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Resumo: O presente artigo apresenta de maneira introdutdria uma
pesquisa maior que trata do papel da direcdo de arte na construcdo da
identidade visual de producdes audiovisuais contemporaneas. A
investigacdo se utiliza dos conceitos de imagindrio e imageria para
entender como essas praticas criativas atualizam, no periodo
contemporaneo, o sentido de época da Idade Média. Neste texto, traz-se
parte do material empirico a ser analisado, a saber, uma amostragem de
tipografias produzidas entre os séculos VIII e XVI. Delimita-se aqui,
também, as producdes audiovisuais a serem analisadas, sendo elas uma
franquia de filmes longa-metragem (O Senhor dos Anéis), uma série
televisiva (Game Of Thrones) e uma franquia de jogos eletrénicos
(Warcraft). Os resultados atuais se limitam a catalogar, de modo inicial, os
estilos de época do imaginario medieval.

Palavras-chave: imaginario, audiovisual, diregcdo de arte, identidade visual,
medieval fantastico

Abstract: This paper presents, in an introductory way, a larger research
that addresses the role of production design in the construction of the
branding of contemporary audiovisual productions. The research uses the
concepts of imaginary and imagery to understand how these creative
practices update, in the contemporary period, the sense of time of the
Middle Ages. This text brings a part of the empirical material to be
analyzed, namely, a sampling of typefaces produced between the eighth
and sixteenth centuries. It is also delimited here audiovisual productions to
be analyzed, such as a franchise of feature films (The Lord of the Rings), a



television series (Game of Thrones) and a videogame franchise (Warcraft).
The current results are limited on cataloging, in an initial way, the age
styles of the medieval imaginary.

Keywords: imaginary, audiovisual, production design, branding, high
fantasy

1. INTRODUGCAO

Este artigo faz parte de uma pesquisa maior que propde uma abordagem sobre
a identidade visual, dentro do projeto da direcao de arte, na construgao de imaginarios
de época nas producgdes audiovisuais contemporaneas, especificamente as de época
medieval que tem o fantdstico como elemento narrativo principal. O presente texto
tem como escopo apresentar a pesquisa e delimitar os objetos empiricos da
investigacao.

A identidade visual, enquanto saber e pratica do design, é utilizada nas
narrativas audiovisuais enquanto projeto que costura um conjunto de elementos
formais que representa e da a conhecer, visualmente, um filme, uma série, um
personagem ou até um género narrativo. Enquanto no design grafico essa pratica é
aplicada com o intuito de representar — em um contexto e por meio de varios
elementos - um nome, ideia, produto ou servico, geralmente relacionando-se a marcas
e logotipos, no audiovisual esse conceito se amplia, abarcando aspectos e elementos
especificos das narrativas audiovisuais. Em filmes, séries, videoclipes, videogames e
outros produtos, esses elementos e aspectos se referem, entao, aos tragos formais
identitarios da obra que incluem desde iluminagdo e paleta de cores até cenarios e
figurinos, passando também por elementos como o titulo e até material grafico
inserido no contexto da narrativa. O papel da direcdo de arte no audiovisual €, além de
traduzir visualmente a ideia geral encerrada no roteiro e no projeto do diretor,
também o de construir a identidade visual dessa obra. Nesse sentido, a dire¢do de arte
se define, resumidamente, como a realiza¢do visual da narrativa da producdo. Segundo
Georgina Shorter, a direcdo de arte “[...] abrange a concepcao, o design, a criagdo e o
arranjo de todos os elementos visuais da narrativa filmica e assegura que todas as
concepgdes corram consistentemente e coerentemente pela histéria” (2012, p. 7-8,
traducdo minha)®.

As producgdes audiovisuais usam a direcdo de arte (e a direcdo de fotografia),
para construir a narrativa visual daquilo que almejam representar. Dentro dessa
tecitura narrativa, a identidade visual é, como resume Shorter (2012) sobre o papel da
direcdo de arte, o que funciona como um fio condutor no projeto. Esta pesquisa esta
delimitada sobre aspectos, elementos e principios da direcdo de arte onde esteja
aplicado o conceito de identidade visual.

Na contemporaneidade, é possivel observar recorréncias de uma tematica
especifica representada nas producgdes audiovisuais: o imagindrio medieval dentro de
narrativas do género fantdstico. Esse imaginario é constituido por tematicas e cultura
visual que marcam e caracterizam o periodo através do uso de elementos que dao a

" 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.



reconhecer aquele tempo ou sugerem uma “atmosfera” relacionada a esses temas e
cultura visual, dentre os quais podemos falar de uma imageria® daquela época. O que é
compreendo aqui como cultura visual é o conjunto de praticas, habitos e produtos
culturais relacionados ao visual e as imagens, sendo esse conjunto algo préprio de uma
sociedade ou contexto histérico e essas imagens ou produtos visuais sendo
atravessados por essas praticas e habitos. O conceito serd discutido
aprofundadamente no decorrer da pesquisa maior. O universo ficcional fantastico se
define como o que tem a magia, a mitologia ou a fantasia como argumento central da
histéria, ou entdo que tem esses elementos como pano de fundo, ou ainda
complementares a ela. A unido dessas ideias — o medieval perpassado pelo fantastico —
na producdo audiovisual contemporanea, que é aqui definida por séries televisivas,
filmes e jogos eletronicos, é o que delimita o universo desta pesquisa.

O problema de pesquisa surge desse contexto e apresenta-se na forma de uma
guestdo: como a dire¢cdo de arte, utilizando os principios da identidade visual e a
cultura visual, atualiza o imaginario medieval em produtos audiovisuais
contemporaneos com universos ficcionais fantdsticos?

Quanto aos objetivos da pesquisa, define-se como geral o de compreender
como a direcao de arte, através dos principios da identidade visual, atualiza o
imagindrio medieval nas narrativas fantdsticas em produgdes audiovisuais
contemporaneas. Os objetivos especificos sdo: (a) investigar as relagdes entre o
imagindrio medieval e os universos fantdsticos da ficcdo, mapeando esses elementos e
principios em produgdes audiovisuais contemporaneas; (b) compreender como a
direcdo de arte lanca mao da cultura visual e, através de elementos e principios da
identidade visual, atualiza o imaginario medieval, como o representa, reforca e/ou o
modifica em narrativas do género fantdstico; e (c) refletir e discutir sobre como as
representacdes visuais, a cultura visual e a maneira como design e audiovisual
atualizam e produzem sentidos de época através da identidade visual.

2. DESENVOLVIMENTO

Enquanto praticas de produgdo cultural, tanto o design quanto o audiovisual —
gue engloba desde o cinema até séries televisivas e jogos eletronicos — reproduzem,
atualizam e criam imagindrios e uma cultura visual. Ajudam a construir e ao mesmo
tempo representam a cultura visual de uma sociedade e de uma época. A recorréncia
de estilos, estéticas e imaginarios de outras épocas nas producbes -culturais
contemporaneas e a forma com que as praticas do design se apropriam desses estilos,
estéticas e imaginarios nos revelam sobre a época em que vivemos. Nos ultimos vinte
anos, a producdo audiovisual vem reiteradamente fazendo uma apropriacdo da cultura
visual do periodo medieval, através de séries, filmes, videogames e outros produtos
gue tematizam o periodo, sobretudo a partir de narrativas fantasticas. O tema ndo é
novo, especialmente no cinema, porém a forma com que o design — seus saberes,
principios e praticas — o representa é. Nunca a dire¢ao de arte de narrativas fantasticas
buscou tanta precisdao na representacao de estilos, estéticas e do imagindrio medieval
— a despeito dos altos custos de producdo — em narrativas que, pelo contrério,

2 “I...] imageria é o conjunto de imagens relativas a uma dada coisa. [...] Essas imagens formam um
conjunto a partir de um elemento de coesdo, que lhes é externo. [..] E um conjunto de imagens
formadas a partir de um consciente que as agrupa por sua natureza figurativa, por semelhangas ou por
importancia relativa a dada coisa.” (PENKALA, 2011, p. 18-19). O conceito serd melhor abordado
posteriormente.



permitem a licenca poética e um menor compromisso histérico com a cultura visual do
periodo. Isto posto, serao consideradas na pesquisa, portanto, as representagdes
visuais, a cultura visual e a maneira como o design e o audiovisual atualizam sentidos
de época através da identidade visual.

Ao revelar um gosto de época (JAMESON, 1996), a recorréncia na
representacdo de estilos, estéticas e um imagindrio do medieval nas producdes
contemporaneas permite que percebamos, também, de que forma o mercado absorve
essas narrativas. No sentido de compreender o transito que essas recorréncias tem
entre as producdes audiovisuais contemporaneas, trés produtos servem, aqui, de
objeto empirico para a pesquisa. Narrativas que se realizam em trés suportes e
formatos diferentes, esses produtos sdo, tanto no mercado audiovisual quanto em
cada um de seus tipos de produgao especificos, sucesso de publico e de critica: a
franquia de jogos eletréonicos Warcraft, distribuido pela empresa americana de
videogames Blizzard Entertainment e que tem como tematica um universo ficticio
onde as referéncias visuais e culturais do medieval fantdstico sdo claramente
demarcadas, além de ser atualmente focado na modalidade de jogo MMORPG
(massive multiplayer online role-playing game®) com a série World Of Warcraft, que
permite a criacdo de personagens nesse mundo virtual por milhares de jogadores
simultaneamente; a franquia de filmes O Senhor dos Anéis, iniciada pelo filme O
Senhor dos Anéis: A Sociedade do Anel (The Lord of the Rings: The Fellowship of The
Ring, Peter Jackson, 2001) e baseada na obra de mesmo nome de autoria de J. R. R.
Tolkien, escritor e fildlogo inglés que escreveu o livro em forma de trilogia entre os
anos de 1937 e 1949, época da Segunda Guerra Mundial que serve como referéncia,
mesmo que talvez de maneira indireta, para a construcdo de imagindrio que o autor
realiza; e a série televisiva produzida pelo canal HBO Guerra dos Tronos (Game of
Thrones, produzida por David Benioff e D. B. Weiss, 2011), baseada na obra de fantasia
épica As Cronicas de Gelo e Fogo (A Song Of Ice And Fire) do autor americano George
R. R. Martin, que langou o primeiro livro da série em 1996. Considerando esse escopo,
considera-se relevante a compreensdo sobre o processo de criacdo desses universos
fantasticos com referéncias do medieval como forma de entender também a cultura
visual contemporanea.

Figura 1 - stills das produg¢oes audiovisuais selecionadas (na imagem a esquerda: O Senhor dos Anéis;
na imagem central: Game Of Thrones; na imagem a direita: Warcraft).
Fonte: http://images.google.com/

O imagindrio, conceito que atravessa a pesquisa proposta, é entendido aqui a
partir de Michel Maffesoli (2001) que, num primeiro momento, indica o contraponto

3 “)ogo online de interpretacdo de personagens e em massa para multiplos jogadores”, tradug3o livre.



existente entre o conceito de imaginario para varias vertentes do pensamento
contemporaneo. Em algumas abordagens, segundo o autor, o imagindrio seria o
oposto do real ou do verdadeiro, sendo esse real referente a realidade consistente,
seja ela econdmica, politica ou social — ou seja, aquilo que é palpdvel, tangivel,
observavel ou administravel no plano do concreto, o mundo material. Essa nogdo de
oposicdo entre o imaginario e o real é apontada pelo autor como consolidada ha muito
tempo. Nas décadas de 1930 e 1940, Gaston Bachelard e Gilbert Durand colocam um
segundo sentido sobre o termo. Ainda segundo Maffesoli, tratam o real como, na
verdade, acionado e influenciado pelo imaginario. O conceito de imaginario usado
neste projeto é aquele que este autor explora ao falar sobre a relagdo entre imaginario
e cultura:

A cultura, no sentido antropoldgico dessa palavra, contém uma parte de
imaginario. Mas ela ndo se reduz ao imaginario. E mais ampla. Da mesma
forma, agora pensando em termos filoséficos, o imagindrio ndo se reduz a
cultura. Tem certa autonomia. Mas, claro, no imaginario entram partes de
cultura. A cultura é um conjunto de elementos e de fenébmenos passiveis de
descrigdo. O imaginario tem, além disso, algo de imponderavel. E o estado
de espirito que caracteriza um povo. Ndo se trata de algo simplesmente
racional, socioldégico ou psicolégico, pois carrega também algo de
imponderavel, um certo mistério da criagdo ou da transfiguragdo.
(MAFFESOLLI, 2001, p. 75, grifos meus)

A cultura, para Maffesoli, é algo passivel de ser identificado de forma precisa,
enquanto que o imagindrio teria um carater ambiental e atmosférico, “aquilo que
Walter Benjamin chama de aura” (MAFFESOLI, 2001, p. 75), sendo entdo uma
construcdo mental coletiva perceptivel, “mas ndo quantificavel” (idem). Essa natureza
coletiva do imaginario é enfatizada pelo autor, que aponta que o imagindrio ndo pode
ser individual, exatamente por se tratar dessa atmosfera, desse cimento social, desse
estado de espirito de um grupo, a aura que atravessa e alimenta a cultura desse grupo.
Maffesoli estreita o entendimento sobre o imagindrio quando fala sobre a relacdo
intrinseca que este tem com a imagem:

N3o é a imagem que produz o imagindrio, mas o contrario. A existéncia de
um imagindrio determina a existéncia de conjuntos de imagens. A imagem
ndo é o suporte, mas o resultado. Refiro-me a todo tipo de imagens:
cinematograficas, pictdricas, esculturais, tecnoldgicas e por ai afora. Hd um
imaginario parisiense que gera uma forma particular de pensar a
arquitetura, os jardins publicos, a decoragdo das casas, a arrumacgdo dos
restaurantes, etc. O imaginario de Paris faz Paris ser o que é. Isso é uma
construgdo historica, mas também o resultado de uma atmosfera e, por isso
mesmo, uma aura que continua a produzir novas imagens. (MAFFESOLI,
2001, p. 76)

De forma complementar a essa ideia, para o autor, o imaginario toma como
suporte de dispersdao a comunicagdo, principalmente no que se refere as tecnologias e
técnicas respectivas. Tomando isso como base, considera-se aqui que, portanto, a
construcdo de um imaginario depende também das imagens, estabelecendo-se, dessa
forma, uma relacdo ambigua de retroalimentacdo entre imaginario e imagens: o
imaginario cria imagens que criam o imaginario (ideia que vai, de certa forma, de
encontro ao que é proposto por Maffesoli). Nesse ponto é pertinente pensarmos o



conceito de imageria, que se define como um conjunto de imagens referentes a algo,
agrupadas “por sua natureza figurativa, por semelhancas ou por importancia relativa a
dada coisa” (PENKALA, 2011, p. 19). A relagdo direta entre imageria e imaginario é
estabelecida pela autora quando ela afirma que “a imageria é parte de um imagindrio
ao mesmo tempo em que é constituida por ele.” (ibidem, p. 21).

Considerando o objeto desta pesquisa, é possivel notar a recorréncia de um
imagindrio medieval expresso em algumas narrativas contemporaneas. Essa
recorréncia é percebida pela representacao (visual ou ndo) da realidade dessa época,
movimentando sua imageria correspondente e referéncias ao contexto (histdrico) do
medievo e lancando a cultura visual contemporanea esse “medieval” reconstruido.
Esse imaginario medieval aparece nas produgdes audiovisuais observadas tanto nas
referéncias a organizagao social, politica e cultural de época e ao espago geografico
especifico (a Europa ocidental, por exemplo), com seu sistema monarquico baseado na
sucessdo de poder através da heranca de nome, a centralizagdo do poder em um Unico
individuo, as relacdes de titulos de nobreza e as respectivas imbricacoes familiares, a
influéncia direta da religido no modo de governar, as no¢Ges de honra e lealdade ao
monarca, etc; quanto na leitura de uma cultura visual que se entende como medieval,
representada concretamente na arquitetura, nas artes e no vestudrio, entre outros
elementos visuais e constitutivos que podem ser depreendidos da imageria daquele
periodo e contexto.

Nesse sentido, imaginario e imageria servem como base para o processo
criativo nessas narrativas audiovisuais, atravessando o projeto de identidade visual de
forma a tornd-lo a um sé tempo coerente com a narrativa, coeso com esse imagindrio
e com o contexto histdrico ao qual se faz referéncia (direta ou indireta) e capaz de
“costurar” o produto (série, filme, jogo eletrénico) a partir de elementos que
conduzem o espectador dentro da narrativa, constroem sentido e operam de forma a
garantir uma unidade e coeréncia visual ao projeto.

Isto posto, parte-se para algumas consideracdes acerca das praticas estudadas
nesta proposta de investigacdo. A prdtica da criacdo de identidades visuais é aqui
considerada como uma ferramenta projetual que, tanto no design quanto no cinema,
na animacao e na producdo de jogos eletronicos, é construida a partir da conceituacao
daquilo que quer ser representado formalmente através de simbolos, cores, tipografia,
elementos graficos de apoio e outros que identificam e delimitam, em termos visuais,
como determinada producdo sera representada concretamente. Enquanto pratica e
saber, a identidade visual é, para o design, uma das principais atividades,
especialmente em se tratando de sua natureza projetual. Como projeto, esse processo
gue é também de criacdo comumente assimila imagindrios e contribui para sua
construcao nas praticas culturais, especialmente no que se refere a cultura visual.
Tomando isso como base, destaca-se aqui a relevancia de uma observacdo e analise
sobre o papel da direcdo de arte e da identidade visual no que se refere a um
imagindrio de outra época apresentado no contemporaneo, a saber, o imaginario do
medieval fantastico, que, acredita-se, revela um novo olhar para a época.
Considerando o design enquanto prdtica e saber que lida com o imaginario, e a
identidade visual enquanto projeto que (re)constréi imagindrios, a tarefa do designer,
nesse processo, €, como aponta Timothy Samara, a de

um comunicador, alguém que captura ideias e lhes dd uma forma visual para
que os outros possam entendé-las. O designer utiliza imagens, simbolos,



tipos, cor e material — seja este fisico como a impressdo de uma pagina, ou
algo intangivel como pixels em uma tela de computador ou luz em um video
— para representar as ideias que devem ser transmitidas e organiza-las em
uma mensagem unificada. [...] O designer grafico assimila conceitos verbais
e lhes da forma. Ele organiza a forma resultante em uma experiéncia
tangivel e navegavel. (SAMARA, 2010, p. 6-7)

Essa conceituacdo abrangente é aplicada diretamente no processo de cria¢do
de identidades visuais, um dos pontos-chave para entendimento dessa produg¢ao de
sentido na cultura, tomando como base a ideia de que o designer

é responsavel pela vitalidade intelectual e emocional da mensagem que ele
transmite ao publico. Sua tarefa é elevar a experiéncia da mensagem além
da banalidade da transmissdo literal e do enganoso egoismo consumista
voltado apenas para o mero entretenimento ou para a autossatisfagao [...].
(SAMARA, 2010, p. 7)

Um dos pontos especificos que se deve notar na producdo visual que constroi
imaginarios, e que terd foco especifico em etapa determinada da pesquisa, é o uso da
tipografia. Conforme aponta Lupton, a relevancia da tipografia se da no sentido de que
é importante “pensar com tipos (com énfase para o com). A tipografia é uma
ferramenta com a qual o contelddo ganha forma, a linguagem ganha um corpo fisico e
as mensagens ganham um fluxo social.” (2006, p. 8), ideia corroborada por Robert
Bringhurst, que postula que “A tipografia é o oficio que da forma visivel e durdvel — e,
portanto, existéncia independente — a linguagem humana.” (2011, p 17). Nesse
sentido, um dos focos do trabalho também serda o de mapear e analisar tanto as
tipografias que foram produzidas e fazem parte do periodo histdrico abordado,
guando as contemporaneas que traduzem visualmente esse sentido de época. Como
amostragem inicial, traz-se aqui alguns exemplos de tipografias catalogadas na obra
The Book of Ornamental Alphabets, Ancient and Mediaeval, from the Eighth Century. O
livro em questdo elenca diversos exemplos de tipografias produzidas desde o século
VIl até o século XVI.

sth and ofh @enturics,  Buglo- Sauzon,

L0OPARS
Cay xo

st Century,  Datican.

121 @entury.  Frow the Waswin Bible,

oty @entury.  Frow an Anglo-Suson S,  Buttel Abbey.

ARABCCOEFGHbL
JLGDNHNOJJgsg
$SSTAUYLT




Figura 2 — exemplos da amostragem de tipografias medievais. Nas imagens superiores: alfabetos
desenhados no século VIII; na imagem inferior a esquerda: alfabeto desenhado no século IX; na
imagem inferior a direita: alfabeto desenhado no século XII.

Fonte: DELAMOTTE, 1914.

E possivel observar através destes exemplos que, durante o decorrer dos
séculos, os estilos graficos dos alfabetos acabam por eventualmente destoar entre si,
mesmo que ndo necessariamente de maneira brusca. A utilizacdo, por exemplo, de
simbolos ilustrativos, arabescos, ornamentos (geométricos e organicos), e outros
apoios graficos as letras, bem como os primeiros esbogos de construcdo tipografica
gobtica, ou entdo um estilo estético ligeiramente mais primitivo, ligado a cultural celta,
gera um espectro estilistico que traduz visualmente o imagindrio da época medieval,
bem como estabelece uma imageria relacionada.

No que se refere a metodologia de pesquisa que serda empregada na
investigacdo maior, pretende-se trabalhar com a ideia de um percurso metodolégico,
gue se propGe em adequar procedimentos da pratica do design ao objeto empirico do
audiovisual. Desta forma, a partir dos referenciais tedricos (especialmente aqueles que
ddo conta da cultura visual e do imagindrio) e do atravessamento, neles, das
abordagens projetuais do design, serd feito um cruzamento do percurso sugerido em
Penkala (2011), a partir de onde se compreende uma observacdo de elementos
recorrentes no objeto empirico (os filmes, a série e o jogo eletronico), na forma de
suas narrativas (neste caso, visuais), com o referencial metodolégico da Analise Filmica
(AUMONT e MARIE, 2009). Para tanto, sera feito um mapeamento dos elementos
identitarios do universo visual medieval nessas produces e em outras (que possam
servir de panorama) para a compreensdo de como o imagindrio desse periodo se
atualiza na cultura visual contemporanea. O mapeamento em si apontard a construcao
da metodologia de analise, uma vez que, segundo os autores, “[...] o filme é o ponto de
partida e deve ser o ponto de chegada da analise” (AUMONT e MARIE, 2009, p. 33), e
ndo existe um método universal para esse tipo de analise, considerando-se que é a
abordagem do filme (ou da obra audiovisual) quem vai apontar instrumentos, técnicas
e percursos de observagdo. Observando-se as recorréncias e elementos que
referenciem, nesses produtos, o medieval enquanto imaginario e cultura visual,
propde-se uma reflexdao e discussdo sobre o processo de criacdo construido pelo
design e dentro de suas praticas projetuais para a elaboracdo dessas identidades
visuais medievais no contexto das narrativas fantasticas.

3 CONCLUSAO

Em um primeiro momento de deparo empirico com o material a ser analisado
para a investigacdo, é possivel observar que existe uma riqueza de producdo visual
referente a época da Idade Média, sendo essa gama imagética essencial para a
pesquisa, visto que é a partir dela que serd possivel um entendimento de onde surge e
como se consolida o que aqui é defendido como sendo um imagindrio medieval. Por
conta de ainda se encontrar em um estagio inicial, a presente pesquisa traz, em termos
de resultado, uma catalogacao inicial da amostragem de tipografias que definem, em
parte, um estilo de época baseado no imaginario medieval.
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