mais ou menos estabelecidas, que ndo podem ser
consideradas ciéncias (Japiassu, 1991, p.15/16). O conceito de saber pode estar relacionado a
um aprendizado de ordem préatica (saber fazer, saber técnico) ou a reflexdes de ordem
intelectual e teorica.

A produgdo do saber tem sido associada apenas a atividade intelectual, porém é preciso
considerar que o saber tedrico pode resultar da reflexdo sobre uma experiéncia pratica. Isto vale
especialmente para o design, onde estdo reunidos teoria e pratica, fazer e pensar.

Japiassu afirma, a partir disso, que a epistemologia pode ser considerada °...0 estudo metddico e
reflexivo do saber, da sua organizacdo, da sua formagdo, do seu desenvolvimento, de seu
funcionamento e de seus produtos intelectuais’ e categoriza trés tipos: a epistemologia geral, a
particular e a especifica. A primeira considera o saber global, a segunda leva em conta um
campo particular do saber, e a terceira dedica-se a estudar, de forma detalhada e focada, uma
disciplina especifica e definida do saber, estabelecendo ‘...sua organizagdo, seu funcionamento,
e as possiveis relagdes que ela mantém com as demais disciplinas’. (Japiassu, 1991, p.16).
Podemos comecar a pensar uma epistemologia do Design tomando como ponto de partida a
epistemologia especifica, analisando as caracteristicas que regem a organizacdo e o
funcionamento desta disciplina, e 0s seus inter-relacionamentos com as demais.

As caracteristicas flutuantes do Design
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Verificamos que o Design constitui uma area abrangente, com caracteristicas quase intrinsecas
de interdisciplinaridade e transversalidade. Segundo Rita Couto:

Fertilizando e deixando fertilizar-se por outras areas de conhecimento, 0
Design vem-se construindo e reconstruindo em um processo permanente de
ampliacdo de seus limites, em fungdo das exigéncias da época atual. Em
linha com esta tendéncia, sua vocacdo interdisciplinar impede um
fechamento em torno de conceitos, teorias e autores exclusivos. Sua natureza
multifacetada exige interacdo, interlocucdo e parceria. (Couto e Oliveira,
1999, p.7)

Devido as suas caracteristicas abrangentes e flutuantes, essa disciplina pressup@e a renincia a
padrdes pre-estabelecidos, permitindo uma redefinicdo constante do método de abordagem, dos
seus possiveis objetos de estudo e do seu dominio cientifico.

Gustavo Bonfim constata que ‘...é possivel afirmar que uma Teoria do Design ndo tera campo
fixo de conhecimentos, seja ele linear-vertical (disciplinar), ou linear-horizontal
(interdisciplinar), isto é, uma Teoria do Design é instavel.” (Bomfim, 1997, p.29)

A busca de uma fundamentacéo cientifica para construir uma Teoria de Design precisa levar em
consideracdo a inser¢do desta atividade no contexto histérico e social, pois, como afirma
Bomfim, os objetos que nos cercam s&o a materializagdo das idéias e incoeréncias das nossas
sociedades, além de participar da sua criacdo cultural. Assim, diz ele o design tem uma natureza
essencialmente especular. (Bomfim, 1999, p.150)

Bernhard Birdeck aponta a abrangéncia das possiveis abordagens e referéncias do design.
Segundo ele, as aspiracOes artisticas, as transformagdes sociais e culturais, o contexto histérico e
as limitacBes técnicas tém tanta importancia quanto os requisitos ergonémicos, sociais ou
ecoldgicos, ou 0s interesses econdmicos e politicos. (Blrdeck, 1994, p.117).

Ja Adrian Forty faz uma analise critica da atuacdo do Design ao afirmar que, muito mais do que
a busca por uma estética ou de uma funcionalidade dos objetos, trata-se de uma atividade com
um significado econdmico e ideoldgico muito pronunciado. Ao contrario da idéia predominante
de que o seu principal objetivo é tornar os objetos belos, ou de tratar-se de um método especial
de resolver problemas, o design tem algo a ver com lucro e com a transmissdo de idéias.

Forty pretende mostrar como o Design afeta os processos das economias modernas e é afetado
por eles, na medida em que estd sempre vinculado a um ideario sobre 0 mundo em um
determinado momento histérico. O designer é, segundo ele, agente da ideologia burguesa: a
decisdo final sobre o projeto adotado na producédo cabe sempre ao empresario.

O Design nasceu do capitalismo e contribuiu para a criacdo da riqueza industrial; ao mesmo
tempo exerce influéncia significativa na nossa maneira de pensar.

Longe de ser uma atividade artistica neutra e inofensiva, o design, por sua
natureza, provoca efeitos muito mais duradouros do que os produtos efémeros
da midia porque pode dar formas tangiveis e permanentes as idéias sobre quem
somos e como devemos nos comportar. (Forty, 2007, p.12)

O progresso nas sociedades modernas vem em larga escala de medidas provenientes do capital
industrial, ja que a capacidade de inovar é um dos pressupostos do capitalismo. Isso inclui a
obsolescéncia deliberada dos produtos, cada vez mais acelerada, e os efeitos colaterais
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indesejados, indexados aos novos beneficios. Assim, o progresso nem sempre é uma experiéncia
agradavel. O paradoxo se da entre o acréscimo de melhorias e as perdas de antigos valores. A
necessidade de ajustar-se ao novo e desconhecido, mudando pressupostos basicos, € muitas
vezes incOmodo para o ser humano, que se mostra resistente as novidades. Superar a resisténcia
e criar aceitacdo para as mudancas sao os desafios da producdo industrial, e sdo questdes que 0
design é convocado a responder, ¢ com a sua capacidade de fazer com que as coisas parecam
diferentes do que sdo’. (Forty, 2007, p.20)

As propostas possiveis para atender as demandas da producdo industrial sdo praticamente
infinitas, colocando em questdo a idéia de que a aparéncia de um produto seria uma expressao
direta da sua funcdo. Se assim fosse, poderia haver uma Unica forma para todos os objetos com
a mesma finalidade. Porém as diversidades servem para agregar valores: ‘para criar riqueza,
satisfazer o desejo dos consumidores de expressar seu sentimento de individualidade’. (Forty,
2007, p.22)

Também Yves Desforges declara que ‘os produtos do sistema de producdo industrial seriam
todos semelhantes se alguém ndo interviesse para “produzir o signo” e fazer o que A.Moles
chamou de “design do desejo”.” (Desforges, 1994, p.17)

Implicaces culturais, sociais e ideoldgicas do Design

Comecamos a perceber, entdo, que o Design produz valores. Dessa forma instaura-se uma
questdo ética e ideoldgica na atividade do designer, ja que esta implica em escolhas conscientes
e em responsabilidade sobre estas escolhas.

A reflex@o tedrica precisa, portanto considerar as relacGes ideoldgicas desta area de atuagéo,
producdo e conhecimento: a questdo da ideologia esta profundamente ligada a epistemologia do
Design.

Atrair o consumidor para a novidade ndo apenas vence a sua resisténcia, mas cria nele também
o desejo, a repentina sensagdo de “ndo poder viver sem aquele produto”. Essa nova forma de
atracdo aperfeicoou-se na contemporaneidade, facilitada pelas técnicas de producdo que
permitem operacBes em pequena escala. E criada assim a ilusdo das escolhas pessoais,
oferecendo ao consumidor ndo mais uniformidade, mas uma pretensa personaliza¢gdo como nova
estratégia de seducdo e convencimento.

Esse procedimento é apontada por Hal Foster. Ele constata que na época da produgdo em
massa, a principal atracdo do produto era sua abundéancia e uniformidade. Porém, como essa
atracdo se esgotou, foi preciso descobrir novas formas de seducdo. O consumidor foi trazido
para dentro do processo, a massificacdo foi trocada por uma impressdo de singularidade
individualizada. A especializacdo flexivel da producdo pés-fordista permite que os produtos
sejam constantemente afinados com os seus consumidores, e 0s mercados atendidos nos seus
nichos mais especificos. Como diz Foster: ‘um produto pode ser de massa na quantidade e ainda
assim parecer atual, pessoal e preciso no seu enderecamento’. O consumidor se reconhece no
produto, identificando-se com ele: “¢ a minha cara”. E o estimulo do que Foster chama de
“mini-eu”. (Foster, 2002, p.19/20)

Assim, nas suas palavras:
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Design tem a ver com desejo, porém estranhamente este desejo parece carecer
quase que totalmente de um sujeito, hoje em dia, ou pelo menos de uma
necessidade; ou seja, design parece adiantar um novo tipo de narcisismo, que é
totalmente imagem e nenhuma interioridade - uma apoteose de um sujeito que
é também seu potencial desaparecimento. * (Foster, 2002, p.25)

A nocdo de necessidade tem trazido algumas questdes: quais sdo as verdadeiras necessidades do
sujeito-consumidor? quais sdo os valores associados a um determinado produto, e que o tornam
uma necessidade? como sdo manipulados desejos e necessidades?

Sabemos que as necessidades bioldgicas humanas sao relativamente reduzidas.

Porém o homem é um ser cultural, por definicdo. Clifford Geertz se refere a cultura como um
conjunto de mecanismos de controle para governar o comportamento. Segundo ele, o homem é
0 ser que mais depende de tais programas culturais para ordenar seu relacionamento na
sociedade, pois recebe respostas comportamentais extremamente gerais na sua informacao
genética. Os padrdes culturais sdo, portanto, condi¢do e base para a existéncia humana. (Geertz,
1973, pg.64).

Assim, ha “necessidades” que foram criadas em fun¢do de uma crescente complexificagdo da
cultura nas sociedades, e estdo incorporadas de tal forma a vida cotidiana, que sdo tidas como
naturais.

H&, no entanto, condic¢bes socioculturais que criam, a cada época, demandas especificas,
“faltas” artificiais, relacionadas a nogdes como status social, inclusdo em determinados grupos,
modernidade e atualidade, ou a satisfagdo de desejos criados pela midia e publicidade como
incentivo do consumo.

Quais sdo, entdo, as necessidades reais, a que se referem os diversos autores que clamam por um
“design com responsabilidade social”? E preciso avaliar com cuidado a que necessidades (ou
demandas) especificas este design deve dirigir-se.

Quando Victor Papanek declara:

A maior parte do design recente tem satisfeito apenas desejos evanescentes,
enquanto as necessidades genuinas do ser humano tém sido negligenciadas. As
necessidades econdmicas, psicoldgicas, espirituais, sociais, tecnolégicas e
intelectuais do homem séo, de uma forma geral, mais dificeis de satisfazer do
que os “desejos” cuidadosamente construidos e manipulados, inculcados pela
moda e por tendéncias passageiras. (Papanek, 1995, p.24)

podemos nos perguntar até que ponto essas necessidades “econdmicas, psicologicas, espirituais,
sociais, tecnologicas e intelectuais” ndo podem também estar sendo construidas e manipuladas
por interesses politicos ou econdmicos.

O design representa e expressa as idéias por meio das quais a sociedade assimila os fatos do
cotidiano e se ajusta a eles. Constitui-se, assim, no reflexo das caracteristicas sociais de cada
época. Com isso assume responsabilidades sobre a producao, a representacao e a divulgacdo dos
signos culturais das sociedades em que é concebido.

! Design is all about desire, but strangely this desire seems almost subject-less today, or at least lack-less; that is,
design seems to advance a new kind of narcissism, one that is all image and no interiority - an apotheosis of the subject
that is also its disappearance.
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Essa dindmica torna-se particularmente importante no mundo contemporaneo, em especial nos
paises periféricos, considerando o panorama das relacdes de producdo de significado na
perspectiva do p6s-modernismo e da globalizagdo.

O pobs-modernismo costuma ser definido por palavras como fragmentagdo, hibridismo,
descentramento, descontinuidade. David Harvey chama atencdo também para a intensa
compressdo do espago-tempo causada pela velocidade das comunicagdes, a simultaneidade do
acesso as informacGes em varias partes do mundo, a globalizacdo da producdo e a
descentralizacdo das empresas transnacionais (Harvey, 1992). Também Bomfim observa como
as dimens@es de tempo e espaco podem retrair-se ou dilatar-se, e como 0 mundo, com isso,
tornou-se incomensuravel. ‘Trata-se de um espago sem antes ou depois, ja que tudo pode estar
presente, para qualquer um, em todo tempo em qualquer lugar’. (Bomfim, 1999, p. 139)

O resultado € uma extrema volatilidade de modas, produtos, técnicas de producdo, idéias,
ideologias e valores estabelecidos. Nestor Canclini aponta para o fato de que esta globaliza¢éo
cultural é centralizada em alguns poucos paises. A acumulacdo de capital simbdlico e
econdmico através da cultura e da comunicagdo concentra-se nos EUA, em alguns paises
europeus e no Japdo. Os paises centrais continuam a controlar o mercado de signos e as
transacdes culturais, numa reafirmacdo do modelo de dominacéo colonial. Essa desigualdade
nas relacOes de poder é percebida também nos paises latino-americanos. (Canclini, 2005, pg.19)
Quais seriam os caminhos possiveis para o design, dentro desta perspectiva?

Yves Desforges coloca-se a favor do resgate de uma ideologia para pautar a atividade intelectual
e pratica do design, superando a mistificagio do progresso e da ciéncia, criada pelo
experimentalismo e racionalismo que passaram a dominar o sistema de producdo no fim do sec.
XIX.

Foster clama pela recaptura do senso de situacdo politica, restabelecendo uma dialética entre a
disciplinaridade e sua contestagéo, para ‘promover cultura com um espago de manobra’. (Foster,
2002, p.25)

Papanek aponta o design como poderosa ferramenta de transformacao social, através da qual o
homem pode (re)configurar seus meios operacionais e seu meio ambiente, e por extensao, a
sociedade e a si mesmo. Faz uma critica do design praticado na nossa época e propbe um
“design para todos”, projetado dentro do contexto social. Ele considera o descompasso entre as
realidades dos paises centrais e periféricos, referindo-se especificamente as demandas das
sociedades terceiromundistas, as quais o design deve ser adequado. Retoma dessa forma o tema
das “necessidades reais”, cuja defini¢do ndo parece nitida e clara. (Papanek in Amir, 2004, p.68)
Como representante de um pais de terceiro mundo, Sulficar Amir analisa a possivel contribuicao
do Design nas sociedades dos paises ditos periféricos. Partindo das afirmagdes de Papanek,
Amir defende, a priorizagdo de um ‘design pela sociedade’, consciente da sua responsabilidade
e do seu poder transformador sobre a sociedade contemporanea. (Amir, 2004, p.69). Resta saber
se o design, na sua atividade projetual, teria esse poder. Ndo podemos esquecer que as grandes
empresas e corporagdes tém ditado o rumo das politicas publicas, e que sdo elas que detém as
decisBes sobre os artefatos produzidos. O proprio Amir refere-se a estudos que evidenciam o
significado do design para o crescimento econdémico. (Amir, 2004, p.71) A globalizacao
econdmica, longe de mostrar-se democratica como promete o sistema de livre mercado,
beneficia acima de tudo as poderosas corporacdes e instituicdes financeiras do primeiro mundo.
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As empresas dos paises periféricos, se desejarem inserir-se neste universo, precisam
incrementar a competitividade dos seus produtos. 1sso deixa pouco espago de manobra para
propostas de adequagéo do design a um conceito mais humanizado ou socialmente engajado na
conformacéo e producéo dos objetos.

Percebemos que a formulacdo de algumas premissas éticas no exercicio do design, relevantes e
legitimas, parece desconsiderar as particularidades e as complexidades dos respectivos sistemas
sociais, 0 que nos leva a questionar a aplicabilidade pratica destas premissas da maneira como
estdo sendo propostas.

Porém determinados pontos-chave repetem-se nas observagbes dos diversos tedricos,
permitindo demarcar questdes essenciais, gue apontam para 0S possiveis conceitos na
fundamentacdo da atividade do design.

A conclusdo primeira que se deduz das consideracfes expostas até agora reafirma que esta
atividade ndo pode ser neutra ou ingénua - as escolhas e as decisdes tomadas aqui repercutem
profundamente sobre a sociedade em que ela se insere.

Portanto, para além de conhecimentos e técnicas, apresenta-se como condicao fundamental para
o0 Design, o ato de pensar a cultura e suas representacdes possiveis, dentro do contexto social.
Como diz Bomfim, uma sociedade é formada pela producdo de seus bens e valores, permitindo,
através das suas formas de representacdo, caracterizar determinadas culturas. Diz ele que

... a tarefa do designer se dard através da configuracdo de formas poéticas do
vir-a-ser. E para que isto ocorra, € necessario mais que conhecimento em areas
especificas do saber. E preciso o convivio e a compreensao da trama cultural, o

l6cus em que a persona se identifica no seu estar no mundo.” (Bomfim, 1999,
p.153)

Implicages culturais, sociais e ideoldgicas do Cinema

O Cinema também esta fortemente implicado em questfes culturais, sociais e ideoldgicas.
Constitui um bem cultural gerado a partir dos valores de uma sociedade, e reflete as idéias, as
contradicOes e as inquietacdes desta.

A producdo cinematogréfica se inscreve em um determinado contexto socio-histdrico e ndo
pode ser isolado dos outros setores de atividade - seja da economia, da politica, das ciéncias e
das técnicas, seja das outras artes. Dessa forma, a obra cinematografica, através da sua forma de
representacdo imagética, oferece um conjunto de representagdes que remetem direta ou
indiretamente a sociedade em que se inscreve, servindo assim como instrumento de anélise
desta. Podemos afirmar que o filme sempre fala do presente ou diz algo do seu contexto de
producdo. As reconstituicdes historicas mais exatas, as projecdes futuristas mais ousadas
carregam a marca evidente do momento atual da producéo.

Segundo Francis Vanoye, em um filme, qualquer que seja o0 seu projeto (descrever, distrair,
criticar, denunciar, militar), a sociedade ndo é propriamente mostrada, é encenada. Em outras
palavras, o filme faz escolhas, organiza elementos entre si, representa o real no imaginario,
constroi um mundo de ficcdo que mantém relagdes complexas com o mundo real - pode ser em
parte seu reflexo, mas também sua contestacdo. Ou seja, apresenta um ponto de vista particular
sobre este ou aquele aspecto do mundo que lhe é contemporaneo. (Vanoye, 2005, pg.54-58).
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O cinema representa a coletividade, colocando em evidéncia seus esquemas culturais,
identificando os grupos sociais segundo abordagens ideoldgicas, demarcando posicGes e valores
no grupo, evidenciando suas lutas e desafios, e mapeando lugares, eventos, tipos sociais.
Quando Adrian Forty analisa o papel das idéias nas producdes de uma sociedade, busca
compreender 0 que as pessoas pensam do mundo em que vivem e como lidam com o0s
paradoxos. Ele atribui as mitologias a funcdo de resolver os conflitos entre as crencas e as
experiéncias cotidianas, na vida das pessoas. Atualmente, os contos de fadas foram substituidos
pelos mitos modernos, que assumiram a funcdo de lidar com estas questdes, como descreve
Barthes em Mitologias. E um dos maiores mitos da nossa sociedade, nos séculos XX e XXI, é o
cinema. (Forty, 2007, p.15)

Entdo cabe ao cinema, mais do que a qualquer outro produto cultural, obra dramética ou
producdo de espetaculo, o papel de espelho das relagdes sociais e culturais, atribuido na antiga
Grécia a tragédia. Ao mesmo tempo 0 cinema, como veiculo de comunicagdo com grande
abrangéncia, difunde e divulga a histdria e os signos da sua sociedade para o0 mundo, e
realimenta de forma dindmica a cultura dessa sociedade, trazendo novas propostas formais e de
contetdo.

Esse potencial confere ao cinema o estatuto de agente transformador do meio social. Sédo
inegaveis também os vinculos ideoldgicos do cinema: todos os filmes, desde aqueles
intencionalmente politicos até a comédia pretensamente “alienada”, possuem um Viés
ideoldgico. Isto nos permite afirmar que o cinema ‘estd longe de ser uma atividade artistica
neutra e inofensiva’, numa apropriacao da expressdo de Forty.

O cinema contribui para que possamos pensar 0 mundo em que vivemos. Sua atribuicdo
fundamental é representar os conflitos, os paradoxos, as aspira¢c@es da sociedade em que é
produzido, e refletir seus valores culturais.

Porém, constitui-se, acima de tudo, numa fonte de prazer: cinema &, essencialmente,
entretenimento. Chamado de “fabrica de ilusdes”, o cinema tem o poder de transportar o
espectador para um mundo de devaneios e sonhos. Esse poder pressupde escolhas e implica em
responsabilidade social.

O paradoxo do cinema esta na relacdo entre a subjetividade e a tecnologia. Seus signos sdo
representados através de um projeto de imagem que s6 pode ser realizado na préatica através de
formas de construgdo tecnicamente condicionadas. A producéo de significados é delimitada pela
concretude do complexo aparato técnico.

Desenhando um filme 2

Desenhar um filme é conferir as imagens deste filme os valores da sociedade que este pretende
representar através da imagem, o recorte da realidade que propde apresentar. E delinear o
contorno do “buraco da fechadura” através do qual o espectador ¢ convidado a espiar, como diz
Roland Barthes. (Barthes, 1987, p.292)

O filme é um meio que retne formas de expressdo multiplas: imagem, movimento, ritmo,
di&logos, sons e masica, dramaturgia e interpretacdo. Trabalha com tempo e espago: o tempo é

2 Titulo de exposigao de Marcos Flaksman, diretor de arte, no Oi Futuro, nov. 2009
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dado pela montagem, o espaco é o locus da imagem. A organizacdo do espaco, a relacdo dos
elementos neste espaco, luz e sombra, paleta de cores constituem a matéria prima para a
construcdo da imagem no cinema. E um projeto de linguagem visual, concebido e realizado
coletivamente.

Essa concepcdo imagética vai representar a proposta do filme. Porém na imagem
cinematografica ha vérias solucbes formais possiveis para uma mesma proposi¢do cénica. As
diversidades se impfem pelos repertérios imagéticos diversos e pelas diferentes
intencionalidades dos autores. Como diz Bomfim, ‘as caracteristicas de um objeto sdo, na
verdade, as interpretagdes que dele fazemos’. (Bomfim, 1997, p.37). Estas escolhas possiveis,
gue corroboram e sustentam a proposta ideolégica do filme, sdo feitas na transposi¢do da idéia
original - argumento e roteiro - para uma linguagem imageética. As opcles e decisbes sdo
abrangentes e envolvem ndo sé os significados simbdlicos das imagens, como definem também
a adequac&o da aparéncia do filme ao publico ou ao mercado pretendido.

Como qualquer outro projeto de design, a tarefa de colocar em pratica uma concepcéo de
projeto visual precisa adequar-se a um conjunto de condicdes e restricbes proprias de cada
producdo. S&o restricbes da ordem dos custos, dos recursos técnicos e humanos, da
disponibilidade de materiais, do tempo. O desenho visual de um filme trabalha simultaneamente
com diversas dimensdes, que trafegam entre uma solida concretude material e no¢fes abstratas
de construcdo de significados, e que consideram tanto os propositos do empresario-produtor
como as implicagdes culturais e sociais.

Charles Eames (designer, arquiteto, cineasta e artista) menciona esta questdo quando afirma que
a capacidade do designer de reconhecer as restriches inerentes a cada projeto (restri¢des de
custo, de tamanho, de forca, equilibrio, de superficie, de tempo) mantendo sua disposicao e seu
entusiasmo criativo, constitui uma das chaves para o problema do design. (Eames, 2009).
Charles e Ray Eames se notabilizaram por reunir nos seus projetos conceitos de utilidade,
prazer, beleza e arte, colocados em prética dentro das condigdes dadas.

Bomfim descreve o campo de acdo do design como o da configuragdo de objetos, no seu sentido
mais amplo. Ele define objeto como ‘qualquer artefato que resulte da aplicacdo da vontade do
sujeito, consubstanciada no processo de conformacao da matéria.” (Bomfim, 1997, p.36). Estes
objetos podem ser, hoje em dia, projetos tri-dimensionais e concretos, projetos graficos
impressos, projetos virtuais, projetos abstratos como o design de servigo, e também projetos
visuais em produtos audiovisuais. No que se refere a construgdo das imagens cinematograficas e
dos seus significados, esta segue 0s mesmos par@metros fundamentais de outros projetos de
design.

Luiz Antonio Coelho preconiza que, no futuro, o production designer no cinema brasileiro
podera sair dos cursos de graduacdo em Design, uma hipétese bem real que aponta uma nova
direcdo de atividade para o profissional do Design. Coelho sugere que o designer, fundamentado
por uma formagdo mais global, podera ampliar a formulagdo dos conceitos e significados
relacionados a imagem cinematografica, em comparacdo aos profissionais com outro tipo de
formag&o, como belas-artes, por exemplo.®> O que observamos é que alguns dos diretores de

% Sugestao apresentada por Coelho durante a apresentagado do seu trabalho “Representando a imagem realista em
Orgulho e Preconceito na televisdo e no cinema”, no 4° CIDI, set. 2009
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fotografia, diretores de arte ou figurinistas, que assumem esta fungdo no cinema brasileiro atual,
realizam projetos extremamente afinados com a cultura e a sociedade brasileiras. S&o
profissionais provenientes de escolas de cinema, arquitetura, belas-artes, formados por cursos
técnicos ou pela prética do set de filmagem, compondo um universo multidisciplinar na
concepcao do desenho visual dos filmes brasileiros.

Podemos afirmar que estes profissionais, embora provenientes de formagfes diversas, ja se
constituem em genuinos “designers”, na medida em que a sua atuacdo demanda 0s mesmos
pressupostos que fundamentam a disciplina e a atividade do design.

Dessa forma, o design de producdo subentende também responsabilidade, coeréncia e
consciéncia das escolhas possiveis, dentro das condi¢cdes e restricdes apresentadas por cada
projeto. Porém agrega a estas premissas fundamentais uma outra condi¢do, gque é inerente ao
produto cinematografico: constituir-se em veiculo de prazer, beleza e arte.

Concluséo

Para concluir, podemos supor que essa finalidade particular da obra cinematografica pode
estender-se ao objeto do Design como um todo, ampliando e generalizando este objetivo.

O universo contemporaneo, marcado pelo digital, apresenta uma oferta vasta de novos produtos,
servicos, dispositivos de lazer, manifestacbes de arte. Muitos desses novos dispositivos
mesclam signos visuais de diversas linguagens; as fronteiras entre as areas de competéncia estao
se diluindo rapidamente. Observamos uma superposicao das atribuicdes de cinema e Design em
determinados dispositivos, cujos projetos sdo do campo do Design, mas cuja linguagem
encontra-se subordinada aos codigos do cinema. Alguns exemplos marcantes dessa imbricagdo
sdo o webdesign, as vinhetas de programas de TV, ou 0s jogos de computador.

A construgdo do espago pro-filmico, tudo aquilo que a cAmera (com a qual o espectador se
identifica) mostra, expressa a proposta ideoldgica do filme. Determinantes desta construcéo séo
0 0 que - 0s elementos cénicos, objetos, texturas, volumes, cores, e 0 como - iluminagéo,
enguadramento, movimentos de camera. Esse projeto esta fundamentado nos mesmos
pressupostos essenciais do Design na elaboracéo dos significados estéticos, éticos e ideoldgicos
do produto/imagem resultante.

Porém, acima de tudo, trata-se de um projeto que promove a representacdo da cultura de uma
sociedade, re-alimentando simultaneamente a constru¢do permanente desta mesma cultura, num
processo dinamico. Como este produto é destinado a um publico vasto e diversificado,
eventualmente globalizado, a responsabilidade socio-politica sobre as escolhas realizadas nestes
projetos € enorme.

Portanto, o projeto de design de producéo esta inserido no campo do Design ndo s6 através da
sua fundamentacéo técnica, mas também pela sua repercussao socio-cultural.

A caracteristica essencial do Design € a sua capacidade de refletir a sociedade e sua cultura,
apresentando através da configuragdo de seus ‘objetos de uso e sistemas de comunicagdo’,
(Bomfim, 1997, p.28) uma base de reflexdo ampla, j& que este objeto do design faz parte
integrante da vida de cada um nesta sociedade.

O produto do Design ultrapassa a simples finalidade funcionalista de atender a necessidades, ja
que os objetos produzidos possuem uma mensagem, um significado além da sua funcéo prética.
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Como diz Forty, se uma xicara de cha servisse apenas como utensilio para tomar cha, todas as
xicaras seriam iguais. No entanto, a forma deste objeto, o material de que ¢ feito, cor e décor
que completam sua aparéncia transmitem uma multiplicidade de valores, com 0s quais 0 usuario
é levado a se identificar. Este significado, de uma forma geral, ndo é aleatdrio ou acidental: é
agregado ao produto de forma intencional.

Isso nos leva a pensar que a fundamentagcdo do Design é essencialmente ideoldgica. Segundo
Bomfim, ‘o Design seria, antes de tudo, instrumento para a materializacdo e perpetuacdo de
ideologias, de valores predominantes em uma sociedade’ (Bomfim, 1997, p.32).

Porém poderiamos supor que, subjacente a esses conceitos fundamentais de responsabilidade
social e consciéncia ideoldgica, a esséncia do Design esta vinculada a uma finalidade
expandida, ndo funcionalista, de utilidade. Neste sentido abrangente de utilidade estdo incluidas
as nocOes de prazer, beleza e arte, consideradas na sua importancia social.
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