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RESUMO

PEREIRA, Lucas Pessoa. Design de identidade visual grifica
em producées audiovisuais contemporianeas: Uma anélise da
apropriagio da visualidade medieval em O Senhor dos Anéis, Game’
Of Thrones e ‘World of ‘Warcraft. 2016. Dissertagio (Mestrado em
Artes Visuais) — Programa de Pés-Graduagio em Artes Visuais,

Centro de Artes, Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2016.

O presente estudo é resultado de uma observagio da existéncia de uma recorrén-
cia temdtica e estética do imagindrio medieval em produgdes audiovisuais con-
temporineas. A partir dessa constatagio, definiu-se como proposta de pesquisa a
compreensio de como esse imaginario é apropriado e traduzido visualmente por
essas produgdes via direcio de arte e design de identidade visual, com énfase no
que aqui é chamado de identidade visual grifica. Para tanto, realizaram-se estu-
dos de trajetdria higtdrica e congtituicio social da Idade Média, mapeamentos de
cultura material e cultura visual na histéria da arte medieval, relacdes entre prati-
cas medievais de trabalho e priticas contemporineas de design, estabelecimento
de figuras e formas do medievo, conforme metodologia proposta por Omar Ca-
labrese (1987), mapeamentos de representagdes do medieval no contemporineo
e, finalmente, andlises especificas do universo empirico da pesquisa, constituido
pelas seguintes produgdes: a trilogia de filmes O Senhor dos Anéis, a série televi-
siva Game’ Of Thrones e 0 jogo eletrdnico “World Of ‘ZQ)arcmft. Com isso, e com o
resultado pritico que integra a pesquisa (um guia de etilo grifico da estética me-
dieval), objetivou-se uma contribuigio académica na diregio de auxiliar pesquisa-

dores e profissionais da drea no sentido da reflexio acerca das praticas abordadas.

Palavras-chave: Imagindrio Medieval; Design de Identidade; Diregio de Arte.



ABSTRACT

PEREIRA, Lucas Pessoa. Graphic visual identity design in
contemporary audiovisual producions: An analysis of the
medieval visuality appropriation in The’ Lord of the Rings, Game’ Of
Thrones and ‘World of Warcraft. 2016. Dissertation (Master Degree
in Visual Arts) — Programa de Pds-Graduagio em Artes Visuais,

Centro de Artes, Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2016.

This $tudy is the result of an observation of the existence of a recurring theme and
aesthetics of the medieval imagery in contemporary audiovisual productions. From
this observation, it was defined as a research proposal to understand how this im-
agery is appropriate and translated visually by these productions via art direction
and visual identity design, with emphasis on what here is called graphic visual iden-
tity. Therefore, it was made studies of historical trajectory and social constitution of
the Middle Ages, as well as mappings of the material culture visual culture in the
higtory of medieval art, and also relations between medieval working practices and
contemporary design practices, and the establishment of figures and forms of the
medieval, according to the methodology proposed by Omar Calabrese (1987), as
well as mappings of medieval representations in the contemporary. Finally, it was
also made a specific analysis empirical universe of this research, which consists in
the following productions: the film trilogy The’ Lord of the’ “Rings, the television se-
ries game’of Thrones and the electronic game World Of ‘ZQ)arcmft. With this, and
with the practical result that integrates the research (a graphic style guide of medie-
val aesthetics), this study was aimed to be a contribution in order to help researchers

and professionals in the direction of a refle¢tion on the practices addressed.

Keywords: Medieval Imagery; Identity Design; Art Direction.
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Costuma-se dizer que a infincia é o periodo de nossas vidas que
mais nos impressiona e nos deixa marcas na memoria, e que a en-
trada para a adolescéncia é a que vai consolidar algumas dessas
marcas. Coincidéncia ou nio, foi por volta dessas épocas da minha
vida que me deparei com situa¢des que moldaram o meu modo de
pensar, enxergar e consumir midias visuais, mas talvez mais nota-
vel que isso tenha sido o grande apreco que desenvolvi pela estética
medieval. Aos meus dez anos de idade, em 2001, tive 0 que talvez
tenham sido os meus primeiros contatos com produgdes que rein-
terpretam e representam a estética medieval: joguei pela primeira
vez 0 jogo eletrdnico Age’ Of Empires 11 — Tke’ﬂge’ Of Kings'; re-
lativamente pouco tempo depois disso, jd com doze anos, em 2003,

assisti ao filme O Senbor “Dos Anéis — A Sociedade’ do Anel>.

1] Segundo jogo da franquia _Age’of Empires. Foi desenvolvido
pela empresa Ensemble Studios e distribuido pela empresa
Microsoft em 1999. Fonte: <https://en.wikipedia.org/wiki/
Age_of_Empires_II>. Acesso em: 14 de marco de 2016.

(2] Primeiro filme da trilogia O Senhor dos Anéis, dirigida por Peter
Jackson. Filmado simultaneamente com suas duas sequéncias na Nova
Zelandia e langado em 2001. Baseado, assim como os outros dois filmes,
na trilogia literdria homénima publicada entre 1954 e 1955 e escrita por
John Ronald Reuel Tolkien. Fonte: <https://en.wikipedia.org/wiki/
The_Lord_of_the_Rings_(film_series)>. Acesso em: 14 de margo de 2016.
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O jogo, um dos mais populares na modalidade RTS’, situa a
época medieval como mote principal logo de inicio em sua interface
de menu para acesso s opgdes de jogo: botdes cliciveis em formatos
de escudos e bandeiras de reinados, de biblia, mapa, bigorna de ferrei-
ro, e até uma placa ristica em madeira para apontar a “saida” do jogo
(para fechar o programa); além disso, a imagem de pano de fundo
dessa interface inicial é composta por uma ruela tipica de vilas euro-
peias da Idade Média, com cal¢ada de pedra e casas em estilo espe-
cifico, além de um inventirio de armaduras de cavaleiros no interior
de uma delas. Mas é no jogo em si que se consegue ter uma primeira
ideia mais concreta do que é o medieval propriamente dito, ou ainda
de qual seria o egpirito do tempo medieval. A partir da possibilidade
de comandar grupos de pessoas, cada um com sua fungio (campo-
neses para coleta e construgio, soldados pra defesa, etc.), o objetivo
geral é o de montar uma base e derrotar o inimigo. A primeira cam-
panha se situa em uma representacio da histéria real das Guerras
de Independéncia da Escdcia, na transi¢io entre os séculos XIII e
X1V, a partir do ponto de vista dos escoceses. A indumentiria, a ar-
quitetura, a cultura material e sobretudo as relagdes de classe e poder

apresentadas no decorrer do jogo, além da prépria direcio de arte de

(3] Real-time’ strateqy, “estratégia em tempo real” (tradugio livre). Trata-

se de um subgénero de jogos eletronicos de estratégia. No RTS, ao
contrério dos tradicionais, o jogo nio progride através de turnos (cada
jogador tem a sua vez de jogar), mas sim de forma concomitante e
simultinea por ambos (ou mais) jogadores. Fonte: <https://en.wikipedia.
org/wiki/Real-time_strategy>. Acesso em: 14 de margo de 2016.
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sua interface, permitem um primeiro olhar relativamente nitido do
contexto em questio, mas talvez a apreensio e compreensio efetiva
do medieval, especificamente de sua estética, se dé nesse caso pelo
controle dos personagens e do ambiente, controle esse que de certa
forma aproxima o jogador, ainda que minimamente, daquilo que se-
ria uma experiéncia real de estar e fazer parte do medievo.

No que se refere a trilogia O Senhor dos Anéis, ela foi par-
ticularmente importante na constitui¢io da minha relagio com o
periodo do medievo, ji4 que, embora nio apresentasse o fator in-
terativo de AOE, acabou por dois fatores consolidando a minha
fruicdo pela etética da Idade Média: o primeiro é a representagio
concreta de figuras miticas, seres sobrenaturais, objetos magicos,
etc. — um conjunto de elementos que Jacques Le Goff (1994) chama
de maravilhoso medieval — que é introduzido no filme, e o segundo
é a propria natureza de uma narrativa dramdtica épica prépria da
linguagem cinematogréﬁca. A escolha criativa por esse maravilhoso,
ou seja, por toda a miriade de agpectos mitoldgicos e sobrenaturais
que ajuda a fundar o paradigma da época, tem uma importincia
especifica: se por um lado uma abordagem mais “higtérica’, como é
o caso do jogo, mostra uma Idade Média de forma mais literal e nos
introduz nesse universo, por outro lado a inser¢io concreta, dentro
da narrativa do filme, de criaturas mégicas e figuras simbdlicas nos

aproxima ainda mais e de forma sinestética da “visio de mundo™

(4] Para esclarecer essa terminologia, é importante considerar que, embora
seja possivel a exi§téncia de uma “visdo de mundo” de’fato medieval, o
processo contemporineo de sua interpretagio assumird um papel que
media esse pensar medieval para o tempo presente. Ou seja, as apropriagdes
mididticas aqui abordadas serio diretamente resultado dessa mediagio.

~ 18 >

dos medievais — e isso considerando que o filme, sendo uma fic-
¢do baseada em livro, ji traz embutido em sua diregio de arte e
construgio de roteiro todo o imagindrio visual histérico da época
e lugar, ou seja, o maravilhoso é colocado ali de forma incremental
e nio substitutiva; sobre o segundo fator, a natureza dramdtica da
narrativa, temos um movimento contririo ao do jogo, o que para-
doxalmente consolida ainda mais aquilo que a interatividade inicia:
quando nido temos mais o controle daquilo que acontece na tela,
apesar de estarmos assistindo as cenas de forma passiva acabamos
por ndo cair no processo automatizante da apreciagio estética que
acontece durante uma sessio de jogo; em outras palavras, assistir a
um filme que se propde a ter essa magnitude narrativa faz com que
tenhamos a tendéncia a observar ainda mais os detalhes visuais e
simbélicos, ao contririo da situagio de termos que dividir a atengdo
a0 jogo entre as a¢cdes necessdrias a ele e 3 observagio de sua etética.

Ap6s essas experiéncias iniciais, tive contato com outras produ-
¢Oes visuais que foram significativas no sentido que coloco até agora.
Foi o caso, por exemplo, dos livros e da franquia de filmes Harry Po-
tter que, mesmo com suas histérias situadas em um contexto con-
temporineo, trazem alguns aspectos da medievalidade em sua cons-
trugdo de universo, sobretudo no que se refere 3 escola de magia que
tem suas atividades realizadas em um castelo tipico da época, além de
outros elementos secunddrios oriundos do lugar e daquilo que ele re-

presenta dentro da ficgio. Conheci, também, outros jogos eletrdnicos

~ 19 -~



com a mesma ambientagio: “Diablo T e (ZQ)arcmft TT1°. O primeiro,
um RPG’ para computador com forte énfase na temética do cavalei-
rismo/heroismo religioso, retoma a precisdo técnica de representagio
de AOE, a0 mesmo tempo em que consegue harmonizar a isso os
aspectos ficcionais de fantasia. Em W3 — mais um RT'S, porém com
a introdugio de certos aspectos de RPG, e isso serd importante para
o que acontece logo em seguida —, por outro lado, temos outro tipo
de caracterizagdo: o tratamento grafico em forma de caricatura dos
personagens e dos cenirios, em conjunto com a construgio de um
roteiro/histéria de fundo complexa e coesa, fato que enfatiza o as-
pecto ficcional da narrativa (desaproximagio da realidade), o que por
sua vez traz ainda mais 4 tona o maravilhoso/fantasioso/mdgico, etc.
Os aspectos de RPG inseridos no jogo nio foram uma mera decisio

projetual para adicionar fungdes atrativas no sentido de inovagio tec-

(5] Segundo jogo da franquia “Diablo, desenvolvido pela empresa Blizzard
North e lancado em 2000 pela empresa Blizzard Entertainment. Fonte:
<https://en.wikipedia.org/wiki/Diablo_II>. Acesso em: 14 de margo de 2016.

(6] Terceiro jogo da franquia Warcraft, desenvolvido e langado pela empresa
Blizzard Entertainment em 2002. Fonte: <https://en.wikipedia.org/wiki/
Warcraft_IIT:_Reign_of_Chaos>. Acesso em: 14 de margo de 2016.

(7] Rele*playing game; “jogo de interpretacio de papéis” (tradugio livre).
Tradicionalmente sendo um jogo de mesa, sua premissa basica é a de
interpretagio de papéis em um ambiente ficcional. No caso de seu equivalente
computacional, o jogador controla o personagem na tela. Fonte: <https://
en.wikipedia.org/wiki/Role-playing_game>. Acesso em: 14 de marco de 2016.
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noldgica; a modalidade de controle de um her6i em paralelo is outras
unidades bdsicas e com aventuras prdprias preconizou o préximo
langamento da franquia, que ¢ até hoje o maior de todos: “World of
Warcraft', um MMORPG?® que chegou a prender a minha atengio
por cerca de doze horas didrias (!). A possibilidade de controlar um
Ginico personagem e construir a sua identidade e sua trajetéria de vida
passo-a-passo, interagindo com milhares de outros jogadores, além
da potencial explora¢io de um imenso universo — que inclusive reite-
ra e consolida ainda mais a estética do medieval fantastico — coloca o
jogador em um estado mental quase simbidtico com aquele ambiente.

Eis que mais recentemente é lancada uma série televisiva que
incrementaria mais uma vez o modo como pensamos a Idade Mé-

dia, pelo menos em seus aspectos estéticos: Game’ Of Thrones™, que
p q

(8] Quarto jogo da franquia ‘Warcraft, e o primeiro que nio estd na
modalidade RT'S. Desenvolvido e langado pela empresa Blizzard
Entertainment em 2004. Fonte: <https://en.wikipedia.org/wiki/
World_of_Warcraft>. Acesso em: 14 de margo de 2016.

(o] Massively multiplayer online’role-playing game;“jogo de interpretagio

de personagens online’e em massa para miltiplos jogadores” (tradugio
livre). Trata-se de um tipo de jogo de computador e/ou videogame que
permite a milhares de jogadores criarem personagens (de forma semelhante
ao RPG) em um mundo virtual dindmico simultaneamente na Internet.
Fonte: <https://goo.gl/PttAUZ>. Acesso em 14 de marco de 2016.

[10] Produzida e lancada em 2011 pelo canal HBO. Criada por David Benioff e
Daniel Brett Weiss. Baseada na série literdria _As (ronicas de’ ge[o e Fogo, escrita
por George Raymond Richard Martin e tendo seu primeiro livro lancado em
1998. Fonte: < https://go0.gl/ OOM56 >. Acesso em: 14 de marco de 2016.
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embora tenha elementos do maravilhoso como pano de fundo, co-
loca uma énfase muito maior nas relacdes interpessoais e de poder,
além de langar mio da atengio minuciosa aos detalhes de direcio
de arte e de um tratamento grifico impactante.

Ainda que eu veja claramente a importincia das outras pro-
dugdes aqui citadas, tanto na minha trajetdria pessoal de consumo
mididtico quando pela prépria questio da (re)construgio de um
imagindrio medieval, considero que a série Game’ Of Thrones, ainda
em andamento, a franquia de filmes O Senhor dos Anéis e o jogo
World of ‘Warcraft constituem, pelo menos a partir do olhar desta
pesquisa, um conjunto de produgdes que se configura como o atual
dpice daquilo que vou chamar de representagio do imaginirio me-
dieval: as trés, cada uma dentro de seus contextos especificos de pro-
dugio e distribuicio, além de suas peculiaridades de argumento e de
narrativa, contribuem em larga medida para a interpretagio coletiva
daquilo que seria a estética da Idade Média, principalmente se consi-
derarmos que essas trés produgdes etio entre as mais populares do
mundo com essa temdtica, cada uma em sua categoria mididtica. Ea
partir da articulagio entre esse apreco pessoal ao tema, entre a obser-
vagio de uma recorréncia contemporinea a essa estética no audio-
visual e entre o interesse em compreender alguns aspectos relativos

a cultura visual oriunda dessas produgdes, que inicio esta pesquisa.

~ 22~
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A cultura contemporinea vive uma crise”. A crise das representagdes, a
crise dos paradigmas, a crise das identidades. Alguns tedricos, como o
norte-americano Fredric Jameson (2006), apontam para uma perda de
senso da hi§tdria, o que explica, em parte, a questio da representagio,
das identidades e dos paradigmas posta. O que Jameson afirma ao falar
dessa perda de senso pode ser compreendida como uma a-historici-
dade cronica, talvez uma recusa em compreender a hi§téria de forma
linear a0 mesmo tempo em que é um ciclo repetitivo. Nio se trata mais

de repetir modas ou a hi§tdria em si (grandes catdstrofes politicas e so-

ciais, grandes movimentos culturais e etc.), mas de “parasitar o passado”

(ANDERSON, 1999) sem assimilar esse passado, a0 mesmo tempo
em que se cobre esse passado de uma nostalgia superficial que atribui
A estética toda a esséncia da histéria complexa e contextual. Nao com-
preender o passado, ou o sentido e movimento da histéria, tem sido a
crise dentro da crise, a nostalgia da pés-histéria (JAMESON, 1996;
2006 ¢ ANDERSON, 1999), o mal-estar da pés‘modemidaofe’ como
bem afirma o sociélogo polonés Zygmunt Bauman (1998).

A crise e o mal-estar ndo sio necessariamente improdutivos. Se
a experiéncia de um tempo pds-histérico gera uma perda de referen-
ciais, a historicidade passa a ser criada como um mundo possivel, re-
criado a partir de mundos nio acessados e apenas imaginados a partir

de grandes e pequenas narrativas. A crise dos grandes mitos, esgota-

(11] Algumas partes deste texto j4 foram apresentadas em artigo
publicado na Revista ORSON n°g, no final de 2015, em conjunto com
a coorientadora desta pesquisa (ver PENKALA; PEREIRA, 2015).

24 =~

dos também, e a nostalgia por um tempo que necessariamente nio foi
vivido talvez explique o sucesso de hi§tdrias fantigticas de produtos
como a franquia de jogos "ZQ)arcrcng, a trilogia de filmes O Senhor dos
Anéis e a série televisiva Game of Thrones. Essa nio é uma tendéncia
nova, e a partir da década de 1980 ganha nova énfase, numa multipli-
cidade de referéncias e uma revisitagio ao periodo medieval enquanto
contexto de hi§térias fantasticas, fabulosas e mdgicas. Mas essa nio é
uma visitagio qualquer ao passado, e, sim, uma revisio sobre o imagi-
ndrio a respeito desse passado. Imagindrio aqui compreendido como
no conceito de Michel Maffesoli (2001), para quem teria um cariter
ambiental e atmosférico, “aquilo que Walter Benjamin chama de aura”
(MAFFESOLLI, 2001, p. 75), sendo entio uma constru¢io mental co-
letiva perceptivel, “mas nio quantificivel” (idem).

Esse imagindrio (re)organiza e traduz uma série de figuras do me-
dieval em formas que constituem parte de uma imageria® (PENKALA,
2011) do periodo. E certo dizer que o imagindrio seja formado a partir
do conjunto de figuras de um periodo histérico — aqui entendidas, as
figuras (e as formas), a partir de Omar Calabrese (1987) —, mais a ima-
geria desse periodo e aquilo que foi traduzido dessa imageria e dessas
figuras, por exemplo em obras de arte. Assim, também se pode dizer

que o imaginrio é retroalimentado por ele mesmo, num processo de

(12]“[...] Imageria é o conjunto de imagens relativas a uma dada coisa. [...]
Essas imagens formam um conjunto a partir de um elemento de coesio,
que lhes ¢ externo. [...] E um conjunto de imagens formadas a partir de
um consciente que as agrupa por sua natureza figurativa, por semelhangas
ou por importincia relativa 3 dada coisa”” (PENKALA, 2011, p. 18-19).
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ressignificagio no qual ora algumas figuras vao sendo reconstruidas
(eventualmente, distorcidas), ora vio sedimentando seus sentidos. Essa
dinimica de tradugdes pde & mostra aqueles periodos que vio sendo
(re)apresentados tanto quanto os periodos histéricos nos quais essa tra-
dugio se apresenta. O imagindrio resulta tanto de um espirito do tempo
“imaginado” (no sentido de tornado em imagem) quanto do espirito do
tempo que o (re)produz e (re)organiza. O audiovisual vem traduzindo
o medievo em suas figuras histéricas e imaginadas ou reconstruidas nas
formas que cada edpirito de época lhe permite (o que é dizer que a Ida-
de Média da década de 1980 é diferente da“nossa” Idade Média, a atual,
por exemplo). E dentro desse contexto e viés que esta dissertagio pro-
pde sua problematizagio, cuja proposta é discutir a maneira pela qual o
medieval vem sendo traduzido hoje, no audiovisual, a partir da identi-
dade visual gréfica criada pela direcio de arte desses produtos, em que
pese especialmente as narrativas atravessadas por elementos fantisticos,
madgicos, maravilbosos. Em outras palavras, é possivel delinear o proble-
ma de pesquisa deste trabalho com o seguinte questionamento: cormo o
imagindrio medieval &apropriado pelos sistemas de’identidadevisual grafi-
ca em produtos audiovisuais contempordneos? O trabalho apresenta uma
breve revisio hitérica a respeito do imaginario medieval através de sua
cultura visual e discute a traducio desse imagindrio pela direcio de arte
em trés produtos audiovisuais contemporineos: no jogo online World
of ‘Warcraft, na série televisiva Game'of Thrones e na trilogia de filmes O
Senhor dos Anéis, titulos que constituem o universo da pesquisa.
Considerando-se essas questdes, contextos e premissas, bem

como a problematizagio ji desenhada, a pesquisa aqui proposta tem
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como objetivo geral compreender como o imagindrio do medieval &vi-
sua[mente’apropriac[o pe[as prdticas da identidadevisual (qrdﬁca e’direcdo
de arte’em producdes audiovisuais contempordneas. Em ordem de cum-
prir esse objetivo maior, elenca-se trés objetivos especificos que not-
teario este estudo. O primeiro deles ¢ o de mapear tanto os elementos
gréficos da visualidade medieval quanto suas traducoes contemporaneas;
o segundo, ode apontar quais sentidos essas visualidades ac(quirem e/ou
proc[uzem e, por fim, documentar, ogcmizar e’sistematizar essa Visualida-
degrdfica em um guia de’estilo visual. Esse processo de compreensio e
cotejamento tedrico — ou seja, a pesquisa como um todo — se justifica
a partir de sua inser¢io em um pensar sobre a pritica das artes visuais
a partir da perspectiva da cultura visual e das narrativas midiaticas, o
que faz com que este estudo resulte em uma reflexio sobre as causas,
as consequéncias e os aspectos sociais envolvidos nessa pritica da arte
aplicada dentro do design e do audiovisual. Além disso, o trabalho
pratico feito ao final do processo de pesquisa tedrica se justifica por ser
uma concretizagio visual e material de tudo o que serd discutido na
dissertagdo, o que, de certa forma, reforca sua legitimagio dentro de
um contexto de pesquisa em arte, sobretudo em relagio ao pensar do
fazer dessa arte, mas também torna evidentes, visualmente e de ma-
neira concreta, as relagdes entre as figuras do medieval no imaginario
e as formas nas quais elas s3o expressas hoje. De forma complementar,
pretende-se que o resultado prético tenha utilidade material pratica
para profissionais e estudantes das disciplinas envolvidas.

Para dar conta dos objetivos e da problematizagio propostos

pela pesquisa, em um primeiro momento serd realizado um mapea-
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mento do material visual grifico referente tanto ao medieval “real’,
histérico (como as tipografias e outras visualidades da época, grifi-
cas ou nio), quanto ao medieval traduzido ou “interpretado” em pro-
dugbes audiovisuais contemporaneas, desde a década de 1980. Com
relagio aos objetos empiricos, um levantamento documental acerca
dos contextos de produgio serd conduzido em concomitincia com
uma pré-andlise dos elementos visuais desses produtos audiovisuais.
Ap6s, serdo realizadas as andlises propriamente ditas, de modo que
sejam apontadas relagdes entre a cultura visual histézrica medieval e
suas tradugdes nos universos empiricos analisados, ou seja, os filmes,
0 jogo e a série televisiva. A metodologia que atravessa a discussio
tedrica e a andlise dos objetos empiricos ¢ trazida pelo modelo me-
todoldgico desenvolvido a partir do que propoe Omar Calabrese
(1987) sobre sua andlise da contemporaneidade — a “idade neobarro-
ca’ — e suas figuras e formas, o que serd apresentado adiante.

A pesquisa propde que a fundamentagio, discussio e anilise,
que estariam em uma in§tincia tedrico-metodoldgica, culmine no
desenvolvimento de um guia de estilo visual e grifico, o qual serd
apresentado por um breve memorial descritivo. O guia de estilo
organiza e sistematiza as relagdes conceituais e visuais entre figu-
ras desse imagindrio medieval e suas tradugdes visuais e grificas,
ou seja, as formas propriamente ditas, tomadas por esse imagind-
rio. Esse guia terd vinculo direto com a dissertagio, pois, apesar de
funcionar como material autdbnomo, serd também uma forma de
documentacio da pesquisa, demongtrando na pritica de um mate-

rial visual sistematizado o que foi discutido de forma teérica.
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Este relatério de pesquisa é apresentado em quatro capitu-
los, apés a introdugio: (1) Ethos e estética medieval: ﬁguras & formas
do medieval europeu e’ seu maravilhoso, que se configura como uma
revisdo da histéria da Idade Média e da cultura visual acerca do pe-
riodo e que tem por objetivo estabelecer panoramas gerais e especi-
ficos em relacdo & compreensio do medievo ou da“medievalidade”;
(2) Tdentidade Oisual Grafica e Diregao de’_Arte: A arte'nos saberes
e praticas do design e do audiovisual, que serd o capitulo de coteja-
mento tedrico acerca dos campos abordados neste trabalho; (3) A
biblia grdfica do medieval: “Breve’ andlise’ da identidade visual grifica
da Tdade Média a partir de’ audiovisualidades contempordneds, que é
onde sio realizadas as anilises propriamente ditas. Encerram esta

dissertagio as (onsideragdes Finais e as T{eferéncias.
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Muito do que as pessoas que nio tem um contato mais direto com
a Idade Média acreditam saber sobre o periodo vem daquilo que
elas consomem da industria cinematogrifica e da televisdo. Se per-
guntarmos para um grupo de pessoas, mesmo as que tem grau de
in§trucio elevado, o que a palavra“medieval” evoca em suas mentes,
muito provavelmente elas lembrario de Monty Python Em “Bus-
ca do (ilice Sagmc[o, A Esj)ac[a Era a Lei, Joana "D Arc, banquetes,
amor cortés, a peste negra, combates entre cavaleiros, armadura
de malha metilica, etc. Talvez alguém que tenha assistido ou lido
O Nome’ “Da Rosa ou Os Pilares da Terra adicionaria a essa lista
catedrais, manuscritos, monastérios, feudalismo, monges e frades.
Francesco Petrarca, um poeta e estudioso italiano do século
XIV, ficou famoso por se referir ao periodo de tempo entre a queda
do Império Romano (476) e seu préprio tempo (década de 1330)
como Idade das Trevas. Petrarca acreditava que esse foi um perio-
do de escuridio intele¢tual devida a perda do aprendizado cldssi-
co, o qual ele via como “luz”. Higtoriadores posteriores aderiram a
essa ideia e, por fim, o termo “Idade das Trevas” se transformou em
Tdade Média. No entanto, caracterizar a Idade Média como um
periodo de escuridio que cai entre dois periodos “maiores” e mais
intelectualmente significativos da Histéria € ilusério, pois o medie-
vo nio foi necessariamente um tempo de ignorancia e retrocesso,
mas, sim, o tempo em que o Crigtianismo floresceu na Europa. De
forma mais especifica, o Catolicismo Ocidental foi o que trouxe
com ele novas perspectivas de vida e um mundo que rejeitou as

tradicoes e o aprendizado do mundo antigo. Durante essa era, o
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Império Romano lentamente se fragmentou em diversas entidades
politicas menores. As fronteiras geograficas para paises europeus
atuais foram estabelecidas durante a Idade Média. Esse foi o pe-
riodo que prenunciou a formagio e ascen¢io de universidades, a
consolidagio da regra da Lei, virios periodos de reformas eclesis-
ticas e o nascimento da “industria” do turismo. Muitas obras da
literatura medieval, como Os (ontos de’(antudria (Geoffrey Chaucer,
1387), A “Divina (omédia (Dante Alighieri, 1321) e A (an¢do deRo-
lando (autores diversos, século XI), sio lidas e estudadas até hoje.
As artes visuais prosperaram durante a Idade Média, que criou os
seus proprios valores estéticos (ver UMBERTO ECO, 1989). Os
mais abastados e influentes membros da sociedade patrocinaram
catedrais, igrejas, esculturas, pinturas, téxteis, manuscritos, joias
e itens ritualisticos: todos eles encomendados a artistas. Muitos
desses patrocinios eram de natureza religiosa, mas artistas medie-
vais também produziram arte secular. Poucos nomes de artistas
sobreviveram e menos ainda sio os documentos que registram
seus tratados de negdcios, mas eles deixaram para trds um legado
impressionante de arte e cultura.

E com esse olhar mais amplo em dire¢io i arte na Idade
Média que se inicia o primeiro capitulo desta pesquisa. Tendo
em mente o seu tema, flagra-se necessiria uma contextualiza-
¢do afunilada acerca do medievo: primeiramente, o periodo serd
contextualizado de forma geral, considerando sua localizagdo
temporal e eébacial, bem como suas situagdes sociais; na segun-

da parte do capitulo, serd feito um breve estado da arte sobre

~ 33~



aspectos culturais da Idade Média, sobretudo no que se refere
a cultura material e principalmente a cultura visual, o que pas-
sard necessariamente por uma breve revisio da higtéria da arte
medieval, bem como uma abordagem do imagindrio medieval; a
terceira parte do capitulo serd sobre o que chamo aqui de apro-
ximagées com o a[esign, onde vou tratar sobre priticas de oficio
da Idade Média que preconizam algumas priticas que hoje sio
atribuidas ao design ou que pelo menos tenham algum vinculo
estreito com o design. Encerrando o capitulo, fago uma anélise
de tudo o que foi abordado utilizando os conceitos de figura e
forma de Omar Calabrese, a fim de observar e estabelecer algu-

mas categorias da medievalidade.

LI BREVE CONTEXTUALIZAGAO HISTORICA

E SOCIAL DA IDADE MEDIA

O periodo que se costuma chamar de “Idade Média” por diver-
sos campos académicos é uma defini¢io que apresenta certa di-
ficuldade de precisdo conceitual. Isso porque, embora exista certa
aceitagio da ideia geral de que esse seria o periodo entre o fim da
Antiguidade (queda do Império Romano, 476) e o inicio do Re-
nascimento (meados do século XIV), existem algumas compreen-
soes que questionam essa delimita¢io, conforme podemos ver em
Jacques Le Goff (1979; 1994; 2010; 2011) e Jérdme Baschet (2006).
Ambos defendem a ideia de uma Longa Idade Média. Le Goft in-
siste no decorrer de suas obras que o periodo chamado de Renas-

cimento (com primeira letra em capitular), datado do século XVI
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e que representaria tradicionalmente o fim do medievo a partir da
ideia de uma ruptura paradigmatica no que se refere as suas pra-
ticas e estruturas sociais e culturais, na verdade seria apenas mais
um dos virios renascimentos pelos quais a Idade Média foi atra-
vessada desde o Renascimento Carolingio. O argumento principal
do autor é o de que qualquer fendmeno de “Renascimento’, prin-
cipalmente um tio préximo temporalmente do contexto hi§tdri-
co aqui em questdo, seria precisamente caracteristico de uma das
principais bases da mentalidade dos medievais: a busca eterna de
uma autoridade no passado, de uma“idade de ouro” que ficou para
trds. Baschet reforca essa reivindica¢io de Le Goff ao afirmar que,
embora muitos feitos dos Tempos Modernos sejam considerados
brilhantes (difusio da imprensa, fundagio das ciéncias modernas,
etc.), acabam sendo superficiais se comparados, por exemplo, com
a duplicagio da populagio e da produgio que acontecem entre os
séculos XTI e XTII (ou seja, ainda no auge da Idade Média), um tipo
de mudanca profunda e estrutural que nio se repetiu até a Revolu-

¢d0 Industrial. Ainda segundo Baschet:

(...) a (longa) Idade Média deve ser considerada um
universo oposto ao nosso: mundo da tradi¢io anterior A
modernidade, mundo rural anterior A industrializagio,
mundo da toda-poderosa Igreja anterior 4 laicizagdo,
mundo da fragmentagio feudal anterior ao triunfo do
Etado, mundo de dependéncias interpessoais anterior

ao assalariamento. Em resumo, a Idade Média é para nds
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um antimundo, anterior ao reinado do mercado. Essas
rupturas nio devem ser creditadas ao Renascimento,
mas, no essencial, 3 Revolu¢io Industrial e 4 formagio do

sistema capitalista. (BASCHET, 2006. p. 45, grifo meu).

Considerando que ainda serdo tomadas aqui outras premissas
congtruidas por esses mesmos autores, explanadas em seu devido
momento, por coeréncia de afiliacio intele¢tual deve-se tomar como
base essa defini¢io temporal desenvolvida por ambos de uma Longa
Idade Média, que vai do século IV a0 XVIII — embora se tome aqui
a consciéncia de que o imagindrio medieval, sobretudo no que se re-
fere A sua estética, esteja muito mais relacionado aos séculos centrais
dessa era do que seus inicios e fins. Ainda sobre isso, quando se fala
em Idade Média, o tempo higtdrico estd intimamente entrelacado
com o espago, e o espago aqui em questio é o da Europa Ocidental,
conforme apontado novamente pelos autores. Seja pelos desdobra-
mentos posteriores  ideia de civilizagdo e colonizagio, seja por uma
questio de hegemonia, é no continente europeu que se desenvolvem
as estruturas sociais e a cultura visual que constroem a ideia de me-
dievalidade que atravessa o imagindrio medieval.

Definidos o tempo e 0 espaco do medieval, serdo apresentadas
agora algumas consideragdes acerca dos pontos que de fato caracte-
rizam aquilo que se entende coletivamente por “Idade Média”; em
outras palavras, serd aqui desenvolvida uma breve apresentagio da
formacio e do desenvolvimento das estruturas fundamentais da so-

ciedade medieval. Nio é o escopo deste capitulo, entretanto, realizar
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uma grande recuperacio histérica acerca da época aqui tratada; cabe
mais desenhar um panorama geral sobre o medievo, com o objetivo
de contextualizar e descortinar as suas bases paradigmdticas, ainda
que minimamente, para enfim demonstrar o que se compreende e
o que interessa desse periodo para as especificidades desta pesquisa.

Em primeiro lugar, deve-se deixar claro que de forma geral a
Idade Média tem m4 reputagio. Conforme aponta Baschet (2006,
p. 23, grifos meus), sdo “mil anos de hi§téria da Europa Ocidental,
(...) entregues as ideias preconcebidas e a um menosprezo inextir-
pavel, cuja funcio é, sem divida, permitir que as épocas ulteriores
fo;jem a convicgdo de’sua prépria modernidade (...)" As associagdes
mais tradicionais e arraigadas 4 imagem do medievo sempre tem
a ver com conceitos como barbarie, obscurantismo, intolerincia,
regressio economica, desorganizaqéo politica, etc. Nio por acaso,
é de praxe, tanto no meio jornalitico contemporineo quanto em

conversas cotidianas, a utilizagio de termos como “medieval” ou

“medievalesco” quando se quer desqualificar alguma situagio poli-

tica ou social, ou ainda quando se quer fazer qualquer tipo de va-
loragio moral negativa e retrégrada. Mas a partir de um olhar um
pouco mais distanciado, pode-se observar uma certa ambiguidade
dessa imagem geral. Ainda que exista essa reputacio negativa, exis-
tem momentos de exaltacio romantizada favoriveis ao medievo, e a
partir dai consegue-se vislumbrar uma certa polarizagio exacerba-
da: a Idade Média é muito odiada de forma geral, a0 mesmo tempo
em que é muito amada em situagdes especificas. Seus defensores

ferrenhos costumam ser motivados pelo cariter bizarro das cren-
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¢as e costumes da época, se apaixonando pelas raizes folcléricas, e
isso acaba sendo potencializado ainda mais pela atual perda geral
de referéncias. Baschet aponta que alguns tedricos medievalistas
adotam um entusiasmo cavaleiresco ao oporem ‘o maravilhoso e
a edpiritualidade medievais ao racionalismo frio e ao reino egoista
do dinheiro” (BASCHET, 2006. p. 24). O préprio John Ruskin,
que é quem funda as bases teéricas para o movimento Arts & Cra-
fts, enxergava a Idade Média como um “paraiso perdido do qual
a Europa havia saido somente para cair na decadéncia.” (ibidem).
O que tanto Le Goff quanto Baschet observam disso é que a
Idade Média ¢, como ji foi dito, um antimundo em relagio ao nos-
so mundo moderno, um mundo inverso ao nosso nas mais diversas
instincias, o que faz com que a visio que nos é oferecida dela seja
completamente determinada por uma valoragio moral em cima do
tempo presente — e isso independentemente de se adotar uma ideali-
zag¢ao romintica ou um sarcasmo modernista; mas mais importante
que isso, mesmo que se considere a necessidade de um contraponto
em relacio A depreciagio da época, a situagio ideal ainda é a de um
escape tanto da figura caricatural horrenda quanto da pintura per-
feita:"A Idade Média nio é nem o buraco negro da hitéria ocidental
nem o paraiso perdido. E preciso renunciar ao mito tenebroso tanto
quanto ao conto de fadas.” (ibidem). Entretanto, mesmo depois de
assimilada essa imagem mais ponderada, nio hd como negar que o
discurso que reitera a ideia de um milénio de obscurantismo tem
correspondéncia a interesses precisos: inicialmente a propaganda

dos humanistas e, mais tarde, o impulso revoluciondrio dos intelec-
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tuais burgueses que tinham por objetivo derrubar os fundamentos
de um regime antigo, do qual o medievo é a quintesséncia.

Esse olhar é especificamente importante para eta pesquisa no
sentido de desconstruir a ideia de que a Idade Média seria esse tem-
po marcado pelo grotesco e pelo obscuro — a expressio “Dark Ages
(Idade das Trevas), pejorativamente atribuida ao medieval, acaba
perdendo sentido ao se adotar essa posi¢do. Essa ruptura é corro-
borada pelas observagdes de Umberto Eco (1989), que demonstra e
subverte especificamente uma outra impressio equivocada sobre a
Idade Média, que muito tem a ver exatamente com esse preconceito
generalizado: a ideia de que essa seria uma época sem sensibilidade
estética. Tanto o inventdrio tedrico proposto por Eco quanto um
mero vislumbre do estado da arte em relagio as estéticas medievais
ja sdo suficientes para a demonstragio de que nio sé os medievais
eram dotados de uma sensibilidade complexa como as producées
artisticas em questio sio imbuidas de uma riqueza estética prova-
velmente sem precedentes histéricos. Essa hipStese serd discutida
de maneira detalhada em se¢do adiante neste capitulo.

O segundo ponto a ser tratado aqui, agora ji adentrando as
estruturas da sociedade medieval, trata-se dos processos iniciais de
desorganizagio e reorganiza¢io da Europa pds-queda do Império
Romano que caratterizam o primeiro momento da Idade Média. De
acordo com Baschet (2006), é nesse ponto que acontecem as chama-
das“invasdes barbaras’, adjetivo que ora significava apenas “nio-grego”
e depois “ndo-romano’;, mas que se estabelece como pejorativo pois

se cria a ideia de que Roma seria o padrio da civilizagio e que todo

39



e qualquer povo contririo ao Império seria decadente e até anima-
lesco. A palavra “invasio” também deve ser problematizada, ja que
esses fendmenos tratavam-se, na verdade, das instalagdes — em sua
maioria lentas e pacificas — dos povos germdnicos nas regides que ou-
trora foram dominadas pelos romanos e que agora se encontravam
sob instabilidade politica. Essa instalagio se deu paulatinamente e
de maneira alheia as préticas sociais e culturais do império Romano
em decadéncia: os novos povos nio tinham interesse nos cinones do
Direito nem na administragio do Estado desenvolvidas por Roma,
mas tinham uma forte coeso social e politica em torno do seu chefe
(o que refletird mais tarde na légica feudalista de senhores monarcas).

Ainda segundo Baschet, no decorrer dos séculos V e VI a uni-
dade imperial serd deslocada de forma definitiva, cedendo lugar a
uma dezena de reinos germinicos. A partir de varias reorganiza-
¢Oes regionais especificas (peso demogrifico da Galia, expansio dos
francos e merovingios na Franga, etc) e de outros fatores — como
a conquista da Espanha pelos mugulmanos e a desorganizagio da
Italia causada em muito pela peste de 570 —, o centro de gravidade
do mundo ocidental, sobretudo no que se refere ao seu papel cristio,
é transferido do Mediterrineo para o Noroeste e Norte da Europa.
O fato dos povos germinicos terem em diversos momentos se inter-
penetrado no mundo romano fez com que esse primeiro periodo da
Idade Média tenha sido marcado pelo que Baschet vai chamar de
“fusdo romano-germanica’, que é caracterizada, entre outras coisas,
por casamentos que unificam as linhagens das elites romanas e ger-

manicas. Uma vez unificadas, essas elites operam suas vidas de ma-
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neira cada vez mais militarizada e sob o paradigma do controle de
terras e de cidades. Mas, muito diferente do sistema tributirio im-
perialis"’ca, os reis germanicos nio conseguem administrar o imposto,
e isso faz com que os seus poderes sejam baseados em uma protegio
dada por uma corte fiel, em um sistema de conquistas bélicas e na
concessio de bens puiblicos para servos fiéis. Em outras palavras, nio
ha como chamar de Estado qualquer reino dessa época.

Em paralelo a isso, acontece um declinio comercial e urbano
que gera consequéncias profundas na estrutura social. “A insegu-
ran¢a, combinada 2 falta de espécimes monetirios e a auséncia de
manutengio seguida pela destruicio progressiva da rede de estradas
romanas, engendra o declinio e o quase desaparecimento do grande
comércio, antes tio importante no Império.” (BASCHET, 2006. p.
54). E preciso somar a isso o fato do desaparecimento gradual da
escraviddo — ou ainda, em outras palavras, A transicio da escravidio
para o sistema feudal de servidio, que se deu muito em conta da pro-
gressiva atenuagdo da diferenca entre individuos livres e nao-livres,
ou seja, a perda da validade prética dessa ditingao, devido a motivos
militares e religiosos (ver BASCHET, 2006). O que esses dois fend-
menos denotam, ou pelo menos reiteram, é a consolidagio da sepa-
ragio drastica e definitiva da Idade Média em relagio 4 Antiguidade.

Uma das esferas sociais mais importantes da Idade Média é a
Igreja Catdlica. Seu papel dominante é o que servird de base para
os reinados e decisdes politicas das mais diversas. O desenvolvi-
mento e consolidagio da ingtitui¢io se deu de diversas maneiras,

tendo seu inicio ainda durante o Império Romano: em seus anos
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finais, os lideres de Roma pararam de perseguir os cristios e come-
garam, a0s poucos, a adotar o cristianismo como religiéo oficial, a
ponto de Teoddsio té-la tornado a tinica religido licita a partir de
392. Mas se a inimizade entre romanos e cristios se reverte durante
o Império, a ameaga viria mais tarde, com o fim da Antiguidade e
com a vinda dos reis germanicos, todos “pagios”. A escolha pelo
cristianismo acaba sendo politica: considerando a forte presenca
da rede de dioceses cristas espalhadas pelos reinados, o rei fran-
co Clévis decide se converter a Igreja em torno do ano 500 para
facilitar a obtengio de apoios dos bispos para empreendimentos
militares. Quase um século mais tarde, o rei Recaredo da E¢panha
decide fazer o mesmo, pelo mesmo motivo. Os povos do norte, ou
seja, os anglo-saxdes e celtas, s irdo aderir 4 confissdo cri§ti muito
mais tarde, entre os séculos VII e VIII, e de maneira muito me-
nos receptiva que os reinos do sul, pelo menos do ponto de vista
cultural: as proprias representacdes de Jesus eram adornadas com
motivos celtas. Paulatinamente, todos os reinados do continente
europeu acabam por ter a efetiva a adesdo ao cristianismo. Confor-
me aponta Baschet,“A vinculagio da Europa ao crigtianismo é uma
longa aventura que termina por volta do ano mil”. Essa perduragio
de processo acaba por enraizar profundamente na cultura medie-
val a figura da Igreja como uma entidade absoluta de poder. Mas
esse processo de conversio nio seria passivel de compreensio sem
se considerar o surgimento da ingtituicio eclesidstica, que é o que
servird de base para o poderio dos bispos; sdo eles, por sua vez, os

pilares incontestiveis da Igreja dos séculos V a VII.
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Considerando-se esta contextualizagio breve e pontual, cabe
aqui direcionar alguns aspectos hi§téricos que tem relagio mais

direta com a pesquisa apresentada, conforme as se¢des a seguir.

1.2 CULTURA MATERIAL E CULTURA VISUAL

NA HISTORIA DA ARTE MEDIEVAL

A partir de revisdes dos autores de histéria da arte Fritz Baumgart
(1994), John Beckwith (1964), Robert Calkins (1979), Marcel Durliat
e Fernando Trueba (1979), George Henderson (1978), Horst Wolde-
mar Janson et al. (1996), Graga Proenga (2008) e Joaquin Yarza (1982),
é possivel fazer uma leitura geral sintetizada sobre tudo aquilo que se

refere a0s aspectos visuais e estéticos da Idade Média. A compreensio

do campo da cultura visual usada neste trabalho é, conforme Fernan-
do Hernandéz (2011, p. 33), “um guarda-chuva debaixo do qual se in-
cluem imagens e artefatos do passado e do presente que dio conta de

como vemos e somos vistos por esses objetos”. Nesse mesmo sentido, o

que se entende aqui como cultura material é aquilo que foi produzido

no periodo da Idade Média e que identifica sua época. O que a hists-
ria abrange como periodo medieval conta com uma produgio artistica

de mais de mil anos na Europa, e eventualmente também no Oriente

Médio e no norte da Africa. Esse conjunto inclui grandes movimentos

e periodos da arte, tanto nacionais quanto regionais, de géneros, re-
nascimentos, oficios de artesios, etc. Historiadores da arte geralmente

classificam a arte medieval em grandes periodos e estilos — geralmente

com alguma dificuldade —, mas o esquema mais comumente aceito in-

clui as fases finais da Arte Pré-Crista, a Arte dos Povos Germanicos, a
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Arte Bizantina, a Arte Insular, a Arte Romanica e a Arte Gética, bem
como muitos outros periodos/estilos que ficam entre esses centrais.
Além disso, é possivel dizer que cada regido, sobretudo durante o pe-
riodo do processo de consolidagio de nagdes, teve seu estilo artigtico
digtinto, como por exemplo a Arte Anglo-Saxdnica e a Arte Nérdica.

A arte medieval foi produzida em muitos tipos de meios mate-
riais: os trabalhos que ainda existem incluem esculturas, manuscri-
tos iluminados, vitrais e mosaicos, todos os quais mantiveram um
grau de sobrevivéncia maior do que outros tipos de meios, como
por exemplo afrescos, trabalhos com metais preciosos ou téxteis. A
producio artistica na Idade Média, sobretudo na Europa, cresceu
a partir da heranca cultural do Império Romano e da tradi¢io ico-
nogrifica do cristianismo primitivo. Essas fontes eventualmente se
agregaram 2 cultura artistica dos “barbaros” do norte da Europa, e
toda essa conjuntura gerou um vasto legado de arte. De fato, a hists-
ria da arte medieval pode ser vista como a histéria da agio reciproca
e iterativa entre os elementos da Arte Classica, da Arte pré-Cristi e
da Arte dos Povos Germanicos. De forma geral, pode-se dizer que
a parte dos aspectos formais do classicismo, houve uma tradicio
continua da representacio realista dos objetos e motivos que so-
breviveu na Arte Bizantina durante todo o periodo, enquanto que
no Ocidente essa caracteristica aparece de forma intermitente, com-
binando-se e eventualmente competindo com novas possibilidades
expressionistas desenvolvidas na Europa Ocidental.

A Idade Média viu uma diminui¢io da prosperidade econd-

mica, estabilidade e populagio nos primeiros séculos do periodo
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(até cerca de 800), e, em seguida, um aumento demogrifico bas-
tante estdvel e geral, até que acontece uma baixa populacional
enorme, causada pela Peste Negra, por volta de 1350, que se estima
ter matado pelo menos um terco da populagio total da Europa,
com indices de mortalidade geralmente mais altos no sul e mais
baixos no norte. Muitas regides nio recuperaram seus antigos ni-
veis populacionais até o século XVII. Egtima-se que a populagio
da Europa tenha atingido um ponto baixo de cerca de 18 milhoes
no ano de 650, dobrando esse niimero por volta do ano 1000, e
atingindo mais de 70 milhées em 1340, pouco antes da peste. Em
1450, a populacio de toda a Europa ainda era a de apenas 50 mi-
lhées. No entanto, o aumento da prosperidade para aqueles que
sobreviveram foi pouco afetado. Esse periodo eventualmente viu o
afastamento das invasdes e incursdes externas que caracterizaram
o seu primeiro milénio. As conquistas islimicas dos séculos VI e
VII de uma vez s removeram permanentemente todo o norte da
Africa do mundo ocidental, e durante o resto do periodo os povos
islimicos gradualmente conquistaram o Império Bizantino até o
final da Idade Média, quando a Europa catdlica, tendo recuperado
a Peninsula Ibérica no sudoeste, estava mais uma vez sob a ameaga
mugulmana do sudeste. Essa trajetdria gera o contexto histérico e
paradigmdtico para vérias vertentes artisticas da Idade Média.

No inicio do periodo medieval, as obras mais significativas da
arte eram objetos muito raros e caros, associados as elites seculares,
mosteiros ou grandes igrejas, e caso fossem religiosas, eram produ-

zidas em grande parte por monges. Até o final da Idade Média, os
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Figura 1: A capa, feita com pedras e metais preciosos, do (odex

Aureus de Sao Emeram, um livro carolingio de evangelhos datado
por volta do ano 870. Fonte: <https://goo.gl/VCoDZs>

trabalhos de consideravel interesse artigtico podiam ser encontra-
dos em pequenas aldeias e em um niimero grande de casas bur-
guesas nas cidades, e suas produgées foram em muitos lugares uma
importante industria local. Vale notar que a partir do livro “Regra
de Sio Bento’, a venda de obras de arte de mosteiros passa a ser
permitida, o que abre espaco para os monges produzirem obras in-
clusive seculares para um mercado de leigos.

Por conta desses contextos, a impressdo que talvez fique, muito
também pelo tipo de obra que mais sobreviveu ao tempo, é a de que
quase toda a arte medieval é religiosa. Isso estd longe de ser o caso: em-
bora a Igreja tenha se tornado muito rica e tenha desenvolvido amplo
poderio durante a Idade Média, o que serviu de base para essa institui-
¢do investir perdulariamente em arte, existia também muita arte secu-
lar de qualidade equivalente, mas que acabou sofrendo com um indice
muito mais elevado de desgaste, perda e destruicio. O conceito de
preservagio das obras mais antigas por conta de seu mérito artistico
nio existia entre os medievais, e por conta disso os periodos ulteriores
(Renascimento e Barroco) tenderam a menosprezar a arte do periodo.

Uma outra caracteristica marcante da arte medieval é o uso de
materiais: a maioria dos manuscritos iluminados do inicio da Idade
Média apresentavam encaderna¢des luxuosas com capas encrava-
das com metais preciosos, marfim e pedras preciosas (figura 1); as
paginas recosturadas e as capas com relevos em marfim sobrevive-
ram em niimero muito maior do que as capas completas, as quais
foram quase todas removidas de seus livros originais por conta de

seus materiais valiosos.
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Figura 2: A fachada do Palais des Papes, datado do século XIV, na cidade
francesa de Avignon. Fonte: <https://goo.gl/xb8Nlj>



Em um primeiro olhar sobre a arquitetura medieval, obser-
va-se que a maioria das igrejas foram reconstruidas virias vezes,
mas os paldcios medievais e as casas grandes tem um indice muito
maior de perda, o que também é verdade para os seus acessérios
e decoragdo. Na Inglaterra, as igrejas sobrevivem em grande parte
intactas em todos os séculos desde o VII, e em ntimero ainda mais
considerdvel nos séculos finais do periodo — a cidade de Norwich
tem sozinha cerca de 40 igrejas medievais — mas, das dezenas de
paldcios reais que existiram, nenhum antes do século XI sobre-
viveu. A situagio é semelhante na maioria da Europa, embora o
Palais des Papes (figura 2), na cidade francesa de Avignon, datado
do século XIV, tenha sobrevivido em grande medida intacto.

As pecas seculares medievais sdo objetos de disputas acadé-
micas em relagdo as suas defini¢oes de data e origem, e isso se d4
porque essas pecgas sio mais raras do que as religiosas — o Fuller
“Brooch Anglo-Saxio (figura 3) chegou a ser recusado pelo Museu
Britinico como um objeto falso. O uso de materiais valiosos é uma
constante na arte medieval; até o final do periodo, era muito mais
tipico o gasto na compra deles do que o ato de pagar os artistas. O
ouro foi amplamente usado para objetos tipicos de igrejas e pald-
cios, joias pessoais e acessorios de roupas, fixado na parte traseira
das tesselas de vidro como base para mosaicos, ou aplicado como
folhas de ouro para miniaturas em manuscritos e pinturas de pai-
nel. Muitos objetos que se utilizam de metais preciosos foram fei-
tos sob o conhecimento de que o seu valor monetdrio poderia ser

reconhecido em algum ponto no futuro.
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Figura 3: O broche Anglo-Saxio Fuller Brooch. Fonte:
<https://en.wikipedia.org/wiki/Fuller_Brooch>

O pigmento azul ultramarino, feito a partir da pedra preciosa
lapis-laztli, que sé pode ser obtida no Afeganistio, era ainda mais
caro do que os materiais mais tradicionais como ouro e prata. Foi
usado profusamente no periodo gético, mais frequentemente para
o tradicional manto exterior azul da Virgem Maria do que para a
representagdo dos céus (figura 4). O marfim, muitas vezes pintado,
foi um material importante até o final do medievo, ilustrando bem
a mudanga da arte luxuosa para obras seculares; no inicio do perio-

do, grande parte dos meios de reprodugio foi mudando de dipticos
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consulares” a objetos religiosos, como capas de livros, relicirios e
béculos (bastoes episcopais). Entretanto, no periodo gético os obje-
tos seculares (molduras de espelhos, caixdes, pentes decorados, etc.)
tornaram-se comuns entre a classe rica. Como os painéis de baixa
espessura de marfim esculpido em relevo raramente poderiam ser
reciclados para outro trabalho, o nimero de pegas sobreviventes é
relativamente alto — o mesmo é verdadeiro sobre piginas de manus-
critos, embora esses muitas vezes tenham sido reciclados por raspa-
gem, o que muitas vezes acabou transformando-os em palimpsestos.

Mesmo os materiais bisicos eram caros: quando o anglo-sa-
x40 Monkwearmouth Jarrow Abbey planejou criar trés copias da
Biblia em 692 — uma das quais sobrevive até hoje como o (odex
Amiatinus — o primeiro passo necessirio foi planejar a criagio de
gado para gerar 0s 1.600 bezerros para dar a pele para o pergami-
nho necessdrio. O papel s6 se tornou disponivel nos tltimos sécu-
los do periodo, mas também era extremamente caro em compara-
¢d0 aos padrdes atuais; xilogravuras vendidas em santudrios para
peregrinos comuns eram muitas vezes do tamanho de caixas de

fésforos ou menores. Essas condi¢des gerais denotam que a produ-

(13] “Diptico é o nome dado a qualquer objeto que tenha duas placas planas
ligadas entre si através de uma dobradica. Artefatos com essa forma foram
muito populares no mundo antigo para preservar notas, medir o tempo e
direcio. Na antiguidade tardia, dipticos de marfim com capas entalhadas
em baixo-relevo nas faces exteriores eram uma importante forma de arte:
o“diptico consular” era feito para celebrar a ascensio de um individuo a
consul romano. Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/D%C3%ADptico>.
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Figura 4: O Diptico de Wilton, feito para Ricardo II da Inglaterra, pintado por volta de 1400,
apresenta fundos dourados e amplo uso do azul ultramarino. Fonte: <https://goo.gl/4pgoKo>



¢do artistica na Idade Média foi em ampla medida digpendiosa e de
certa forma excludente, no sentido de ser um reflexo das condigées
sociais impostas. Por outro lado, essa mesma constatagio pode ser
relativizada dependendo do contexto, visto que se mostra o oposto
em estilos e periodos especificos. A arte medieval, em outras pa-
lavras, ndo tem inicios e fins claros no que se refere is separagdes
estiligticas. De qualquer forma, é necessdria uma apresentagio da-
quelas que sio geralmente aceitas como suas fases centrais para
uma melhor compreensio do medieval, pelo menos sobre aquilo
referente as suas estéticas.

A primeira dessas fases, a Arte pré-Crigti, se constituiu como
o conjunto de produgdes artisticas ou estéticas produzidas por
cristios ou sob o patrocinio crigtio a partir dos primeiros periodos
do cristianismo, geralmente datados entre 260 e 525. Na pratica, as
Gnicas obras cri§tis identificiveis que sobreviveram sio as que fo-
ram feitas a partir do segundo século em diante. Apds o ano de 550,
qualquer arte considerada cri§ta é geralmente classificada como
bizantina, ou pertencente a algum outro estilo regional especifico.
E dificil saber quando a arte distintamente cristi comegou. A falta
de obras sobreviventes pode ser um reflexo da falta de verbas para
o patrocinio de suas produgdes, ou entio simplesmente pelo fato
de que, naquele tempo, o crigtianismo ainda contava com um na-
mero pequeno de seguidores. As restricoes do Velho Testamento
a produgio de esculturas e imagens no geral também podem ter
limitado os fiéis de produzir arte. E muito provavel que os cristios

dessa fase tenham feito ou comprado arte com iconografia paga, e,
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entdo, dado significados cristios a essas pegas. Essa hipétese in-
clusive justifica a dificuldade de reconhecimento e classificagio da
arte pré-Crista,

Os adeptos do crigtianismo primitivo utilizavam os mesmos
meios e materiais artisticos que a cultura pagi que os circundava. Esses
meios incluem afrescos, mosaicos, esculturas e manuscritos iluminados.
A arte crista primitiva nio s6 usava formas romanas, ela também usava
estilos de Roma. O estilo classico tardio geralmente inclui um retrato
proporcional do corpo humano e uma apresentagio impressionista do
espaco, e pode ser observado em afrescos crigtdos primitivos, como os
encontrados nas Catacumbas de Roma (figura 5), que é o local onde se
encontram a maioria dos exemplos da mais antiga arte crita.

A arte cri§ta primitiva geralmente é dividida em dois periodos
principais: antes e depois do Edito de Milio* de 313, 0 que gera o cha-
mado Triunfo da Igreja sob Constantino, ou entio antes e depois do
Primeiro Concilio de Nicéia®, em 325. O primeiro periodo, o anterior,
passa a ser chamado de pré-constantiniano ou periodo ante-Nicéia,
e o segundo periodo, o posterior, é considerado o periodo dos Pri-

meiros Sete Concilios Ecuménicos. A arte da primeira subdivisio se

[14] O Edito de Milio foi um tratado que declarava que o Império Romano
seria neutro em relacio ao credo religioso, acabando oficialmente com
toda perseguicio sancionada oficialmente, especialmente do cristianismo.

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%89dito_de_Mil%C3%A30>.

[15] O Primeiro Concilio de Nicéia foi a primeira tentativa de obter um
consenso da igreja através de uma assembleia representando toda a cristandade.
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Figura 5: Jesus curando mulber com sangramento, afresco encontrado nas Catacumbas
de Roma, datado entre os anos 300 e 350. Fonte: <https://goo.gl/d2XtAW >

caracteriza por apresentar uma estética de representagio mais rudi-
mentar se comparada s produgdes da segunda metade (figura 6).
Um aspecto marcante da arte cristd do terceiro século é a au-
séncia da imageria que ird dominar a arte cri§ta posterior. Nio sio
encontradas nessas imagens do periodo inicial temas como a Nativi-
dade, a Crucificagio, ou a Ressurrei¢io de Cristo, por exemplo. Essa
auséncia de imagens diretas da vida de Cristo talvez seja melhor ex-
plicada considerando-se o status do cristianismo como uma religido
de migtério, no sentido da hi§tdria da crucificagio e da ressurreicio
serem partes dos segredos do culto. Por outro lado, embora essas trés
imagens cristas centrais nio fossem representadas diretamente, os te-
mas da morte e da ressurrei¢io foram traduzidos através de uma série
de imagens, muitas das quais foram derivadas do Antigo Testamento,
que aborda esses temas em quase toda a sua extensio. Por exemplo,
a higtéria de Jonas — que foi engolido por um grande peixe e, em se-
guida, depois de passar trés dias e trés noites no ventre da besta, foi
vomitado em terra seca —, foi vista pelos primeiros cristios como uma
antecipagio ou prefiguracio da histéria da prépria morte e ressut-
reicio de Cristo. Imagens de Jonas, juntamente com as de Daniel na
Cova dos Ledes, ou entio os trés hebreus na fornalha ardente, ou ain-
da Moisés Ferindo a Rocha, entre outras, foram muito populares na
arte cri$ta do terceiro século, tanto em pinturas quanto em sarcéfagos.
O segundo estilo artistico central da Idade Média é a Arte
Bizantina, que ¢ a arte produzida durante o Império Bizantino
grec6fono, formado apés a divisio do Império Romano entre as

metades oriental e ocidental. E um egtilo que emerge da Antigui-
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Figura 6: Comparagio entre o primeiro e o segundo perfodo da arte pré-Crista.

Na imagem superior, uma cobertura de catacumba do século III; na imagem
abaixo, detalhe das se¢des centrais do Sarcéfago de Julio Basso (ano 359),
geralmente descrito como a escultura em relevo mais conhecida da arte pré-

Crista. Fontes: <https://goo.gl/6fMRRH> e <https://goo.gl/mtSouD>

dade Tardia por volta de 500 que tio logo constituiu uma tradi¢io
distinta da Europa catélica, mas com grande influéncia sobre esta.

Assim como o Império Bizantino representou a continuagio
politica do Império Romano (sendo o termo “Bizantino” uma cria-
¢io de historiadores modernos — os préprios bizantinos conside-
ravam-se romanos), a Arte Bizantina se desenvolveu a partir da
arte de Roma, que era por sua vez profundamente influenciada
pela arte grega antiga. A Arte Bizantina nunca perdeu de vista essa
heranca cldssica, tanto que a capital bizantina, Constantinopla, era
adornada em quase toda a sua extensio com um grande nime-
ro de esculturas clissicas, embora elas tenham eventualmente se
tornado objetos de perplexidade para seus habitantes. De fato, a
arte produzida durante o Império Bizantino, mesmo que marcada
por um revival de uma estética cldssica, foi sobretudo caracterizada
pelo desenvolvimento de uma nova estética.

No inicio do periodo medieval, a pecas de arte bizantina mais
notdrias do estilo, muitas vezes produzidas nas grandes oficinas
imperiais, representavam um ideal de sofigticagio e técnica que os
europeus ocidentais tentaram mais tarde emular. Durante o perio-
do da iconoclastia bizantina, de 730 a 843, a grande maioria dos
icones (imagens sagradas normalmente pintadas em madeira) fo-
ram destruidos; essas produgdes sio hoje tio raras que qualquer
descoberta desse tipo de peca langa novas compreensdes sobre elas.
A arte bizantina era extremamente conservadora, tanto por razdes
religiosas quanto culturais, e de forma geral ela manteve uma con-

tinuidade na tradigio do j4 citado realismo grego, que por sua vez
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Figura 7: Recorte de uma das paginas do Saltério de’ Paris, ou (odex Parisinianus, um manuscrito de origem
bizantina datado do século X. Na imagem, Davi tocando harpa. Fonte: <https://goo.gl/0oQwBb3>

disputava espaco com o forte impulso anti-realista e mistico que
acontecia em paralelo em outras regides. Apds a retomada da cria-
¢io de icones em 843 e que vai até 1453, a tradicio da Arte Bizanti-
na continuou com relativamente poucas mudangas, apesar do — ou
por causa do — lento declinio do Império. Houve um notédvel re-
nascimento do estilo cldssico em obras de arte tribunal do século
X, como, por exemplo, o Saltério de Paris (figura 7), e durante o
percorrer de todo o periodo é possivel observar estilos paralelos de
iluminagio de manuscritos, muitas vezes utilizados pelo mesmo ar-
tista. A produgio de esculturas monumentais com representagio
da figura humana permaneceu um tabu na arte bizantina: dificil-
mente quaisquer exce¢des sio conhecidas. Mas pequenos relevos
em marfim, quase todos representando icones, eram uma especiali-
dade, assim como a decoragio em relevo em tigelas e outros objetos
metdlicos. O Império Bizantino produziu grande parte da melhor
arte da Idade Média em termos de qualidade de material e mao
de obra, com a produgio de arte centrada em Constantinopla. A
realizagio mais significativa do Império Bizantino no que se refere
A arte foram os afrescos monumentais e mosaicos dentro das igrejas
de ctpula (figura 8), a maioria dos quais nio sobreviveram devido
a desastres naturais e A apropriacio de igrejas para a instalagio de
mesquitas mugulmanas.

As préximas periodizagoes da arte medieval sio as Artes dos
Povos Germanicos e a Arte Insular. A primeira é descrita como a arte
dos “bérbaros” germanicos e povos do leste europeu que estavam se

instalando na Europa central, e entio se assentando nas regides onde
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Figura 8: O mais famoso dos mosaicos bizantinos que sobrevireram ao tempo encontrados no

Hagia Sophia em Constantinopla — a imagem de (risfo Pantocrator nas paredes da galeria sul
superior. Os mosaicos foram feitos no século XII. Fonte: <https://goo.gl/2qay2E>.

antes se encontravam os dominios do Império Romano, durante o
Grande Periodo de Migragio entre os anos de 300 e 700. O termo na
verdade acaba sendo um guarda-chuva para dar conta de um amplo
espectro de virios estilos étnicos e regionais, incluindo Arte Anglo-
Saxonica, Arte Visigotica, Arte Noérdica, Arte Merovingia, etc., todas
as quais se utilizavam amplamente de motivos animalescos e formas
geométricas oriundas da arte cldssica (figura 9). Como os “barbaros”
foram cristianizados, essas influéncias foram entrelagadas com a tra-
di¢ao artistica cri§td mediterrinea pds-clissica, bem como com novas
formas de iluminagio de manuscritos. J4 a Arte Insular se refere es-
pecificamente ao egtilo distinto encontrado na Irlanda e na Gri-Bre-
tanha a partir do século VII até meados do século X, durando mais
tempo nas terras irlandesas e em partes da Escécia. O estilo acabou
por se consolidar como a fusdo entre as tradi¢cdes da Arte Celta, da
Arte dos Povos Germanicos (especificamente dos Anglo-Saxdnicos)
e das formas encontradas em livros cristios. Decoragdes animalescas
extremamente detalhadas, geometrizadas e estilizadas, com formas
derivadas de pecas de metal seculares como broches, se espalharam
rapidamente na pratica dos manuscritos sagrados, e foi nesse periodo
que surgiu a figura da inicial capitular (figura 10).

O pentltimo estilo de arte medieval que aqui é considerado é o
da Arte Romainica, que se desenvolveu no periodo entre 0 ano 1000
até a ascengdo da Arte Goética no século XII, em conjunto com a
escalada no monasticismo na Europa Ocidental. O estilo surgiu ini-
cialmente na Franca, mas se espalhou pela Espanha crista, Inglater-

ra, Alemanha, Italia e varios outros lugares, tornando-se o primeiro
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Figura 9: Na imagem acima, ombreiras encontradas no cemitério Anglo—

Saxénico Sutton Hoo, datadas do século VI; na imagem abaixo, partes de uma
porta norueguesa do século XII: Fonte: <https://goo.gl/1FmyO8>

Figura 10: E&ta pagina do Livro de’ Kells contém o texto decorado luxuosamente que abre o Evangelho
de Joio e demonstra o estilo tipico da Arte Insular. Fonte: <https://goo.gl/ woSwwN>



estilo de arte medieval passivel de ser encontrado em toda a Europa,
embora com algumas diferencas especificas regionais. A chegada
do estilo coincidiu com o grande niimero de construgdes de igre-
jas, além do aumento de tamanho dessas edificagdes; muitas dessas
foram recongtruidas em periodos subsequentes, mas obtiveram seu
tamanho geral no periodo Roménico. A arquitetura desse periodo é
dominada por muros muito espessos, e estruturas massivas sio con-
cebidas como uma forma orgénica tnica. Esculturas figurativas, ori-
ginalmente pintadas com cores vibrantes, exercem uma parte central
e importante nessas edificacdes, sobretudo nas colunas capitulares,
assim como ao redor dos pérticos monumentais tipicos do estilo.

As esculturas e pinturas romanicas sio de forma geral extre-
mamente vigorosas e expressivas (figura 11). Ainda que muitas ca-
racteristicas da arte cldssica tenham sido absorvidas em parte pelo
estilo romanico, os artistas do egtilo raramente tinham a intengio
de atingir qualquer tipo de ideal nesse sentido, tanto que a partir
do momento que essa arte comegou a ser vista por uma se¢io mais
ampla da sociedade — e por causa dos desafios da intauragio de
novos conceitos de heresia —, o estilo romanico acabou por se tor-
nar mais diddtico do que passivel de contemplagio.

A Arte Gética (figura 12), tlltima dos estilos centrais da arte me-
dieval, na verdade se refere a um termo varidvel e relativo dependendo
sempre da pratica em questio, do tempo e do espaco. O nome se origi-
nou a partir da arquitetura gética que se desenvolveu na Franca a partir
do ano 1137 com a recontrugio da Basilica de Saint-Denis. Assim como

aarte roménica, o estilo inclui a escultura como uma de suas partes mais
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Figura 11: na imagem acima, O timpano de "Uéze[a_y A%e_y, Borgonha, Franca, década

de 1130, apresentando virios detalhes decorativos; na imagem abaixo, exemplo de
capitular representando Cristo lavando os pés de seus apéstolos, o que revela qualidades
narrativas no sentido da interacio entre as figuras. Fonte: <https://goo.gl/kKE6GAW >



Figura 12: na imagem da esquerda, a (atedral de’Chartres; na imagem central, detalhe de esculturas encontradas
na mesma catedral, datadas ao redor do ano 1220 — a escultura gética em grande medida redescobriu a arte de
representacio da figura naturalista; na imagem da direita, marfim francés representando a Virgem Maria e'a
(rian¢a Santa, datada do final do século XIII — detalhe para a estrutura curvada a fim de ajustar-se a forma da
presa de marfim. Nota-se nos trés exemplos um apreco a verticalidade. Fonte: <https://goo.gl/zw7iAp>




importantes, com pérticos ainda maiores e vérias obras figurativas nas
fachadas das igrejas. A pintura gética nio aparece até meados do ano
1200, quando o estilo de fato rompeu com a arte roménica. A escultura
gética se espalhou pela Europa mais ou menos no mesmo petiodo, tor-
nando-se o estilo ‘oficial” da Europa toda — substituindo o roménico — a
partir do século XIII. A maior parte das catedrais roméinicas foi subs-
tituida por edificagdes gdticas, ou pelo menos nos lugares beneficiados
pelo crescimento econdmico da época. O paradigma central da arte goti-
ca, sobretudo na arquitetura, é a ideia de que todos os fieis devem temer
a Deus, retomando preceitos do Antigo Testamento, e isso é traduzido
formalmente na construcio de prédios monumentais (os mais altos da
época), exatamente para demonstrar que o local sagrado da Igreja deveria
ser considerado superior A existéncia mundana. Essa visio arquitetoni-
ca possibilitou a inser¢io de janelas altissimas nas paredes das catedras,

abrindo epago para a ampla pritica de construgio de mosaicos de vidro.

1.3 APROXIMAGOES COM O DESIGN: ARS,

HERALDICA E MANUSCRITOS

A partir do que se desenvolve até aqui sobre o que constitui a Idade
Média e suas estéticas, mostra-se pertinente um afunilamento ted-
rico em dire¢do as praticas da cultura visual medieval que se aproxi-
mam mais diretamente do campo do design, a saber: o conceito da
ars medieval, que teria uma relagio mais basal com a 4rea; a heraldica,
que preconiza a prética especifica da identidade visual; e a produgio
de livros manuscritos medievais, que terd uma relagio de sequéncia

histérica intrinseca com a tipografia e o design grifico como um todo.
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Segundo Alexandre Schiavoni (2014), antes da Idade Média,
foi inventada na Grécia a palavra téchne’para fazer referéncia a modos
especificos de produgio de objetos que atualmente podem ser cha-
mados de obras artisticas, ou pecas de design, ou ainda edificagdes
arquitetdnicas. Em Roma, esse termo foi traduzido como ars, inicial-
mente com o mesmo significado grego. O entendimento dessa pala-
vra no medievo acaba por agregar a ela muitas interpretacdes, mas,
de forma geral, sua semintica é a da “arte de bem fazer algo’, o que
faz com que a ideia de ars tenha de certa forma a mesma apreensio e
caracteristicas inerentes da téchne’ Passando pela ars amandi dos ro-
manos até a ars mechanica dos construtores de catedrais, e, finalmen-
te, pela ars moriendi dos monges da Idade Média (ver SCHIAVONI,
2014), é na ideia de “saber-fazer” que se encontra a tdnica conceptiva
desse tipo de produgio de “ciéncia” aplicada a qualquer conjunto de
procedimentos técnicos. Mesmo que atualmente a palavra ars tenha
quase sempre como tradugdo a palavra “arte’, no medievo nio se fa-
lava necessariamente sobre uma arte em um sentido mais especifico
de uma produgio estética, mas, sim, de algo produzido por pessoas
de maneira racionalizada, esmiugada e reconhecida. Ao profissional
que produz ars, deu-se o nome de artifex.

Nesse sentido, a ars estd muito mais vinculada a um amplo
horizonte de atividades humanas do que algo que é feito em pa-
ralelo A sociedade. Essa “paisagem” se vincula 4 nogio de que o
mundo natural se apresenta de forma misteriosa e que cabe ao
individuo que faz a ars (o artifex) reveli-lo. Encontra-se nessa di-

nimica a consolidagio daquilo que serd considerado belo e que
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merece apreciagio. Ou seja, ndo serd simplesmente alguma “obra”

ou produgio de arte especifica, nem o gesto criativo feito pelo arti-
fex que garantird a esséncia do ars imbuida nessa produgio: devem
ser considerados outros aspectos, como o seu objetivo, os meios
utilizados e a sua potencialidade semintica. Em outras palavras,
fazendo uma relagio mais direta com o campo do design, deve-se
observar se houve a devida atengio e cuidado no fazer “projetual”.
E possivel afirmar que, desde seu principio ontolégico, o
campo do design tem de forma inerente algo relacionado a uma
atitute inconformada, critica e de certa forma intempestiva. De
fato, a histéria do design aponta esse principio contextualmente
na Revolugio Industrial (HESKETT, 1998; MORAES, 1999;
CARDOSO, 2008), o que coloca o campo do design vincula-
do diretamente & modernidade e, com efeito, a tudo o que foi
posteriormente problematizado em relagio 4 mesma. Surge dai o
design que pensa de forma critica o fazer maquindrio e o produto
serializado, tidos como produgdes desprovidas de sensibilidade
humana. De forma mais ampla, esse pensar critico também colo-
ca o produtor dessas pecas como alguém que terd os mesmos efei-
tos da desumanizagio da industrializagcio: em meados do século
XIX, sao as figuras de William Morris, John Ruskin e outros
pioneiros do movimento Arts & Crafts que indicam esses pontos
e denunciam o erro da imposicio de um afastamento do conceito
de belo da producio industrial. A retomada do pensar estético no
fazer da cultura material acontecerd, segundo eles, exatamente

pelo viés do paradigma artesanal no campo do design. O arte-
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sanato terd a responsabilidade, nesse contexto, de inserir (ainda
que “clandegtinamente”) um pensar artistico na produgio desses
objetos de uso, e esse gesto introdutor da estética — ou da valo-
ragio estética —, em conjunto com as inovagdes tecnoldgicas da
época, acaba se consolidando como uma espécie de “tatica bélica”
desses designers. Schiavoni (2014) aponta que talvez essa seja
uma proposta reaciondria de retorno ao passado, camuflada por
um viés discursivo de tentar encontrar valor de beleza no fazer
do artesio. Isso porque, em primeiro lugar, conforme observado
pelo autor, esses designers do século XIX se opunham de forma

vigorosa a estilos eséticos historicistas; além disso, porque esses

“proto-designers” vio entender o fazer artesanal nio apenas como

uma técnica especificamente construtiva como geralmente é vista
no contexto da modernidade. O pensar hitoricista, que tem seu
dpice no século XIX, caracteriza-se exatamente por uma nostal-
gia acritica do passado, conforme é possivel observar nas variadas
subdivisbes que compoem o ecletismo, que revigoram uma exces-
siva ornamentagio no design de produtos e, por isso, evidenciam
uma falta de nogdo de linguagem que seria mais apropriada ao
contexto industrial recém instaurado (CARDOSO, 2008). De
certa forma, é possivel afirmar que o ecletismo do séc. XIX se ca-
racteriza como um “hiato’, uma espécie de interrupgio na cultura
material que se sentird defasada pelas novas formas e meios que
acontecem no decorrer da modernidade.

Nesse sentido, esses precursores do design acabam por diag-

nosticar que agora nio existe mais nenhum estilo préprio ou até
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mesmo qualquer forma produtiva que se adeque ao seu tempo.
A contra-partida mais bem resolvida em relagdo a isso ¢ instau-
rada justamente pelo Arts & Crafts ao preconizar a experiéncia
do fazer artesanal préprio da Idade Média. Ao fazer referéncia
ao artesanato medieval, Morris e Ruskin querem encontrar ali o
significado primeiro de ars, nio aquele da ars mechanica (técnica),
mas algo mais amplo, um entendimento de projeto interc{iscipfinar,
que vai acabar se consolidando como paradigma caracteristico do
design. E possivel afirmar nesse sentido que a leitura que o Arts
& Crafts faz da ars medieval como algo mais relacionado ao ar-
tesanato e que deve ser trazida para o contexto do design acaba
por construir uma necessidade de articulacdes entre campos de
conhecimento, tal qual acontecia na Idade Média. Ao construir-se
uma catedral, por exemplo, leva-se em conta nio apenas o saber
do arquiteto e do engenheiro, mas também de pintores, escultores,
marceneiros, ferreiros, etc. Em outras palavras, uma catedral da
Idade Média é o resultado de um esfor¢o e um projeto coletivo,
no qual acontece a convergéncia de vérios tipos de conhecimento.
Isso elimina qualquer possibilidade ética de imbuir autorias espe-
cificas 4 edificagio: como j4 foi dito, no contexto do medievo nio
existem figuras profissionais com fronteiras claramente demar-
cadas, “Os mestres da forma e dos materiais que organizavam o
projeto eram todos possuidores de exceléncia naquilo que faziam,
eram mestres da ars” (SCHIAVONI, 2014. p. 10) e isso se mostra
verdade também no que se refere as tecnologias que estavam em

disponibilidade para serem usufruidas pelo projeto. Consideran-
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do que é esse o tipo de compreensio que os pioneiros do design
aspiravam ao langar mio da volta ao artesanato medieval, fica evi-
dente que o esfor¢o nio era um mero retorno ao passado. Isso se
demonstra a partir da observagio da cultura material produzida
pelo movimento: é possivel perceber, a partir desses resultados,
que toda essa conjuntura de produgio de objetos se distancia este-
ticamente daquilo que é entendido como o modelo medieval, mas
a0 mesmo tempo é possivel observar o quanto a experiéncia do
medievo lhe foi importante no sentido de acertar o passo com
as necessidades impostas pela industrializagio.” (SCHIAVONI,
2014. p. 10). Com efeito, é dai que surge a ideia do projeto como
uma possibilidade de rota para a produgio de objetos dentro do
contexto de uma cultura industrial, inclusive considerando que
essa hiper-realiza¢io da técnica e da tecnologia na modernidade
sdo limitantes, e é por observar isso que esses designers do século

XIX almejam o resgate do mundo antigo.

No mundo moderno, arte, artesanato, engenharia, arquitetura e
aquilo que hoje entendemos por design, foram separadas como
campos distintos. O fato é que esta separagio ndo é nova e nem
tampouco iniciou no contexto do século XIX. O status de arte
maior adquirida pelas artes pldsticas em relagio A producio
artesanal, data da época da Renascenga. Ao longo do tempo essa
divisdo assumiria uma configuragio que identifica campos de
atuacio distintos que foram denominados de belas-artes e artes

aplicadas (DONDIS, 1997, p. 7-12). Essa separagio identificada
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e denunciada na aurora do design moderno é, sem sombra de
duvida, uma operacio insistentemente realizada no capitalismo:
ainstauracio da légica das divisdes. Alguns autores identificam
esse gesto operativo como uma estratégia de exercicio de poder,
de controle, de subordinagio e dominagio (FOUCAULT,
1979; 1995 ¢ MACHADO, 1990) ou de constitui¢io de campo
(BOURDIEU, 2004). (SCHIAVONI, 2014. p. 10-11)

Em suma, a partir dessa breve revisio do conceito de ars, é pos-
sivel observar questionamentos referentes ao design, visto que, ainda
que seja necessirio admitir que o design enquanto 4rea constituida de
conhecimento e pritica tenha surgido dentro do contexto da moderni-
dade, ou seja, fundamentalmente produtivo e mercadolégico, por outro
lado mantém em sua esséncia — de forma paradoxal — uma resi§téncia
a consolidagio desse paradigma, principalmente se forem considera-
das as praticas fluidas e transversais a partir das quais se organizam
as atividades projetuais. De certo modo, conforme questionado pelos
pioneiros do design no século XIX, as interseccdes com outras areas
criativas permearam o design desde a sua génese. O conceito de ars
construido na Idade Média e retomado na modernidade por esses pre-
cursores da 4drea vai apontar exatamente para essa ideia. Os métodos
projetuais, o paradigma e as praticas dos designers contemporineos
tem se realizado muito na direcio do pensar na configuragio de algum
espago subvertendo a sua subjugagio arbitrdria ao grid, a0 funcionalis-
mo e A “neutralizagio e§tética’, ou entio fazendo-se valer de sobrepo-

sicbes, mutagdes sintdticas, transfiguraces, etc., considerando saberes
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diversos daquele congtituido pelo campo do design, e com isso acabam
apontando para o que pode ser um espago libertirio no que concerne
a projetos de criagio, considerando uma interdisciplinaridade prética.
Essas formas de pensar e fazer se direcionam para uma superagio da
fungio representativa do design. Em outras palavras, ao considerarem
esse pensar e fazer multiplo, os designers apresentam suas criagdes de
maneira muito semelhante a0 modo como faziam os artifex, se nio de
forma abrangente, pelo menos num sentido de referéncia histérica.

O segundo ponto especifico que confere ao design um vinculo
mais direto a0 medievo é a heraldica e a marca corporativa. Confor-
me Joan Costa (2011), é na Idade Média europeia que a identidade vi-
sual comega a adquirir seu agpecto de discurso. Ainda segundo Costa,
isso se deu através de dois tipos de representagio visual, a saber, a he-
raldica e as marcas corporativas, sendo ambos inseridos em um con-
texto scio-econdmico especifico: “Se na Antiguidade o intercimbio
comercial consistia nos produtos da cultura agraria, no gado e na pes-
ca, na Idade Média o centro da atividade econdmica era o artesanato,
0s oficios e’ as industrias manufatureims." (COSTA, 2011 p. 48, grifos
meus). Em resumo, nio eram mais os produtos que necessitavam de
uma visualidade identitiria, mas, sim, os profissionais ou grupos que
realizavam servicos. Os selos (ou marcas propriamente ditas) desses
individuos ou das agremiacdes corporativas ainda assimilavam a fun-
¢do legitimadora e identificadora das marcas da Antiguidade, mas
agora também tinham o objetivo de traduzir visualmente conceitos
simbdlicos e psicoldgicos atrelados a quem estava sendo representa-

do. Cabe ressaltar que essas marcas, entretanto, eram obrigatdrias
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e a concorréncia de mercado, por outro lado, proibida. A heraldica
(higura 13), que é a decoragio de escudos e brasdes, teve seu desenvol-
vimento e pritica de forma mais ou menos concomitante. Sua citagio
é importante porque esse fazer influencia diretamente a linguagem
visual empregada nas marcas de oficio, além de ter criado algumas
convengdes visuais que sio utilizadas até hoje, como, por exemplo, o
préprio uso da cor enquanto elemento simbdlico, ou entdo o formato
do suporte (nesse caso, um escudo) como simbolo em si. Se, num
primeiro momento, a diferenciagio de escudos e brasées tinha unica-
mente a fungdo militar de identificar quem era o inimigo no calor da
batalha, com o passar do tempo (e com o desenvolvimento de outras
formas de identificagio, como o uso de penachos nos capacetes das
armaduras) os escudos adquiriram uma fung¢io comunicativa mais
ampla: quem carrega um brasio especifico e§td transmitindo a men-
sagem de que pertence a um grupo e de que responde a um soberano
que tem seus principios traduzidos de forma simbdlica no estandarte.
O terceiro ponto a ser tratado aqui se refere a0s manuscritos me-
dievais, na medida em que é na sua pritica, desenvolvimento e trajetSria
histérica que se encontram os precedentes diretos da tipografia, sendo
essa 4rea considerada, para fins desta pesquisa, um dos pilares do de-
sign. A importincia do estudo aprofundado sobre a escrita para que se
compreenda o espirito de uma época ¢ justamente seu cariter social e
de interface. Segundo Ellen Lupton (2006), a tipografia é o corpo fisico
da linguagem. A partir de seu uso, o contetido ganha forma e “[...] as
mensagens ganham um fluxo social” (LUPTON, 2006, p. 8). Robert

Bringhurst dird que a tipografia“[...] d4 forma visivel e duravel [...] 2 lin-
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Figura 13: Conjunto de brasées medievais germinicos. Essa peca, intitulada Jtéfgﬁa[men Roll, data do

século XIV e retrata a repeti¢io de formas e motivos. Fonte: <https://goo.gl/SRRgLr>.



guagem humana’ (2011, p.17), o que lhe dota de existéncia independen-
te. Com o inicio da organizacio social no que viriam a se tornar cidades,
e com forte influéncia da cultura visual religiosa — em que pese espe-
cialmente a visualidade dos adornos —, nota-se, por exemplo, um de-
senho da escrita permedvel ao estilo arquitetdnico da época, com uma
releitura das “colunas” da escrita romana em estruturas de letras que
mimetizam aberturas de castelos, objetos de uso nobre (ou corriqueiro,
na vida na corte) como as ferrarias e etc, sendo isso observével tanto na
escrita de uso corriqueiro quanto aquela destinada s iluminuras, capas
ou simbolos (monogramas, selos, etc.). A influéncia da cultura celta é
notével nessa escrita, nio raro produzindo adornos rebuscados como
nas mandalas tipicas da visualidade nérdica (figura 14).

A histéria da “tipografia” da Europa medieval, ainda uma es-
crita caligrifica, ndo pode ser desvinculada da monarquia e, prin-

cipalmente, da higtéria da Igreja Catdlica.

[..] O fortalecimento do cristianismo ocorreu juntamente
com a crise nas estruturas do Império Romano que

vinha causando uma diminui¢io no nimero de pessoas
letradas ou mesmo alfabetizadas. Nos primitivos Estados
medievais, influenciados pela cultura germénica, [...] o

status era adquirido através do servico militar, criando-se

(16] E somente no século XV que a prensa de tipos méveis serd
desenvolvida por Johannes Gutenberg a um nivel de suficiéncia para
a consolidagio de um sistema produtivo de impressio, o qual, por
sua vez, popularizard de forma massiva o acesso i informagio.
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Figura 14: Letras carregam heranca estética ou fazem referéncia i arquitetura.

Fonte: TheBook of Ornamental Alphabets (DELAMOTTE, 1914).

uma aristocracia de guerreiros, ao passo que os tinicos
homens de estudo eram os ligados ao clero. Assim, embora
se possam admitir exce¢des, houve uma ruptura, no que diz
respeito A cultura letrada, entre o mundo laico e o religioso.
Dentro da visio de mundo e de moral preconizada pela
Igreja havia, por certo, hostilidade a tudo que proviesse

do periodo pré-cristio, ja que este se achava associado ao

paganismo e 2 licenciosidade. (MEREGE, 2011, p. 128).
Nos primeiros séculos da Idade Média, a escrita era saber e do-

minio do clero (bem como todo o conhecimento), e a difusio da escrita

etilistica no periodo se d4 especialmente nas reproducdes da Biblia,
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embora fosse destinada também 2 transcri¢io ou criagio de documen-
tos reais. A histéria politica da Europa medieval marca uma diferenca

significativa entre a escrita da Alta Idade Média, em especial da época

da Dinastia Carolingia (o Império Franco), e a posterior “goticizagio”

da escrita medieval (marcada especialmente pelo dominio da cultura
anglo-saxa e nérdica), esta tltima sendo mais notével nas representa-
¢Oes visuais que tendem a unificar o medievo como um tempo homo-
géneo culturalmente, Mais arrendondada e suave, a mintscula caroli’ngia
surge no sentido da padronizagio do alfabeto, para que a uniformidade
e a prépria forma da escrita, diferente da cldssica romana (onde pre-
dominam as versais” de desenho mais quadrado), tornassem a leitura
da escrita latina mais ficil pelo resto da Europa, em fungio principal-
mente de seu desenho uncial®. A partir do século XII, a escrita de Car-
los Magno vai dando lugar 4 letra Jotica, angulosa e quebrada, padrio
utilizado pela cultura germanica até o século XX. A primeira tipografia
ocidental é gética, eternizada na ‘Biblia o[e’gutenBe(g (higura 15).

Boa parte do que se reconhece hoje como escrita medieval era

usada nas iluminuras, tipos de decoragio em letras capitulares que

[17] Versal, ou capital, é a letra maitscula de um alfabeto.

(18] Grafia dos alfabetos grego e latino usada do século III ao século VIII,
formada por letras de formato maitisculo, com desenho arredondado.

(19] Algumas figuras deste trabalho estio diagramadas em uma escala
menor em fungio de suas resolugdes originais serem pequenas.
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ilustravam os livros desde a era dos blocos de madeira. O alfabeto
ornamentado que vemos aqui nio é muito apropriado para a es-
crita cursiva, e talvez por isso o que sobreviva no imagindrio sobre
a escrita medieval sejam as letras maidsculas, ndo raro capitulares
altamente ornamentadas, caracteristicas em brasdes, monogramas,
selos e outras aplicacdes graficas para além das iluminuras, como

em titulos de livros, por exemplo (figura 16).
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Figura 15: Das unciais carolingias (a) as géticas (b e c), as escritas medievais compreendem uma

diversidade de egtilos. Fonte: Medieval ‘Writing (TILLOTSON e TILLOTSON, s/d).

~: 83~



Sl

& ‘\r..-
\l-i..."s

T
P

Ay

U alahmomfubtamdm

Tos amaladicolops cruensat |
cetes noBettn mifediam: e nof i< &

‘mgnmsnosmpftqnnb; mmsﬁtra

P
o %

L l-l-"

P

Figura 16: Iluminura em Ormesby Psalter, Manuscript “Douce’366 e uma maitiscula altamente
ornamentada usada no ano 1310. Fonte: < https://goo.gl/ WDQ8y7>

E interessante observar, a partir das escritas medievais euro-
peias catalogadas no The’ Book of Ornamental Alphabets, Ancient
and Mediceval, from the’ EichtB (entury (DELAMOTTE, 1914), a
relagio que o desenho desses alfabetos tem com a cultura dos obje-
tos. Assim como nio se pode pensar a Idade Média sem considerar
a Igreja Catolica, ndo pode haver “[...] compreensio global do Oci-
dente medieval sem uma anélise de suas experiéncias da imagem

e do campo visual’, diz Jérdme Baschet (2006, p. 481), bem como

“[..] ndo existe, na Idade Média, representac¢io que nio seja vincu-

lada a um lugar ou a um objeto que tenha uma funcio [...]. Con-
vém, entio, considerar o que se pode nomear de imagem—o@jeto [...]”
(idem, p. 482, grifo no original). Se essa cultura dos objetos estd
fortemente atrelada 4 experiéncia littirgica, nesse caso, e essas ima-
gens fazem parte de objetos que participam, como diz o autor, das
relagdes sociais e das humanas com o sobrenatural, nio é gratuito
que o cardter material que a escrita reforca com seus desenhos faca
parte nio s6 desse paradigma das imagens-objetos como da prépria
figura que aparece no inventdrio do maravilboso medieval de Le
Goff (1994). A linguagem escrita medieval da Europa ocidental é
um sistema de valores que reitera o universo complexo que essa
era oferece enquanto imagindrio. Clama uma cultura material que
nio pode ser isolada de sua relagio imaterial com o mégico e ritual
com a fé, e estd indissocidvel também das relagdes sociais — elas
proprias nio isoldveis da experiéncia religiosa. As figuras do me-
dieval atravessam-se umas as outras de maneira complexa, tornan-

do também complexa a observagio desse imagindrio.
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Diferente das caligrafias elegantes reproduzidas hoje como
classicas, o cerne da escrita medieval estd num trago que foge ao
gesto, sempre reforcando sua caracterigtica ilustrativa, ornamental
e também material, objetal. Se vemos linhas fluidas, ora elas estio
imitando elementos da natureza, ora fazendo referéncia a orna-
mentos esculpidos em materiais como madeira e pedra ou forjados
no ferro, como os que abundam na arquitetura de Igrejas e castelos.
Mesmo as mintsculas caro[z’ngias tem cardter ‘arquitetdnico’, nio ne-
gando sua heranca romana através das estruturas que hoje chama-
mos de serifa. A diferenca da escrita romana para a carolingia é que
aquela ainda traz no seu desenho o rastro de sua criagio, quando
era cunhada. Seu entalhe lhe da cariter de materialidade também,
deixando marcados os gestos da cunha. A estética objetal da escrita
medieval é de outra ordem. Ela carrega forte impressio de objeto,
mas seu desenho 2 tinta fica evidente, demarcando a diferenca dos
instrumentos e materiais empregados na escrita (figura 17).

Egpecialmente a partir do século XII, como notamos no cati-
logo de Delamotte (1914), o gesto caligrifico se perde, dando aos al-
fabetos que enfatizam ou sdo totalmente formados por versais um
cardter de ilustragio, de imagem. Algumas dessas escritas catalogadas
apresentam até mesmo contornos que lhes dio volume, reforcando
sua pretensdo material, de objeto. Conforme as carolingias transfor-
mam-se em letras géticas (na Alta Idade Média), o gesto vai sendo
cada vez mais apagado no agravamento e agudizagio dos 4ngulos e
até na dificuldade de legibilidade dos caracteres desse estilo. Nio pet-

dem, no entanto, a aparéncia gréﬁca, tanto por suas formas quanto

~: 86 ~

]in I

,ECOLUF\J NW INISVIS OMN[B a-:_-- MGD
1D: S P\/ [KANAVE TMI\ESIB LARGITISV N_Tx:r.,

..-I‘-s-E'GSV T mef rzj,\ L@é_\s QYOTEAT Eonﬂfm L:NM '

DLVCNLLO WN‘:&G\J& Mﬁﬁﬁm fsm@;_\yﬂ NJORE'
WN D’E}‘i I}ﬁ'l l"'-{ESN N’}l DWYMGEN\’T;‘ER@@ Mﬁf RRN:D
SPANGY. 550 L\r ALD MN,LLS EXTENIRLOMAENISIB ANNE -

L P L

f Mllst@fmCOfddbdlum e )
‘o 1fmcm'dummédraﬁ,15|ummcﬁ x
fufceprormeuf &liberacormeuf -

? rowccor meuf &inipfo fperaut -

Figura 17: Escrita romana cunhada,  tinta e as carolingias baseadas em seus

tragos. Fonte: Medieval Writing (TILLOTSON e TILLOTSON, s/d).
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pelo emprego da tinta. A escrita medieval da Europa ocidental ests,
também por essa razio, fortemente relacionada aos textos da Igreja
ou documentos oficiais, o que lhes garante certa aura de objetos de
culto. E caligrafia-imagem, ou escrita-ilustracio, quase obliterando
o gesto, a fala, o texto verbal. Embora a letra gética e a esséncia de
ilustracio da escrita tenham sido aos poucos abolidas do uso comum
conforme o conhecimento vai ultrapassando os muros dos castelos e
principalmente das abadias e mosteiros (por questdes de legibilidade),

o desenho das letras adornadas é a imageria mais associada ao periodo.

1.4 O MARAVILHOSO NO MEDIEVAL

A partir do que foi abordado até agora, traz-se aqui, novamente de

acordo com Jacques Le Goff (1994), o conceito do maravilhoso no me*
dieval. Esse tdpico, lido em uma relagio horizontal com a contextuali-
zagio do social e da politica no medievo, acima abordados, é o que per-
mitird o devido estabelecimento de algumas figuras medievais. Assim

como o autor, considera-se aqui que o aspecto do maravilhoso é um

dos elementos fundantes do imagindrio da Idade Média, na medida

em que, se considerados o imagético, o artistico e o simbélico que en-
volvem um imagindrio, esse conceito acaba por delinear grande parte

do que se refere aos signos medievais e, portanto, é um dos elementos

fundamentais das figuras medievais. Esse viés também é importante

aqui, j& que est4 fortemente relacionado ao género narrativo que atra-
vessa as produgdes estudadas: a fantasia e o fantistico. O autor delimi-
ta, num primeiro momento, que hé diferenca entre o que é entendido

hoje por maravilhoso e o que as pessoas da Idade Média entendiam
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da palavra: o termo mirabilis, palavra medieval erudita que mais se
aproxima do sentido atual do maravilhoso, ‘exclui um leitor explicito, é
dado como objectivo mediante textos impessoais.” (LE GOFE 1994. p.
55). O sentido atual, por outro lado, ‘ope-se ao [conceito de] estranho
no sentido de que continua nio explicado’ e de que supde a existéncia
do sobrenatural” (idem). Em outras palavras, o maravilhoso do medie-
val se refere ao obscuro, a0 sobrenatural, a0 nio explicvel, a0 migico.
Nesse sentido, poderia haver na religido um maravilhoso, mas nio é
necessariamente o caso, conforme abaixo explicitado. H4, de qualquer
forma, uma possibilidade de periodizagio em relagio as condutas e
atitudes tomadas perante o maravilhoso no medieval. A primeira de-
las se situa, grosso modo, na Alta Idade Média, do século V ao X1, que
é quando o maravilhoso é alvo direto de repressio pela Igreja Cardlica.
A maior evidéncia em relagio a isso, 4 parte da falta de vestigios de
concretizagio do maravilhoso nessa etapa, é a forte produgio nessa
época de textos hagiograficos™. Sobre isso, Le Goff aponta que, nesse

primeiro periodo, que é marcado pela hagiografia,

[20] Hagiografia é um tipo de biografia que consiste na descrigio da

vida de algum santo, beato e servo do deus das igrejas crigtis, sobretudo

da Igreja Catdlica, pela sua vida e pela pritica de virtudes heréicas. Um
texto hagiogrifico nio se trata necessariamente de um texto histérico,

mas, sim, da descri¢io dos martirios, lendas, tradi¢des, vida religiosa e
revelagoes, devogio, com especial atengio nos milagres e processo candnico
de beatificagio e/ou santificagio do individuo em questio. Fonte: <http://
pt.wikipedia.org/wiki/Hagiografia> (adaptado). Acesso: 22/03/2015.
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O visivel é essencialmente o cuidado, por parte da Igreja,
ou de transformar profundamente — dando-lhe uma
significa¢io de tal maneira nova que ja nio estamos mais
perante o mesmo fenémeno — ou de ocultar ou mesmo
destruir aquilo que para ela é um dos elementos talvez mais
perigosos da cultura tradicional a que ela d4, em globo, o
nome de pagi. Com efeito, o maravilhoso exerceu sobre

os espiritos seducdes evidentes — que sio uma das suas

fung¢des na cultura e na sociedade. (LE GOFF, 1994. p. 48)

O segundo periodo do maravilhoso, que é o de sua irrup¢io
propriamente dita e que se situa primordialmente nos séculos XII
e XIII, se d4 precisamente no momento em que hd uma mudanca
de postura da Igreja em relagio a ele, que é quando a ingtituigio reli-
giosa nio o considera mais tio perigoso, ou pelo menos o considera
minimamente ‘domesticivel”. A isso se soma um interesse geral no
maravilhoso por parte de uma camada social em ascensio, que é a
pequena e média nobreza — a cavalaria. Sobre isso, o autor aponta
que era desejo desse segmento da sociedade uma oposi¢io a cultura
impositiva do clero, nio necessariamente uma contracultura, mas,
sim, uma outra e nova cultura, 3 qual essa classe pudesse ter um
sentimento legitimo de pertenca e que também tivesse a liberdade

de modificd-la e configurd-la como bem entendesse. Nesse sentido,

(..) 0 maravilhoso estava profundamente integrado na

busca de identidade, individual e colec¢tiva, do cavaleiro
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idealizado. As provas do cavaleiro passam por toda uma
série de maravilhas — maravilhas que ajudam (como
certos objectos magicos) ou maravilhas a combater
(como os monstros), e esse facto levou Erich Kohler a
escrever que a propria aventura colectiva que é a valentia,
a busca da identidade do cavaleiro no mundo cortés é,

ela prépria, uma maravilha. (LE GOFE 1994. p. 48)

O terceiro periodo que Le Goff aponta se insere mais num
nivel intelectual e literirio do que propriamente socioldgico: é
quando ocorre a esfetizacdo do maravilhoso, onde acontecem os
avangos em relagdo s suas func¢des ornamentais, poéticas e estilis-
ticas. Mas é ainda no periodo central de postura em relagio ao ma-
ravilhoso que o autor consegue identificar o vinculo com a ideia do
sobrenatural e, quanto a isso, ele aponta que o mundo ocidental o
dividiu em trés dominios: o mirabilis (o maravilhoso propriamente
dito); o magicus (o mégico, que poderia ser encarado de forma neu-
tra, consideradas a magia negra [diabélica] e a magia branca [num
primeiro momento licita], mas que rapidamente se tornou estig-
matizado por completo como sendo algo maléfico e satinico); e,
finalmente, o miraculosus (o maravilhoso crigtio, aquele que repele
o maravilhoso propriamente dito e o coloca no nivel da supersti-
¢d30. Sem nenhuma coincidéncia, é na Idade Média que a religido
assume o papel de tradutora da verdade, “racionalizante’, de forma
semelhante, porém arcaica, a0 que acontece posteriormente com

os desenvolvimentos intele¢tuais que culminam no surgimento da
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ciéncia moderna). Um dos principais argumentos desse rechago
religioso ¢ a natureza miltipla do maravilhoso, que sempre propoe
varias forcas e seres sobrenaturais. Ora, para a Igreja, s6 pode haver
um Unico autor de milagres — Deus —, e é aqui que se apresenta
o problema do maravilhoso, nio apenas numa religido, mas espe-
cificamente em uma monoteista. Sobre a citada “oposi¢io” a essa

cultura do clero, Le Goff conclui o seguinte:

Creio poder notar, apesar das mutagdes e dos recursos
da hagiografia, uma espécie de crescente cansago dos
homens da Idade Média em relagdo ao santos porque,
a partir do momento em que aparece um santo, ji se
sabe o que ele vai fazer. Quando o santo se encontra
numa situacio qualquer, sabe-se que ele realizard uma
multiplicacdo dos pies, que ressucitard um morto, que
exorcizard um demoénio. Dada a situagio, sabe-se o que
vai acontecer. Hd todo um processo de’esvaziamento do

maravilhoso. (LE GOFF, 1994. p. 50, grifos meus)

O autor aponta, ainda, as fzmgc')es do maravilhoso no medie-
val. Sua primeira observagio é o objetivo de compensagio que ele
assume, ji que o seu ‘consumo” acaba por ser uma forma de contra-
balancear o vulgar e o regular do cotidiano. Sem surpresa, os eixos
temdticos encontrados no maravilhoso sio a abundincia de alimen-
tos, a nudez, a liberdade sexual e 0 6cio, numa espécie de pintura de

um universo avesso, ou ainda como que uma busca por um paraiso
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terrestre. De forma geral, portanto, o maravilhoso nio deixa de ser
um modo de luta e resisténcia contra a ideologia crista dominan-
te. Evidéncia disso é a desumanizagio do mundo em dire¢do a um
contexto animalesco, diretamente ligado 4 natureza, em resposta ao
conceito do ser humano “criado 4 imagem e semelhanga de Deus”.
Ha4 de se constatar, finalmente, as fronteiras do maravilhoso,
apontadas por Le Goff na separagio entre o maravilhoso politico e
o maravilhoso cotidiano. No que se refere aquele, trata-se em tlltima
anilise de uma parte do processo de mitificagio das figuras aristocri-
ticas. Obviamente ha de se considerar a mitificagdo via religido, que
acaba de maneira quase contraditdria se imbricando com o maravi-
lhoso para criar uma figura divina encarnada no rei, mas de maneira
geral a monarquia se utilizava desse argumento para justificar, sempre
de maneira simbdlica e hegeménica, a sua dominagio e seus atos poli-
ticos. Exemplo notével é o de Ricardo Coragio de Ledo, que explicava
sua extravagincia e sua fragilidade familiar dizendo que tinha como
antepassada uma “mulher-demoénia”. Por outro lado, no campo do
maravilhoso cotidiano, encontram-se lendas que falam diretamente
da vida das pessoas, como é o caso da hi§téria medieval de um jovem
que, a0 guardar carneiros numa granja da abadia 4 qual se encontra
vinculado, vé a apari¢io de um primo que morreu ha pouco. O rapaz
pergunta para o falecido: ‘que fazes aqui?’, e tem como resposta “mor-
ri mas voltei porque estou no Purgatdrio, tendes de rezar por mim’, e
desaparece no campo como que se mesclando  paisagem, sem causar
nenhuma perturbagio efetiva em seu entorno. Outro exemplo, tam-

bém dado por Le Goff, é o dos seres denominados dracs, semelhantes
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aos bichos-papdes, que se esgueiram 4 noite nas residéncias e retiram
as criangas de seus bercos, colocando-as na praca da vila e deixando
todas as portas fechadas, sem nenhum vestigio de sua passagem. O
que se observa nesse ponto é o aspecto de nio-perturbagio: “(...) é
talvez isso o que de mais inquietante h4 neste maravilhoso medieval:
justamente o facto de ninguém se interrogar sobre a sua presenca sem
nexo em pleno quotidiano.” (LE GOFE 1994. p 53).

Considerado esse panorama, o autor encerra a questio esta-
belecendo, a partir dessa contextualizagio, um inventdrio do mara-
vilhoso no medieval, inclusive levando em conta suas origens, seus
“repositérios” e suas vias e meios de propagagio. Esse inventario é a
partir daqui incorporado na pesquisa como referéncia de base para
a compreensio do imagindrio medieval. De inicio, apresenta-se o in-

ventdrio propriamente dito, estabelecido pelos seguintes elementos:

1. s regides e’ os lugares — tratam-se de dois tipos: a) regides e lu-
gares naturais, como a montanha (principalmente a cavernosa,
e aqui se encaixa toda a mitica que envolve a mitologia nérdica,
sobretudo a que se refere aos andes), os rochedos, as fontes e
nascentes, as drvores (fica cada vez mais evidente o agpecto “pai-
sagistico” do imagindrio medieval, bem como sua forte relagio
contemplativa em relagio A natureza), as drvores (morada das
fadas), as ilhas (principalmente as encontradas na cartografia,
num sentido de denotar a natureza de “aventura” em direcio ao
desconhecido — isso ¢ facilmente observivel nos mapas medie-

vais que ilustram regides maritimas com monstros e criaturas
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2.

desconhecidas); b) regides e lugares“devidos 4 agio do homem”

cidades (vilas), castelos, torres, timulos, mausoléus, pontes, etc.

Os seres humanos ou antropomorfos: a) os gigantes e os andes (no-
vamente influéncia direta da mitologia nérdica); b) os homens
e mulheres com particularidades fisicas: Berta dos Pés Grandes,
Henno dos Dentes Grandes, os filhos de Melusina — o emprego
de epitetos, amplamente utilizado na Idade Média, pode ter sido
influenciado por isso. Essa figura de linguagem, em certos con-
textos, serve para, além de facilitar o reconhecimento de indivi-

duos, corroborar o processo de mitificagdo acima mencionado.

Os animais — a) animais “naturais’: o leio de Yvain, o cavalo de
ayard, o pelicano simbolo do cristo; b) animais imaginarios:
Bayard, o pel bolo do cristo; b g

o licorne, o grifo, o dragio, etc.

Os Mischwesen” (hibridos) — a) os seres semi-homens, semi-ani-
mais: Melusinas e sereias, lobisomens, etc.; b) o grifo; ¢) os au-

tdmatos; d) 0s seres meio-vivos meio-coisas.

Os objetos — a) os objetos protetores: o anel que d4 a invisibilidade
(figura de particular interesse no que se refere 3 andlise da trilogia
O Senhor dos Anéis); b) os objetos produtores: a taga (p. ex. o Santo
Graal), a corneta da abundincia, a pedra filosofal; ¢) os objetos ro-
borativos ou fortificadores: a e§pada (mégica), o cinturio; d) o leito

como espaco sagrado (observével sobretudo nas lendas de princesas).

~ 95



6. A personagem bistérica tornada lenddria o maravilboso cientifico — é
a mitificagio propriamente dita, dos cavaleiros, dos monarcas, das

figuras herdicas: exemplo: Alexandre, 0 Grande.

Esse inventirio deve, conforme dito anteriormente, ser lido
em conjunto com uma contextualizacio do medieval em si e de
como funcionou a légica paradigmitica desse tempo. De qualquer
forma, j4 num primeiro lance de olhar é possivel notar que prati-
camente todos os itens desse levantamento se mostram presentes
nas produgdes audiovisuais do universo empirico desta pesquisa. A

anélise comparativa propriamente dita serd realizada no capitulo 3.

1.5 FIGURAS E FORMAS DO MEDIEVAL
A partir de uma analogia ao que é postulado por Omar Calabrese
na obra A Tdade’ Neobarroca (1987), que propde uma articulagio
metodolégica de andlise entre figuras (manifestagoes histéricas e
culturais de um fendmeno) e formas (modelos morfolégicos ou tra-
dugdes concretas desses fendmenos), é possivel identificar, a partir
do que foi colocado até agora, algumas correspondéncias que se re-
lacionam entre si e que vio servir para a anilise final da dissertagio.
A primeira delas, como fica evidente no inicio deste capitulo, é a
figura da linhagem nobre; que se estabeleceu como a for¢a motriz para
toda a construgio da estrutura social do medievo, j& que todas as ou-
tras in§tincias ou camadas sociais terdo algum tipo de relagio direta ou
indireta com ela, mas nem sempre entre si. Essa centralidade da nobre-

za nio se dd de forma passiva, ji que sio os seus agentes que definem
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impositivamente tanto as fun¢des quanto o modo de funcionamento
dessas inter-relacdes, conforme demonstrado no inicio do capitulo. E
possivel observar basicamente duas formas que servem de tradugio
morfoldgica dessa figura: a primeira delas é a arquitetura dos castelos
ou palicios, que se inserem no espaco social de maneira literalmente
majestosa, seja com suas altas torres ou entio ocupando uma drea es-
pacial muito maior do que qualquer outro tipo de edificagio medieval.
Apesar das moradias da realeza serem inicialmente construidas desse
modo para fins de protegio, elas acabam servindo como uma marca so-
cial de dominagio; em outras palavras, é como se a configuragio formal
dessas construcoes demonstrasse simbolicamente qual é o lugar onde
existe a detengio e o exercicio do poder. A segunda forma dessa figura
é o vestudrio, que, de forma semelhante 3 arquitetura, terd uma fun-
¢ao de marcagio social via diferenca: sejam os materiais utilizados para
fabricar os tecidos, seja na extravagincia decorativa da indumentaria
como um todo, as roupas da aristocracia funcionam como um dos mais
nitidos sinais de identificagio social e também da mitificagio desses
individuos — essa criagio de mito é sustentada pela Igreja e é um dos
principais fatores de consolidagio das relagdes de poder no medievo.

A terceira figura observével é a da cavalaria. A figura do cava-
leiro acaba contribuindo em grande medida para a construgio do
imagindrio da Idade Média, ji que é esse um dos simbolos medie-
vais mais exaustivamente representados e narrados, tendo apari¢oes
em qualquer hi§tdria medieval ou que tenha como base o medievo,
e isso independentemente do foco da narrativa. Um individuo que

exerce esse papel acaba se imbuindo de uma espécie de aura heroica,
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fato que o coloca em um patamar “acima” ou externo ao restante da
sociedade. Isso se dd pelo juramento de lealdade incondicional o
qual todo cavaleiro faz, somado ao agpecto ritualistico da forma que
isso se d4, com o rei quase que o “abeng¢oando” ao tornd-lo cavaleiro
oficial; em outras palavras, o cavaleiro é visto de uma forma que bei-
ra o sagrado, muito provavelmente pelo entendimento geral de que
ele ird se anular enquanto individuo unicamente para servir a coroa.
E por isso, acredita-se, que a figura do cavaleiro acaba sendo o sim-
bolo maximo de honra na Idade Média. A forma correspondente a
isso, presume-se, é a do instrumental bélico, geralmente compos-
to por armaduras, espadas, escudos, elmos, etc., sendo todos esses
itens muitas vezes ornamentados com simbolos ligados 2 aristocra-
cia a qual o cavaleiro em questio jura lealdade incondicional.

A terceira figura advém das guildas, que é um tipo de organi-
zagdo de trabalho tipica da Idade Média caracterizada por ser uma
associagio que agrupava individuos com interesses comuns (nego-
ciantes, artesios, artistas) e visava proporcionar assi§téncia e prote-
¢d0 aos seus membros. O surgimento das guildas, segundo Baschet
(2006), estava relacionado diretamente ao processo de renascimento
comercial e urbano que ocorreu no periodo. O que as guildas irdo
gerar de figura propriamente dita é a ideia de oficio, diretamente atre-
lada ao artesdo e aos mestres de oficios, 3 manufatura, ao trabalho
manual, ao preciosismo técnico, a lida laborosa com materiais brutos
da natureza, e aqui cabe uma atencio especifica ao manuseio de me-
tais e minérios, por se considerar a importincia de certas profissdes,

como os ferreiros e forjadores de espadas, por exemplo, na constitui-
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¢do da imageria e do imagindrio medievais. O conhecimento passa-
do de um profissional, ele proprio “herdeiro” de quem lhe repassou
esses conhecimentos, para um jovem a quem ele acolhe e ensina é
um dos aspectos mais importantes do imagindrio medieval, na me-
dida em as suas tradugdes correspondentes atravessam constante-
mente as tradugdes visuais do medievo, como por exemplo quando
sdo utilizadas texturas e tratamentos grificos em tipografias e outros
suportes graficos que remetem, via linguagem visual, 4 ideia de que
aquele elemento é feito de algum material bruto — como ferro, ouro
ou pedra, por exemplo — e que ainda et4 em processo de feitura.

A quarta e tltima figura aqui observada ¢ a das grandes na-
vegagoes ¢ descobertas de’ novos mundos, que faz referéncia direta ao
momento histérico em que a Europa inicia um extenso processo de
exploracio maritima mundial. Muitas das terras que eram antes des-
conhecidas pelos europeus foram descobertas durante esse periodo,
como por exemplo a costa da Africa e as Américas. Essa empreitada,
cujo objetivo era o de expandir rotas de comércio, sobretudo com a
India, acabou culminando na ascengio dos impérios coloniais euro-
peus e na divisio do globo entre o Velho Mundo (Europa, Asia e
Africa) e 0 Novo Mundo (Américas e Austrilia), sendo este domina-
do por aquele de maneira estrutural e sistemdtica. E nesse momento,
muitas vezes considerado como um dos eventos globais mais signifi-
cativos da hi§tdria, principalmente sob o ponto de vista cultural, que
se abre margem para o amplo desenvolvimento da cartografia, pois
s6 agora seria possivel um mapeamento global da supetficie terreste,

resultando numa visdo nova do mundo. Acontecerd aqui, portanto,

~ 99



C;(Ws\/%)
O

~ . . “ o ” 7’ . 7
uma produgio extensiva de mapas, cuja ‘estética” serd atribuida em

mapas serdo a forma correspondente 4 figura das grandes navegagoes.

larga medida Ao imaginario medieval, conforme evidenciado na pro-
fusdo ampla da inclusio diegética de cartas direcionais nas produgoes
audiovisuais que tem o medieval como tema — em outras palavras, os
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Este capitulo propée refletir sobre as articulagées, dentro do
grande campo da arte, entre os saberes e estratégias do design
e as préticas da produgio audiovisual. O objetivo desse coteja-
mento é embasar algumas questdes que envolvem tanto a arte
como um todo quanto priticas, saberes e narrativas que culmi-
nam na criagio de um universo visual coeso dados pelo pen-
sar projetual do design dentro da produgio audiovisual. Esse
embasamento se faz necessirio uma vez que o objeto tedrico
desta pesquisa estd localizado dentro do universo da arte, mas
pressupondo atravessamentos daquilo que é préprio do design
sobre préticas de produ¢io que geram narrativas audiovisuais.
Longe de encerrar a discussio acerca dessa temdtica, a preten-
sdo aqui é a de construir ou considerar aquilo que servird es-
pecificamente aos temas e propdsitos concernentes 3 pesquisa,
ou seja: pensar a arte atravessada na prética da construgio de
identidades visuais graficas (questio projetual prépria do de-
sign) medievais em produtos audiovisuais que sio considerados
dentro de uma légica mididtica (dai a importincia da criagio ou
manuten¢io de imaginarios).

Definir o complexo campo da arte em sua profundidade e
pormenor nio é o foco desta pesquisa, porém é importante que
a arte nio seja compreendida aqui como apenas um adorno den-
tre os instrumentos do design. Tampouco interessa ao trabalho
valorar o design sobre a arte ou sobre o audiovisual. A premissa
com a qual estabeleco meu olhar sobre as questdes aqui discu-

tidas e os objetos empiricos e tedricos aqui apresentados parte
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da nog¢io de que compreendo a razio ontoldgica da arte como
a 4rea de producio humana que gerari objetos culturais que
criam experiéncia estética por exceléncia, conforme a defini¢io
de Anne Cauquelin (2005a). “A obra de arte serd nio utilitdria,
desinteressada, nio submetida ao conceito, mas serd exemplar,
universalmente reconhecida por um sentimento a0 mesmo tem-
po individual e coletivo; serd diretamente comunicdvel, sem in-
termedidrios [...]." (CAUQUELIN, 2005b, p. 78) E também de
que o design é um campo interdisciplinar de praticas e saberes
que tem nessa experiéncia e§tética um in§trumento a partir do
qual e/ou em torno do qual ird congtruir representagio e co-
municar para um objetivo projetual especifico. A finalidade da
arte, nesse sentido, é a experiéncia estética ela mesma, enquanto
o design busca alterar, como esbo¢a Ana Claudia Gruszynski
(2008, p.23), “[...] uma situagio existente para outra mais dese-
jével”. Essa situagio “mais desejivel” sendo aqui compreendida
como a que melhor representa e comunica aquilo que é objetivo
da narrativa audiovisual dentro da qual se insere esse projeto
(visual). O que tem relagio com a ideia de “meio” como fungio
atribuida ao design por Philip Meggs e Alston Purvis (2009)
em Hidtéria do c[es{gn grdﬁco. Gruszynski (2008) reforga, ainda,
a relagio fundamental entre o design e a informagdo — a qual
entendo como insumo em um processo de comunica¢io. Assim,
uma pratica projetual do design nio se apropria de um produ-
to da arte, utilizando-o para enfeitar ou tornar agraddvel, har-

A . 7 . . . “1 s . ”
monico, legivel o projeto. Apropria-se, sim, da “légica” da arte, e
legivel jeto. Aprop da“légica” da art
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sua investidura, no sentido de que pensa, o design, naquilo que
a arte define como sua pratica, mas também dai para diante, a
partir dos pressupostos, objetivos, saberes e praticas especificos
do campo do design.

Estética, para Cauquelin (2005b), pode ser compreendida
como adjetivo — em que pesem atributos conferidos ao fazer
da arte, como harmonia, por exemplo — e substantivo, reme-
tendo o termo ao corpus tedrico da arte. Como campo, no sen-
tido do que Cauquelin define como substantivo, a estética ad-
mite teorias (como a estética kantiana, hegeliana, etc.) e estilos
(a estética barroca, romintica, etc.). Nesse sentido, a estética
tem a natureza de visio de conjunto sobre um periodo ou um
viés tedrico. E esse o conceito apropriado aqui para pensar a
estética: o substantivo que caracteriza as formas particulares
de ver, sentir e pensar arte de um determinado periodo. Den-
tro dessa condi¢do, concordo com a prépria defini¢do histérica
de estética como “ciéncia do sensivel”, na obra de Alexandre
Baumgarten Aestetica, datada do século XVIII (CAUQUE-
LIN, 2005b). A estética atravessa também as questdes relativas
a linguagem que sio centrais nos fazeres do design e do audio-
visual (o cinema, a TV e hoje a internet) enquanto campos e

praticas definidos recentemente.
Cinema e design sio consequéncias de um projeto

da modernidade, e os fundamentos da linguagem

de ambos tém a mesma origem. Vale lembrar que
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tanto o cinema quanto o design basearam-se, em
parte, nos mesmos principios visuais ja propostos
pela pintura. Todas essas formas de representagio
trabalham a transposi¢io do espaco real, que é onde
vivemos, a um espago plastico, que é o da superficie
da imagem. Entre cinema, design e pintura, é possivel
estabelecer uma boa quantidade de paralelos, de
aspectos histdricos a questdes de linguagem;

entretanto, a narrativa pictérica é, para nds, apenas

um ponto de referéncia. (MACHADO, 2011, p. 71)

O audiovisual é a drea pritica que retine saberes e priticas
interdisciplinares — ou o produto dessa articulagio. Como 4rea,
coloca em funcionamento uma série de técnicas, estratégias,
métodos, procedimentos, conhecimentos que sio articulados,
em geral, em torno da criagio de uma narrativa que costura
imagens em movimento e som. O que ¢ especifico do audiovi-
sual tem relacdo com o aparato técnico/tecnolégico de cimeras
e microfones e um produto fotogréfico que cria a ilusio de mo-
vimento e de sincronia entre este e uma série de sons (ruidos,
falas, trilha musical). Sio especificos da pratica audiovisual e
de seus produtos a captagio de imagens em movimento e seu
som correspondente (direto ou mixado) e a montagem das par-
tes constituintes em uma narrativa com percurso (mais ou me-
nos) légico, bem como sua organizagio escrita expressa em um

roteiro que nio é tio somente literdrio, mas pragmdtico: escrito
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em estrutura e conteido préprios desse fazer. Porém, para além
do aparato e dos saberes especificos, um produto audiovisual
movimenta uma série de ireas com existéncia razoavelmente
autdnoma, como a da dramaturgia; e outras menos autdnomas
e conformadas de maneira que atendam is especificidades de
producio de cada género narrativo, como o c[esign de’ proofu;do
e a direcio de’ arte. O audiovisual nio é apenas a imagem en-
quadrada, recortada, fruto de um olhar compositivo e dos apa-
ratos que lhe servem de instrumento. Jacques Aumont (1993)
em A imagem vai apontar para essa percep¢io, por parte do
espectador, da imagem enquanto espago plastico. Como aponta
Ludmila Machado (2011), sobre essa questdo, h4 a apreensio,
no audiovisual, de um espaco representado: “[...] um espaco
tridimensional ficticio, imagindrio, que se refere a um espago
real por certos indices de analogia” (p. 72). Esse espaco repre-
sentado é, antes, criado pela direcdo de arte.

No sistema de produgio audiovisual norte-americano, de
natureza mais voltada A escala industrial (embora nio sé), de-
sign de produgio (production design) é a 4rea responsivel por
todo o visual do filme ou série (e outros géneros), colaborando
com a diregdo geral e a direcdo de fotografia. Nesse sistema, a
direcio de arte estd dentro da grande drea de design de produ-
¢do e se reporta a ela, trabalhando de forma a realizar sua vi-
sdo, segundo defini¢io de Georgina Shorter (2012). Em outros
contextos de produgio, como no Brasil, por exemplo, direcdo de’

arte’abrange toda a drea que nos EUA e em outros sistemas se
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chamard de design de produgio. Neste trabalho, os dois termos
serdo usados como sindénimos, compreendendo que tratam de
uma instincia criativa e pratica e, com base no que define ainda
Shorter (2012, p. 7-8) sobre direcio de arte/design de producio,
enquanto irea que “[...] abrange a concepgio, o design, a criagdo
e o arranjo de todos os elementos visuais da narrativa filmica
e [que] assegura que todas as concepg¢des corram consistente-
mente e coerentemente pela histéria”. Todas essas questdes
estio postas para que possamos pensar a direcdo de’ arte’ (e o
design de’ producao) como a drea que ordena alguns dos saberes
do design — como a nogdo de identidade visual e sua metodo-
logia em fun¢io de um objetivo pragmitico — e o quociente
estético da arte de modo a construir universos visualmente coe-
s0s, expressivos, verossimeis. Esses valores servirdo i narrativa
no sentido de comunicar, de representar, de criar caminhos de
percepgio, de provocar sensagdes que envolvam o espectador e/
ou o deixem em situagio especifica para a compreensio daquilo
que a narrativa pretende.

Uma vez que os objetos empiricos da pesquisa sdo narrativas
audiovisuais, o que se et considerando aqui é o todo do espago
representado nos universos ficticios nos quais essas narrativas sio

construidas. Assim como um projeto de design costura técnicas e

(21] Tradugio livre de“It encompasses the concept, design, creation and
arrangement of all visual elements in a screen narrative and ensures that all
conceptual ideas run consistently and coherently throughout the story.”
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saberes préprios da drea com a experiéncia estética com o propd-
sito comunicativo e de representacio; um filme, uma série ou um
videogame sdo produtos com um propésito — contar uma higtéria
criando uma experiéncia a partir da relagio estético-narrativa —
atingido a partir de técnicas e saberes que lhe sio especificos. En-
tre essas técnicas e saberes estd a nogio projetual do design (em es-
pecifico, sua concepgio de identidade que mantém o projeto coeso,
neste caso visualmente). A arte lhe confere o valor da experiéncia
estética em todas as intincias, especialmente se considerarmos
que um filme, por exemplo, também é considerado “uma obra de
arte’, porém na 4rea da direcdo de arte essa experiéncia e§tética é
direcionada A representacio de um espaco (e, ndo, por exemplo,
apenas da imagem e do som do produto audiovisual). Assim, a
direcdo de arte utiliza preceitos do design em si para cumprir com
natureza mobilizadora de sentidos e sensagoes da estética.

A dire¢io de arte no campo do audiovisual estd encarre-
gada da concepgio de cendrios, figurinos, objetos, maquiagem
e cabelo, entre outros elementos do espaco representado no au-
diovisual. Isso envolve diretrizes e escolhas estéticas que par-
tem de concepgdes conceituais especificas para aquela produgio,
num processo metodoldgico andlogo ao que se faz no design
grifico, por exemplo. Quando se concebe a identidade visual
em direcio de arte de qualquer produto audiovisual, principios
e escolhas técnicas, estéticas e narrativas, baseados em pesquisa
ou criagdo, seguem uma metodologia geral que parte da pro-

blematizagio inicial (o que serd narrado/representado?), uma
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busca por referéncias e pesquisa adequada até chegar a um pro-
jeto final que articule, em coeréncia, os diversos elementos da
narrativa — tanto entre si quanto em relacdo ao conceito geral
de arte. O projeto de identidade visual representa uma parte
tao considerdvel da pratica da diregio de arte que chegam a ser
consideradas quase sindnimos.

Esses aspectos metodoldgicos e conceituais por si s6 ji
evidenciariam a ideia aqui presumida de que a identidade vi-
sual é algo mais amplo e que nio depende da 4rea onde estd
sendo produzida para ser definida. Ndo obstante, os aspectos
praticos e empiricos observaveis nas préticas corroboram essa
ideia, j& que vdrias correspondéncias anilogas sdo tragdveis en-
tre o que é feito de identidade visual no design e o que é feito de
direcdo de arte no audiovisual. A 1égica e os aparatos por trds
da criagio da marca de uma empresa é a mesma envolvida no
desenvolvimento do [ettering de abertura de um filme ou série,
por exemplo, e a aplicagio de elementos da identidade visual
dessa empresa, como cores e grafismos, tipografias, papelarias
e sinaliza¢do envolvem o mesmo pensar projetual e até algumas
formas de aplicagdo idénticas ao trabalho de criagio de cendrios
e de objetos (alguns dos quais, graficos) numa produgio audio-
visual. O importante, no entanto, ¢ a compreensio das praticas,
em ambas as dreas, como aquelas nas quais saberes e técnicas
sdo aplicados, dentro de um processo projetual, para criar uma
coesio visual entre elementos narrativos e de representagio e

deles com aquilo que se quer narrar/representar. Resumida-
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mente, a identidade visual é, de maneira ampla, a concretizagdo
e reiteragdo visual narrativa-discursiva de uma identidade geral
e conceitual, seja onde for sua aplicagio.

Isso considerado, cabe apontar a observagio de um recor-
te especifico da identidade visual ou da direcdo de arte, que é
a que serd analisada nesta pesquisa nos objetos empiricos: a
identidade visual grdfica. Trata-se de toda a materialidade grd-
fica produzida para sustentar elementos narrativos e represen-
tativos que corroboram na tradugio do imaginario pretendido
e na constru¢io da ambiéncia da histéria e que nio sdo especi-
ficos do audiovisual. Nio sio considerados nesta pesquisa os
elementos recorrentes da concepgdo em arte para o audiovisual
tais como figurinos, cendrios, maquiagens, etc. A presente dis-
sertagio, conforme ji delineado, tem como proposta se debru-
¢ar sobre como essa identidade visual é apropriada por elemen-
tos como o lettering (logotipo) da produgio; mapas e objetos
andlogos usados em cena; os elementos graficos e o tratamento
tipogrifico das aberturas e créditos; no caso de jogos eletrdni-
cos, os detalhes de interface; etc. Isso tudo pode (ajudar a) criar
universos e sentidos de época (medievais, especificamente) na
medida em que os individuos que se deparam com esse tipo de
material acabam por adquirir uma completude em termos de
experiéncia estética, no sentido de potencializarem, ao consu-
mirem essa materialidade, uma sensibilidade em dire¢do a essa

dita ambiéncia narrativa, internalizando e concretizando a no-
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¢do de tempo e espaco que envolvem a histdéria narrada. Por
exemplo, quando uma pessoa que assistiu a um filme de tema-
tica medieval se depara com uma caixa de cole¢io que tem um
tratamento grifico envelhecido, que por sua vez apresenta um
trabalho tipogrifico com uma gestualidade que em muito se ba-
seia no fazer de artes e oficios, ou ainda de copistas, essa pessoa
estd ativando outro tipo de percepgio sensdria além da visual.
Em outras palavras, o imaginirio medieval apropriado pela di-
recdo de arte / identidade visual cria um acesso aos sentidos de
tempo nas producdes. Em se tratando dos materiais de apoio,
esses ajudam, da forma como foi acima descrito, a regularizar
as referéncias ao universo medieval, reiterando esse imagindrio
e consolidando a identidade’ de época.

Em termos praticos e afim de ilustrar esses conceitos de
forma concreta, propde-se aqui um primeiro mapeamento de
algumas produgées que expressam o tempo e o imagindrio me-
dievais traduzidas no cinema, na televisio e nos videogames

dos tltimos trinta anos. Isso servird como base de repertdrio

\

e também como estado da arte em relagdo aos objetos empi
ricos para a constru¢io da andlise a que esta pesquisa como
um todo se propde. Apds isso, serd realizado um mapeamento
semelhante, mas especificamente no que se refere A identidade
visual grafica das produg¢des que constituem o objeto empirico

central deste trabalho.
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2.1 AUDIOVISUALIDADES DO MEDIEVAL: UMA EPOCA
TRADUZIDA NA DIREGAO DE ARTE E IDENTIDADE

VISUAL GRAFICA EM FILMES, SERIES E JOGOS

Em se tratando do sentido do tempo passado, especificamente
no medieval, é possivel notar algumas recorréncias de enfoque no
tratamento visual. Os préprios titulos e logotipos, através de uma
especificidade de sintetizagio da ideia geral do filme, série ou jogo —
sintetizagdo essa que é feita através das formas, cores, texturas e ou-
tros elementos de linguagem visual — traduzem j4 de inicio um ima-
gindrio do medieval, além de todo o design de produgio de forma

geral. Segue, abaixo, um mapeamento de produgdes nesse sentido.
FILMES

1. alente’(‘Brave'— Brenda (hapman, 2012): animagio da produtora
Pixar, assimila o medieval através de elementos gerais e especificos,
através de cores e simbolos (figura 18), principalmente nas visualida-
des de figurino e arquitetura, mas com destaque nos detalhes orna-
mentais, cOmo no [ettering da produgio, que tem uma materialida-
de de trabalho artesanal em pedra (relagio com os oficios), além de
apresentar um tipo de adorno simbdlico tipico dos encontrados na
cultura medieval, caracterizado pelos entrelagados celtas que criam
texturas geométricas e 20 mesmo tempo orgénicas — isso é particular-
mente notdvel no sentido da observincia do esforgo estético medieval
em confluir a congtrugio de uma imponéncia humana (realizada so-
bretudo no modo como as edificagdes eram configuradas visualmen-

te) mas que 20 mesmo tempo estaria em harmonia com a natureza;
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Figura 18: Direcio de arte do filme “Ualente: Fonte: divulgacio e captura de tela/DVD.



2. 0 nome’ da Rosa (‘Der Name’ der Rose’ — Jean-Jacques Annaud,
1986): produgio baseada no livio homénimo de Umberto Eco, mos-
tra as relagdes sociais no medieval, como por exemplo na represen-
tagdo do clero e de seu papel constitutivo na sociedade, além de se
utilizar da referéncia da cultura material tipica do periodo, expressas
de forma visual através da apresentagio dos castelos, armaduras, in-
dumentiria, objetos de uso cotidiano, etc., e aqui é particularmente
interessante a inser¢io e o destaque dos livros manuscritos nas cenas
(hgura 19), trazendo para o foco da narrativa uma entonagio mais
realista, dramdtica e soturna, que € o tipo de imagem ou conceito que

geralmente se pensa quando se fala em medieval;

Figura 19: Filme O Nome’da ‘Rosa. Fonte: divulgagio e capturas de tela/DVD.

3. Elizabeth (1998) e Elizabeth — 'Ike’go[c[en Age’(2007): ambos do
diretor indiano Shekhar Kapur, um sequéncia do outro. Retratam
a estética especifica da monarquia, sobretudo no que se refere ao
figurino (figura 20), e isso pode ser inferido a partir da observagio
das representacdes artisticas da Elizabeth real/histérica. Nesse
sentido, os filmes retratam fidedignamente essas interpretagdes.
As imagens aqui elencadas mostram também o lado guerreiro da
rainha, colocando-a vestindo uma armadura tipica da época e so-
bre um cavalo branco imponente, evocando, com isso, o conceito

de mitificagio que foi acima abordado;

Figuras 20: Elizabeth. Fonte: divulgacio e captura de tela/DVD.
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4. (oragdo “alente’ (Braveheart): filme de 1995 dirigido e protago-
nizado por Mel Gibson, retrata as questdes hi§tdricas relacionadas
a uma tentativa de independéncia da Escécia, que, na época (final
do século XTII), estava sob dominio da Inglaterra. Por conta dessa
disputa, o filme desenvolve a narrativa de guerras e lutas medie-
vais, que ¢ a situagio onde clis aparecem traduzidos visualmente
em suas formas mais tipicas, seja via o explorar da vestimenta, dos

brasées ou de outros signos (figura 21);

Figura 21: Filme (oracdo ‘Ualente: Fonte: divulgagio e captura de tela/DVD.
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5. 0 Feitico de’ _Aquila (Ladybawke): filme de Richard Donner rea-
lizado em 1985; aqui é observivel um aspecto mais romantizado
do medieval, com relagio direta aos mitos, lendas e ao agpecto do
maravilhoso, na medida em que o filme apresenta animais mégicos
(figura 22), além de inserir em congruéncia a isso a mitificagio da

imagem do cavaleiro herdico;

NS

Figura 22: Filme O Feitico de’_Aquila. Fonte: divulgacio.
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6. Monty ‘Pytﬁon em Busca do (ilice’ Sagmcfo (Monty fP)/tBon and
The Holy Grail): realizado em 1975 pelo grupo britinico de comé-
dia Monty Python, é uma caricaturizagio do medieval, com larga
utiliza¢io de hipérboles das figuras da era, ridicularizando alguns
posicionamentos de autoimportincia que geralmente se davam de

forma exacerbada no periodo (figura 23);

Figura 23: Filme Monty Python em ‘Busca do (dlice Sagrado. Fonte: captura de tela/DVD.
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7. (oragdo de’ (avaleiro (A Kpight's Tale): dirigido por Brian Helge-
land em 2001, € nesse filme que aparece de forma mais clara o espiri-
to e o paradigma da figura da cavalaria, que evoca ideias de heroismo,
lealdade, perseveranga, etc., mais ou menos traduzindo uma figura

de idealismo extremamente caracterigtica desse tempo (figura 24).

Figura 24: Filme (oragdo de’ (avaleiro. Fonte: divulgagio.



SERIES

1. The Borgias: nessa produgio, realizada em conjunto entre o ca-
nal canadense Bravo! e o americano Showtime, entre os anos de
2011 e 2013, ficam mais evidentes as fortes relacdes da sociedade
medieval com o clero (figura 25), j4 que o argumento da série se d4
em torno da hi§téria real da famila nobre espanhola Borgia na vira-
da do século XV para o XVI, época em que esse sobrenome gerou
pelo menos dois papas: Alfons de Borgia, que assumiu o nome de
Papa Calisto III e Rodrigo de Borgia, que adotou o nome papal
Alexandre VI. A série tem foco no papado de Rodrigo, que utiliza

amplamente seu poder clerical em ingtincias politicas;

Figura 25: Série televisiva The’ Borgias (2011). Fonte: divulgagio.
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2. The’ Tudors: transmitida originalmente pelo canal Showtime
entre 2007 e 2010, a série retrata o reinado de Henrique VIII, da
Inglaterra, rei de 1509 até sua morte em 1547 e conhecido princi-
palmente por ter realizado a separagio entre a Igreja Anglicana e a
Igreja Catolica. A narrativa evoca, pelo menos visualmente, algo se-
melhante ao que é observado nos filmes de Elizabeth, ou seja, uma
consolidagio simbdlica de poder e dominagio via vestudrio, de cer-

ta forma corroborando a mitificagio da nobreza (figura 26).

Figura 26: Série televisiva The’ Tudors (2007). Fonte: divulgagio.



JOGOS

1. Age’ Of Empires: trata-se de uma franquia de jogos de estraté-
gia desenvolvida pela empresa Microsoft desde 1997. Esses jogos
tém um viés mais “histérico’, no sentido de que existe uma preci-
sd0 maior em relacio a praticamente todos os aspectos factuais e
visuais, evocando um tipo de realismo que de forma geral nio é

encontrado na maioria das produ¢ées mapeadas (figura 27).

Figura 27: Jogo Age’ Of Empires 11 (1999). Fonte: captura de tela.

2. League of Legends: desenvolvido pela empresa Riot Games desde
2009, é um jogo de defesa de torre baseado numa modificagio do
jogo Warcraft III. Assimila destacadamente, além das visualidades
mais diretas da Idade Média, como construgdes de pedra e indu-
mentdria de guerra, aspectos mais fantasiosos do medieval, com

énfase na utiliza¢io da magia e no sobrenatural (figura 28).

Figura 28: Jogo League’ Of Legends (2009). Fonte: captura de tela.



3. S/%)/rim: subtitulo mais recente da série de jogos The Elder Scrolls,
foi lancado em 2011 pela empresa Bethesda Softworks. Trata-se
de um RPG eletrdnico com visio em primeira pessoa, e assimila
visualmente (figura 29) tanto aspectos reais do medieval, sobretu-
do retratando arquitetura, vestudrio e objetos, quanto o fantasioso,
inserindo na narrativa, por exemplo, a figura do dragio como pon-
to-chave de interagdo e objetivos de jogo; hd ainda os agpectos de
magia, como quando o jogador define que seu personagem seja um

mago, podendo langar feiticos em seus inimigos.

Figura 29: Jogo Skyrim (2011). Fonte: captura de tela.

4. Diablo: série de jogos de RPG desenvolvida pela empresa Bliz-
zard (a mesma que desenvolve World of Warcraft), com seu pri-
meiro jogo lancado em 1996. Evoca um medieval mais indspito e
sombrio, com ambienta¢des em campos, florestas e cavernas cheios
de criaturas maléficas, trazendo para a narrativa a ideia da jornada
aventuresca, e tendo como temdtica principal a luta do bem con-
tra o mal, sendo esse mal o mais “tradicional” de todos, conside-
rado um contexto de hegemonia catdlica: criaturas demoniacas.
Elementos religiosos sio paulatinamente inseridos e, embora em
nenhum momento seja explicitado que a principal religido da nat-
rativa seja cristi propriamente dita (exatamente por se tratar de
um universo ficticio), é evidente que a imageria da Igreja Catdlica
serviu como base para essa construgio de ambiéncia, como, por
exemplo, quando aparecem as figuras dos anjos e arcanjos, ou en-
tio nas arquiteturas sacras, que tem uma semelhanc¢a muito proxi-

ma das construgdes cristis medievais (figura 30).

Figura 30: Jogo “Diablo T1 (2000). Fonte: captura de tela.



5. The’ Legend Of Zelda: a Link to The’ Past: jogo de aventura langa-
do pela empresa Nintendo em 1991 para o console Super Nintendo.
Apresenta virias visualidades e elementos do medieval fantitico,
como castelos, pontes, torres, esculturas, guardas vestindo arma-
duras, guerreiros, bruxas, criaturas miticas, vilarejos, florestas mé-

gicas, cavernas, montanhas, etc., além de tépicos da narrativa em

si, como a ideia do personagem principal (Link) ser um herdi que
deve salvar a princesa Zelda, sendo esta, por sua vez, descendente
dos magos lenddrios que teriam aprisionado o principal antago-
nista em uma outra dimensio, ou entio o momento em que Link
retira uma espada magica (Master Sword) de dentro de uma pedra

no meio da floresta, sendo o tinico a conseguir tal feito, fazendo

alusio 2 lenda do Rei Arthur, ou ainda a prépria ideia de que Link
adquiriu suas habilidades e conhecimentos através de seu tio uma
SERVPPA | P— : / clara referéncia aos oficios medievais (figura 31).

E possivel tragar, a partir desses mapeamentos, algumas con-
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clusdes, sendo a primeira delas a de que o sentido de tempo passa-
do assimilado no audiovisual se d4 muito mais sob a forma de uma
interpretagio — marcada por tracos evidentemente contempori-
neos — desse tempo do que por uma tentativa de representagio
fidedigna do mesmo, talvez com o objetivo de evocar uma nostalgia
que ird servir A narrativa ao invés da narrativa servir aos fatos. Em
segundo lugar, é possivel inferir que o imaginirio medieval pode
ser assimilado das mais diversas maneiras em produgées audiovi-
suais, tanto com enfoques especificos quanto num entrelagcamento
de elementos do imaginirio medieval em uma mesma narrativa,

i — . como, por exemplo, quando se retrata a imageria e a ambiéncia

z 5 e & - o
BEGT G G OO0 U G5 25 L ) o, . 5 .
TN religiosa da época ao invés de se recorrer A representagio da aristo-

By b . - , . - .
cracia, ou entio quando o foco se dd na direcdo dos mitos, lendas e
aspectos magicos oriundos do folclore medieval em detrimento de

retratar as disputas sociais e politicas da época.
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Figura 31: Jogo The' Legend Of Zelda: A Link to The’ Past (1991). Fonte: captura de tela.



A Idade Média, com suas histérias de heroismo, romances de
contos de fadas e dramas épicos, sempre foi um dos periodos mais
“retratados” no cinema comercial. Cada época representa o perio-
do medieval conforme seu imaginario a respeito e os instrumentos
que possui, sejam eles técnicos ou estéticos. Desde a década de 1980,
o cinema — em especial o norte-americano — vem sendo marcado
por um revival das histérias medievais, uma egpécie de marca da
p6s-modernidade conforme apontado por Jameson (1996, 2006).
A representagio grifica desses filmes, seja nos cartazes ou nos cré-
ditos de abertura e seus logotipos, ganha cada vez mais coeréncia
estética nos filmes mais recentes, apesar de o esforco em traduzir
outros elementos, como ﬁgurinos e cendrios, sempre ter sido maior.

Apesar do cult Jabberwocky (Terry Gilliam) representar, ainda
em 1977, o espirito medieval de maneira coerente, fazendo referén-
cia s iluminuras na formatagio visual do seu titulo, numa metéfora
elegante para a histdria de aventura e fantasia narrada no filme, na
década de 1980 o cinema desses géneros ainda limitava sua referéncia
a um medieval estilizado por letras angulosas e fmtumcfas, rementen-
do sutilmente 4 escrita gética. O uso de maneirismos daquela década,
como a estética do gradiente cor de fogo ou em tons prateados distor-
cia a estética de época, criando um misto de informagdes visuais in-
coerentes, comumente usando da estrutura de versais romanas com

“um toque” medieval nas extensdes das letras ou em seus ingulos. O
cartaz de O nome’da rosa (Der Name der Rose, Jean-Jacques Annaud,

1986) é sutil em seu titulo remetendo ao estilo gotico (figura 32).

~ 128 =~

Sean Connery

Figura 32: [luminura em]a%erwoc@, um “medieval oitentista’, em
0 dragao e o feiticeiro (“Dragonslayer, Matthew Robbins, 1981) e a

sutileza gética em O nome’da rosa. Fonte: divulgacio.



A temdtica dos cavaleiros, guerreiros e outros “homens de
honra” foi predominante nos filmes medievais realizados na déca-
da de 1990, também marcados por romances e dramas épicos. Em
sua maioria diferentes das representacdes (tipo)graficas da década
anteriot, esses filmes trazem uma série de traducdes visuais do pe-
riodo enfatizando uma imaginario generalizado sobre a escrita me-
dieval. Ou seja: remetem 4 forma da escrita do periodo e nio a qual-
quer outro elemento comum. Se até aqui o medieval vinha sendo
representado, em muitos casos, por letras romanas com inclinagio
para os agudos géticos ou letras manuscritas de qualquer ordem,
que é uma estética comum a tradugdes generalizadas de “tempo
antigo’, os filmes da tltima década do século XX parecem adotar
uma referéncia mais coerente com a escrita medieval em si. O que
parece, porém, bastante aproximado do desenho das letras usadas
na Idade Média é uma estilizagio de um senso geral de época re-
plicado quase como pastiche’(JAMESON, 1996). E o que se vé pe-
las pontas, losangos, tridngulos, flores-de-liz e cruzes em [etterings
de filmes como O 13° Guerreiro (The 13th warrior, John McTiernan,
1999), Dungeons and “Dragons (Courtney Solomon, 2000), (oragio
de’ “Dragao (Dragonheart, Rob Cohen, 1996), 1492 — A conquista
do paraiso (1492: Conquest of Paradise, Ridley Scott, 1992), Lan-
celot — O primeiro cavaleiro (First Knight, Jerry Zucker, 1995), (ora-
¢do Ualente’ (Braveheart, Mel Gibson, 1995) e Joana "D Arc (Joan
of Arc, Chrigtian Duguay, 1999) e das séries televisivas, As brumas
de’ _Avalon (The Mists of Avalon, Uli Edel, 2001) e Tudors (criada

por Michael Hirst) — esta tltima mais recente, de 2007. As pontas,
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Figuras 33 e 34: A escrita“medieval” da década de 1990 entre a cruz e a espada. Fonte: divulgagio e captura de tela/DVD.



tridngulos e losangos sio formas que se repetem em virios dos tipos
de escrita medieval. A cruz, no entanto, comum a virios dos lette
rings desses filmes, nio é sendo uma representagio tanto das ordens
religiosas quanto das ordens cavaleirescas (figuras 33 e 34).

Videogames lan¢ados desde o final da década de 1990 seguem
uma estética aniloga a dos filmes, especialmente por se tratarem
de aventuras, o que tem forte relagio com algumas das figuras me-
dievais mais importantes, como as ordens de cavalaria e as proprias
guildas. Dos trés jogos da década de 9o observados aqui, The’ Le
genc[ Of %[da: a Link to The’ Past (Nintendo, 1991), Jlge’of Empi-
res (Microsoft, 1997) e “Diablo (Blizzard, 1996) (figura 35), apenas
este dltimo prenuncia a identidade visual grifica que acaba por
se tornar uma estética generalizada inclusive entre os filmes so-
bre aventuras medievais. Os mais recentes Skyrim (Bethesda Sof-
tworks, 2011) e Lea{gue’ of Legeno[s (Riot Games, 2009), assim como
os (ZQ)arcraft, sdo exemplos dessa estética, que também se deve a
novas ferramentas digitais (figura 36).

O letreiro em prata ou ouro, mimetizando faces de espadas ou
letras forjadas em metal sobre cinturdes e outras aplicagdes é uma
marca para o cinema de aventura épica do novo milénio, com um es-
pirito medieval que vem se sustentando até os titulos mais recentes,
como nas séries e jogos. Ainda figuram os titulos que padronizam
o etilo romano com énfase em alguns Angulos como representacio
geral de “tempo antigo” (a); ou, em outros casos, vemos letras que
parecem ter sido desenhadas remetendo ao egtilo gético (b) ou mi-

metizando algo entre as unciais romanas e as carolingias (c), como
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é o caso respectivamente dos cartazes de (a) Rei Arthur (King
Arthur, Antoine Fuqua, 2004), (b) A lenda de’ ‘.Beowu(f (Beowulf,
Robert Zemeckis, 2007), e dos créditos iniciais de (c) (oragdo de’
cavaleiro (A knight's tale, Brian Helgeland, 2001) (figura 37).

A referéncia dominante desse “novo espirito medieval’, no en-
tanto, é ao ferro forjado, em especial as 1dminas de espadas ou ao
material bruto. Alguns dos titulos usam como adorno a cruz ou ou-
tro simbolo, como em Morte’ negra (Black death, Chrigtopher Smi-
th, 2010) e Arn: O cavaleiro tempfario (Arn: Tempelriddaren, Peter
Flinth, 2007) (figura 38). O que ¢ interessante é que a ideia de ins-
trumento forjado estd em vdrias dessas representagdes, como na face
luminosa e espelhada de uma espada em Branca de’ Neve’'e’o cagador
(White Snow and the huntsman, Rupert Sanders, 2012) ou Malévola
(Maleficent, Robert Stromberg, 2014) (figura 39), ou no metal ainda
incandescente de Eragon (Stefen Fangmeier, 2006) (figura 40). O en-
talhe celta no [ettering da animagio “Ualente’ (Brave, Mark Andrews
e Brenda Chapman, 2012) (figura 41) §, talvez, a mais rebuscada das
representagdes e provavelmente a tinica que foge da simbologia “cor-
tante” das espadas ou das lutas (embora a personagem principal do
filme seja eximia arqueira) ou do imaginario generalizado cristio, tra-
zendo para seu titulo a metéfora do objeto de familia, da heranca e do

nome e simbolos do cla cunhados em material orgnico.
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Figura 35: Letterings que prenunciam uma identidade visual gréfica Figura 36: O metal desgastado pelo uso, remetendo ao material
tipica dos filmes e jogos a partir do ano 2000. Fonte: divulgagio. mais bruto, é a metfora para os novos jogos.
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Figura 37: A representagio visual grifica mais comum até a década de 1990 aparece nesses titulos, Figura 38: Letterings dos filmes Peste’ Negra (2010) e Arn: (avaleiro Temp[cirio (2007). Fonte: captura de tela/DVD.

mesclando referéncias A escrita e ao gesto caligrifico. Fonte: divulgacio e captura de tela/DVD.



Figura 39: Letterings dos filmes Branca de’ Neve'e’o (agador (2014) Figura 40: Lettering do filme Eragon (2006). Fonte: captura de tela/ DVD.
e Malévola (2012). Fonte: captura de tela/DVD.
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Figura 41: Lettering do filme ‘alente’ (2012). Fonte: divulgagio.




Concluindo este capitulo, é possivel afirmar, a partir da dis-
cussio tedrica e dos mapeamentos elencados, que a medievalidade
traduzida no contemporineo acaba sendo apresentada visualmen-
te de diversas formas, tanto no sentido das producdes terem en-
foques narrativos e temdticos diferentes — o que gera discrepin-
cias de tratamento e entonagio na construgio desses universos —,
quanto no fato de exigtirem produtos em que as histéria narradas,
mesmo apresentando aspetos estruturais ou simbélicos em co-
mum ou muito similares entre si, colocam cada qual um tipo de
tradugio especifica nessas narrativas. Em outras palavras, é como
se o imagindrio medieval, de forma mais destacada do que outros,
fosse uma espécie de repositdrio signico maledvel, tanto na intin-
cia dos simbolos especificos quanto no que se refere a elementos
de estrutura narrativa, na medida em que as producées se valem de
tudo isso de maneira fluida, con§truindo cada uma o seu préprio
medieval e sempre perpassando por ele um forte aspecto contem-
porineo de leitura. Talvez, presume-se, isso se dé muito por conta
da larga distincia temporal e eventualmente escassez de cultural-
material para referéncia criativa, o que abre uma margem interpre-
tativa maior em relacdo a outros tipos de temdticas higtdricas. Ou
seja, fica evidente que qualquer interpreta¢io do medieval poderd
depender sempre de uma certa sensibilidade da parte da produgio
a0 seu préprio tempo, em harmonia com a apreensio do imagini-

rio medieval propriamente dito.
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3.1 UM UNIVERSO EMPIRICO EM TRES
NARRATIVAS MARAVILHOSAS
Quando nos deparamos com uma produc¢io mididtica, de forma
geral somos levados a um mundo 2 parte do nosso, algo semelhan-
te a0 que Boris Kossoy (2002) descreve como “segunda realidade”.
Em se tratando de uma produgio cujo tema é o medieval, princi-
palmente um medieval que tem o fantistico como pano de fundo,
ha alguns aspectos que reforcam essa ideia, como a evocagio nos-
talgica de uma historicidade andloga e a construgio de um mun-
do anilogo atravessado pelo sobrenatural e pelo fantastico. Essa
paisagem desloca o espectador de sua realidade, proporcionando
naturalmente uma experiéncia estética de maravilhamento. Esse
é o papel que o cinema e outros géneros do audiovisual propoe
cumprir e acredito que todas as trés narrativas que constituem o
universo empirico da pesquisa contemplam essa experiéncia, seja
criando universos magicos e misticos que fazem referéncia 2 ri-
queza imaginativa das histérias do maravilhoso medieval, seja por
meio de uma imersio do espectador em tramas complexas que
misturam o mundano e cotidiano de uma estrutura social estética
e historicamente andloga 4 nossa Idade Média junto com persona-
gens sobre-humanos e mitos do imagindrio do periodo, seja ainda
por uma alegorizacio do maravilhoso medieval em uma higtéria
que demanda a participagio e a entrega do jogador.

Esse maravilhamento, imersio e evocagio nostilgica ou apenas
histérica se ddo ao sermos apresentados, por exemplo, a0 Condado

(figura 42), morada dos Hobbits (0 Senhor dos Anéis), ou entdo a for-
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taleza de Winterfell (figura 43), lar da familia Stark (game’ Of Thrones),
ou ainda  cidade de Stormwind (figura 44), capital dos Humanos e
da Alianga (‘World Of “Warcraft). Em qualquer um dos casos, inde-
pendentemente de serem narrativas ficcionais, nos deparamos com um
mundo que logo 3 primeira vista claramente nio é o nosso, com suas
técnicas, construgoes, objetos, vestudrios, costumes, praticas sociais, lin-
guagens, simbolismos e trejeitos totalmente diferentes, aparentemente
mais arcaicos, que em si j sdo pistas suficientes para concluir o que
eventualmente se confirma com o desenvolvimento da hitéria: esta-
mos em um tempo passado. No caso do Condado, que abriga uma vila
de seres pacatos e pequenos que se preocupam apenas com os aspec-
tos mundanos da vida, temos uma situagio que nos remete a ideia de
estarmos em uma comunidade camponesa ‘da Idade Média’, diferente
de Wintetfell, com sua rigidez tanto fisica (com suas duras muralhas
geladas) quanto paradigmdtica: nio ha espaco para a alegria na vida
repleta de sofrimento e dureza do povo do Norte, e essa inser¢io nesse
lugar especifico, com toda essa ambiéncia indspita, nos leva a crer que
estamos testemunhando o lado “escuro” desse “medievo’, Por outro lado,
em se tratando de Stormwind, ha como se fosse uma sintese de tudo:
estamos postos‘de fato” no epicentro do espirito do“medieval’; andando
com o personagem em uma cidadela adjunta ao castelo da realeza, ex-
perienciando em primeira instincia aquilo que seria a arquitetura tipica
da época, que se revela muito mais viva e complexa do que o exemplo
anterior, o que corrobora com as questdes aqui expostas que tratam de
um novo olhar sobre o medieval, a de uma era nio apenas obscurantis-

ta e de“trevas; mas de uma beleza e luz significativas.
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Figura 42: 0 (ondado (O Senbor dos Anéis). Fonte: divulgacio e captura de tela/DVD.




Figura 43: Winterfell (Game Of Thrones). Fonte: divulgagio e captura de tela.
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A primeira das produgdes analisadas neste trabalho, a fran-
quia de filmes compogta originalmente pela trilogia O Senhor dos
Anéis, é uma produgio neozelandesa realizada pelo diretor Peter
Jackson, que tem como subtitulos os filmes A Sociedade’ do Anel
(2001), As “Duas Torres (2002) e O “Retorno do Rei (2003). Cada
um dos filmes, bem como o titulo da série, é baseado na obra ho-
monima do escritor e fildlogo britinico J. R. R. Tolkien, que es-
creveu os livros entre os anos de 1937 e 1949 — tendo virias de
suas partes sendo escritas durante o periodo da Segunda Guerra
Mundial —, com suas devidas publicagées entre 1954 e 1955. Os trés
livros, conforme j4 indicado, foram escritos e publicados no inicio
da segunda metade do século XX, ou seja, no dpice do que se con-
venciona chamar por modernidade ou alta modernidade, o que faz
com que a narrativa audiovisual correspondente seja um revival do
revival, j4 que ela retoma uma histéria produzida no passado (me-
tade do séc. XX), que é por sua vez algo que retrata um sentido de
tempo do passado (medieval). A higtéria da obra se passa em um
tempo e lugar ficcionais, denominado por Tolkien de Terra-Média
(especificamente em sua Terceira Era), que teria como inspiragio
uma Europa medieval mitoldgica, onde humanos dividem o espa-
¢o com outras ragas inteligentes, muitas delas com caracteristicas
de magia em diferentes niveis. Se trata, resumidamente, de um
épico de alta fantasia que narra a jornada do personagem Frodo
Bolseiro, um hobbit, em busca da degtrui¢io do Um Anel, artefato
miégico de altissimo poder criado por Sauron, representagio do

mal e principal antagonista da hi§téria.
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Tolkien de fato consegue criar um universo completo, se esta-
belecendo como um dos marcos mais expoentes do estilo, e Peter
Jackson acaba fazendo jus 4 obra ao conseguir traduzir visualmen-
te, de maneira complexa e fidedigna, a ambientagio mitolégica da
higtéria original. O diretor faz isso, via sua equipe de direcio de
arte (assinada por Grant Major), ao assimilar em seus filmes os
elementos tipicos do imaginirio medieval. Esses elementos apare-
cem no vestuirio e indumentaria de guerra; na arquitetura e nas
paisagens; na estética de envelhecimento e precariedade técnica
dos objetos do cotidiano; nos paradigmas e conceitos ideoldgicos
politico-sociais, embora explorados de maneira mais superficial.

De forma semelhante 3 obra de Tolkien, o autor americano
George R. R. Martin escreve a série de livros de fantasia épica in-
titulada _As (rénicas de’ Gelo e’ fogo, que serviu de base para a série
televisiva do canal HBO Game’of Thrones. A série de livros teve seu
inicio com o livro Guerra dos Tronos, langado em 1996. Até a presen-
te data, cinco livros ja foram publicados e a previsio é de que a saga
tenha seu fim no sétimo tomo. A série televisiva, criada por David
Benioff e D. B. Weiss, teve seu langamento em 2011, e recentemente
conclui sua sexta temporada.

Cabe aqui contextualizar alguns conceitos e tépicos que atra-
vessam a série como pano de fundo, a fim de denotar seu tipo de
narrativa. O universo da série é situado em um mundo ficcional
fantastico, que tem suas estruturas sociais e suas estéticas Iarga-
mente baseadas no periodo higtérico real da Idade Média europeia.

Nesse universo existem basicamente trés continentes principais co-
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nhecidos: Westeros, Essos e Sothoryos. A populagio humana de
Essos, territério quase todo drido, se concentra nas Cidades Livres,
grandes cidades-estado sem centralizagio politica, que sio esparsa-
mente digtribuidas nas bordas coteiras do continente.

Existem, além dessas cidades, agrupamentos de tribos relativa-
mente ndmades chamadas de Dothraki, um povo caracterizado por
comportamentos barbaros e que tem no cavalo sua figura mitica de
maior importincia. A oeste de Essos, separado pelo Mar Egtreito, se
encontra o menor — porém mais importante — continente: Westeros.
E nele que se passa a maior parte dos acontecimentos politicos que
constroem a narrativa da série. Tem clima e flora diversificados, com
um ambiente drido ao sul e geleiras praticamente inabitadas no norte.
E nesse norte que se encontra A Muralha, construgio gigantesca fei-
ta de gelo e com cerca de setecentos metros de altura, com extensio
territorial de uma ponta do continente 4 outra, feita com o objetivo
de separar o mundo habitado por humanos das criaturas perigosas
vindas do extremo norte, chamadas na série de The White’ Walkers
(Os Caminhantes Brancos). Apéds matarem seus inimigos, os trans-
formam em mortos-vivos para engrossar seus exércitos e cumprir
o objetivo de exterminar a vida humana. No universo ficcional da
série eles ndo sdo vistos hd cerca de mil anos. Esse é o primeiro fato
a ser considerado. O segundo fato é diretamente relacionado com o
modo como a politica foi instituida em Westeros. Perto de trezentos
anos antes dos eventos que iniciam a narrativa acontecerem, uma
regido ao sul de Essos estava a beira do colapso: Valiria, terra onde

se convivia comumente com a magia, estava ameagada pela iminén-
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cia de uma profecia de destruicio total. A familia real, os Targaryen,
ha muito havia dominado todos os dragdes existentes. Quando a
profecia deu seus primeiros sinais de se concretizar, os Targaryen,
liderados por Aegon e suas duas irmas/esposas, fugiram com seus
tltimos trés dragdes para uma pequena regido de Westeros, a qual
eles mesmos batizaram de Pedra do Dragio.

E nesse ponto que comega a se definir a politica atual de Wes-
teros: munidos dessa figura mitolégica poderosa, os Targaryen con-
seguiram dominar todos os reinos do continente com certa facili-
dade. Esse poder institui uma tdnica nagio chamada Sete Reinos,
formada pelos reinos originais mais a cidade de Porto Real, capital
do governo e novo lar da familia dominante. Esse dominio dos Tar-
garyen se encrusta de forma tio crucial na vida de todos os povos
dali que mesmo depois da morte do tltimo dragio ninguém ousou
em centenas de anos questionar essa estrutura. E é a soma desses
dois fatos principais — a suposta desapari¢io dos White Walkers e
a morte do dltimo dragio — que abrem espago para a narrativa se
focar muito mais nas relagdes de poder e nas subjetividades indi-
viduais do que em algo instaurado pela magia (embora esta, como
se vé no decorrer da série, volte paulatinamente a desempenhar
um papel importante). E nesse contexto “histérico” que acontece
a rebeliio da familia Baratheon. Por conta de uma adminigtragio
conturbada do tltimo rei Targaryen — Aerys II —, junto com uma
traicio de seu filho mais velho e herdeiro de trono, Rhaegar, os
Baratheon atacam e saqueiam Porto Real, matando praticamente

todos os Targaryen e tomando o poder do Trono de Ferro. A nar-
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rativa principal se inicia cerca de quinze anos apds esse evento. O
design de produgio da série é chefiado pela diretora de arte Gemma
Jackson nas trés primeiras temporadas e por Deborah Riley a partir
da quarta. Ambas realizam um trabalho rico em detalhes visuais,
que ambienta a narrativa de maneira impar no contexto medieval,
reforcando a experiéncia estética em relagio a todo esse imaginario.

No universo do jogo “World of "ZQ)arcmft, a narrativa se da de
forma muito ampla, mas, resumidamente, pode-se observar que a
trama gira em torno da guerra eterna entre duas fac¢des principais:
a Alian¢a e a Horda. Cada uma delas é congtituida por virias "ragas”
de criaturas inteligentes, sendo esta liderada pelos Orcs e aquela
encabecada pelos Humanos. A Horda é composta, além dos Orcs,
pelos Trolls, Taurens, Undeads (Mortos-Vivos), Blood Elves (El-
fos Sangrentos) e Goblins. A Alianca é formada pelos Humanos,
Anges, Gnomos, Night Elves (Elfos Noturnos), Draenei e Worgen.
A tnica raga que nio pertence inicialmente a nenhuma facgio é a
dos Pandaren, sendo possivel escolher uma delas posteriormen-
te no jogo. Basicamente, a histéria se passa no mundo ficticio de
Azeroth, que era dominada por clis de Humanos que viviam num
contexto geral baseado em larga medida na Europa medieval. Em
determinado momento da histéria do jogo, acontece a invasio dos
Orcs no mundo dos Humanos, aparentemente vindos de outra
dimensio através de um portal mdgico. Inicialmente, os Orcs pa-
reciam ter como Unico objetivo a destrui¢io de toda a populagio,
mas o que acaba se revelando alguns anos depois é que as tribos

desses seres haviam sido, na verdade, enganadas e enfeiticadas por
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um demdnio que acabou os escravizando para fins de dominagio
territorial. Quem liberta a Horda desse destino é Thrall, um Orc
xami que foi criado por humanos. A Horda, entretanto, nunca
perdeu seu estigma perante os nobres da Alianca, e batalha até
hoje para se legitimar no mundo. A modalidade de jogo de World
of Warcraft é uma derivagio de jogos RPG (roleplaying game —
jogo de interpretacio de papéis) e se chama MMORPG (massively
multiplayer online RPG — RPG online e em massa para multiplos
jogadores, em tradugio livre), podendo ser jogada, como o nome
sugere, por milhares de pessoas simultaneamente. O time de dire-
¢do de arte e de designers do jogo é liderado por Chris Robinson.
Os termos referentes 4 Idade Média foram colocados entre
aspas propositalmente nessa contextualizacio. O que faz com que
fique tdo claro que a histéria remeta 2 ideia de ser uma narrativa
“da Idade Média”? O que se revela disso é que na verdade estamos
diante de um imagindrio medieval, ou melhor, da traducio desse
imaginario. Em outras palavras, trata-se de uma consciéncia cole-
tiva (MAFFESOLI, 2001), ou ainda um conhecimento comparti-
lhado coletivamente sobre a Idade Média que nos diz que aquilo
ali representado é medieval, mesmo sem termos uma referéncia
imagética e histérica imediata para buscarmos a informagio pre-
cisa se essa tradugio é ou nio fidedigna ao tempo retratado. Nos
sdo dadas apenas “pistas” do medieval — elementos pontuais que
inserem a ideia geral de estarmos diante dessa era. O restante, a
principio, é criagio ficticia sobre uma estética generalizada. Isso

reforc;a, em certa instincia, a natureza endégena do imagindrio: se,
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por um lado, as produgdes audiovisuais se apropriam do imagini-
rio e da cultura visual para traduzir um tempo e espaco, por outro
elas acabam criando esse mesmo imagindrio, ainda que seja de for-
ma incremental, o que faz com que exista uma espécie de “recicla-
gem” ou “oxigenacgdo” dessa estética e dessa atmosfera.

No que se refere 2 relacio do universo empirico com o mara-
vilhoso do medieval e j4 adentrando nos objetos empiricos centrais
da pesquisa, temos no exemplo de O Senhor dos Anéis o tragar de
paralelos diretos com o inventirio proposto por Eco™: no decorrer
da histéria, temos tanto as (1) regides naturais quanto as criadas pelo
ser humano, e é interessante notar na narrativa a hibridizagio desses
lugares, como as Minas de Moria, que eram tanto cavernas subter-
rineas (natureza) como lar e fortaleza (castelo) dos anées (“humani-
zado”), assim como o préprio Condado dos Hobbits, uma planicie
de campo com casas construidas diretamente dentro da terra, ou
entdo, novamente sobre os andes, a Montanha Solitdria, que serviu
também como castelo. Temos também, nesse mesmo exemplo, al-
guns correspondentes ao item (2), como os préprios andes e os Hob-
bits, ambas criaturas antropomorfas. Acerca do item (3), as dguias
(animais “naturais’, embora na histéria tenham propriedades mis-
ticas, como tamanho gigantesco e inteligéncia humana) assumem
um papel importante de protegio em virios momentos da narrativa,

além de outras criaturas imagindrias, como os préprios dragdes ou

[22] Ver item 1.5 do capitulo 1.
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os wargs (criaturas que seriam uma mescla entre lobo, hiena e urso,
que servem de montaria aos Orcs). Sobre o item (4) temos como
principal exemplo o personagem Beorn, um “troca-peles” humano
que pode se transformar em urso. Quanto ao item (5), os principais
objetos protetores sio os anéis, sobretudo o0 Um Anel, que inclusive
é 0 que tem como propriedade “fisica” a invisibilidade, sendo uma
referéncia direta ao maravilhoso medieval. No item (6), talvez os trés
mais facilmente identificiveis sejam o préprio antagonista, Sauron,
assim como Aragorn, que acaba se tornando o Rei dos Homens e, de
maneira mais destacada, o mago Gandalf.

Ja em Game’ Of Thrones, o maravilhoso medieval aparece referen-
ciado em outros tantos aspectos. Nas (I) regides naturais, construidas
e hibridas, comegando pelas construcoes e lugares mais comuns como
castelos, pontes e torres, mas também outros, como os locais sagrados
de oragio e adoragio aos Deuses Antigos, personificados nas drvores
represeiras, evidenciando ligagio com a natureza (principalmente com
o povo do Norte), ou entdo a Grande Muralha, toda feita de gelo e et-
guida com mégica, ou até o préprio Rochedo Castetly, castelo ancestral
e lar da familia nobre Lannister. Na figura dos (2) gigantes, sobretudo
na regido Além da Muralha, convivendo com o povo dos “Selvagens”
Nos (3) animais, que sio importantes na histéria mais num sentido
simbdlico: cada casa da nobreza tem um que a representa em seus bra-
sdes, sendo as mais proeminentes: Stark (lobo — inclusive este apare-
cendo de fato na narrativa, quando cada filho da familia se res§ponsabi-
liza pela vida de um, mas também sio protegidos por eles), Lannister

(ledo — referéncia direta ao imagindrio medieval), Baratheon (veado)
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e Targaryen (dragdo — mais referéncia ainda ao maravilhoso magico
da Idade Média). Na figura dos (4) “White’ Walkers, que, até onde
se sabe, nio estio nem vivos, nem mortos. Dentre os objetos magicos
(5) roborativos encontrados na narrativa, ha um destaque: o chamado
Vidro de Dragio, material utilizado para fazer armas na luta contra
os “White’ Walkers (é o Gnico material capaz de matar as criaturas).
Por fim, na prépria figura de (6) Daenerys Targaryen, a khaleesi*, que
é amplamente mitificada no decorrer da série, sobretudo pelo fato de
ser uma personagem que tem seu poder ampliado exponencialmente
de forma muito ripida e também por estar situada em uma regiio lon-
ginqua do resto da narrativa, o que reforca esse aspecto“lendério’; além
de aparentemente ter o poder mégico de ser imune a fogo.
Finalmente, sobre <World Of ‘Zﬂ)arcroﬁ, é possivel elencar os se-
guintes topicos exemplares: (1) hd aqui uma repeticio do tipo de re-
gides e lugares encontrados tanto em O Senhor dos Anéis quanto em
Game’ Of Thrones, mas, de qualquer forma, hi o diferencial da possibi-
lidade de experiéncia semi-direta com essas ambiéncias, uma vez que o
jogador pode explorar livremente as locagdes; (2) além de se apropriar
de todas as figuras antropomorfas ja contempladas nas outras produ-
¢Oes, no jogo sio apresentadas versdes modificadas das mesmas, bem
como suas respectivas ‘dissidéncias” antropomorficas; (3) o mesmo
vale para o caso dos animais, porém aqui é mais destacada a figura do
grifo, por exemplo, que serve de montaria aérea para todos os mem-

bros da Alianca, assim como os dragdes, que também se destacam na

(23] Palavra do idioma ficticio dos dothraki que significa “rainha’.
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histéria do jogo, uma vez que fazem parte da criagio do universo e
sdo de fato os protetores do mundo de Azeroth; (4) o exemplo mais
direto é o da raga dos Worgen, lobisomens que fazem parte da Alianga,
e também os Tauren, que sio humandides evoluidos de ruminantes
(criatura semelhante ao mito do Minotauro); (5) os mais proeminen-
tes sdo as espadas de alguns personagens-chave, principalmente a es-
pada Frogtmourne, de Arthas Menethil (que eventualmente se torna
o Lich King), mas aqui, na verdade, os objetos se tornam incontaveis,
ja que o personagem do jogador pode se apoderar de milhares deles
para ter poderes magicos ou habilidades reforcadas; (6) por conta de
ser uma narrativa multipla e muito ampla, é quase impossivel elencar
apenas uma ou poucas figuras de proeminéncia mitica, mas talvez seja
possivel apontar, num primeiro momento, as figuras do (ex)lider da
Horda, Thrall; o préprio Lich King, lider dos zumbis que substituem
os Orcs na fungio de dominagio de mundos; os irmaos Illidan e Mal-
furion Stormrage (cada um em um contexto especifico); e, por tiltimo,
o dragio Deathwing, tendo todos eles passado, sob motivos e contex-
tos especificos, por processos de mitificagio.

Esses paralelos ji evidenciam que o aspecto do maravilhoso
é fonte direta de assimilagio do imagindrio medieval. Acredita-se
que seja possivel ainda adicionar algumas figuras que compdem
um panorama mais completo desse imaginario e que também tem
correspondéncias diretas nos produtos estudados, mas que ainda
nio foram aqui categorizados: sio as figuras antropomorficas mé-
gicas e imortais, que tém uma natureza quase divina, a saber, cria-

turas como os elfos e os magos/feiticeiros. Talvez a tinica produgio
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que nio apresenta essas figuras seja Game’ Of Thrones, ou, ainda
que as apresente, s3o versdes mais simplificadas das mesmas, como
feiticeiras, bruxas e sacerdotes, humanos que meramente se utili-
zam da magia ferramentalmente, mas nio tém nada, a principio,
inerentemente magico. Mas, em O Senbor do Anéis e em World
Of ‘ZQ)arcmft, tanto elfos quanto magos sdo criaturas de extremo
destaque, tanto narrativo em si quanto mitico e lendario.

Dadas essas questoes contextuais e que abordam de forma mais
abrangente o universo empirico, parto para a anilise do objeto de pes-
quisa, considerando os elementos que podem congtituir uma identi-
dade visual grifica nesses produtos (o universo empirico). A hipétese
que orienta esse olhar é a de que a identidade visual grafica que assi-
mila o imagindrio medieval (histérico) o faz pelo viés do maravilhoso
medieval, através de figuras do periodo que jd so traduzidas em for-
mas percebidas na cultura visual e material da Idade Média. A anlise
é construida neste trabalho a partir de um cotejamento documental e
narrativo histérico da era medieval, com énfase no aspeto mais ale-
gérico e magico do que se constitui discursivamente do periodo, bem
como de um inventirio da arte dessa época, o que se constitui em si
como o primeiro mapeamento do trabalho. Desse mapeamento saem
as figuras significativas, relevantes e recorrentes da medievalidade —
as quais orientam a estrutura de categorias de andlise — e suas formas
correspondentes notadas via cultura visual e material medieval. O
segundo mapeamento entdo nos fornece condi¢des de apontar as for-
mas que a tradugio desse imagindrio, imageria e cultura visual toma

nos trés produtos audiovisuais elencados como universo de pesquisa.
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3.2 ANALISES

As andlises a seguir mapeiam a identidade visual grifica que se
apropria do imaginario medieval tanto nas narrativas quanto em
alguns dos materiais grificos de divulgacio e baseados nelas. Esse
mapeamento e§td estruturado nas quatro categorias apontadas
como figuras do medieval — (1) a linbagem nobre, (2) a cavalaria, (3)
os oficios, (4) as grandes navegagoes e descobertas de'novos mundos — e
suas formas correspondentes. E importante notar que nem todas
as producdes analisadas apresentario formas correspondentes as

figuras representadas graficamente de maneira exemplar.

3.21 A [inﬁagem nobre’

A nobreza tem uma relagio forte com o imaginario medieval e é central
na grande maioria das narrativas do periodo e que recriam esse tempo.
Os contos de fadas s3o atravessados pela estrutura social amalgamada
pela centralidade da monarquia, dos quais despontam as alegdricas
figuras de reis, rainhas, cavaleiros, princesas e principes. Essa estrutu-
ra, no entanto, mantém um subtexto que é de extrema importancia
para a conétrucio da sociedade europeia e manutengio da familia e
do patriménio a partir de conceitos que atravessam questdes politicas
e também religiosas. A linhagem nobre encerra o propésito, como ji
apontado no primeiro capitulo deste texto, de controlar a heranga do
patriménio e do poder, assim como de assegurar aliangas diplomdticas
que sdo responséveis, em muitos casos, pela tinica garantia de protegio
contra invasdes e atitudes violentas deliberadas de reis contra outros

reinos. Essa figura se manifesta graficamente na forma de referéncias a
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objetos que aludem 4 condigio de heran¢a — como “as jéias da coroa” —,
aos simbolos que delimitam clas, ragas, reinos, ‘casas” e tipos de povos,
os quais sio sempre enunciados como uma identidade representativa.

As diferentes ragas nos filmes dO Senbor dos Anéis, no jogo
World of Warcraft e em Game’ of Thrones — assim como as casas
e clas, mais apropriadamente neste tltimo — sdo representadas por
uma série de simbolos e elementos graficamente expressos, os quais
desenham o discurso da figura da [inﬁagem, primeiramente, e em es-
pecial nobre: As casas em Game’'of Thrones sio representadas por uma
série de elementos gréificos, desde brasdes e flimulas e estandartes
a selos de familia e iluminuras em livros (figura 45). Essa profusio
de marcas visuais cria com cada casa, personagem ou histéria uma
relagio de pertencimento e representa, para o espectador, um todo
identitirio através do qual ele podera fruir esse pertencimento. Em-
bora o sentimento de pertenca em si seja algo comum na vida con-
temporinea (como torcer para um time de futebol e adorar e usar
seus simbolos como sinal de respeito e relagio), os lagos familiares,
de consanguinidade e heranca representados por marcas — que, por
sua vez, evocam animais, objetos e/ou proﬁssées — sd0 sempre asso-
ciados a esse passado romantizado da nobreza medieval, quando ti-
nham grande proeminéncia e importincia. Uma caracteristica dessa
figura é percebida na forma como, historicamente mas também na
ficgio, a indumentdria atua como sinal diferenciador e demarcador
dessas linhagens. Nio s6 o vestudrio e seus acessérios sio simbolos
do status dessas familias, com suas cores vivas e tecidos nobres, como

cada etnia, cultura, cli ou familia real terd, expresso em suas roupas,
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Figura 45: Bras6es das maiores casas nobres de Westeros, em Game’ Of Thrones. Da esquerda
para a direita, de cima para baixo, as casas: Stark, Baratheon, Targaryen, Lannister, Tully, Arryn,

Martell, Greyjoy e Tyrell. Fonte: <http://gameofthrones.wikia.com/wiki/Heraldry>.
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caracteristicas identitdrias. O simbolo digtintivo da nobreza funcio-
na como que uma caracterizacio de personagem nas indumentdrias,
e essa figura ¢ traduzida para o imagindrio e a cultura visual sobre
o periodo medieval na forma de ditingdes claras de cores, formas
e objetos que sio replicados em virios elementos, da roupa, das co-
roas e dos cetros, escudos e espadas A representagio grifica de uma
familia através de brasées e digtintivos — esses sendo inclusive tam-
bém traduzidos em acessérios para as prdprias roupas. O vermelho
e dourado que aparece em evidéncia nas roupas dos Lannisters, por
exemplo, aparece regularmente nas capas de livros, nas bandeiras e
flimulas e objetos dos ambientes da casa. Sua contraparte, os Stark,
representados pelo cinza e branco, tém sua identidade visual replica-
da em elementos que adotam coloragio mais fria. (figura 46) Esses
elementos carregam uma“aura” de reliquias a0 mesmo tempo em que
enfatizam a cultura, muito representativa do imagindrio medieval, do
nome de familia, da linhagem de sangue e da heranca do poder e dos
territorios, De certa forma, essa aura delineia uma medievalidade ro-
méntica, alegérica e, quem sabe, mdgica, porque associa a figura das
familias nobres aos contos de fadas tio importantes na literatura e
nas mitologias para criangas. A importincia dada pelo design grafico
a construcio de marcas e suas correspondentes identidades visuais
vem da centralidade dessas marcas para a sociedade medieval.

Em O Senbor dos Anéis, a linhagem dificilmente aparece tra-
duzida visualmente, com excecio, talvez, da casa de Gondor, que
apresenta claramente um brasio associado ao seu nome e que é

utilizado pelos personagens principais da trilogia.
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Figura 46: As cores das familias nobres de Westeros. Na imagem acima, Cersei

Lannister; na imagem abaixo, a familia Stark. Fonte: divulgagio.



Em World Of QQ)arcmft, por outro lado, é possivel observar
uma profusio maior de simbolos andlogos 4 ideia de brasées de
linhagem. Entretanto, é necessirio considerar que , embora entre
os humanos do jogo existam de fato casas nobres, é nas classes e
nas ragas dos personagens que serdo encontrados de forma mais
efetiva esses signos de identificagio. As classes de personagem no
jogo nio dependem diretamente da facgio escolhida (Alianga ou
Horda), embora o paradigma de cada lado da guerra acabe por de-
finir alguns critérios que vio dizer se faz sentido a classe em questio
ser passivel de ser disponibilizada para alguma raga ou nio. A titulo
de exemplifica¢io, quase nenhuma raca pertencente 3 Horda apre-
senta a classe do Paladino (que seria uma equivalente ao conceito de
cavaleiro), pois a l6gica de disponibilidade é que essa seja uma clas-
se voltada para humanos e ragas correlatas, que sio os que praticam
uma religiosidade que é de certa forma baseada no crigtianismo, e
isso é notdvel na medida em que, no medieval real, a figura do cava-
leiro era tida como sagrada, ou no minimo embuida de algum nivel
de espiritualidade. J4 o contririo acontece com a classe de Xamas
em relacio 4 Alianca: apenas a raga dos Elfos Noturnos consegue
se associar a esse grupo. No que se refere 3s ragas, essas sim depen-
dem necessariamente da fac¢io escolhida. Caso a pessoa escolha
que seu personagem seja da raca dos Elfos Noturnos, por exemplo,
automaticamente ele fard parte da Alianca. De forma semelhante
ao que acontece em Game’ Of Thrones, essa simbologia exerce um
papel identitirio importante e muito forte, tanto do ponto de vista

das classes quanto no ponto de vista das racas (figuras 47, 48 e 49).
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Figura 47: Os “brasées” das ragas que congtituem a facgio Alianga. A esquerda, o brasio da
Alianga; depois, da esquerda para a direita, de cima para baixo: Humanos, Anées, Gnomos, Elfos
Noturnos, Draenei e Worgen. Fonte: < http://wowwiki.wikia.com/wiki/Crests>.

Figura 48: Os“brasées” das racas que constituem a facgio Horda. A esquerda, o brasio da Horda;

depois, da esquerda para a direita, de cima para baixo: Orcs, Trolls, Tauren, Elfos Sangrentos,
Mortos-Vivos e Goblins. Fonte: < http://wowwikiwikia.com/wiki/Crests>.



Figura 49: Os “brasées” das classes de World Of "ZQ)arcmft‘ Da esquerda para a direita, de cima para baixo,
os brasées de: Guerreiro, Paladino, Cagador, Ladino, Sacerdote, Cavaleiro da Morte, Xama, Mago, Bruxo,
Druida, Monge e Cacador de Deménios. Fonte: < http://wowwiki.wikia.com/wiki/Crests>.

3.2.2 A cavalaria

Como figura, a cavalaria estd sempre vinculada 4 figura da nobreza,
porém enquanto a linhagem nobre ressalta a relagio de familia e
heranga como conceitos imbricados e coesos no modelo europeu
e criftio de estrutura social, a cavalaria evidencia a um sé tempo o
aspecto bélico dessas casas/clis/reinos/familias e aquele relacio-
nado is honrarias e ritualigticas tradicionais sempre associadas a
casa nobre. A cavalaria guarda a heranca da nobreza e a defende
em tempos de grandes invasdes e traicdes, guerras e transagdes po-
liticas e diplomdticas. A figura do cavaleiro, no entanto, assume
formas no imagindrio medieval que comecam a ser construidas ji
na ficgio do periodo. A realidade higtdrica da cavalaria ganha con-
tornos romantizados e alegdricos nas narrativas miticas e nos con-
tos mdgicos, fantasticos, maravilhosos, em que a honradez e he-
roismo do cavaleiro lhe rende lugar de destaque em histérias onde
ora enfrenta grandes perigos em defesa do reino (ou da princesa,
ou do rei), ora pleiteia lugar na nobreza salvando a“donzela em pe-
rigo” (em geral, a princesa). Essa figura é percebida aqui como sem-
pre associada 4 da linhagem nobre, porém as formas sob as quais
é traduzida realcam conceitos de honradez e heroismo, criando
um vinculo maior do medieval com o maravilhoso e dando aos
simbolos de familia que esses cavaleiros carregam e defendem um
contorno mais celebrado na ficgio. A cavalaria e as formas que a
traduzem (como os distintivos em espadas e escudos, por exemplo,
normalmente em adornos metélicos) sio evocagdes do medieval

que criam vinculos mais caricaturais com a época por se tratar de
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uma figura que nio tem correspondente direto nos tempos atuais
(embora se possa fazer uma certa analogia entre ela e a policia,
por exemplo) e por ter mais presenca no imagindrio em fungio
das narrativas miticas. Estd representada também pelas flimulas,
brasées e distintivos, porém aparece mais associada aos materiais
mais “brutos” como os metais e o couro (figura 50) E possivel no-
tar que as formas que traduzem a figura da cavalaria reforcam a
importincia do objeto na cultura visual e no imagindrio medieval.
E evidente que objetos nos reportam a qualquer tempo de onde
eles se originem, mas aqui esta relagio é um pouco diferente, pois
a imageria daquela época é fortemente associada ao titil, ao objeto
produzido, a0 ato mesmo de produzi-lo (dai a recorréncia do gesto
ou da feitura evidenciadas no produto final), a0 empreendimento
humano da técnica, da experiéncia, do saber formal sobre o mate-

rial bruto da natureza. E uma cultura do objeto e nio das imagens.

3.2.3 Os oficios

Em O Senhor dos Anéis, o principal destaque grafico da trilogia no
que se refere 3 assimilagio de um imagindrio medieval via identidade
visual grifica reside em seus tratamentos tipogrficos. O lettering de
abertura dos filmes (figura 51) é composto por elementos visuais que
evocam esse tempo: uma materialidade de textura e forma que nos
d4 a ideia de que as letras sio feitas de ouro, e que o metal foi traba-
lhado de maneira bruta, fazendo alusdo direta as guildas de oficios.
O que é interessante notar é que o trabalho sobre o metal eviden-

ciao geé’co humano sobre a natureza mas deixa a ver essa natureza

~ 172~

Figura 50: Alguns dos cavaleiros de O Senhor dos Anéis, Game’ Of Thrones e
World Of Warcraft. Fonte: divulgagio e captura de tela.



Figura 51: O [ettering de O Senbor dos Anéis. Fonte: captura de tela/DVD.




Figura 52: O lettering de World Of ‘Warcraft. Fonte: captura de tela/DVD.




Figura 53: O lettering de Game’ Of Thrones. Fonte: captura de tela/DVD.



ainda bruta, intocada, bucdlica, que é caracterigtica da estética dessa
obra. Essa, dentre os objetos empiricos trabalhados na dissertacio, é
o que mais alude s paisagens do maravilhoso medieval. Em World
of ‘Warcraft também é possivel observar uma evocagio a figura dos
oficios no [ettering do jogo (figura 52), por conta da materialidade
bruta porém “trabalhada” das letras, desta vez nos distanciando mais
do universo da natureza mégica encontrada em O Senhor dos Anéis.
Essas materialidades enfatizam a cultura dos objetos tio caracteris-
tica do imaginario medieval, da produgio manual e das reliquias e
produtos da arte’e da técnica sobre os materiais — em alguns casos,
mudando a propor¢io entre natureza e habilidade humana.

A alusio a essa materialidade aparece até nas letras e simbo-
los em relevo das capas de livros e nos petfis e coldres das espadas,
sempre referenciando também o engenho técnico-artistico da ven-
tura dos mestres de oficios tio proprias da medievalidade. A refe-
réncia A feitura, ao oficio, aparece também na delicadeza das letras
élficas gravadas no Um Anel, na higtéria de O Senbhor dos Anéis, e
na forma mais ou menos tosca que esse trabalho transparece sobre
os metais nos créditos de abertura de Game’ of Thrones, com um
logotipo que evoca, ele mesmo, o préprio ato da gravagio em fogo
sobre couro, madeira ou metais (figura 53).

Existe uma diferenca entre a identidade visual grifica dos fil-
mes, série e jogo sintetizada nos logotipos e [etterings de abertura,
por exemplo, e a escrita diegética (que aparece em cartas, mapas e
outros documentos dentro da hi§téria), ainda que ambas remetam

ao manual, a0 gesto,ao fazer. Enquanto que nos titulos/ [etterings se
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sobressai a representac¢io dos materiais mais brutos e da forja, com
énfase no produto desse fazer, criando uma experiéncia estética de
materialidade, de sensagio tatil, que desloca essas representacdes
da qualidade de imagens, nas representagbes graficas diegéticas o
que é evidenciado é o gesto da escrita, delineado na forma orgénica
(porém estruturada) das letras, enfatizando o fazer em si. Esses
dois tipos de representacio evocam dois olhares sobre o medieval
que costumam estar imbricados no imagindrio: um mais artesanal
e técnico, o outro mais ‘erudito’, mais “educado”.

De todo modo, ambos os agpectos do medieval fazem referén-
cia A figura dos oficios. Por um lado, o das guildas, do trabalho de
produgio de objetos em si; por outro, o da pratica dos copistas, da
caligrafia e, mais tarde, da prensa de tipos méveis. Em um caso, os
objetos produzidos estio envoltos em uma aura que remete ao es-
forgo, experiéncia, técnica sobre material, no outro, a arte da escrita
onde convergem 0s saberes técnicos, a lida com os instrumentos, e
0 quociente estético, das letras como arte. A escrita e o registro do
conhecimento ou a comunicagio entre individuos e as firmas e escri-
turas oficiais sio elementos fortemente associados ao salto histérico
que a Europa d4 com relagio ao pensamento cientifico, filoséfico
e A produgio intele¢tual e artigtica, incluindo ai a literatura de fic-
¢do. E&ta questio aparece na forma dos manuscritos (e da escrita
propriamente dita) que saem do 4mbito dos mosteiros, das oficinas
onde trabalhavam os monges copistas e vio ser difundidas com a po-
pularizagio dos livros e do préprio acesso A alfabetizagio, num pe-

riodo em que até nobres e reis ainda eram analfabetos. O imagindrio
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Figura 54: A escrita uncial ou derivada dela na
instincia diegética em O Senhor dos Anéis e Game’
of Thrones. Fonte: captura de tela/DVD.

e a cultura visual medieval nio atravessam a escrita como um pro-
cesso intelectual, nem como um elemento da cultura humana, mas
como o documento em si, o gesto de escrever, seus instrumentos e
suportes e o produto desse gesto percebido no desenho das letras.
Na instincia diegética, alguns objetos de cena remetem 2 escrita de
uso comum do periodo medieval, mesmo nos idiomas e alfabetos
criados originalmente por Tolkien ou no idioma ficcional de Valyria
(do universo de game’of Thrones), que tem uma estética transicional
entre os caracteres carolingios e alguns tipos goticos, somando-se a
isso o espirito dos universos do maravilhoso (figura 54).

Parece ser comum ao audiovisual contemporineo uma represen-
tagdo grifica do imagindrio medieval a partir da figura do ijeto letra,
0 objeto escrita. O espirito material das caligrafias e letras medievais é
evidenciado pelas letras-ilustragdes ou pelos desenhos que sugerem
volumes, estruturas alusivas A arquitetura, por exemplo. Porém, se
antes (como se percebeu no mapeamento pelo audiovisual produzi-
do nas décadas de 1980 e 1990, principalmente) essa escrita reforgava
ainda a realidade de representagio grafica dessa imageria que envolve
tinta e papel, entdo mais recentemente a construgio visual do imagi-
nirio medieval sintetiza fortemente o produto de um fazet, sua técni-
ca, seus instrumentos, sua gestualidade. Esse imagindrio inclusive esti
nas préprias higtérias, como a referéncia ao fogo dos dragdes em Game’

of Thrones e a0 metal do anel em O Senhor dos _Anéis.>*

(24] Essas questoes foram apresentadas em artigo
publicado com excertos desta dissertagio.
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Assim, o sentido de passado aludido pelos logotipos dos trés
produtos que formam o universo desta pesquisa é o dos materiais,
suportes e fazeres artesanais, é o da prépria arte’ técnica e seus
produtos. O gesto, o instrumento e o material envolvido na forja
sobrevivem ao desgaste do tempo, sendo esse desgaste a prépria
razio pela qual se d4 a esses objetos o status de reliquias. Nio é
uma imagem criada e traduzida do medieval, mas um objeto que
atravessou séculos para ser visto hoje. E um outro tipo de medieval
esse que tratamos aqui, diverso daquele universo visual estilizado
nos desenhos das letras. O imagindrio sobre o medieval na era di-
gital é a um s6 tempo um olhar que julga o medieval como uma era
mais simples, até tosca, quase uma pré-histéria, e uma criagio que
busca o sentido material da hi§téria, perdido na crise paradigmati-

ca da civilizagio ocidental.

3.2.4 As grandes navegagoes e descobertas de’novos mundos

A figura das grandes exploragdes territoriais e das grandes navegagdes

é central no imagindrio medieval apropriado pela literatura e pelas

narrativas audiovisuais, ainda que essas grandes navegacoes tenham

seu inicio preponderantemente no século XV, quando j4 se considera

o final da Idade Média. E dentro dessa figura que se ilustra a nogio —
ela mesma criadora de um imaginario — de Europa como velho mundo

e das Américas como novo mundo. Nio por acaso, as grandes viagens,
a conquista de territdrios, a assimilagio de reinos e as guerras, par-

te dessa figura, sdo cruciais para as narrativas dos filmes de O Senhor

dos Anéis, game’qf Thrones e World qf QQ)arcrqft. No caso da série e
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do jogo, ndo sé sdo cruciais como se constituem na razio primordial
dessas narrativas. Dessa forma, hd uma profusio de referéncias a car-
tografia. Os trés produtos aqui elencados exploram esses mapas gene-
rosamente, de tal forma que ha uma apropriagio da cartografia desses

lugares pela cultura popular (figura 55).

Figura 55: Refeitura dos mapas de Azeroth (‘World Of Warcraft), feita
por fi do jogo. Fonte: < http://thebigwowmap.tumblr.com/>
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Embora os mapas de O Senhor dos Anéis (figura 56) tenham sido
os mesmos desenhados pelo préprio autor (que, por sua vez, reintet-
pretou o tipo de tratamento visual utilizado em mapas medievais
reais), os mesmos foram mostrados nos filmes em suportes de papel
de pergaminho ou envelhecidos, a fim de criar uma ambiéncia“de épo-
ca’, evidenciando a materialidade que vem sendo apontada aqui como
elemento basal da estética medieval. E quando aparece de forma mais
evidente a representagio grifica mais associada ao periodo: a escrita.
Os adornos e as formas de representar a ‘geografia” dos espacos tam-

bém evocam o imaginario medieval através da figura das grandes na-

vegacdes, como quando os mapas referenciam unidades de medida e
icones de direc;éo, como a rosa dos ventos, que remonta a prépria esté- Figura 56: Os mapas da Terra-Média (O Senbor dos Anéis). Fonte: captura de tela/DVD.
tica cartografica como um todo. Em World cf QQ)arcrqft, a exploragio
e a conquista de territSrios estd no préprio paradigma do jogo, o qual
fica evidente na prépria interface, que funciona como uma plataforma
de mapeamento. O mesmo tipo de representacio grafica cldssica da
cartografia tradicional medieval aparece nitidamente na forma como
sio desenhadas as divisdes dos continentes e mares, o desenho das
planicies, montanhas e lagos/rios. E interessante observar a referéncia
ao imagindrio magico/fantistico que j na época das grandes navega-
¢Oes tomava forma nas ilustragdes presentes nos mapas, com criaturas
miticas como monstros maritimos, deuses e criaturas folcléricas (figu-
ra 57), fazendo alusio ao desconhecido e ao misterioso.

Enquanto a e§tética da materialidade é constituida na referén-
cia a0s mapas enquanto documentos e reliquias do medievo, com o

uso de texturas e aparéncia de envelhecimento, bastante evidentes

~: 186 > Figura 57: Os mapas de Azeroth (‘World Of Warcraft). Detalhe para o monstro

ilugtrativo no canto inferior direito do mapa Fonte: captura de tela/DVD.



em O Senbor dos Anéis e World of (Z(?)arcmﬁ, em Game’ of Thro-
nes — que segue a lgica iconogrifica e a estética visual nos mapas
que aparecem diegeticamente — ganha aspecto extremo nos crédi-
tos de abertura, quando o mapa “mundial” é explorado em relevos
que representam maquetes (figura 58). Essas “maquetes” mostram a
caligrafia medieval e subvertem alguns dos icones cartogrificos, es-
tabelecendo uma relagio com o passado como vem se evidenciando
em todas as tradugdes de figuras, que é a de acesso aos objetos do
passado, as reliquias. A escrita que aparece na abertura de Game’
of Thrones é elaborada com um estilo tipogrifico que s6 foi inven-
tado ou pelo menos sistematizado depois da Idade Média (BRIN-
GHURST, 201), ainda que em um tempo muito préximo da
mesma e, naturalmente, muito distante do nosso, a saber, mais ou
menos na época que se convenciona chamar de Renascimento. Esse
tempo distante nos permite mais uma relagio com uma ideia de um
passado do que com um passado retratado com precisio hitérica.
Nao apenas os mapas sio os objetos, mas elementos como
a prépria rosa dos ventos também, num passeio visual por uma
superficie que se mostra na altivez de castelos, nas engrenagens
alegorizando o funcionamento e a estrutura dos reinos e casas, no
relevo dos“continentes”. Seu valor estético nio é o de imagem como
compreendemos esse conceito hoje, mas a imagem material, su-
porte, ferramenta, feitura. A imagem de uma pégina da Biblia ou
a imagem de uma capa de livro ou documento oficial, que vemos
nas reprodugdes que ilustram a higtéria da Idade Média, nio é o

mesmo que a imagem-objeto dessas escritas ou forjas.

~: 188 ~

Figura 58: Os“mapas” de Westeros (Game’ Of Thrones). Fonte: captura de tela/DVD.



3.3 UMA ESTETICA DA MATERIALIDADE

O imaginirio medieval que funda, no audiovisual, uma estética
especifica nio se traduz num senso de passado configurado na su-
perficie visual, unificando uma identidade generalizada de passado
na no¢io de uma imagem que sintetize ou contemple o passado ele
mesmo ou uma ‘medievalidade”. A identidade visual grafica obser-
vada na série game’of Thrones, nos filmes de O Senbhor dos Anéis e
no jogo ‘World of ‘Warcraft evidencia uma relagio do contempo-
rineo com a Idade Média nio sé iconogrifica, mas material. Nio
apenas por advir de uma cultura material muito forte, mas por nos
provocar experiéncia estética proporcionando uma relagio titil e
palpavel com o medievo que corresponde 4 prépria logica da arte e
da vida medievais. Nosso regime contemporineo é delineado por
uma relagéo inequivoca com as imagens, com a superficie, com a
composi¢io. Ao engendrar, através da direcio de arte, um conta-
to com a estética da materialidade, alguns produtos audiovisuais
respeitam a prépria légica daquele tempo ao mesmo tempo em
que evocam uma nostalgia cujo efeito é produzido a partir de ou-
tro tipo de experiéncia: o contato com as reliquias, com o tempo
ele mesmo figurado no objeto, com a passagem das eras enquanto
uma aura atrelada ao material.

A légica do medieval sintetizada nessas materialidades fica
mais evidente na referéncia ao fazer, que aparece na forma ora do
material forjado pela mao humana mostrando o trabalho dos ins-
trumentos e da técnica sobre esse material; ora do gesto da escrita

que transparece igualmente a técnica e o uso de instrumentos so-
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bre a tinta e o papel (ou outros suportes). A Idade Média dos pro-
dutos aqui analisados é uma era de fazer, da relagio do manuseio
e transformacio dos materiais brutos e crus em objetos, sejam eles
espadas, capas de livros ou documentos e cartas. E a Idade Média
citada por Baschet (2006) como aquela onde a representagio estd
vinculada sempre a um objeto (ou lugar) que tenha uma fungio.
Da mesma forma que as figuras do medieval aparecem representa-
das de alguma forma na estética medieval que atravessa a maioria
dos produtos audiovisuais sobre o tema, a estética medieval no au-
diovisual contemporineo nio traduz apenas as formas medievais
ou uma imageria de um imagindrio generalizado, mas a prépria
l6gica do tempo, talvez numa tentativa de recuperar um sentido
de higtéria perdido e de criar uma experiéncia estética onde a nos-
talgia advenha nio de imagens dissociadas do contexto do tempo
representado, mas, pelo contririo, de objetos, os quais estardo sem-
pre, e por natureza, associados 20 contexto histérico. Ao menos

numa forma metaférica de contextualizacdo.
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O presente trabalho foi iniciado, de certa forma, hd muito mais
tempo do que o préprio ingresso no PPGAV, na medida em que
a fruigio pela estética medieval perpassa a minha identidade desde
a minha infincia. Mas é na minha trajetéria enquanto individuo
pertencente A drea criativa que abro a possibilidade para o tipo de
atravessamento aqui esbogado, sobretudo a partir dos contatos com
as 4reas de Identidade Visual, de Diregio de Arte e, considerando
disciplinas tedricas, os estudos de cultura visual e do imaginirio.
As idas e vindas entre teoria e abordagem empirica da produ-
¢do visual grifica contemporinea sio fruto de uma negociagio entre
espacos e tempos, e foi a partir da qualificagio da dissertacio que des-
congtrui e reconstrui minha problematizagio. O problema de pesqui-
sa aqui apresentado, portanto, foi melhor formulado a partir de um
referencial j4 construido e é essa congtituicio do processo que aca-
ba justificando a abordagem inicial trazida aqui, onde apresento em
primeiro lugar algumas premissas de onde proponho partir. Essas
premissas deram conta de elucidar o conceito de imaginario medieval
com o qual venho discutindo e articulando a identidade visual grifica.
E evidente que este é apenas um recorte do grande espectro tedrico
acerca da histéria e da estética medieval, assim como também é um
esbogo inicial da reflexdo sobre uma das priticas do design. Conside-
ro como principal empreendimento e contribuicio desta dissertagio
o esforco tedrico de deslocamento do que ji se vem trabalhando en-
quanto nog¢io de medievalidade (que muitas vezes é considerada com
conotacdes negativas) para uma discussio que pensa algumas expres-

soes bastante especificas e que ilugtram ou representam conceitos e
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carateristicas apresentados por um outro viés dessa medievalidade,
a saber: o imagindrio medieval e suas tradugdes contemporineas no
audiovisual. As premissas apresentadas no inicio deste trabalho, por-
tanto, foram trazidas dessa forma para construir um panorama de
época que abarcasse tanto fendmenos culturais e sociais quanto a ex-
pressio visual, e para fornecerem uma fundamentagio que vai servir
como ponte entre a poética e o ensino. Buscando responder 4 proble-
matizagio da pesquisa — como o imagindrio medieval &apropriado pelos
sistemas de’identidadevisual grdfica em produtos audiovisuais contempo-
rdneos? — as premissas de onde se estabelece o medieval neste traba-
lho surgem de dois olhares. O primeiro, das concep¢des de Umberto
Eco e conceitos que suportam essa abordagem, trazidos por Jérome
Baschet e Jacques Le Goff: existem “dois” medievais, um sendo o per-
cebido no senso comum como o pesaroso, o violento, o soturno, o re-
trégrado, e o outro, defendido pelos autores, o que se refere 3 etética,
A arte, aos simbolos, as formas, as texturas, que apresenta e gera um
repertdrio visual rico e proveitoso. O segundo, da forma como a esté-
tica medieval é expressa pela producio visual gréfica através em um
processo de traducio visual de figuras em formas, sobretudo no que
se refere a0 universo empirico central da pesquisa. Dessas premissas
surgiram uma parte da metodologia de anélise e uma sintese do re-
ferencial tedrico. O percurso metodoldgico pensou o medieval e suas
narrativas — dentro do recorte do maravilhoso — como um universo
onde fendmenos e recorréncias sociais e culturais apareciam traduzi-
das em formas variadas, criando uma imageria que sustenta o imagi-

nério sobre o periodo. A metodologia, proposta por Omar Calabrese
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em A idade’ neobarroca (1987), aparece demonstrada nas categorias
de andlise. A partir da nogio de figuras medievais, foram apresenta-
das as suas respectivas formas, as quais foram, primeiro, pensadas a
partir dos agpectos sociais, da cultura material e da cultura visual do
medievo. Essa defini¢io permitiu que fossem feitos mapeamentos di-
versos, que serviram para a compreensio mais aprofundada de como
o imagindrio medieval se constituia e como ele era traduzido no au-
diovisual contemporineo, em especial nessa amostra de filmes, série e
jogo. Desses mapeamentos foram definidos os elementos visuais con-
siderados como exemplares da tradugio do imagindrio medieval, e a
partir disso foram delineadas as analises desses elementos, cada qual
em sua respectiva produgio audiovisual. Considerando, finalmente,
as andlises planejadas e realizadas com base em todos esses pontos,
considero que o imagindrio medieval é reinterpretado atualmente de
forma extremamente fidedigna esteticamente, mas ainda assim essas
traduges apresentam algumas camadas contemporineas de pensa-
mento, seja de forma sutil ou mais evidente.

As categorias de andlise aqui elencadas, que foram pensadas a
partir do estabelecimento das figuras e formas do medieval, acabam
por revelar, cada uma com seu enfoque, um olhar contemporineo em
dire¢io ao medieval que vai muito além do ébvio. Na [inﬁagem nobre;
por exemplo, é interessante notar como ‘World Of ‘Warcraft se apro-
pria da estrutura conceitual dos brasées para construir as identidades
dos personagens. J sobre a cavalaria, algo particularmente notével é
o fato desta ser a primeira categoria em que todas as trés produgdes

analisadas lancam mao de representarem. Isso denota que essa é uma
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figura de extrema importancia, eventualmente maior do que outros
setores da sociedade da Idade Média. No que se refere aos oﬁ’cios, tal-
vez as suas formas sejam as mais facilmente observaveis, consideran-
do sua alta recorréncia nas producdes e na diversidade de exemplos
dessa figura. Finalmente, sobre as gmnc[es navegagoes, é interessante
notar essa referéncia direta nas narrativas, principalmente em World
of "ZQ)arcraft e game’of Thrones, que colocam em suas narrativas exata-
mente essa estrutura de descobrimento do mundo novo em outro(s)
continente(s) e, eventualmente, de conquista desses lugares.

O imagindrio criado hoje sobre o periodo medieval, pode-se
dizer, revolve o passado em busca de uma higtoricidade perdida, de
uma materialidade que hoje nos escapa, de uma relagio objetal com a
imagem para uma época em que as imagens se esvaem num espectro
e numa substitui¢io ininterrupta por outras e tio fugidias imagens
quanto. Os senhores se vio, e a histéria perde o sentido, mas ficam os
anéis, digtintivos, espadas e documentos que, mais que um imagini-
110, nos oferecem um inventirio quase tio palpivel quanto a hi§téria

que lamentamos nio acessar mais.

* % %

Consideradas as mais diversas limitacdes e adversidades, a presen-
te dissertagio é encerrada com a consciéncia de que a pesquisa por
ela proposta apresenta uma possibilidade de contribuicio acadé-
mica para os campos do design, do audiovisual (sobretudo no que

se refere A pritica da dire¢io de arte) e da arte. Edta dissertagio foi
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realizada apds uma trajetdria praticamente ininterrupta desde o
ensino técnico de Comunicagio Visual, passando pela graduagio
em Design Grifico e chegando a0 Mestrado em Artes Visuais, to-
talizando oito anos de contato com a drea de criagio visual e de
linguagens visuais, o que acaba se consolidando como um refle-
xo direto da totalidade de referéncias acumuladas ao longo desse
caminho. No entanto, mesmo considerado o tempo regulamentar
que é necessirio A produgio de uma disserta¢io de mestrado — e
ainda consideradas as prorrogacées solicitadas a0 PPGAV -, re-
conheco que o presente trabalho sé ganhou o corpo aqui apresen-
tado nos tltimos meses de escrita. Os apontamentos da banca de
qualificagio foram fundamentais nesse sentido, na medida em que
foram ali indicados caminhos norteadores para uma pesquisa ain-
da em estdgio embriondrio. Por fim, posso concluir que esta pes-

quisa acabou amadurecendo principalmente no que se refere  sua

Referéncias

estrutura e A sua construgio textual, que se consolida, a partir da
totalidade desse processo, como um reflexo e um relatério daquilo

que se pretendeu abordar.
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