US RIUniRitter

UNIVERSIDADE Laureate International Universities
DE CAXIAS DO SUL

~ UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL 3
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM LETRAS

Gilberto Broilo Neto

FUN DESIGN E A CULTURA DO GOTICO:
UMA LEITURA OBTUSA DE ARTEFATOS CULTURAIS PELO VIES DA COGNICAO

Caxias do Sul
2021



*
UES RIUniRitter

UNIVERSIDADE Laureate International Universities
DE CAXIAS DO SUL

~ UNIVERSIDADE DE CAXIAS DO SUL 3
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM LETRAS

Gilberto Broilo Neto

FUN DESIGN E A CULTURA DO GOTICO:
UMA LEITURA OBTUSA DE ARTEFATOS CULTURAIS PELO VIES DA COGNICAO

Tese de Doutorado apresentada como requisito
para obtengao do titulo de doutor em Letras, em
associagdo ampla UCS/UniRitter.

Orientador: Prof. Dr. Marcio Miranda Alves

Caxias do Sul
2021



Dados Internacionais de Catalogaggo na Publicaggo (CIP)
Universidade de Caxias do Sul
Sistema de Bibliotecas UCS - Processamento Técnico

B866f Broilo Neto, Gilberto
Fun design e a cultura do gético [recurso eletronico] : uma leitura obtusa
de artefatos culturais pelo viés da cognigdo / Gilberto Broilo Neto. — 2021.
Dados eletronicos.

Tese (Doutorado) - Universidade de Caxias do Sul em associa¢do ampla
UniRitter, Programa de P6s-Graduagdo em Letras, 2021.

Orientagdo: Marcio Miranda Alves.

Modo de acesso: World Wide Web

Disponivel em: https://repositorio.ucs.br

1. Cultura goética (Subcultura). 2. Design. 3. Semidtica. 4. Arte gotica. 1.
Alves, Marcio Miranda, orient. II. Titulo.

CDU 2. ed.: 008:7.033.5

Catalogacdo na fonte elaborada pela(o) bibliotecaria(o)
Ana Guimaraes Pereira - CRB 10/1460




FUN DESIGN E A CULTURA DO GOTICO: UMA LEITURA OBTUSA DE
ARTEFATOS CULTURAIS PELO VIES DA COGNICAO

Gilberto Broilo Neto

Tese de Doutorado submetida a Banca Examinadora
designada pelo Colegiado do Programa de
Doutorado em Letras — Associacdo Ampla
UCS/Uniritter, como parte dos requisitos necessarios
para a obtencdo do titulo de Doutor em Letras, Area
de Concentracao: Leitura e Linguagens. Linha de
Pesquisa: Leitura e Processos Culturais.

Banca Examinadora:

Participacao via videoconferéncia
Dr. Marcio Miranda Alves
Universidade de Caxias do Sul

Participacao via videoconferéncia
Dr. Claudio Vescia Zanini
Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Participacao via videoconferéncia
Dr. Daniel Conte
Universidade Feevale

Participacao via videoconferéncia
Dra. Flavia Brocchetto Ramos
Universidade de Caxias do Sul

Participacao via videoconferéncia
Dr. Felipe Maciel Xavier Diniz
Centro Universitario Ritter dos Reis

Participacao via videoconferéncia
Dra. Paula Cristina Visona
Universidade do Vale do Rio dos Sinos

Caxias do Sul, 9 de agosto de 2021.



Dedico este trabalho a todas as pessoas que
contribuiram com auxilio, espera e paciéncia
para a sua realizagao.



AGRADECIMENTOS

Meus agradecimentos véo, primeiramente, ao meu orientador, Professor Dr. Marcio Mi-
randa Alves, por ter aceitado o desafio desta investigacdo e a mantido fiel ao primeiro projeto
de pesquisa, por toda orientacao, dedicacdo, comprometimento e zelo.

Agradeco, também, aos docentes do Programa de Doutorado em Letras, em especial aos
que acreditaram neste trabalho desde o inicio.

A antiga coordenadora e orientadora, Professora Dra. Heloisa Pedroso de Moraes Feltes,
pela luz que guiou o inicio desta pesquisa.

Aos professores da banca examinadora, pelos ricos apontamentos e sugestdes.

Aos meus colegas da turma 12, que, mesmo em meio a tanto trabalho, mostraram-se
amigos e bons ouvintes.

A minha diretora e reitora da Uniftec, Débora Frizzo, pelo entendimento, incentivo e
paciéncia durante todo o periodo de estudo.

A minha familia, colegas de trabalho, estudantes e amigos, que, além de emprestarem
seus ouvidos, apreciaram a proposta desta investigacao tanto quanto eu. Muito obrigado.

A Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), pelo

subsidio financeiro que permitiu a minha jornada de doutorado ser possivel.



A partir de palavras, imagens e
artefatos, a sociedade humana criou
um mundo de enorme complexidade.

Vilém Flusser



RESUMO

Esta tese trata da relacdo tedrica entre as areas do design, semiologia, leitura e cultura do gético.
No que toca ao design, discutem-se a materializacdo de construtos identitarios e a performance
de usabilidade por conta de uma relacdo emocional e cognitiva (BAUDRILLARD, 2015;
BONSIEPE, 2015; FLUSSER, 2007; LIPOVETSKY, 2009; MILLER, 2013; NORMAN,
2008); a semiologia, discutem-se os processos de atribuicdo de sentido nos atos de leitura
simbolica, da qualidade do &bvio, e, também, de leitura obtusa, que corroboram a
individualizagdo da interpretacdo polissémica de narrativas filmicas (BARTHES, 1990;
CERTEAU, 2014; DELEUZE, 2015; FREUD, 2015; LACAN, 2014); a cultura do gotico, na
qual se categorizam os quatorze filmes analisados, tratam-se as qualidades do profano, da
sensualidade e da sobrenaturalidade a partir das criaturas fantasticas de terror, que sdo em
alguma medida caricatas e barbaras (BADDELEY, 2005; BAKHTIN, 1993; CARROLL, 1999;
KAYSER, 1964; METZ, 2014; PROHASZKOVA, 2012). A fim de solucionar o problema
desta pesquisa, que reside no questionamento sobre a forma como a significacdo do fun é
atribuida a cultura material gotica a partir da leitura obtusa do design, tem-se por objetivo geral
investigar como ocorre esse processo de atribuicdo de sentido de comicidade aos artefatos
culturais da cultura do gético por meio de leitura imagética pela estética material das criaturas
filmicas. Para essa averiguacao, os objetivos especificos, que sdo conceptualizar a area do
design e da cultura material no que tange a relagdo entre a performance do usuério e o objeto;
tratar da teoria da semiologia como um método de leitura obtusa de artefatos culturais goticos;
caracterizar a cultura do gotico e sua relagdo com a arte; discutir por meio da semiologia o
processo de significacdo do fum em artefatos culturais goticos de 14 criaturas filmicas;
aproximar a teoria do fun design as consideragdes finais desta pesquisa, contemplam o
arcabouco de teoria e método desta tese. Entendendo que a cultura do goético motivou diversas
producdes filmicas, sobretudo entre os anos de 1970 e 1990, o corpus desta pesquisa €, portanto,
composto por quatorze personagens desse género: “Ash” Ashley J. Williams, do filme Uma
Noite Alucinante: A Morte do Demonio (1981); Beetlejuice, do filme Os Fantasmas se
Divertem (1988); “Chucky” Charles Lee Ray, do filme Brinquedo Assassino (1988); Eric
Draven, do filme O Corvo (1994); “Freddy” Frederick Charles Krueger, do filme 4 Hora do
Pesadelo (1984); Jason Voorhees, do filme Sexta-Feira 13 (1980); John Daniel Edward “Jack”
Torrance, do filme O lluminado (1980); Michael Audrey Myers, do filme Halloween: A Noite
do Terror (1978); Pazuzu, do filme O Exorcista (1973); Pennywise, do filme It: Uma Obra-
Prima do Medo (1990); Pinhead, do filme Hellraiser: Renascido do Inferno (1987); Slimer, do
filme Os Caga-Fantasmas (1984); Thing T. Thing, do filme A Familia Addams (1991), e
Zombie, do filme Despertar dos Mortos (1978), que sdo discutidos em sua materialidade pela
teoria do fun design (BLYTHE et al., 2004; BAKHTIN, 1993; GRUNER, 1997; VANDAELE,
1996). Conclui-se que o valor de fun pode ser gerado por incongruéncia ou superioridade, que
sd0 mecanismos potenciais do riso identificados nesses personagens malignos, por meio da
leitura de obtus&o.

Palavras-chave: artefato cultural; fun design; gético; humor; leitura; semiologia.



ABSTRACT

This thesis is about the theoretical relation among the areas of design, semiology, reading and
the gothic culture. In which concerns the design area, it is discussed the materialization of
identity constructs and the usability performances in terms of emotion and cognition
(BAUDRILLARD, 2015; BONSIEPE, 2015; FLUSSER, 2007; LIPOVETSKY, 2009;
MILLER, 2013; NORMAN, 2008); semiology, it is said to have processes of meaning
construction in the symbolic reading acts, concerning the quality of the obviousness, and obtuse
reading, too, that lead to an individualized polysemic interpretation of filmic narratives
(BARTHES, 1990; CERTEAU, 2014; DELEUZE, 2015; FREUD, 2015; LACAN, 2014); the
gothic culture, in which are categorized the fourteen films here discussed, it is written about the
profane, sensuality and supernaturality qualities based on fantastic creatures of the horror
movement, which are caricatures and barbarian stereotypes (BADDELEY, 2005; BAKHTIN,
1993; CARROLL, 1999; KAYSER, 1964; METZ, 2014; PROHASZKOVA, 2012). In order to
solve the problem of this research, which resides in the question about the way the signification
of fun is attributed to the materialized gothic culture through the obtuse reading of design, the
general objective is to investigate how it occurs these imagetic and aesthetics reading processes
of the humorous quality in the cultural artifacts of the gothic culture and its filmic creatures.
For that, the specific objectives, which are to conceptualize the area of design and material
culture in relation to the performance of the user and the daily objects; present the theory of
semiology as a method of obtuse reading gothic material culture; characterize the gothic culture
and its relation to art; discuss the process of signification of fun in fourteen filmic creatures that
are part of the gothic repertoire; bring up the theory of fun design to the final discussion of this
research, contemplate both the theoretical background and method of analysis of this thesis.
Understanding that the gothic culture motivated many filmic productions, especially between
the years of 1970 and 1990, the corpus of this research is composed by characters of this genre:
“Ash” Ashley J. Williams, from The Evil Dead (1981); Beetlejuice, from Beetlejuice (1988);
“Chucky” Charles Lee Ray, from Child’s Play (1988); Eric Draven, from The Crow (1994);
“Freddy” Frederick Charles Krueger, from A Nightmare on Elm Street (1984); Jason Voorhees,
from Friday the 13™ (1980); John Daniel Edward “Jack” Torrance, from The Shining (1980);
Michael Audrey Myers, from Halloween (1978); Pazuzu, from The Exorcist (1973); Pennywise,
from It (1990); Pinhead, from Hellraiser (1987); Slimer, from Ghostbusters (1984); Thing T.
Thing, from The Addams Family (1991) and Zombie, from Dawn of the Dead (1978), which
are discussed in their materiality, based on the theory of fun design (BLYTHE et al., 2004;
BAKHTIN, 1993; GRUNER, 1997, VANDAELE, 1996). It is concluded that the concept of
fun can be generated by incongruence and superiority, which are potential mechanisms of
laughter identified in these maleficent characters, through obtusion reading, as we can see in
the chapter of humor meaning presentation of the horror materialization.

Keywords: cultural artifact; fun design; gothic; humour; reading; semiology.
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1 INTRODUCAO

Altamente explorado desde os anos de 1950, o humor no terror gerou muitas producdes
de entretenimento como histérias em quadrinhos e séries televisivas preto e brancas, como 4
Familia Addams, fortemente abragada pela cultura pop. A estratégia de comicidade provocada
pelo gotico nessas produgdes culturais apresenta temas sobre loucura e profanacao. A esséncia
do gotico permitia, inclusive, uma aproximagao com praticas ocultas na mesma intensidade que
as producdes romanticas. Isso levou, juntamente ao movimento da Nova Era, em 1960, a busca
por religides pagds servindo de protesto a sociedade. Baddeley (2005), assim, refere-se as
produgdes filmicas goticas, como Halloween: A Noite do Terror (1978), Sexta-Feira 13 (1980)
e A Hora do Pesadelo (1984), como sendo “comédias pasteldo”, afirmando que o terror foi tdo
hiperbolizado que se elevou ao nivel de caricatura, perdendo a esséncia tradicional do gético.

O movimento gotico, portanto, traz uma narrativa além de folcloérica e oposta a arte
sacra, um perfil identitario estereotipado, passivel de geracdo do risivel. Ao desconsiderar a
cadeia de valores religiosos, o grotesco explicita a ideologia da sexualidade livre, das praticas
ocultas, censuradas e pecaminosas. Os grandes referenciais estilisticos desse género passeavam
por temas de pobreza, bestialidade e rebeldia, em oposicdo a imponéncia vitoriana, que ¢
extravagante. Kayser (1964) olha a estética do gotico apenas por um viés literario, pelo qual a
narrativa do terror provoca medo e riso, revelando o hiato entre o real e o sinistro. O riso, dessa
forma, € resultado das provocagdes emocionais causadas pelo oculto, mesmo porque, “¢ do
abismo [que] surgem os animais do apocalipse, demonios irrompem na vida cotidiana”
(KAISER, 1964, p. 159). E o estilo artistico do que é louco, extravagante e irreal, que sdo
elementos passiveis de motivar humor.

A produgdo cultural do grotesco a luz da cultura popular, como as diversas obras
carnavalescas renascentistas, evidencia padroes de comportamento sociocultural. A sociedade
acaba sendo narrada a partir do gotico como um riso por causa de elementos satiricos, irdnicos
ou sarcasticos (BAKHTIN, 1993). Essa provocacao ocorre a partir de “imagens ligadas ao baixo
corporal, a abundancia, ao exagero, a coletividade e a monstruosidade”, que sao referenciais
caricaturados e irreais (SANTOS, 2009, p. 143). Nesse ambito, ndo encontramos nenhuma
producdo académica que analisasse a significagdo do comico a lume do design, em artefatos
culturais do movimento gotico a partir de personagens de filmes de terror produzidos entre as
décadas de 1970 e 1990. Isso nos leva a entender que hd grande relevancia de estudo desse
género pelo arcabougo das teorias do design, processos de leitura e fun. Os estudos encontrados

indicam interesse por essas areas, mas desvinculadas. Os estudos do movimento desse
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microgrupo social dos géticos residem nas areas da literatura e do cinema (BADDELEY, 2005;
BAKHTIN, 1993; CARROLL, 1987; METZ, 2014); o design corrobora estudos de leitura da
materialidade (BONSIEPE, 2011; LIPOVESTKY, 2009; MILLER, 2013; NORMAN, 2008); a
leitura pelo olhar da semiologia, que estrutura os processos interpretativos por meio de
significacdo (BARTHES, 1990; DELEUZE, 2015; LACAN, 2014); e os estudos de humor se
orientam para o aspecto da cogni¢ao ou dos mecanismos geradores de comicidade (GRUNER,
1997; KAYSER, 1964; VANDAELE, 1996; WRIGHT, 1875).

Surge, portanto, o problema desta tese, que reside em discutir de que forma a
significacdo de fun ¢ atribuida a cultura material gotica a partir da leitura obtusa do design.
Tem-se, para isso, como objetivo geral investigar o modo como ocorre o processo de
significacdo de fun em artefatos culturais da cultura do gotico a partir dessa significagdo de
obtusdo de criaturas filmicas no design. Ja os objetivos especificos sdo: conceptualizar a area
do design e da cultura material no que tange a relacdo entre a performance do usuario e o objeto;
tratar da teoria da semiologia como um método de leitura obtusa de artefatos culturais goticos;
caracterizar a cultura do gotico e sua relagdo com a arte; discutir por meio da semiologia o
processo de significacdo do fum em artefatos culturais goticos de 14 criaturas filmicas;
aproximar a teoria do fun design as consideragdes finais desta pesquisa. A discussao dessa teoria
recente a partir do construto identitario hiperbolizado do terror se caracteriza, entdo, como
sendo o tema desta investigagao.

A motivagdo para esta pesquisa se deu pela afirmacao de que a significacdo de fun em
artefatos culturais de terror ¢ dada a partir dos processos de leitura obtusa e atribuicdo de
sentidos que vém de um repertorio intelectual individual e ndo apenas dos construtos de simbolo
e cultura (BOURDIEU, 2015; CERTEAU, 2014; FOUCAULT, 2019; LACAN, 2014). Os
mecanismos potenciais de geracdo de humor, nesse contexto, acontecem por meio de uma
andlise do perfil psicoemocional de cada criatura, referindo-se a entidade como um simulacro,
como também por sua qualidade sobrenatural, constitutiva de aspectos caricatos. O método
desta pesquisa, entdo, reside na teoria da area da semiologia, proposta por Barthes (1990), que
consiste em processos de estudo da linguagem imagética e atribuicao de sentidos ndo somente
em atos comunicativos, conforme entende a area da linguistica, como também em artefatos
culturais e produgoes filmicas (DELEUZE, 2015; METZ, 2014). Para isso, este estudo tem por
objeto investigativo quatorze personagens de filmes goticos, que categorizamos como
monstros, conforme a abordagem de Amaral (2019), Carroll (1987) e Prohaszkova (2012).

Embora tratemos extensamente da teoria de semiologia a partir de seu espalhamento nas

areas da linguistica (SAUSSURE, 2006; JAKOBSON, 1970) e da psicanalise (FREUD, 2013;
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LACAN, 2014), na inten¢ao de aproximar a area do design o repertério da linguagem e o
processo de leitura imagética, a leitura conotada e obtusa ¢ a estratégia teorica que utilizamos
para identificar os mecanismos culturais e narrativos das criaturas do goético geradores de
humor. E no ato de significagio que se percebe a leitura do risivel no espago do profano. Nio é
somente na apresentagdo Obvia da narrativa de terror, mas também nos construtos identitarios
e referenciais simbolicos e ocultos que o filme propde por sua ilustragdo e, neste caso,
materializa¢do dos seres subversiveis, que toca o design.

Em se tratando da cognigdo, embora esta tese nao estude primariamente os conceitos e
aplicabilidades da cognicdo, como as dreas da semantica cognitiva ou a psicolinguistica, faz-se
necessaria a consideracdo de que o entendimento do aporte cognitivo para a semiotizacdo do
humor perpassa a materialidade dos artefatos culturais, logo, aproxima-se do design; ¢
verificada, também, nos processos de leitura obtusa porque media a atribui¢ao de sentidos aos
objetos de terror a partir de aspectos ideologicos ou psicoldgicos; e reside na geragcdo de
comicidade por ser aparato cerebral e de associagdo sinaptica, sobretudo, nos mecanismos de
superioridade e incongruéncia que, aqui, sdo verificaveis.

O corpus desta pesquisa, portanto, ¢ composto de quatorze monstros de produgdes
filmicas goéticas dos anos de 1970, 1980 e 1990, que sdo: “Ash” Ashley J. Williams, do filme
Uma Noite Alucinante: A Morte do Demonio (1981); Beetlejuice, do filme Os Fantasmas se
Divertem (1988); “Chucky” Charles Lee Ray, do filme Brinquedo Assassino (1988); Eric
Draven, do filme O Corvo (1994); “Freddy” Frederick Charles Krueger, do filme 4 Hora do
Pesadelo (1984); Jason Voorhees, do filme Sexta-Feira 13 (1980); John Daniel Edward “Jack”
Torrance, do filme O lluminado (1980); Michael Audrey Myers, do filme Halloween: A Noite
do Terror (1978); Pazuzu, do filme O Exorcista (1973); Pennywise, do filme /¢t: Uma Obra-
Prima do Medo (1990); Pinhead, do filme Hellraiser: Renascido do Inferno (1987); Slimer, do
filme Os Caga-Fantasmas (1984); Thing T. Thing, do filme A Familia Addams (1991) e
Zombie, do filme Despertar dos Mortos (1978). Sdo analisados, também, os bonecos desses
monstros produzidos pela empresa estadunidense Mezco®.

Os anos de 1970, 1980 e 1990 foram caracterizados como a grande produgao filmica do
gobtico, principalmente por conta da tendéncia da celebracdo da morte, do desapego dos

costumes socioculturais tradicionais e sacros, além do interesse pelo macabro e pelo

1 As imagens deste corpus foram extraidas do banco de imagens do Google e do site de bonecos filmicos Mezco,
disponivel em: <https://www.mezcotoyz.com/>. Acesso em: 10 jan. 2020. Embora todos os toys escolhidos fagam
parte do construto identitario gdtico, possuem estéticas plurais motivadas pela producéo narrativa dos filmes. Al-
guns, como Eric Draven ou Jack Torrence, por exemplo, em sua materialidade evidenciam o carater sombriu do
terror, no entanto, como no caso de Beetlejuice ou Slimer, por meio de desconstrugdo, apresentam estética comé-
dica, efastando-se do aspecto puramente maléfico.
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sobrenatural, como defende Baddeley (2005). Considerando a inexistente produ¢ao académica
do estudo do goético pela teorizagdo do design e, sobretudo, a luz da teoria da semiologia no que
se refere a geragao de comicidade, esta tese analisa a leitura obtusa do gotico. Conforme Barthes
(1990), ha trés niveis de leitura conotativa, que sdo o informativo, o simbolico, que ¢ da
qualidade do 6bvio, e o obtuso, que motiva a producao individual de sentidos sustentada pelo
repertorio de experiéncia do sujeito. A cultura material, que ¢ a 4rea da antropologia que olha
para os objetos do cotidiano e para os artefatos culturais, trata dos diversos usos dos utensilios
do dia a dia, assim como suas diversas func¢des, que refletem a individualidade e identidades
culturais definidas por grupos espontaneos (MILLER, 2013). No que tange ao design, na
contemporaneidade, os projetos estruturam a performance de uso de artefatos, como
mencionam Bonsiepe (2015), Cardoso (2016), Turner (1987), dentre outros.

No que se refere a Academia, como defende Cardoso (2016), a relevancia do design se
da pela necessidade de projetos que pensem a experiéncia do usudrio. A diversidade social, a
aproximacdo com as artes, a tecnologia, a engenharia, a linguistica, e outras, amplificam os
processos criativos. Marcuschi (2003) assevera que as nossas vivéncias sdo norteadas por
modelos sociais € que o processo de significacdo ndo se da somente nos atos culturais, mas
também por processos cognitivos. Para o autor, a cultura, a sociedade e a cogni¢do sdo estruturas
fundamentais para a formaliza¢do do pensar e de como entendemos o mundo. Flusser (2007)
olha para o significado a partir de processos de decodificacao do artefato cultural. Isso justifica,
também, a tessitura tedrica desta tese, que hibridiza o design, que contempla a materialidade e
a significacdo do corpus; a semiologia, que corrobora a leitura imagética e os atos da cultura
gobtica; o0 movimento gotico, que ¢ uma minoria sociocultural cujo surgimento possui voz de
contracultura, manifestando oposi¢do a muitas regras impostas pelas Institui¢des Totais?; e o
cinema, que pincela o olhar da imagem e do movimento na constru¢do dos sentidos da narrativa.

A significagdo, portanto, da-se por referenciais coletivos que geram discursos
recriadores da realidade. Entretanto, a realidade nao ¢é limitada, ¢ lida através de referenciais
individuais, mediada por leituras do mundo, que sdo processos cognitivos que tocam o campo
do simbolico e da obtusdo. Como defende Marcuschi (2003), € impossivel ndo inferir enquanto
sdo feitas significagdes, afinal a experiéncia ¢ um dos fatores que definem o significado. A
performance, entdo, motiva referenciais criativos e inovadores, que sdo tratados a partir do

design por meio de estudos da adaptabilidade humana. Harvey (2013) afirma que a estética da

2 Goffman (1961) define as instituicGes totais entidades civilizadoras da sociedade, cujas regras modelam o pen-
samento sociocultural, politico e religioso de uma nacdo. E o caso da Igreja, do sistema educacional ou, até mesmo,
penitenciario.
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era contemporanea motiva a projetacdo das necessidades e dos desejos.

A teoria da coisificacao, que reside nos estudos antropoldgicos da cultura material e do
design, trata diretamente da interagdo entre os usuarios ¢ os produtos culturais. Nessa relagao,
ha artefatos considerados divertidos por ordem estética, discutida pela area do fun design, que
¢ raramente investigada. A tecnologia favorece a condi¢do de comicidade dos artefatos, que
devem “melhorar a vida cotidiana em seus diferentes dominios: tarefas domésticas, saude,
educacio, lazer, esportes, transportes”, dentre outros, como afirma Bonsiepe (2011, p. 23). E na
intera¢do que a condi¢do emocional do design explicita a narrativa de culturas de uso desses
artefatos. Dessa maneira, a identidade sociocultural também ¢é fortemente construida nas trocas
culturais, politicas, historicas e ideologicas.

As identidades, afinal, sdo juizos que emergem do imagindrio coletivo, sendo, portanto,
artefatos que comunicam relagdes simbolicas (BONSIEPE, 2011). A produgao de sentido que
vai além do simbolo, conforme a semiologia, pode ser gerada no ato de entretenimento pode
evocar humor. Norman (2008, p. 26) ressalta que “um objeto favorito ¢ um simbolo, que induz
a uma postura mental positiva, um lembrete que nos traz boas recordagdes, ou por vezes uma
expressao de nos mesmos. E esse objeto sempre tem uma historia, uma lembranga e algo que
nos liga pessoalmente aquele objeto em particular, aquela coisa em particular.”. As emogdes,
portanto, ndo sdo desvinculadas dos processos cognitivos, principalmente das narrativas da
vida.

Considerando que “a memoria ¢ um processo de reconstituigdo do passado pelo
confronto com o presente e pela comparagdo com outras experiéncias paralelas” (CARDOSO,
2016, p.75), as experiéncias demonstram-se fluidas e fragmentadas por registros de memdoria e
construgdes de identidades, como também nas relacdes de historicidade entre o usuério e seus
objetos do cotidiano, cuja motivagao se da pela multiplicidade de experiéncias compartilhadas,
de alegorias culturais e modificacdo de usos. Para Miller (2013, p. 62-63), o objeto ndo pode
ser tomado “como uma forma de representacdo, um signo semidtico ou um simbolo da pessoa.
[...] O conceito de pessoa, a percep¢ao do eu e a experiéncia de ser um individuo sao
radicalmente diferentes em tempos diferentes e em lugares diversos, e parcialmente em relagao
as disparidades” dos bens culturais. O poder simbolico, sobretudo, da interpretacdo obtusa da
cultura material, todavia, ndo depende apenas da materialidade, mas dos juizos de valor que
evoca.

Sao a ordem inconsciente € as interagdes emocionais com os objetos que definem as
pessoas (CERTEAU, 2014; FREUD, 2015; LACAN, 2014). Dessa maneira, “coisas, veja bem,

ndo coisas individuais, mas todo o sistema de coisas, com sua ordem interna, fazem de nos as
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pessoas que somos. [...] a licao da cultura material € que, quanto mais deixamos de nota-la,
mais poderosa e determinante ela se mostra.” (MILLER, 2013, p. 83). Dessa forma, no que
tange aos valores da cultura material, Cardoso (2016) menciona dois que mediam tanto a
performance de usabilidade, na qual s3o consideradas relagdes econdmicas de fabricagdo e
venda, como o valor afetivo ou simbolico, que ¢ subjetivo e desenvolvido por conta da
experiéncia de uso. Essa interagdo, no entanto, ndo ¢ orientada por processos signicos
semioticos, mas sim pela propria particularidade da narrativa que o artefato material evoca. E,
portanto, “por meio do design, [que] atribui-se significados aos artefatos, que ficam associados
a conceitos abstratos como estilo, status, identidade.” (CARDOSO, 2016, p. 113).

Em se tratando da cultura do goético, as producdes filmicas e seriadas construiram o
comportamento, o vestudrio e o uso dos artefatos culturais caracteristicos desse movimento.
Cruzes, caveiras, anéis com pedras gigantes, cartolas, capas, luvas, dentre outros, sdo elementos
que explicitam na sua materialidade a cultura do terror. O lancamento do filme Drdcula, em
1931, gerou a categoria de terror para o cinema. Esse género serviu-se de diversas adaptacoes
literarias de obras romantico-goticas. Como defende Carroll (1987, p. 51), “o terror tem se
tornado um gancho das artes contemporaneas, popular e variado, vampiros animalescos, trolls,
gremlins, zumbis, lobisomens, criancas possessas por demonios, monstros espaciais de todos
os tamanhos, fantasmas, e outras misturas ndo nominadas ao passo que a ultima década tenha
sido considerada uma longa noite de Halloween.”.

Muitas obras literarias do periodo romantico foram marcadas por tematicas goticas que
tratavam de temas como incesto, canibalismo e loucura, que se debrucavam sobre aspectos
oniricos, irreais, simbdlicos e de distor¢ao da realidade com objetivo de promover uma esséncia
dark e gerar medo. Nos anos de 1950, com a promogado dos programas televisivos, varios icones
do terror, como Dracula e Frankenstein, foram adaptados ao publico infantil estadunidense em
séries como Vila Sésamo, de 1972. A midiatizacdo do goético divulgou fortemente a cultura
fetichista do underground nao apenas na televisdo, como também em revistas, musica, artefatos
culturais e praticas socioculturais. Até mesmo a cultura pop foi influenciada por essa tendéncia
de terror, aceitando perfis como o da femme fatale, que ¢ como um arquétipo da explicita
sexualidade feminina, ou, ainda, por um viés caricaturado, como Madame Sata, Vitiva Negra e
Elvira, a Rainha das Trevas. Sao construtos que se orientam para o fetichismo e desejo (FREUD,
2015; LACAN, 2014).

Esta tese, contudo, olha para a leitura obtusa, conforme o repertorio semioldgico, que
possibilita a atribuicdo de sentidos ser relacionada as teorias do humor, uma vez que, como ja

mencionado pelo arcabougo tedrico desta investigacdo, aproxima o terror da comicidade por
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meio de producdes filmicas de baixo custo, caricaturizagao das criaturas malignas e narrativas
incongruentes. Afinal, entre o0 medo e o riso, Carroll (1987) defende que hd uma linha ténue.
Fun design, dessa forma, corrobora a hipotese de que pode haver humor nas produgdes culturais
de terror e materializa, mesmo que por meio de uma estética maligna, sentidos conotativos
plurais por obtusdao que geram humor. S3o imagens caricatas e estereotipadas de entidades
maléficas que, na sua representacdo em toy, promovem leituras poliss€émicas, sobretudo, de
comicidade.

Assim, esta tese estrutura-se em seis capitulos, sendo que o primeiro é a presente
Introdugdo. O segundo capitulo aborda os conceitos de design e cultura material, no qual sdo
discutidos os conceitos gerais da area do design, uma vez que ¢ uma teoria que se entrecruza
com os processos de cognicdo e leitura, relevante em sua explicita¢do a linha de pesquisa deste
Doutorado. Ja no capitulo trés, apresenta-se o0 método de investigacdo a partir das teorias da
semiologia e leitura obtusa, que abordam os processos da significagdo e atribui¢do de sentidos
a processos culturais. No quarto capitulo, tratam-se a leitura de fun, por meio do arcabougo do
design e da semiologia, e a cultura do gotico, considerando aspectos identitarios e sua
caricaturizacdo e protesto. O capitulo cinco apresenta e discute o corpus a partir da significagao
do humor na materialidade do terror, propondo, portanto, a teoria do fun design, que por esse
viés ¢, até entdo, inexistente na area académica. No sexto capitulo sdo apresentadas as

consideragdes finais deste estudo e sugestdes de futuras pesquisas académicas.
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2 DESIGN E CULTURA MATERIAL

Este capitulo objetiva discorrer sobre artefatos culturais a luz da antropologia e do
design. Essa discussdo se da pelo fato de que a cultura material trata dos usos hibridos dos
objetos do cotidiano, bem como suas multifungdes, que ndo apenas espelham o individuo na
sociedade como constroem identidades fortemente demarcadas por grupos espontaneos. Em se
tratando de design, a contemporaneidade tem como uma de suas caracteristicas desenvolver
projetos de produtos materializados sustentdveis, que consideram o ciclo de fabricagdo,
performance de uso e descarte de um artigo. A imaterialidade dos artefatos culturais também ¢
abordada neste capitulo a fim de especificar os processos estratégicos nos quais o design se
insere. As teorias fundamentais deste capitulo sdo propostas por Bonsiepe (2015), Cardoso
(2016), Flusser (2007), Lipovetsky (2009), Manzini (2017), Norman (2008), dentre outros.

O design, hoje, consolida-se como uma das areas tanto académica quanto profissional
de grande ascensdo. O design ndo se preocupa apenas com a funcionalidade de artefatos® do
cotidiano, mas orienta-se, a partir de pesquisas metaprojetuais*, ao usuério®, que é o principal
participante do processo estratégico de desenvolvimento de produto (DESERTI, 2003;

SCALETSKY, 2016). Além disso, essa area norteia os processos de fabricacdo industriais e

8 Embora utilizemos os vocabulos artefato, artigo, bem, objeto, produto e utensilio pelo mesmo viés, ao nos refe-
rirmos ao conceito artefato cultural, temos ciéncia de que ha divergéncia de seus significados. Cardoso (2016, p.
47) explicita que “uma montanha, uma pedra ou uma arvore sdo objetos, mas nao artefatos. Artefato ¢ um objeto
feito pela incidéncia da acdo humana sobre a matéria-prima: em outras palavras, por meio da fabricagdo. Sua raiz
etimoldgica esté no latim arte factus, ‘feito com arte’; e ela estd na origem do termo ‘artificial’, ou seja: tudo aquilo
que ndo ¢ natural.”. Para nds, artefatos culturais agregam objetos materializados e imaterializados, tecnol6gicos e
artesanais, de baixa e grande complexidade. Os objetos de design aqui referenciados ndo possuem o mesmo signi-
ficado de Obra de Arte, uma vez que, conforme Forty (2007), ela diverge dos bens de consumo fabricaveis pela
relacdo simbdlica, autbnoma e livre em criatividade e imaginacao que apresenta.

4 Entendemos 0 metaprojeto conforme a perspectiva do design estratégico, que tem sido a area mais recentemente
estudada no design (SCALETSKY, 2016). Este método configura o design como um processo projetual no qual
as estratégias de desenvolvimento criativo sdo norteadas por etapas. Ndo se pensa apenas no desenvolvimento de
produto de forma fabril, todavia desde o processo de interpretagdo da problematica, o levantamento de dados de
pesquisas mercadologicas, contextuais, de tendéncias e comportamento humano, criagdo de cendrios e construcéo
de conceito. Essas etapas sdo inseridas no metaprojeto, que antecede os momentos de prototipagem e engenhari-
zacdo de artefatos materiais e imateriais. D&-se 0 nome de Sistema-Produto a essa estrutura, que consiste na triade:
produto, comunicacéo e servico (DESERTI, 2003). De forma breve, ao produto, consideram-se as discussdes pri-
mérias de forma e funcdo; na comunicagdo, 0 pensamento semi6tico e publicitario se fazem presente; no servico,
entendem-se 0s mapeamentos de uso do produto. Munari (1998) é, basicamente, um dos primeiros autores a propor
um método para o design, que abraca as operacdes fabris necessarias, mas mediadas por ldgica e experiéncia do
designer, cujo objetivo € apresentar arte e solugdo. As etapas do processo criativo, que sao interpretagdo do pro-
blema, pesquisa, andlise, solucao criativa, materialidade e tecnologia, experimentacdo, protétipo e verificacdo, sdo
intercambidveis e podem ser revisitadas a qualquer momento. Manzini (2017) trata do projeto de design como um
processo subjetivo e criativo, todavia, colaborativo e reflexivo. A base do método esté na discussao e na busca por
solugdes inovadoras e sustentaveis.

% Consideramos usuério o individuo que utiliza o artefato cultural. Para Cardoso (2016, p. 63), “’uso’ é uma palavra
que abrange as nogdes interligadas de operacionalidade, funcionamento e aproveitamento. Nesse sentido, apro-
xima-se da palavra ‘fun¢io’, comumente empregada para descrever o papel a ser desempenhado por um artefato
nas relagdes sociais.”.
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artesanais por meio da sustentabilidade, que nao se detém somente no estudo de materiais, mas
também em processos de inovagdo social nos ambitos de conectividade e colaboragdao
(MANZINI, 2017). Contudo, o design tem se afastado cada vez mais da glamourizagdo
modernista e se aproximado da atribui¢do de sentido que as pessoas constroem na usabilidade
informal de artefatos. Na relacao da usabilidade entre usuario e artefato, encontram-se registros
de memoria e atribuicdo emocional (NORMAN, 2008).

Em termos académicos, como defende Cardoso (2016, p. 234), “a grande importancia
do design reside, hoje, precisamente em sua capacidade de construir pontes e forjar relagdes
num mundo cada vez mais esfacelado pela especializagdo e fragmentacao de saberes”. O autor
entende que essa area ¢ promissora por conseguir fluir da mesma velocidade em que a
complexidade da contemporaneidade se compde. Para ele, a pluralidade social, a
intercambialidade das artes, da tecnologia, da engenharia, da linguistica, dentre outras,
impulsionam os processos criativos. A solucdo de problemas projetuais se da, entdo, por
trabalhos em equipe e em redes, que ¢ o topico principal de discussdo de Cardoso (2016, p. 25):
o mundo complexo ¢ o mundo interconectado, entendido como “um sistema de muitos
elementos, camadas e estruturas, cujas inter-relagdes condicionam e redefinem continuamente
o funcionamento do todo”.

Em se tratando do processo criativo do designer, Cardoso (2016) assevera que, embora
haja uma conexdo entre design e arte, cada 4rea possui sua especificidade tedrico-pratica®.
Basicamente, por meios projetuais, a criatividade do designer acontece por meios de
associagdo, ja que “o design ¢ um campo de possibilidades imensas no mundo complexo em
que vivemos” (p. 234). Esse autor afirma, também, que o design, enquanto area académica,
lanca luz sobre o papel “informacional que influi na valoragdo das experiéncias, todas as vezes
que as pessoas fazem uso de objetos materiais para promoverem interagdes de ordem social ou
conceitual” (p. 236).

Essa discussdao vem ao encontro do conceito de que o design ¢ uma area hibrida,
operacionalizada de forma estratégica por projeto, artistica por criatividade, visualizada por sua
materialidade ou imaterialidade. Portanto, “opera a juncdo entre corpo e informacgdo, entre

artefato, usudrio e sistema.” (CARDOSO, 2016, p. 237). Essa metafora do corpo encarna a

® Embora a Arte tenha sua propria ideologia arbitraria a do design, cujo objetivo principal é inovar com solugdes
criativas, Bonsiepe (2015) menciona o design artesanal como sendo a area que consolida o entrelace do design e
da arte por resgatar materiais e processos culturais locais na aplicacdo de artefatos e projetos territoriais. Em con-
trapartida, Cardoso (2016, p. 238) refuta o termo artesanato como braco do design, pois menciona que ha muito
mais dinamismo nas manifestacdes socioculturais promovidas pelo design, embora seja um campo jovem, em
“fase de aprendizado e experimentagdo”. Baudrillard (2015) diz que o artesanato, em comparagdo com os artefatos
de design, sdo inessenciais.
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ideologia da area que nao deve ser vista como um receptaculo de doutrinas fixas e imutaveis,
todavia, como um espago de constante movimentacao e evolugcdo. Embora ainda esteja em fase
experimental, o design tem se consolidado, tanto na Academia como na pratica profissional,
como uma area que une processos estratégicos para a solugdo de problematicas socioculturais
e corporativas, consultoria de inovacdo no ambito material, social ou, também,
coorporativo/ambiental, diagnostico por pesquisa, desenvolvimento projetual por conceito,
dentre outros.

Por esse mesmo viés, Bonsiepe (2011) especifica a teoria do design como uma
ferramenta para atingir solugdes significativas através dos processos estratégicos iniciados por
pesquisa, no que tange a visualidade e a discursividade do artefato material e imaterial. Embora
esse autor se refira mais precisamente ao uso de signos’ na construgio simbélica da pratica do
cotidiano, que sera tratado a seguir, os processos linguisticos do design®, norteados pelo
movimento evolutivo que a area propde, residem “nessa inter-relagdo entre o simbdlico e o
tecnologico, entre o discursivo e o icOnico, [nas quais] geram-se e reproduzem-se culturas” (p.
185). Bonsiepe (2011), também, inclui o design na ciéncia e na filosofia, uma vez que o
dinamismo da area, via pesquisa, constréi conhecimento e projeta-o em artefatos, tanto em

processos de engenharizacdo como pela estética. Afinal,

o designer observa o mundo a partir da perspectiva da projetualidade [...] possibilita
novas experiéncias na vida cotidiana numa sociedade — experiéncias no uso de
produtos, signos e servigos, inclusive na experiéncia de carater estético que, por sua
vez, dependem de uma dindmica sociocultural. [..] aqui revela-se a relagdo tensa entre
a atividade orientada cognitivamente (pesquisas) e a atividade orientada
operacionalmente (projetar). (BONSIEPE, 2011, p. 230).

Ao abordar a imaterialidade, o design se consolida como ciéncia porque se relaciona
diretamente com a inteligéncia artificial e os estudos ergondmicos e signicos de interfaces.

Nessa mistura ontoldgica na qual o design ¢é entretecido, o fundamento € sempre orientar
0s projetos ao usudrio, seja no aporte material, em artefatos culturais, como imaterial, em
servicos ou experimentacdes de uso. Serve, ainda, para desmistificar a “imagem folclorica do
designer solitdrio como ‘o criativo’” (BONSIEPE, 2015, p. 187) e para enriquecer
empiricamente o discurso do design.

Flusser (2007) argumenta que o discurso académico do design precisa abracar os

" A teoria dos signos, pelo viés da semiologia de Barthes (1971; 1977; 1985; 1989; 1990; 2009), sera tratada no
capitulo a seguir.

8 Ao referir-se sobre o uso da linguagem no design, Bonsiepe (2011) utiliza a teoria dos Jogos de Linguagem
proposta por Wittgenstein (1958), o qual explicita que a linguagem néo é produzida de forma individual, todavia,
construida no compartilhamento social, além de ter uma funcéo significativa de interpretacéo de praticas culturais,
préximo ao que se entende por processo criativo e estratégico do design.
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processos colaborativos e ndo apenas a abordagem artistico-artesanal vitoriana®. Tais processos
devem ser consolidados em estratégias de, sobretudo, inovacao social. Ja ndo se entende o
design pelo pensamento pos-industrialista em que a forma e a funcdo se sobrepunham, pelo
contrario, atribui-se a responsabilidade sociocultural de promover materialidade conivente com
os projetos de sustentabilidade, ao invés de fluir pelas dguas ultracapitalistas. Para Manzini
(2017), que discute o papel da ci€ncia no que tange a esse aspecto, o novo conhecimento do
design — académico-profissional — repousa sobre as redes de pesquisa antropoldgicas e
tecnologicas e sobre as escolas de design que funcionam como agentes modificadores da
sociedade. Tanto Cardoso (2016) como Manzini (2017) consideram o design como um processo
interconectado em areas plurais e de colaboragao interétnica.

Com o objetivo de organizar o mundo pelo aparato tecnologico da revolugdo industrial,
desde 1850 a 1930 entendeu-se que a abordagem estética dos objetos deveria ser minimizada
em relagdo a sua funcionalidade advinda da filosofia platonica do belo™. A ideologia kantiana
propds o belo pela adequagdo ao proposito, aplicando, também, a teoria dos juizos de valor e
ao apelo estético de prazer universal. Ao longo da era vitoriana, muitos artefatos foram
refutados pelos funcionalistas uma vez que eles ndo mantinham a regra de que a forma seguiria
a fungdo. A beleza dos objetos os tornava meramente decorativos ao invés de serem
efetivamente uséaveis, todavia, diferentemente de hoje, ndo se entendia que a estética
comunicava aspectos culturais. Com o passar dos anos, entendeu-se mais claramente que a
forma poderia tratar da aparéncia, da configuragdo e da estrutura do objeto, o que forneceu ao
projeto a solug¢do também funcional. Uma outra conceituagdo de forma provém da metamorfose

kafkiana, em que a forma é modificada para uma melhor adaptacio ontolégica** (CARDOSO,

% Nesse periodo, como trata Cardoso (2016), existia a tendéncia de construir o sentido do artefato mediante o
processo fabril, que abragava a autoria e a origem da ideia; a distribui¢do que envolvia o mercado e 0 comércio;
além do consumo, no ato da compra e do uso. A efemeridade que a revolugdo industrial trouxe as producgdes
massificadas de artefatos influenciou, também, por conta da mercadificacdo e comercializagdo, como explica Har-
vey (2013), a produgdo cultural liderada pelo espirito criativo. A arte, em geral, era substituida por objetos de
menor valor simbdlico, e ao invés de a burguesia adquirir os verdadeiros Van Gogh, elas poderiam pintar seus
préprios girassois, seguindo um modelo vasado, produzindo capital simbélico. O contemporaneanismo torceu a
ideia de que a cultura material era maquinaria e ofereceu uma estética da diversidade orientada ao usuério, ofere-
cendo-o “fascinio pelo embelezamento, pela ornamentagéo e pela decoragdo como codigos e simbolos de distingdo
social.” (p. 82-83). Afinal, a criacdo de novos desejos e necessidades sinalizam metamorfoses socioculturais, frutos
de um ecletismo.

100 conceito de belo, conforme Platdo (2011), aproxima-se dos processos imitatdrios artisticos da realidade a
partir de espelhamento, originalidade e generalizacio na busca da perfeicio estética. E, também, referido pelo
filésofo como mimese, sendo, portanto, a faculdade da simulacéo perfeita pela narrativa natural e ética dos atos
culturais. O conceito de feio, portanto, ndo se opde ao de belo, mas é construido a partir da ideia de que ha feiura
na distorcdo do belo, capaz de provocar, como afirmam Sodré e Paiva (2002), um “antagonismo contemplativo”,
que gera o grotesco. Contendo expressdes dissonantes, provoca o risivel.

1 Como especifica Lowe (2007), a ontologia, que trata da ciéncia do ser por um viés filoséfico, habita na teoria
da metafisica aristotélica e se fragmenta em categorias, que sdo: atributos, modos, tipos de objetos e objetos. As
discussdes sobre a existéncia da realidade e da verdade representam entidades constitutivas dessa estrutura radial
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2016).

Flusser (2007, p. 12), por outro lado, aborda a forma dos artefatos mediante a
fragmentacdo do verbo informar, afinal, “todo o artefato ¢ produzido por meio da acdo de dar
forma a matéria seguindo uma inten¢do. Do ponto de vista etimoldgico, portanto, a manufatura
corresponde ao sentido estrito do termo in + formagao (literalmente, o processo de dar forma a
algo). De forma ampla, fabricar ¢ informar. Dai deriva o significado, menos usual, de ‘fabricar’
como inventar ou engendrar idéias ou versdes”. Assim, o objeto ndo ¢ apenas considerado por
sua utilidade fisica, mas também por servir como modelo e informagdo a novas maneiras de
uso. Forma, funcdo e significado imbricam-se na narrativa produzida pelo usudrio em

12 com o artefato. Assim, “a partir de palavras, imagens e artefatos, a sociedade

performance
humana criou um mundo de enorme complexidade” (FLUSSER, 2007, p. 15).

Nesse sentido, Manzini (2017) discute a abordagem fisico-bioldgica das formas e
utilidades dos artefatos culturais. A questdo estd no que o artefato faz e como faz. No que se
refere ao belo, que nasce nos estudos de linguagem, o artefato significa algo para alguém, o que
o possibilita engendrar diversas interpretagdes. O belo refere-se a forma, enquanto a
performance ao uso. Nao se olha apenas a materialidade que o design produz, mas também o

sistema em que se insere e as relacdes do sistema estratégico (produto, comunicacdo e servigo),

que € uma organizacao socio-técnica. Esse autor diz que

ndo podemos dizer que a forma segue a fungdo. Forma e fun¢do tém uma relacio
complexa que deve ser revelada ou gerada caso a caso. E precisamente nessa interagdo
complexa que o design encontra a sua motivagdo mais profunda. O design, portanto,
ndo opera apenas na funcio dos artefatos, nem apenas na sua forma. Opera em ambas,
sabendo muito bem que elas s@o independentes, ainda que interajam. (MANZINI,
2017, p. 50).

Aplicar arte aos objetos do cotidiano nunca foi o objetivo do design, como afirma

e empirica do pensamento. Adaptacdo ontoldgica é a adequacdo de termos que se comprometem com entidades
filosdficas nas teorias cientificas.

12 Entendemos performance conforme Miller (2013), que sintetiza o termo para apenas o modo de uso do objeto e
para a construcdo identitaria do usuario. Lipovetsky (2009), ao tratar da metamorfose setentista de objetos utilita-
rios para ludicos, discute que a sedugdo da materialidade cultural ocorre como que por um jogo de poder, no qual
a performance é a base da manipulacéo espetacular. Ainda, para esse autor, a ludicidade é uma das especificidades
do jogo. J& para Manzini (2017), os atos performaticos sdo constitutivos de interacfes compostas por uma multi-
plicidade de atores sociais com defini¢cbes temporais e espaciais plurais. Precisamos considerar, ainda, que, para
Turner (1987), a performance se da pela sequencialidade de atos simbdlicos em situagdes comunicativas e, na
tentativa de representacdo da realidade, pode revelar categorias e classificacbes em processos de cultura. No as-
pecto da leitura, Zumthor (2012) fala de performance por meio da estética da recepcéo, da oralidade, da escrita e
da leitura simbdlica: a leitura dos atos performaticos por meio das composic¢6es de imagem e de movimento. Fala,
também, da arqueologia da leitura dos processos culturais e da narrativa da oralidade. Performar, é, portanto, dar
forma ao texto falado, tanto no espaco publico como no privado. A performance se da pela corporalidade, que é
“a materializacdo daquilo que me € proprio, realidade vivida e que determina minha relagdo com o mundo. Dotado
de uma significagdo incomparavel, ele existe a imagem de meu ser: ¢é ele que eu vivo, possuo e sou” (p. 23).



23

Bonsiepe (2011). O que se entendeu por muitos anos ¢ que, por ter sido formalizado
profissionalmente entre os séculos XVIII e XIX, aproximava-se da arte pelo apelo estético e
formal. No século XX, o design sofreu uma mutagdo da projetacdo material para o aporte
imaterial, o que, com a ideologia globalizadora, levou os designers a se preocuparem com a
tecnologia aplicada a experimentacao do usuario com a peca projetada. Iniciaram-se, entdo, as
conversas sobre a performance do usudrio via design emocional e de experiéncia.

A efemeridade que essa evolugdo trouxe a sociedade tem sido divulgada, obviamente,
pelos processos midiaticos. Nesse lugar reside a crise ideologica do design, como discute
Bonsiepe (2012), no qual a cultura, o cotidiano, a tecnologia, a economia e a midia se imbricam.
Essa multidisciplinaridade questiona o estado cognitivo do design, que permanece nublado. O
autor considera essa cognigdo pelo processo estratégico de solucionar problemas por meio de
etapas projetuais e equipes diversificadas. Diz, ainda, que o design “desenrola-se no dominio
visual, intrinsecamente relacionado com a experiéncia estética ¢ menos com o dominio
discursivo” (BONSIEPE, 2012, p. 19), o que nos leva a crer que ha ainda uma lacuna entre
aplicabilidade profissional e receptividade académica.

A fung¢do principal do design, nesse momento, ¢ integrar a ciéncia e a tecnologia nas
relagdes do cotidiano da sociedade, tanto no espaco publico como no privado. Considerar a
informagao, que ¢ imaterial, aplicada no artefato materializado em uma triade: usuario, produto,
informacao. J4 pelo olhar sociocultural do design, além de tudo, discussdes tém sido levantadas
sobre construtos identitdrios nas regioes do Centro, onde questdes de autonomia sao
questionadas, e da Periferia, onde hé o desequilibrio entre uma politica heterodirigida e politica
de autoafirmag¢do, como aponta Bonsiepe (2012). Esse autor, ao se referir sobre as relagdes

hibridas da cultura, diz que

o design enfoca o carater operacional dos artefatos materiais e semioticos,
interpretando a sua funcdo e a funcionalidade ndo em termos de eficiéncia fisica, como
acontece nas engenharias, mas em termos de comportamento incorporado em uma
dindmica cultural e social (BONSIEPE, 2012, p. 19).

Bonsiepe (2012), assim, critica a hipertecnifica¢do emergente da industrializacdo como
sendo um dos fantasmas do design. A massifica¢do de producao, venda e consumo de artefatos
culturais, submersos em uma onda efémera e de butiquizagdo empobreceu a ideologia do
design. O chamado good-design consolidou-se pela fabricagdo de produtos com larga duragao,
funcionais e praticos, com qualidade estético-formal, adequado ao uso de materiais e processos
fabris, com bom acabamento e vendaveis. Entretanto, ndo considerou, em hipotese alguma, a

performance do usuario. Pensar a experiéncia de uso dos artefatos culturais abriu campo para a
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antropologia e a psicologia ingressarem no pensamento estratégico. Com isso, como explica
Bonsiepe (2015), a palavra design sofreu variagdes linguisticas prefixiais: transdesign,
interdesign, metadesign, posdesign, multidesign, dentre outras subcategorias académicas.

Hoje, arbitrario ao pensamento cinquentista, no qual a produtividade, a racionaliza¢ao
e a padronizacao eram a centralidade do design, ele se codifica pelo dominio de qualquer area
do conhecimento e praxis humana; ¢ orientado para o futuro e relacionado a inovagao via
projeto; relaciona-se com a corporalidade, a visualidade e o espaco; tem como meta a agdo
efetiva na solucdo criativa de problemas; ¢ linguisticamente parte no campo dos juizos e na
interface, cujo dominio restringe-se a interacdao do usuario com o artefato. O centro de interesse
do design, portanto, debruca-se sobre a eficiéncia da performance entre usuario e artefato
cultural por conta da plausibilidade social (BONSIEPE, 2015, p. 113-114).

Os artefatos digitais também sdo consequéncia da multidisciplinaridade do design e dos
processos evolutivos tecnologicos. A imaterialidade € percebida semioticamente tratando da
visualidade do design. Bonsiepe (2015) aborda ndo apenas a imaterialidade como processo
inovativo, que nasceu na década setentista, mas o pensamento de inovacdo social material
chamado ecodesign ou biodesign, cuja preocupagao volta-se para os processos fabris, acdes de
consumo, ciclo de vida dos artefatos e ritos de uso.

Resumindo, o campo do design abraca desde conceitos de inovacdo radical e
incremental no ambito sociocultural e (i)material; motivacdo da criatividade via projeto;
estratégias em pesquisas de mercado, etnograficas, econdmicas e politicas (centro e periferia);
linguagem, naming e branding; gestao e competitividade; experiéncia, performance e emogao;
competéncia de fabricagdo e engenharizacdo; fun¢do e forma; energia, sustentabilidade e
tecnologia; estética e arte; além do Sistema-Produto como amplificador do servico e da
comunicagao a partir do artefato cultural.

Contudo, Cardoso (2016) explica que a melhor forma de abordar o design na atualidade
¢ por “redes”, uma metadfora que o autor utiliza para configurar a complexidade da
contemporaneidade. Para ele, a globalizagdo ¢ altamente complexa que se formaliza como “um
sistema composto de muitos elementos, camadas e estruturas, cujas inter-relagcdes condicionam
e redefinem continuamente o funcionamento do todo.” (CARDOSO, 2016, p. 25). Esse sistema
web estimula diversas visualidades aos sujeitos sociais, cuja experiéncia de uso dos artefatos
culturais ¢ delimitada por convengdes € o olhar do observador ¢ guiado por sua formatacao

cultural. A modificagdo no olhar ocorre apenas, como defende o autor, pelo intercambio
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sociocultural, ou seja, quando o Outro ‘2atribui novos sentidos pelo esquema mental plural que
carrega.

Afinal, “¢é a comunidade que determina o que o artefato quer dizer” (CARDOSO, 2016,
p. 62). Essa afirmagdo resume a discussao do autor sobre a aplicagdo dos juizos de valor que os
usudrios atribuem aos objetos do cotidiano por conta do significado sociocultural e do sentido
interpretativo'*. Por causa da individualizagdo da experiéncia, que é representada por meio de
linguagem visual, verbal, dentre outras, esse autor diz que pode haver divergéncia na
compreensdo e uso do artefato. Isso pode, assim, alterar o processo de enunciagdo do produto,
mesmo porque cada individuo possui um repertorio mental de interagdes plurais com o produto.

Embora Marcuschi (2003) afirme que as experiéncias da vida cotidiana sejam
estruturadas por padrdes sociais, ele diz, também, que os processos de atribui¢ao de significado
residem ndo apenas em atos culturais, mas também nas a¢des cognitivas. Para ele, a cultura, a
sociedade e a cogni¢do sdo entidades basilares da capacidade do pensar e compreender o

mundo. E, ainda, menciona que

a experiéncia ndo ¢ algo natural, e a percep¢do ndo se da ingenuamente [...]. Se um
aparato cognitivo interno nos habilita ou capacita a produzir conhecimento, esse
conhecimento ndo ¢ uma determinagdo exclusiva desse aparato. Isto porque
admitimos que toda a produgdo de significacdo estd ligada a uma atividade
coletivamente conduzida e ndo é uma determina¢do unilateral de condicionamentos
internos nem de formas auténomas (MARCUSCHI, 2003, p. 242).

Dessa maneira, a significacdo ocorre em uma operacdo coletiva (eu e o mundo)

130 conceito de Outro, proposto por Lacan (1986), refere-se a uma entidade que corrobora a elaboracdo dos
construtos identitarios dos individuos que surgem na relacéo social e mediam comportamentos. Essa entidade &,
sinteticamente, a voz do coletivo que formaliza as intencdes, percepcdes, atitudes e linguagens sobre as pessoas.
E o0 processo de aceitagio interna e de exposicio no mundo mediado pela linguagem estruturada pela coletividade.
O Outro apresenta-se como o lugar do sujeito no processo de significagdo. Lacan (2014, p. 256) assevera que “se
eu digo que o insconsciente é o discurso do Outro com O mailsculo, é para indicar p para além onde se prende o
reconhecimento do desejo ao desejo de reconhecimento. Em outras palavras, esse outro é o Outro que invoca
mesmo minha mentira como garantia da verdade na qual ele subsiste. Ao que se observa que é com o aparecimento
da linguagem que emerge a dimens&o da verdade.”.

14 Pelo Ambito da semantica filosdfica tradicional, o sentido é entendido pela concepcao subjetivista ou psicold-
gica. E construido na experiéncia de mundo e da realidade que o homem possui. A linguagem, assim, nasce como
uma metéfora e logo se torna um conceito, que é uma ideia fixa. Tanto para Saussure (2006) como para Peirce
(2017), o signo isolado é arbitrario; quando é relacionado a outros signos, produz sentido mediado pela linguagem.
A relacdo que ocorre entre o significante e o significado é articulada pelo sentido, que se caracteriza por uma
estratégia cognitiva que organiza a comunicacdo humana (fala, texto e ato comunicativo). O sentido, assim, oferece
a linguagem o carater de uma frequente origem de autoprodugdo simbolica além de permitir que a linguagem se
ensine por si mesma. O sentido e o pensamento ndo sdo anteriores a linguagem. A palavra evoca o pensamento.
Considera-se, portanto, o sentido como uma entidade invisivel constitutiva de um mundo simbdlico. No entanto,
guando o sentido se refere as plurais vivéncias intencionais do ser humano se aproxima do significado. O processo
de significacdo apresenta menos amplitude do que o de produgdo de sentido. Estruturado no discurso, € significado.
Se 0 sentido somente se da por significados, 0 mundo dos sentidos possibilita o das significagdes. Assim, atribuir
significados a uma sentenca consiste, pois, em explicitar as condi¢des de verdade da realidade humana (FELTES,
2003).



26

constitutiva de discursos que criam a realidade. No entanto, a realidade, para Marcuschi (2003),
nao ¢ discreta ou formalmente determinada, mas, sim, ¢ engendrada a partir de referenciais
imaginarios e construtos individuais, via inferenciacdo. Ele assevera que “inferir torna-se, pois,
uma atividade discursiva de insergdo contextual e nio um processo de encaixes logicos. E
impossivel ndo inferir quando se quer produzir significagdes, ou seja, toda significagdao esta
ligada a processos inferenciais.” (MARCUSCHI, 2003, p. 245).

J& para Cardoso (2016, p. 70), “a experiéncia € um dos fatores mais determinantes do
significado.” e do uso. A performance se da por processos criativos e inovativos. Uma cadeira,
por exemplo, pode ser utilizada para se sentar ou para apoiar livros no banheiro. A
adaptabilidade do design ocorre por processos individuais do usuario motivados por
necessidade e estilo. Sdo narrativas do sujeito que apresentam hibridismos. Harvey (2013)
propde uma analise comparativa entre conceitos modernos arbitrarios aos da
contemporaneidade que constituem as rela¢des hibridas da sociedade. Se no primeiro momento
o foco era a forma dos bens materializados, no segundo era a antiforma, a imaterialidade. O
mesmo ocorre com o objeto da arte que se transformou em performance artistica. A estética da
contemporaneidade orienta-se a produgdo de necessidades e desejos, bem como ao culto da
criatividade e ecletismos.

Utilizando-se do conceito de empréstimo cultural, proposto por Edward Said, Burke
(2016) discorre sobre o ato de aculturacdo que se manifesta como um movimento centripeto,
no qual hé a aceitagdo interna de atos culturais, artefatos e costumes do externo. O autor fala,
também, sobre a producdo cultural do Centro e da Periferia por meio do encontro, troca e
tradugd@o como processos tanto de enraiza¢do da cultura como imitativos para a apropriacao e
transformagdo da identidade cultural. Esse entrelace de atos de cultura sdao formas hibridas,
cristalizacdes e reconfiguragdes inconscientes e coletivas que dependem da interpretagao de
individuos orientados pela criatividade.

Para o design, essa discussdo se da pelo fato de que

o design esta na base da cultura: enganar a natureza por meio da técnica, substituir o
natural pelo artificial e construir maquinas de onde surja um deus que somos nos
mesmos. Em suma: o design que esté por tras de toda cultura consiste em, com astucia,
nos transformar de simples mamiferos condicionados pela natureza em artistas livres
(FLUSSER, 2007, p. 184).

O pensamento filosofico de Flusser (2007) aponta para a individuagdo do sujeito social
enquanto usuario do artefato cultural. Para ele, o valor ¢ aplicado pelo uso que pode ser alterado

conforme o querer do individuo que codifica 0 mundo e a experiéncia nele conforme uma
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linguagem verbalizada, ndo verbalizada ou mental, regida por convengdes. Esse ato de
significacao da realidade acontece no “mundo dos fendmenos, tal como o percebemos com os
nossos sentidos, € uma geleia amorfa, e atras desses fenomenos encontram-se ocultas as formas

eternas, imutaveis, que podemos perceber gragcas a perspectiva supra-sensivel da teoria”

(FLUSSER, 2007, p. 23) da materialidade e imaterialidade da cultura. O autor assevera que

o design, como todas as expressdes culturais, mostra que a matéria ndo aparece (&
inaparente), a ndo ser que seja informada, e assim, uma vez informada, comega a se
manifestar (a tornar-se fendmeno). A matéria no design, como qualquer outro aspecto
cultural, é o modo como as formas aparecem [...] A matéria resulta em representagdes.
(FLUSSER, 2007, p. 29-29).

Lipovetsky (2009) trata da efemeridade de consumo da sociedade burguesa como
estratégia sedutora para a desrazdo, o que ocasionou as reformas de consumo que hoje se
apresentam. Apoiando-se no conceito da sociedade do espeticulo®, o autor enfatiza que “o
facticio favorece o acesso ao real, o superficial permite um uso ampliado da razao, o espetacular
ladico ¢ trampolim para o juizo subjetivo” (p. 18), ou seja, a sociedade norteada pela poténcia
de autonomia, efémera e frivola, cuja objetividade é espetacular e ludica, tende a ser superficial.

O império industrial vitoriano agregou ao dinamismo da moda, o mobilidrio e os objetos
decorativos, que foram as primeiras manifestagdes materializadas do design. Lipovetsky (2009)
critica a produgdo em massa e a necessidade de rapida substituicdo de produtos quando afirma
que a sociedade do espetaculo ¢ manipulada pela midia, e constituida de forma festiva e ludica.
Nao apenas esses dois setores foram influenciados pela onda idealizadora de compra, mas
também a “linguagem e as maneiras, os gostos e as ideias, os artistas e as obras culturais foram
atingidos pelo processo” (LIPOVETSKY, 2009, p. 25) de mimetismo do desejo e até do
comportamento. O autor argumenta que “a exibicdo ostentatoria dos signos de poder, o
esplendor dos simbolos da dominagdo e da alteridade social” (p. 46) foram o estandarte que
levou a sociedade contemporanea a considerar uma revolu¢ao de pensamento, entronizando a
sustentabilidade como meio de solug@o do “emburrecimento” da sociedade capitalista.

Dessa forma, Manzini (2017) apresenta o design atual como um personagem salvador.
Embora ainda haja processos de produgdao massificada, o design compromete-se com a
revolucdo sustentavel propondo acdes inovadoras. Nos projetos colaborativos, por exemplo,
“nds passamos da ideia de usudrios e consumidores vistos como figuras passivas, a espera de
alguém ou algo para satisfazer as suas necessidades, para a imagem de sujeitos-atores

interessados em ampliar suas proprias capacidades e que, pare esse fim, participam

15 A teoria de Debord (2017) sera tratada a seguir neste capitulo.
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efetivamente da produgdo de valor” (MANZINI, 2017, p. 112). Essa valoragdo ocorre pelo
entendimento de que a produ¢ao nao deve se orientar para a massa, mas para o individuo.

Muitas empresas ja oferecem servicos de customizagao e trabalham no desenvolvimento
de projetos utilizando a expertise, interesse e necessidade do proprio usudrio, o que configura
a sociedade complexa e fundamentada em redes de conexdes interculturais focadas na
revolugdo ambiental. A resposta a toda essa manifestagdo contemporanea produz “artefatos
hibridos e dindmicos, nos quais produtos, servicos € comunicagdo sdo sistematizados e
apresentados como um todo” (MANZINI, 2017, p. 57), sobretudo, embebidos em fragmentos
de experiéncia, aquém da efemeridade moderna.

Miller (2013) ressalta que no mundo hibrido da vida cotidiana, esses reinos (moradia
e midia) intimos e sensuais sdo os mais efetivos para determinar a aceitabilidade e a
plausibilidade de regimes de pensamento que chamamos de racionalidade ou mesmo de
ontologia. O design precisa, para o autor, evocar o mundo tatil, emocional e intimo dos
sentimentos porque o grande questionamento dessa drea ndo reside apenas na forma e
funcionalidade do artefato, mas também em como ocorre a performance de uso do sujeito com
0 objeto.

Afinal, se considerarmos a posi¢ao de Sudjic (2010, p. 54), “os objetos ndo existem no
vacuo: sdo parte de uma complexa coreografia de interagdes”, entenderemos o motivo pelo qual
Manzini (2017) inicia sua discussdo afirmando que todos fazemos design. Esse design nao se
refere apenas a prototipagem e produc¢do de um artefato cultural, mas a maneira como ¢é
consumido, valorizado e experimentado. Essa interacdo dangante metaforiza a plural utilidade
atribuida aos artigos do cotidiano. Esses objetos, como menciona Sudjic (2010, p. 56), “em suas
diversas formas, determinam nao s6 como usamos a sala, mas como usamos a casa inteira”. O
ato de atribuir significado aos usos de um artefato, que segue a funcdo original, cria um
arquétipo materializado. Esse arquétipo, para o autor, ¢ tdo conhecido que todos nés sabemos

como utilizé-lo. Reforga, ainda, que

alguns arquétipos tém historias milenares, com geragdo apds geragdo produzindo suas
interpretacdes particulares de um dado formato. Esses sdo arquétipos que, de tdo
universais, se tornaram invisiveis, cada versao avancando a partir das precedentes para
renovar continuamente os parametros basicos [...] certamente hd muitos outros
arquétipos que sobrevivem ha séculos: o mostrador de reldgio, a torneira e a chave,
por exemplo. (SUDJIC, 2010, p. 60).

O lar é o espaco onde ha o maior niumero de artefatos arquetipicos “invisiveis” e
pac q

frequentemente utilizados. Norman (2008, p. 18) afirma que
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somos todos designers quando reorganizamos objetos e moveis em nossas casas,
quando escolhemos o livro que queremos ler, quando nos decidimos por este ou aquele
sapato e transformamos coisas e espagos em nossas proprias coisas e espagos. Somos
todos designers quando ‘transformamos casas em lares, espacos em lugares, objetos
em pertences’. Embora ndo tenhamos controle sobre o design dos muitos objetos que
compramos, somos livres para escolher o que usamos e como, onde, com quem e
quando os usamos

Esses argumentos aproximam o design do comportamento cultural e o afastam das teias
modernas do consumismo irracional. Até a contemporaneidade, a fabricacdo dos objetos
consistia em, basicamente, ser funcional e ter adaptabilidade no espago. Baudrillard (2015, p.
60) discute que o estilo dos objetos caminhava para um “absolutismo da forma: s6 ela era
exigida, s6 ela era lida, e ¢ marcadamente a funcionalidade das formas que definia o ‘estilo’”.
Hoje, o objeto ndo ¢ considerado funcional conforme as conven¢des modernas, mas sim por
sua aplicagdo signica, cujo sistema de significagdes excede o da estética e da satisfacdo
mercadoldgica.

A construgao do estilo proprio se dava pela escolha dos bens de consumo que
ornamentavam as residéncias. A grande variedade de produtos decorativos oferecia ao

® aristocrata novas maneiras de entretenimento, como colegdes de reliquias,

fetichismo !
curiosidades e obras de arte singulares'’. Forty (2007, p. 119) menciona que “varia¢des sutis no
que era essencialmente o mesmo produto poderiam persuadir as pessoas a comprar um segundo
ou terceiro artigo quando um teria sido suficiente para suas necessidades.”. O lar, assim,
evidenciava a esséncia da familia, bem como modos de comportamento. Se ndo fosse
ornamentada com artigos que sinalizassem individualidade, eram desvalorizadas pelos
decoradores profissionais da €poca.

A casa, portanto, ¢ uma configuracdo simbolica que apresenta padrdes socioculturais
que a familia pretende demonstrar. Para a burguesia eurocéntrica, a mobilia e os objetos do
cotidiano precisavam ser estruturados de modo que afirmassem a classe socioecondmica da
familia. Como discute Baudrillard (2015), os objetos pessoais, como a mobilia, simbolizam a

coercdo moral do individuo, todavia, ha artefatos de maior flexibilidade e inventividade no uso,

que libertam o sujeito das regras da funcionalidade e usabilidade impostas pela cultura. Hoje,

16 Nesse caso, consideramos o termo fetichismo conforme a conceituagdo marxista de demarcacéo social e repre-
sentacgdo identitaria discutidas por Lipovetsky (2009). Para o autor, o consumo ocorre por meio da rivalidade social
em que a comparagéo funciona como meio de distintivo demarcador das classes sociais. Afinal, “a lei do esbanja-
mento ostentatorio e a corrida pela estima imp&em-se entdo mais imperiosamente, tendo por consequéncia a mu-
danga permanente das formas e dos estilos” (p. 64). A estilizagdo das normas de vida e dos gostos representou para
0 modernismo o culto do espetaculo, como ressalta o autor.

17 Nesse ambito, Sudjic (2010) afirma que a colecdo de artefatos pode ser motivada pelo divertimento, como no
caso da aquisicdo de artigos miniaturizados.
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fala-se tanto de multifuncionalidade dos artefatos que o design considera o objeto “funcional”
livre de uma objetivagdo. Contudo, como afirma Lipovetsky (2009, p. 193), os artigos devem
possuir “riqueza semantica ou semiologica” além de solugdes racionais e funcionais.

Nessa concepc¢ao, Forty (2007, p. 149) ressalta que “a mudanca mais importante no
ultimo século das ideias que constituem o lar talvez tenha sido a de seu papel de fonte do bem-
estar moral para o de fonte do bem-estar fisico, representada em termos visiveis por sua
transformagdo de lugar de beleza em lugar de eficiéncia”, e de lugar onde habita a
individualidade sem constrangimentos econdomicos ou ideias fetichistas dominantes do ato de

vestir a casa. Lipovetsky (2009, p. 203) consolida esse argumento quando diz que

o fetichismo do objeto signo pertence mais ao passado do que ao presente, estamos a
vontade na era do valor de uso, da confiabilidade, das garantias de uso, dos testes, das
relagdes qualidade-prego. Queremos antes de tudo aparelhos que funcionem, que
assegurem uma boa qualidade de conforto, de durabilidade, de operatividade. O que
ndo quer dizer que o consumo ndo seja associado a inumeras dimensdes psicologicas
e imagens.

Na década de 1990 surgiu uma proposta de desfuncionalizacdo dos objetos que abriu
campo para novas conotacdes permissiveis ao design. Deixando quase que inteiramente de ser
midiatica, efémera e espetacular, essa area estruturou o projeto estratégico cujo objetivo era se
orientar a0 humanismo. Bonsiepe (2011, p. 21) menciona Edward Said e sua teoria sobre o
humanismo ser “o exercicio de nossas competéncias da linguagem para compreender,
reinterpretar e lidar com os produtos da linguagem histérica” a fim de cunhar o termo
Humanismo Projetual, que “consiste no exercicio das capacidades projetuais para interpretar as
necessidades de grupos sociais e elaborar propostas viaveis, emancipatdrias, em forma de
artefatos instrumentais e artefatos semidticos”.

A ideologia da coisificagdo'® e do projeto de design trouxeram essa nova abordagem de

18 Entendemos os termos coisificacdo ou objetificacdo conforme a visdo antropoldgica de Miller (2013), que se
refere ao processo autoalienador, pelo ambito marxista, no qual o usuario se sujeita as regras dos artefatos da
cultura. J4, a luz hegeliana, essa condicdo fetichista transmuta-se em uma espécie de relagdo opressora da materi-
alidade sobre a humanidade. Como ressalta esse autor, “a objetificacdo é uma teoria dialética da cultura, ndo apenas
da cultura capitalista, pois a contradi¢do ndo é tdo somente um traco do capitalismo moderno, nem um aspecto da
vida nas cidades. Ela ¢ intrinseca ao proprio processo que descrevemos como cultura” (MILLER, 2013, p. 104).
Os aspectos simbélicos da interacdo dos artefatos culturais com 0s usuérios ocorrem por uma organizagao ideolé-
gica mediada por entidades filosoficas. Arvatov (1997) acrescenta que a Cultura da Coisificagdo ocorre por meio
da coletivizagdo dos processos industriais e de inteligéncia técnica, que sdo resultantes das revolucdes do século
XIX. O objetivo disso se da pela mudanga de valores da forma-funcéo para a interagdo com o artefato, como no
caso da adaptabilidade de performance, conveniéncia, portabilidade, conforto, flexibilidade, higiene, dentre ou-
tros. Dessa maneira, olha-se ao usuario como um individuo psicologico, cuja comunicacdo (gesto, movimento e
atividade) refletem a relevancia dos objetos e, portanto, diversas maneiras de consumo. No conceito da Teoria da
Coisa, Brown (2001), que se baseia em Arvatov (1997), discorre sobre o habitus material, ancorando-se na teoria
de Bourdieu (2015), a fim de falar sobre a posse dos objetos do cotidiano que compdem o mundo e que sdo subs-
titutos das coisas (o conceito bourdieuano de habitus é tratado ainda neste capitulo). A coisa, para o autor, é algo
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interacao do usudrio com os produtos culturais, ¢ um exemplo que Bonsiepe (2011, p. 23)
propoe ¢ o dos artefatos divertidos, que ele chama de fun design. Norteados por tecnologia,
esses artefatos de novas conotagdes servem para “melhorar a vida cotidiana em seus diferentes
dominios: tarefas domésticas, satde, educagdo, lazer, esportes, transportes”, dentre outros.
Como afirma o autor, “todos os artefatos materiais e semioticos sdo resultado de atividades
projetuais” (p. 35) que engendram a experiéncia de uso por uma “sutileza metafisica”, que ¢ a
passagem da era funcional para a era experimental. Por meio do projeto de design, o designer
consegue intervir na realidade das pessoas.

Assim, levando em conta que “o uso de um objeto pode apresentar algum outro tipo de
possibilidade além da func¢ao habitual para a qual foi feito” (CAMPANA, 2009, p. 86), abre-se
uma gama de opgdes que sdo acomodaveis a cada usuario. Ha uma série de competéncias que
o designer precisa desenvolver para ter €xito no projeto estratégico: “um designer precisa saber
interpretar abstratamente suas ideias, captar uma outra realidade que ainda nao existe
fisicamente e ser capaz de transmiti-las a quem vai concretizar esse plano mental.”
(CAMPANA, 2009, p. 79).

A principal meta para a relacdo triddica de criacdo, fabricagdo e uso de objetos de
cultura, ¢ “transformar as relagdes do usudrio com seu entorno de modo a tirar dele algum
proveito” (FLUSSER, 2007, p. 12-13). Esse aproveitamento, na era platonica, consistia em
configurar a matéria a fim de torna-la visivel; hoje, o alvo “¢ realizar as formas projetadas a fim
de criar mundos alternativos” (FLUSSER, 2007, p. 31). O processo de criacao e a fabricagdo
dos artefatos culturais tém sido desvinculados da institui¢do repressora e sdo orientados por
etapas estratégicas projetuais, cujo local consolida-se pelo espaco laboratorial onde ‘“as
potencialidades do Homo faber'® poderio se realizar” (FLUSSER, 2007, p. 39). O conceito de
Institui¢ao repressora sera tratado no capitulo seguinte considerando os conceitos de Foucault
(2019) e Goftman (1961).

Considerando o Homo faber como o personagem historico da revolugao industrial, cuja

que é encontrado enquanto um objeto é algo fabricado. A coisificacdo do objeto é que tange o simbdlico. O autor
menciona a impossibilidade, pelo olhar derridariano, de a coisa ndo ser um objeto, basicamente, por conta da
funcionalidade. A lume de Merleau-Ponty (2005), ele menciona que o corpo é uma coisa entre coisas, passivel de
significacdo. A coisa é, portanto, uma entidade que passa por um processo semantico, de atribuicdo de sentido.
Como afirma Brown (2001), é um objeto que ajuda a dramatizar a condigdo humana da ideacdo das coisas e faz-
se necessario pensar sobre como a imaginacao é fluida por meio dos usos dos objetos e como a realidade é cons-
truida.

19 Utilizamos o termo Homo faber conforme Hannah Arendt (2011), que afirma que o processo de fabricagdo de
artefatos culturais ¢ uma atividade essencial a sociedade. O fabricante é o homo faber, que orquestra a geragdo de
objetos por decorréncia de processos evolutivos socioculturais e, sobretudo, pela necessidade de melhoramento da
qualidade de vida. Para a autora, a competéncia fabril estigmatiza o homem como um ser capaz de criar um mundo
cuja centralidade ¢ o trabalho. Afinal, os bens de consumo refletem o processo de produgdo do homo faber, que se
rotula identitariamente como o individuo subordinado ao processo econdmico do fazer.
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producao extrema refletiu negativamente no meio ambiente, comegou-se, na
contemporaneidade, a refletir sobre processos que levassem o mundo a sustentabilidade e
reajuste ecologico. A sustentabilidade ndo ¢ apenas vista como mudanga de cultura quanto ao
descarte de objetos, reutilizagdo de materiais, enfim, os conceitos de senso comum do termo,
mas ¢ também aplicada a uma nova organizagao social, que, com uma solugdo infraestrutural,
oferece novos usos para artefatos culturais, além de propor estilos de vida minimalistas®.

Uma reestruturagdo social, como defende Bonsiepe (2015), nasce do projeto de design
cuja esséncia se orienta a consciéncia ecoldgica e as preocupagdes humanas permanentes. O
discurso dessa area estratégica precisa fornecer base para a vida cotidiana de uma cultura e
oferecer solugdes artistico-colaborativas. Nao apenas se considera o ciclo de vida do objeto,
que comporta desde sua criagdo até a sua destrui¢do e desmaterializagdo, mas as metamorfoses
de uso e de ressignificacdo que oferecem uma mudanga, chamadas de ecodesign ou biodesign,
como ja mencionados.

Para Cardoso (2016), tanto a responsabilidade social como a inclusdo social estdo,
certamente, posicionadas no método de design atual, que olha para o individuo, que é um ser
sociocultural, como peca centralizadora dessa area. Manzini (2017) corrobora esse argumento
quando explicita que o modo de fazer design depende do senso critico, criatividade e senso
pratico do designer. O primeiro refere-se a capacidade de perceber a aceitabilidade dos artigos
culturais na sociedade, sua relevancia e quais processos s3a0 necessarios para sua
(1)materializacdo; o segundo, a capacidade imaginativa da inovacao; e o terceiro, a capacidade
de reconhecer maneiras viaveis de como fazer a inovagao acontecer.

O novo design, orientado a inovagdo social, precisa considerar que, por adentrar o
campo da cultura, € necessario perpassar a interpretacdo da linguagem, significado e sentido
que os artefatos culturais produzem e como os usos se organizam. Ao referir-se a
responsabilidade socioambiental, Manzini (2017, p. 49) resgata a discussdo de juizos de valor,

“que sdo elaborados dentro de sistemas de sentido”. Afinal, “o design colabora ativa e

20 O documentario Minimalism: A Documentary About the Important Things trata da tendéncia de comportamento
chamada Minimalismo, originada na emergéncia das culturas punk e hippie, nao se referindo inteiramente a arte
minimalista de 1920, mas aos padrdes de consumo em niveis de necessidade e ndo de vontade. Os produtores desse
filme Joshua Fields Millburn e Ryan Nicodemus explicitam que essa ideologia reside na busca pela essencialidade
da vida através do desapego da materialidade, que ocasiona uma aproximagido de experimentacdo no ambito
“espiritual”. A busca pela liberdade do sistema de consumo € o objetivo desse movimento. Além de utilizar o
dinheiro de forma mais consciente, o estilo minimalista ¢ orientado para um processo humanista de cura e
sustentabilidade. Assim, olhando para o fato de que ser minimo é se desapegar da materialidade nas medidas
possiveis, Cardoso (2016), norteado por uma visdo flusseriana, assevera quao dificil ¢ desapegar-se dos objetos,
uma vez que “a falha tragica do design ¢ que todas as formas sdo efémeras, em mais ou menos grau. A medida que
os objetos viram dejetos, aquele projeto que ontem operava como solugdo, hoje se apresenta como obstaculo e
problema. Ao sobreviverem além da finalidade para a qual foram pensados, os objetos acabam resistindo aos seus
projetos. Tornam-se ruinas.” (CARDOSO, 2016, p. 125).
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proativamente na construgao social do sentido. E, portanto, também na constru¢do de qualidade,
valores e beleza.”. O campo de influéncia dessa area, hoje, abraca o mundo fisico e biologico,
onde sdo resolvidos os problemas, e o mundo social, onde héd a producdo dos sentidos, como
defende o autor.

A produgao de sentidos se da pela interagao do usuario com o bem de consumo, como
ja mencionado anteriormente por meio de leitura, conforme a proposta desta tese. Norman
(2008) trata do processo de personalizacdao dessa relacdo como o fator principal da valoracao

emocional. Para ele,

os proprios objetos mudam. Panelas e frigideiras sdo amassadas e queimadas. Objetos
sdo lascados e quebrados. Contudo, por mais que possamos nos queixar das marcas,
mossas ¢ manchas, elas também tornam os objetos pessoais — nossos [...]. O segredo
¢ fazer com que os objetos se desgastem graciosamente, envelhecendo junto com seus
donos de maneira pessoal e prazerosa. Esse tipo de customizacdo possui enorme
significado emocional, enriquecendo nossa vida. (NORMAN, 2008, p. 251).

A abordagem emocional do design expressa multiculturalidade nas narrativas de uso dos
artigos culturais. H4, também, as especificidades locais materializadas, que fomentam as
discussoes sobre identidade e globalizagao. Processos identitarios se ddo pela intercambialidade
das relagcdes sociais e sdo alteraveis conforme se inserem em novos contextos, que os absorvem
dos construtos culturais, politicos, historicos e ideologicos, como afirma Bonsiepe (2011). As
novas projec¢des identitarias se desvincularam das raizes romanticas idealizadas e se imbricaram
com outros campos simbdlicos. Esse autor assevera que identidades sdo juizos que nascem no
imaginario coletivo, portanto, sdo artefatos de comunicagao.

A identidade de um bem cultural ou de uma sociedade ¢ elaborada a partir da “bagagem
que possuimos de vivéncias, obtidas diretamente ou por empréstimo [como no caso do
hibridismo cultural], colore nossa percepcao e define 0 modo como processamos qualquer
experiéncia atual” (CARDOSO, 2016, p. 73). As experiéncias sao fluidas e mesclam registros
de memoria e construtos identitarios, relagdes de historicidade do usudrio com objetos do
cotidiano. Cardoso ressalta que “a memoria € um processo de reconstituicao do passado pelo
confronto com o presente e pela comparacdo com outras experiéncias paralelas [..] € mais
construida do que acessada” (2016, p. 75).

A fotografia, por exemplo, consolida a materializagdo da memoria e da experiéncia, tais
como os bens de consumo. H4 uma narrativa que explicita as diversas reagdes emocionais e
uma variedade de habitos evocados na interacdo com objetos, principalmente quando se
codificam por objetos de cole¢do, como ja mencionado. Uma imagem fotografada estando no

espaco de origem ou descontextualizada vai mediar vivéncias plurais a pessoas diferentes, por
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conta da atribuicao individual de sentido, marcando identidades divergentes resididas no
imaginario coletivo. Miller (2013) diz que tanto fotografias como artigos decorativos tém o
poder de enraizar a personalidade dos individuos, € a casa ¢ um instrumento de objetificagdo e
customizagao.

Conforme Cardoso (2016), o que resulta dos processos cognitivos humanos por
associacao ¢ a nao neutralidade da arte e, sobretudo, do design. Os individuos reagem as cores

e as formas com respostas emocionais diversas. Isso se da porque

toda vez que olhamos para um artefato, associamos a ele uma série de valores e juizos
ligados a nossa historia, individual e coletiva. Nas raras ocasides em que deparamos
com uma aparéncia inovadora — algo imprevisto, sem maiores referéncias na memoria
— 0 mais comum ¢ rejeitd-la. O novo é sempre aterrorizante [...] todo artefato material
possui também uma dimensdo imaterial, de informacdo (CARDOSO, 2016, p. 111).

Como ja dito, Forty (2007) trata de artigos culturais como forma de entretenimento. Para
ele, o ato de vestir o lar com elementos do cotidiano, cuja finalidade ¢ evidenciar identidades,
representa uma atividade quase que ludica, que envolve emogdes. Embora oriente sua discussao
para uma critica midiatica debordiana contemporane sobre a arte, Chaui (2006) também explana
que ¢ evidente a necessidade de haver lazer e entretenimento nas relagdes sociais, sendo,
inclusive, exigéncias vitais do metabolismo humano que dizem respeito a biologia,

corporalidade e psiqué humanas. Afinal,

o entretenimento ¢ uma dimensdo da cultura tomada em seu sentido amplo e
antropologico, pois ¢ a maneira como uma sociedade inventa seus momentos de
distragdo, diversdo, lazer e repouso. No entanto, por isso mesmo, o entretenimento se
distingue da cultura quando entendida como trabalho criador e expressivo das obras
de pensamento e de arte (CHAUI, 2006, p. 21).

O entretenimento, ainda para essa autora, é gerado por simulacros®! da realidade ou da
sociedade utdpica. Artefatos culturais sdo consumidos como referéncias idealizadas, parte de
um grande espetaculo. Embora a indistria mundial venda cultura para nutrir essa necessidade
de diversdo, quando o bem cultural ¢ “expressivo de sensibilidade, da imaginagdo, da
inteligéncia, da reflexdo e da critica” (CHAUI, 2006, p. 30), apresenta menos vendabilidade. O
interesse maior reside na producao uniforme e massificada, pelos olhos da antropologia. A
aquisicdo de objetos culturais adaptaveis operacionaliza o movimento de centraliza¢ao do lar e

de individualizagdo via portabilidade. Contudo, as emogdes sao evocadas a partir de uma ordem

21 Entendemos simulacro conforme Harvey (2013), que afirma que a simulagéo provém de uma qualidade de ré-
plica pés-modernista tdo préxima da realidade por sua caracteristica de perfeicdo que a diferenca entre o original
e a copia passam despercebidas. Platdo (2011) define simulacro como sendo a representacdo de modelos artisticos
imagéticos de simulacdo da realidade e por sensagdes.



35

simbolica que considera os construtos do real e do imaginario.

Por isso, ¢ fantasmatica a ideia de que possa haver uma uniformizagdo identitaria. A
industria pode vender excessivamente utensilios que aproximem uma formulagao de identidade,
todavia, quem aplica o detalhamento particular ¢ o usudrio. Hall (2015, p. 12) fomenta esse
argumento dizendo que “a medida que os sistemas de significa¢ao e representagao cultural se
multiplicam, somos confrontados por uma multiplicidade desconcertante ¢ cambiante de
identidades possiveis”. As experiéncias compartilhadas, as alegorias culturais e as experiéncias
de uso modificam a maneira como os usudrios utilizam os objetos do dia a dia.

A globalizacdo, na esséncia de sua imaterialidade, corrobora a emergéncia de construtos
identitarios plurais. A alteridade oferece diferentes estilos de vida, do ato de fabricar e de
consumir. Hall (2015) sugere que as transi¢des culturais, assim, perpassam rapidamente as
fronteiras, como ja mencionado, para atos de customizacao hibridas e de pertenga. Existe, como
cita Baudrillard (2015), um sistema de necessidades que sdo socializadas ou inconscientes,
culturais ou préticas, para a especificacdo do objetivo do artefato, promovida por um sistema
cultural signico e motivado por ideologias espetaculares.

O poder imperativo do sistema economico inquire dos usudrios frequente troca de bens,
ndo na ideia de colaboracdo — sharing — mas a compra pela compra. Lipovetsky (2009)
argumenta que apenas os objetos decorativos e acessOrios ndo estdo debaixo dessa nuvem
opressora, pois sdo pecas de escolha do individuo que compde seu idedrio de memorias
materiais de acordo com experiéncias de uso. O autor explica que a ideologia de valorizagao do
individuo teve inicio na modernizagdo, quando o sujeito intramundano pdde lapidar suas
escolhas identitérias politicas, econdmicas e religiosas.

Portanto, o mundo moderno das aparéncias, como critica Lipovetsky (2009, p. 54),
apresenta-se como “‘um signo inaugural da emancipa¢do da individualidade estética, a abertura
do direito a personalizagdo, ainda que ele esteja evidentemente submetido aos decretos
cambiantes do conjunto coletivo”. Esse periodo se qualifica, como defende o autor, pela busca
do bem-estar pela aquisi¢ao de bens materiais, necessidade de ser livre do sistema opressor,
enfraquecer as autoridades e coagdes morais. O fugidio das regras celebrou a “seducao das
metamorfoses da aparéncia” (LIPOVETSKY, 2009, p. 110), que “opera pela embriaguez da
mudanca, pela multiplicagdo dos protdtipos e pela possibilidade de escolha individual” (p. 111).

Entre os anos de 1950 e 1960, como esclarece Lipovetsky (2009), houve um momento
de humorizagao-dessacralizacdo do design, quando a seducao da valorizacao do individuo veio

a prevalecer sobre a representacao social. Por isso que
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o universo dos objetos, dos media, do lazer permitiu a emergéncia de uma cultura de
massa hedonista e juvenil que esta no coracdo do declinio [...]. A agressividade das
formas, as colagens e justaposi¢des de estilos, o desalinho, s6 puderam impor-se em
seguida trazidos por uma cultura onde predominam a ironia, o jogo, a emocao-choque,
a liberdade das maneiras. (BAUDRILLARD, 2009, p. 139).

Por esse ambito, esse autor explicita quao valorizada foi a personalidade criativa, a
imagem surpreendente e a atitude jovial da sociedade. A busca pela perfei¢ao do design, que
vestia os lares vitorianos e pos-industrialistas, j4 ndo era requisitada pela massa, mantendo
espaco para apenas a altissima classe social. Lipovetsky (2009, p. 149) afirma que esse
momento foi embebido pelas 4guas do psicologismo, que objetivava oferecer maior
independéncia e expressdo de si. O design, portanto, representou “a face teatralizada e estética
do neonarcisismo alérgico aos imperativos padroes e as regras homogéneas.”. Livre do espirito
da tradi¢do, a era da curiosidade descontraida trouxe diversdo a sociedade contemporanea.

Sudjic (2010) discute o design como formador de uma linguagem de individualidades,
cujos objetos podem medir a jornada da vida, afinal, o que usamos nos define e sinaliza quem
somos, € quem nao somos. Essa interdependéncia se da pelo que Norman (2008, p. 19) chama
de adoragdo, que ocorre “quando alguma coisa dé prazer, quando se torna uma parte de nossas
vidas, e quando a maneira como interagimos com ela define nosso lugar na sociedade e no
mundo, entdo temos amor.”

Assim como a adorag@o pelos artefatos culturais evoca amor, o uso de objetos como
entretenimento evoca humor. Norman (2008, p. 26) ressalta que “um objeto favorito ¢ um
simbolo, que induz a uma postura mental positiva, um lembrete que nos traz boas recordagdes,
ou por vezes uma expressdao de nds mesmos. E esse objeto sempre tem uma historia, uma
lembranga e algo que nos liga pessoalmente aquele objeto em particular, aquela coisa em
particular.”. A explicacdo que esse autor fornece para essa intercambialidade emocional € a de
que as emocdes ndao podem ser desvinculadas dos processos cognitivos constitutivos da
narrativa objetificada. Todas as nossas agdes requerem emogdes que advém do inconsciente e
sdo formatadoras da nossa experiéncia da realidade, modos como enxergamos a vida, maneira
COMo pensamos € norteiam nosso comportamento.

Norman (2008) pontua que, hoje, na sociedade contemporanea, a utilidade, usabilidade,
estética, atratividade e beleza dos bens ainda sdo importantes. Todavia, a real experiéncia do
usuario se da pela liberdade da vivéncia emocional, tais como: diversdo e alegria; prazer e
entusiasmo; até ansiedade e raiva; medo e furia. Essas emocdes evocam juizos de valor e
apresentam informacdes imediatas construidas coletiva e individualmente. Como define o

autor,
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o sistema afetivo faz julgamentos e rapidamente ajuda vocé a determinar as coisas no
ambiente que sdo perigosas ou seguras, boas ou mas. O sistema cognitivo interpreta e
explica o sentido 16gico do mundo. Afeto € o termo genérico que se aplica ao sistema
de julgamentos, quer sejam conscientes ou inconscientes. Emogdo é a experiéncia
consciente do afeto, completa com a atribui¢do de sua causa ¢ identificagdo de seu
objeto (NORMAN, 2008, p. 31).

Mais proximo de uma discussdo neurocientifica, Norman (2008) discute sobre os trés
niveis de estrutura cognitiva para a interpretacdo do design: visceral, comportamental e
reflexivo. O primeiro refere-se as agdes automaticas, pré-programadas, que possui julgamentos
rapidos conforme o ideario de juizos de valor cultural do individuo; o segundo trata,
basicamente, dos processos cerebrais que controlam a maior parte das a¢des do cotidiano
envolvendo valoragdo individual do sujeito; o terceiro e ultimo nivel ocorre por meios
interpretativos abstratos, emocionais e ldgicos cuja relagdo se da pelas sensacdes que a
experiéncia produz. Esse autor, entdo, explica que ao nivel visceral compete a materialidade do
produto; ja no nivel comportamental, ha referenciais de opinido em relagdo ao funcionamento
dos artefatos; enquanto que, para o nivel reflexivo, cabe a interagdo subjetiva e particular de
uso a partir de aporte cultural, memorial e narrativo, além dos construtos identitarios emergidos
pela interpretagdo coletiva.

Assim, € pela cogni¢do que se pode interpretar o mundo. As emogdes e o afeto servem
como guias para tomada de decisdo, como defende Norman (2008). Esse processo de escolha
ocorre no ambito reflexivo no qual a consciéncia, os sentimentos, as emogoes € a cognicao se
imbricam. O design reflexivo, portanto, serve-se desse aparato mental para solucionar
problematiza¢des de forma inovadora, assertiva e criativa. Nesse ambito reflexivo é que a
individualidade, que ¢ uma expressdo publica, manifesta-se nos artigos do cotidiano.

Resgatando a discussdo sobre o funcionalismo, Nornam (2008, p. 82) levanta a ideia de
que “objetos atraentes, de fato, funcionam melhor — sua atratividade produz emocgdes positivas,
fazendo com que os processos mentais sejam mais criativos”. Para tanto, menciona a triade
pessoa, lugar e objeto como um céalculo matematico que somatiza a relagdo emocional dela,
uma vez que “‘somos criaturas sociais, biologicamente preparadas para interagir com outras, €
a natureza dessa interacdo depende muito de nossa capacidade de compreender o estado de
espirito dos outros” (p. 161) via linguagem. A relagdo objetificada pode ser antropomorfica, na
qual sdo atribuidos sentimentos, motivacgdes e crengas a artefatos materializados. A base dessa
relagdo ocorre por confianga.

Ainda para Norman (2008, p. 164),
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os seres humanos sdo predispostos a antropomorfizar, a projetar emogdes € crengas
humanas em qualquer coisa. Por um lado, as respostas antropomorficas podem trazer
grande encantamento e prazer ao usuario de um produto. Se tudo funcionar bem, sem
percalcos, satisfazendo as expectativas, o sistema afetivo responde positivamente,
trazendo prazer ao usudario. De maneira semelhante, se o design em si ¢ elegante,
bonito ou talvez brincalhdo e divertido, mais uma vez o sistema afetivo reage
positivamente. Em ambos os casos, atribuimos nosso prazer ao produto, de modo que
o elogiamos e, em casos extremos, tornamo-nos emocionalmente apegados a ele. [...]
Os principios de criar designs prazerosos, de interacdo efetiva entre as pessoas ¢
produtos sdo exatamente os mesmos que sustentam a interagdo prazerosa e efetiva
entre os individuos.

Contudo, de forma resumida, o design, que opera por redes colaborativas, deve propor
solugdes guiadas por criatividade, responsabilidade socioambiental e orientadas ao usuario. Os
sujeitos sociais atribuem os proprios sentidos aos artefatos culturais que sdo operados de forma
performatica. A atualidade, por se inserir em uma cultura hibrida, metamorfica e espetacular,
que considera os objetos do cotidiano multifuncionais, tem coisificado emogdes ?2. A
materialidade aproxima o homem de uma narrativa privada e de registros de memoria, cuja
obrigacio reside no design humano. E pela cognigdo que se entende como se ddo os processos
de interagdo emocional entre usudrio e artigo cultural.

No que tange a significacdo discutida pela area do design, Bonsiepe (2015) afirma que
o design de experiéncia surgiu a partir da clareza das deficiéncias em interfaces digitais, que
nao consideravam o usuario como principal ator. Nao apenas a funcionalidade e a forma como
também a provocagdo emocional dirigem o momento interativo entre usuarios e objetos. O
papel do designer, hoje, sobretudo, ¢ projetar emogdes. Sentimentos, reagdes e imaginagdes
podem ser hibridos e toda a interpretagdo de significado ocorre por meio de esteredtipos e
modelos culturais na estruturagdo da percep¢ao, como defende Burke (2016). Ao se entender o
artefato como uma narrativa, isso pode facilitar a compreensdo do uso e da adaptabilidade
cultural, que, para esse autor, possui afinidades ou convergéncias conforme o &mbito da cultura.

Cardoso (2016) apresenta quatro etapas que determinam o processo de significagdo dos
artefatos. A primeira ocorre via materialidade, que o autor categoriza por construgdo, estrutura,
forma e configuracdo na fabricagdo. A segunda se da pelo ambiente, que € o entorno, situacao,
inserc¢do social e contexto de uso. A terceira se orienta aos usudrios e ao repertorio de gostos,
comportamento, preferéncias, ideais e intencdes, afinal “o poder de ressignificar o artefato esta
nas maos de quem usa” (CARDOSO, 2016, p. 153). A quarta e tltima etapa consiste no tempo,

no ciclo de vida do produto e no impacto socioambiental que o artigo deposita no mundo. Esse

22 Bonsiepe (2011) desconstroi o uso do termo “design de emogdes” quando diz que é do aparato cognitivo a
funcdo de evocar emoc0es, e o design pode, apenas, projetar artefatos com apelo emotivo que manifestam nos
usuarios sensagdes emocionais. Para o autor, “o designer, como produtor das distingdes visuais e da seméantica da
cultura cotidiana, influi nas emog¢des, nos comportamentos e nas atitudes do usuario.” (p. 116).
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autor ressalta que “se quisermos entender os significados de uma forma qualquer, deveremos
iniciar essa busca a meio caminho entre morfologia e metamorfoses, na falha significativa entre
estrutura e mudanga” (p. 155).

O design dirige o modo como as pessoas veem os objetos. Esse olhar ocorre por
decodificagdes, como discute Flusser (2007). Tudo que fazemos, como agimos € o que
escolhemos estd norteado por signos. Para o autor, o ato de dar sentido a algo requer um
reconhecimento de codigos (cores, formas, fungdes, dentre outros). Para ele, um codigo ¢ um
sistema simbolico cujo objetivo ¢ mediar a comunicagdo humana e os simbolos sdo,
consequentemente, fenomenos que orientam a significacdo do mundo. No campo da
sensibilidade, onde se encontra a imaginagdo, que ¢ “a capacidade de resumir o mundo das
circunstancias em cenas, ¢ vice-versa, de decodificar as cenas como substituigdo das
circunstancias” (p. 131), ha a interacdo dos homens com simbolos imagéticos. Ainda para esse
autor, a narrativa ocorre por meio de imagens, para as quais o texto se traduz e significa por
meio de conceitos. O ato imaginativo se distancia do mundo material, objetificado, e adentra a
subjetividade por meios simbolicos de acesso aos registros de memoria inconscientes.

Enquanto Flusser (2007) considera que o processo interpretativo seja motivado por atos
de decodificagdao, Marcuschi (2003) chama a atengdo para a condi¢do sociocognitiva da leitura
(que em nosso caso ¢ imagética) mediada por estratégias de referenciagdo, inferenciacio e

categorizagao, afinal,

toda nossa expressdo do mundo é uma articulagdo inferencial na base de categorias
ou conceitos. [...] Assim, todos os processos de referenciacdo, inferenciagdo e
categorizacdo se fundam em atividades recorrentes e em relagdes intersubjetivas e ndo
numa relagdo direta com o mundo e nem numa fungdo simplesmente mediadora da
linguagem como uma razdo instrumentalizada. [...] As situagdes sdo construtos sociais
que resultam ndo de percepcdes, mas de defini¢cdes, considerando que as agdes
humanas sdo guiadas por sentidos e significa¢des, no centro das agdes estdo processos
de significagdo. (MARCUSCHI, 2003, p. 246-252).

Da mesma maneira, essa atribuicao individual de sentido ¢ refletida no design, que se
consolida como o DNA das sociedades industrial e pos-industrial, porque, como defende Sudjic
(2010, p. 35), “até certo ponto o codigo ¢ um reflexo de como o objeto ¢ feito, mas também
reflete seu significado simbolico.”. Considerado o centralizador da produgdo, o design, para
Sudjic, “¢ a linguagem que uma sociedade usa para criar objetos que reflitam seus objetivos e
seus valores. [...] ¢ a linguagem que ajuda a definir, ou talvez a sinalizar, valor.” (p. 49). E nessa
interacdo linguistica que surgem as especificidades de uso, estéticas e identitarias dos bens. O
método do design ¢ utilizado para “moldar percepg¢des de como os objetos devem ser

compreendidos.” (SUDJIC, 2010, p. 51).
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Como ja mencionado, os objetos podem representar arquétipos socioculturais?® e
construir estereotipos. Sudjic (2010, p. 76) levanta a questdo de que, de ordem simbdlico-

interpretativa,

os arquétipos podem proporcionar associa¢des assim como o gatilho faz. Mas também
podem oferecer o conforto menos especifico de uma lembranga, e as complexas
atracdes de uma ideia de familiaridade. Trabalhando dentro de uma estrutura de
arquétipos, ¢ possivel levar alguma profundidade psicoldgica e emocional para o
design de objetos. Mesmo que os objetos que possuimos ndo envelhecam bem, e
estejamos continuamente os substituindo, os designs que evocam arquétipos ddo uma
ideia consoladora de continuidade. Introduzem uma histéria pronta para o objeto.

Pelo olhar antropolégico, em se tratando de cultura material®*, Miller (2013) afirma que
a melhor maneira de entender, transmitir ¢ apreciar as relagdes humanas ¢ olhar para a
materialidade que compde a sociedade. Os objetos sdo ubiquos, efémeros e diversificados,
carregam registros culturais e t€m o poder de moldar a sociedade. Esse nivel de manifestagao
da materialidade ¢ arbitrario as teorias de que o individuo, através dos artefatos, demonstra a
sociedade um perfil desejado. Pelo contrario, para esse autor, a estrutura das representacdes
sociais ocorre mediadas pelos objetos do cotidiano, que moldam nossas vidas. Assim, de forma
extrema, “consideramos os trecos como a matéria da vida e da morte, aquela que nos traz ao
mundo e nos ajuda a deixa-lo” (MILLER, 2013, p. 20).

Até entdo, estudamos como os referenciais semioticos influenciam na narrativa do
objeto. Pela abordagem da linguagem, pode-se compreender as manifestagdes simbolicas que
os artefatos propdem. No entanto, Miller (2013) critica essa ideologia ao afirmar que o
problema da semidtica reside no fato de que ela tende a transformar os objetos em “meros
servos, cuja tarefa € representar o imperador — o sujeito humano” (p. 22). Assim, em si mesmos,
os utensilios sdo “sem valor, superficiais, de pouca consequéncia, simples trecos inanimados”

(p. 22). Dessa forma, o autor argumenta que os artefatos ndo podem ser superficiais uma vez

23 Consideramos o conceito de arquétipo sociocultural conforme Jung (2016, p. 484), que propde a teoria dos
arquétipos do inconsciente coletivo como sendo “imagens e correspondéncias tipicas” de temas que perpassam a
fantasia, o sonho, o delirio e a ilusdo de individuos. Esses modelos habitam em uma estrutura psiquica herdada e
sdo desvinculados de atos culturais. N&do possuem forma ou contetdo determinados por serem construtos da in-
consciéncia, apenas se traduzem por representacGes imagéticas no momento em que ha a identificagdo deles por
processos de consciéncia. Ja Durand (2012, p. 391), que se ancora na teoria analitica junguiana, trata o arquétipo
pelo viés da antropologia. Para ele, “por detras da derivagdo social da lingua persistem, assim, na sua universali-
dade os arquétipos e simbolos mais gerais sobre 0s quais vém atuar incidentes socioldgicos. O repertdrio arqueti-
pico, portanto, orienta-se por meio de um sistema imagético constitutivo de elementos historico-socioculturais que
norteiam os processos de linguagem.

24 para Miller (2013), cultura material é a linha tedrica antropoldgica que se debruca filosoficamente sobre o estudo
dos trecos, trogos e coisas, como ele mesmo 0s nomeia, e suas relagdes socioecondmicas e etnolégicas dos micror-
ganismos sociais, partindo do espaco privado ao publico, da individualizacdo da identidade a coletividade merca-
dolégica. O autor aponta para a relevancia que as pesquisas nessa area tém para os estudos de design.
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que sao eles que nos fazem pensar como devemos ser ou agir.

A cultura material considera como os artefatos culturais sdo utilizados e quais as
motivagdes que orientam tais usos, que podem demonstrar autocultivo, liberdade representativa
e complexas identidades. Dessa forma, conforme Miller (2013), ndo € cabivel conceber o objeto
“como uma forma de representagao, um signo semiodtico ou um simbolo da pessoa. [...] O
conceito de pessoa, a percepcao do eu e a experiéncia de ser um individuo sdo radicalmente
diferentes em tempos diferentes e em lugares diversos, e parcialmente em relagdo as
disparidades” (p. 62-63) dos bens culturais.

Miller (2013, p. 65) fomenta esse argumento dizendo que “no mundo hibrido da vida
cotidiana, esses reinos intimos e sensuais [da materialidade] sdo os mais efetivos para
determinar a aceitabilidade e a plausibilidade de regimes de pensamento que chamamos de
racionalidade ou mesmo de ontologia”. A complexidade esta para as distingdes ritualisticas e
simbolicas de uso dos artefatos, que seduzem e aplicam nos individuos estereotipos. A
qualidade abstrata do artefato € o que o constitui e ndo a materializacdo dele, portanto, a “grande
parte do que nos torna o que somos existe nao por meio da nossa consciéncia ou do nosso corpo,
mas como um ambiente exterior que nos habitua e incita.” (MILLER, 2013, p. 79).

O poder simbolico?® que ha na cultura material, portanto, nio depende de sua
materializacdo, mas da cadeira de valores que evoca. Miller (2013) assegura que a ordem
inconsciente e as interacdes emocionais com 0s objetos € que caracterizam as pessoas. Dessa
maneira, os objetos demonstram uma cadeira de significados a partir de repertorios culturais e
sdo constitutivos de sistemas signicos. Essa hierarquizagdo hegeliana se da por posicionamento
superior do material sobre o0 humano uma vez que trecos possuem “a tragica contradi¢do da
propria cultura” (p. 97), onde formas estilisticas, inclusive desgastadas por temporalidade,
constituem-se como pistas de relagdes sociais.

Em se tratando dos valores da cultura material, Cardoso (2016) categoriza dois que sdo

2 A centralidade da teoria de Bourdieu (1998) reside em questdes de identidade, ideologia e as praticas sociais. A
acao social é vista como um sistema de praticas construtivas de identidade incorporada pelo sujeito social. O
conjunto dessas praticas delimita o conceito de habitus linguistico, bem como campo, capital simbolo e intelecto.
Para ele, as préticas e a construcdo do habitus acontecem de maneira linguistica e consciente na existéncia comum.
O campo se define como o ambiente simbélico fisico, espaco geogréafico de representa¢Bes sociais. Os conceitos
de capital e simbolo se referem as praticas tangiveis e intangiveis dos agentes no &mbito social. O simbolo, assim,
pode ser entendido como um instrumento de integracdo social, ferramenta que transforma o capital em capital
simbolico cientifico. O intelecto se orienta, portanto, a estrutura cognitiva da sociedade. Tanto a Bourdieu (1998)
como a Saussure (2006), a lingua é um cddigo em um sistema de normas. As trocas linguisticas sdo relagdes
comunicativas por exceléncia, que representam um grande campo de andlise sociolinguistica a fim de entender
comportamento social. Quando esse autor menciona hierarquia social, ele propde a conceituacéo de trés tipos de
luta social: luta pela identidade, luta por definicfes da identidade regional ou étnica, que se relacionam com cons-
trutos imagéticos mentais e manifestacdes sociais, e luta simbdlica pelo conhecimento e reconhecimento culturais.
Essas praticas representam o esforgo que os sujeitos sociais e a dominancia politica fazem para o reconhecimento
cultural.
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constitutivos da performance de usabilidade dela: valor agregado, no qual sdo consideradas
relagdes econdmicas de fabricagdao e venda; e valor afetivo ou simbolico, que ¢ subjetivo e
construido ao longo da interagdo de uso. Essa interagdo, ndo obstante, ndo ¢ norteada pela
operacdo signica semidtica, mas pela propria especificidade narrativa que o artefato material
oferece. Assim, “por meio do design, atribui-se significados aos artefatos, que ficam associados
a conceitos abstratos como estilo, status, identidade.” (p. 113).

Ainda para Cardoso (2016), as atribui¢des valorais, de juizos e crengas, sao oriundos de
interagdes anteriores com bens culturais acessados na memoria. Ao olharmos para qualquer
artefato cuja arte grafica e sua forma que remetam a remédios (mesmo ndo sendo),
imediatamente consideramos esse objeto como algo relacionado “ao mundo adulto, de médicos
e hospitais” (p. 117). Entretanto, como defende o autor, com quaisquer alteragdes da aparéncia
desse artigo, a percepgao de significado pode ser alterada.

Com um olhar mais antropoldgico do que semidtico, Cardoso (2016) discorre sobre a

cultura material em termos de processos de significacdo. Para ele

toda vez que um significado se cristaliza em alguma forma (“enunciado”, ou
“significante”), isso impacta a totalidade do universo de formas existentes
(“repertério”) e, por conseguinte, altera a complexa teia de significados da qual
originou o enunciado. Ao considerarmos que cada significado sé existe dentro de um
sistema maior, faz-se possivel compreender que significado formal é mais processo
do que coisa. Melhor falar, entdo, em “significacdo”, ou seja: o processo mediante o
qual significados va@o sendo acrescentados, subtraidos e transformados em relagdo ao
conjunto total das formas significativas. Quando o assunto sdo artefatos — e ndo
palavras ou imagens, como na maior parte dos modelos semidticos —, a analise da
significagdo ganha uma dimensdo ainda mais esquiva. Na materialidade, ¢ colapsada
a distingdo sutil entre o que constitui o objeto e o que emana dele, a qual se coloca
historicamente em diversas areas do pensamento humano por contraposi¢des variadas
como coisa em si X fendmeno; forma X conteudo; representante X representagio;
significante x significado. (p. 131).

Assim, a linguagem do design cabe mais a materialidade do que as imagens. Para esse
autor, a producao de sentido ocorre por atribuigdo poética, a qual “embeleza” a matéria. O lixo,
conforme Cardoso (2016), nada mais € do que a matéria desprovida de sentido ou proposito ja
que as pessoas reagem as formas e cores por respostas emocionais desvinculadas do aporte

objetivo de materiais, técnicas de engenharizacgdo. Para tanto,

no dia a dia, contudo, diante de qualquer artefato, todos n6s formulamos juizos alta-
mente complexos de modo instantaneo, decodificando em um dnico golpe de vista a
natureza fisica do objeto, o conceito por tras dele, sua serventia, sua origem, seu valor,
suas relagdes com outros objetos, e assim por diante. O mais extraordinario é que
praticamente todo esse reconhecimento independe do raciocinio verbal, o que se atesta
pela frequéncia com que recorremos a palavras como “coisa”, “troco”, “treco”,
“trem”, “bagulho” e tantas outras, no momento em que somos instados a falar do
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objeto (CARDOSO, 2016, p. 140).

A cultura material precisa, ainda, lidar com a temporalidade dos artefatos. Embora a
fisicalidade dos objetos do cotidiano possa permanecer muitos anos quase que intactos, ndo
considerando nesse momento aspectos ambientais, a relacao de significados tende a alterar, por
conta do desuso, fazendo com que tanto o sentido como o vinculo emocional desaparecam,
deixando na sociedade artefatos repletos de estranheza, como no caso dos aparelhos eletronicos
sessentistas.

Ainda para Cardoso (2016), ao chamarmos um objeto de produto, estamos nos referindo
apenas ao periodo de vida util dele que se da desde a fabricagdo até o descarte. Ao referirmo-
nos a mercadoria, estreitamos esse ciclo para somente o0 momento de venda do objeto. Ambos
termos orientam-se para uma visao de lucro. No atual impasse ambiental, devemos considerar
a cultura material, definida pelo autor como “vestigio daquilo que somos como coletividade
humana” (p. 162), como “expressao concreta do pensamento ¢ do comportamento que nos
regem. O conjunto de todos os artefatos que produzimos reflete o estado atual de nossa cultura.”
(p. 162).

Na centralidade da cultura material, ndo somente o periodo de uso de um artefato ¢é
considerado, mas também os meios de fabricacdo, materiais, vendabilidade, usabilidade ¢
descarte. Cardoso (2016) afirma que o p6s-uso, como ele chama, abre uma discussao sobre a
dindmica das tendéncias que levam e trazem ideologias estéticas. Artefatos antigos podem ser
reutilizados porque representam tradi¢ao. Afinal, todas as formas possuem particularidades de
um passado registrado no ideario da coletividade, o que mantém a memoria do valor e que o
artefato representa e se torna mais resistente ao esvaziamento simbolico e ao descarte.

Na concepcao de Baudrillard (2015) sobre a cultura material, o sujeito social moderno
domina, controla e ordena os objetos. Essa imposicao se da pela ideia de que o artefato, que,
como ja dito, € antropomorfico, aparenta ser um personagem humilde e receptivo, envolto a
uma escravizagao psicoldgica. Por esse viés, além da funcionalidade, pertence a um campo
simbdlico do imagindrio coletivo. A culturalidade € o que rege os usos, tanto que “o objeto puro,
privado de funcdo ou abstraido de seu uso, toma um estatuto estritamente subjetivo” (p. 94),
parte de um campo simbdlico mercadologico para um outro campo de colecao.

Em se tratando dessa relacdo intima de desfuncionalizacdo dos objetos a fim de que se
apresentem como pegas decorativas, Baudrillard (2015), ao asseverar que as emogdes sao
motivadas pelo ato de posse e de interacdo, afirma que ““a paixao pelo objeto leva a considera-

lo como algo criado por Deus” (p. 96), atribuindo as transformagdes simbolico-conceituais uma



44

qualidade inumana. Por outro lado, tomando o exemplo do capitalismo estadunidense, esse
autor diz que o sistema dos artefatos produz fragilidade na ideia de que, por sua efemeridade,
ha a compulsdo pela repeti¢do, abragando tanto a sensa¢do de satisfacdo quanto a de decepcao.
Isso resulta em um desequilibrio de ordem individual e social.

O espetaculo ¢ orquestrado pela publicidade na grande produgdo de significagdes e
simulagdes de satisfacdo. Isso ocorre, basicamente, pelo motivo de que ha a necessidade de
frequentes referenciais ativadores da vontade de obter. Afinal, “os objetos ndo s6 tornam mais
suportavel a vida material ao se multiplicarem como bens, tornam igualmente mais suportavel
o estatuto reciproco dos homens ao se generalizarem como signos de reconhecimento”
(BAUDRILLARD, 2015, p. 203). O consumo, assim, define-se pela atividade manipulatéria e
sistematica de signos.

Debord (2017), ao tratar da sociedade do espetaculo, coloca que o ato formador da
midiatizacdo ¢ a relacdo social mediada por imagens. O espeticulo, entdo, compde-se
imageticamente e cria modelos da vida dominante no &mbito social. Nado ¢ estruturado apenas
dessa forma, mas também por sinais linguisticos. Esse conjunto de atos estéticos e de uso da
linguagem materializam-se em produtos, cuja esséncia, para o autor, inverte a realidade, que
surge no espetaculo. Em se tratando da cultura material, Debord (2017, p. 39) menciona que “a
realidade vivida ¢ materialmente invadida pela contemplacdo do espetdculo e retoma em si a
ordem espetacular a qual adere de forma positiva.”.

A representagéo da sociedade e as relagfes sociais ocorrem por um conjunto de imagens
mediatizadas. O espetaculo, além de ser a estratégia do “fazer ver” (p. 19), € o “coragdo da
irrealidade da sociedade real” (p. 15) no que tange a realidade material, que ¢ alienada pela
midia. Para esse autor, ha um mundo invertido onde o “verdadeiro ¢ um momento do falso” (p.
16) e, nessa discussao sobre a verossimilhanca da representacdo, os cddigos da linguagem que
narram o espetaculo sdo construgdes signicas de uma “producdo reinante” (p. 15). Em cada
processo representativo ha a reconstituicdo de um espetaculo. Sendo a principal produgdo da
sociedade atual, o espetaculo inclui na performance os adornos materializados da racionalidade
do sistema econdmico-social. Ha uma multiddo, como defende esse autor, de objetos-imagens
que cenarizam a passagem do ser para o ter. Debord (2017) chama isso de ato de degradacéo e

esclarece que, mediante a ideologia midiatica marxista,

cada produto especifico, que deve representar a esperanca de um atalho fulgurante
para enfim aceder a terra prometida do consumo total, é apresentado cerimoniosa-
mente como a singularidade decisiva. [...] o objeto do qual se espera um poder singular
s6 pode ser oferecido a devocdo da massa porque foi feito em um ndimero de exem-
plares suficientemente grande para ser consumido de modo macico. O carater
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prestigioso desse produto decorre apenas do fato de ele ter sido colocado por um mo-
mento no centro da vida social, como o mistério revelado da finalidade da producao.
O objeto que era prestigioso no espetaculo tornou-se vulgar na hora em que entra na
casa desse consumidor, a0 mesmo tempo que ha casa de todos os outros (p. 70).

Portanto, a cultura que se orienta inteiramente a materialidade acaba se transformando
em “vedete” da sociedade espetacular, como defende Debord (2017). Também explanando
sobre a materialidade e a cotidianidade, Certeau (2014) diz que a sociedade mostra as regras
que as praticas sociais obedecem. Para ele, as marcas dos usos sdo processos enunciativos, tais

como os da leitura, da conversa e outras acdes do dia a dia. Os atos de enunciagdo, nesse caso,

significam as operac6es de que foram objeto, operagdes relativas a situacdes e enca-
raveis como modalizagdes conjunturais do enunciado ou da préatica; de modo mais
lato, indicam, portanto, uma historicidade social na qual os sistemas de representacoes
ou os procedimentos de fabricacdo ndo aparecem mais s6 como quadros normativos,
mas como instrumentos manipulaveis por usuarios. (CERTEAU, 2014, p. 78).

Certeau (2014) menciona o sistema de representacdo sociocultural como sendo
simbdlico e incorporado. Discursos materializados cujos processos de leitura se ddo por meio
da corporalidade, que é a performance e o ato de experiéncia. E o arsenal de instrumentos que
adquirimos que refrata a historicidade individual, portanto, coletiva motivada por estimulos da
psiqué da cultura. Zumthor (2012) ressalta que a leitura nunca € um ato passivo, sempre € ativo
e performatico, envolve corporalidade, movimento e reacdes emocionais. A interpretacdo
sempre requer contextualidade e cognigao.

Nesse cenario de referenciais abstratos, como tais estimulos cognitivos, ha, também, a

discussdo sobre cultura imaterial®®

. O mundo codificado, como ja explicitado, funciona por
meio de simbolos. Conforme Flusser (2007), simbolos sdo referéncias a outras entidades
convencionalizadas tanto implicita como explicitamente, consciente € inconscientemente no
imaginario coletivo. Dessa maneira, “as coisas que os simbolos representam sdo o seu
significado” (p. 113). Na decodificacdo, o individuo necessita compreender dois processos da
cognic¢do, o primeiro ¢ que ha cddigos imagéticos cujas convengdes sao inconscientes e pré-
concebidas pelos modelos socioculturais. O segundo depende da codificagdo por conceituagao,
o qual depende do aparato memorial de cada um, ¢ subjetivo e consciente.

Na imaterialidade cultural, “os fatos sdo representados pelo pensamento imagético de

maneira mais completa, e sao representados pelo pensamento conceitual de maneira mais clara.

As mensagens da midia imagética sdo mais ricas € as mensagens da midia conceitual sdo mais

% Embora nesta pesquisa tratamos da materialidade, ndo podemos abrir méo das discussdes paralelas a luz da
semidtica.
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nitidas.” (FLUSSER, 2007, p. 115). A experiéncia por meio da sensorialidade resulta do
equilibrio entre esses modelos mentais. A materialidade evoca esses esquemas e reune uma série
de referenciais que corrobora para a performance do usuario com os artefatos, que, nesse caso,
passam de imagem a concretude.

Norman (2008) discute a interagdo humana e a materialidade no que se refere a emocao
e a cogni¢do conforme a psicologia. A percepcao, o comportamento € os processos de formagao
do pensamento sdo alterados a partir da influéncia quimica neuroativa que as emogdes
provocam. Nao se pode separar cognicdo de emocdo, como defende o autor, por conta do
sistema de juizos, como ja mencionado. Em se tratando, basicamente, da cultura material, esse

autor afirma que

bules de cha, automdveis, computadores, aparelhos de televisdo, jornais, livros, caixas
eletronicos, alarmes, DVD players, baldes, mochilas, jogos, relogios, aparelhos de
som, facas de cozinha, ferramentas, espremedores de laranja, telefones celulares, su-
venires, torradeiras... Vivemos cercados de objetos que nos divertem, frustram, en-
cantam, envergonham, acalmam, aborrecem, alegram, desapontam e facilitam (ou di-
ficultam) nosso dia-a-dia. (NORMAN, 2008, p. 11).

Quando se entende que ha uma relacdo emocional e afetiva entre humanos e
materialidade, a usabilidade e a interacdo ocorrem de maneira mais agradavel. Inclusive, os
artefatos divertidos, como defende Norman (2008), que sdo mais sedutores, tendem a funcionar
melhor. Esse argumento ndo trata do aparato de engenharizagdo, mas da performance de como
os usudarios lidam com tais bens, das atribui¢cdes de valor. O autor menciona, também, que os
“objetos atraentes fazem as pessoas se sentirem bem, o que por sua vez faz com que pensem de
maneira mais criativa” (p. 39). A grande relevancia do apelo de humor na cultura material se da
pelo argumento de que “pessoas felizes sdo mais eficientes em encontrar solugdes alternativas
e, como resultado disso, sdo tolerantes com pequenas dificuldades” (p. 40), que resulta no
estudo da psicologia humana.

Norman (2008) afirma que o estudo do divertimento — funology?’ — é um campo pouco
explorado pela ciéncia académica. No entanto, demonstra ser altamente relevante para as
relagdes socioculturais e para os atos interativos entre humanos e materialidades. Além da
criatividade ser cultivada e da saide neuroemocional, como ja dito, os processos de
aprendizagem, sentimento de acolhimento, alegria, dentre outros, sdo florescidos na
performance. A brincadeira ndo apenas estimula o desenvolvimento do corpo como também

das relagdes socioemocionais ¢ intelectuais, que abragam o prazer fisico, social, psiquico e

27 Esse termo sera tratado no capitulo quatro.
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ideoldgico (NORMAN, 2008).

O primeiro prazer refere-se as experiéncias dos sentidos: sons, paisagens, cheiros,
sabores ¢ texturas. Para Norman (2008), esse nivel emocional ocorre de forma visceral e
comportamental, como ja tratado. O segundo, porém, orienta-se diretamente para a relagdo
interpessoal. Esse autor menciona a cozinha como espaco de diversao social, o qual ocorre nos
niveis comportamental e reflexivo. J& o psiquico, que lida com respostas emocionais, reside
inteiramente no nivel comportamental, enquanto o ultimo ocorre pela experiéncia estética, de
valores morais e éticos. Encontra-se no nivel reflexivo. Essa especificacdo do autor se aproxima
da teoria de neurodesign®®, que visa entender os processos de projeto de design mediante as
inferéncias pela abordagem da cognicao.

Contudo, o poder sedutor da cultura material e da imaterial, principalmente na
contemporaneidade, por causa das relagdes hibridas, nas quais as referéncias plurais se
imbricam, ¢ um fator que estimula a usabilidade dos artefatos. Os atos performaticos sdo
mediados pela relacdo entre usuario e objeto conforme os processos cognitivos de interpretacao
e leitura, por inferéncia. Os objetos de design espelham a sociedade e, com o apelo do
divertimento, proporcionam uma experiéncia que oferecem bem-estar, criatividade e
sociabilidade. Podem, ainda, atribuir significados e construtos identitarios aos usuarios, que,
por meio das multifuncionalidades, significam os artefatos.

O proximo capitulo trata do método desta investigacdo a partir dos preceitos tedricos da

semiologia e leitura obtusa.

28 A recente area do neurodesign tem como finalidade principal nortear a comunicagio entre os designers e o
direcionamento criativo comunicado em projetos. Nascido nos estudos neurocientificos e préoximo ao
neuromarketing, o neurodesign, conforme Kirkland (2012), faz-se necessario para a investigagdo cognitivo-
comportamental das diversas maneiras de interagdo entre usuarios e artefatos culturais. Essa area utiliza sistemas
computacionais, como eye-tracking, por exemplo, para o mapeamento de inferéncias, emogdes e niveis
interpretativos. Esse processo inferencial ocorre por meios comunicativos que visam compreender, também, a
corporalidade da experiéncia na usabilidade de objetos do cotidiano. Nesse ambito, sdo investigados, ainda,
estimulos cerebrais, reagdes emocionais, construtos de memoria, modelos de percepcdo, dentre outros. O
neurodesign tem sido utilizado ndo apenas em estudos académicos como também por agéncias de comunicacao na
tentativa de entender a relacdo entre homem e inferfaces, a experiéncia da performance de uso de artigos
materializados e imaterializados e o uso desse estudo na midiatiza¢ao de produtos.
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3 METODO: SEMIOLOGIA E LEITURA SIGNICA

Este capitulo, que aborda o método de analise desta tese, tem por objetivo tratar os
conceitos da teoria semiologica tanto pelo viés de sua originalidade saussuriana como por
abordagens que perpassam aspectos de linguagem pos-estruturalista, também, na sua condigdo
cognitiva. Sdo, portanto, apresentados os conceitos de signos e simbolos, mediados pelo poder
sociocultural e, também, por processos de significagdo e atribuicdo de sentido por meio de
leituras conotativas, interpretacdo de imagens e de artefatos culturais materiais e imateriais,
dentre outros. Essa discussdo ¢, entdo, correlacionada com as bases do design, tratadas no
capitulo anterior, no que toca ao processo de leitura obtusa imagética. Tendo, para isso, as
teorias basilares deste capitulo que sdo propostas por Barthes (1971; 1977; 1985; 1989; 1990;
2009), Bakhtin (2006), Bourdieu (1998; 2015); Eco (2012), Foucault (2016; 2019), Freud
(2013; 2015), Lacan (2014); Metz (1980; 2014), Saussure (2006), dentre outros. O método se
da por meio de uma argumentacdo tedrica entrecruzando as teorias do capitulo dois, trés e
quatro aplicada ao corpus desta investigacao, no capitulo cinco.

Primeiramente, antes de adentrarmos as defini¢des da semiologia barthiana?®, faz-se
necessdaria a introducdo da area da linguistica, que inaugura a relevancia que o pensamento da
linguagem signica tem para pesquisas como esta, nas quais teorias de diversas areas sdo
entendidas como cooperadoras da significagdo, como, por exemplo, o design, que trabalha por
meio de imagens e narrativas simbolicas, como ja mencionado anteriormente. A linguagem,
dessa forma, abraga a dicotomia saussuriana entre lingua e fala no que tange a
institucionalizagdo de processos linguisticos, por conta dos poderes de convengao sociocultural,
que serdo tratados a frente, neste capitulo, enquanto a fala ¢ a producao individual da linguagem
constitutiva de marcadores fonéticos, estruturas formais e combinacdo signica, que também
serdo explicados aqui.

O objeto de pesquisa de Saussure®® (2006) é a linguagem cujo mecanismo dindmico é

estruturado por meio de signos. Esse sistema olha a lingua como um construto de si mesma,

2 Barthes (1971, p. 103) afirma que “o objetivo da pesquisa semiolédgica é reconstituir o funcionamento dos sis-
temas de significacdo diversos da lingua, segundo o préprio projeto de qualquer atividade estruturalista, que é
construir um simulacro dos objetos observados”, cujo corpus pode ser diversificado, perpassando por diferentes
area do conhecimento. A andlise semioldgica pode investigar ndo apenas aspectos da linguagem como também da
musica, da arte, da moda, dentre outros. Possibilitando ao semidlogo olhar aos sistemas do cotidiano e estabelecer
uma relacdo entre leitura denotada e conotada, como serdo discutidas neste capitulo.

30 pavel (1990) discorre sobre a evolucéo das ideologias estruturalista e pds-estruturalista a lume da filosofia e da
linguagem. As correntes filosoficas sobre os processos signicos e simbolicos da inovagéo e da cientificidade foram
banhadas pela modernidade, tendo como principais fundamentadores Barthes (1971), na poética; Foucault (2019),
na epistemologia; Lacan (2014), na psicanalise e Lévi-Strauss (1958), na antropologia. Essas teorias impulsiona-
ram um grande avango nas ciéncias humanas e estéticas. A triade signo, antropologia e psicanalise passou a ser o
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passivel de uma analise tanto diacronica, que contempla os aspectos historicos da linguagem,
como sincrdnica, cuja dimensao permanece estatica por consequéncia da “imutabilidade” das
linguas e suas fungdes comunicativas. As andlises linguisticas, dessa maneira, podem ser
motivadas por esses dois olhares: a temporalidade evolutiva sociocultural, que nos leva a
considerar o argumento de arbitrariedade do signo que Saussure (2006) promove; e a rigidez
estrutural da lingua, que passa a ser compreendida como um produto e instrumento da fala,
como enfatiza Barthes (1971). Afinal, “na linguagem, ndo entra na lingua nada que nao tenha
sido ensaiado pela fala” (BARTHES, 1971, p. 32).

Barthes (2009), assim como a visdo saussuriana, divide lingua e fala para, também, a
semiologia. Para o autor, “lingua ¢ uma institui¢do, um corpo abstrato de coer¢des; fala ¢ a parte
momentanea dessa instituicao, que o individuo extrai e atualiza para atender as necessidades da
comunicagdo” (p. 41). A lingua, portanto, constitui-se pela pluralidade de falas proferidas,
todavia, a fala nasce na lingua. Ainda para esse autor, essa dialética pode ser entendida como
uma dinamica entre estrutura e acontecimento, codigo e mensagem.

A nogao de dinamismo da linguagem, ainda para Saussure (2006), é o que permite ao
estudo linguistico o entendimento de que ha um sistema de valores®! organizado internamente
(estrutura) e codependente de sua historicidade, que evidencia o contexto social (externo). Isso

significa que, a luz saussuriana, as mudancgas evolutivas na linguagem ndo desestruturam os

modo sintético de compreender o método estruturalista dos movimentos que emergiam nos anos cinquenta. O
grande desejo de racionalidade dos anos sessenta, motivado pelo Curso de Linguistica Geral, de Saussure (2006),
foi 0 marco da primeira faze da ideologia estruturalista, chamado moderado, no qual muitos autores, tais como
Genette (1976), Todorov (1979), Zumthor (2012), dentre outros, exploraram a estilistica literaria concomitante-
mente & andlise da lingua. Ainda nesse periodo, surgiu outro fragmento desse pensamento francés chamado de
estruturalismo especulativo, em que o distanciamento das pesquisas empiricas, o fim da metafisica e a descentra-
lizacdo do homem como objeto do saber inauguraram o pensamento orientado aos processos de individualizagéo
do sujeito social a partir das teorias sobre sentido e referente, levando a auséncia do perfil do autor, pelo olhar
barthiano, a critica do humanismo e a busca pela verdade cientifica por meio do poder foucaultiano do discurso.
Nos anos setenta, nomeado de estruturalismo cientificista, difundiu-se a ideia da linguistica como sendo uma ci-
éncia cujo método aproximava ainda mais a linguagem das ciéncias humanas, tendo como representantes Barthes
(1971), Greimas (1981), Lévi-Strauss (1958), Hjelmslev (2006), Jakobson (2003), além de outros. Os trés movi-
mentos estruturalistas trouxeram amalgamaram os estudos da linguagem (signo e som) aos estudos do comporta-
mento humano da antropologia (mito e narrativa) e psicanalise (sujeito e linguagem). Metz (1980) menciona a
psicandlise do cinema quando analisa a construcdo do imaginario a partir da linguagem (linearidade textual), da
percepcdo, da relagdo homem-camera e dos cédigos que a ficgdo.

31 Barthes (1971) explica que o conceito de valor para Saussure (2006) se refere ao ato de despsicologizar a lin-
guistica tradicional e a aproximar da economia, de onde surge a linguistica estrutural. Essa relacdo econémica da
linguagem trata do sistema de equivaléncias entre as duas estratégias da linguagem, a diacronia e a sincronia.
Basicamente, portanto, o sentido se da por meio da significacéo e do valor signico linguistico, como em um calculo
matematico. “Saussure imagina que, na origem (de todo tedrica) do sentido, as idéias e os sons formam duas
massas flutuantes, labeis, continuas e paralelas, de substancias; o sentido intervém quando se recorta a0 mesmo
tempo, de uma sd vez, estas duas massas: 0s signos (assim produzidos) séo, pois articuli; entre estes dois casos, 0
sentido € entdo uma ordem, mas essas ordem é essencialmente divisao: a lingua é um objeto intermediario entre o
som e o0 pensamento [...] a lingua é o dominio das articulacdes e o sentido ¢ recorte, antes de tudo.” (BARTHES,
1971, p. 58-59).
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pilares da lingua, promovendo analises linguisticas®? interdependentes. Hoje, a lume de 4reas
como a psicolinguistica e a sociolinguistica®®, que também se orientam pelo olhar cognitivo,
questiona-se ainda se ha necessidade de segmentar as duas areas metodoldgicas propostas no
Curso de Linguistica Geral, como afirma Faraco (2006). Para ele, também, ““as linguas humanas
ndo constituem realidades estaticas; ao contrario, sua configuragdo estrutural se altera
continuamente no tempo” (p. 14). Assim, mesmo havendo transformagdes de linguagem, jamais
se perde a “plenitude estrutural” ou o “potencial semidtico” das linguas (p. 14).

As alteracdes de linguagem podem estar no ambito lexical, estilistico, sintatico, sonoro,
pragmatico ou até semantico por conta da heterogeneidade da lingua. Essa abordagem se
desprende da intencdo saussuriana e se aproxima da sociolinguistica, uma vez que 0 processo
transformador ¢ mediado também por aspectos da sociedade e da cultura, principalmente, no
que se refere as expectativas dos atos comunicativos, e dos juizos de valor representantes das
diversas posi¢des sociais (FARACO, 2006). A multiplicidade de significados ¢, também, um
fator da mudanga linguistica que agrega uma cadeira poliss€mica por conta dos hibridismos.

Entendendo a lingua como um sistema auténomo e, por meio da divisao entre diacronia
e sincronia, Saussure (2006) se depara com o conceito da comunicagdo que muda todo
pensamento de andlise linguistica. O conceito de signo linguistico nasce como decorréncia
dessa arbitrariedade natural das linguas, cuja formulagdo se da pelo afastamento de lingua e
fala; lingua e escrita; e pela danca entre o que o autor chama de signo, significante e o
significado. A lingua contempla a convencionalidade sociocultural da linguagem que nao

permite ao individuo alteragdo, o que Barthes (1971) chama de sistema de valores contratuais.

32 Barthes (1971) sintetiza o pensamento metodoldgico da semiologia saussuriana, hjelmsleviana e lacaniana a
partir do conceito de signo. Ele afirma que “em Saussure, o signo apresenta-se, demonstrativamente, como a ex-
tensdo vertical de uma situagdo profunda: na lingua, o significado, de certo modo, esté atras do significante e sé
pode ser atingido através dele, ainda que, de um lado, falte a essas metaforas, muito espaciais, a natureza dialética
da significagdo e, de outro lado, o fecho do signo nédo seja aceitavel sendo para os sistemas francamente desconti-
nuos, como a lingua. [...] Hjelmslev preferiu uma representacdo puramente grafica: ha relacéo (R) entre o plano
de expressao (E) e o plano de contetido (C) - ERC. Esta formula permite explicar, economicamente e sem falsifi-
cacdo metafdrica, as metalinguagens ou sistemas obtidos [...]. [Lacan] utiliza um grafismo especializado, diferente
entretanto da representacéo saussuriana em dois pontos: 1) o significante (S) é global, constituido por uma cadeia
de niveis multiplos (cadeia metaférica): significante e significado estdo numa ligagio flutuante e s6 ‘coincidem’
por certos pontos de ancoragem; 2) a barra de separacdo entre o significante (S) e o significado (s) tem um valor
préprio (que ndo tinha, evidentemente, em Saussure): representa o recalcamento do significado.” (p. 51-52).

33 Embora, nesta pesquisa, manter-nos-emos nas discussdes semioldgicas que perpassam mais profundamente nas
teorias saussurianas, entendemos que, também, ha grande relevancia de areas pés-estruturalistas como a psicolin-
guistica, cujos tedricos representantes sdo Biihler (2011), Chomsky (1957), Miller e McKean (1964) e Lacan
(2014), que de maneira geral ttm como centro a andlise da linguagem pelo viés da cogni¢do, e a sociolinguistica,
representada por Hymes (1964) e Labov (1972), cujas pesquisas se ddo pelas correlagdes sistematicas de variagdo
de linguagem motivadas pelos movimentos sociais, na pluralidade de olhares ao objeto da linguagem. Como aqui
é mais relevante considerar a leitura a partir dos processos do design, como discorridos no capitulo 2, por conta da
materializacdo de narrativas imagéticas, nossa analise reside no estruturalismo proveniente de Saussure (2006),
como ¢ explicitado no método desta tese.
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Por outro lado, ¢ na fala que se realizam os usos da lingua, codificando-se por um construto
individual dos discursos® e dos atos (SAUSSURE, 2006).

A lingua e a escrita se separam no momento que Saussure (2006) atribui a fala a
condicdo fonética enquanto a escrita a representagdo signica. S3o, assim, sistemas distintos
codependentes a comunicagdo humana. Para tanto, h4, também, a distingdo entre os trés

fenomenos da linguagem que o autor propde: signo, significado e significante *. A

34 Em se tratando de discursos, Foucault (2019), aproximando a psicandlise (dimensao do inconsciente), a linguis-
tica (dimensdo da linguagem) e a etnologia (dimenséo de historicidade) do método arqueolégico do saber, trata
dos jogos discursivos e performances verbais motivados pelo desejo lacaniano pertencentes a uma estrutura de
consciéncia coletiva e de intencionalidade do sujeito. O autor assevera que “quando se descreve a formagdo dos
objetos de um discurso, tenta-se identificar os relacionamentos que caracterizam uma pratica discursiva e ndo se
determina uma organizagdo léxica nem as escansdes de um campo semantico” (p. 58). Isso acontece porque a
significacdo se realiza por meio das estruturas de sentido que séo evidenciadas na fala (Iéxico mais experiéncia).
Os discursos sdo conjuntos de signos que designam coisas, revelam a posicao do sujeito e o lugar institucional de
fala. O campo enunciativo ¢ fundamentado de atos de significacdo, jogos de representacdes e “faz de um sintagma,
ou de uma série de simbolos, uma frase a que se pode, ou néo, atribuir um sentido, uma proposi¢do que pode
receber ou ndo um valor de verdade” (p. 111).

% Esta nota exemplifica os conceitos de signo, significado e significante para outros autores que sdo lateriais a
teoria saussuriana. De acordo com Vanoye (1983, p. 29), tendo em vista que a linguagem pode ser tomada por um
sistema de signos sociaveis, “a expressdo ‘sistema de signos’ ¢ empregada para definir a linguagem como um
conjunto de elementos que se determinam em suas inter-relagdes, ou seja, um conjunto no qual nada significa por
si, mas tudo significa em funcdo dos outros elementos. Em outras palavras, o sentido de um termo, bem como o
de um enunciado, é funcdo do contexto em que ele ocorre. [...] As linguas sdo casos particulares de um fenémeno
geral, a linguagem, que é estudado pela lingtistica geral. Ainda que ndo exista a linguagem verbal universal, a
linguistica geral esforca-se no sentido de isolar e estudar as caracteristicas comuns constitutivas das diferentes
linguas.”. De maneira sintética, o autor clarifica, também, os termos saussurianos de signo, significante e signifi-
cado. Para ele, “a nogdo de signo ¢ basica na lingiiistica. Signo ¢ a menor unidade dotada de sentido num cddigo
dado. Decompde-se num elemento material, perceptivel, o significante, e num elemento conceptual, ndo percepti-
vel, o significado (por exemplo, a palavra mesa pode ser ouvida ou vista, conforme seja pronunciada ou escrita: o
som ‘mesa’ e a forma grafica ‘mesa’ sdo significantes que remetem ao mesmo significado, o conceito de mesa,
‘objeto constituido por uma superficie plana sustentada por um ou mais pés’). O referente ¢ o objeto real ao qual
remete o signo numa instancia de enunciagdo. [...] O signo é convencional. Entre o significante e o significado néo
h& outro liame sendo o proveniente de um acordo implicito ou explicito entre os usuarios de uma mesma lingua.
A maior parte dos signos lingiiisticos ¢ arbitraria (ndo ha qualquer relagdo entre a representagdo grafica ‘mesa’ e
0 objeto designado); alguns sdo relativamente motivados (as onomatopeias: cocoroco ‘imita’ o canto do galo em
portugués). A significagdo é o liame que une o significante, o significado e o referente, isto é, o elemento material
aos elementos conceptuais reais.” (p. 30). Sobre o papel do linguista, gramatico e historiador em relagdo a moder-
nizagdo da antropologia, a partir da interpretagdo dos mitos, Pavel (1990, p. 41) diz que “o arbitrario do signo,
nessas condicOes, longe de ser a descoberta fundadora da lingtiistica moderna, representa de fato a condicao de
possibilidade de toda gramatica historica, de toda dialetologia e de toda lexicografia. E na medida em que o vinculo
entre som e conceito carece de motivacao que a fonética histdrica pode ter um objeto, que é o de seguir os tracos
das modificacBes sonoras independentemente das variagdes semanticas; é na medida em que do corpo fonético de
uma palavra ndo se pode deduzir seu sentido que o lexicografo sente-se autorizado a registrar.”. Para Bakhtin
(2006), o processo de significacdo acontece por meio da ideia de que todo signo é ideoldgico porque é motivado
pelo espaco social. Todo corpo materializado pode ser considerado um simbolo que passa pelo processo de signi-
ficacdo, em que o produto de consumo se transforma em signo ideoldgico. O autor exemplifica o uso de instru-
mentos na representagdo de ideologias, como a foice e o martelo da Unido Soviética. Entdo, “converte-se, assim,
em signo o objeto fisico, o qual, sem deixar de fazer parte da realidade material, passa a refletir e a refratar, numa
certa medida, uma outra realidade.” (BAKHTIN, 2006, p. 29). Para o autor, o que ¢ ideologico ¢ constitutivo de
valor semidtico, mesmo porque o signo “ndo ¢ apenas um reflexo, uma sombra da realidade, mas também um
fragmento material dessa realidade” (p. 30), seja por meio de som, cor ou movimento corporal. O carater de inter-
subjetividade é que compde o signo ideoldgico por conta do processo de significagdo que é orientado por consci-
éncias sociais além da leitura individual privada. Os signos modelam a comunicagdo e a palavra é entendida como
um signo indicativo das mudangas sociais e neutro, cujo preenchimento de valor é feito nesse acordo comunicaci-
onal. E, também, acompanhada por um ato ideoldgico, que é extraterritorial. Esse processo é percebido como uma
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convencionalidade dos signos ¢ de ordem sociocultural o que impossibilita compreender a
logica da arbitrariedade entre significante e significado. Conforme a teoria saussuriana, o
significante ¢ a parte constitutiva de uma imagem acustica, cognitiva, que promove uma
percepcao de materialidade do conceito; enquanto o significado, que é o conceito idealizado,
representa as atribuicdes de valor. E no processo de significagdo, no qual se d4 a leitura dos atos
comunicativos, que se configuram as palavras por meio da imbricagao entre essas trés entidades
— signo, significado e significante (que pode ser chamado, ainda para esse autor, de simbolo,
por serem também visuais).

Em resumo, a teoria saussuriana parte da relagdo entre a lingua e a fala na constituicao
da linguagem, que ¢ arbitraria as condicdes coletivas. A lingua, no entanto, ¢ dividida pelo olhar
sincronico e diacronico. A fala se orienta a produgdo individual da linguagem. Saussure (2006,

p. 124) assevera que

assim como o jogo de xadrez esta todo inteiro na combinag@o das diferentes pegas,
assim também a lingua tem o carater de um sistema baseado completamente na
oposi¢ao de suas unidades concretas. Ndo podemos dispensar-nos de conhecé-las,
nem dar um passo sem recorrer a elas; e, no entanto, sua delimitacdo ¢ um problema
tdo delicado que nos perguntamos se elas, as unidades, existem de fato. A lingua
apresenta, pois, este carater estranho e surpreendente de ndo oferecer entidades
perceptiveis a primeira vista, se que se possa duvidar, entretanto, de que existam e que
€ seu jogo que a constitui. Trata-se, sem duvida, de um trago que a distingue de todas
as outras instituigdes semiologicas.

E pela linguagem que ¢ possivel evidenciar o valor linguistico como sendo um elemento
do processo de significacdo. Afinal, “na lingua, como em todo sistema semioldgico, o que
distingue um signo ¢ tudo o que o constitui” (SAUSSURE, 2006, p. 140). O sistema
semiologico passa a ser entendido, entdo, como uma categoria superior a linguistica, que tem
como objeto signos verbais, como afirmam Saussure (2006) e Jakobson (1970). A semiologia,
compreendida como sendo a ciéncia geral de todos os signos comunicativos, passa a abragar a
linguistica, que ¢ definida como sendo a ciéncia semioldgica que mais analisa a linguagem

verbal. Ela se estrutura, assim, por um método que possibilita ao pesquisador investigar as leis

relagdo colaborativa no qual “as palavras sdo tecidas a partir de uma multidao de fios ideoldgicos e servem de
trama a todas as relagdes sociais em todos os dominios” (p.40). A psicologia do corpo social é exteriorizada pela
palavra (discurso e contetido), tanto em gesto como em ato. A linguagem depende das manifestacoes fisicas (ma-
terialidade e territorio), psiquicas e fisiologicas. Bakhtin (2006) compreende dois niveis de decodificacdo da lin-
guagem, o primeiro — denotacdo — é de ordem objetiva, sobre a palavra, o significado dela e a interacdo entre
locutor e receptor; o segundo — conotacdo — € de ordem subjetiva, sobre o contexto de uso da palavra motivado
por aspectos extralinguisticos e o tema de enunciagdo, que contempla um sistema complexo de signos. Esses dois
niveis compdem a ideologia fisio-psico-social do cotidiano. E social, portanto, no que toca o discurso do Outro.
Pietroforte (2004) afirma que a area de andlise signica é dividida por trés correntes tedricas, a peirciana, greimasi-
ana e saussuriana, discutidas neste capitulo.
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da criacao e da transformacao dos signos e de seus sentidos, corroborando pesquisas de cunho
sociologico e cognitivo (JAKOBSON, 1970).

Embora Jakobson (1970), em sua fala sobre a linguistica, a poética e o cinema, trate da
semiologia saussuriana, ele também aborda o conceito de semiética peirciana®®, que olha a
outros signos comunicativos, que nao sao verbais, como estudaremos mais extensamente na
sequéncia. Sua pesquisa entretece a andlise da linguagem por meio dessas duas estratégias de
cientificidade, cujos métodos divergem. O autor opta por colocar a semidtica acima da
semiologia por entender que a essa ultima considera apenas a comunicacdo verbal e escrita, do
repertorio da linguistica, enquanto a semiotica possibilita a anélise de todos os sistemas de
signos comunicativos humanos, das diversas mensagens, tais como a gestualidade e
corporalidade na fala, semiose espacial ou de temporalidade, visual ou auditiva, multimodal®’.

Mesmo havendo diferentes abordagens, a busca pelo sentido no ato comunicativo, que
também serd discutido mais profundamente na sequéncia, ¢ a meta da investigagdo tanto

semidtica quanto semioldgica. Jakobson (1970, p. 17) afirma que

a variabilidade dos sentidos, seus multiplices deslocamentos figurativos de longo
alcance, e a incalculavel aptidio para multiplas parafrases sdo justamente as
propriedades da linguagem natural que induzem sua criatividade e dotam ndo apenas
as atividades poéticas, mas até as cientificas, de continuo impeto inventivo. Aqui,
indefinicdo e poder criativo afiguram-se como inteiramente interconectados.

Proximo do pensamento matematico que fomentou as areas da fisica e da astronomia, a

semiologia buscava fundamentar a investigacdo dos esquemas da lingua as narrativas do

36 Ao propor a teoria da semi6tica pelo viés da escola estadunidense, Peirce (2017) se apropria do estudo feito por
Locke (1690), no qual foram tratados os processos da competéncia de compreensdo humana e do aporte signico
das ideias. Esse estudo foi o primeiro a propor uma filosofia da linguagem a partir de processos simbolicos signicos
I6gico-operacionais, referido como uma doutrina dos signos, sendo, portanto, mais extensamente investigado por
Peirce (2017). Os termos semiologia e semiotica divergem em ideologia e método. O primeiro se refere a escola
francesa, cujo inicio se deu por meio das pesquisas de linguagem de Saussure (2006), tendo continuidade pelos
filésofos estruturalistas e pds-estruturalistas, mais precisamente, por Barthes (1971; 1977; 1985; 1989; 1990;
2009). O objeto de pesquisa é a linguagem através de um sistema de signos verbais, que consideram aspectos da
lingua, fala e escrita no tocante ao processo fonolégico, também. O segundo, que compete inteiramente a proposta
filosofico-metodoldgica de analise de todos os outros signos comunicativos, exceto os verbais, podendo ser audi-
ovisuais, a partir de aspectos de iconicidade, indicialidade e simbolicidade da comunicagdo visual, é discorrido
por Peirce (2017). Nesta tese, embora falemos sobre a visao peirciana da semiotica, como teoria basilar e método
de investigacdo, utilizaremos o arcabouco da semiologia franco europeia estruturalista por conta do método de
pesquisa do 6bvio e obtuso, tratado por Barthes (1990).

370 termo multimodalidade foi cunhado por Kress e Leeuwen (1996) objetivando conceituar a maneira como é
construida uma representacdo imagética. Embasando-se na semidtica, a investigagdo dos recursos imagéticos que
representam uma cultura necessita levar em conta o significado dos modelos culturais de uma sociedade a partir
da nocdo de modos. Kress (2010), entdo, assevera que 0s aparatos semiéticos sdo mutdveis e adaptaveis as condi-
¢des para as quais a representacdo cultural se define. A representagdo signica, que é o design visual, sempre se
codifica por sua multiplicidade de significacdes que acontece de modo intencional e ndo arbitraria.
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sentido, que, a luz saussuriana, fora reduzido ao signo linguistico®. As discussdes sobre
semiologia francesa, promovidas por Barthes e italiana, promovidas por Eco (2012)%°,
desenvolveram, como afirma Pavel (1990. p. 60), “um projeto de unificacdo das disciplinas
humanas sob o signo da linguagem”. Saussure (2006) separa os valores linguisticos dos
conteudos conceptuais, que sao os objetos de estudo da semantica.

Em sua pesquisa sobre os elementos componentes da analise semiologica proveniente

da teoria saussuriana, Barthes (1971, p. 11) menciona que

a Semiologia tem por objeto, entdo, qualquer sistema de signos, seja qual for sua
substancia, sejam quais forem seus limites: imagens, os gestos, os sons melodicos, os
objetos e os complexos dessas substincias que se encontram nos ritos, protocolos ou
espetaculos, se ndo constituem “linguagens”, sdo, pelo menos, sistemas de
significagdo.

Dessa maneira, o autor se compromete a olhar para os objetos de estudo ndo apenas pelo viés
da andlise linguistica como também para os outros campos do conhecimento que tocam as areas

do sensivel e da estética. A grande diferenca entre Saussure (2006) e Barthes (1971) reside no

3 Segundo Pavel (1990), em oposicdo ao pensamento de Saussure (2006), aproximando a teoria dos signos a
fenomenologia Merleau-Ponty (2002), Derrida (1976) e Husserl (2001) discutem o processo de significacao e
atribuicdo de sentido nos atos comunicativos a partir dos conceitos de transparéncia, fala viva e auséncia do eu.
Husserl (2001) propde a bifurcagdo signica entre o signo indicativo e o signo expressivo, fazendo referéncia a
instabilidade fenomenoldgica, desejo e de consciéncia que Husserl (2001) e Derrida (1976) tratam. A fenomeno-
logia, para Pavel (1990, p. 83), “orienta naturalmente o pensamento para a generalidade da linguagem e do signo,
enquanto que a preocupacdo do linguista é definir o préprio do signo linguistico e a especificidade formal das
linguas naturais. E por isso que uma ciéncia Unica da linguagem que engloba lingiiistica, l6gica, fenomenologia e
poética ndo deixaria de se parecer com os bestiarios e lapidarios medievais que descreviam seus objetos de todos
os pontos de vista possiveis.”. Ancorado nesses autores, Deleuze (2015) discute a logica do sentido a partir de um
olhar psicanalitico do desejo cujo jogo de sentidos se realiza por um sistema lgico de significacéo. E pelo empi-
rismo que o sentido é expresso, sobretudo, no tocante a percepcao. O sentido, também, nasce das proposicdes da
linguagem, que devem ser estruturais e jamais livres, até porque “a logica dos sentidos vé-se necessariamente
determinada a colocar entre o sentido e 0 ndo-senso um tipo original de relagdo intrinseca” (p. 71) que gera um
efeito (causal, Optico, sonoro, de superficie, posicéo e linguagem) motivados por 6rgéos bioldgicos e processos
cognitivos. Tudo, entédo, se refere as manifestacdes pessoais e significagdes da linguagem. Merleau-Ponty (2005),
no seu olhar psicologico da percepgdo, discute a corporalidade da interacéo, a experiéncia, as sensagoes e a evo-
cagdo de memdrias. Ndo somente pelo ambito fisiologico, o corpo é percebido como um objeto movel, sexual e
discursivo. A percepcao é espaco-temporal, empirica e constitutiva de um repertério intelectual.

39 Ao tratar dos conceitos de interpretacdo, termo que Barthes (1990) chamaria de 6bvio, e superinterpretacéo,
como sendo o conceito de obtuso (por uma conexdo nossa), Eco (2012) perpassa pela semio6tica com o olhar da
intencionalidade do texto e pelo processo de decifracdo dos significados secretos da fala. A tentativa de procurar
um significado final inatingivel leva & aceitacdo de uma interminével oscilagdo ou deslocamento do significado.
[...] todo objeto, seja terrestre ou celeste, esconde um segredo” (p. 37-38). Para esse autor, um texto é um universo
aberto no qual o leitor pode encontrar muitas interconexdes porque “o leitor real é aquele que compreende que o
segredo de um texto é seu vazio.” (p. 45-46). Orientando-se mais ainda a analise semi6tica imagética, Eco (2012,
p. 55) afirma que “a imagem, 0 conceito, a verdade descoberta sob o véu da semelhanca, sera vista, por sua vez,
como um signo de outra transferéncia analdgica.”. Embora nao utilizemos nesta tese a semidtica de Eco (2014), ¢
vital ressaltar que esse autor inicia sua analise por meio do conceito de cultura que perpassa a producao e uso de
artefatos culturais, as relac6es de parentesco e trocas de bens econdmicos. Para essa conceptualizagdo, ele analisa
a semiologia por meio de Saussure (2006) e dos estruturalistas da linguagem discutidos aqui, como também pela
visdo de Peirce (2017). A funcdo signica semidtica trata da manipulacdo de codigos convencionados socio-cultu-
ralmente e prop&e uma relagdo denotativa e conotativa.
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fato de que o estruturalismo saussuriano considerava a linguagem proveniente da linguistica e

Barthes amplia o arcabougo analitico para as outras linguagens. Tanto que ele afirma que

objetos “°, imagens, comportamentos podem significar, claro estd, e o fazem
abundantemente, mas nunca de uma maneira autbnoma; qualquer sistema semiolégico
repassa-se de linguagem. A substancia visual, por exemplo, confirma suas
significagdes ao fazer-se repetir por uma mensagem lingiiistica (¢ o caso do cinema,
da publicidade, das historietas em quadrinhos, da fotografia, da imprensa etc.), de
modo que ao menos uma parte da mensagem iconica esta numa relag@o estrutural de
redundéncia ou revezamento com o sistema da lingua; quanto aos conjuntos de objetos
(vestuario, alimentos), estes s6 alcangam o estatuto de sistemas, quando passam pela
mediacdo da lingua, que lhes recorta os significantes (sob a forma de nomenclaturas)
e lhes denomina os significados (sob a forma de usos ou razdes). (BARTHES, 1971,

p. 12).

Isso fica claro quando Barthes (1971) ressalta que a percepcao do significado do que ele
chama de substancia, referindo-se ao conjunto dos fendmenos linguisticos impedidos de ser
descritos sem que se recorra as premissas extralinguisticas, so6 se realiza dentro de algum recorte
da lingua. O sentido, portanto, sé ¢ atribuido quando denominado uma vez que “o mundo dos
significados ndo ¢ outro sendo o da linguagem” (p. 12). Nao como ¢ feita a investigacdo por
meio das ferramentas da linguistica tradicional, todavia, o semi6logo ¢ levado a considerar um
segundo nivel de entendimento, que o autor chama de segunda linguagem, cuja esséncia nao
esta na interpretacdo de monemas ou fonemas, mas em fragmentos mais complexos do discurso.

Os discursos podem ser constitutivos de sistemas de diferentes substancias
comunicativas, o que Barthes (1971) chama de sistemas complexos, ou conotados, ligados a
sociologia da comunicagio, como cinema®!, televisio e publicidade. O processo semantico-
cognitivo se da por meio de imagens, sons e grafismos. Os usos das linguagens sdo elaborados
por grupos de decisdo representantes do imaginario coletivo da época, por isso, “a inovacao

individual [do uso da lingua na fala] ¢ assim transcendida por uma determinag@o socioldgica

40 Aqui, quando Barthes (1971) cita objetos ele se refere a artefatos do cotidiano, tais como vestimentas, acessorios,
mobiliario, dentre outros. E por essa razdo que optamos a teoria barthiana como método da nossa tese.

41 Nesta tese, ndo utilizaremos a teoria do cinema como método de analise, sobretudo, é relevante mencionar ela
como conceptualizacdo da area e arcabougo tedrico. Sobre a semiologia do cinema, conforme Metz (2014), o
processo de leitura cinematogréafica se da por meio do construto da realidade que o espectador tem a partir da
narrativa filmica. A significacdo, entdo, considerando a teoria da semiologia, na qual os signos da linguagem ci-
nematogréafica fundamentam a estrutura da leitura, realiza-se por meio de todos os elementos que compdem a cena,
gue sao as personagens, 0s objetos da cena, o cenario, o figurino e a performance dos atores. O enredo aborda
aspectos da temporalidade, que trata do tempo narrado (significado) e do tempo da narracdo (significante), e es-
paco. Tudo reside na decodificagdo dos elementos da percepgdo. JA Deleuze (2018) discute o olhar do cinema
considerando a pedagogia da imagem no que se refere ao enquadramento, a0 movimento, a montagem e a foto-
grafia como elementos da narrativa e da producdo de sentido. Esses autores, portanto, defendem que existe um
processo de leitura filmica a partir dos conceitos de texto, narrativa, percepcao das especificidades da producédo
cinematogréfica.
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(de grupos restritos) e estas determinagdes sociologicas, por sua vez, remetem a um sentido
final, de natureza antropologica.

Nesse discurso, Barthes (1971) amarra diversas areas do conhecimento como
contribuintes do ato semiologico, possibilitando a andlise ndo ser orientada apenas a fendmenos
linguisticos, mas também a essas outras substancias produzidas nos espacos socioculturais do
coletivo e do individual. Para tanto, esse autor se debruga sobre os métodos de atribuicao e
identificacdo de sentido nas praticas interativas e de leitura, por meio de produgdo de
significados, ndo apenas pela lingua como também em artefatos de cultura e veiculos
comunicativos. O signo, para tanto, ¢ composto de um significante e um significado, tais como
vistos pela teoria saussuriana. O que varia ¢ que Barthes (1971) atribui ao significado um plano
de conteudo enquanto ao significante um plano de expressao.

O plano de conteudo se refere ao construto do processo de significagdo de um signo
comunicativo, também entendido como substancia. O plano de expressao ¢ entendido pela
forma do signo comunicativo. No sistema semiologico puramente (objetos, gestos, imagens),
um signo, que nao ¢ linguistico nesse caso, quando ha um conceito, ¢ também composto por
um significante ¢ um significado. O significado do signo semioldgico se realiza a partir dos
discursos que os significantes promovem dentro desse sistema signico. O significante tem a
propriedade de ser um mediador a partir de sua materialidade ou imaterialidade, que ¢ o

conteudo. Para simplificar isso, Barthes (1971, p. 50) diz que

em Semiologia, em que vamos tratar de sistemas mistos que envolvem diferentes
matérias (som e imagem, objeto e escrita etc.), seria bom reunir todos os signos,
enquanto transportados por uma unica e mesma matéria, sob o conceito de signo
tipico: o signo verbal, o signo grafico, o signo iconico, o signo gestual formariam,
cada um deles, um signo tipico.

A classificacdo dos significantes se estrutura como um sistema de plurais mensagens
emitidas a fim de que haja a significacdo, cujo processo € resultante da unido entre significante
e significado na composi¢ao de um signo. Essa fusdo, segundo Barthes (1971), nunca cessa ja

que

o significado ndo ¢ a ‘coisa’ e sim a representacdo psiquica da coisa (conceito); a
associagdo entre o som e a representagdo psiquica € o fruto de uma preparagdo coletiva
[...] esta associacdo — que ¢ a significacdo — ndo € absolutamente arbitraria [...] na
lingua, de modo geral, o liame entre o significante e o significado € contratual em seu
principio, mas ésse contrato € coletivo, inscrito numa temporalidade longa.
(BARTHES, 1971, p. 53).
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No que se refere a assercdo de valores que Barthes (2009) menciona, principalmente
2

5

sobre a leitura semiologica de artefatos culturais, como no caso dos codigos da indumentaria*
que se organizam por meio de um processo dialético, por diferenciagdo, entre as classes dos
diversos significantes, o vestuario se constitui como uma cadeia de significados que danga entre

signos e simbolos. Ele mesmo afirma que

o que fundamenta um sistema de signos ndo ¢ a relacdo entre um significante € um
significado (essa relagao pode fundamentar um simbolo, mas ndo necessariamente um
signo), ¢ a inter-relacdo dos significantes: a profundidade de um signo nada acrescenta
a sua determinagdo; o que conta ¢ sua extensdo, o papel que ele desempenha em
relag@o a outros signos, o0 modo sistematico como se assemelha a eles ou deles difere:
todo signo recebe seu ser de seu entorno, ndo de suas raizes. (BARTHES, 2009, p.
53).

Em se tratando da qualidade psiquica da linguagem, Saussure (2006) fragmenta as
relacdes da lingua em dois planos: sintagmatico e associativo. Esses planos sdo relevantes por
conta da pluralidade de valores que atribuem ao pensamento da lingua. O sintagma, como
coloca Barthes (1971, p. 63), “¢ uma combinag¢do de signos, que tem por suporte a extensao; na
linguagem articulada, essa extensdo ¢ linear e irreversivel”, o que Saussure (2006) chama de
cadeia falada por conta do processo de encadeamento que a fala e a lingua oferecem. A relagao
sintagmatica se da por meio de palavras compostas e frases, essa, entdo, sendo considerada a

exceléncia sintagmatica. Afinal,

no dominio do sintagma ndo ha limite categérico entre o fato de lingua, testemunho
de uso coletivo, ¢ o fato de fala, que depende da liberdade individual. Num grande
numero de casos, ¢ dificil classificar uma combinagdo de unidades, porque ambos os
fatores concorreram para produzi-la ¢ em propor¢des impossiveis de determinar.
(SAUSSURE, 2006, p. 145).

Entendo, assim, a fala como resultado de processos sintagmaticos, Barthes (1971)
menciona a qualidade de fonacdo e frasal dos construtos naturais da linguagem. Essa

combinagdo de aspectos formulam os signos. Ao olhar semioldgico dos artefatos culturais

42 Barthes (2009), analisa, por meio de as estruturas semioldgicas, o sistema da moda. Ele considera o vestuario
como sendo signos vestiveis (vestudrio-imagem) passiveis de investigacdo tais como os signos linguisticos. Ele
analisa o vestuario-escrito, em revistas, como supracodigos da linguagem, que sdo impostos pelo poder editorial.
A descricao da colecdo de moda é entendida como um fato social, no qual percebem-se as representagdes coletivas
como construtos identitarios. Ele assevera que “a importancia do vestuario escrito confirma que existem fungdes
especificas da linguagem das quais a imagem néo poderia dar conta” (p. 34) ao se referir sobre os niveis de per-
cepcdo da mensagem da moda. O vestudrio escrito é tanto institui¢do (lingua) quanto ato (fala) a luz da linguagem.
O cdédigo indumentario, portanto, insere-se na linguagem por meio de assercdes de valor a partir dos significantes
(vestuario) e significados (leitura). E, por meio da linguagem denotativa e conotativa que Barthes (2009) propde a
leitura de uma colecdo de moda em revistas pelo método da semiologia. Para a redugdo da analise indumentaria a
linguistica, o autor chama os codigos da imagem da moda como “vestemas”, referindo-se as unidades da lingua
(pelo som, fonema, e pelas palavras, monema) traduzidas em roupas.
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(vestuario, alimento, mobiliario, arquitetura, dentre outros), entende-se a analise dos objetos
individuais que compdem cenarios ou identidades*®. A abordagem semiolégica entende o
construto de materialidade como um sistema complexo estruturado por meio de sintagmas
combinados, mesmo porque, “um sistema de objetos, como a comida ou o vestudrio, pode
achar-se substituido por um sistema propriamente linguistico [...] temos um sintagma escrito (a
cadeira falada) e um sintagma indumentario ou alimentar visado pelo sintagma escrito (a roupa
ou o cardapio relatados pela lingua)” (BARTHES, 1971, p. 72).

O sintagma, entdo, apresenta-se como um texto infinito e, nas relagdes cotidianas, pode
evocar até mesmo signos descontinuos, como por exemplo, sinaliza¢des de transito, as quais
precisam ser radicalmente destacadas do cendrio a fim de sua funcionalidade*, chamadas por
Barthes (1971) de “sintagma morto”. E a isso que esse autor se orienta quando trata das fungdes-

signos, que sao provenientes do uso. Para ele,

ao contrario da linguagem humana, na qual a substancia fonica ¢ imediatamente
significante e so significante, a maioria dos sistemas semiologicos comporta
indubitavelmente uma matéria que serve também para algo além de significar (o pao
serve para alimentar, o vestuario para proteger); (BARTHES, 1971, p. 72).

Por outro lado, o plano das relagdes associativas se d4 através do aparato cognitivo dos
registros de memoria por meio de classificagdo. Essas relagdes sdo chamadas, também, como
sistematicas ou paradigmaticas porque, como coloca Barthes (1971, p. 64), “o plano associativo
estd evidentemente ligado, de muito perto a ‘lingua’ como sistema, enquanto o sintagma esta

mais proximo da fala.”. Em ordem associativa, Saussure (2006, p. 146) afirma que “uma palavra

43 Nesse caso, entendemos identidade pelo construto e representacdo socioculturais que os individuos sociais to-
mam por posicionamento. E a personalidade do sujeito social. A identidade é entretecida nas interacdes que acon-
tecem na rede social (GOFFMAN, 1961) podendo ser consideradas por sua virtualidade e por sua realidade
(GOFFMAN, 2004). As identidades sociais podem ser evidenciadas pelos atos de performance (TURNER, 1987)
e, também, pela individuacéo e desejo Lacan (2014).

4 Aqui, Barthes (1971) menciona os sintagmas iconicos, que sdo elementos visuais que compdem um cenario.
Né&o devemos confundir a funcéo de iconicidade entre a visdo barthiana e peirciana, na qual, essa Gltima, se refere
a triade analitica semidtica, e ndo semiolégica de Barthes. A teoria semiética de Peirce (2017) reside em duas
triades. A primeira é fenomenoldgica e signica por meio de trés niveis de leitura, o de iconicidade, cuja leitura
interpretativa se da a nivel de primeiridade, em que o arcabougo de sensac¢des fisioldgicas (cores, aromas, formas,
texturas) promovem a percepcao; indicialidade, que tem interpretagdo normativa em secundidade, em que os indi-
cios (pistas) de uma situacdo compdem um cenario e um ato; e simbolicidade, na terceiridade, em que hé legiti-
macao do signo na cultura, mediado por convencdes sociais e construtos de identidade reconhecidos coletivamente,
ocorre por ordem metafisica. Ja a segunda triade se constitui pelo processo de semiose no qual ha a relagéo entre
signo (representamen), objeto (imediato ou dinamico) e interpretante (imediato, dindmico e final). Em resumo, “o
icone ndo tem conexao dinamica algum com o objeto que representa; simplesmente acontece que suas qualidades
se assemelham as do objeto e exercitam sensagdes analogas na mente para a qual € uma semelhanga. [...] O indice
esta fisicamente conectado com seu objeto; formam, ambos, um par organico, porém a mente interpretante nada
tem a ver com essa conexao, exceto o fato de registra-la, depois de estabelecida. O simbolo est4 conectado a seu
objeto por forca da ideia da mente-que-usa-0-simbolo, sem a qual essa conexdo nio existiria.” (PEIRCE, 2017, p.
73). O significado de um signo consiste, portanto, em uma ideia.
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qualquer pode sempre evocar tudo quanto seja suscetivel de ser-lhe associado de uma maneira
ou de outra.”. H4, nesse campo, duas afinidades constitutivas, o som e o sentido que tocam os
planos de significante e significado.

Ja pela visdo sistemadtico-associativa, a analise semioldgica acontece por meio da
investigacao do conceito e do significado que os artefatos culturais evocam. Principalmente, no
tocante ao sentido e as praticas socioculturais que gravitam ao redor das agdes dos sujeitos
sociais. Tratam-se, também, das variagdes de significado que a composi¢do de pecas evidencia,
ainda relacionados ao vestuario, alimento, mobiliario, arquitetura e outros. No caso do sistema
de codigos® rodoviarios, deve oferecer legibilidade clarissima e congruente, jamais ambigua
ou neutra, de modo que elimine a possibilidade de acidentes de transito, por isso a materialidade
e iconicidade sdo caracteristicas do espagco a partir da funcionalidade, constitutivos de
elementos geométricos coloridos. Sistemas dessa forca ndo podem evocar polissemia
(BARTHES, 1971).

Por meio desses dois planos da teoria jakobsoniana, Barthes (1971) aproxima a
semiologia os aspectos da conotacdo e denotagdo, que serdo tratados mais adiante neste
capitulo. Para tanto, ele ressalta que os processos linguisticos sintagmaticos podem ser
visualizados como sendo metonimicos enquanto os associativos se relacionam aos metaforicos.
Esse autor assemelha a ordem metaforica, que acontece por meio de associagdes substitutivas,
o canto lirico, as obras literarias romanticas e simbolistas, a pintura surrealista, filmes de Charlie
Chaplin (chamadas de metaforas filmicas) e o simbolismo freudiano®®. A ordem metonimica,
cujo dominio esta para as associagdes sintagmaticas, as epopeias heroicas, as narrativas da

escola realista, as proje¢des oniricas por condensagao.

4 Barthes (1985, p. 260-261) define c6digo como um campo associativo, “uma organizagio supra-textual de no-
tagdes que impdem uma certa ideia de estrutura”. O autor considera cinco categorias de codigos: cultural, que é
um codigo do saber coletivo; cientifico, que se refere as areas do empirismo; retérico, no que se orienta as praticas
discursivas da oralidade e escrita; cronolégico, no que toca a historicidade; e socio-histérico, nos acontecimentos
da sociedade;

% Em se tratando de artefatos simbdlicos, em seu discurso da psicologia dos povos, Freud (2013) trata do ato
totémico como um repertorio de préaticas religiosas, simbolicas que recalcam os tabus socioculturais. Esses tabus
sdo as restricBes, proibicdes e leis que cada cultura impde por meio da ideologia simbdlica. Ele entende o tabu
como sendo uma “‘expressdo e derivacdo da crenca dos povos primitivos em poderes demoniacos. Mais tarde
libertou-se dessa raiz e continuou sendo um poder simplesmente porque o era, devido a uma espécie de obstinacdo
psiquica. Assim tornou-se ele a raiz de nossos mandamentos morais e nossas leis” (p. 19). O sagrado e o profano
sdo dois estagios mitologicos que promovem a punicdo da transgressao a partir da intolerancia e a obsessdo que
regem os tabus, cujo fundamento se da por recalque a nivel inconsciente. Nesse jogo de regras, aparecem artefatos
culturais que, por meio do mito e do simbolo, narram essas praticas. O totem pode ser entendido como um modelo
de hierarquizagdo dessa castracdo sociocultural, cujo sistema materializa artefatos culturais que evocam simbolos
magicos, como no caso das oferendas e dos sacrificios de animais a entidades. A cultura, portanto, em suas diversas
atribuicBes, como no caso da materializacdo, também pode ser considerada castradora, porque o sistema de fabri-
cacdo oferece ao povo a compra, que é um ato de sublimacéo frente a castracdo simbdlica. Tanto o ato totémico
como a magia se aproximam do repertério do gético, que é profano e transgressor.
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Barthes (1971), assim, serve-se da teorizagdo hjelmsleviana sobre conotacdao e
denotacio semidticas, a partir da composi¢io de ERC*', como método de andlise de signos de
diversas modalidades. Na visdo desses autores, hd, no entanto, dois niveis de leitura signica,
sendo o primeiro olhar chamado denotativo, no qual hd a presenca de aspectos

metalinguisticos*®

em que se intercalam significante (Se) e significado (So). Esse autor afirma
que “quando a linguagem articulada, em seu estado denotado, se incumbe de um sistema de
objetos significantes, constitui-se em ‘operagdo’, isto ¢, em metalinguagem [...] extraida num
processo de conotagdo” (p. 98). A denotagdo, assim, ¢ o processo da lingua em que nao ha um
segundo sentido, o metaforico, por exemplo.

Em se tratando dos processos de leitura conotativa na linguagem, Barthes (1971, p. 95)
diz que “um sistema conotado é um sistema cujo plano de expressao &, €le proprio, constituido
por um sistema de significagao”, encontrado em processos de linguagem complexos, nos quais
os significantes, também referidos como conotadores, sdo constitutivos de signos do sistema
primeiro, o denotado. Até mesmo porque “grandes fragmentos de discurso denotado podem
constituir uma unica unidade do sistema conotado” (p. 97).

O que possibilita a linguagem ser manifestada nesses dois niveis de leitura é exatamente

o que ressalta Barthes (1977) em se tratando de a lingua ser regida por leis tanto quanto o cddigo

nacional. Essa visao se dé pelo fato de que a lingua € um sistema codificado, no qual ha relagdes

47'Ver a notagdo nlmero quatro.

48 A metalinguagem, a luz de Barthes (1971, p. 96), ¢ um sistema cujo plano de contetdo é, éle proprio, consti-
tuido por um sistema de significacdo; ou ainda, € uma Semiotica que trada de uma Semiotica.”. Hjelmslev (2006)
chama de semi6tica cientifica a area da leitura signica que abraca a metalinguagem, cuja estrutura constr6i um
sistema no qual os significados (So) da conotacdo sdo constituidos pelos signos da denotacdo. Ja a semiética co-
notativa, os significantes (Se) da conotacdo sdo constituidos pelos signos da denotacdo. Ja para a linguistica
hjelmsleviana, metalinguagem se refere a Retérica, que serd tratada ainda neste capitulo. Para Lacan (2014), as
estruturas de diacronia e sincronia, nas relagdes de significacdo entre o significante e o significado, por meio da
linguagem signica, compdem o processo de conotagdo. “Um, conotado O, € o lugar do tesouro do significante, o
gue ndo quer dizer do cddigo, pois ndo se conserva ai a correspondéncia univoca de um signo a alguma coisa, mas
gue o significante se constitui apenas por uma reunido sincrnica e enumeravel em que cada um se sustenta apenas
pelo principio de sua oposicéo a cada um dos outros. Outro, conotado s (O), € o que se pode chamar de pontuacéo
em que a significagdo se constitui como produto acabado.” (p. 288). Deleuze (2015) trata da significagdo a partir
da Loégica do Sentido, percebendo o significante, como sendo “todo signo enquanto apresenta em si mesmo um
aspecto qualquer do sentido” (p. 40); ja o significado se refere ao conceito evocado na linguagem. A aproximacao
desse autor a visdo lacaniana é pelo desejo da comunicacéo e pela sexualizagdo da linguagem.
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de poder® e de alienagdo®, elevada ao extremo a uma comparagio a ideologia fascista, em que

ha comando para se comunicar e para ndo se comunicar. Afinal,

assim que ela ¢ proferida, mesmo que na intimidade mais profunda do sujeito, a lingua
entra a servico de um poder. [...] Por um lado, a lingua ¢ imediatamente assertiva: a
negacdo, a duvida, a possibilidade, a suspensdo de julgamento requerem operadores
particulares que sdo eles proprios retomados num jogo de mascaras linguageiras; o
que os lingiiistas chamam de modalidade nunca ¢ mais do que o suplemento da lingua,
aquilo através de que, como uma suplica, tento dobrar seu poder implacavel de
constatac@o. Por [pag. 14] outro lado, os signos de que a lingua ¢ feita, os signos s
existem na medida em que sdo reconhecidos, isto ¢, na medida em que se repetem; o
signo ¢ seguidor, gregario; em cada signo dorme este monstro: um esteredtipo: nunca
posso falar sendo recolhendo aquilo que se arrasta na lingua. [...] Na lingua, portanto,
serviddo® e poder se confundem inelutavelmente. Se chamamos de liberdade nio s6
a poténcia de subtrair-se ao poder, mas também e sobretudo a de ndo submeter
ninguém, ndo pode entdo haver liberdade senio fora da linguagem. (BARTHES, 1977,
p- 13-14).

Essa reflexdo do sistema linguistico ser aproximado do sistema politico-econdmico da
nacdo abraga nao apenas conceitos de hierarquizagdo sociocultural como também a nivel dos

processos de individualizagdo do sujeito e o luxo do desejo®. A ideia barthiana de que a

49 Entende-se aqui, por poder, a visdo foucaultiana do termo, que ndo se coloca como um objeto natural sendo por
uma prética social construida em uma narrativa de historicidade. No corpo social, 0s gestos, atitudes, comporta-
mentos, habitos e discursos, como afirma Foucault (2019), percebem-se os microssistemas de subordinacéo por
meio das InstituicGes Totais. Essa rede de poderes é simbolica e acionada por mecanismos pelos quais ninguém
consegue escapar. E pelo dominio capitalista que o controle passa a organizar a sociedade e moldar os individuos
através de padrdes de comportamento adequados a pratica sociocultural. A fabrica, o hospital, o hospicio, a escola,
a Igreja, sdo forgas de normatizagdo social por punicéo, que, na Idade Média, era feita por meio da tortura fisica,
na modernidade, através da tortura psicoldgica. Ja para Goffman (1961), as instituicGes totais sdo ambientes cons-
truidos a fim de tratar pessoas “consideradas incapazes de cuidar de si mesmas ¢ que sdo também uma ameaga a
comunidade” (p. 17), oferecer espacos que evitam perigos intencionais, como por exemplo, uma prisdo, que tam-
bém é um local de treinamento e ensino, como o quartel ou a escola, e oferegam reflgio, como no caso de conven-
tos. Sobre o poder linguistico, Barthes (1985, p. 24) diz que “a arte da palavra esta originalmente ligada a uma
reivindicacdo de propriedade”.

%0 Alienacdo, neste caso, refere-se a teoria marxista. Bourdieu (2015), em se tratando do sentido das trocas simbo-
licas na cultura, referencia-se no sistema signico da linguagem e no sistema de poder. A organizacéo do discurso
se realiza por meio do que se fala (semantica) e como se fala (sintaxe). Essa estrutura também se reflete na orga-
nizagdo politica da sociedade “uma vez que a cultura s6 existe efetivamente sob a forma de simbolos, de um
conjunto de significantes/significados, de onde provém sua eficacia propria, a percepcao dessa realidade segunda,
propriamente simbdlica, que a cultura produz e inculca, parece indissociavel de sua fungéo politica. Assim como
ndo existem puras relacdes de forca, também nédo ha relagfes de sentido que ndo estejam referidas e determinadas
por um sistema de dominacdo. Da perspectiva adotada, porém, importa identificar as relagfes de sentido, modali-
dade com que as relagdes de forga se manifestam.” (p.XIII). O campo simbolico € o espago dos discursos, mensa-
gens e representacdes que estruturam as redes socioculturais. E um sistema classificatorio que entretece o texto
social nos campos de forga, cujos elementos extralinguisticos comp&em os discursos. Os campos de forca se refe-
rem as edificacbes sociais marxistas, de onde vem o poder e nos quais os padrdes de comportamento — habitus —
sdo modelados. O poder, entdo, para Bourdieu (2015) se refere aos sistemas simbdlicos da industria cultural.

51 Barthes (1977) utiliza o termo servidéo para explicitar o conceito de poder a partir, também, da visdo hegeliana,
quando explica a teoria do senhor e escravo.

52 Aqui, Barthes (1977) banha-se nas teorias lacanianas sobre sujeito e desejo. Para Lacan (2014), o inconsciente
é o discurso do Outro e é no jogo da fala e do ndo dito que se percebem os encadeamentos da narrativa psicanalitica.
Como afirma Lacan (2014, p. 122-123), a fala “confere as fun¢des do individuo um sentido; seu dominio é o do
discurso concreto enquanto campo da realidade transindividual do sujeito; [...] 0 inconsciente é essa parte do dis-
curso concreto enquanto transindividual, que falta na disposi¢cdo do sujeito para reestabelecer a continuidade de
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liberdade da producao da linguagem ¢ utopica e sustentada pelo argumento de que o sujeito do
futuro poderia, sem qualquer tipo de remorso ou recalque, aproveitar todas as instancias da
lingua e seu prazer.

Essa idealizacdo demonstra qudo rigido ¢ o esquema linguistico que possibilita ao
escritor literario, como exemplifica Barthes (1977, p. 24), em posi¢ao de “servidor de uma arte
[...] ter a teimosia do espia que se encontra na encruzilhada de todos os discursos, em posi¢ao
trivial com relagdo a pureza das doutrinas”. Essa visdo tdo foucaultiana como hegeliana que
fortifica o posicionamento barthiano, aqui, ¢ tdo endurecida para esse autor, sobre o ato da
escrita, no caso, ¢ constitutiva de um “o poder se apossa do gozo de escrever como se apossa
de todo gozo, para manipula-lo e fazer dele um produto gregério, ndo perverso, do mesmo modo
que ele se apodera do produto genético do gozo de amor para dele fazer, seu proveito, soldados
e militantes” (p. 25).

Esse sistema rigoroso que comanda a produgdo da linguagem pode ser enfraquecido por
meio da ludicidade, como Barthes (1977) afirma. A literatura tem como oportunidade driblar a
rigidez por meio do olhar semiologico, afinal, “consiste em jogar com os signos em vez de
destrui-los, em coloca-los numa maquinaria de linguagem cujos breques e travas de seguranga
arrebentaram, em suma, em instituir no proprio seio da linguagem servil uma verdadeira
heteronimia das coisas.” (p. 26-27). Nessa mesma linha de pensamento, esse autor, ainda,

esclarece que

ndo sdo somente os fonemas, as palavras e as articulagdes sintaticas que estdo
submetidos a um regime de liberdade condicional, ja que ndo podemos combina-los
de qualquer jeito; € todo o lengol do discurso que ¢ fixado por uma rede de regras, de
constrangimentos, de opressoes, de repressdes, maci¢as ou ténues no nivel retorico,
sutis e agudas no nivel gramatical: a lingua aflui no discurso, o discurso reflui na
lingua, eles persistem um sob o outro, como na brincadeira de mao. (BARTHES, 1977,
p. 30).

Desse modo, a semiologia seria, entdo, a fungdo de recolher “o impuro da lingua, o

refugo da lingiiistica, a corrup¢do imediata da mensagem: nada menos do que os desejos, 0s

seu discurso consciente.”. E na linguagem humana que hé a valorago dos signos em relagdo uns aos outros. E no
coletivo que o discurso toma sua forma libidinal e se aproxima do desejo e do fetichismo freudiano. A cadeia
simbolica que liga o significante (S) ao significado (s) estrutura a linguagem néo apenas pela visdo saussuriana ou
barthiana como também para Lacan (2014). O olhar freudiano de desejo, em que o falo simbdlico é “o significante
do desejo do Outro (p. 271), relaciona-se com a teoria da castragdo e Lacan (2014) replica essa visdo para a lin-
guagem. Na cadeia significante, “um significante é o que representa o sujeito para um outro significante.” (p. 302).
Sendo plurivalentes, os signos sdo passiveis de evidenciar discursos diversos, motivados por desejos dos sujeitos.
Zizek (2017) afirma que o desejo do Outro é exatamente o que constrdi a fantasia, mesmo porque “a fantasia é
uma maneira de o sujeito responder a questao de que objeto ele é para o Outro, nos olhos do Outro, para o desejo
do Outro.” (p. 63).
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temores, as caras, as intimidagoes, as aproximagoes, as ternuras, os protestos, as desculpas, as
agressoes, as musicas de que ¢ feita a lingua ativa.” (BARTHES, 1977, p. 30). E no periodo da
contemporaneidade que os discursos dos poderes® modificaram a imagem do sujeito social € o

sujeito falante. Sobre o discurso universal

uma espécie de excitagdo moral tomou conta dos corpos politicos e, mesmo quando
se reivindicava a favor do gozo®, era num tom cominatério. Viram-se assim a maior
parte das liberagdes postuladas, as da sociedade, da cultura, da arte, da sexualidade,
enunciar-se sob as espécies de um discurso de poder (BARTHES, 1977, p. 32).

E através do texto®®, como sustenta Barthes (1977), que existe a fuga de toda repressao.
A semiologia que serve a historia, a etnologia e a iconologia ¢ entendida por um método
saudavel de compreender os discursos por meio de uma teia signica. O semi6logo, portanto,
pode ser visto como um artista que joga com signos e “seus objetos de predile¢@o sdo os textos
do Imaginario: as narrativas, as imagens, os retratos, as expressoes, os idioletos, as paixdes, as
estruturas que jogam ao mesmo tempo com uma aparéncia de verossimilhanga e com uma
incerteza de verdade.” (p. 38).

Contudo, ¢ mister que a semiologia ¢ a area que se debruga sobre o sentido e o valor dos
signos linguisticos e objetificados. Logo apds compreender o estudo signico como parte do
discurso social, Barthes (1985) afirma que, para ele, a investigacao que se formaliza fortemente
na época nao € uma ciéncia propria sendo uma aventura semantica que parte do estudo da
linguagem até o olhar dos jogos sociais por meio do sistema de signos que simbolizavam as
narrativas do passado e a construc¢do do sujeito nesse espacgo sociocultural, em seu lugar de fala.

A metalinguagem, o discurso pelo discurso, o signo pelo signo, nasce na retorica, que
se caracteriza a luz barthiana por ser a matéria que conjuga a linguagem-objeto que considera
a linguagem tanto argumentativa como a figurada, que ¢ a que mais nos interessa nesta pesquisa.
A retorica abraca a técnica da comunica¢do; o ensino da linguagem; a ciéncia dos efeitos
linguisticos, na qual se insere a metalinguagem hjelmsleviana; a moral através de um sistema

de regras da palavra e de cddigos da linguagem; a pratica social, no que tange as classes sociais

53 E pelo olhar de Foucault (2019) e Goffman (1961) que consideramos poderes pelas instituicdes totais que co-
mandam os sistemas politico, econdmico, social, cultural e linguistico.

%4 O termo gozo se refere ao conceito de desejo de Lacan (2014), que motivou Barthes (1987) a aproximar, em O
Prazer no Texto, a escrita e a linguagem as pulsoes libidinais. Em relagdo ao texto de prazer, “aquele que contenta,
enche, da euforia; aquele que vem da cultura, ndo rompe com ela, estd ligado a uma pratica confortavel da leitura.”
(p- 20) e, também, “é esse momento em que meu corpo vai seguir suas proprias idéias — pois meu corpo néo tem
as mesmas idéias que eu.” (p. 26). Zizek (2017) menciona a castracdo simbdlica como o ato que quebra 0 gozo,
interrompe a fantasia e desvela o desejo lacaniano.

55 Na analise do codigo vestivel, Barthes (2009) compreende a roupa como um construto textual passivel de in-
vestigacdo semioldgica e retdrica por meio de leitura conotativa.
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e o poder discursivo; e a ludicidade, que olha por filtros satiricos o sistema repressivo
institucional®®. E nessa retorica negra que Barthes (1985, p. 21) trata da linguagem dos “jogos,
parddias, alusdes erodticas ou obscenas, brincadeiras de colégio®’”.

Sinteticamente explicando, a retorica platonica trata do objeto como verdade por meio
do conceito de verossimilhanca®, ja a retérica aristotélica se refere ao estudo de silogismos®®
por meio da ideagdo. A outra area de estudo aristotélico ¢ a poética, que se refere aos
simulacros® e imagens. Na escolaridade retorica, olha-se a aprendizagem da lingua e sua
estruturacdo, para, entdo, discutir a escrita. A partir dos discursos politicos, surgem duas
categorias chamadas de retorica sintagmatica, que se orienta as declamacdes, e retdrica
paradigmadtica, que olha para a estilistica figurada da palavra. Na Idade Média, a poética sera
imbricada a retérica e sdo identificadas sete artes medievais: Grammatica, Dialectica,
Rhetorica, Musica, Arithmetica, Geometria e Astronomia, iniciando, assim, a formalizagao dos
estudos cientificos pelas bases da filosofia tradicional. A partir disso, inicia-se uma ciéncia da
linguagem. Jakobson se refere a retérica quando propde a metifora e metonimia como
estratégias linguisticas para a linguagem figurada, conotada (BARTHES, 1985).

A conotagdo pode ser evidenciada nas obras literarias da parabola, que trata da realidade,
e da fabula, que constrdi a irrealidade. Ambas sdo repletas de signos aristotélicos, chamados de
silogismos signicos - entimema, como defende Barthes (1985). As premissas entimematicas ¢
que constroem o sentido de um discurso e, dependendo da linguagem, pode haver mais de um
sentido, 0 que seria para Aristoteles um signo polissémico — séméion. A retorica, por ser a arte
do convencimento pela linguagem e da “boa” escrita, abraga uma area de estudo chamada de
psicologia aristotélica, que ¢ classificatoria pela linguagem e trata dos sentimentos humanos. A
funcdo social, de representag¢do da individuagdo, ¢ estudada desde entdo. A retdrica, por ser a
ciéncia de codificagdo da fala, considera pela poética aristotélica o uso das figuras de
linguagem, das quais Jakobson se apropria da metafora, que ¢ indicial, e metonimia, que ¢

funcional, como constitutivos de dois niveis de leitura.

% Esse sistema segue, ainda, a orientagdo foucaultiana.

57 Essas categorias, sobretudo, a de jogos, parddias e erotismo sdo tratados no préximo capitulo, sobre a caracteri-
zagdo da cultura do gético. Barthes (1985) esclarece que o jogo ao que ele se refere é o didlogo, que é agressivo
em uma batalha de silogismos.

%8 O verossimil aristotélico na retdrica se refere ao que o pablico considera plausivel a partir de uma ideia geral e
de uma possibilidade de contradicdo (BARTHES, 1985).

% Para Chaui (2014, p. 367), silogismo é, em Aristoteles, o “raciocinio dedutivo estruturado por duas proposi¢des
(as premissas), das quais, por inferéncia, se obtém necessariamente uma terceira, chamada concluséo. Operagdo
mental que consiste em inferir uma conclusdo de duas proposigdes estabelecidas como premissas.”.

80 Simulacro é definido como sendo uma representacéo estética dos modelos artisticos de simulacéo da realidade
por meio de imagens e sensacdes (PLATAO, 2011).
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E por meio de uma base rousseauana®® que Barthes (1985) aproxima de sua teoria o
conceito de democratizagao da linguagem com objetivo de suavizar as discussdes sobre poder

e dominio discursivos. E na ascendéncia da burguesia que

a lingua ndo ¢ considerada num processo de filiagdo, a heranga esta desvalorizada
nessa teoria; o percurso cientifico deixa de ser explicativo [...] torna-se descritivo; o
espago da palavra deixa de ser o de uma ascendéncia ou de um descendéncia, ¢ o de
uma colateralidade: os elementos da lingua — os seus individuos — j& ndo sdo filhos
mas concidaddos uns dos outros: a lingua no seu proprio devir, j4 ndo ¢ um senhorio
mas uma democracia: os direitos e os deveres das palavras (que, em suma, constituem
os sentidos) sdo limitados pela coexisténcia, a coabitacdo de individuos iguais. (p.
144).

Assim, o verdadeiro jogo da linguagem estd no valor do sentido, do simbolo e das
relagdes sociais. Esse jogo requer uma leitura, a qual Barthes (1985) atribui uma reflexdo. Para
o0 autor, o vestuario, um automovel, gestos, filmes, musicas, campanhas publicitérias, pegas de
mobilidrio, enfim, artefatos culturais, sdo objetos legiveis uma vez que cada um representa um
signo. Como o autor afirma, “o homem moderno, o homem das cidades, passa o tempo a ler.
L&, em primeiro lugar e sobretudo, imagens, gestos, comportamentos: este carro diz-me o
estatuto social do seu proprietario” (p. 149). Valores morais, sociais e ideoldgicos sdo evocados
a partir desses atos de leitura e a ciéncia que se encarrega de interpretar os signos do cotidiano
¢ a semiologia. Os diversos sentidos de leitura sdao atribuidos por diversas determinacdes
econOmicas, historicas, psicologicas, dentre outras, que modelam a maneira de compreensao do
mundo.

Afirma, ainda, Barthes (1985, p. 150), em se tratando da leitura signica e simbolica do

mundo, que

o mundo esta cheio de signos, mas nem todos eles tém a bela simplicidade das letras
do alfabeto, dos sinais dos cddigos da estrada ou dos uniformes militares: sdo
infinitamente mais astuciosos. [...] Decifrar os signos do mundo quer sempre dizer
lutar com uma certa inocéncia dos objetctos. [...] Porque um sentido nunca pode ser
analisado de um modo isolado. Se eu estabelecer que os blue-jeans sdo o signo de um
certo dandysmo adolescente, ou o cozido fotografado por uma revista de luxo o de
uma rusticidade bastante teatral, e mesmo que multiplique estas equivaléncias para
constituir listas de signos como colunas de um diciondrio, ndo terei descoberto
absolutamente nada. Os signos sdo constituidos por diferencas. [...] No inicio do
projecto semioldgico, pensou-se que a principal tarefa seria, segundo as palavras de
Saussure, estudar a vida dos signos no seio da vida social e, por consequéncia,
reconstituir sistemas semanticos de objetos (vestuario, alimentagdo, imagens, rituais,
protocolos, musica, etc.). [...] Mas ao avangar nesse projecto ja enorme, a semiologia
encontra novas tarefas; por exemplo, estudar esta operagdo misteriosa pela qual uma

61 Aqui, Barthes (1985) se refere a Rousseau (2011) no que toca o Contrato Social. A teoria rousseauana é consti-
tutiva de um arcabougo de convencdes basilares do pacto social em defesa da liberdade do sujeito social, na qual
“a vontade do povo ndo se deve tomar a vontade de todos os individuos vivos em certa época (vontade de todos),

mas sim a vontade que governa a vida da nagdo durante diferentes idades e transmutagdes (vontade geral).” (p.
13).
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qualquer mensagem se impregna de um sentido segundo, difuso, em geral ideologico,
e a que se chama sentido conotado.

A sociologia da conotagdo, dessa maneira, passa a pertencer o repertorio de leitura da
semiologia como uma estratégia de melhor perceber as significagdes do mundo, que, para
Barthes (1985), ¢ a maneira como o mundo moderno pensa a linguagem e os artefatos culturais,
que sao discursos signicos e simbolicos. No tocante ao simbolo, esse autor, levando em conta a
estruturacdo da linguagem, assevera que ndo ¢ apenas a antropologia que perpassa pela
interpretacdo de simbolos das praticas de cultura®?. Mesmo porque, “o simbolo define-se pela
unido solidaria, se assim podemos dizer, de um significante ¢ de um significado, cuja
equivaléncia se I¢ em profundidade, ndo sendo cada uma das formas sendo a materializagao
mais ou menos analdgica de um conteudo especifico.” (p. 159).

A grande diferenciag@o que Barthes (1985), ancorado nas teorias de Lévi-Strauss (1958),
traz entre o simbolo e o signo € que, por meio de uma visao sociologica, esse ultimo ¢ definido
jamais por uma relagio analdgica de sua naturalidade com seu conteudo. E, todavia, lido “pelo
seu lugar no seio de um sistema de diferencas (de oposicdo no plano paradigmatico e de
associa¢do no plano sintagmatico).” (p. 160). Esse sistema signico, entdo, erige o construto de
realidade por meio de formas, que sd@o os proprios signos.

Os atos da cultura revelam os poderes miticos de uma sociedade, como sustenta Lévi-
Strauss (1958). Esse poder ¢ o de significar artefatos dentro das performances miticas. Barthes

(1985, p. 162) explica que

como as sociedades primitiva fundaram sua propria l6gica para passar da natureza
para a cultura, assim também, mas pelo inverso, as sociedades modernas, ao confundir
a sua logica, ndo fariam mais do que abrigar-se por tras desse retorno mitico do
cultural ao natural, que paradoxalmente marca a maior parte das ideologias e das
morais do nosso tempo.

A cultura moderna ¢ mediada por referenciais imagéticos, materializados e

imaterializados®. A publicidade ¢ um veiculo comunicativo que utiliza fortemente a estrutura

62 E na relagéo entre os simbolos e as coisas — e 0 processo de decifracdo deles — que a malha complexa de signi-
ficados é tecida em conjuncéo ao que € visivel e invisivel na cultura, como defende Foucault (2016). O jogo
comunicativo entrelaca as proposi¢des da linguagem as representacdes do pensamento. E a relagdo entre signos e
coisas acontece por valoragao simbodlica (desejo, uso, funcionalidade e valor de troca), atrelada as demandas gra-
maticais do discurso e aos modelos cognitivos culturais. Afinal, “a linguagem constitui o lugar das tradi¢des, dos
habitos mudos do pensamento, do espirito obscuro dos povos; acumula uma memoria fatal que néo se conhecem
nem mesmo como memoria” (p. 412).

83 Flusser (2007), como abordado no capitulo anterior, trata da influéncia da industrializacdo no desenvolvimento
da &rea do design a partir do olhar filosofico da comunicacio. E na artificialidade da mecanizacao que ele menciona
as quatro revoluc@es industriais como modeladoras do pensamento contemporaneo. Nessa arqueologia industrial,
como ele mesmo chama, ancorando-se em Foucault (2019), a primeira revolucdo industrial (RI) promove a
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signica por meio da leitura denotativa e conotativa. A primeira mensagem, a denotada, evoca
um significado (So) que se transforma no significante (Se) da segunda mensagem, a conotada.
A finalidade do apelo publicitario ¢ levar ao publico o contetido mididtico por meio da leitura
segunda, tanto que “os critérios da linguagem publicitaria sdo os mesmos da poesia: figuras de
retorica, metaforas, jogos de palavras, todos esses signos ancestrais, que sao signos duplos”
(BARTHES, 1985, p. 168).

Por esse viés, Barthes (1985) explicita que por essa sociedade ser a civilizagdo da
imagem, ndo se pode ter sistemas significantes de objetos de maneira pura, sem perpassar pelos
cddigos da linguagem. Sempre ha alguma influéncia linguistica que media a significagdo das
narrativas imagéticas. Aqui reside a relevancia da semiologia ser amparada pela linguistica. Nos
atos de producdo de sentido a partir das narrativas dos objetos do cotidiano, cujo tratamento
estético comunica fragmentos da segunda leitura, ha a modelagem materializada da realidade.
Esse autor define um objeto como qualquer artefato que tem alguma funcdo, “serve para o
homem agir sobre 0 mundo, modificar o mundo, estar no mundo de uma forma activa; o objeto
¢ uma espécie de mediador entre a ac¢do € o homem” (p. 173), veiculam sentido.

O ato de significar se orienta a atribuicdo de sentido ndo apenas por conta do valor
informativo de algum artefato como também pela pertenca nos sistemas signicos, que
funcionam a partir das relagdes por diferenciagdo, oposi¢ao e contraste. A fungdo abstrata de
um objeto, ndo aquela de sua usabilidade, como tratada no capitulo anterior em relacdao ao
design, no entanto, a comunicada, que evoca duas coordenadas, como defende Barthes (1985),
a primeira sendo simbolica, cuja leitura se dd por meio de significados em profundidade
metafdrica, por conotagdo; e a segunda se realiza por ordens de classificacdo, cuja visdo ¢
mediada por referenciais de uma economia linguistica, que ¢ denotada e enciclopédica.

Por essa qualidade material dos artefatos culturais é que percebemos os significantes
que conjugam o sistema signico junto ao sentido coletivo e individual. Esses conjuntos de
objetos podem ser estruturados como sintagmas, cuja sintaxe dos objetos possibilita-nos olhar

para as narrativas por processos de leitura. E nessa intera¢do entre usudrio e artefato que se

substituicdo da mdo humana pela ferramenta; a segunda RI troca o aparato ferramental por sistemas mecanicistas;
ja a terceira Rl automatiza eletricamente 0s processos das maquinas por meio da inteligéncia artificial (1A); enten-
dendo que a IA néo seria completa sem a criatividade humana — o aporte cognitivo (MINSKY, 1986), a industria
do futuro, caracterizando-se como a quarta RI, “ndo sera mais um manicémio, mas um lugar onde as potencialidade
criativas do Homo faber poderio se realizar” (p. 39). E por meio desse pensamento da imaterialidade que Flusser
(2017) fala sobre a coisa e a ndo-coisa, sendo a primeira a fabricagéo fisica de artefatos do cotidiano enquanto a
segunda se refere a vida virtualizada, codificada ao digital e computacional, que sobrevive por meio de informa-
¢Oes e nao materialidades. Barthes (2009) propde a evolucdo do homo faber para 0 homo significans, que é capaz
de ler artefatos culturais por meio da materialidade e usabilidade e relevancia. Foucault (2016) discute o homo
economicus, que nasce no sistema de valoragdo dos objetos, submerso no sistema laboral, que sé trabalha sob a
ameaca da morte.
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revelam os sentidos, a funcionalidade e a valoracdo de tais leituras. Ainda, porque, “os
significados dos objetos dependem muito, ndo do emissor da mensagem, mas do receptor, quer
dizer, do leitor do objeto. Com efeito, o objeto ¢ polissémico, isto €, oferece-se facilmente a
varias leituras de sentido” (BARTHES, 1985, p. 178).

Barthes (2009), ao falar sobre a inteligibilidade dos signos, afirma que, ao olhar para
um objeto, deve-se considerar um ideario imagético que evoca razdes e sentidos, uma vez que

ele cria simulacros da realidade e que provoca fascinagdo. O autor diz que

o que faz desejar ndo ¢é o objeto, ¢ 0 nome; o que faz vender ndo ¢ o sonho, é o sentido.
Se assim ¢é, os inimeros objetos que povoam e constituem o imaginario de nosso
tempo serdo cada vez mais atinentes a uma semantica, e a linguistica, mediante certos
desenvolvimentos, num segundo nascimento, vira a ser a ciéncia de todos os universos
imaginados. (BARTHES, 2009, p. 16).

Entdo, uma colec¢do de artefatos, que pode ter uma leitura propriamente individualizada,
ndo apenas pelo espetaculo® que evoca, aproxima-se de uma andlise psicanalitica, como
assevera Barthes (1985). O desejo modelado pela cultura evidencia o processo de significagdo

da relacdo de leitura e atribui¢cdo de sentido de objetos. Contudo,

sabemos que o sentido é um processo, ndo de acgdo, mas de equivaléncias; por outras
palavras, o sentido ndo tem um valor transitivo; o sentido ¢ em certa medida inerte,
imovel; portanto, podemos dizer que ha no objeto uma espécie de luta entre a sua
funcdo e a inactividade da sua significagdo. O sentido desactiva o objeto, torna-o
intransitivo, destina-lhe um lugar fixo naquilo a que poderiamos chamar um quadro
vivo do imaginario humano. (BARTHES, 1985, p. 179).

O olhar psicanalitico®® do signo trata do processo de decifragiio nio termo a termo, como
a linguistica, mas considerando a linguagem — palavra ou objeto — como simbolos de uma
relagdo sintagmatica e paradigmatica, ndo semantica, que estd mais proxima da linguistica. A
semiologia, portanto, ndo vé€ os significados como fixos, até porque, “na realidade, em qualquer
complexo cultural ou até psicoldgico, encontramo-nos perante cadeias de metaforas infinitas
cujo significado estd sempre em retrac¢do ou torna-se ele proprio significante.” (BARTHES,

1985, p. 187). Ainda porque,

um signo ¢ aquilo que se repete. Sem repeti¢do ndo ha signo, pois ndo poderiamos
reconhecé-lo, e € o reconhecimento que origina o signo. [...] Opondo-se a lingua,
ordem dos signos, as artes, em geral, estdo ligadas a significancia. [...] Sem duvida,
hé na significncia um nucleo semantico, sem o que o olhar ndo poderia dizer alguma

64 Consideramos esse termo a partir da teoria de Debord (2017), conforme mencionada no capitulo anterior.
%5 Aqui, Barthes (1985) se refere a psicanalise lacaniana.
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coisa: a rigor, um olhar ndo poderia ser neutro, sendo para significar a neutralidade.
(BARTHES, 1990, p. 277).

Barthes (1990) menciona a letra como sendo, em sua codificagdo grafica, uma
idealidade da escrita que ¢ decodificada por meio das experiéncias humanas. Isso se da pelo
fato de a psicanalise olhar a letra como uma teia simbodlica de onde surgem os sentidos
conotativos. Numa visdo Saussuriana, “o sentido nunca ¢ simples (exceto em matematica), e as
letras que compdem uma palavra, embora sendo cada um racionalmente insignificante [...],
buscam em nosso espirito, incessantemente, sua liberdade, a liberdade de significar outra
coisa.” (BARTHES, 1990, p. 108).

Uma das maneiras de leitura, conforme Barthes (1990) é a escuta, que ¢ um ato
psicolédgico. Para ele, ha trés tipos de escuta, a primeira sendo indicial, na qual o ser humano
distingue acdes por meio de sons, como no caso de uma situagdo de risco que evoca perigo; a
signica, que acontece por meio de decifragdo de informagdes, como numa conversa corriqueira.
Faz parte do jogo simbolico da linguagem e constrdi sentido. Refere-se, também, a escuta
religiosa, cuja conversa se d4 entre os humanos e as divindades ou, at¢ mesmo, a escuta
confessional; e a ultima ¢ a de significancia, em que deve-se considerar a intervencdo do
inconsciente, por ser um espago da psiqué humana estruturado como a linguagem, em um
espaco intersubjetivo, de fala flutuante, na qual a escuta psicanalitica esteja atenta nao aos
detalhes da narrativa, todavia, aos processos de encadeamento das informacdes e a producdo de
sentido do ato comunicacional. O significante, nessa escuta terceira, ocorre através do aparato

multimodal corporal. Barthes (1990, p. 224) diz que

nesse reino do significante em que o individuo pode ser escutado, o0 movimento do
corpo ¢, antes de tudo, aquele de onde provém a voz. A voz €, em relagdo ao siléncio,
0 que ¢ a escrita (no sentido grafico) em relagdo a folha em branco. A escuta da voz
inaugura a relagdo com o outro. [...] Corporalidade do falar, a voz situa-se na
articulag@o entre o corpo e o discurso, e € nesse intervalo que o movimento de vaivém
da escuta pode realizar-se.

O objetivo da psicandlise, aos olhos de Barthes (1990), ¢ de reconstruir narrativas
individuais a partir da palavra. A linguagem do inconsciente passa a ser a ferramenta que
estrutura a andlise e a transferéncia entre paciente e analista. A escuta por significancia, entdo,
leva o psicanalista a reconhecer os desejos do inconsciente do analisado por meio das imagens

que emergem desse texto da psiqué humana. Um exemplo disso ¢ analise dos sonhos a partir
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do aporte freudiano, uma vez que o sonho ¢ constitutivo de imagens do arcabougo cognitivo®®.
Afinal, a sensibilizagdo dos simbolos, tanto na analise psicoldgico, como nas artes (poesia,
literatura, musica, cinema, etc.), ressalta que “a liberdade de escuta ¢ tdo necessaria quanto a
liberdade de palavra” (BARTHES, 1990, p. 228), norteadas por poder e desejo.

Assim como a poesia, pelo olhar saussuriano, requer duas leituras, por meio do
significante e do significado, o jogo da linguagem se fundamenta no mecanismo semantico da
dupla escuta, na qual um mesmo significante pode ter significados diversos. Em oposicao a
estrutura rigida da linguistica, que € articulada a partir da sequencialidade de discursos (frase,
palavra, som), “as artes visuais ndo tém essa mesma estrutura; ¢ perfeitamente possivel
decompor o ‘discurso’ do quadro em formas (linhas e pontos)” (BARTHES, 1990, p. 121), cuja
referéncia ¢ denotada. A conotacdo se d4, no entanto, pela relagdo com o contexto artistico, até
porque “a imagem nao € a expressao de um codigo, ¢ a variagdo de um trabalho de codificacdo”
(p. 136).

Pelo ambito socioldgico da leitura, Barthes (1990), ao se referir a imagem, afirma que a
leitura conotada ¢ feita por meio de modelos socioculturais e constituida por uma simbologia
universal, que abraga sistema de estereotipos por meio de cores, grafismos, gestos, expressoes,
dentre outros. Para ele, a mensagem conotada ¢ codificada a partir de referentes sem céodigo.
No caso dos artefatos culturais, hé a ciéncia de que sdo indutores de ideias e, por isso, elementos
de significacdo. Toda composicdo evocada pelo signo, entdo, constréoi um sistema de
espetaculos, que, por meio de encadeamentos, entretecem uma sintaxe do objeto.

A imagem, no entanto, ¢ tida como uma representag¢do. Ela comunica uma mensagem
cuja substancia ¢ linguistica, portanto, passivel de analise em niveis de denotagdo e conotacao.
Na discussdo do sentido da imagem, Barthes (1990) menciona os trés niveis de mensagem,
sendo o primeiro o linguistico; o segundo o da literalidade (denotacao); e o ltimo se referindo

ao cultural e simbolico (conota¢do). Na mensagem linguistica, esse autor trata do uso que a

% Jung (2015), quando trata o processo de significacdo da jornada do heroi, a partir da conceptualizacdo dos ar-
quétipos do inconsciente coletivo, mencionados no capitulo anterior, afirma que “as coisas ndo significam nada,
s0 significam em nds. Nés criamos o significado das coisas. O significado é e sempre foi artificial; n6s o criamos.
Por isso procuramos em nds mesmos o significado das coisas, a fim de que o caminho daquele que vem possa ficar
revelado e nossa vida possa continuar fluindo. Aquilo de que precisais procede de vos mesmos, isto é, o significado
das coisas. O significado das coisas ndo é o sentido que Ihes é proprio. Este sentido encontra-se nos livros eruditos.
As coisas ndo tém sentido. O significado das coisas € o caminho da salvacdo por nés criado. O significado das
coisas é a possibilidade da vida neste mundo, criada por vos. Ele é o dominio sobre este mundo e a afirmacédo de
vossa alma neste mundo. Este sentido das coisas é o sentido supremo, que ndo esta nas coisas nem na alma, mas o
Deus que esta entre as coisas € a alma, o medianeiro da vida, o caminho, a ponte e a ultrapassagem.” (p. 138).
Embora ndo utilizemos a teoria junguiana nesta tese, apenas salientamos que Jung (2015) fala sobre a significacéo
de artefatos culturais no processo de individuagao, cuja teoria difere de Freud (2017) ou Lacan (2014), que também
sdo tratados neste capitulo. A teoria da Jornada do Herdi é discutida por Campbell (2008) quando ele fala sobre o
processo de simbolizacdo do mito a partir dos construtos de significado psicocultural a luz antropoldgica.
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comunicacdo de massa faz na civiliza¢do da imagem e na civilizagdo da escrita, que sao
categorias de producgdo de sentido a partir do comportamento humano. Na conotagdo, o suporte
do sentido ¢, geralmente, fundamentado por ordem afetiva ou, ainda, ideoldgica, por ser
constitutiva de discursos metalinguisticos que surgem nas interagdes sociais (BARTHES,
2009).

Ao afirmar que “toda imagem ¢ poliss€mica e pressupoe, subjacente a seus significantes,
uma ‘cadeia flutuante’ de significados, podendo o leitor escolher alguns e ignorar outros [e que
a] polissemia leva a uma interrogacdo sobre o sentido”, Barthes (1990, p. 32) menciona o
cinema como uma arte signica cujas cenas propdem diversas opgdes de interpretacdo. A
mensagem linguistica estd, assim, nessa atribui¢do interpretativa de sentidos. A mensagem
denotada ¢ liberada de qualquer conotagdo e se torna, portanto, objetiva, inocente. Ela
“naturaliza a mensagem simbolica, inocenta o artificio semantico, muito denso [..] da
conotagao” (p. 37).

Em se tratando a terceira leitura, por um viés retorico imagético, a conotacdo possui
signos descontinuos, o que leva o leitor atribui diversas interpretagdes que sao motivadas pelo
ideario intelectual individual e por codigos socioculturais, saberes de ordem pratica, nacional,

estética. Barthes (1990) aproxima a contag@o da linguistica quando afirma que o léxico ¢

uma parte do plano simbdlico (da linguagem) que corresponde a um conjunto de
praticas e de técnicas; ¢ exatamente o caso das diferentes leituras de imagem: cada
signo corresponde a um conjunto de atitudes [...]. H4a, em cada pessoa, uma
pluralidade, uma coexisténcia de 1éxicos; o niimero e a identidade desses léxicos
formam o idioleto de cada um. A imagem, em sua conotacdo, seria, assim, constituida
por uma arquitetura de signos provindos de uma profundidade variavel de 1éxicos (de
idioletos), cada 1éxico, por mais ‘profundo’ que seja, sendo codificado, se, como se
pensa atualmente, a propria psiqué € articulada como uma linguagem; (p. 38).

Por esse viés, entdo, a lingua da imagem ndo ¢ entendida como apenas um arcabougo
vocabular, mas também um conjunto de palavras proferidas. O sistema conotativo evoca um
terceiro sentido, conforme Barthes (1990). Para ele, ha trés niveis de atribui¢do de sentido ao
processo de leitura. O primeiro € o informativo, que contempla todos os elementos imagéticos
na composicao do entendimento geral; o segundo € o simbdlico, quando o leitor compreende as
fungdes simbolicas dos elementos que estdo intencionalmente comunicados, denominado pelo
autor como obvio; ja o sentido de significdancia, que € o tltimo nivel, chamado de obtuso, refere-
se a leitura que “pertence a classe dos trocadilhos, das pilhérias, das despesas intteis; indiferente
as categorias morais ou estéticas (o trivial, o futil, o postico e o pastiche), enquadra-se na

categoria do carnaval” (p. 48).



72

No sentido terceiro, de sentido obtuso, que perpassa pelo olhar da terceira escuta
psicanalitica, como ja visto, abrange uma cadeira de valores da margem, como o subversivo, a

malicia, o erotismo, a satira, a comicidade. Afinal,

o sentido obtuso nao esta na lingua (mesmo em se tratando da lingua dos simbolos):
se suprimido, a comunicagdo e a significa¢do permanecem, circulam, passam; sem
ele, posso dizer e ler; mas, tampouco esta na palavra; ¢ possivel que exista uma certa
constante do sentido obtuso eisensteiniano, mas entdo trata-se de uma palavra
tematica, de um idioleto, e este idioleto ¢ provisorio [...] pois, sentidos obtusos
existem, ndo em todo lugar [...], mas em algum lugar [...] o sentido obtuso ¢ um
significante sem significado; dai a dificuldade de nomea-lo: minha leitura fica
suspensa entre a imagem e sua descricdo, entre a definicdo e a aproximagdo
(BARTHES, 1990, p. 53-54).

Contudo, entende-se que o sentido obtuso ndo esta dentro da linguagem articulada,

todavia, no centro interlocucional. Por isso ¢ descontinuo e fragmentado, aquém do sentido
obvio. O significante desse terceiro sentido € vazio e passivel de preenchimento apenas por
meio de uma leitura perspicaz. O sentido obtuso pode ser lido ndo apenas em imagens, mas
também em narrativas ficcionais, poemas, filmes, fotografias e etc. A fim de assegurar-se disso,
Barthes (2009), resgatando a discussdo entre os planos analiticos denotativos, sistema de

linguagem-objeto, e conotativos, sistema de metalinguagem, menciona que

o terceiro sistema desses conjuntos tripartites ¢ naturalmente construido por um
codigo extralinguistico, cuja substancia ¢ o objeto ou a imagem; por exemplo, um
conjunto linguistico, denotante-conotante, encarrega-se de um primeiro sistema
significante de objetos; o conjunto apresenta entdo duas articulagdes diferentes: um
faz passar do codigo real (de objetos) ao sistema denotante da lingua; o outro faz
passar do sistema denotante da lingua ao seu sistema conotante. A essa diferenca de
substancias corresponde a propria oposi¢ao entre metalinguagem e conotagdo: quando
a denotagdo linguistica se encarrega do codigo real, age como uma metalinguagem,
pois esse codigo se torna o significado de uma nomenclatura ou, se preferirem, de um
puro sistema terminoldgico; esse duplo sistema ¢é entdo captado, como significante,
pela conotagdo final, integrado num terceiro e ultimo sistema que poderia ser chamado
de retorico (p. 57-58).

Esse pensamento retorico barthiano fala sobre os dois enunciados do objeto, o primeiro
se apresentando explicitamente, por denotagdo, enquanto o segundo implicitamente, por
conotacdo. H4, em alguns casos, um significado que ndo ¢ implicito apenas, mas também
oculto. A nebulosidade do significado oculto perpassa o que Barthes (2009) chama de
psicandlise das substancias, quando a interagdo da leitura imagética e signica perpassa aspectos

ideologicos (cultura) e psicologicos (cogni¢do) da condicdo humana. Quase que por exercicios
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de imaginacdo, que tocam o pensar mitico e mitologico®’. A narrativa da significagdo que ¢
oculta, obtusa, requer, inclusive, um equilibrio “ludico entre o codigo e a retorica” (p. 366).

Sumarizando, a area da semiologia nasceu de um olhar linguistico saussuriano, que
compreende a linguagem por meio de codigos signicos constitutivos de significante e
significado em um processo de significagdo. Considera, também, o valor semantico da
comunicag¢do por meio do som e grafia da palavra. Na evolugdo desse pensamento da lingua e
da fala, surgiram outros tedricos que complementaram essa teoria primeira elevando a andlise
linguistica a estética artistica, perpassando por processos gramaticais a visuais, da estruturacao
da lingua a representacdo imagética.

Os pensamentos da linguistica tradicional ancoraram o olhar de Barthes (1971; 1977;
1985; 1989; 1990; 2009) para uma investigagdo da linguagem visual sustentada pela
organizacdo estrutural da linguagem. Para ele, podem-se ser analisados, também, objetos do
cotidiano e as diversas performances de uso, que refletem a valoracdo dessa leitura. Por esse
viés, a psicandlise lacaniana e o esquema de oposicao de Greimas (1981) promoveram ainda
mais o estudo da significagdo da linguagem, tanto pela fala como pela analise de simbolos. Em
oposic¢do a esse pensamento franco-europeu, por meio dos estudos lockeanos, Peirce (2017) e
Eco (2012; 2014) discutem a semidtica de maneira logico-operacional e com grande amparo na
matematica da linguagem visual. A voz barthiana, no entanto, fala sobre a obviedade e a obtusao
do sentido em producgdes culturais, que possibilita ao design se servir dessa teoria para a analise
de artefatos do cotidiano. Ainda, tratou brevemente da analise semioldgica aplicada ao cinema,
a lume de Deleuze (2015; 2018) e Metz (2014).

Este capitulo, portanto, tratou dos conceitos tedricos de semiologia que sdo necessarios
para a analise desta tese, que se da por meio de uma discussao tedrica entre as areas do design,
da semiologia e da cultura do Gético, no capitulo cinco. Ainda, esta investiga¢do se orienta ao
processo de leitura dos artefatos culturais das criaturas goéticas filmicas materializadas, além da

caracterizagdo de comicidade pelo conceito de fun, como se vé no capitulo a seguir.

67 Na obra Mitologias, Barthes (1989) discute diversas narrativas midiatizadas do cotidiano por meio da semiolo-
gia. Ele diz que o mito é uma fala, um sistema de comunicagdo, uma mensagem, portanto, uma maneira de signi-
ficar arealidade. A leitura do mito se d& por meio de deciframento de signos. Sendo ancorado em aspectos antropo-
histdrico-psicologicos, o mito requer uma leitura conceptual, na qual “o conceito restabelece uma cadeia de causas
e efeitos, de motivagdes e de intengdes” (p. 141) que demonstram o processo de valoracdo da significagdo. O mito
é um sistema duplo, ideografico e metalinguistico por conta do sentido puro e da alienagdo causada pelo conceito,
que pelos textos, cuja fungdo “é evacuar do real” (p. 163).
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4 LEITURA DE FUN E CULTURA DO GOTICO

Neste capitulo, objetivamos falar sobre os aspectos da comicidade que entretecem o
conceito de fun, considerando os aspectos gerais dessa teoria, como a area da funology que
discorre sobre a relagdo do design, da cognicdo e dos mecanismos potenciais do humor
(BLYTHE et al., 2004; DIDONE, 2012; DYNEL, 2011; GRUNER, 1997; RASKIN, 1979;
VANDAELE, 1996; WRIGHT, 1875) em relacao a area do design ¢ da semiologia (na sessao
4.1), além da sua replicacdo na industria filmica e cinematografica (CARROLL, 1999;
CASTELLANO, 2010; DELEUZE, 2018; MANUEL, 2013; METZ, 2014; OLSON, 2007).
Caracterizamos a cultura do Gotico (na sessdo 4.2), explicitando as diversas areas da cultura
que abordam suas correlagdes com o terror ¢ o grotesco68 (BADDELEY, 2005; BAKHTIN,
1993; BURWICK, 1987; CARROLL, 1987; KAYSER, 1964).

4.1 RELACOES DO DESIGN E DA SEMIOLOGIA PARA O CONCEITO DE FUN

O que liga o design a area do humor ¢, basicamente, a relacdo de significagdo que o
usuario tem com o artefato cultural, como ja foi dito nos capitulos anteriores. Essa leitura do
ato de uso ¢ o que evidencia o apego emocional e as narrativas de registros de meméria. E aqui
que esta a ordem cognitiva do design na sua aplicabilidade semioldgica. Conforme Jordan
(2004), ha trés niveis de engajamento desta relacdo, sendo o primeiro a eficiéncia da
performance no uso do artefato; o segundo se refere as emogdes evocadas nesse uso; € o tltimo
nivel trata dos construtos identitarios que cada artefato (e marca) estereotipizam. Na discussdo
entre o uso e a diversdo, deve-se considerar o conceito de homo ludens®® no tocante aos estudos
da inteligéncia artificial (IA), que representa o simulacro cerebral no cyberspace, e a psicologia
cognitiva, que investiga o comportamento humano e a produ¢do do humor. A abordagem de

Norman (2008), como ja tratada nos capitulos anteriores, vem de encontro a analise do design

% Embora tenhamo ciéncia de que ha diversas especificagGes literarias para os termos: estranho (TODOROV;
GENETTE, 1975; TODOROV, 1981), fantastico (TODOROV; GENETTE, 1975; TODOROV, 1981), gético
(BADDELEY, 2005; BURWICK,1987; CARROLL, 1987; KAYSER, 1964), grotesco (BADDELEY, 2005;
BAKHTIN, 1993; BURWICK,1987; CARROLL, 1987; KAYSER, 1964), horror (BADDELEY, 2005; BAKH-
TIN, 1993; BURWICK,1987; CARROLL, 1987; KAYSER, 1964), maravilhoso (TODOROV; GENETTE, 1975;
TODOROV, 1981), sublime (BURKE, 2009) e terror (BADDELEY, 2005; CARROLL, 1987; KAYSER, 1964),
nesta tese, servimo-nos deles como sindnimos para tratar das manifestagfes da producdo cultural do gético, em
geral.

% O termo homo ludens foi cunhado pelo historiador Johan Huizinga, em 1938, na sua pesquisa sobre os jogos
sociais no ambito da cultura no que toca as relagdes do cotidiano e como as pessoas interagem nesse espaco. O
termo jogo é metaférico uma vez que essa analise se da a partir da linguagem e dos mitos dos agentes sociais.
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a partir da leitura da cognicdo, ludicidade e IA. E sobre o prazer na interagdo que simboliza a
narrativa emocional. E € nesse arcabouco que reside a teoria da funology e o conceito aplicado
do humor via design.

A parte mecanica do design se desenvolve nas pesquisas da A por entender que “as
emogdes sao direcionadas para a diversao que resulta em qualidade [e] os produtos sorriem para
vocé. [...]. [Mesmo porque,] os usuarios ndo estdo interessados em produtos; eles buscam
experiéncias desafiadoras”’® (OVERBEEKE; et al., 2004, p. 9). Assim se inicia o debate entre
a usabilidade e a estética’’. Embora o discurso sobre beleza ainda permaneca na centralidade
do design, “produtos deveriam mediar o usudrio ao engajamento além da materialidade. Fun
pode resultar do engajamento, todavia, ndo como meta principal. O design ndo se refere ao
sorriso do produto, mas sim ao sorriso do coracdo do usuario”’? (OVERBEEKE; et al., 2004,
p- 9).

Toda a interagdo — leitura — entre usuario e artefato cultural agrupa uma série de atos
que codifica o humor. Levam-se em consideragdo nao somente a funcionalidade da
performance do objeto ou as inten¢des do usudrio como ainda o contexto de lancamento do
produto e todo repertério de sentidos que evoca, que sdo constitutivos de riqueza audiovisual,
olfatoria, degustativa, tatil e cinestésica, como propdem esses autores. E na narrativa individual
e nos atos ritualisticos e de mito que se evidencia a intimidade do uso, por isso a interacao
projetada pelo design é relevante. E nesse interim que a qualidade de fin surge como produto
das diversas conexdes que o usudrio faz nessa interagao.

O ideario de experiéncias e estimulos que o design do ludico pode promover € o que
motiva o individuo a ressignificar objetos no uso do dia a dia contemplando a estética e os
valores de prazer, diversdo e entretenimento atribuidos na performance. E nesse desafio da
narrativa que se encontra a percepcao e o sentido do artefato bem como as expectativas do
usuario. Afinal, “ndo ha garantia de que os usudrios vao realmente perceber e apreciar o produto
da maneira que o designer quis que fosse percebido e apreciado,”’® (HASSENZAHL, 2004, p.

33). A caracteristica principal de fun que considera a estética ¢ a produgado de sentido de maneira

0 Do original: “Emotions are narrowed down to fun and fun becomes a glued on quality. Products smile at you.
[...] Users are not interested in products; they are in search of challenging experiences”. (OVERBEEKE; et al.,
2004, p. 9).

L Aqui cabe mencionar o termo homo aestheticus, citado por Lipovetsky (2005) que contempla a qualidade do
belo aristotélico em provocar sensagdes e sentimentos pela linguagem contemporanea.

2 Do original: “Product should elicit the user to engage with them through their physicality. Fun can result en-
gagement, but is not a goal as such. Design is not about the smile on the product, it is about the smile in the user’s
heart”. (OVERBEEKE; et al., 2004, p. 9).

8 Do original: “There is no guarantee that users will actually perceive and appreciate the product the way designers
wanted it to be perceived and appreciated.” (HASSENZAHL, 2004, p. 33).
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hedodnica e estimulante, passivel de memorar diversos significados além de que “a percepgao
da caracteristica de um produto ser primeiramente pragmatica ou hedonica nao influenciara nos
modos de uso. No entanto, o apelo e as reacdes emocionais dependem do entrelace do momento
com a usabilidade” (p. 40), como afirma esse autor.

Na discussao sobre o sentido da experiéncia, Wright, McCarthy e Meekison (2004)
falam sobre o uso da tecnologia na producao da interacdo entre usudrio e artefato cultural. A
experiéncia, entdo, “¢ a totalidade irreduzivel dos atos, sensagdes, pensamentos, sentimentos e
producdo de significado das pessoas em um local, incluindo sua percepcao e sensacdo dos
proprios atos”” (p. 44). Ela ¢, também, constituida na relagdo entre o eu, que representa os
diversos interesses individuais e suas ideologias, € o objeto. H4, ainda, a dicotomia entre a
experiéncia — como sendo a grande narrativa de uso — e uma experiéncia, que se caracteriza por
apenas um encontro singular sem repeti¢des de performance. Esses autores mencionam Bakhtin
(1993) por meio da teoria do dialogismo, na qual a experiéncia se da pelas qualidades
particulares do sujeito quanto a confiabilidade, identificacdo, lealdade e comprometimento com
as consciéncias que dialogam nos discursos. Um objeto, portanto, sempre emerge como uma
expressao de relagdes entre sujeito/objeto, que sdo essas duas consciéncias, como por exemplo
o livro (materialidade) e o leitor (imaterialidade), sendo a leitura a performance.

Por um olhar pragmatico, a experiéncia ndo pode ser reduzida a elementos fundamentais
desconstituidos de uma relacdo. A experiéncia ¢ um fenomeno holistico, sistémico, situado e
construido, tal como € a atribui¢do de sentido em uma leitura mediada pela semiologia, como
no caso desta tese. A gama de sensacdes envolvida na experiéncia — alegria, tristeza, raiva, paz
— sdo as lentes da percepcdo. Um objeto pode evocar sensualidade ou frustracdo e essa
interpretagdo depende, também, da relacdo espaco-tempo, que definem ndo apenas aspectos
estéticos como também modos de uso do artefato cultural. Os mecanismos cerebrais que
envolvem a produg¢do de sentido e a formulacdo quimica ¢ que promovem as interpretacdes de
mundo e atribuigdes de sentido a uma experiéncia.

A contribuicdo linguistica para o estudo do sentido da experiéncia estd no discurso das
consciéncias da narrativa. Primeiramente, na consciéncia do usuario, que ¢ um sujeito
constituido socio-culturalmente, homo ludens, capaz de estabelecer significados; e na do

artefato cultural, que ¢ desenvolvido pelo design, materializado por processos industrializados

™ Do original: “The perception of a product character as primarily pragmatic or hedonic will not be influenced by
usage modes. However, appealingness and emotional reactions depend on the product’s momentary fit to the usage
mode.” (HASSENZAHL, 2004, p. 40).

> Do original: “experience is the irreducible totality of people acting, sensing, thinking, feeling, and meaning-
making in a setting, including their perception and sensation of their own actions.” (WRIGHT; MCCARTHY;
MEEKISON, 2004, p. 44).



77

ou artesanais e ofertados a partir de estratégias comunicacionais. A cadeia de valores da
experiéncia varia conforme o espago e o tempo nos quais a leitura ocorre. Bakhtin (1993) mostra
que a experiéncia pode ser entendida como um produto de como o sujeito entende a situagao,
tanto quanto para os artefatos que constituem a narrativa.

Aproximando o conceito de fun da tecnologia, Brandtzaeg, Folstad e Heim (2004)
asseveram que a diversdo ¢ uma experiéncia subjetiva que existe por conta das diversas
motivagdes do cotidiano. Elas dependem dos valores atribuidos aos atos e as demandas da vida.
A tecnologia pode ser compreendida como um brinquedo e requer imprevisibilidade para
configurar o humor. O design precisa considerar em seus projetos a qualidade do inesperado,
cujo elemento constitui o fun, para oferecer ao usudrio objetos passiveis de varias narrativas
que evoquem nao somente a obviedade como também o humor, que se configura como uma
atribui¢@o de sentido do fendmeno da obtusdo, como veremos no capitulo a seguir.

O valor de fun deve considerar tanto a co-atividade das consciéncias como a coesdo da
narrativa projetada pelo design (considerando, também, os espacos de significado preenchidos
pelo usuario na performance). Nos atos de negociacdo, conforme Goffman (1961), a qualidade
de fun ¢ construida nas interacdes dialdgicas e dependentes dos construtos identitarios dos
sujeitos participantes da performance. Além do que o termo fin denota’®, pode ser interpretado
por um viés marxista na diferenciacdo entre trabalho e lazer, sendo um produto de consumo
material ou imaterial. Os marxistas asseguram que as atividades que envolvem o fun (sexo,
danga, nado, drogas, flerte, escrita, dentro outros entretenimentos) nem sempre garantem
diversdo e humor quando consumidas porque cada experiéncia dependera de diversas varidveis,
dentre elas os motivos de cada usudrio, padrdes socioculturais de uso e regras
institucionalizadas. Um exemplo ¢ a relagdo de prazer e apreciagdo que um psicopata tem ao
cometer um crime (BLYTHE; HASSENZAHL, 2004, p. 94).

O prazer, assim, ¢ uma das formas mais complexas do fun, refere-se ao desejo lacaniano,
tratado no capitulo anterior, e a caracterizacdo da malicia, trivialidade e relevancia. Eo oposto
da seriedade e nao €, necessariamente, constituido pela auséncia da dor ou do medo, como
defendem Blythe e Hassenzahl (2004) quando mencionam o exemplo da montanha-russa como
sendo uma experiéncia de apreciacdo que € construida por meio do pavor. O desejo € um
construto individual além de ser sociocultural e ele modela a maneira como se configura a
comicidade, sendo motivado pelas fantasias da psiqué. Afinal, a atribuicao de significado do

risivel € resultado de uma série de processos emocionais, como propde Desmet (2004).

76 Conforme a definicdo do dicionario Oxford (1999), fun é sindnimo de satisfacdo, prazer e comportamento brin-
calhdo, de bom humor.
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Em se tratando do design e das relagdes afetivas com artefatos, Desmet (2002) propoe
um estudo sobre a expressividade de emocdes causada na relagdo entre pessoas € objetos.
Basicamente, o autor defende que ndo hé possibilidade de o produto sozinho provocar reagdes
afetivas. Embora alguns artefatos induzam fortemente reagdes por conta da estética, o que
define a construgdo emocional ¢ a atribui¢ao de significado que cada sujeito codifica. O autor
elenca, entdo, sete sensacdes de prazer, sendo elas: desejo, surpresa favoravel, inspiragdo,
divertimento, admiragdo, satisfagdo e fascinacdo; além de sete de desprazer, que sdo:
indignagdo, desprezo, desgosto, surpresa desfavoravel, insatisfacdo, desapontamento e cansago.
Essas reacdes podem ser misturadas e variam na temporalidade e espacialidade.

Desmet (2003) discute a producgdo de artefatos culturais que evoquem preocupagao,
avaliagdo e reagdo emocional a partir de cinco categorias motivadoras de afetividade, que sdo:
o apelo instrumental e de usabilidade de um objeto, a qualidade estética e sensorial, o espago
sociocultural onde ¢ disponibilizado, o aspecto de surpresa, como também ¢ tratado em Desmet
(2002), e as caracteristicas que provocam interesse. A area do design que utiliza a estética do
humor, para esse autor, precisa mergulhar nos estudos da cognicdo e da psicologia a fim de
compreender as diversas possibilidades de associacdes afetivas que a plastica pode ocasionar e
deve se comprometer diretamente com a pluralidade de significados que ela promove.

J& para Norman (2011), em sua discussdo sobre o apelo emocional projetado pela area
do design a partir dos estudos de Desmet (2002), tanto a comunicagao como a propaganda dos
artefatos culturais ¢ que mais se beneficiam das narrativas entre usuario e objeto. E pelo olhar
antropologico, que considera lingua e atos de cultura, que se evidencia o impacto emocional
que os produtos tém sobre os individuos. Esse autor entrecruza sua teoria da cognicdo do
design’’, como ji mencionada no capitulo dois, com a analise de Desmet (2002) sobre as
relagdes de afetividade com produtos a fim de explicar que os niveis interpretativos (visceral,
comportamental e reflexivo) tém impactos diferentes na performance do usuério.

O humor, para Barthes (1990), reside no sentido obtuso, como ja tratado no capitulo
anterior. O processo de leitura e preenchimento do sentido para os mecanismos de comicidade
e, portanto, da qualidade do fun, ¢ de ordem conotada, que trabalha com a quebra de

expectativas do individuo no ato de reconstrucio da narrativa. O proprio culto a Dionisio’8, no

" Norman (2011) faz uma discusséo entre Norman (2008) e Desmet (2002).

8 Aqui, Barthes (1990, p. 71) afirma que Dionisio representa um “deus complexo, dialético; € a0 mesmo tempo
um deus infernal (do mundo dos mortos) e da renovagao; é o proprio deus desta contradigo. E verdade que, ao se
civilizarem, isto &, passarem a categoria de instituigdes civis, os géneros dionisiacos (ditirambo, drama satirico e
comédia) purificaram, simplificaram, apaziguaram o temperamento inquietante do deus: era uma questao de én-
fase. Mas no que concerne a tragédia, a autonomia é flagrante: nada, neste género, pode vir do irracional dionisiaco,
seja ele demoniaco ou grotesco.”. O disfarce infernal se refere a performance teatral a essa entidade da luxuria,
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teatro grego, remete a estética mitologica — do simulacro — por estratégias do drama satirico,
como menciona o autor. A tragédia se remete ao grotesco, portanto, a uma ordem do divertido,
fantéstico e mascarado. A comédia, no entanto, como tipo de performance possui uma estrutura
aquém da tragédia, que nubla a qualidade do risivel; ela eleva o enredo a caricaturizagdo, que ¢
uma das estratégias de geragdao de humor, principalmente no conceito de superioridade e
incongruéncia e, como ressalta esse autor, teria vindo dos cantos chamados falicos’®.

Conforme Wright (1875), a caricatura, também chamada de grotesco, teve sua primeira
evidencia¢do no Egito com a narrativa mitica nas paredes e nos artefatos ceramicos. Grécia e
Roma obtiveram muita relevancia na representagdo caricatural mitica, que ilustrava as
divindades, a historia social e politica, além da encenacdo artistica do teatro. No periodo
cristico, a caricatura serviu de alegoria biblica nos quadros e vitrais catolicos. Apos a idade
média, os paises anglo-saxdes se serviram da caricatura como forma de comicidade a critica
social, politica e racial. A caricatura, portanto, era explorada em jornais populares com objetivo
de retratar as condigdes politicas. Mauro e Kubovi (1992, p. 433) dizem que “caricaturas
lembram o espectador da identidade do sujeito através do uso de hipérbole imagética ou
simbolismo. Uma caricatura simbdlica busca evocar a identidade do sujeito através da
depreciacdo de algo previamente associado a ele”. Na sua discuss@o sobre o humor depois da
era vitoriana, Didoné (2012) caracteriza a satira como um género artistico que, através da
caricaturizacdo, ilustra representacdes sociais do cotidiano e apresenta julgamentos morais no
ambito cultural e politico.

Os estudos sobre o humor, desde a era classica e medieval até a contemporanea,

cujo culto se dava por meio da posse do Outro, da histeria e da danca como simbolo de satisfacdo e liberacéo,
como esclarece esse autor. Nesse interim, 0s personagens entravam mascarados, 0 que remete a simulagéo da
realidade e reconstrucao das identidades socioculturais. Barthes (1990, p. 79) diz que “a mascara esta a servigo de
uma metafisica das esséncias psicologicas; ndo oculta, exibe; é o verdadeiro antepassado da maquiagem moderna.
Na época classica, no entanto, essa funcao parece ser oposta: confundir, inicialmente, censurando a mobilidade do
rosto, expressdes, sorrisos, lagrimas, sem substitui-la por nenhuma outra”.

9 Lipovetsky (2005) trata dos atos religiosos e do culto por meio dos artefatos culturais, que sdo de ordem meta-
fisica e magica, assim, “honrar os deuses é garantir-lhes uma vida luxuosa, preparar-lhes banquetes festivos, re-
feicOes servidas em baixela de ouro e prata, fazer-lhes oferenda de joias preciosas e de vestimentas de aparato” (p.
30). No periodo da aristocracia europeia, essas manifestacfes metafisicas ja ndo faziam parte da narrativa cultural
tendo, entdo, como objeto de adoracdo, ndo os deuses, mas 0s objetos de luxo constitutivos de um jogo de aparén-
cias e da pertenca a um grupo social especifico. Assim, “da magia dos ritos e das palavras sagradas ndo resta mais
que a dos pregos e das coisas, nova promessa de felicidade das classes médias” (p. 46). O consumo do luxo ¢ signo
gue caracteriza uma teatralidade ostentatoria, como fala esse autor. A sensacdo de individualizagdo e desinstituci-
onalizagdo do burgués boémio dé espago a privatizagdo do prazer, do gozo. “A idade pés-moderna € o teatro de
uma democratizacdo dos desejos e das compras de luxo. Naturalmente, os desejos de ostentacdo, o esnobismo e a
vaidade continuam a ter ai sua participacdo, mas ndo devem ocultar o que mudou na ordem das motivagdes”
(LIPOVETSKY, 2005, p. 58). O ludico, o fun, assim, passa a fazer parte da construcdo da persona, do modus
operandi da massa, que precisava dos artefatos culturais para ampliar o valor de seguranga e conforto. A trans-
gressdo é a estratégia da midia para disseminar 0s conceitos de grotesco e pornd-chique, simulacros e protestos
anti-tabus socioculturais.
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propdem o processo de caricaturagdo e de estereotipagem como mecanismos de geragao de
comicidade. Como afirma Wright (1875), a satira, que € uma representacdo hiperbolizada e
simbdlica, ¢ usada desde o inicio das produgdes do risivel como sendo uma estratégia artistica
de grande critica social, politica, cultural e religiosa. Nos estudos sobre comicidade e cogni¢ao,
Vandaele (1996) discute dois tipos de mecanismos de humor: incongruéncia e superioridade. O
primeiro € conceptualizado como uma quebra de expectativa ou quebra de regras sociais do
curso normal de interagdes. Para Gruner (1997), todo humor ¢é gerado por meio de
incongruéncia, elementos de surpresa e da relagao dialética do vencedor e do perdedor, o que
contempla a Teoria da Superioridade. A ironia, entdo, que ¢ um simbolo de superioridade e
construgdo surrealista da realidade ¢, também, mecanismo de comicidade (DYNEL, 2011). O
valor do humor, portanto, como defende Raskin (1979), reside na qualidade estética, na conexao
com a verdade, em padrdes morais e éticos, costumes e regras sociais, na propria teoria, na
dependéncia do espago social além de considerar que a cultura ¢ um construto e € representada
pela sociedade. Dynel (2011), por sua vez, entende a geracdo do humor pela producdo
estratégica de narrativa com uso de ironia e de caricaturacdo. O humor, para Manuel (2013)
pode ser um ato social.

Nao apenas entendemos o discurso de Lacan (2014), no qual ele se refere a linguagem
como evidenciacdo da psiqué humana e na qual estd encoberto o desejo, portanto, o gozo do
viver; ou de Freud (2015), que trata da cultura como sendo a grande idealizadora da castragao
simbolica; como também de Certeau (2014), que olha para o discurso como construto de
identidade social, como ja mencionados nos capitulos anteriores. A cultura, para Geertz (2017,
p. 8), ¢ um “documento de atuagdo” cuja agdo ¢ sempre simbolica e constitutiva de uma teia de
significados que sdo efémeros e adaptaveis ao tempo e espaco. O sistema de simbolos €
congruente e narrativo, permite-nos compreender a historicidade do grupo e pode ser
explicitado pelos artefatos culturais locais, que desvelam os estagios de consciéncia do povo. A
producdo da materialidade cultural que evoca aspectos satiricos da sociedade ¢ inerente a
cultura humana.

Geertz (2017, p. 17) diz que “o ponto global da abordagem semiotica da cultura €, como
jé disse, auxiliar-nos a ganhar acesso ao mundo conceptual no qual vivem os nossos sujeitos,
de forma a podermos, num sentido um tanto mais amplo, conversar com eles.”. Isso quer dizer
que o olhar para a linguagem e leitura simbdlicas requerem o método semioldgico que entende
a cultura como um organismo vivo, repleto de atos simbdlicos no discurso social. As diferengas
entre o que se entende por sagrado, tudo que ¢ permitido e regulamentado, e profano, tudo que

quebra as regras, sdo os divisores miticos da narrativa cultural. Mesmo porque “olhar as
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dimensdes simbolicas da agdo social — arte, religido, ideologia, ciéncia, lei, moralidade, senso
comum — ndo ¢ afastar-se dos dilemas existenciais da vida em favor de algum dominio empirico
de formas ndo emocionalizadas; ¢ mergulhar no meio delas”. (GEERTZ, 2017, p. 21).

Os conceitos de sagrado e profano, entdo, estdo motivados pela produgdo mitica da

cultura. Geertz (2017, p. 67-68) afirma que

os simbolos religiosos formulam uma congruéncia basica entre um estilo de vida
particular e uma metafisica especifica (implicita, no mais das vezes) e, ao fazé-lo,
sustentam cada uma delas com a autoridade emprestada do outro. Deixando de lado o
fraseado, uma coisa ¢ certa: a nogdo de que a religido ajusta as agdes humanas a uma
ordem cosmica imaginada e projeta imagens da ordem cosmica no plano da
experiéncia humana ndo é uma novidade. [...] Portanto, sem mais cerimdnias, uma
religio é: (1) um sistema de simbolos que atua para (2) estabelecer poderosas,
penetrantes e duradouras disposi¢cdes e motivagdes nos homens através da (3)
formulagdo de conceitos de uma ordem de existéncia geral e (4) vestindo essas
concepcdes com tal aura de fatualidade que (5) as disposi¢des € motivagdes parecem
singularmente realistas. [...] Os atos culturais, a construgdo, apreensao e utilizagdo de
formas simbolicas, sdo acontecimentos sociais como quaisquer outros; sdo tdo
publicos como o casamento e tdo observaveis como a agricultura.

Geertz (2017), ainda, esclarece que “nao deve causar surpresa alguma o fato de que os
simbolos ou sistemas de simbolos que induzem e definem as disposi¢gdes que estabelecemos
como religiosas e qualquer que colocam essas disposi¢des num arcabougo cosmico sdo, na
verdade, os mesmos simbolos” (p. 72). O processo comunicativo de simbolos, todavia, €
organizador do pensamento cultural. Como defende Geertz (2017, p. 36), “nossas idé€ias, nossos
valores, nossos atos, até mesmo nossas emogdes sdo, cCoOmo nosso proprio sistema nervoso,
produtos culturais — na verdade, produtos manufaturados a partir de tendéncias, capacidades e
disposigdes com as quais nascemos, €, ndao obstante, manufaturados”. Os objetos sdo

materializa¢des de conceitos e percepgdes das necessidades da cultura, além de que

quanto a perspectiva estética a qual, sob a rubrica de “atitude estética” tem sido talvez
a mais atentamente examinada, ela envolve uma espécie diferente de suspensao do
realismo ingénuo e do interesse pratico no fato de que, em vez de questionar as
credenciais da experiéncia cotidiana, simplesmente se ignora essa experiéncia em
favor de uma insisténcia avida nas aparéncias, um acambarcamento das superficies,
uma absor¢do nas coisas “por si mesmas”, por assim dizer: “A fungdo das ilusdo
artistica ndo ¢ o ‘faz de conta’... mas exatamente o oposto, o afastamento da crenga —
a contemplagdo das qualidades sensoriais sem os seus significados habituais de ‘aqui
esta a cadeira’, ‘aquele é o meu telefone’... etc. E o conhecimento de que o que esta
diante de n6s ndo tem um significado pratico no mundo que nos permite dedicar
atencdo a sua aparéncia como tal.” Como a perspectiva do senso comum e a cientifica
(ou a historica, a filosofica e a artistica), essa perspectiva, esse “modo de ver” ndo ¢
produto de alguma quimica cartesiana misteriosa, mas ¢ induzida, mediada e, na
verdade, criada por meio de curiosos quase objetos — poemas, dramas, esculturas,
sinfonias — os que so as meras aparéncias podem alcangar. (GEERTZ, 2017, p. 82).
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Ainda para esse autor, as narrativas simbolicas das crengas, que vao além da producao
de artefatos de culto, ndo s3o de ordem apenas metafisica. A maneira como o mundo ¢
organizado, para povos cujos sistemas religiosos perpassam a ontologia e cosmologia,
evidencia o poder dos simbolos e das partes que eles tém nos relatos miticos. Os processos
psicossociais sdo organizados por meio dos padrdes culturais e fornecem empirismo a analise
dos simbolos, que sao mutaveis e adaptaveis conforme a necessidade de sua cocriagao.

Miller (2013) fala sobre as diversas relagdes simbolicas — de parentesco, de ritos e de
artefatos — que compdem o conceito de cultura. Para ele, toda materialidade — o treco, o troco
e a coisa — passa pela incongruéncia entre a estética, que representa 0 como se percebe a
materialidade, e o uso, que ¢ constituido por meio da significacdo. No pensamento religioso,
ha, para algumas ideologias, como o Budismo, uma necessidade de desmaterializacdo e
desapego, ja para o viés econdomico, “a acumulagao de bens materiais € em si mesma a fonte de
nossa capacidade expandida como humanidade. A pobreza ¢ definida como o limite critico a
capacidade de nos realizarmos como pessoas, em razao da caréncia de bens” (MILLER, 2013,
p, 106).

A efemeridade dos simbolos, no entanto, tem a ver com o que Certeau (2014) chama de
cag¢a ndo autorizada. Esse autor se refere a essa expressdo para explicar a reinvencao do
cotidiano que o individuo traz a cultura. Essa reinvenc¢ao ¢ um construto individualizado embora
os atos do sujeito nunca sejam neutros, sdo também motivados pelas ideologias nas quais ele
esta inserido. O espacgo sociocultural corrobora para o individuo ter um repertorio psicoldgico
e de experiéncias rico passivel de diversas leituras de mundo. Certeau (2014) defende o ato da
leitura (da imagem ou do texto) como sendo uma a¢ao motivada pelo ambiente, mediada pelos
veiculos comunicativos, todavia, ativa e construtiva de um fenomeno artistico, a interpretagao
de novas realidades. Barthes (1990) fala da leitura como sendo um processo de decodificagdo
entre as referéncias de obviedade e os simbolos da obtusdo, ja Certeau (2014) coloca a leitura
na categoria de atos do cotidiano, que ele chama de “semiocracia”, sendo, portanto, a leitura
democratica, imotivada por forgas repressoras. A producao silenciosa da leitura individual,
privatizada, ¢ que constroi a idealizagdo de um produto de arte.

O sujeito social, que ¢ 0 homem ordinéario, nem um pouco notorio, nessa escrita de um
“texto artistico”, cujos atos sdo de moralidade, na sua propria linguagem, constituem, na visao
de Certeau (2014), um leitor-narrador, € usudrio e poeta: usa objetos do cotidiano e os
ressignifica; poetiza sobre sua maneira de ver a realidade. A propria utilizacao de algum artefato
que difere da sua funcionalidade inicial ja se recodifica como sendo uma leitura daquele

artefato, a funcdo foi readaptada a real necessidade do individuo. As maneiras de fazer e



&3

maneiras de utilizar requerem criatividade e remontam as regras do jogo social. Isso acontece,
também, na linguagem, como ja foi dito nos capitulos anteriores, sobre as maneiras do falar,
afinal, o discurso produz efeitos.

Certeau (2014) discorre sobre a obtusdo da leitura, porque, afinal, ela é

apenas um aspecto parcial do consumo [simbdlico e individual depois da
modernidade], mas fundamental. Numa sociedade sempre mais escrita, organizada
pelo poder de modificar as coisas e reformar as estruturas a partir de modelos escritos
(cientificos, econdmicos, politicos), mudada aos poucos em ‘textos’ combinados
(administrativos, urbanos, industriais, etc.), pode-se muitas vezes substituir o bindmio
producdo-consumo por seu equivalente e revelador geral, o bindmio escrita-leitura.
(CERTEAU, 2014, p. 239).

O ato da leitura, portanto, ¢ uma jornada de intera¢do de significag@o e atribui¢des de
sentido que requer dominio sobre os signos verbais ou de iconicidade. E um produto individual.

Certeau (2014, p. 245), ainda, diz que

a escritura acumula, estoca, resiste ao tempo pelo estabelecimento de um lugar e
multiplica sua producdo pelo expansionismo da reprodugdo. A leitura n3o tem
garantias contra o desgaste do tempo (a gente se esquece e esquece), ela ndo conserva
ou conserva mal a sua posse, ¢ cada um dos lugares por onde ela passa ¢é repeticdo do
paraiso perdido.

Nesse pensamento de leitura e significagdo, Zizek (2017), ancorado na teoria lacaniana,
que compreende o inconsciente como uma estrutura tal como a linguagem, apresenta o processo
simbolico fragmentado em trés estdgios, sendo o primeiro o da fun¢do de campo de fala da
linguagem, no qual a fala € o meio pelo qual se identifica o desejo do individuo. A leitura, nesse
caso, orienta-se para o reconhecimento da intersubjetividade®® e transferéncia da linguagem
psicanalitica. Esse autor, ainda, cita a concepcao fenomenologica dessa relagao de fala por meio
do olhar merleau-pontyano, que afirma que “o objetivo da andlise [nesse caso, a andlise
psicanalitica] € produzir o reconhecimento do desejo pela ‘fala plena’, ¢ integrar o desejo no
universo da significagdo.”® (p. 37). O segundo estagio ocorre pelo jogo da fala e significacio
através dos processos de diacronia e sincronia da linguagem, sustentado pela teoria saussuriana.

J4 o tiltimo considera a posi¢do do individuo no entrecruzamento com o Outro® e a construgio

8 Esse termo se refere a troca de experiéncias que constroi o fendmeno do Eu em relagdo ao Outro, conforme a
teoria psicanalitica.

81 Devemos lembrar que a psicanalise, nesta tese tratada, consolida o discurso pés-estruturalista lacaniano da inte-
racao do significante com o significado na investigacdo psicanalitica, cujo método reside nos atos de fala e no
encadeamento da linguagem. A semiologia se aproxima grandemente da psicanalise no tocante a inferenciagédo
dos simbolos e construtos das narrativas signicas.

82 O termo Outro, cunhado por Lacan (2014), foi explicitado no capitulo anterior.
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simbolica da linguagem que permeia essas duas personas e das leituras de mundo de ambas.
Nas diversas leituras de mundo, especificamente no que olha para os objetos, Zizek
(2017) discute a semiologia por meio do conceito de fetiche® e, principalmente, pelo ato de
desfetichizagdo, que consiste na “inversdo classica entre o ‘signo’ e a ‘coisa’: [ja que]
costumamos entender o ‘signo’ como algo que representa, que substitui o objeto ausente,
enquanto o fetiche ¢ um objeto, uma coisa que substitui o ‘signo’ que falta” (p. 56). O poder da
fala, dominado pelas Instituicdes Totais®, media as relacdes dialéticas e representacionais
signicas da linguagem humana. Zizek (2017) afirma que no momento que o individuo ¢
favorecido de alguma autoridade simbdlica, ele passa a agir conforme esse construto
hierarquico, por quem o Outro consegue coordenar. A fala e a leitura sdo motivadas pelos
regimentos dessa assimetria sociocultural. At¢ mesmo a voz da consciéncia ¢ direcionada pelas

referéncias do Outro. Ainda para esse autor,

o signo ¢ definido por uma relag@o fixa do significante com o significado representado
pelo significante — sua significagdo —, ao passo que o significante, por seu constante
deslizar, referindo-se a outros significantes na cadeia, provoca o efeito-de-sentido
[propondo o processo de leitura]. O signo ¢ um corpo relacionado a outros corpos, o
significante ¢ um puro fluxo, ‘acontecimento’. O signo se refere a plenitude
substancial das coisas, o significante se refere ao sujeito enquanto vazio da
negatividade que medeia a autorrelagdo da cadeia significante. (ZIZEK, 2017, p. 197).

A materialidade dos artefatos culturais propde o sentido, que no viés deleuziano, entende
o simbdlico pela percepgdo da realidade e pela existéncia do ser humano ser-de-linguagem,
como comenta Zizek (2017). O objeto, para Foucault (2019), é um fenémeno enunciativo®®,
passivel de leitura e interacdo e, para isso, € necessario compreender que os discursos nao
devem ser entendidos apenas como agrupamentos de signos, compostos de elementos

significantes que sustentam contetidos e representagdes, todavia, como praticas [de leitura] “que

8 O termo fetiche foi tratado no capitulo anterior a lume das teorias de Forty (2007), Lacan (2014), Lipovetsky
(2009) e Miller (2013).

8 Aqui, referimo-nos ao termo foucaultiano ja tratado no capitulo anterior.

8 No olhar foucaultiano, um enunciado “nfo &, pois, uma estrutura (isto ¢, um conjunto de relagdes entre elementos
varidveis, autorizando assim um numero talvez infinito de modelos concretos); é uma funcdo de existéncia que
pertence, exclusivamente, aos signos, e a partir da qual se pode decidir, em seguida, pela anélise ou pela intuicéo,
se eles ‘fazem sentido’ ou ndo, segundo que regra se sucedem ou se justapdem, de que sdo signos, € que espécie
de ato se encontra realizado por sua formulagdo (oral ou escrita)” (FOUCAULT, 2019, p. 105). Também, “pode-
se dizer, de modo geral, que uma sequéncia de elementos linguisticos s6 é enunciado se estiver imersa em um
campo enunciativo em que apareca como elemento singular. [...] ndo ha enunciado em geral, enunciado livre,
neutro e independente; mas sempre um enunciado fazendo parte de uma série ou de um conjunto, desempenhando
um papel no meio dos outros, neles se apoiando e deles se distinguindo: ele se integra sempre em um jogo enun-
ciativo” (FOUCAULT, 2019, p. 120). Ainda, “chamaremos enunciado a modalidade de existéncia propria desse
conjunto de signos: modalidade que lhe permite ser algo diferente de uma série de tracos, algo diferente de uma
sucessdo de marcas em uma substancia, algo diferente de um objeto qualquer fabricado por um ser humano”
(FOUCAULT, 2019, p. 130).
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formam sistematicamente os objetos de que falam. Certamente os discursos sao feitos de signos;
mas o que fazem é mais que utilizar esses signos para designar coisas. E esse mais que os torna
irredutiveis a lingua e ao ato de fala” (p. 60).

A discussdo sobre leitura obtusa, nesta investigacdo, ¢ necessaria para que possamos
analisar, pelo viés do arcaboucgo tedrico do design e da semiologia, artefatos culturais de
produgdes filmicas motivados pela cultura do gético, que ¢ tratada abaixo. Assim, essa leitura
obtusa de fun € motivada ndo apenas pela materialidade, que apresenta um projeto estético, mas
também pelo repertdrio de sensa¢des evocadas na interacdo do usudrio com o objeto. E é na
leitura da experiéncia que reside o aspecto do humor, sendo encadeado na comédia que compde
a comicidade, e na tragédia, que trata do simulacro da vida e dos aspectos sinistros da realidade.
Os mecanismos de incongruéncia e superioridade do terror, portanto, podem corroborar uma
leitura que perceba os signos do risivel na manifestacdo do grotesco, na estética e na

interpretacdo intersubjetiva.

4.2 IDENTIDADE GOTICA E SUA REPRESENTACAO NA ARTE

A sedugdo do obscuro ¢ o que define a cultura®® do gotico. Ndo apenas se referindo as
obras arquitetonicas medievais ou as dos poetas do século XIX, o gotico romantico sempre
representou o conforto dos grupos espontaneos — outsiders — que se interessavam mais pela
noite do que pelo dia, como ressalta Baddeley (2005). O proprio termo, que teve origem

germanica na tribo dos godos, que foi uma comunidade do século XIV®, relacionava-se ao

8 Entendemos o termo culfura como um processo humano que se fundamenta tanto no nivel de pensamento
inconsciente como de consciéncia. A linguagem ¢ um produto dessa relagéo e, por ser elemento de evidenciagio
dos atos culturais, ndo pode ser justaposta ou superposta a vida pelo fato de que o homem ¢ considerado um ser
social na mesma medida em que bioldgico. O modelo cultural apropria-se de elementos linguisticos, instrumentais,
institucionais, estéticos, morais e religiosos para compor o mapa de comportamento. Com pensamento naturalista,
a cultura € caracterizada por regras institucionais presentes na natureza. Assim, Lévi-Strauss (1958, p. 47) assevera
que “tudo quanto € universal no homem depende da ordem da natureza e se caracteriza pela espontaneidade, e que
tudo quanto esta ligado a uma norma pertence a cultura e apresenta atributos do relativo e do particular”. Afinal,
as relacdes sdo estabelecidas a partir do universo das regras de conduta, tanto na cultura como na linguagem e as
acOes sociais sdo entendidas pelo ambito do simbolico. Leach (1970) menciona a universalidade do sistema
cognitivo humano e a teoria de Lévi-Strauss sobre a variabilidade dos construtos culturais na discussdo do
simbdlico. Para Leach (2006), assim como para Lévi-Strauss, a cultura € entendida pelos estudos de generalizagao
capazes de evidenciar por suposigdes e indugdes as relagdes simbolicas da sociedade como um grande jogo. No
entanto, como afirma Turner (1987), as relagdes simbdlicas da sociedade constroem a ideologia da cultura, que
sao modelos da realidade. Geertz (2017), embora ndo se atenha a definigdo da palavra cultura, compreende-a como
um espago repleto de padrdes de “significados transmitidos historicamente, incorporado em simbolos, um sistema
de concepgdes herdadas expressas em formas simbolicas por meio das quais os homens comunicam, perpetuam e
desenvolvem seu conhecimento e suas atividades em relagdo a vida”.

87 Uma das evidéncias do movimento gético se encontra na alegoria do Inferno, na obra A divina comédia, de
Dante Alighieri, escrita no século XIV, na qual o apelo imagético ja celebrava as divindades semi-humanas, com
chifres e asas devorando humanos e celebrando com demoénios cadaveéricos.
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barbarismo por conta dos atos de rebeldia e guerra contra o Império Romano. Quando esse
império se desfez, iniciou-se a Idade das Trevas, cendrio apropriado para a selvageria da época
e a celebragdo paga. Freud (2015) explica que a qualidade da barbarie humana ¢ relativa a
oposicdo de aculturagdo, ou seja, os povos nao civilizados, de atitude animalesca, agem
instintivamente, sem a repressao das personas do superego, como ja mencionado anteriormente.
Para esse autor, entdo, “a beleza, a limpeza e a ordem ocupam evidentemente uma posi¢ao
especial entre as exigéncias culturais” (p. 95), que ndo sdo percebidas no povo barbaro.

A era medieval, retratada como o periodo das trevas, abracava um periodo “das sombras,
da supersti¢do, da irracionalidade [..] como um mundo de heroismo, de misteriosa magia, de
amores intensos e empolgantes aventuras”, como descreve Barros (2009, p. 170). Nao apenas
repleta de catedrais de arquitetura gotica, esse momento historico consistia no processo

sociocultural

de profundas transforma¢des em que se assistiu a uma expansio da sociedade feudal
em diversas diregdes, incluindo um notavel reavivamento do comércio de longa
distancia e a revitalizagdo do urbanismo medieval. E também o periodo de retomada
do centralismo monarquico, a0 mesmo tempo em que a Igreja vive um diversificado
florescimento interno com a multiplicacao de ordens religiosas e com a associagdo do
clero ao novo desenvolvimento urbano (BARROS, 2009, p. 174).

Como explica Baddeley (2005), no periodo renascentista, as escavagdes de cidades
arruinadas pelas guerras revelaram camaras subterraneas repletas de obras artisticas com
artefatos culturais de estética erdtica e com esculturas horripilantes. Entendeu-se, entdo, que
esses locais eram de adoragdo a deuses profanos, principalmente por conta das imagens dessas
divindades antropomérficas® que se relacionavam sexualmente nas orgias com prostitutas

seminuas. Essas pegas artisticas foram denominadas grotescas®®

e serviram de inspiracdo as
pinturas renascentistas sobre o inferno®, onde, em meio ao fogo eterno, as entidades espirituais
meio-humanas, meio-gargulas, celebravam a escuridao em dancgas sensuais.

O proposito estilistico e sociocultural do grotesco opunha-se a arte sacra e evidenciava

a narrativa folclérica. Desconsiderando a virtude religiosa, protestando contra as leis do Estado

8 As deidades com chifres, para o paganismo, sobretudo para a religido céltica, representavam forca, poder e
controle sobre a natureza. Elas se assemelhavam aos animais considerados perigosos. Nasciam na narrativa oral e
eram adoradas nas festas anuais. O Cristianismo, entdo, quando construiu a imagem biblica do deménio, caracte-
rizou-o como essas deidades pagas. Alguns exemplos ilustrativos de dem6énios podem ser encontrados na pintura
A Descida de Cristo ao Limbo (1480), de Bartolomé Bermejo; O Saba das Feiticeiras (1797) e O Sono da Razdo
Produz Monstros (1799), de Francisco de Goya; O Pesadelo, de Henry Fuseli (1781), dentre outros.

8 O termo grotto-esque, como afirma Baddeley (2005), originou-se por causa das obras artisticas eréticas e som-
brias encontradas nas grutas medievais.

% Alguns exemplos dessa arte podem ser encontrados na escultura de Rodin, A Porta do Inferno (1880), nas gar-
gulas da arquitetura europeia, dentre outros.
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e imergindo em uma ideologia da sexualidade livre, o grotesco explorou as praticas ocultas,
obscenas e criminosas da época, evidenciando-as nas obras artisticas que construiram o
movimento gotico. Enquanto as referéncias grotescas eram de pobreza, bestialidade e rebeldia,
0 gotico exibia a elegancia vitoriana do artificial, ardiloso e exagerado.

Kayser (1964) discute a estética grotesca por um viés puramente literario, em que a
fun¢do da narrativa do horror era mesclar o assombro e o riso, uma vez que o grotesco retrata a
assimetria entre a realidade e o sinistro. O riso, para ele, ¢ consequéncia da angustia pelo oculto,
afinal, “¢ do abismo que surgem os animais do apocalipse, demonios irrompem na vida
cotidiana” (p. 159). E a estética da loucura, da extravagancia e da esséncia onirica que unem o
horror e o grotesco constitutivos de elementos fantasmagoéricos na fun¢do do humor.

Por outro lado, Bakhtin (1993), quando se refere a producao cultural do grotesco, olha
para a cultura popular ®* | principalmente as obras carnavalescas renascentistas, nio
considerando apenas os referenciais artisticos, mas também os padroes de comportamento
sociocultural. E nesse cenario que a narrativa do oculto provoca o riso através de elementos
satiricos, irdnicos ou sarcasticos. Essa provocagao se da por “imagens ligadas ao baixo corporal,
a abundancia, ao exagero, a coletividade e a monstruosidade”, como afirma Santos (2009, p.
143).

A estereotipizacdo do grotesco, que alimentou a cultura Goética, cuja base, segundo
Bakhtin (1993), apropria-se do riso e da visdo carnavalesca do mundo, € vista como um
mecanismo em movimento, inacabado, enunciado pelos atos culturais de protesto. Santos
(2009, p. 144), assim, explicita que a teoria bakhtiniana dessa estética identifica no grotesco
“um fendmeno que vé a realidade concreta e imediata como via para a liberdade”,
diferentemente de Kayser (1964), como ja mencionado, que acentua sua teoria na literatura,
desconsiderando os diversos elementos motivadores da cultura popular.

Como discorre Bakhtin (1993), a qualidade risivel engendrada na cultura popular refere-
se, basicamente, ao mistério entre o que ¢ dado como sagrado ou profano. A narrativa da

salvacdo que se da pelo afastamento dos prazeres mundanos, conforme a ideologia crista,

%1 Barthes (1990) assevera que a cultura popular, caracteriza pelas histdrias em quadrinho, filmes, publicidade,
producdes de ficgao cientifica e musica pop, promove manifestacdes culturais cujos produtos se orientam a massa.
A experiéncia da Modernidade trouxe a essa esfera a inversdo de valores da aristocracia e burguesia fomentando
o uso de tudo “que ¢ desprezado” (p. 181), portanto, vulgar. Ela busca, via estética, proporcionar o duplo, o simu-
lacro, a cdpia da sociedade. O objeto da cultura pop € um doppelganger subversivo e rebelde. Como o autor afirma,
“a repetigao do retrato leva a uma alteragdo da pessoa (nogao simultaneamente civil, moral, psicologica, e, eviden-
temente, historica) (p. 183). O movimento pop corrobora para a objetificacdo dessimbolizada por modelos franco-
europeus e ressignifica a massa e o produto de consumo zerados de pré-conceptualizagdes. Afinal, “os objetos
representados pela arte pop sdo ndo apenas facticios, nas encaram o préprio conceito de facticidade — e, assim, a
sua revelia, recomecam a significar: significam que nada significam” (BARTHES, 1990, p. 185).
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também ¢ motivo de satira e ironia, uma vez que ha um tremendo hiato que divide a Igreja e o
povo. O arquétipo do diabo ¢ uma grande representacao do grotesco, ja que se opoe a beleza da
santificagdo. Passa a ser, portanto, ironizado com uma estética caricaturada. As caricaturas,
entdo, sempre remetem ao obsceno, & deformidade e ao barbarismo, que sdo elementos do
gobtico.

Sodré e Paiva (2002) afirmam que o grotesco € a dissonancia do belo platonico e, por
isso, provoca comicidade. Afinal, “com efeito, ndo se trata ai do mero feio, mas do grotesco,
um tipo de criacdo que as vezes se confunde com as manifestagdes fantasiosas da imaginagao
e que quase sempre nos faz rir.” (SODRE; PAIVA, 2002, p. 19). Um arquétipo que retrata esse
modelo ¢ o bufao, que entretinha a nobreza. De caracterizagdo carnavalesca, “o bufdo ¢ a
inversdo do rei, o grotesco é o belo de cabega para baixo” (SODRE; PAIVA, 2002, p. 28). Para

esses autores, a producao artistica do grotesco

funciona por catastrofe. Ndo a mesma dos fendomenos matematicamente ditos
“cadticos” ou da geometria fractal, que implica a irregularidade de formas, mas dentro
dos padrdes de uma repeticdo previsivel; trata-se da mutagdo brusca, da quebra
insolita de uma forma canénica, de uma deformagdo inesperada (SODRE; PAIVA,
2002, p. 25).

No entanto, Santos (2009) afirma que uma terceira teoria sobre o gotico, tratada por
Burwick (1987), tem o objetivo de entender a recep¢do do gotico nas produgdes culturais, ao
invés de desbravar sua configuragdo, como fora feito tanto por Bakhtin (1993) como por Kayser
(1964). Burwick (1987) analisa obras literarias romanticas e situa o grotesco na caracterizagao
do objeto via a leitura do espectador, aproximando, portanto, a teoria do humor pelo processo
de significag¢do de usos. Afinal, “o grotesco, tal como a beleza, existe nos olhos de quem ver9?
(BURWICK, 1987, p. 18).

Essa atribuicao de sentido de forma individual reflete a “incongruéncia entre a realidade
interior subjetiva e a realidade exterior objetiva. Embora ainda constitutivo de elementos
romanticos, esse conflito parece ligado a propria valorizagdo que o individuo ganha no
pensamento romantico” (SANTOS, 2009, p. 148), aproximando a teoria da produgdo gotica a

modernidade, afastando-se da vulgarizacdo carnavalesca e abragando o estranhamento

sobrenatural do cotidiano, por uma visdo do estranho e maravilhoso da literatura fantéstica®.

%2 No original: “The grotesque, like beauty, exists in the eye of the beholder” (BURWICK, 1987, p. 18).

% Nesta pesquisa ndo tratamos da literatura fantastica embora saibamos que, conforme Todorov (1981, p. 24), “o
fantastico ndo dura mais que o tempo de uma vacilagdo: vacilagdo comum ao leitor e ao personagem, que devem
decidir se o que percebem provém ou ndo da “realidade”, tal como existe para a opinido corrente. Ao finalizar a
historia, o leitor, se o personagem nao o tiver feito, toma uma decisdo: opta por uma ou outra solucao, saindo assim
do fantastico. Se decidir que as leis da realidade ficam intactas e permitem explicar os fendmenos descritos,
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Como afirma Burke (2009), a ideologia do gotico ¢ motivada pela emocao
romanticista® da beleza, que se refere & cultura classica, e do sublime, que é selvagem e
assustador, e que se refere ao assombro. O cenario da beleza era o dos contos de fadas, onde as
alamedas floridas ornamentavam a narrativa. J4 o sublime era envolto pela nuvem negra dos
castelos gélidos, dos cemitérios mérbidos e das escuras florestas. A cultura dark teve grande
decadéncia quando o Romantismo foi substituido pelo Modernismo. Apenas em 1980, quando
0s grupos espontaneos, tidos como rebeldes, revisitaram as praticas culturais underground®, é
que o gbtico ressurgiu.

Como explicita Baddeley (2005), o movimento underground abracou a industria
musical de forma eclética e compds uma representacao do gotico moderno conforme a imagem
“surgida das cinzas da agonizante cena punk e alimentada pelo dandismo do glam rock da
década de 1970 (p. 15). Esse punk rock gotico foi caricaturizado pela midia como o perfil do
rebelde vestido de preto que come morcegos. Ndo apenas no comportamento, mas na
vestimenta, que buscava “artefatos culturais do passado” (BADDELEY, 2005, p. 15) a fim de
compor a imagem dessa cultura, o gotico da década de 1980, como expde Baddeley (2005, p.

16), € descrito como

um mundo de sonhos violentamente infantil, que envolve imensas parcelas de energia
e representagdo [...]. Arruinado pelo imaginario religioso, decaido gragas a inferéncia
sexual, o artista gotico no palco raramente ¢ feliz. Fora do palco, ele ndo da a minima.
O artista gotico no palco grita, rosna e possui um aspecto severo. Fora do palco, ele
enlouquece silenciosamente e se cerca de reveréncias a embriaguez, cultos pagios e
sofre a influéncia de fil6sofos franceses avariados por doengas psicologicas.

dizemos que a obra pertence a outro género: o estranho. Se, pelo contrario, decide que é necessario admitir novas
leis da natureza mediante as quais o fendmeno pode ser explicado, entramos no género do maravilhoso. O
fantastico tem pois uma vida cheia de perigos, e pode desvanecer-se em qualquer momento. Mais que ser um
género autdonomo, parece situar-se no limite de dois géneros: o maravilhoso e o estranho. [...] o maravilhoso
corresponde a um fendémeno desconhecido, ainda nio visto, o por vir: por conseqiiéncia, a um futuro. No estranho,
em troca, o inexplicavel ¢ reduzido a feitos conhecidos, a uma experiéncia prévia, e, desta sorte, ao passado.
Quanto ao fantastico em si, a vacilagdo que o caracteriza nao pode, por certo, situar-se mais que no presente.”.
Anos depois, Todorov e Genette (1975) especificam essas trés variagdes estilisticas para o género de horror:
estranho, maravilhoso e fantastico. A primeira apresenta ao final da narrativa elementos do sobrenatural, situacdes
irreais ou atos que questionam a racionalizagdo por serem incriveis, incomuns e perturbadoras. A segunda variagao
trata da irrealidade com elementos fenoménicos incompreensiveis que podem ser aceitos apenas no espago € tempo
da narrativa, como nos casos de monstros e seres extraterrestes. A ultima variagdo se refere as varias opgodes
explicativas que a narrativa fornece, como no caso de apelos espirituais ou psicoldgicos.

% O periodo do Romantismo europeu, no século XIX, teve o movimento do gético como centro. As grandes pro-
ducdes literarias da época ainda tém repercussdo em estudos académicos literarios. A primeira obra dita gotica é
O Castelo de Otranto, de Horace Walpole, publicado em 1764. Alguns dos escritores que exploraram a tematica
dark foram Lord Byron, Percy e Mary Shelley, William Blake, Emily Bronte, dentre outros. O pintor Henry Fuseli
retratou as bruxas de Macbeth em As Trés Feiticeiras (1783). A producéo literaria estadunidense dessa tendéncia
conta escritores como Edgar Allan Poe, Nathaniel Hawthorne e Washington Irving, dentre outros. No Brasil, esse
estilo literario foi explorado por Alvares de Azevedo, Augusto dos Anjos, Machados de Assis, dentre outros.

% O termo underground se refere a musica ndo comercializada pelos grandes selos internacionais e escutada, ba-
sicamente, em bares e metros.


https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Castelo_de_Otranto
https://pt.wikipedia.org/wiki/Horace_Walpole
https://pt.wikipedia.org/wiki/1764
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Nesse sentido, nao ¢ somente pela musicalidade que esse construto perfilar aparece, mas
também em campanhas comunicativas de diversas marcas internacionais. Um exemplo disso ¢
a imagem publicitaria lancada em 1990 da empresa de vodca Smirnoff, na qual ha quatro
mulheres goticas se observando em um espelho em um banheiro feminino, todas vestidas de
preto, com cabelos lisos, unhas pintadas dessa mesma cor, sensuais. A mais elegante delas, cujo
vestido mostra mais a pele, mais erotizada, ndo enxerga seu reflexo no espelho, vé apenas a
garrafa da bebida alcodlica (BADDELEY, 2005).

Entre os anos de 1970 a 1990, a celebracdo da morte, o desapego dos costumes
socioculturais tradicionais e sacros, o interesse pelo macabro e pelo sobrenatural ainda se

posicionaram como referenciais da primeira era géotica. Como defende Baddeley (2005, p. 19),

0 gotico ¢ uma barbarie sofisticada. Ea paixdo pela vida coberta pelo simbolismo da
morte. E um amor cinico pelo sentimento. E uma combinago de extremos como sexo
e morte. E utilizar a escuridio para iluminar. E acreditar que a obrigacdo é vi e a
vaidade ¢ um dever. E a compulsio por fazer a coisa errada por todos os motivos
certos. E uma nostalgia ansiosa pelos dias sombrios que nunca existiram. E a negago
da realidade e a transferéncia da fé para o imaginario. E o profano, o sinistro, o
estranho.

Com o grande abalo que a revolugdo francesa trouxe a Europa, no século XVIII,
desconstruindo a imagem da aristocracia e evidenciando as deficiéncias da sociedade da época,
pequenos indicios do gotico aparecem na obra de Marques de Sade. O interesse pelo humor
negro, sexualidade perversa, cenas de incesto, canibalismo e blasfémia foram pinceladas que
compunham a imagem do grotesco pos-guerra. Os aspectos romanticos arquetipicos da menina
virgem tentada por seres malignos, ludibriada pela malvadeza da feiticeira, apaixonada pelos
vampiros caracterizaram a sociedade pré-moderna.

% ocultistas, ilustraram o

Fausto, Satd, Frankenstein, Corvo, dentre outros icones
sentimento da adoracdo ao proibido. Ainda hoje, sdo realizados festivais goticos na Inglaterra,
em castelos em ruinas, como a abadia de Whitby, em Yorkshire, que inspirou o local onde o
conde Drécula habitava no romance de Stoker. Nos jogos de linguagem literaria, Poe afirmava
que o hero6i, entorpecido pelo espirito da tragédia, era como um verme que conquista a morte.
O humor nas “piadas” de Poe, como menciona Baddeley (2005), ¢ raramente engracado e
doentio, proximo ao género de paroddia erotica, o que, possivelmente, o assemelharia a Sade.

A simbologia onirica motivou fortemente a caricatura do gético ao ponto de ser

% Nesse caso, 0 termo icone se refere aos personagens géticos que sdo conhecidos massificadamente, embora néo
desconsideremos 0 uso peirciano da palavra, como tratado no capitulo anterior.
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explorada pela dramaturgia, inicialmente em 1920. Nesse periodo comegam a surgir os géneros
filmicos e as classificagdes de enredos. O gotico se posicionou como uma onda ideologica que
inundou a Alemanha, com as primeiras produgdes horripilantes, chamadas de schauerfilme. Tais
manifestagdes exploravam o surrealismo e aplicavam a qualidade do inesperado a fim de
provocar sustos, hoje consideradas potenciais de comicidade. Os melodramas hollywoodianos
abragavam, também nesse periodo, insinuagdes masoquistas, sobrenaturais e reproducdes
sonoras do medo. O masoquismo aparecia no figurino e nas maquiagens desfiguradas que os
personagens usavam enquanto o cendario sempre sombrio e gélido, como no Fantasma da
Opera, exibido em 1925, como esclarece Baddeley (2005).

O apelo imagético do cinema®’

caracterizou a imagem do goético para o mundo. Filmes
e séries televisivas demonstravam o comportamento, o vestuario e o uso dos artefatos culturais
caracteristicos desse movimento, tais como: cruzes, caveiras, anéis com pedras gigantes,
cartolas, capas, luvas, dentre outros. O movimento cinematografico de produgdes do
Expressionismo Alemao inaugura em 1922 a produgdo gotica de Nosferatu®®, que ¢é
inspirada pela obra vampiresca de Stoker, Drdcula. Assim como a sua referéncia, o
personagem vampiro caricatura os aspectos do sombrio e do medo na construcao do
cinema de terror. H4 um apelo romantico entre monstro, Nosferatu, e protagonista
principal humana, Ellen, casada com um corretor de imoveis, Hutter, que precisa viajar
a Transilvania a fim de conhecer o Conde Orlok, que € o proprio vampiro.

Em 1931, com o langamento do longa-metragem estadunidense Drdcula®®, cunhou-se o

termo terror para o género de filmes. Esse género amplificou o crescimento cinematografico e

iniciou uma série de adaptagdes literarias de obras romantico-géticas até hoje!®. Conforme

9 A leitura simbélica do cinema, como Barthes (1990) defende, refere-se ao processo de identificacdo das imagens
polissémicas, dos objetos e atitudes que comtemplam a mensagem simbolica do filme. Essa mensagem se constitui
como um texto que “conduz o leitor por entre os significados da imagem. [...] o texto é realmente a possibilidade
do criador (e, logo, a sociedade) de exercer um controle sobre a imagem: a fixagdo é um controle, detém uma
responsabilidade sobre o uso da mensagem, frente ao poder de projecdo das ilustragdes; o texto tem um valor
repressivo em relagdo a liberdade dos significados da imagem” (p. 33). E, ainda, como ja tratado nos capitulos
anteriores, tanto a discusséo sobre cinema e semiologia como o método de anélise semioldgica da leitura do ébvio
e do obtuso em imagens, o processo de denotacdo e conotagdo do sentido por meio de leitura obtusa imagética.
Barthes (1971) fala da analise filmica como sendo uma das diversas linguagens, explicitamente pelo falto de o
cinema se caracterizar como arte narrativa.

% O filme Nosferatu (1922), do original Nosferatu, que foi inspirado por Dracula, de Bram Stoker, foi dirigido
por F.W. Murnau, escrito por Henrik Galeen e categorizado como fantasia e terror. Teve como elenco Max
Schreck, Alexander Granach, Gustav von Wangenheim, dentre outros, conforme afirma o site IMDB. Disponivel
em: <https://www.imdb.com/title/tt0013442/?ref =fn_al_tt 1>. Acesso em: 19 out. 2020.

% QO filme Dracula (1931), do original Dracula, que foi baseado na obra literaria de Bram Stoker, foi dirigido por
Tod Browning e categorizado como fantasia e terror. Teve como elenco Bela Lugosi, Helen Chandler, David
Manners, dentre outros, conforme afirma o site Adorocinema. Disponivel em: <http://www.adorocinema.com/fil-
mes/filme-1729/>. Acesso em: 19 out. 2020.

100 No original: “horror has become a staple across contemporary artforms, popular and otherwise, spawning vam-
pires, trolls, gremlins, zombies, were-wolves, demonically possessed children, space monsters of all sizes, ghosts,


https://www.imdb.com/title/tt0013442/?ref_=fn_al_tt_1
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explicita Carroll (1987, p. 51), “o terror tem se tornado um gancho das artes contemporaneas,
popular e variado, vampiros animalescos, trolls, gremlins, zumbis, lobisomens, criancas
possessas por demodnios, monstros espaciais de todos os tamanhos, fantasmas, e outras misturas
ndo nominadas ao passo de que a ultima década tenha sido considerada uma longa noite de
Halloween™.

O monstro®?

romantico Frankenstein formalizou a conexdo entre terror e humor por
conta da sua morbidez e inocéncia e se tornou o monstro mais adorado pelos espectadores,
lancada sua producdo filmica em 1931, baseada na obra gética de Mary Shelly, publicada em
1818. Frankenstein quebra a regra do belo platénico, como ja discutida, por conta da dialética
do grotesco e do inocente. Mesmo sendo uma criatura animalesca e monstruosa, ele é capaz de
se apaixonar como um humano. Aqui reside a discusséo da obra fantastica em que a irrealidade
passa a ser normal no contexto da narrativa. Essa criatura representa a esséncia do gético do
periodo romantico sobre a impossibilidade de, na vida real, haver amor assimétrico, sempre
sendo idealizado e inatingivel. Para Freud (2015), a beleza e o encanto, desconsiderando a es-
tética de Platdo, sdo motivados pelas pulsoes. Afinal, “o gozo da beleza ndo tem uma utilidade
evidente, sua necessidade cultural ndo é reconhecivel, e, no entanto, ndo se poderia prescindir
dela na cultura.” (p. 76). Aqui, portanto, vé-Se 0 romance entre monstro e humano como a
quebra da idealizacdo e uma animalizacdo da relacdo, que também se caracteriza no Roman-
tismo europeu, assim como o Drécula, que também se apaixonou por um humano.

Ja em 1941, encerrando a era de ouro do gético hollywoodiano, a Universal langcou O

Lobisomem, que teve critica negativa quanto a maquiagem pela falta de detalhes na

caracterizacdo do personagem. Como esclarece Baddeley (2005, p. 56),

a década de 1940 viu um declinio estavel do filme de horror, tanto em termos de
quantidade quanto de qualidade. Os censores britinicos, que ja muito desaprovavam
o género, usaram a Segunda Guerra Mundial como uma desculpa para bani-los

and other unname-able concoctions at a pace that has made the last decade or so seem like one long Halloween
night.” (CARROLL, 1987, p. 51).

101 Quando mencionamos o termo monstro, referimo-nos ao conceito de Carroll (1987), que diz que monstros
podem ser de qualquer ordem sobrenatural ou de ficgdo cientifica. Nos dois campos, essa entidade explora os
fendmenos psicoemocionais dos personagens, cujas reacdes sempre sdo de medo, ameaca e repulsa. Pela visdo dos
humanos, na narrativa de terror, 0s monstros se apresentam fisicamente anormais, que quebram as regras da natu-
ralidade no espago do mundo ordinario. Nos contos de fadas, em contrapartida, os monstros fazem parte do uni-
verso magico onde os humanos habitam, que é um espago extraordinario. Portanto, consideramos qualquer criatura
de origem espiritual ou cientifica como sendo um monstro do género de terror. Amaral (2019) assevera que mons-
tros podem ser toda espécie de alteridade, um alienigena, maquina de inteligéncia artificial, robd, que € o duplo do
humano, na qualidade de gerarem um encontro da facinacéo e rejeicdo, atracdo ou medo. Os personagens de terror,
que despertam desejos e pulsdes, “adquirem uma qualidade espectral, fantasmagorica, da ordem do sobrenatural,
encontrado em nossos pesadelos” (AMARAL, 2019, p. 3). Prohdszkova (2012) agrega a categoria de monstros 0s
arquétipos: vampiro, lobisomem, cientista louco, deménio, fantasma, assassino em série, psicopata, crianca mal-
vada, pessoa possuida por deménios e o prdprio anticristo.
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enquanto durasse o conflito, com a alegagdo declarada de que “o chocante ndo era
aconselhavel para o piblico em geral, quando ja havia tantos horrores provenientes
da guerra”, como afirmava a Variety, publicacdo que cobria a industria
cinematografica.

O ressurgimento do terror no cinema estadunidense brotou a partir da tecnologia 3D
explorada na década de 1950. A nova visibilidade oferecia muito mais especificidade aos
personagens ¢ elevavam o espirito gotico com os monstros e cendrios melhor cenografados,
como em A4 Casa de Cera (1953) e O Monstro da Lagoa Negra (1954). Outra estratégia que
impulsionou a revisitagdo a essa tematica do sombrio foi o surgimento de estiidios de producao
de baixo custo, que ndo utilizavam 3D e contavam com performances de personagens que saiam
da tela e atuavam com o publico dentro dos cinemas, aproximando a experiéncia do terror a
realidade. Em 1958, os filmes Macabro e A Casa dos Espiritos marcaram essa nova estratégia
thriller'®.

Com o advento do cinema externo — drive-in — cujo objetivo era mais sexual que
apreciativo, jovens estadunidenses ndo prestavam atencdo aos filmes como nos cinemas
tradicionais. Essa pratica tornou-se satira para a critica de terror, levando o gobtico
hollywoodiano a reducdo a “metéaforas toscas para a angustia adolescente” (BADDELEY, 2005,
p. 60). Aerado rock’n’roll trouxe aos drive-ins a qualidade rebelde que o gotico ja apresentava.
Os famosos monstros que assombravam passaram a ser parddia de uma noite de amor,
originando o subgénero cinematografico chamado de trash-gotico®.

Havendo tantas ramifica¢des do género gotico, Baddeley (2005) explica a diferenga
entre horror, terror e gotico. Para o autor, o horror se caracteriza, principalmente, pelas
producdes filmicas hollywoodianas iniciadas em 1931, com Drdcula. O horror, portanto, ¢
associado a repugnancia dos monstros que “contrai, congela e aniquila aqueles que o
experimentam” (BADDELEY, 2005, p. 63), enquanto o terror, que reside entre os géneros
ficgdo cientifica e pornografia, aproxima-se do “bom gotico” por evocar experimentacdes

psicoldgicas além de expandir “a alma e desperta as faculdades para um nivel vital mais

1020 termo thriller, embora seja usado como sindnimo do género filmico suspense no senso comum, caracteriza-
se por uma estratégia psicoldgica de terror e suspense que consiste em evocar sensa¢les de excitacdo, surpresa,
medo, ansiedade e antecipacdo. Para o dicionario Oxford Online, o termo se refere as producdes literarias que
evocam surpresa e envolvem crime. Disponivel em: <https://en.oxforddictionaries.com/definition/thriller>.
Acesso em: 08 fev. 2019.

103 De acordo com Ambrosio, Azzolino e Real (2010), dentro da cultura gética ha subdivisdes por conta dos di-
versos estilos de vida na contemporaneidade. Dentre elas, encontram-se: Trad Gothics, que seguem o perfil pro-
totipico de old school rock; Cyber Gothics, que se vestem com muitas cores e acessorios de moda futuristicos;
Gothic Lolitas, que representam a cultura gética na asia; Gothic Metal, que consomem musica de metalrock com
melodias em tons classicos; Baby Goths, que sdo pré-adolescentes que andam de skate e escutam rock; Corp Goths,
gue mesclam o estilo de moda gé6tico com vestuario profissional; e J-Goths, que se vestem de cosplay (tipo fanta-
sia) de bandas géticas.
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elevado” (BADDELEY, 2005, p. 63). Os personagens de enredos de horror modelam a maneira
como devemos reagir aos monstros da fic¢do. Nossas emogdes sdo espelhadas nas agdes dos
personagens, afirma Carroll (1987). Esse autor, ainda, menciona que ¢ comum que a plateia,
em uma sessdo de cinema desse género sinta agitacdo emocional, contragdes musculares,
paralisias, tremores, congelamentos, gritos involuntarios, dentre outras reacoes.

Fortemente marcado pelas tematicas de incesto, canibalismo e loucura, o género gotico,
assim, ao revisitar obras literarias geralmente romanticistas e apresentar apelo folclorico e
mitico de forma subversiva, ¢ fragmentado em “bom goético”, que, como dito, possui uma
abordagem de cunho psicologico; e “gotico ruim”, cujo efeito € “visceral”, como explica esse
Carroll (1987), que nos afeta “completamente de uma forma mais primitiva” (p. 63). Embora
se sobreponham, esses géneros originados do gdtico buscam referenciais oniricos, simbdlicos,
de distor¢ao da realidade, a fim de criar a atmosfera dark e impulsionar o medo na plateia. O
efeito deve se aproximar da psicodelia e alucinacdo, fragmentado no subgénero de horror
psicologico, como nas obras do romancista inglés Ramsey Campbell.

A ficgdo cientifica aproxima-se desses géneros, também chamada de “horror césmico”,
por causa da exploracdo de Frankenstein no cinema e da sensacdo de paranoia do monstro em
relacdo a sociedade. Considerado escritor de horror, o estadunidense Lovecraft, nos contos
modernistas, explorou essas tematicas do mundo dos sonhos, da irrealidade, paranoia e fic¢ao
cientifica na construcao de histérias macabras, violentas e sanguinarias. Isso abriu campo para
a exploragdo de temas psicanaliticos no género. Historias como a do Jack, o Estripador, O
Massacre da Serra Elétrica, O Siléncio dos Inocentes, Psicose, dentre outros, marcaram a
atmosfera do terror no cinema, fomentadas por serial-killers e praticas de necrofilia, abuso
sexual e estudos anatomicos.

Conforme ja explicitado, os anos de 1970 e 1980 impulsionaram o estilo de horror'® e
a estética gotica em varios campos das artes. As obras de Stephen King, como Carrie, A Hora
do Vampiro e O lluminado, tiveram grande popularidade nesse periodo e o posicionaram como
o escritor com maior numero de vendas nos Estados Unidos da América, como cita Baddeley
(2005). Enquanto King elevava o gotico a um nivel repulsivo, monstruoso ¢ desumano, Anne

Rice, com Entrevista com o Vampiro, resgata os referenciais elegantes e vitorianos do gotico.

104 Apenas para evidenciar, o género de horror possui uma série de outras subcategorias além do que ja mencionado
nesta pesquisa. Prohaszkova (2012) categoriza obras literarias e filmicas em nove categorias: Horror Rural, como
no caso do filme Uma Noite Alucinante: A Morte do Deménio (1981); Horror Césmico, como as referéncias alie-
nigenas de Lovecraft; Horror Apocaliptico, como a obra Celular, de Stephen King; Horror Criminal, como o filme
Seven (1995); Horror Erético, como as obras de Anne Rice; Horror Oculto, como O Exorcista (1973); Horror
Psicolégico, como A Bruxa de Blair (1999); Horror Surreal, como Alucinacgdes do Passado (1999); e Horror Vi-
ceral, como O Massacre da Serra Elétrica (1974).
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O horror gotico, entdo, sobreviveu por conta do abuso de tabus socioculturais e pelo
alongamento da narrativa vitoriana até a narrativa moderna.

Nesse periodo, também, houve as produgdes literarias dos contos de fadas goticos, dos
Irmaos Grimm. Como define Baddeley (2005), o género goético propde situagdes € personagens
extraordinarios “além da realidade com o intuito de se tornarem simbolos, idéias, paixdes. O
estilo tende a ser floreado, afetado — e, assim, contraria o eterno desejo humano de ver o mundo
como ele é. O tinico humor do género goético ¢ o humor negro. E o estilo possui uma fungao
singular — provocar incomodo.” (BADDELEY, 2005, p. 82).

Embora nao sendo publicadas formalmente como os classicos literarios, as revistas de,

105, criadas pelo

inicialmente, cultura punk, e posteriormente de cultura pop, chamadas Fanzines
publico jovem em 1929, cujo objetivo se deu pelo alto teor de critica sociopolitica baseada em
romances, contos, prosas, poemas, dentre outros, foi ferramenta de liberdade de discurso por
diversos grupos espontaneos ao longo de décadas, em véarios paises. O apelo estético e da
reescrita caracterizaram a revista como uma producao de geracao da individualidade dos fas. O
primeiro movimento ocorreu nos Estados Unidos da América e, ainda hoje, encontram-se
publicagdes dessas obras.

Algumas referéncias ao gotico, também, eram encontradas nas séries de radio entre os
anos de 1930 a 1950. Um exemplo € o programa O Sombra, que tratava, basicamente, de temas

106 como Weird Tales,

de crime e drama. Nesse periodo surgiram as revistas em quadrinhos pulp
criado por Lovecraft, com temadtica parecida, todavia, explorando o sobrenatural, como 7The
Witch's Tale. De forma subversiva, esse autor define o programa de talk show'®” da Oprah
Winfrei como entretenimento gotico por tratar de assuntos de delicado cunho moral. Horror
Pop, como ele defende, abraca a cultura popular ao tratar do escatoldgico, sangrento, grotesco,
escandaloso e sordido.

Em 1950, com a ascensdo do sistema televisivo, as séries radiofonicas perderam forca e
a industria cinematografica investiu em programas de televisdo. Os icones do terror, como

h108

Drdacula e Frankenstein foram adaptados a moda kitsch° para o publico infantil estadunidense

105 Conforme o site Info Escola, a palavra Fanzine é derivada do termo Fanatic Magazine, mesmo porque se trata
de uma revista que recria obras literérias ja publicadas, alteradas pelos fas. Disponivel em: <https://www.infoes-
cola.com/curiosidades/fanzine/>. Acesso em: 02 jan. 2020.

196 O termo pulp era utilizado para as producdes gréaficas da era Art Deco de histérias em quadrinhos de baixo
custo. As tematicas abordadas eram crime, investigacdo e sobrenatural. Abriram campo para as produgdes das
empresas Marvel e Dc Comics. Disponivel em: <https://www.pulpmags.org/contexts/essays/golden-age-of-
pulps.html>. Acesso em: 08 fev. 2019.

107 Os talk shows sdo programas televisivos, de auditorio, cujo dinamismo ocorre por meio de entrevistas.

108 para Barthes (1990), o termo kitsch “implica, na verdade, o reconhecimento de um alto valor estético, mas
acrescenta que esse gosto pode ser mau gosto, e desta contradicdo nasce um monstro fascinante,” (p. 177), esse
conceito, também, refere-se a tendéncia de design do brega, mau gosto e popular. Surgiu com a burguesia, apos a
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em producdes como Vila Sésamo, de 1972. A midiatizagdo do gotico langou revistas fetichistas
underground dedicadas a musica, artefatos culturais e praticas socioculturais dessa tendéncia.
A cultura pop abragou o perfil da femme fatale como um arquétipo sexualizado da mulher,
comedicamente personificada, como Madame Satd e Viuva Negra, anos mais tarde, por
personagens como a Elvira, A Rainha das Trevas. Ou, ainda, a parddia A Dang¢a dos Vampiros.

O humor negro extremamente explorado na década cinquentista resultou das historias
em quadrinhos de terror em séries televisivas preto e brancas, do tipo 4 Familia Addams e A
Familia Monstro, amplamente aceita pela cultura pop. Baddeley (2005) afirma que o apelo
comico do gotico nessas produgdes televisivas se aproximava de um apelo doentio, que

envolvia aspectos de loucura e paranoia. Afinal, conforme esse autor,

algo relacionado com a morbidez jubilosa do estilo de Addams permitia que ele [o
humor nos quadrinhos] soltasse uma infinidade de subversdes sem nenhum tipo de
punicdo. Uma familia de desviantes goticos e disfuncionais servia de foco para piadas
horripilantes: eles derramavam o6leo fervente sobre corais de canticos de Natal,
atrafam urubus colocando ossos nos alimentadores de passarinhos do jardim e
geralmente orientavam o estilo de vida daqueles que se consideravam “saudaveis”. O
oposto da familia nuclear americana, revelando a miséria, a violéncia e a morbidez.
(BADDELEY, 2005, p. 98).

Para Baddeley (2005), o humor dessas séries de televisdo ¢ motivado especificamente
pelo fato de que a esséncia desses programas estava para revelar as criaturas goticas
monstruosas € antissociais, subversivas e problematicas, como serem da normalidade. O
cotidiano desses personagens era considerado arbitrario ao das familias estadunidenses e isso
era fator de incongruéncia para o mundo gético. Ndo apenas nos Estados Unidos da América
como na Inglaterra foram produzidos programas de centralidade horrivel. O canal BBC tentou
lancar séries televisivas como Terror Que Mata, mas teve baixa recep¢ao. Hollywood ainda
dominava o campo do sobrenatural.

O movimento da Nova Era remanescente dos anos de 1960 abragou uma série de praticas
que resgatava as religioes pagas e o ocultismo como forma de protesto a sociedade. A partir de
entdo, chamado de cybergothic, os clubes ingleses de rock gotico tiveram grande crescimento
por oferecer um espago sombrio e underground. Em se tratando de filmes goticos, tais como:
O Bebé de Rosemary (1969), O Exorcista (1973), A Profecia (1976), dentre outros muitos,
ofereceram insight para a cenarizagao desses clubes com artefatos do terror e cunho satanico.

Iniciaram-se, também, as produgdes de serial killers que perpassavam pelo campo tanto do

revolucdo industrial, por causa da individualizacdo e privatizacdo dos bens de consumo. Informacao extraida no
blog TNB. Disponivel em: <https://blog.tnb.studio/design-kitsch-quando-a-cultura-se-tornou-consumo/>. Acesso
em: 08 fev. 2019.
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terror como da comédia, como explica Baddeley (2005). Esse género, que apresentou Psicose
(1960), O Massacre da Serra Elétrica (1974), Halloween: A Noite do Terror (1978), Despertar
dos Mortos (1978), Sexta-Feira 13 (1980) e A4 Hora do Pesadelo (1984) tinham como
fundamento o ato de “aproximar-se e atacar”, cuja esséncia residia ndo no limiar gotico, todavia,
na “comédia pastelao” (BADDELEY, 2005, p. 132). Essas produ¢des eram sonorizadas por
death rock e heavy metal*® a fim de criar a esséncia do terror.

Na década de 1980, Uma Noite Alucinante: A Morte do Demonio (1981) apresentou um
subgénero do terror que evocava comicidade tanto pelo baixo orgamento investido como pelo
apelo as mortes sangrentas irreais e monstros caricaturados, abrindo campo para outras
producdes de slashers'®

[luminado (1980) e Hellraiser: Renascido do Inferno (1987). Como descreve Baddeley (2005,

com 0 mesmo estereotipo, como: Brinquedo Assassino (1988), O

p. 133), filmes como esse proporcionavam “um espirituoso passeio de montanha-russa lotado
até a boca de choques e gargalhadas [...] chuveiradas quentes e frias do horror e do humor, cada
um sendo utilizado para enfatizar o efeito do outro”. Em 1988, foi lancada a comédia gotica
sobrenatural, como descreve esse autor, de Os Fantasmas se Divertem. Trata-se de “uma
atordoante casa de espelhos de parques de diversdes” (BADDELEY, 2005, p. 138), que celebra
humoristicamente a morte e a relacdo dialdgica dos humanos com os espiritos. Outra producao
com mesmo apelo de comicidade gotica ¢ Os Cacga-Fantasmas (1984).

Ainda na década oitentista, a evolugdo das revistas seriadas pulp levou empresas como
a Marvel e a Dc Comics a explorarem o gotico nas animagdes impressas em quadrinhos pela
vida dos anti-herois, que nasceram na onda da anti-cultura cinquentista. Personagens como o
Motoqueiro-Fantasma, o Wolverine e o Justiceiro continuaram o terror que as primeiras
impressdes de quadrinhos da Marvel ofereciam com o Dracula, o Lobisomem e o Frankenstein.
Ja a Dc Comics, desde 1939, manteve o Batman como o principal defensor do mundo sombrio.
Baddeley (2005) assevera que esse anti-herdi de Gothan City foi levado a seu extremo gotico

na graphic novel de 1989, Asilo Arkham. O nome do sanatorio foi emprestado por Lovecraft e

109 Death rock define-se por um subgénero da mdsica punk rock e heavy metal que contém referéncias ao movi-
mento gético. Terror, humor negro e malicia séo frequentes nesse estilo musical. A musica também foi grande
referéncia do gético. Em 1956, | Put a Spell on You, escrita por Jalacy Hawkins, na performance de varios artistas,
tornou-se icone do jazz gotico. Em 1968, Sympathy for the Devil, dos Rolling Stones, foi consagrada como nasci-
mento do movimento punk. No ano de 1974, The Doors mergulharam no romantismo vitoriano revisitando a es-
tética gotica. Na sequéncia da musicalidade sombria, Alice Cooper, Sex Pistols, David Bowie, Cramps, Gun Club,
dentre outras bandas inglesas e estadunidenses, aderiram o estereétipo ocultista norteado pela ideologia da Golden
Down e as praticas pagds divulgadas por Aleister Crowley. Alguns subgéneros surgiram, entdo, como Monster
Rock, Rock Fantasmagérico, Horror Rock, Psychobilly, todos constitutivos de elementos do rock gético inicial,
até desaparecem em meio da referéncia britanica pos-punk, como as bandas Joy Division e Banshees (BADDE-
LEY, 2005).

110 glasher é o termo utilizado para o género de filmes de terror no qual o assassino em série utiliza uma faca ou
objetos cortantes.
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oferece um cendrio em cor sé€pia, obscuro e luxuriante. Nas historias desse homem-morcego, o
personagem de maior humor gotico aparece pelo Coringa, que € um vigilante psicopata piadista,
que entende a comicidade como estratégia para se rebelar contra o mundo civilizado. Como diz

Figueiredo (2012, p. 8-14), no Coringa,

o carater de estranheza, a principio, parece estar ligado a sua imagem disforme,
colorida, patética [...] O Coringa ¢ um personagem que exagera todo o tempo. Néo
sabe quando parar as suas piadas. O riso estampado no seu rosto ¢ extremamente
for¢ado, pra ndo dizer mesmo forjado. Basta lembrar que o Coringa ndo possui super-
poderes, a sua arma mortal € o gas do riso, que quando inalado pela vitima faz com
que ela ria de forma insana, por vezes levando até a morte. E nesse sentido que o
cdmico nesse personagem parece perder o efeito. [...] O Palhaco acredita em apenas
uma: na insanidade. Para ele, exposto a uma dose de memdrias repulsivas, qualquer
homem tornar-se louco e insano, ja que esta é a unica saida de emergéncia. Essa saida
de emergéncia ¢ o lugar onde o riso é suportavel!.

Mais proximo da contemporaneidade, Arquivo X foi langado para revisitar o apelo de
ficcdo cientifica dentro do género do gotico. No ano de 1990, foi liberada a estreia seriada de
1t: Uma Obra-Prima do Medo (1990) para a televisao estadunidense. Logo apos, em 1992, foi
apresentada aos jovens a série Buffy, a Cagca Vampiros, considerada gética suave, que compila
arquétipos de terror dos anos anteriores e explora o cotidiano da jovem estudante que no
contraturno luta contra o mal. Nessa onda de produgdes goticas para um publico jovem, anos
mais tarde, O Corvo (1994) resgatou a celebragdo da morte e do referencial de Edgar Allan Poe
em um longa-metragem macabro. Buscando uma revisitagdo as primeiras producdes
cinematograficas goticas do estilo “aproximar e atacar”, Pdnico, em 1996, abriu uma temporada
de varios filmes, como Eu Sei o Que Vocés Fizeram no Verdo Passado (1997), Lenda Urbana
(1998) e Medo em Cherry Falls (2000) sobre adolescentes sendo atacados por um amigo

maniaco. Essas producdes foram satirizadas e consideradas mais proximas do comico do que

11 O perfil dramatico e emocionalmente subversivo do anti-heréi Coringa foi retratado no longa-metragem
Coringa, no original Joker, dirigido por Todd Phillips, langado nos cinemas em 2019, tendo como protagonista o
ator porto-riquenho Joaquin Phoenix, que venceu o Oscar como melhor ator em 2020 por essa atuagdo. Embora
ndo tenha agradado tanto aos fas que esperavam uma producdo de a¢do e mais proxima da Dc Comics, o filme
demonstrou o lado sombrio da psicopatia do vilao, ressaltando o sorriso e a piada como fuga para recalques da
infancia. Como afirma o comentarista Rodrigues (2019), “arisada, algo obviamente associada a momentos alegres,
virou algo sombrio, soturno, desconfortavel. A figura do palhaco foi transformada em uma maéscara que ia
totalmente para lado oposto do que palhagos geralmente representam [...]. A tenséo foi o que mais se destacou no
filme. Coringa tratou, em um nivel amplo, de privilégios, de desigualdade social, de influéncia midiatica na
tentativa de manipulagdo das massas. Porém, em um cendrio mais particular, o foco esteve na perda da vontade de
viver, no desaparecimento dos limites morais, no salto de um niilismo melancolico para a vontade anarquica de
ver o circo pegar fogo. Com isso, veio também o perigoso ganho de confianca do personagem a medida que ele
passou a gostar do caos. O medo de se identificar com o vildo, no fim das contas, ndo veio por causa da empatia
com uma vitima de bullying ou de um distdrbio mental.”. Informagéo extraida no site Tenho Mais Discos Que
Amigos. Disponivel em: <http://www.tenhomaisdiscosqueamigos.com/2019/10/05/coringa-e-perturbadora-
transicao-da-melancolia-para-o-caos/>. Acesso em: 20 fev. 2020.
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do horror original.

O diretor que teve maior fama na produgao do cinema gotico foi Tim Burton. Nao apenas
com produgdes filmicas, como Batman (1989), Edward Maos de Tesoura (1990) ou A Lenda
do Cavaleiro Sem Cabeca (1999), que mesclam ocultismo, sedugdo e aventura, animagdes
adultas se apropriaram dessas tematicas como em O Estranho Mundo de Jack (1993), A Noiva
Cadaver (2005) e Frankenweenie (2012). O apelo que esse diretor utiliza € suavizar o terror e
aplicar elementos de comicidade e até romance. Na regravacdo dos musicais A4 Fantdstica
Fabrica de Chocolate (2005) e Sweeney Todd: O Barbeiro Demoniaco da Rua Fleet (2008),
Burton explicita o macabro na estereotipizagdo dos personagens, elevados ao nivel da
caricatura, e sua performance incomum que perpassa a loucura e a malicia, gerando medo e
humor. Outro grande exemplo disso € o personagem O Chapeleiro Maluco, do remake de Alice
no Pais das Maravilhas (2010).

Contudo, a estereotipizacdo elevada aos niveis caricaturados do movimento gotico
incluem desde aspectos das religides pagas e suas praticas ocultistas como também piercings,
pecas de roupas em couro preto e tatuagens demoniacas. Fetichismo a artefatos macabros,
vampirismo e canibalismo, sadomasoquismo e libertinagem sdo praticas que definem essa
ideologia que permaneceu por mais de 50 anos influenciando a moda, o cinema, a musica,
enfim, a arte em geral.

Hoje, o canal de producdes seriadas Netflix tem investido grandemente em produgdes
gbticas. Em 2017 e 2018 a emissora langou séries como Dark, A Maldi¢dao da Residéncia Hill,
O Nevoeiro, Stranger Things, Black Mirror, dentre muitas outras que apelam as tematicas do
gotico e do terror. O Mundo Sombrio de Sabrina, que é uma adaptagio dos comics!?
estadunidenses sessentistas Archie, oferece quase todas referéncias ao gotico tratadas neste
estudo, sensualidade, fetichismo, bruxaria, masoquismo etc. Inclusive, o soundtrack dessa série
conta com musicas e artistas consagrados do movimento gotico, ja& mencionados, como / Put a
Spell on You ou Cramps, por exemplo.

O consumo de artefatos da cultura do goético esta relacionado, portanto, também ao
entretenimento, ndo apenas a ideologia de contratendéncia que esse grupo carrega. No que toca
a diversao, o terror corrobora por conta do grotesco e da narrativa do inesperado, como defende
Manuel (2013). A propria qualidade do sobrenatural que o terror assume muitas vezes, como
no caso dos monstros que possuem superpoderes, tais como Jason Voorhees ou Chucky, ¢ um

elemento que, por ser da irrealidade, quebra as expectativas do espectador e, muitas vezes,

112 Entendemos Comics como sendo a traducéo de Histdrias em Quadrinhos.
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provoca o riso, seja ele como reacao do susto ou pela qualidade trash da produgao filmica.

H4, ainda, a condicao de desumanizagao do personagem por conta da caricaturizacao,
que hiperboliza o ridiculo e provoca comicidade, como ja mencionado. Assim como Olson
(2007), Castellano (2010), ao tratar do consumo de filmes de terror, também afirma que,
conforme as teorias do humor, a comicidade ¢ motivada pelo escarnio no ato de superioridade.
Aqui, também, entende-se a ligagao do gotico com o humor, uma vez que o grotesco teve inicio
pelo barbarismo e desprezo dos povos civilizados, principalmente pelos mecanismos de tensao.

A leitura obtusa filmica do gotico, para Carroll (1999), tem a ver tanto com a opressao
que o medo provoca como a liberacdo que a comédia propde. As alteragcdes psicologicas
constroem a sensagao de entretenimento do terror. Como afirma o autor, Hitchcock, quando se
referia ao Psicose, sempre relacionava o filme de terror a sua qualidade de comédia, ndo pela
estereotipagem do comico, mas pela alternancia de sentimentos que essa produgdo sangrenta
evoca. A linha ¢ ténue entre o rir e o gritar e € nesse hiato que reside o humor do terror.

O préximo capitulo analisa o corpus desta tese e apresenta a teoria de fun design, como
uma nova area do design que investiga o humor a partir de um pensamento cognitivo e de

linguagem, evidente em processos de leitura obtusa, como no caso da cultura do gotico.
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5 FUN DESIGN: APRESENTACAO E ANALISE DO CORPUS

Neste capitulo, analisamos o corpus desta tese a partir das concepgdes tedricas tratadas

113 como da

nos capitulos anteriores, considerando tanto a area do design ¢ da atribuigao do fun
cultura do Gético a partir do método da semiologia. E, também, discutida a leitura obtusa dos
artefatos culturais dos monstros de terror cruzando com o estereotipo cognitivo do Gético. O
corpus desta tese é construido por quatorze monstros''* de filmes de terror dos anos de 1970,
1980 e 1990, que, abaixo, sdo apresentados. E feita, ainda, uma descricdo do enredo de cada
filme!!®, que foi escolhido a partir do site Mezco, que produz bonecos dessas criaturas
goticas'!®, além de considerarmos que cada um dos filmes analisados ¢ de conhecimento
comum.

Os quatorze monstros de filmes goticos dos anos de 1970, 1980 e 1990 sdo: “Ash”
Ashley J. Williams, do filme Uma Noite Alucinante: A Morte do Deménio (1981); Beetlejuice,
do filme Os Fantasmas se Divertem (1988); “Chucky” Charles Lee Ray, do filme Brinquedo
Assassino (1988); Eric Draven, do filme O Corvo (1994); “Freddy” Frederick Charles Krueger,
do filme A Hora do Pesadelo (1984); Jason Voorhees, do filme Sexta-Feira 13 (1980); John
Daniel Edward “Jack” Torrance, do filme O Iluminado (1980); Michael Audrey Myers, do filme
Halloween: A Noite do Terror (1978); Pazuzu, do filme O Exorcista (1973); Pennywise, do
filme It: Uma Obra-Prima do Medo (1990); Pinhead, do filme Hellraiser: Renascido do Inferno
(1987); Slimer, do filme Os Cacga-Fantasmas (1984); Thing T. Thing, do filme 4 Familia

113 Nesta analise, quando mencionamos estética de humor, referimo-nos aos aspectos visuais de comicidade que o
design utiliza para materializar personagens de desenhos animados, também caricatos, todavia, de outros repertd-
rios aquém do terror. S&o qualidades que evocam comicidade motivados por essa estética e, que, na maior parte
das vezes, a significacéo de fun reside na leitura da obviedade, ndo necessitando um olhar de obtusdo para identi-
ficar o que é risivel.

114 Conforme as conceptuacGes do monstro, propostas por Amaral (2019), Carroll (1987) e Prohaszkova (2012),
teorizadas neste mesmo capitulo, para esta pesquisa optamos pelos mais conhecidos personagens de terror dos
anos 70, 80 e 90 por conta de suas representacdes filmicas e em toys, que sdo 0s bonecos desses personagens. Nao
consideramos, todavia, o repertorio desses personagens em livros que antecedem ou sucedem suas producdes ci-
nematogréficas. As imagens deste corpus foram extraidas do banco de imagens do Google e do site de toys Mezco,
disponivel em: <https://www.mezcotoyz.com/>. Acesso em: 10 jan. 2020. Nesta tese, ndo consideramos a teoria
do género para a escolha dos monstros, nossa motivacdo foi apenas por personagens dos filmes que mais se apro-
ximavam da tematica desta investigacao.

115 Todos os filmes aqui mencionados serdo apresentados com a data de exibigdo estadunidense e néo brasileira.
A descricéo do enredo foi feita pelo autor a partir dos filmes. A organizacéo dos monstros é feita apenas por carater
alfabético, sem referéncia a categorias analiticas.

116 Como os bonecos sdo simulacros materializados dos personagens, na analise optamos por apresentar sua qua-
lidade estética apenas para situar o leitor de que tanto na demonstragdo material como imaterial, que se refere as
caracteristicas do movimento gotico atribuidas as criaturas, a producdo de sentido por meio da leitura de obtusdo
é a mesma pela figura ou pelo toy. O boneco, no entanto, pode ser considerado um totem que evoca humor por sua
qualidade material. A area do design, embora muito orientada as produg@es industriais, considera, também, como
visto no capitulo 2, os processos de significacdo por meio de simbolo, que contréi a narrativa pelo aporte imaterial
do artefato.
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Addams (1991) e Zombie, do filme Despertar dos Mortos (1978).

A seguir iniciamos a apresentagdo, analise dos monstros e discussao teorica desta tese.

5.1 “ASH” ASHLEY J. WILLIAMS - UMA NOITE ALUCINANTE: A MORTE DO DEMONIO
(1981)

“Ash” Ashley J. Williams, interpretado pelo ator estadunidense Bruce Campbell, ¢ um
cacador de deménios que protagoniza a série filmica trash''’ de Uma Noite Alucinante (The
Evil Dead). No primeiro filme, Ash ¢ caracterizado como um jovem covarde que precisa vencer
o medo a fim de sobreviver ao ataque maligno dos espiritos que se apoderam de sua namorada
e de seus amigos. No segundo filme, esse anti-hero6i, que ¢ mais valente e mais maduro, para
sobreviver ¢ obrigado a amputar sua mao direita, que € possuida pelo demoénio.

Ele acopla uma motosserra ao seu punho e passa a retalhar os humanos demonizados.
J& na terceira produ¢do, completamente masculinizado, Ash ¢ adulto e destemido. Ele viaja no
tempo a era medieval por conta de um encantamento e luta contra diversos monstros como um
guerreiro treinado. E apenas nesse filme que Ash aparece como um personagem mais proximo
de ser descaracterizado como humano, porque, além de lutar com a motosserra no seu brago,
ele viaja no tempo.

Uma Noite Alucinante: A Morte do Demonio'®, que é a primeira producio da série,
inicia com cinco jovens encontrando uma cabana abandonada no meio de uma floresta enquanto
viajavam de carro. Eles se obrigam a passar a noite e, ao vasculhar os diversos objetos que
ficam no pordo, encontram um livro antigo cheio de simbolos ocultistas e frases em outras
linguas, denominado de Livro dos Mortos (Necronomicon Ex-Mortis), ¢ uma fita cassete

contendo falas de um professor que havia morado nessa cabana enquanto estudava os poderes

117 Conforme o site DLP, a categoria de filmes trash tem esse nome por abracar diversas producdes filmicas de
baixo orcamento, que possuem estética pobrissima (fotografia, efeitos especiais, cenario, figurino). O roteiro des-
ses filmes possui uma qualidade surreal e sempre perpassa por géneros de terror, comédia e fic¢do cientifica. Os
personagens sdo caricaturados: o vildo morre depois de milhares de tentativas; as mulheres sdo altamente sexuali-
zadas; ha presenca de monstros de diversas espécies; as mortes sdo por armas poderosissimas ou por objetos im-
provaveis. Disponivel em: <http://td1p.com/trash-por-definicao/>. Acesso em: 10 jan. 2020.

118 O filme Uma Noite Alucinante: A Morte do Demdnio (1981), do original The Evil Dead, que possui dois filmes
sequenciais, foi dirigido por Sam Raimi e categorizado como terror. Tem como elenco Bruce Campbell, Ellen
Sandweiss, Richard DeManincor, dentre outros. Em 2015, foi estreada uma nova producdo da trilogia, seriada
televisiva chamada de Ash vs. Evil Dead, categorizada como terror e humor-negro, tendo Bruce Campbell ainda
atuando como Ash. A histéria comeca trinta anos ap0s vencer 0s monstros de Noite Alucinante 3 e Ash precisa
ndo apenas salvar a si préprio contra 0 mesmo deménio da primeira produgdo, como também ser o salvador da
humanidade. A série contém trés temporadas com dez episédios cada. Informacéo extraida do site IMDB. Dispo-
nivel em: <https://www.imdb.com/title/tt0083907/>. Acesso em: 13 jan. 2020.
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magicos dessa obra literaria.

Ao tocar a fita, que contém um encantamento, os amigos acabam despertando um
demonio que os possui. O unico personagem que ndo ¢ possuido € Ash, que precisa matar todos
seus amigos, inclusive sua namorada, Linda, utilizando um machado e uma espingarda. A
histéria acaba quando ele joga o livro na lareira, sai da cabana sozinho e, na ultima cena, ¢

tomado pelo demodnio que o surpreende.

Figura 01 — “Ash” Ashley J. Willims — Uma Noite Alucinante: A Morte do Deménio (1981)

Fonte: Google Imagens (2020).

Figura 02 — “Ash” Ashley J. Williams — To

MEZCOTGYZ

Fonte: Mezco (2020).
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5.2 BEETLEJUICE — OS FANTASMAS SE DIVERTEM (1988)

Embora Beetlejuice seja um fantasma charlatdo, desajustado e infantil que a todo custo
quer ganhar dinheiro, ao longo do filme, essa criatura demosntra-se interessada em filosofia e
em ajudar a humanidade, o que o torna uma entidade do bem. Alimenta-se de insetos e vermes
e habita o mundo ficticio de Neitherworlds, um lugar de monstros. Seus poderes sdo
transfiguragdo, telecinese, teletransporte, embora sejam fracos quando ele se sente ameacado
por outras criaturas ou quando sua cabeca ¢ separada de seu corpo. Quando ele altera sua forma,
normalmente se mantém nas cores preta e branca, que sao caracteristicas de seu estilo. De vez
em quando, ele erra algum encantamento e se transforma em seres/objetos diferentes, sempre o
desfavorecendo. Algumas vezes, partes de seu corpo agem por conta propria desobedecendo o
controle de Beetlejuice. Esse monstro passa a obedecer apenas Lydia, por quem ¢ apaixonado.
Ele odeia tomar banho, por isso sua aparéncia suja.

O filme Os Fantasmas se Divertem*® trata de um casal, os Maitlands, que habita uma
casa antiga na ficticia cidade de Winter River, Connecticut, nos Estados Unidos da América, e
num determinado dia se percebe morto. Esse casal fica sabendo que a casa sera residida por
novos proprietarios e, a fim de permanecer no lar sem precisar dividi-lo com os vivos, decide
contratar um fantasma, Beetlejuice, que se intitula bio-exorcista, a fim de aterrorizar os
compradores.

Enquanto alegremente reformavam a casa, numa ida a loja de ferramentas de Winter
River, Adam e Barbara Maitland sofrem um acidente de carro e falecem. Eles demoram a
perceber que se transformam em espiritos e se dao conta apenas no momento em que surge um
livro chamado “Manual para os Recentes Falecidos” em sua casa. Dias depois, escutam
movimento na casa e descobrem que ela esta a venda, pois a familia nova-iorquina Deetz a
avalia para a compra.

Depois de varias tentativas de assombro, Adam e Barbara contratam Beetlejuice para
expulsar os Deetz, mesmo porque os recém-mortos precisardo ficar cento e vinte e cinco anos
atrelados a casa. A familia Deetz ¢ composta por um casal jovem, Charles e Delia, e sua filha
Lydia, que ¢ uma adolescente gotica e rebelde. Depois de diversas trapagas e brincadeiras

macabras, Beetlejuice consegue expulsar o casal Deetz da casa, todavia, Lydia, que desenvolveu

119 O filme Os Fantasmas se Divertem (1988), do original Beetlejuice, que possui um filme sequencial (2014), um
musical (2018), uma série de animag&o (1989-1991) e uma producdo em quadrinhos (1991), foi pensado a fim de
ser uma comédia macabra que reunisse as produgdes trash com tom satirico, foi dirigido por Tim Burton e cate-
gorizado como comédia, fantasia e terror. Teve como elenco Alec Baldwin, Geena Davis, Michael Keaton, dentre
outros, conforme afirma o site IMDB. Disponivel em: <https://www.imdb.com/title/tt0094721/>. Acesso em: 15
jan. 2020.
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uma amizade com os espiritos, opta por ficar morando com eles.

Figura 03 — Beetlei'uic_e‘ — Os Fantasmas se Divertem (1988

MEZCQIOYZ

Fonte: Mezco (2020).
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5.3 “CHUCKY” CHARLES LEE RAY — BRINQUEDO ASSASSINO (1988)!%°

Charles Lee Ray*?!, interpretado pelo ator francés Brad Dourif, ¢ um assassino em série
foragido que, a fim de ndo ser pego pela policia apos ser baleado, em um ritual de vodu,
transfere sua alma ao boneco altamente vendivel Good Guy, em uma loja de brinquedos, na
cidade estadunidense de Chicago. Na manha seguinte, Karen Barcley compra esse mesmo Good
Guy para seu filho, Andy, que comega a perceber a malignidade que envolve o brinquedo
quando o boneco aparece em lugares diferentes de onde fora deixado. Esse brinquedo, que é
residéncia do espirito do serial killer, pede para que o chamem de Chucky.

A primeira morte, na casa de Andy, é da baba, que ¢ empurrada da janela depois de ser
martelada pelo assassino. Quando o garoto leva a culpa pelo homicidio, ele comega a entender
que o boneco ¢ perigoso e tenta contar a verdade para sua mae, que nao confia nele e o manda
a um sanatorio. Na mesma noite, quando Karen tenta se desfazer do Good Guy, o boneco a fere
e foge. Ela procura o detetive que estava cuidando do assassinato da baba, mas ele ndo acredita
na histéra e, infelizmente, quando entra em seu carro, sofre um acidente por culpa de Chucky,
que o estava esperando dentro do veiculo. Mike consegue acertar um tiro no boneco, que sangra
como uma pessoa por conta do feitigo feito.

Quanto mais tempo o espirito de Charles permanecesse dentro do boneco, mais humano
ele se tornaria, por isso ele deveria encontrar um corpo para possuir, que seria o do filho de
Karen. Chucky consegue chegar ao hospital onde Andy esta internado e, ao tentar possui-lo, o
garoto escapa do local e vai para sua casa seguido pelo brinquedo assassino. Quando chegam
1a, Chucky ataca Andy com um taco de beisebol e o deixa inconsciente a fim de efetuar o rito
de transferéncia de corpo.

No momento da bruxaria, Karen e Mike chegam e impedem o boneco de conseguir
concretizar o rito. Andy acorda e joga Chucky na lareira, queimando-o por inteiro. O boneco

surge novamente, carbonizado, para atacar Andy. Karen atira com a arma de Mike, que esta

120 O filme Brinquedo Assassino (1988), do original Child’s Play, que possui sete filmes sequenciais, foi baseado
na historia de Robert (um boneco dado por uma empregada bruxa a uma familia que fora enfernizada pelo brin-
quedo), e foi dirigido por Tom Holland e categorizado como terror e suspense. Teve como elenco Alex Vincent,
Brad Dourif, Jennifer Tilly, dentre outros, conforme o site IMDB. Disponivel em:
<https://www.imdb.com/title/tt0094862/>. Acesso em: 13 jan. 2020.

121 Chucky é tdo caricaturado e levado ao ridiculo que é performizado em diversas producées comicas, como Ma-
fial (1998), Monster Mash Film (2000), Stan Helsing (2009), que divide a comicidade com outros monstros filmi-
cos, como Freddy Krueger, de A Hora do Pesadelo (1984), Jason VVoorhees, de Sexta-Feira 13 (1980), Leatherface,
de O Massacre da Serra Elétrica (1974), Michael Myers, de Halloween: A Noite do Terror (1978), Pinhead, de
Hellraiser: Renascido do Inferno (1987); e The Simpsons, no episédio The Falcon eo D'Ohman (2011), dentre
outras.
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com a perna cortada, impossibilitado de se mover, e acerta o brinquedo, que ¢ tomado por morto.
Chucky surge mais uma vez e tenta estrangular outro policial que aparece para auxiliar e Mike

consegue atirar no coragdo do boneco, que finalmente morre.

DS MEZCOT@YZ
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Fonte: Mezco (2020).
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5.4 ERIC DRAVEN — O CORVO (1994)

No longa-metragem O Corvo'??, Eric Draven'?®, que é o personagem principal, ex-
guitarrista, € sua noiva, Shelly Webster, sdo violentamente assassinados por um grupo de
marginais na noite que antecede o Halloween, chamada de Noite do Deménio. Eric leva um tiro
na cabega, fica paralisado e observa o abuso e a morte de sua noiva. Exatamente um ano depois,
Eric revive de sua tumba atraido por um corvo, que passa a ser seu guia. Descobre-se, entdo,
com poderes sobrenaturais, como rapida regeneracao da pele, capacidade de voar e agilidade
na luta. Ele se da conta de que voltou a vida quando volta ao apartamento onde foi morto e
comega a relembrar a cena.

Sentindo falta de Shelly, Eric decide se vingar dos bandidos. Pinta o rosto de preto e
branco, parecendo um palhago gotico, e inicia a busca por cada integrante da gangue. Um dos
assassinos, Top Dollar, ¢ um grande criminoso procurado pela policia e, com a ajuda de Eric, a
policia encontra Top. No entanto, o assassino se da conta de que Eric perece quando o corvo
que o acompanha ¢ ferido e utiliza isso para atingi-lo. No final do filme, com a ajuda do policial
Albrecht, Eric consegue matar Top. Eric, entdo, vai ao cemitério onde jaz seu timulo, dorme e

¢ acordado por Shelly.

Figura 07 — Eric Draven — O Corvo (1994)
v ’ ’

Fonte: Google Imagens (2020).

1220 filme O Corvo (1994), do original The Crow, que possui dois filmes sequenciais, um conto, oito livros,
dezoito comics e uma série televisiva, foi baseado nas histérias em quadrinhos de James O'Barr, dirigido por Alex
Proyas e categorizado como terror, embora Eric Draven seja estereotipado como um palhago gético. Teve como
elenco Brandon Lee, Michael Wincott, Rochelle Davis, dentre outros, conforme afirma o site IMDB. Disponivel
em: <https://www.imdb.com/title/tt0109506/>. Acesso em: 16 jan. 2020.

123 Eric Draven é um personagem goético dos quadrinhos de The Crow, criado por James O'Barr, publicados pela
Caliber Comics, in 1989. E referido como anti-her6i sobrenatural, por ser um vingador e ter poderes magicos,
conforme o site Comicvine. Disponivel em: <https://comicvine.gamespot.com/the-crow/4005-42251/>. Acesso
em: 16 jan. 2020.
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Figura 08 — Eric Draven — 7o
v
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Fonte: Mezco (20&0).

5.5 “FREDDY” FREDERICK CHARLES KRUEGER — 4 HORA DO PESADELO (1984)

“Freddy” Frederick Charles Krueger'?*, interpretado pelo ator estadunidense Robert
Englund, ¢ um assassino em série que, no momento em que era queimado vivo, invocou 0s
demonios que habitam os sonhos e foi presenteado com imortalidade e com o poder de
transformar os pesadelos das pessoas em realidade. O Senhor dos Sonhos, como era referido,
poderia ser vencido apenas quando alguém o trouxesse do sonho para o mundo real. Em 1939,
Frederick nasceu de um abuso sexual coletivo que a freira Amanda Krueger sofreu, em um
manicoOmio na Rua Elm, em Los Angeles, nos Estados Unidos da América.

O garoto foi adotado pelo senhor Underwood, que era alcodlatra e violento. Em uma
das constantes brigas sangrentas que tinham, Freddy matou seu padrasto € passou a morar nas
ruas da ficcional Springwood, em Ohio, Estados Unidos da América. Em uma determinada

noite, quando ele vé uma crianca sangrando depois de uma fuga, ele passa a se interessar

124 Transformando-se em um icone de terror, Freddy é mencionado em diversas produc@es cinematografica ndo
apenas desse mesmo estilo filmico como também comédia, aventura, cartoon (desenho animado) e agdo, como em
Deadpool (2016), Doug (1993), no episddio Doug's Monster Movie, Everybody Hates Chris (2007), no episddio
Everybody Hates Chain Snatching, Logan (2017), Looney Tunes (2011), no episodio The Show, Scream (1996),
Stranger Things (2016), Ted 2 (2015), The Fresh Prince of Bell Air (1990), no episédio Mistaken Identity, Trans-
formers (2007), dentre outras.
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grandemente por sangue e, depois de casado e com uma filha, comeca a matar criangas dentro
de um carro que vende sorvete. Em 1976, Loretta, sua esposa, encontra em casa objetos de
tortura e, ao afronta-lo, ¢ assassinada na frente da filha, Katherine, que o denuncia e € preso.

Logo apds, ¢ solto por falta de documentacao legal. Ele passa a buscar outras pessoas
para retalhar e ¢ pego de surpresa por vizinhos que o queimam vivo. No filme A Hora do
Pesadelo (1984)%, que ¢ a primeira produgio da série filmica, Freddy, também conhecido por
Springwood Slasher, ataca uma menina, Tina, enquanto ela dorme, mas ela consegue acordar e
fugir do monstro. Na manha seguinte, ela se encontra com o namorado, Rod, e a melhor amiga,
Nancy, que também tém o mesmo pesadelo.

Na noite seguinte, Tina ¢ encontrada morta e Rod ¢ tido como o assassino, preso logo
depois. No meio da aula de Inglés, Nancy acaba pegando no sono e sonha que Freddy a queima
com um cano fervente, quando acorda no susto, ela percebe seu brago queimado. Na proéxima
noite, Nancy ¢ puxada por Freddy para dentro de uma banheira com dgua e quase morre
afogada, quando acorda pede ajuda ao seu namorado, Glen, para um experimento. A ideia era
que Glen acordasse Nancy tdo logo ela sinalizasse que estava em perigo, porém Glen pega no
sono.

Os namorados vao até a prisao visitar Rod e o encontram assassinado, como se ele
tivesse se enforcado. Glen pega no sono no seu quarto, a noite, e acaba sendo encontrado morto,
completamente esvaziado de gordura. Nancy decide enfrentar Freddy sozinha e ajusta o
despertador a fim de que ela fosse despertada enquanto segura o monstro para trazé-lo ao mundo
real. Ele a persegue e ela ¢ transportada para outro local onde todos que morreram estdo vivos

novamente, o que gera a divida se a historia era verdade ou um sonho coletivo.

125 O filme A Hora do Pesadelo (1984), do original A Nightmare on Elm Street, que possui oito filmes sequenciais,
foi baseado nos acontecimentos relatados no jornal LA Times sobre pessoas que morriam enquanto dormiam, e foi
dirigido por Wes Craven e categorizado como terror. Teve como elenco Heather Langenkamp, Johnny Depp,
Robert Englund, dentre outros, conforme afirma o site IMDB. Disponivel em:
<https://www.imdb.com/title/tt0087800/?ref =fn_al tt 1>. Acesso em: 13 jan. 2020.


https://www.imdb.com/title/tt0087800/?ref_=fn_al_tt_1

Figura 09 — “Fredd

”’ Frederick Charles Krueger — A Hora do Pesadelo (1984)

Fonte: Google Imagens (2020).

Figura 10 — “Freddy” Frederick Charles Krue

Fonte: Mezco (2020).
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5.6 JASON VOORHEES — SEXTA-FEIRA 13 (1980)

Jason Voorhees!?® ¢ o assassino em série principal dos filmes da saga Sexta-Feira 13'%'.
Ele nasce na cidade de Crystal Lake, em 1946. E filho do abusivo Elias Voorhees, que nunca
aparece nessa saga filmica, e da cozinheira do acampamento de verao local Pamela Voorhees,
que se apresenta como uma das assassinas. Jason tem uma deformidade no rosto e apresenta
tracos de psicopatia desde a infincia, o que fez com que Pamela o mantivesse em casa, sem
qualquer convivio social desde muito pequeno. Ela mesma educou o garoto, que quase nunca
fala. Ele opta por estar em siléncio.

Em um dia ordinario, Pamela ¢ obrigada a levar Jason ao trabalho, no acampamento
Crystal Lake, pois ndo conseguiu baba para ficar com ele. Essa foi a primeira vez que Jason
teve contato com outras criangas que acabaram ridicularizando-o por sua condigdo fisica e o
jogaram cruelmente na 4gua do lago, uma vez que os instrutores do acampamento ndo estavam
supervisionando. O corpo de Jason nunca fora encontrado e Crystal Lake acaba sendo fechado
por um ano.

No primeiro filme, que é Sexta-Feira 13 (1980), a histdria inicia um ano apos o
desaparecimento de Jason. Pamela, amargurada, mata os instrutores que estdo cuidando dos
jovens por os culpar pela morte do filho e quase todos os adolescentes ali acampados, exceto
Alice Hardy, que no final da histéria consegue decapitar Pamela e fugir. Ela adormece no
interior de uma canoa no lago e ¢ puxada para dentro da agua. Quando ¢ resgatada pelos
policiais, ela afirma ter visto um menino tentando mata-la, todavia, o caso ¢ tomado como
alucinagdo, pois nao havia mais ninguém no local.

Jason assiste a morte de sua mae e, quando Alice foge, ele busca os restos de Pamela e
leva para sua cabana, na floresta, onde viveu sozinho desde o ocorrido no ano anterior. No filme
Sexta-Feira 13 II (1981), Jason vai a Packanack Lodge, em Crystal Lake, que ¢ uma residéncia
de férias, a fim de procurar pelo assassino de sua mae. A histéria se passa em 1984. Ele comega,

entdo, a matar diversas pessoas, transformando-se em um agil serial killer. Aparece vestindo

126 Jason é um monstro que, além de ser um assassino em série, apresenta poderes sobrehumanos. De acordo com
o site Fandom, ele tem extrema forca e resisténcia a dor, inteligéncia agucada e velocidade. E imortal e renasce
diversas vezes, teletransporta-se, e é agil com diversas armas: arma de fogo, corrente, faca, ferro quente, forquilha,
langa, machado, machete, picador de gelo, serra de ferro, dentre outras. Ndo mata criangas, Disponivel em:
<https://fridaythe13th.fandom.com/wiki/Jason_Voorhees>. Acesso em: 16 jan. 2020.

1270 filme Sexta-Feira 13 (1980), do original Friday The 13th, que possui doze filmes da sequéncia, uma série
televisiva (1987-1990), livros, comics e jogos digitais, foi dirigido por Sean S. Cunningham e categorizado como
terror. Teve como elenco Adrienne King, Betsy Palmer, Jeannine Taylor, dentre outros, conforme afirma o site
IMDB. Disponivel em: <https://www.imdb.com/title/tt0080761/?ref =fn_al_tt 2>. Acesso em: 16 jan. 2020.
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um saco de estopa na cabeca, para cobrir sua deformidade, e segurando um machado.

Uma das unicas sobreviventes do massacre, Ginni, com o mesmo machado que Alice
havia usado para matar a mae de Jason, perfura o ombro do assassino e consegue fugir,
trancando-se com Paul dentro de Packnack Lodge. O monstro ataca Ginni pela janela, que cai
no chao, rouba o corpo de Paul, que ndo ¢ mais encontrado e desaparece. A menina ¢ socorrida
por paramédicos, todavia, ninguém encontra o paradeiro do assassino. Apenas no terceiro filme
da sequéncia, Sexta-Feira 13 Il (1982), ¢ que Jason aparece, pela primeira vez, com a mascara

e um machete, que ¢ sua representa¢cdo mais conhecida.

Figura 11 — Jason Voorhees — Sexta-Feira 13 (1980

Fonte: Google Imagens (2020).

igura 12 — Jason Voorhees — To

FROAEIZ"

Fonte: Mezco (2020).
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5.7 JOHN DANIEL EDWARD “JACK” TORRANCE — O ILUMINADO (1980)

Em O Iluminado*?®, John Daniel Edward “Jack” Torrance, interpretado pelo ator
estadunisense Jack Nickolson, ¢ um escritor e ex-professor que luta contra o alcoolismo e com
o comportamento violento hé anos. Ele ¢ marido de Wendy Torrance e pai do “Danny” Daniel
Anthony Torrance, um esperto menino de seis anos de idade. Jack promete parar de beber alcool
quando quase quebra o brago de Danny em uma das discussdes violentas com Wendy. Afinal,
ele ndo queria ser como seu pai, Mark Torrance, que também era alcoodlatra e agressivo. Por
conta do longo desemprego, Jack aceita cuidar do luxuoso hotel Overlook, no Colorado, nos
Estados Unidos da América, ao longo do severo e nevado inverno. Os Gnicos que estariam
dentro do hotel seriam Jack, Wendy e Danny.

Além de ter um salario, essa oportunidade o permitiria escrever seu livro por todo
periodo em que ele e sua familia estivessem no hotel. Danny v€ monstros e conversa com um
amigo imagindrio chamado Tony, que o ordena a¢des. Na primeira visita ao hotel, Danny
conhece o cozinheiro, Dick Hallorann, que ao revelar ao garoto que também possui habilidades
telepaticas, avisa-o de que o hotel é perigoso e sugere a0 menino nunca ir ao quarto de nimero
217, o que deixou Danny deveras curioso.

No hotel, comegam a aparecer alguns espiritos dos hospedes e funciondrios que
morreram ali anos antes, querendo que Jack e sua familia também morram. A pressdo da falta
de inspiragdo para a escrita do livro e as longas conversas com os espiritos fazem Jack voltar a
ficar bébado e abusivo. Nao havendo comunica¢do externa porque ele decide cortar os fios de
radio e telefone, Wendy e Danny precisam escapar do homem transtornado. Logo apds bater
em sua esposa, Jack ¢ surpreendido por Dick, que aparece apos pressentir que Danny e Wendy
precisariam de ajuda. Logo apos espancar Dick, deixando-o quase morto, Jack persegue sua
familia e acaba explodindo o hotel por conta do aquecimento que ndo havia sido controlado por

horas. Danny, Wendy e Dick conseguem escapar e Jack morre dentro do local.

128 0 filme O lluminado (1980), do original The Shinning, que se transformou em uma minissérie que leva o
mesmo nome (1997), foi baseado na obra de Stephen King, e foi dirigido por Stanley Kubrick e categorizado como
terror e drama. Teve como elenco Danny Lloyd, Jack Nicholson, Shelley Duvall, dentre outros, conforme afirma
o site IMDB. Disponivel em: <https://www.imdb.com/title/tt0081505/?ref =fn_al tt 2>. Acesso em: 13 jan.
2020.
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Fonte: Google Imagens (2020).

Figura 14 — John Daniel Edward “Jack” Torrance — 7o
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5. 8 MICHAEL AUDREY MYERS — HALLOWEEN: A NOITE DO TERROR (1978)

Em 1963, tendo apenas seis anos de idade, Michael Audrey Myers, que € o serial killer
de Halloween: A Noite do Terror*?®, mata sua irma adolescente, Judith, na noite da Festa das
Bruxas, vestindo uma fantasia de palhago e uma mascara, na cidade ficcional de Haddonfield,
Illinois, nos Estados Unidos da América. E, entéo, levado ao hospital psiquiatrico Smith's Grove
Sanitariumm, que fica préximo da sua cidade natal, e permanece preso por quinze anos sendo
observado pelo Dr. Sam Loomis, que o diagnostica como um psicopata sem expressao
emocional alguma, o mais perigoso paciente ja analisado, cuja forca instintiva ¢ enorme. Esse
psiquiatra passa a estudar Myers de forma intensa porque entende que ele ¢ uma representagao
do mal.

Em 1965, os pais de Michael morrem em um acidente de carro e sua irma mais nova,
Laurie, ¢ adotada pela familia Strode, que a leva visitar Michael no hospital uma vez enquanto
ela ainda era pequena. Em 1978, aos vinte e um anos de idade, na noite de Halloween, Myers,
que ¢ interpretado pelo ator estadunidense Nick Castle, consegue escapar do sanatorio no
momento em que o Dr. Loonis organizava sua transferéncia ao tribunal para ser julgado. O
assassino rouba o carro do médico e vai em busca de sua irma cagula, por quem ¢ obcecado.

Enquanto procura por Laurie, visita sua antiga casa, vai ao cemitério onde Judith fora
enterrada, mata algumas pessoas e, ao encontrar uma loja de ferramentas, rouba luvas, facas e
uma mascara branca, que passam a ser icones do seu personagem. Na noite de Halloween, ele
mata Annie e o namorado, amigos de Laurie, enquanto eles cuidavam de uma crian¢a. Laurie,
que estava na casa vizinha, também cuidando de uma crianca, decide ir se encontrar com Annie.
Quando Laurie vé€ os corpos de seus amigos, ela € surpreendida por Michael. Ele tenta mata-la
e ela consegue esfaquear seu irmao com a lamina que ele carrega e o perfura com uma agulha.
Dr. Loomis, que aparece na cena, dispara seis tiros no peito de Michael, que cai da sacada e,

quando o médico vai em busca de seu corpo, ndo o encontra mais. O assassino havia fugido.

1290 filme Halloween: A Noite do Terror (1978), do original Halloween, que possui dez filmes sequenciais, foi
inspirado em filmes trash dos anos de 1970, dirigido por John Carpenter e categorizado como terror e suspense.
Teve como elenco Donald Pleasence, Jamie Lee Curtis, Tony Moran, dentre outros, conforme afirma o site IMDB.
Disponivel em: <https://www.imdb.com/title/tt0077651/?ref _=nv_sr_srsg_0>. Acesso em: 13 jan. 2020.


https://www.imdb.com/title/tt0077651/?ref_=nv_sr_srsg_0
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Figura 15 — Michael Audrey Myers — Halloween. A Noite do Terror (1978)

Fonte: Google Imagens (2020).

Figura 16 — Michael Audrey Myers — To

HALLOWEEN

ONE:12 MEZCOTOYZ

=

Fonte: Mezco (2020).
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5.9 PAZUZU — O EXORCISTA (1973)

130, ym demonio chamado Pazuzu®!, que se

Na producao cinematografica O Exorcista
intitula de Demonio, possui o corpo de Reagan MacNeil, uma menina de doze anos de idade,
interpretada pela atriz estadunidense Linda Blair. A histéria se passa na cidade de Washington,
nos Estados Unidos da América. As evidéncias de possessdo aparecem quando a menina
comeca a agir de forma estranhamente violenta, com convulsdes e levita¢ao; tendo alteragdo de
voz, que passa a ser extremamente grave e plural. Primeiramente, Chris MacNeil, que ¢ a mae
de Reagan, opta por uma investigagdo médica. Embora cogitada a hipdtese de ela ter lesdes
cerebrais, ¢ diagnosticada como saudavel.

Com a intensificagdo da alteracdo de comportamento da menina, Reagan passa a se
aconselhar com um psiquiatra. Com isso, um dos médicos que acompanha a situagdo sugere a
Chris que busque um padre exorcista, uma vez que a suspeita passa a ser de possessdao
sobrenatural. Damien Karras ¢ um jovem padre e psiquiatra que luta contra a perda de fé por
conta da fulminante doenca de sua mae. Ele comeca a acompanhar o caso de Reagan e, em
primeira instincia, cogita tratar-se de psicose, até que a menina comeca a falar uma lingua
estranha, que, quando identificada, ¢ inglés falado de tras para frente. Damien pede a Igreja a
liberagdo para a performance do rito de exorcismo.

O arquedlogo e exorcista Lankester Merrin € convocado para auxiliar Damien no
processo de demonizacdo de Reagan. Afinal, Lankester estudou profundamente varias
entidades malignas enquanto analisava sitios arqueoldgicos iraquianos. O rito foi performizado,

todavia, infelizmente, ap6s a violenta afronta do demoénio, os dois sacerdotes morrem.

130 O filme O Exorcista (1973), do original The Exorcist, que possui quatro producdes filmicas sequenciais e uma
minissérie televisiva de duas temporadas (2016/2017), foi baseado no livro de William Peter Blatty, que, por sua
vez se inspirou no relato veridico sobre Robbie Manheim, um garoto de treze anos de idade, que passou por analise
psiquiatrica e por rituais de exorcismo por apresentar alteracéo forte de comportamento. A cerimdnia aconteceu
no sanatorio da Universidade de Geogetown, Washington. Disponivel em: <https://cinepop.com.br/conheca-5-ca-
sos-reais-que-inspiraram-os-maiores-classicos-do-terror-127731>. Acesso em: 13 jan. 2020. O Exorcista (1973)
foi dirigido por William Friedkin e categorizado como terror. Teve como elenco Ellen Burstyn, Linda Blair, Max
von Sydow, dentre outros. Disponivel em:

<https://www.imdb.com/title/tt0070047/?ref_=fn_al_tt_1>. Acesso em: 13 jan. 2020.

131 Conforme o site Megacurioso, na mitologia sumérica, Pazuzu, que também é chamado de Zu ou Anzu, é datado
mil anos antes de Cristo. E filho do deus Hanbi. Lider dos demdnios do vento e rei dos habitantes do submundo,
é responsavel pela severa fome, tempestade e seca. Adorado, tambhém, pelos povos assirio, babilénico e mesopo-
tamico, possui poder de curar doencas e lutar contra outros espiritos malignos. E ilustrado como humanamente
corporeificado, revestido de escamas, tendo garras de aguia ao invés de pés e cabeca de ledo; além da cauda de
escorpido e asas. Seus bracos apontam para cima e para baixo, fazendo referéncia as tradi¢Oes paga e biblica de
gue a natureza mortal é influenciada pela natureza espiritual. Pazuzu € satirizado no filme Scary Movie 2. Dispo-
nivel em: <https://www.megacurioso.com.br/misterios/104200-0-que-voce-sabe-sobre-pazuzu-o-demonio-aterro-
rizante-de-o-exorcista.htm>. Acesso em: 15 jan. 2020.
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Lankester sofre um ataque cardiaco e, apds conseguir, sozinho, expulsar Pazuzu de Reagan,
atraindo o espirito para si mesmo, Damien atira-se da janela, suicidando-se. Reagan, que
imediatamente recupera sua saude, ndo se lembra de nada que aconteceu. Chris e sua filha

decidem ir embora da cidade.

Figura 17 — Pazuzu — O Exorcista (1973

< -

Fonte: Google Imagens (2020).

Figura 18 — Pazuzu — To
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5. 10 PENNYWISE — IT: UMA OBRA-PRIMA DO MEDO (1990)
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O filme It: Uma Obra-Prima do Medo (1990)? apresenta o monstro Pennywise,
interpretado pelo ator britanico Tim Curry, uma criatura sobrenatural e metamorfa que se
alimenta dos medos das criangas. Normalmente apresenta-se como um palhaco, chamado de
Robert Gray. A historia acontece na pequena cidade ficticia de Derry, em Maine, nos Estados
Unidos da América. Pennywise ¢ uma entidade muitissimo antiga que habita a Terra desde a
época quando ndo havia humanos. Surgiu de uma colisdo de um asteroide com o planeta e
permaneceu escondida por anos, sendo vista entre ciclos de vinte e sete e trinta anos a fim de
se alimentar de criancgas, cujos temores sdo mais facilmente percebidos.

Esse monstro pode se alimentar de adultos, mas opta por criangas. Quando Pennywise
enfrenta as criangas do grupo Clube dos Otarios, como se intitulam, é posto em hibernagao por
magia até o proximo ciclo de alimentagdo. Pennywise possui diversos poderes sobrenaturais,
tais como: controle sobre animais, for¢a extra-humana, longevidade, manipulacdo mental,
projecdo astral, regeneragdo, telecinese, telepatia, teletransporte e autotransformacdo, como
mencionados no site Refinery293,

A histdria comeca em 1958, quando um grupo com sete adolescentes (Ben, Beverly,
Bill, Eddie, Mike, Richie e Stan) resolve desvendar o mistério da entidade assassina de criangas
de Derry, logo depois que o garoto de sete anos, Georgie Denbrough, ¢ brutalmente assassinado
por Pennywise, dentro de um bueiro, em um dia de muita chuva. Nessa cena, 0 monstro se
intitula de Palhago Dangante, arranca o braco de Georgie e o deixa sangrar até a morte. Bill
Denbrough, que ¢ o irmao mais velho de Georgie, junta-se com outros seis amigos e, ao buscar
referéncias sobre a criatura maligna, descobrem que Pennywise, a quem todos se referem de
Coisa (It), ¢ um demonio que acorda de tempos em tempos, mata e se alimenta de criangas.

Considerando que Pennywise matou Georgie, Bill sugere ao Clube dos Otérios uma caca
a entidade a fim de derrota-la. Todos vao a uma casa velha que fica em cima do sistema de
esgoto da cidade, concluindo que a criatura morava ali, € o encontram. Lutam contra ele,
todavia, somente apds compreender que It enfraqueceria se todos imaginassem sua destruigao,

uma vez que o monstro se alimenta dos pensamentos das criangas, os participantes do Clube

132 It: Uma Obra-Prima do Medo (1990) é uma série televisiva estadunidense, do original It, inspirada na obra de
Stephen King (que teve por base o0 assassino em série John Wayne Gacy, aprisionado por matar criancas, em 1972),
foi dirigida por Tommy Lee Wallace e categorizada como terror. Teve como elenco Annette O'Toole, Richard
Thomas, Tim Curry, dentre outros, conforme afirma o site IMDB. Disponivel em:
<https://www.imdb.com/title/tt0099864/?ref =ttfc_fc_tt>. Acesso em: 13 jan. 2020.

133 NICOLAOU, Elena. Can IT die? a deep dive into Pennywise’s powers and weaknesses. Refinery29, 2019.
Disponivel em: <https://www.refinery29.com/en-us/2019/09/8353548/it-2-pennywise-powers-abilities-red-ballo-
ons>, Acesso em: 13 jan. 2020.


https://www.refinery29.com/en-us/2019/09/8353548/it-2-pennywise-powers-abilities-red-balloons
https://www.refinery29.com/en-us/2019/09/8353548/it-2-pennywise-powers-abilities-red-balloons
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conseguem fazé-lo desaparecer visualizando sua morte de forma violenta. Considerando que
estava morto, todos saem da casa e juram que se 0 monstro ressurgir trinta anos depois, eles se
reencontrariam a fim de vencé-lo novamente.

Vinte e nove anos depois, em 1985, It acorda novamente, afinal, ele ¢ um espirito
movido por magia. Jornais de Derry comecgam a publicar artigos sobre novos desaparecimentos
de criangas, o que chama a atencao de Mike, o Unico participante do Clube dos Otarios que
permaneceu na cidade. Como prometido, Mike entra em contato com todos os amigos (exceto
Stan que cometeu suicidio) a fim de que voltem e o ajudem a vencer Pennywise novamente.
Mike ¢ atacado por um antigo marginal da cidade e acaba sendo hospitalizado, deixando apenas
cinco amigos a lutar contra o monstro.

Na briga com Pennywise, eles descobrem que sua forma materializada mais proxima de
sua esséncia ¢ uma aranha, embora nunca se deixa revelar completamente. Eles conseguem
vencer o monstro quando performizam o Ritual de Chiid, que destruiria a criatura. Esse ritual
consiste em visualizar a destruicdo do monstro de formas criativas, tal como fora feito na
primeira batalha. Nessa segunda, embora o livro tenha uma diferenca da série televisiva'3*,

Pennywise acaba sendo diminuido até sumir completamente.

Figura 19 — Pennywise — It: Uma Obra-Prima do Medo (1990)

134 Conforme a Revista Superinteressante: “o livro narra as duas ocasides em que o Clube dos Otarios enfrentou a
Coisa: em 1958, quando eram criangas, € em 1985, ja adultos. Em ambas, 0 grupo usa 0 mesmo recurso para
enfrentar o monstro: o Ritual de Chiid. Trata-se de um ritual nativo-americano em que € preciso morder a lingua
da Coisa e fazé-larir. No livro, esse ritual ndo é interpretado literalmente, mas sim figurativamente: assim como a
Coisa se alimenta do medo das criangas, a arma para vencé-la é usar a criatividade. Efetivamente, quando as
criangas passam a imaginar que podem ferir a Coisa, elas conseguem. Isso ndo impede, porém, que a batalha seja
psiquica, com Bill se vendo em um plano universal e prendendo a lingua da Coisa com sua prépria boca. Para
vencer, ele repete o treino que usa para vencer a gagueira — “Ele soca postes de montéo e insiste que vé assombra-
¢do”. Da certo nas duas vezes: em 1958, eles machucam a Coisa, que foge. Em 1985, eles finalmente a matam.”.
As 8 maiores bizarrices do livro IT (e suas 1104 paginas). Revista Superinteressante, Mundo Estranho, 2017.
Disponivel em: <https://super.abril.com.br/mundo-estranho/8-maiores-bizarrices-do-livro-it/>. Acesso em: 14 jan.
2020.


https://super.abril.com.br/mundo-estranho/8-maiores-bizarrices-do-livro-it/
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Fonte: Google Imagens (2020).

Figura 20 — Pennywise — 7o

Fonte: Mezco (,50.2.0)
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5. 11 PINHEAD — HELLRAISER: RENASCIDO DO INFERNO (1987)

O filme Hellraiser: Renascido do Inferno'® apresenta o monstro Pinhead, que ¢ o
principal vildo da saga. Adepto as praticas da imoralidade e sadomasoquismo, ¢ o senhor da
tortura e mestre de todos os monstros que habitam um espaco onirico extradimensional, a terra
dos Cenobites. Essas criaturas, incluindo Pinhead, sao antigas almas humanas que morreram e
foram demonizadas. A Unica maneira de os humanos acessarem esse local ¢ por meio de uma
ferramenta chamada de Configuragdo das Lamentacdes, parecida com um cubo magico, que
abre portais por onde essas entidades viajam a Terra. A lenda oferece ao que abre o portal a
possibilidade de experimentar infinitas vivéncias de prazer sexual, o que nao fica claro ¢ que a
alma desse humano ¢ requerida pelos Cenobites.

Nascido Elliot Spencer, depois de ver todo sofrimento das pessoas que a Primeira Guerra
Mundial trouxe a humanidade, Pinhead, que passa a ser o estereotipo do monstro que age de
forma manipuladora, silenciosa e altamente inteligente, decide abrir a Configuracdo das
Lamentagdes para residir na terra das entidades. Uma vez transformado, perde todas lembrancas
humanas e se dedica a servir a Leviata, que é a entidade governadora das trevas. Sua fun¢ao
principal ¢ torturar todos que acessam a caixa da Configuracdo das Lamentagdes.

No primeiro filme da saga, Hellraiser: Renascido do Inferno, enquanto viajava pelo
Oriente, em uma loja de antiguidades, Frank Cotton garimpa uma Configuracdo das
Lamentagdes a fim de experienciar as sensualidades prometidas. O que ele ndo imagina € que
os prazeres oferecidos envolvem dor carnal: ap6s decifrar o enigma de abertura da caixa, ele ¢
raptado por Cenobites e pendurado em correntes com ganchos presos em sua pele, sofre torturas
e prazer. E condenado a viver dessa maneira eternamente.

Larry, que ¢ irmao de Frank, muda-se para a antiga casa de Frank, subentendendo que
ainda ndo voltara de viagem. Quando Larry se machuca e gotas de seu sangue caem no assoalho,
imediatamente o corpo de Frank, agora retalhado por toda flagelagao provocada por Pinhead,
comega a se regenerar. Sua aparéncia € monstruosa, sem pele. Frank volta a Terra. Julia, que ¢
a esposa de Larry, havia sido amante de Frank ha anos e, ao vé-lo, sente-se fortemente atraida
novamente. Passa, entdo, a ajuda-lo em segredo, trazendo amantes para que ele sugue o sangue

das vitimas e seja cada vez mais renovado.

135 O filme Hellraiser: Renascido do Inferno (1987), do original Hellraiser, que possui oito produgdes sequenciais,
foi dirigido pelo escritor inglés Clive Barker e categorizado como terror e suspense. Esse filme tem base no livro
The Hellbound Heart, escrito por Clive. Teve como elenco Andrew Robinson, Ashley Laurence, Clare Higgins,
dentre outros. Disponivel em: <https://www.imdb.com/title/tt0093177/?ref =fn_al tt 1>. Acesso em: 16 jan.
2020.
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Frank explica a Julia quem s3o os Cenobites e a urgéncia de escaparem, de modo que
0s monstros nao os encontrem, afinal, foi nessa mesma casa que ele performizou o ritual de
acesso ao mundo das entidades. Em um determinado dia, a filha de Larry e Julia, Kirsty,
descobre que Frank estd morando com eles no s6tdo e o vé se alimentando de um corpo humano.
Ela desmaia e, quando retorna do hospital, encontra a caixa. Acidentalmente, ao decifrar o
codigo, consegue abri-la.

Pinhead e alguns outros monstros, entdo, vao buscar a menina oferecendo-a extremo
prazer. Ela negocia sua liberdade prometendo entregar Frank de volta aos Cenobites. O que ela
ndo sabe ¢ que Julia e Frank haviam assassinado Larry para que o irmdo fosse completamente
reconstituido. Logo apds matar Julia e drenar seu sangue, Frank ¢, novamente, aprisionado por
Pinhead, que o dilacera at¢ a morte. O monstro vai em busca de Kirsty para aprisiona-la,
todavia, ela argumenta que cumpriu com o acordo e, mexendo na Configuracdo das
Lamentacdes, consegue expulsar todas as criaturas malignas de volta a terra paralela, salvando-
se. A menina joga a caixa no fogo e, nesse momento, um demonio aparece roubando o artefato,
que, na cena seguinte, surge na mesma loja de antiguidades do inicio do filme, com o mesmo
mercador.

Figura 21 — Pinhead — Hellraiser:

Renascido do Inferno (1987)

(1'.'/ 73
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Fonte: Google Imagens (2020).
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Figura 22 — Pinhead — 7o

™ & © 2016 MIRAMAX, LLC

Fonte: Mezco (2020).

5. 12 SLIMER — OS CACA-FANTASMAS (1984)

Os Caga-Fantasmas*®®

¢ um filme de acdo que apresenta o amigavel monstro Slimer,
que ¢ uma criatura verde, gelatinosa, com pouca inteligéncia e esfomeado. Como afirma o site
Fandom®¥’, também ¢ conhecido como Onionhead (cabeca de cebola), Little Spud (pequena
batata) ou Green Ghost (Fantasma Verde). E um fantasma de puro Ectoplasma que espalha lodo
verde por onde passa e o primeiro monstro a ser capturado pelos Caca-Fantasmas
(Ghostbusters). Habita o décimo-segundo andar do Hotel Sedgewick, na cidade de Nova lorque,
até ser capturado pelos Ghostbusters. Quando ¢ liberto, passa a residir em um carrinho de
cachorro-quente, em frente ao complexo comercial Rockfeller Plaza.

Apods serem demitidos pela reitoria da Universidade Columbia de Nova lorque, os

professores de parapsicologia e espiritualidade decidem trabalhar como cagadores de monstros

sendo, portanto, contratados pelo Hotel Sedgewick para retirar um fantasma verde — Slimer —

136 O filme Os Caca-Fantasmas (1984), do original Ghostbusters, que possui duas produc@es sequenciais, anima-
¢Bes, comics, séries televisivas e jogos, foi dirigido por lvan Reitman e categorizado como agdo, comédia e fanta-
sia. Teve como elenco Bill Murray, Dan Aykroyd, Sigourney Weaver, dentre outros. Disponivel em:
<https://www.imdb.com/title/tt0087332/?ref =fn_al_tt_2>. Acesso em: 16 jan. 2020.

137 Disponivel em: <https://ghostbusters.fandom.com/wiki/Slimer>. Acesso em: 17 jan. 2020.
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que assombra os hodspedes. Apds terem sucesso na captura do fantasma, a agéncia dos
académicos ¢ requisitada por diversos servigos sobrenaturais.

No entanto, devido a grande necessidade de espaco para armazenar todos os espiritos, a
Agéncia de Protecdo Ambiental dos Estados Unidos, que precisa inspecionar o local, acaba
acidentalmente abrindo o receptor que mantinha os monstros presos, liberando-os por toda a
cidade. Os Ghostbusters, depois de serem falsamente acusados pela situagdo, sao libertados e
contratados pela prefeitura a fim de cagar novamente todos os espiritos que foram libertados e

tém sucesso. No final do filme, recebem aplausos da multidao.

Fonte: Google Imagens (2020).

Figura 24 — Slimer — To
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Fonte: Mezco (2020).
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5. 13 THING T. THING — 4 FAMILIA ADDAMS (1991)

Chamado de Thing T. Thing!%®, em portugués O Coisa, é um personagem ficcional da
série de produgdes de A4 Familia Addams**® que é uma mio sem um corpo. Inicialmente, ele era
uma criatura inteira, todavia, horrivel e impossivel de ser identificado. Habita os arredores da
mansdo dos Addams. O enredo do filme 4 Familia Addams (1991) inicia com o sofrimento de
Gomez pelo desaparecimento de seu irmao, Fester, ha mais de vinte e cinco anos. Sabendo da
fragilidade de Gomez, seu advogado, Tully, e uma agiota, Abigail, tecem o plano de substituir
Fester pelo filho dela a fim de que possam ter acesso a mansdo da familia e roubar o cofre.
Gordon, que ¢ o usurpador da identidade de Fester, aparece na mansao logo depois que ¢ feita
uma sessao de invocagao espirita e Abigail, que nesse momento se passa por psiquiatra, explica
como Fester retornou depois de tantos anos.

Depois de dada uma festa a fim de celebrar o retorno de seu irmao, que ndo consegue se
lembrar de situacdes do passado, Gomez comega a desconfiar. A falsa psiquiatra assevera que
Fester sofre de uma perda de memoria devido a doenga. Passam-se meses e Fester, estando cada
vez mais aproximado da familia, tem a ciéncia de que ¢ herdeiro total da propriedade da familia.
Entdo, Tully expulsa todos, exceto Fester, que decidem residir em um motel.

Uma noite, Morticia, esposa de Gomez, decide ir 4 mansdo e acaba sendo capturada e
torturada por Abigail a fim de que ela revele a senha do cofre da casa. Quando véem que
Morticia ndo retorna, Gomez e sua familia vdo em busca dela na mansdo. Encontram-na
amarrada a uma roda de tortura. Gordon, amolecido com a situa¢ao, volta-se contra sua mae,
Abigail, e descortina a verdade. Com a ajuda de um encantamento lido em um livro, Gordon
invoca um furacdo que, atingindo a casa, langa longe todos.

Nesse momento, Gordon se da conta de que ele € mesmo Fester, saindo do estado de
amnésia causado por um acidente ocorrido vinte e cinco anos antes, no Triangulo das Bermudas.
Abigail, sabendo quem ele era, o cuidou como filho, em Miami, até que ele pudesse leva-la a
mansdo. No final do filme, Tully e Abigail sdo langcados pelo raio diretamente ao cemitério,

onde caem mortos; Morticia revela que esta gravida; e Fester ¢ abracado por todos, inclusive

138 O personagem Thing T. Thing, que foi criado para o cartoon publicado no The New Yorker (1930), também
aparece nas producoes televisivas (1964). Foi destituido do corpo para o filme A Familia Addams (1991) e aparece
dessa forma na animacé&o de televisdo (1992). Aparece, ainda, no inicio da comédia-musical (2009).

1390 filme A Familia Addams (1991), do original The Addams Family, que possui publicagdes em quadrinhos
(1930), série televisiva (1964), filmes (1991) e animagdes (2019) e foi dirigido por Barry Sonnenfeld e categori-
zado como humor negro, teve como motivacao a intensao de satira do estere6tipo da familia do século XX. Teve
como elenco Anjelica Huston, Christopher Lloyd, Raul Julia, dentre outros. Disponivel em:
<https://www.imdb.com/title/tt0101272/?ref =nv_sr_srsg_3>. Acesso em: 15 jan. 2020.
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por Gomez.

Figura 25 — Thing T. Thing — A Familia Addams (1991
0

Fonte: Google Imagens (2020).

Figura 26 — Thing T. Thing — To
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Fonte: Mezco (2020).
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5. 14 ZOMBIE — DESPERTAR DOS MORTOS (1978)

O filme Despertar dos Mortos*®® é famoso por apresentar a guerra entre humanos e
zombies, que sdo mortos-vivos, monstros canibais. Com temadtica apocaliptica, ¢ um dos
primeiros longa-metragens a abordar o tema que veio a ser parodiado e repetido diversas vezes
em producdes cinematograficas, séries televisivas, cartoons, comics, dentre outros. O enredo
trata da transformac¢do dos humanos nesses monstros € como as pessoas escapam deles.

Na cidade da Philadelphia, nos Estados Unidos da América, surge um ataque de mortos-
vivos que pde todas as pessoas em alerta. Quando Fran, que trabalha para a emissora
WGNTV*! percebe que as informacdes dadas pela radio da empresa sio desatualizadas, ela
rapidamente combina com seu namorado, Stephen, que trabalha como piloto de helicoptero,
para voarem para longe a fim de fugirem do ataque dos monstros.

Na base da SWAT™2, o policial Roger, que ¢ amigo de Stephen, convida um colega de
trabalho a fugirem de helicoptero. Nesse momento surge um padre sem uma perna que sugere
aos policiais matarem os zombies que estdo dentro da base. Apds terem sucesso em matar todos
0s monstros, eles se encontram com Fran e Stephen e entram no helicoptero. Depois de varias
horas eles pousam em um Shopping Center para se refugiarem.

O lugar esté repleto de zombies e eles optam por buscar mantimentos das lojas a fim de
se manterem ao longo do ataque. Refugiam-se dentro de uma despensa para passar a noite € no
dia seguinte decidem matar todos os monstros. Embora os quatro humanos estejam conseguindo
sobreviver, Roger acaba sendo mordido por um zombie e comega a se transformar em um
morto-vivo, tendo de ser assassinado por Peter, seu colega de trabalho.

Depois de alguns meses, Stephen pede Fran em casamento durante um jantar, mas ela
nao aceita devido a precariedade da situagdo. Eles ainda vivem dentro do Shopping Center,
juntamente com Peter. Embora eles tivessem montado uma casa confortavel dentro do local,
seria inadmissivel formalizar um relacionamento na condic¢ao de fuga que eles viviam.

Fran acaba engravidando nesse meio tempo e, por seguranca, comeca a aprender a
pilotar o helicoptero. Em uma das aulas, eles sdo vistos por uma gangue de motoqueiros

humanos que tenta entrar no Shopping Center. Em meio a uma discussdo, Stephen ¢ mordido

140 O filme Despertar dos Mortos (1978), do original Dawn of the Dead, que é considerado a sequéncia de A Noite
dos Mortos Vivos, do original Night of the Living Dead (1968), foi dirigido por George A. Romero e categorizado
como terror e suspense. Teve como elenco David Emge, Ken Foree, Scott H. Reiniger, dentre outros. Disponivel
em: <https://www.imdb.com/title/tt0077402/?ref _=fn_al_tt 2>. Acesso em: 20 jan. 2020.

141 A WGNTV é uma emissora televisiva estadunidense cuja base fica na cidade de Chicago, inaugurada em 1948.
142 A SWAT, cuja sigla de Special Weapons And Tactics, tendo por traducdo Taticas e Armas Especiais, trata de
uma organizacdo policial estadunidense para casos especiais.
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por um monstro ¢ se transforma em morto-vivo. A gangue vai embora, Peter mata Stephen,

pega Fran e eles conseguem fugir de helicoptero.

Figura 27 — Zombie — Despertar dos Mortos (1978)
TP E T kel ¥ 17 31 of | B
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Fonte: Mezco (2020).

Esses sdo os monstros escolhidos para a discussdo que segue.
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5.15 SIGNIFICACAO DO HUMOR NA MATERIALIZACAO DO TERROR

O processo de significagdo da qualidade fun atribuido a cultura material gotica acontece
por meio da relacdo interpretativa entre o construto do grotesco e os mecanismos que ele mesmo
constréi, que além de evocarem o medo também sao potenciais geradores de comicidade. Essa
analise ¢ sustentada pela teoria da semiologia, que investiga o processo signico da linguagem
imagética a partir da estrutura linguistica tradicional, que considera a leitura nos processos
informativos, simbolicos e obtusos da performance humana com os artefatos culturais.

A constru¢do do humor no terror, entdo, ocorre por meio dos mecanismos, como ja
discutidos, da superioridade, incongruéncia além dos processos estéticos da caricaturizagdo e
estereotipagem (BAKHTIN, 1993; BARTHES, 1990; OLSON, 2007; WRIGHT,1875). A
cultura do gdtico nasceu dos movimentos de contracultura e abraga um repertdrio de subversao
da sexualidade e das regras civis como protesto sociocultural (BADDELEY, 2005; CARROLL,
1987; KAYSER, 1964). E na qualidade profana que a produgio cultural, material ou imaterial
desse grupo social se constitui e promove a experiéncia do medo e, por um olhar de leitura
obtusa, humor.

Entendemos, portanto, essa leitura obtusa como o aparato interpretativo nao somente de
simbolos, que emergem no ambito sociocultural, sustentados de forma epistémica ou empirica,
mas também do construto individual do uso dos objetos do dia a dia (BARTHES, 1990;
MILLER, 2013; CERTEAU, 2014). E nessa relagiio entre o usuério e o objeto que a area do
design corrobora esta tese, principalmente, no que toca a estética, que € materializada por meio
de projeto, e as sensacgdes evocadas no aparato experimental de cada individuo. Sao nos jogos
de sentido que se percebem as relacdes intersubjetivas da cultura, quem em nosso caso ¢ sobre
o grotesco, no qual sdo identificados nos atos de cultura as diversas rupturas da imposi¢ao da
superestrutura'*® (BOURDIEU, 2015; BURKE, 2016; GEERTZ, 2017).

Como todo sistema de linguagem, a leitura obtusa nasce no arcabougo da semiologia,
que trata da constituicdo do signo por palavra, imagem e objeto, e caminha pela psicanalise por
conta dos processos interpretativos e da atribuicdo de sentidos plurais as experiéncias da vida.
Num primeiro momento, o sentido fixo ¢ chamado de denotativo porque guia a interpretagao
por meio da regra sociocultural, configurando-se como enciclopédico; j& o sentido conotativo,
que ¢ mais amplo por abracgar trés niveis de leitura, promove uma relagdo interpretativa mais

individualizada que permite averiguar a performance narrativa de cada sujeito (BARTHES,

143 Aqui, fazemos referéncia ao termo marxista que se orienta para as Instituicdes Totais, j tratadas anteriormente.
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1990; DELEUZE, 2015; LACAN, 2014).

A partir desse ponto de vista, essas trés camadas de leitura, cujo sentido primeiro ¢
informativo, no qual ocorre apenas identificagio de elementos na imagem; o segundo
simbdlico, que reside na leitura do 6bvio, motivada pelo conhecimento coletivo; e o ultimo
sentido, que ¢ o da leitura obtusa, refere-se inteiramente a relagdo individual da significancia,
embasam o aspecto ndo somente do ato de ler palavras como também imagens ou artefatos
materializados. E com esse Glltimo mecanismo de leitura que analisamos os 14 monstros'** nesta
investigacdo considerando a jornada dessas criaturas na narrativa filmica (CAMPBELL, 2008;
JUNG, 2015) em termos de obviedade e obtusdo do humor, que chamamos de fun.

Entendemos que € no jogo de significados que ocorrem as leituras plurais que envolvem
o humor na esfera do terror. A cultura do gético conta com elementos de contranarrativa do
satirico, que se remete ao aspecto psicanalitico do desejo, que pode ser profano, marginal e
erdtico (BADDELEY, 2005; DYNEL, 2011; OLSON, 2007; RASKIN, 1979). A performance
de leitura desses aspectos pode ser feita a partir do entendimento desse desejo lacaniano como
sendo prazeroso, divertido, para o entretenimento humano. A cultura do gotico promove, entdo,
artefatos culturais com essas caracteristicas que motivam a interacdo de usuario e objeto por
meio dos aspectos identitarios dessa cultura, que se coloca como oposi¢ao protestante ao
modelo de “familia perfeita”, altamente privilegiada em termos politico-econdmicos
(BONSIEPE, 2011; DEBORD, 2017; FOUCAULT, 2019; TURNER, 1987).

O corpus desta pesquisa ¢ constituido tanto por criaturas sobrenaturais como por
monstros que possuem desordem psicologica, conforme sdo qualificados nas narrativas
filmicas, sendo categorizados como construtos da cultura gética, cujo movimento teve grande
popularidade entre os anos de 1970 e 2000, periodo em que os filmes escolhidos para esta tese
obtiveram sucesso. Consideramos a imagem do monstro na cena do filme e seu simulacro
materializado em boneco na discussdo da significacdo Obvia e obtusa, que evidencia os
elementos motivadores de humor, em sua qualidade fun (AMARAL, 2019; CARROLL, 1987;
METZ, 2014; PROHASZKOVA, 2012).

E pelo fato de os artefatos culturais conterem registros de memoria que se faz relevante
a andlise da usabilidade deles. Os usos criativos dos objetos do cotidiano demonstram os
processos de leitura nos quais se explicitam os discursos polissémicos de significantes e
significados. S@o nos atos simbolicos das situacdes comunicativas que se evidenciam a

realidade, que pode ser ludica e espetacular. A coisificagdo do objeto, que remonta o fetichismo,

144 Todos os personagens aqui analisados sdo nomeados, por nés, de monstros por serem constitutivos de caracte-
risticas géticas (psicéticas ou sobrenaturais), como ja mencionadas no capitulo anterior.
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configura os atos que permeiam as interpretagdes individuais e multiculturais, que constroem a
coisificacdo da emogao (DEBORD, 2017; LIPOVETSKY, 2009; NORMAN, 2008).

O mundo dos fendomenos simbdlicos pode ser coletivo, também. As manifestagdes
socioculturais, como no caso do goético, agrupam os motivos de protesto que configuram o
grotesco, o satirico, a celebragao da morte, o erotismo, enfim, a quebra de diversos tabus sociais,
como construtos identitarios, que passam a ser referenciais semioticos, passiveis de analise
linguistica e imagética. Aqui reside o poder simbodlico do imagindrio coletivo desse grupo, no
qual a sua produ¢do cultural demonstra o sistema de valores motivadores que compdem o
conteudo semiologico (prazer, diversdo, entretenimento). S3o metaforicos e metonimicos
porque constituem o universo da leitura obtusa, das percepgdes e atribuicdes de diversos
sentidos (FORTY, 2007; FREUD, 2015; ZIZEK, 2017).

Na saga dos filmes de Uma Noite Alucinante, dos anos de 1981, 1987 e 1992, o
personagem principal, “Ash” Ashley J. Williams, que na primeira producdo ¢ desajeitado e
covarde, comega a apresentar qualidades sobre-humanas até se tornar, no terceiro filme, o Hero6i
dos Céus, por isso o categorizamos como monstro aqui nesta tese. As caracteristicas desse anti-
herdi demonstram o desenvolver do seu carater, que € selvagem e instintivo. Ash amadurece ao
longo da narrativa ao ponto de se tornar o salvador, considerando os sacrificios que ele deve
fazer, como o de matar sua namorada e seus amigos possuidos por uma entidade maligna,
amputar a propria mao que havia sido possessa pelo demodnio ou acoplar uma motosserra a esse
braco. Ele permanece com a motosserra até o terceiro filme da saga.

Na leitura da obviedade, conforme o método de Barthes (1990), a alteracdo de tempo e
espago sdo permitidos por conta da qualidade onirica da histéria, tanto das modificagdes
climéaticas e temporais irreais no segundo filme como do teletransporte pelo portal do tempo,
na ultima produ¢do. O personagem enfrenta, entdo, a malignidade na cabana, nesse primeiro
filme, mas nas producdes sequenciais ele ¢ levado a outros locais e outras eras, como a
medieval, por exemplo, no terceiro filme (1992). As armas que Ash utiliza sdo objetos
constitutivos de referenciais heroicos, tais como: machado, espingarda e motosserra, icones do
género filmico de terror. Ja na qualidade do fantéstico, a invocagao espiritual que leva Ash a se
constituir como um herdi acontece por meio de um livro de encantamentos encapado em carne
humana, escrito em sangue, cujo idioma € incognoscivel e fitas cassete gravadas por um
historiador do ocultismo. O filme acaba quando o livro € posto na lareira, uma vez que o fogo
¢ entendido por consumir o mal, todavia, mesmo assim, um espirito se apodera de Ash. A
cenarizacdo do filme ja apresenta elementos do fetichismo goético e caricaturado, uma cabana

antiga no mato, um livro de feiticos e espiritos, por exemplo, remontam uma narrativa
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folclorica, popular. Os efeitos especiais € maquiagem remontam o género filmico frash, com
muito sangue, decapitacdes, sujeira e violéncia. O segundo filme inicia com Ash sendo liberto
do espirito que o aprisiona e precisa sair da cabana. Aqui, ele ¢ constitutivo de comportamentos
cartunescos, exagerados e paranoicos.

Ja na leitura da obtusdo, ainda de acordo com o processo metodologico de Barthes
(1990), em que reside o sentido do risivel, o posicionamento de superioridade humana que Ash
assume quando aceita a missdo de vencer o demdnio o afasta da caracterizacdo da
ordinariedade, elevando-o ao patamar de herdi, o que demonstra incongruéncia da vida real,
ainda mais quando Ash viaja no tempo e espago. O construto da realidade ¢ o que se define por
sagrado, que ¢ motivador da organizagdo sociocultural pelas leis e regras de conduta. No inicio
da narrativa, Ash demonstra ser desajustado para essa realidade, em alguma medida até
malandro. Ele acaba se tornando her6i somente em uma outra realidade, a do sobrenatural, na
qual tudo ¢ licito. E no lugar do profano, onde ndo ha regras sociais, que ha permissividade do
instinto, e seres inumanos, tais como: espiritos malignos, bruxas e outras entidades. Esse perfil
anti-herdi corrobora a imagem caricata do humano desacertado que precisa amadurecer a fim
de ser reconhecido como simbolo de fortitude.

Assim, Ash encontra no mundo irreal, for¢ado pela propria natureza animalesca, a
oportunidade de ser vencedor, mesmo que seja sobre os demonios de um mundo fantasmatico.
Aqui reside o desejo do personagem, transformar-se em um justiceiro valente que evolui de um
local de fraqueza, passa pelo dominio da sua psiqué fragilizada até se revelar o senhor da
profecia, o Her6i dos Céus. A quebra da expectativa no comportamento desse personagem esta
justamente para o fato de ele, primeiramente, se posicionar como um humano fracassado ao
passo de vencer o demonio e ser equiparado a divindade, como no final do terceiro filme. A
customizacao materializada de Ash, conforme a Figura 02, ¢ feita pela cena em que ele se
levanta bravamente pronto para vencer o demonio, agora sobre-humano, imbricado no poder
da arma que faz parte do seu corpo. O boneco mostra os cortes no rosto € a roupa de guerreiro,
tais como no filme, como se percebe na Figura 01. A representacao em oy desse monstro se
mantém fiel ao construto imagético da historia e ndo apresenta estética de humor. A leitura de
fun, portanto, reside somente na significagdo individual e ndo de ordem material motivada.

Na producdo filmica de Beetlejuice — Os Fantasmas se Divertem (1988), a entidade
principal, que ¢ um fantasma chamado Beetlejuice, apresenta-se como sendo um espirito
profissional que presta servigos de expulsao de humanos de suas casas. Suas caracteristicas

principais sdo sobrenaturais, além dos diversos poderes que possui, Beetlejuice possui a
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habilidade de alterar sua forma, o que faz dele um shapeshifter**

, a fim de se transfigurar em
coisas estranhas, incomuns, desconhecidas do mundo real, como andar sem cabega, por
exemplo. No que toca a sua composicao simulacra, esse fantasma apresenta uma personalidade
divertida, desajustada, todavia, perspicaz e trapaceira. Numa condicao instintiva indomesticada,
além de ndo se banhar, esse monstro se alimenta de insetos € vermes. O cendrio onde se passa
a histoéria, principalmente na casa antiga, ¢ fantasmatico e corrobora o fetichismo constitutivo
do modelo gético.

A leitura do 6bvio considera que a persona do Beetlejuice ¢ um fantasma trapalhdo,
cujas trapagas sao esperadas pela sua qualidade sobre-humana. O processo caricatural dele
ocorre ndo somente pelo construto identitario estético, que € barbaro, como também pelo seu
comportamento profissionalizado na sua funcao de servico e pelo ar satirico dos seus atos, que
relembram o perfil carnavalesco. O que € claro nesse filme em relagdo a condigdo onirica e
fantéstica da narrativa € o fato de que o casal que habita a residéncia antiga, quando se percebe
mortos, ndo quer deixar o lugar para compradores humanos. O processo de percepgdo da morte
ocorre por meio de pistas que sdo evidenciadas, como o “Manual para Recentes Falecidos” e a
presenga do fantasma bio-exorcista. O tom da narrativa ja é comico, inclusive na qualificacao
do género da produgdo, que ¢ de comédia, fantasia e terror.

O sentido obtuso, aqui, estd para a incongruéncia de uma criatura finada ter
responsabilidades profissionais no espago do sobrenatural aplicadas a dimensdo humanizada.
Consideramos, ainda, essa contradi¢do no construto do fantasma, que para o senso comum ¢
um ser do mal, profano e incivilizado, de ele ser engracado e desengoncado, cujos
encantamentos erroneamente pronunciados produzem efeitos animalescos. E, mesmo assim,
uma entidade do bem, moralizada, que se interessa por filosofia. Portanto, fazedor do bem para
a humanidade. A qualidade que se aproxima de um repertorio € comportamento humano ¢ a
paixao que Beetlejuice tem por Lydia, a menina viva de estilo gotico, filha da familia Deetz,
que passa a habitar na residéncia do casal falecido. Os processos de superioridade e
inferioridade, que sdo mecanismos geradores de humor, sdo percebidos justamente pelo desejo
que Beetlejuice tem de se aproximar de um comportamento humano, ndo se afastando da sua
esséncia excéntrica caricata. Percebida, também, no simulacro do trabalho que ele presta. Outra
especificidade de incongruéncia ¢ de Lydia se rebaixar a condi¢ao de fantasma quando opta por
continuar vivendo com os fantasmas na residéncia, no momento que seus pais decidem, depois

de muitas tentativas macabras, deixar o lugar. A materialidade do boneco de Beetlejuice, como

145 Na mitologia, as criaturas metamorfas sdo chamadas de shapeshifters. Essa habilidade sobrenatural
também aparece em Pennywise, aqui também analisado.
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se v€ na Figura 04, mantém a maquiagem cadavérica e a constituicdo da loucura nas roupas e
no repertorio de cores, seguindo igualmente a imagem filmica, tal como na Figura 03. A
representacdo em foy dessa criatura, diferentemente de Ash, apresenta estética de humor, que
aqui € caricata e ndo descaracteriza o terror. A leitura de fun, entdo, ndo reside apenas no ambito
da atribuicao de sentido por leitura obtusa, em que o comportamento do monstro evoca
comicidade, mas também ¢ motivada pelo apelo estético.

Em Brinquedo Assassino (1988), o boneco Good Guy ganha vida ao ser incubo do
espirito de um assassino em série. O que ¢ 6bvio na narrativa € o fato do transtorno psicologico
do espirito, que parte de uma condi¢do do real para o sobrenatural, ser relacionado a
possibilidade de o boneco comportar-se como um humano. Aqui ha os dois ambitos da historia
que tratam da condi¢do psiquica do killer se contrastando ao aparato magico, que por meio de
um ritual vodu possibilita essa humanizagdo do boneco. A relagdo onirica, portanto, permite
que esses aspectos do fantastico e da irrealidade se apresentem e sejam aceitos pelo publico. O
boneco avivado utiliza diversas ferramentas para cometer os crimes, tais como revolver, taco
de beisebol, martelo, além de algumas vezes optar por estrangular suas vitimas, que sao objetos
do ideéario gotico; o que € posto como cliché de género trash: a baba “jovem e bonita” ser morta
violentamente. Essa situa¢cdo motiva o aprisionamento do garoto, Andy, no sanatorio local, uma
vez que ¢ entendido como sendo aquele que comete a atrocidade. Tomado por psicotico, Andy,
no hospital luta contra o boneco, cuja entidade quer possuir seu corpo humano € nao mais
habitar um objeto de pléstico. Chucky ¢ queimado por inteiro € somente depois de levar tiros ¢
que aparece como morto. A qualifica¢do do filme € suspense e terror.

A leitura obtusa dessa producdo filmica considera o binarismo entre o psicologico e o
espiritual como caracteristicas da cultura gotica, além de apresentar o boneco de vodu, onde o
espirito humano reside. Charles, que ¢ um adulto homicida, fala de maneira perversa e
sarcastica, o que ¢ incongruo ao comportamento de uma crianga, sobretudo, de um boneco
infantil. Afinal, o boneco Good Guy remonta o estereotipo do garoto estadunidense, arruivado,
de olhos azuis, de pele branca. Jamais se esperaria que um artefato pudesse tomar vida e, por
1ss0, Andy ¢ considerado culpado do crime. Essa condigdao simulacra mostra que Chucky pode
agir como humano, pois ele dirige veiculos, manipula ferramentas, caminha e sangra. O que
diverge €, por meio de uma qualidade de superioridade, o boneco ndo ser facilmente vencido,
mesmo porque ele sofre diversos atentados e sempre ressurge, o que o coloca em uma posicao,
também, sobre-humana. Sua poténcia seria aumentada se possuisse o corpo de uma pessoa, o
que revela o desejo de tomar Andy. O idedrio do grotesco estd tanto para os cenarios dos

assassinatos como para a representacdo do boneco que, antes de ser lar da entidade, tem
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aparéncia inofensiva. Todavia, uma vez possuido, transfigura-se de modo caricato com ar
malévolo e exibe seus ferimentos no rosto, que sao referenciais de terror, como se vé na Figura
05. Chucky, nessa polaridade, ¢ instintivo e incivilizado, o que marca o perfil de um psicopata
que age aquém da realidade. J& na sua materialidade, Chucky ¢ projetado com metade do rosto
cortado, mostrando os 0ssos € a carne, além do ar maquiavélico das feicoes. Ele carrega um
revolver, conforme a Figura 06. A representagao em toy desse monstro € explicita no terror e
nao motiva a produgdo de sentido a partir de uma estética de humor. O processo de significagao
de fun, portanto, ocorre inteiramente pelo viés da obtusdo.

No filme O Corvo (1994), que ja ¢ inteiramente estereotipada da cultura gotica,
considerando tanto sua narrativa, na qual a figura de carater folclorico do passaro preto cumpre
uma funcdo de animal de poder ao guiar Eric a vida, como a estética, que corrobora o estilo
gobtico do personagem, que tem cabelo comprido preto, roupas de couro e maquiagem funebre,
como se percebe na Figura 07, hd uma clara caracterizagao dos temas do grotesco e do profano,
tanto que ¢ categorizado no género filmico de terror. Eric, quando ressurge dos mortos, percebe-
se constitutivo de poderes inumanos, como o de voar, extrema resiliéncia fisica e conhecimento
das artes marciais, que o levam a agir como um justiceiro, buscando vingang¢a pela morte de
sua namorada e de seu proprio e violento assassinato. E posto como 6bvio que, na jornada do
herdi, havendo obstaculos e necessidade de adaptagcdo do uso da sua condi¢do sobre-humana,
sobrenatural, Eric consegue, ao final, estabelecer justi¢a para, enfim, descansar.

O que permanece na obtusdo € o fato de Eric possuir ndo apenas simbolicamente como
também fisicamente as habilidades animalescas e magicas do corvo, que o instrui ao longo da
narrativa. Essa ave, também, simbolicamente, assume o arquétipo de mestre que reaviva o
vindice, treina-o e suporta-o at¢ o fim. Essa condigdo demonstra a incongruéncia entre a
realidade dos vivos e essa outra realidade espelhada, na qual o fantastico ¢ passivel de ocorrer.
O esteredtipo gotico que Eric assume quando retorna a vida, imbricado no carater do animal, ¢
caricato e, portanto, faz referéncia a obra de Edgar Allan Poe!*®. Isso aparece no momento que
o corvo perece quando Eric leva um tiro, no final da narrativa. Nesse hibridismo, Eric age de
maneira instintiva, violenta e incivilizada, uma vez que ja nao faz parte inteiramente do mundo
real. No espago da sobrenaturalidade, o comportamento de vingador profano, anti-heréi, mesmo
buscando por retiddo conforme seu repertorio, o que também ¢ incongruente, ¢ permissivel a

animalidade. A qualidade hiperbolizada do vingador goético, cujo auxilio extranatural vem do

146 The Raven (O Corvo), publicado primeiramente no periodico New York Evening Mirror, em 1845, foi escrito
pelo poeta romantico estadunidense Edgar Allan Poe. A narrativa é de género do fantastico, na qual a qualidade
onirica é permitida, trata de um dialogo entre dois personagens, o corvo e um humano. Ela é desenvolvida de
maneira a ser lida musicalmente e trata, basicamente, da perda da mulher amada, Lenore (POE, 2019).
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corvo, demonstra, também, superioridade sobre os humanos porque ele consegue atingir o
objetivo de matar seus oponentes. Esse ato de pagamento revela o desejo que o trouxe a vida.
E a cenarizagdo do filme, como a torre onde Eric habita ou os becos gélidos do espaco urbano,
compde a atmosfera do sinistro, que corrobora a representacdao do dia do Halloween, que foi a
noite em que Eric foi assassinado. A materializacdo de Eric em toy, como se vé na Figura 08, ¢
fortemente caricata do movimento goético, assim como o personagem filmico, como ja foi
explicitado. O processo de significagdo de fun reside, assim, no entendimento dessa atribuigcao
de valor do gotico, pela leitura obtusa, e ndo por uma qualidade estética de humor.

Na produgdo seriada de 4 Hora do Pesadelo (1984), cujo género se caracteriza por
terror, a criatura principal ¢ o assassino em série, Frederick Krueger. Uma vez se tornando
imortal pelas for¢cas malignas do demonio, Freddy, que antes de morrer fora diagnosticado como
psicopata e internado em sanatdrios, na sua forma fantasmatica, passa a atuar de maneira
violenta nos sonhos dos humanos, em que ele tem a possibilidade de cometer diversas torturas
até que cheguem a morte fisica. O que € posto como 6bvio nesse filme ¢ o fato de que Freddy,
tanto na sua performance monstruosa como no ato homicida, ¢ resultado de uma série de abusos
na infincia, que desenvolveram nele psicoses. Nascido de um abuso, posto a adogao, criado por
um pai alcoodlatra e violento, que foi a primeira vitima de Freddy, a criatura magica passa a
perseguir jovens a fim de saciar seu desejo de morte, que pode ser motivado por instinto de
vinganga. Caracteristico desse género filmico, o killer, em vida, traveste-se de algo inofensivo
para atrair suas vitimas, como de vendedor de sorvete na carrocinha.

A caracterizagdo do gotico, aqui, acontece, ndo somente pela narrativa dos assassinatos,
todavia, pela representacdo caricata de Krueger, que morre queimado e ressurge como uma
entidade deformada. No ponto de vista da leitura obtusa dessa obra, o desejo do monstro
encarnado por matar pessoas se estende a irrealidade, o que demonstra o carater do fantastico.
Enquanto a narrativa ocorre com Freddy sendo um monstro psicopata humano, o género de
terror permanece no ambito do psicologico. Entretanto, quando ele surge com poderes oniricos,
o olhar passa a ser pelo sobrenatural, no qual toda qualidade fantéstica é possivel de correr. Isso
demonstra a incongruéncia entre as duas dimensdes na capacidade de a criatura maligna atuar
no sonho até que se torne realidade e de Freddy poder retornar inteiramente ao mundo dos vivos
como essa entidade inumana significa o desejo de retorno, o fetiche de se aproximar do mundo
real. O fato de ele receber do demdnio a imortalidade o capacita, também, com poderes da
sobrenaturalidade, o que revela um carater sobre-humano, de superioridade, sobre a fragilidade
dos humanos. O cenario que Freddy utiliza ¢ do repertério de medos de cada vitima, e sempre

¢ constituido por elementos que definem o gotico, tais como: espagos sombrios, sem
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movimento, passiveis de crimes tortuosos. Uma vez que Freddy atua primeiramente enquanto
as pessoas dormem, nesse lugar do subconsciente, ele pode agir de maneira instintiva e
animalesca por ndo sofrer as consequéncias punitivas de uma civilizagdo. Sua representagdo
fisica, conforme se vé na Figura 09, é de um espirito disforme com corpo ainda humano e, ao
invés da mao direita, ele possui garras, que metaforizam o aprisionamento da mente. Ele possui
roupas de humano e um chapéu. Sua representagdo materializada, na Figura 10, segue a mesma
estética e considera, ainda, os fortes tragcos de pele queimada no rosto, que demonstram ser
caracteristica do gotico, também. Assim como Chucky, a qualidade de terror ¢ explicita no toy
de Freddy Krueger e ndo remete a estética de comicidade. A leitura de fun, no entanto, ¢
inteiramente feita por meio de obtusao, imotivada por referenciais de humor.

Diferentemente de 4 Hora do Pesadelo (1984), em que o assassino em série ja aparece
como uma entidade demoniaca desde o primeiro filme, embora seja categorizado, também, pelo
género de terror, Sexta-Feira 13 (1980) apresenta o maniaco Jason Voorhees. Essa criatura
desenvolve o desejo de matar pessoas depois de sofrer abusos paternos, ter sido criado
enclausurado sem nunca ter tido qualquer convivio social e, no primeiro contato com outros
jovens, ser severamente ridicularizado pela sua deformidade facial. Apds ter sido alvo de
violéncia fisica que o fez se afogar, surge como uma entidade sobre-humana apenas nas
producdes sequenciais da historia.

Todo esse contexto emocional ¢ posto de maneira ¢ébvia no filme e tudo indica que o
gatilho que levou Jason a se transformar em assassino em série seja ver sua mae ser assassinada
no primeiro filme, que aparece como um referencial de psicopatia ja que ela, por vinganca,
decide tirar a vida dos monitores do acampamento de verdo onde Jason desaparece e ¢ tomado
como morto. Na qualidade de sobrenaturalidade, Jason ¢ extremamente agil e resiliente,
superior a um comportamento humano, elevando-o a condi¢do de renascimento e imortalidade
além de se teletransportar. O que marca, também, a narrativa gotica ¢ o uso de diversas
ferramentas como equipamentos de tortura as vitimas, tais como revolveres, correntes e facas,
que sao entendidas como armas comuns, além de outros objetos menos provaveis, como picador
de gelo, langas e forquilhas.

Pelo olhar da leitura obtusa, o aspecto profano de Jason esta na questdo de ele ser
completamente isento de qualquer empatia, agindo instintivamente e motivado pelo senso de
uma justica deturpada e desenfreada, o que o coloca como um personagem barbaro, desprovido
de atos de civilidade. O fato de seu rosto ser deformado, que motiva os jovens cagoarem dele,
demonstra o tabu dual entre o perfil estético de beleza, o qual a maioria dos jovens possui, € 0

que apresenta pluralidade, que, nesse caso, ¢ de deformidade fisica. A quebra da expectativa do
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espectador em relagdo a condi¢dao sobre-humana de Jason, sobretudo, sua for¢a inigualdvel,
consolida o aspecto de superioridade. Ele, sobre todos, ¢ vencedor na sua missao psicética. Sua
primeira apari¢do como o temivel monstro maniaco tem um saco de estopa cobrindo seu rosto;
na sequéncia de producdes dessa saga, a criatura maligna passa a usar uma mascara de hockey
e um machete como simbolos de seu personagem. Apenas em um terceiro momento ele vem na
sua esséncia magica e inumana. O espaco do primeiro filme, que se d4 em um acampamento de
verdo, na floresta e no lago, ja revela a esséncia do grotesco, cujo tempo percorre a noite, €
corrobora a representagdo caricata do assassino indecifravel, que caminha vagarosamente
perseguindo suas vitimas e sempre as encontra em situacdes propicias para o massacre. Essa
retratacdo, como se percebe na Figura 11, ¢ a mais conhecida, em que Jason segura o facdo e a
mascara, que sao igualmente vistos na sua materializagdo em boneco, conforme a Figura 12. A
leitura de fun, para esse toy, da-se por meio da significacdo obtusa e nao por uma ordem estética,
uma vez que a representacdo de Jason segue a imagem filmica — de qualidade humana — e nao
apresenta estética de humor.

Em O Iluminado (1980), o monstro Jack Torrence vive fragmentado entre uma condi¢ao
emocional alterada pelo alcool ou pelo desemprego e supostas experiéncias espirituais. Os dois
objetivos de Jack em aceitar o emprego de caseiro do Hotel Overlook sdo, basicamente, a
oportunidade de trabalhar uma vez que estava desocupado e escrever silenciosamente um livro
a ser publicado. Afinal, um dos seus sonhos era ser um renomado escritor que, por muitas vezes,
fracassou. Vindo de uma familia que lutava contra o violento comportamento da embriaguez,
Jack pensa que estando no hotel com somente sua familia o ajudaria na desintoxicacdo. Mesmo
porque, estando 14 ele teria tempo para consertar a relacdo com sua familia, destruida pelos atos
de violéncia doméstica e infantil ocorridos. Quando a familia de Jack se muda para esse hotel,
seu filho Danny apresenta uma vivéncia de espiritualidade telepatica, o garoto percebe
movimentagdes fantasmagoricas além de conversar assiduamente com um amigo imagindrio.
No final da narrativa, sua familia consegue fugir do hotel, todavia, Jack morre em uma explosao
e passa a habitar esse lugar juntamente com os outros mortos, no plano do sobrenatural.

O que ¢ entendido como 6bvio nessa producao filmica € essa qualidade psicologica
desestruturada de Jack, motivada por sua infancia, seus vicios e incapacidade de obter sucesso
ou consisténcia profissional e familiar. O esteredtipo do pai e marido frustrado justificaria a
motivacao que ele tem por voltar a beber alcool, principalmente quando descobre o bar do hotel.
Nesse momento, ele se percebe em meio a bailes de gala conversando com pessoas e se
deleitando na sua fraqueza. Ele volta, entdo, a ser violento e incapaz de terminar seu projeto de

escrita, aprisionando sua esposa e seu filho dentro do local coberto por neve. O espago invernal
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da narrativa também o qualifica como gotico, principalmente, na qualidade da introspec¢ao que
esse periodo do ano evoca. A impossibilidade de sair do hotel intensifica a tensdo de todos os
personagens, sobretudo de Jack, que se vé obrigado a perseguir e matar sua familia.

Aqui inicia a jornada narrativa que fomenta a qualidade do fantastico nesse filme e que
da voz as visdes de Danny. A leitura de obtusdo desvela a incongruéncia entre o questionamento
de que tudo posto no filme seja motivado pela alteracdo de consciéncia causada pelo alcool e
psicodelia (a violéncia de Jack, a incompeténcia de escrever seu livro, as visdes sobrenaturais)
ou, ainda, mediado por forgas malignas (os didlogos com os espiritos das pessoas que morreram
dentro do hotel, as conversas de Danny com as entidades, o auxilio do antigo cozinheiro, que
também ¢ telepata). O comportamento instintivo e profano de Jack remonta a oposi¢do perfilar
do marido/pai perfeito, um simulacro desqualificado tal como um monstro humano, o que o
coloca com forga quase que sobre-humana aparentemente alimentada pela qualidade espiritual,
no limiar da esséncia onirica da narrativa. Embora compreendamos que o goético também olha
para o aspecto grotesco da situagdo, a expectativa do espectador ¢ que Jack, ao assumir o cargo
de cuidador do hotel, tera tempo e espago para se reestruturar como cidadao civil, no entanto,
tudo ocorre de maneira aquém, fomentando o perfil dele ainda mais como psicopata. Na Figura
13, Jack aparece com um rosto maquiavélico, pronto para cometer homicidio. A imagem iconica
desse filme ¢ de Jack segurando o machado e olhando de maneira psicotica pelo espago da
porta. No seu simulacro materializado, conforme a Figura 14, contendo o mesmo olhar, o
boneco segura o machado, que foi o artefato que ele utilizou para quase assassinar sua familia.
A significagdo de fun, aqui, também, ocorre por meio da leitura de obtusdo, ndo sendo motivada
por qualidades estéticas de comicidade.

No filme Halloween: A Noite do Terror (1978), motivado por um desejo de assassinar
suas irmas, Michael Myers, que, logo apds esfaquear Judith, ¢ levado ao sanatério e
diagnosticado como sendo um psicopata sobre-humano. Anos depois, essa criatura consegue
escapar do hospital psiquidtrico e vai a sua antiga casa procurar por Laurie, sua irma mais nova.
Na noite da celebracao do Dia de Todos os Mortos, os irmaos se encontram e Myers, motivado
pelo instinto que o fez assassinar sua outra irma, persegue a mais jovem. Antes que ele consiga
assassina-la, ¢ abordado pelo proprio psiquiatra, que dispara seis tiros em seu peito e o faz cair
de uma sacada. O corpo de Michael some, no primeiro filme, e retorna recuperado na produgao
sequencial da saga.

A constru¢do identitaria de Michael e o seu aparente desejo de vinganca revelam a
leitura Obvia dessa obra filmica. Ele ¢ posto como um infante transtornado que jamais

demonstra afeto ou emocao. E animalesco e € preso psicologicamente a algum aspecto familiar,
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que o faz retornar a casa onde cresceu ou ao cemitério onde seus pais foram enterrados apds
um acidente de transito. Na maior parte de sua vida, esse assassino em série viveu no sanatorio,
sendo avaliado pelo Dr. Loomis, que entende que a qualidade instintiva de Michael ¢ forte o
suficiente para o por como sobre-humano, com incrivel forga, agilidade e resiliéncia. E, ainda,
claro que Myers representa o personagem psicopata do género de filmes trash, uma vez que,
mesmo sendo violentado, ndo morre. Ele caminha vagarosamente em busca das suas vitimas e,
na maior parte das vezes, obtém sucesso em as massacrar. A cenografia desse filme de terror e
suspense, como ¢ categorizado, aborda elementos do gético populares nesses géneros, como
casas vazias na noite de Halloween, o cemitério municipal, o sanatério, dentre outros.

A leitura do obtuso se da pelo fato de que Michael representa um monstro passivel de
ser encontrado na realidade, diferentemente dos monstros Freddy ou Jason, que desenvolveram
qualidades sobrenaturais. Embora Michael demonstre grande capacidade de regeneragdo, nada
indica que ele possui habilidades do fantastico, como poderes magicos ou experiéncias
fantasmaticas. Ele ¢ elevado ao nivel da caricatura nessa construgao de frieza e psicose além da
sua vestimenta, em geral um macacao cinza, e da mascara que o impersonifica, como se vé na
Figura 15. A noite de Halloween ¢ o momento em que muitas pessoas se travestem de diversas
criaturas do ideario do gético, e isso faz com que Michael fique camuflado a fim de conseguir
cometer seus crimes mais facilmente. Quando Myers assassinou Judith, ele estava vestido de
palhacgo e, na busca por Laurie, veste a famosa méscara do rosto palido, sem qualquer expressao
humana, o que metaforiza seu perfil emocional. Ao mesmo tempo que caricaturiza Michael, o
desejo de matar suas irmas e a agilidade humana que ele tem o coloca de maneira superior aos
outros humanos, afinal, quando adulto ¢ abordado diversas vezes e nunca ¢ pego. A
incongruéncia desse filme estd no fato de ele, quando crianga, esfaquear sua irma, quebrando o
perfil estadunidense de familia perfeita, na qual os filhos sdo saudaveis com futuro promissor.
Michael apresenta, desde entdo, uma qualidade psicologica que impede a familia de se encaixar
nessa categoria utdpica. Isso fica evidente quando os pais de Michael morrem no acidente
deixando Laurie a adocdo. Esse construto familiar, no primeiro filme, ¢ completamente
destruido, dando a Myers a possibilidade de ele cumprir com seu objetivo perverso. Em relagdo
a sua materialidade, conforme a Figura 16, Michael Myers ¢ retratado com o mesmo macacao
cinza, a faca e a mascara. Tal como o slasher Jason Vorhees, o foy de Michael ndo gera humor
por ordem estética. Ele é representado como um humano em seu aparato de mistério, como a
mascara, evocando leitura de fun apenas por meio de obtusao.

A entidade maligna Pazuzu, que possui o corpo da menina Reagan, em O Exorcista

(1973), retrata o perfil de oposi¢do a instituicao Igreja e pde a prova os poderes divinos nessa
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guerra espiritual. A narrativa cristica e de terror, conforme a categorizacdo do género, nesse
caso, evidencia claramente a antitese do sagrado e do profano, principalmente nos atos de
rebeldia e fala perversa que Pazuzu tem. Posto como 6bvio, nesse filme, diferentemente de Jack
Torrence ou Jason Vorhees, o enredo, que se baseia em fatos reais, € caracterizado inteiramente
pela sobrenaturalidade e nao pelo questionamento de condi¢des doentias da psiqué de Reagan,
mesmo porque, no inicio do filme, ¢ o terapeuta da menina quem sugere que passe pelo rito de
exorcismo ao invés de investir tempo em psicandlise ou internamento psiquiatrico. Uma vez
considerada possessa, Reagan passa por transformacdes fisicas que modificam seu rosto, sua
voz e a maneira de andar, além da fala lasciva e automutilacdo. Reagan ¢ liberta apenas quando
o padre jovem, Damien, oferece-se como incubo a entidade, levando-o ao suicidio.

O olhar da obtusdo nesse filme esta para a incongruéncia da performance animalesca de
Pazuzu, performada por Reagan, que fica desprovida de comportamento humano. O corpo da
menina passa a se modificar rapidamente como se o tempo fosse acelerado, ao passo que a
menina, que ¢ doce e angelical, passa a agir de maneira profana e perversa, hiperbolizada ao
ponto de se parecer uma caricatura, grotescamente superior a qualidade humana real. O que
também diverge ¢ a Igreja, representada pelo jovem sacerdote, em obter ‘sucesso’ ao exorcizar
a menina a partir da barganha de troca de corpo feita com a entidade maligna. A espera de que
um espirito de outra dimensdo se submeta as regras civis € um pensamento primevo, como
afirma Freud (2013). A qualidade onirica, também, ¢ evidenciada nos atos de sexualidade que
o0 espirito faz, como em se masturbar com a cruz, que passa a representar um fetiche, ou ofender
verbalmente o padre, nessa relagao de superioridade da entidade poder dominar e ser instintiva,
amoral. Em sua materialidade, Reagan € retratada com o mesmo perfil demonizado (Figura 17),
inclusive no seu corpo com maos e pernas retraidas e o olhar dissimulado. O boneco veste,
também, a mesma camisola da menina, como se v€ na Figura 18. Sua representacao em toy nao
¢ motivada por estética de humor, possibilitando sua significagdo de fun ser apenas por leitura
de obtusdo.

No filme /t. Uma Obra-Prima do Medo (1990), a criatura sobrenatural amorfa que se
alimenta dos medos dos humanos, Pennywise, também chamado de Coisa, ¢ uma entidade
antiguissima que aparece no mundo real a cada 27 anos. Na sua primeira apari¢ao, surge vestido
de palhago, todavia, por ser metamorfo, pode se travestir de qualquer outro elemento. O enredo
dessa historia, categorizado pelo género de terror, narra a aventura de pré-adolescentes que,
ap6s a morte de Georgie, decidem vencer esse espirito € a unica maneira ¢, utilizando a
imaginacdo, visualizar o monstro diminuir até sumir, como ja explicitado. Essa estratégia se

baseia em um rito magico que os jovens descobrem. O local onde o monstro atua ¢ no submundo
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da cidade de Derry, no sistema de esgoto, cuja convergéncia de canos se dd embaixo de um
mausoléu abandonado, tido pela populacdo como mal-assombrado, conforme a leitura do 6bvio.

Ja pela leitura obtusa, entende-se que a qualidade onirica da obra remonta a
permissibilidade de o sobrenatural atuar no ambito da realidade. O tempo e o espaco, para
Pennywise, passam a ser diferenciados, inclusive nas formas que assume, como no caso de uma
aranha que, metaforicamente, entretece a teia dos medos dos humanos, o que revela o desejo da
entidade em sempre aprisionar e se alimentar dos humanos. Esse monstro, também, pode se
adaptar a representagdo de assombro de cada personagem o que revela uma qualidade
incongruente porque quebra a expectativa do espectador que o tinha apenas como um palhago
fantasmatico, no primeiro momento. A superioridade presente nessa historia esta para a idade
do monstro e para os ciclos de retorno, além das qualidades magicas que tem, que o fazem se
teletransportar, mover objetos com o poder mental além de manipular animais, rapida
regeneracao ¢ extrema forca. Esses poderes sobrenaturais o colocam como um personagem
sobre-humano vencido por um grupo de jovens. A qualidade maléfica dele desvela, ainda, o
instinto incivilizado que ele tem ¢ o pensamento profano, ndo apenas nos assassinatos como
também nas torturas que causa. O grupo de jovens que vence essa criatura € composto pelos
jovens mais rejeitados da escola, tanto que ele se chama de Clube dos Otarios, identificando-se
com a Jornada do Herdi, na qual h4a o amadurecimento dos personagens ao passo que vencem
os desafios propostos. Nesse caso, o grupo venceu a entidade maligna e mais nociva do estado
de Maine. Pennywise, na sua materialidade, aparece na forma de palhaco. A retratacdo do
boneco ¢ da regravacdo desse filme lancado em 2017, como se vé na Figura 20. Sua
materialidade, em relagdo a sua primeira performance, na Figura 19, ¢ muito mais assombrosa,
possuindo uma quantidade maior de dentes e garras mais afiados. O arquétipo do palhago ainda
hoje ¢ conectado com o género de terror pela incongruéncia de ele alegrar criangas e, a0 mesmo

147" A materialidade de Pennywise representa fortemente a qualidade de terror,

tempo, mata-las
tal como a de Chucky, afastando-se de uma estética do humor. A significa¢do de fun, portanto,
ocorre apenas pela leitura obtusa.

O filme Hellraiser: Nascido do Inferno (1987) explora explicitamente as tematicas do
profano e da irrealidade, tanto pela imoralidade como por temas de sadomasoquismo. Uma vez

humano que se eterniza ao optar para viver no mundo sobrenatural de Leviatd, o monstro

147 John Wayne Gacy foi um assassino em série estadunidense em meados de 1970 que se vestia de palhago para
alegrar as criancgas nas suas festas de aniversario, no entanto as raptava, estuprava e assassinava. Colocava seus
corpos no pordo da sua casa. Seu nome artistico era Pogo e inspirou diversas producdes literarias e filmicas. In-
formacG@es extraidas no site Darkside. Disponivel em: < https://darkside.blog.br/killer-clown-conheca-os-filmes-
inspirados-no-sinistro-palhaco-pogo/>. Acesso em: 19 abr. 2021.
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Pinhead passa a trabalhar em favor do submundo, prometendo aos humanos que acessam o
portal por meio da Configuragao das Lamentacdes, que ¢ uma caixa magica, eternos momentos
de prazer. O que ¢ posto como 6bvio ¢ a condi¢gdo humana de aceitar o prazer eterno sem
considerar as consequéncias que, nesse mundo fantasmatico, requer violéncia fisica. As pessoas
que aceitam passar por diversas experiéncias sexuais libertinas sdo acorrentadas e severamente
machucadas. Pinhead se encarrega de oferecer esse servigo e leva-las a essa outra dimensao. O
que ¢ posto como 6bvio nesse filme, categorizado como terror e suspense, €, portanto, a fantasia
humana, a pulsdo sexual, elevada a um nivel de extrema tortura e deleite. A narrativa explora
diversas praticas de sexualidade fetichizadas, como uso de couro, piercing, dentre outros
aportes de desejo, que revelam, também na cenografia, o aspecto gotico da rebeldia, da
sensualidade e da quebra das regras da vida, destituindo o padrdo de perfei¢do, como no caso
da familia Cotton, em que ha adultério e mentiras.

No que toca a leitura obtusa, nessa busca hiperbolizada instintiva do ser humano pelo
prazer, a qualidade inumana e incivil dos espiritos malignos ¢ o que demonstra o prego por
buscar seu proprio desejo. O que corrobora isso ¢ o fato de haver um mundo paralelo, de
monstros sobre-humanos, que controla o desejo humano. Esse espaco onirico ¢ caricato nao
somente na abordagem estética, que € escuro, cavernoso, violento, como também pela tematica
de barganha do dem6nio com o humano, como ocorre em Fausto, de Goethe. A incongruéncia
esta no fato de que o tempo e o espaco sdo diferentes nos mundos humano e sobrenatural, as
pessoas — ainda humanas — ficam eternizadas no mundo de Pinhead, sendo torturadas
constantemente. Apenas um humano, Frank, consegue fugir e reaparece no mundo humano
monstruosamente modificado, com faltas de pele e banhado em sangue. Esse esteredtipo €
caracteristico de filmes em que o uso extremo de sangue passa a representar o terror em
caricatura. Frank comeca a recuperar sua forma original, saudavel, quando lhe sdo oferecidos
corpos humanos para recomporem sua energia vital. A incongruéncia estd, ainda, na capacidade
de regeneracdo do corpo humano nessa intercambialidade de energias, motivada por ordens
magicas. Uma vez que o humano teve contato com a esfera do sobrenaturalidade, ele passa a
ser sobre-humano, agir de maneira superior no espago da realidade. O cubo magico metaforiza
a realidade tridimensional oferecendo ao que consegue manipuld-lo adentrar nesse mundo de
fantasia perversa. Assim como Ash, no filme Uma Noite Alucinante (1981), a solugdo que
Kirsty encontrou para se livrar desse objeto enfeiticado € atear fogo a caixa, na metafora cristica
do fogo purificador. Pinhead, como se vé€ na Figura 21, ¢ um perfil tipico do movimento gotico,
vestindo couro, pele palida, olhos penetrantes e pinos ao redor de todo rosto. Ele segura a

Configuracdo das Lamentacdes. Na sua adaptacdo de roy, mantiveram-se exatamente esses
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mesmos elementos da cena do filme, conforme a Figura 22. O sentido de fun ¢ atribuido ao toy
de Pinhead apenas pelo olhar da leitura obtusa e nao ¢ motivado por ordem estética de humor,
uma vez que ndo apresenta qualidades de comicidade explicita.

O monstro Slimer, de Os Caga-Fantasmas (1984), ja aparece de maneira caricata e
risivel. Por ser categorizado em acgdo, comédia e fantasia, esse filme propde elementos da
comicidade de forma explicita. De maneira 6bvia, a leitura dessa criatura ectoplasmatica verde
¢ construida por aspectos estereotipados. Ele tem pouca inteligéncia e, por isso, age de maneira
infantil, inocente e instintiva, ¢ esfomeado e, por comer tudo que aparece pela frente
desenfreadamente, parece obeso. Sua forma ¢ gelatinosa e possui qualidades humanas, como
seus olhos, nariz, boca dentada e bragos com maos. Essa quebra de expectativa no perfil
fantasmatico ja demonstra aspectos do risivel. O filme trata de temas da sobrenaturalidade,
todavia, de maneira comédica e sempre elevando a narrativa ao ridiculo, que ¢ um mecanismo
caracteristico desse género.

No que toca a leitura obtusa, embora o que ¢ posto como dObvio ja contemple os
elementos que nesta tese identificamos como sendo de leitura implicita, Slimer ¢ altamente
preconceituado por ser esse ser disforme. Os nomes pelos quais ele ¢ conhecido, Onionhead,
Little Spud ou Green Ghost, ja sdo categorias do comico que confirmam a séatira desse elemento
que compde o repertotio do fantastico. Apesar de ser tido de maneira divertida, Slimer continua
sendo uma criatura inumana e incivilizada, que age de maneira animalesca e profana, como na
gula, por exemplo. E, também, amigavel, simpatico e sorridente, o que demontra a
desconfiguragdo de um fantasma de originalidade goética, o que revela incongruéncia. No
contexto da superioridade, em geral, os monstros sao tidos como superiores aos humanos por
conta dos poderes magicos. Nesse caso, até¢ mesmo por causa dos apelidos que Slimer possui,
¢ tido como um ser inferiorizado, que habita uma carrocinha de cachorro quente e de baixa
sofisticagdo intelectual. O enredo do filme corrobora essas permissdes que quebram o limiar da
cultura gotica, propde, nesse ambito onirico, a possibilidade de os humanos serem cagadores de
espiritos que sao desajeitados e, de certa forma, inofensivos. Na Figura 23, vemos a
representacao filmica de Slimer na sua qualidade magica subhumana e esfomeada. Quase numa
mesma representagdo, em sua materialidade, como se vé na Figura 24, temos o toy do Slimer,
sorrindo e de bragos abanando, que sdo caracteristica de estética de humor explicitando a leitura
de fun. A qualidade obtusa do fun, aqui, esta no comportamento do fantasma.

Nesse mesmo contexto de humor gético, temos a criatura Thing T. Things (Maozinha),
de A Familia Addams (1991). Embora esse monstro aparega desde a criacdo dos quadrinhos em

1950, somente na década de 1990 ¢ que foi retratado filmicamente. Um ser inumano, que antes
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era parte de um corpo inteiro € agora ¢ apenas uma mao, ¢ um dos personagens que compoe o
repertorio do risivel nesse filme. Addams ¢ uma familia atipica que quebra a expectativa do
padrio familiar estadunidense. E gético tanto na representagdo estética como no
comportamento macabro e arriscadamente perto da morte. A casa onde habitam ¢ de arquitetura
gbtica, eles passeiam pelo cemitério e se vestem de preto. H4, também, elementos da
sobrenaturalidade, como praticas de magia e rituais de ocultismo, como invocagdes espirituais.
Nesse cenario, Thing T. Thing aparece correndo pelos corredores ¢ se comunicando com a
familia apenas utilizando seus dedos, que sdo também seus “membros” para se movimentar,
caracteristicas postas como obvio.

Em se tratando de um olhar de obtusdo, esses elementos gotico, tanto da familia como
do monstro em si, representam aspectos da sensualidade, como a personagem Morticia; loucura,
como Fester; infelicidade, como Wendy; dentre outros, que remetem a ideia de que hd um
mundo idealizado, que ¢ o das familias vizinhas tradicionais ¢ um simulacro profano e
incivilizado. Nao apenas essa estética do macabro como também a criatura-mao representam a
incongruéncia que gera o humor. As brincadeiras violentas e o perfil caricato dos personagens
também sdo mecanismos de comicidade, porque quebram as expectativas de comportamento
de uma familia padrdo, que preza pela satide e seguranca, enquanto os Addams agem de maneira
instintiva. O fato de representarem a minoria, os integrantes dessa familia e, sobretudo, a
criatura magica Thing T. Thing, sdo monstros que se colocam como superiores aos humanos
porque tém poderes magicos ou porque constituem um estilo de vida do maravilhoso. Na Figura
25, vemos a representacdo de Thing T. Thing e na Figura 26 vemos sua materializagdo em
boneco. Por ser apenas uma mao, a significacao de fun se da na desconstru¢do do monstro sem
corpo, que na estética ndo apresenta qualidades de humor. A mao humana, porém, evoca
comicidade no seu comportamento estranho e ¢ constitutiva de terror. A leitura obvia ja
preenche o significado de fun, nesse sentido. A leitura de obtusdo corrobora essa significagao
do humor pelos aspectos de superioridade e incongruéncia ja mencionados.

Em um contexto apocaliptico, o filme Despertar dos Mortos (1978) promove tanto uma
narrativa como uma cenografia de fim de mundo em que as pessoas precisam lutar contra os
mortos-vivos, que sao os ex-humanos infectados com um tipo de virus que os transformou em
zombies. Eles se alimentam de carne humana e morrem novamente somente depois de serem
dilacerados. Nesse filme, ndo hd um monstro especifico, como nos filmes anteriores. Aqui, o
contexto de zombie se refere a categoria de todas as criaturas inumanas da narrativa. Nessa
tentativa de sobrevivéncia e reorganizac¢ao social, os personagens tentam nao ser mordidos por

esses monstros, pois a transmissdo do virus estd no contato da saliva com o sangue. As
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caracteristicas que constroem o género de terror e suspense, como esse filme ¢ categorizado,
sdo, basicamente, a explicitacdo da violéncia corporal, na qual ha permissividade de destrocar
a carne humana, comer cérebros e arrancar membros, que sdo imagens do construto do grotesco.

A leitura obtusa, que evoca humor, aqui € pela incongruéncia de um mundo futuristico
ser habitado por duas categorias de pessoas, as vivas € as mortas, nao atribuindo nenhum fato
do ideario da sobrenaturalidade ou qualidade magica. A dualidade dessa era ¢ provocada por
uma condig¢ao bioldgico-quimica que transforma os mortos em seres sem afeto, o que se entende
por desalmados, instintivos e incivilizados, como se percebe na Figura 27. Uma vez que fazem
parte do mundo dos mortos, ndo precisam agir de maneira racionalizada e demente, altamente
estereotipados. Apenas agem para suprir o ato antropofagico. O fato de os mortos-vivos serem
desprovidos de inteligéncia demonstra o aspecto da superioridade dos humanos em relagdo aos
zombies, que sao animalescos. A irrealidade da era apocaliptica, portanto, esta ligada ao
elemento do fantastico e simula uma era futuristica do caos. Na sua materialidade, que se vé na
Figura 28, o zombie ¢ um monstro que sempre ¢ coberto por sangue humano, seus olhos sdo
retorcidos, o que demonstra inconsciéncia, € o movimento corporal ¢ lento. Essas sdo
caracteristicas do repertorio do gotico que, em leitura 6bvia, ndo evocam humor. O foy, também,
ndo possui estética de humor fazendo com que a significa¢do de fun acontece apenas por meio
da leitura obtusa.

Assim, esses quatorze monstros marcaram trinta anos do retorno as telas do género
filmico gotico, subcategorizado como terror, suspense, comédia ou fantasia. A producdo
massificada desses filmes teve o apice nos anos 80 com a emergéncia dos slashers, como Jason
Vorhees, Chucky e Jack Torrence. O que sustenta a qualidade da cultura gotica tanto nesses
filmes como nesses personagens do grotesco € o fato de serem postos como caricaturas e
estereotipos por meio de referenciais de superioridade ou incongruéncia, que sao mecanismos
potenciais geradores de comicidade, portanto, de fun. Essas estratégias podem ser lidas a partir
do poder foucaultiano que as artes simulam da realidade e, ainda, protestam. Os filmes dessas
trés décadas, entdo, sdo considerados producdes de cardter ‘pasteldao’, cujo apelo de terror €
hiperbolizado a caricatura do tosco pelo baixo investimento orcamentario de producao. Ainda
mais, porque eram filmes de drive-in, cujo objetivo era instigar o medo de maneira barata e
acessivel a populagdo jovem da época.

Assim, como estratégia desse género, algumas criaturas surgem como justiceiros que
passam pela Jornada do Herdi na busca por vinganga. Eles podem aparecer como humanos que
possuem habilidades extra-humanas, como Ashley J. Williams, ou ex-humanos, como Eric

Draven. Amadurecem ao longo da narrativa e, inicialmente, representam aspectos de anti-
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heroismo por buscar justica a partir dos seus construtos de moralidade e, depois, podem ser
elevados a condigao de salvadores. Outros seres desconfiguram o esteredtipo de malignidade a
partir de um comportamento que ndo objetiva ferir ninguém, como Beetlejuice, que trabalhava
em favor dos fantasmas, Slimer, que possui baixo intelecto e divertido ou, ainda, Thing T.
Thing, apenas existe na narrativa onirica dos Addams, andando pela casa.

Em contrapartida, ha, também, as entidades do mal, como Pazuzu ou Pennywise, que
sdo criaturas fantasticas que surgem do ambito do sobrenatural e atuam sobre a realidade que
parasitam os humanos. Pazuzu ¢ um demonio antiguissimo que precisa do corpo humano para
manifestar sua linguagem profana. J& Pennywise, embora ndo precise habitar nas pessoas,
alimenta-se de seus medos ao ponto de ser cada vez mais poderoso, assim como Freddy
Krueger, que sobrevive do espaco onirico e, dependendo da permissdo das pessoas, pode habitar
o mundo real. Além disso, Pennywise ¢ Beetlejuice possuem o mesmo poder sobrenatural, sao
criaturas metamorfas que podem se travestir dos medos dos humanos.

Essas qualidades sobre-humanas sdao construtos de superioridade que destacam os
monstros do perfil humanizado, fazendo-os ou seres caricatos, elevados ao ridiculo, ou seres
incongruentes, elevando-os a surrealidade, pela condi¢do onirica. Esses mecanismos do risivel
definem a cultura do gético pelo repertdrio de referenciais do terror, do erdtico e do surreal. Em
geral, todas as criaturas aqui estudadas possuem caracteristicas de comportamento instintivo,
portanto, animalesco; incivilizado, ou por meio de atos de vinganga, pela esséncia espiritual
maligna ou, ainda, pelo desregulamento da psiqué humana; e grotesco, que acomodam as
especificidades da cultura do gotico ndo apenas na estética do monstro como também no seu
construto mental ou de personalidade, 4geis e perspicazes.

Exceto Michael Myers, Pazuzu, Pennywise e Slimer, todas as outras criaturas sao ex-
humanos que passaram a habitar material ou imaterialmente outros planos do fantastico. A
maioria deles perpassa o ambito da realidade e da sobrenaturalidade ou atua no entrelugar da
condicdo psiquica e espiritual. Chucky, por exemplo, ¢ um espirito humano que precisa de um
corpo humano embora habite o boneco Good Guy e atue no mundo real; Freddy Krueger era
um assassino que habita hoje nos sonhos das pessoas e tem como objetivo retornar a realidade;
Jason Vorhees, que também atua na realidade, inicia sua jornada como Seria Killer humano e
adquire poderes sobrenaturais a medida que foram langadas as sequéncias filmicas de Sexta-
Feira 13; Jack Torrence, ao retornar ao alcoolismo, questiona-se sobre o mundo real ou
fantasioso e atua intercambiado neles; Pinhead ¢ um espirito que habita o inferno e pode
retornar a Terra para agir conforme sua missdo, que ¢ angariar humanos que queiram

experimentar extremo prazer sexual. Os zombies também sdo ex-humanos mutantes que agem
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por instinto animalesco sem qualquer consciéncia de moralidade.

O ideario do comico, entdo, € construido por meio dos mecanismos de incongruéncia e
superioridade que sdo identificados pelo perfil estético ou de comportamento das criaturas
filmicas da cultura do gotico aqui tratadas. A teoria do fun design, aqui discutida, que é quase
inexistente nos discursos da area do design, busca considerar pelo arcabouco da semiologia
barthiana os processos de leitura do dbvio e, sobretudo, do obtuso, que revelam o carater de
humor nessas produgdes filmicas do movimento do grotesco, embora, em um primeiro olhar,
ndo sejam evidentes os referenciais do risivel pela propria camuflagem que o género do gético
atribui. A leitura de fun esta nessa terceira interpretacdo, que vai além do simbolico e perpassa
o nivel da coletividade, cuja significincia se articula com o repertorio de cada individuo que
assistir aos filmes desse género. A leitura obtusa, assim, possibilita o preenchimento de diversos
sentidos, também comédicos, as criaturas malignas, porque, como afirmam Barthes (1990),
Deleuze (2015) e Lacan (2014), pela leitura da obtusao o ‘leitor’ atribui sentidos flutuantes aos
significantes, que sdo os monstros. Nesse caso, sem significados fixos, que ndo sdo construidos
apenas por aspectos do simbdlico sociocultural, mas passiveis de esvaziamento e releituras
polissémicas.

O conceito de cognicdo foi utilizado ndo por meio de estudo epistemoldgico de sua
origem ou aplicabilidade, como ¢ feito nas areas da semantica, psicolinguistica, neurocogni¢ao
ou, ainda, neurodesign. Foi necessario para encadear as linhas tedricas desta pesquisa. Nos
processos de leitura do design, a cognicdo estd na relagdo emocional de uso dos artefatos
culturais, bem como nos modelos de constru¢do da realidade e interpretagdo do mundo sensivel,
imagético, materializado ou, ainda, imaterializado. Ja pelo olhar da semiologia, a cognicdo esta
para a relacdo associativa cerebral que motiva a leitura de mundo e a atribuicao de sentidos
plurais as experiéncias da vida, ndo somente nos niveis de obviedade como também na
conotagdo obtusa, que exige um repertdrio intelectual mais sofisticado. Em se tratando de
funology e teorias do humor, a cognicao esta diretamente ligada ao aspecto emocional da leitura
de mundo e as qualidades ludicas que motivam e potencializam a significagdo do risivel por
meio dos mecanismos de superioridade e incongruéncia. Por meio dos estudos da linguagem e
da psicandlise, a cogni¢do perpassa todo processo linguistico, discursivo e imagético,
principalmente, no que se refere as interpretacdes e performances do dia a dia.

Portanto, respondendo a problematizagdo desta tese, essa leitura obtusa dos artefatos
dos monstros goticos, analisadas aqui a partir das imagens das criaturas nas cenas dos filmes e
suas materializa¢des em toys, que também contempla a area do design, pode evocar comicidade

e, portanto, o carater de fun, por conta da incongruéncia da estética macabra em relagdo ao
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objeto do cotidiano e da caricaturizagao do personagem filmico como protesto de contracultura
as regras do que ¢ sagrado e civilizado. Esses objetos evocam, por um lado, medo pela leitura
conotada e simbdlica do 6bvio, e por outro, humor pela leitura conotada do sentido e valor
obtusos. Exceto Beetlejuice e Slimer, cuja significagdo de fun se da, também, pela leitura de
obviedade por meio da estética do humor, mesmo porque a categorizacao dos seus filmes ¢
comédia, os outros monstros ndo possuem qualidades imagéticas do comico. O sentido de fun,
entdo, ¢ atribuido apenas pelo olhar da obtusao.

Nesta tese, contudo, o conceito de fun design formaliza-se como a area dos estudos da
linguagem e dos processos culturais que imbrica o arcabouco do design, no que toca a
materializacdo dos artefatos culturais, bem como sua narrativa imaterial; o método de leitura
semioldgica, que consiste no olhar da obviedade e da obtusao para a constru¢ao do humor, além
do entendimento de que as artes visuais, COmo em nosso caso, o cinema e os toys dos monstros,
compdem textos que necessitam de significacdo em niveis de leitura nos quais residem a
qualidade fun; a teoria do humor, nos mecanismos geradores de comicidade por meio de
superioridade e incongruéncia; e a apresentagdo da cultura do gotico ¢ do seu manifesto
sociocultural. Fun design, entdo, abrange essa area que estuda as leituras de humor a partir de

aspectos estéticos por meio da significa¢do por obtusao.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta tese tratou da significacdo do humor atribuida a artefatos culturais do movimento
do gético através da leitura obtusa do design. O objetivo geral da pesquisa foi investigar como
ocorre esse processo de relacdes de sentido da leitura imagética na conotagao de fun a criaturas
monstruosas de filmes de terror. Os objetivos especificos contemplaram (a) a conceptualizagao
da éarea do design e da cultura material no que toca a relagdo entre a performance do usuario e
0 objeto cultural; (b) a especificacdo e uso da teoria da semiologia como um método de leitura
obtusa de artefatos culturais goticos; (c) a caracterizacao da cultura do goético e sua relacdo com
a arte, mais precisamente, com o cinema e sua teoria; (d) a discussdo por meio da semiologia
do processo de significacdo do fun em artefatos culturais géticos de 14 criaturas filmicas; (e) e
a aproximacao da teoria do fun design as consideragdes finais desta pesquisa.

A fim de cumprir com esses objetivos, primeiramente, foi necessaria uma discussao
teorica sobre a area do design, que ndo reside inteiramente na area da linguistica, embora toque
0 ambito da linguagem visual e processos culturais. O design, como explicitado no capitulo 2,
em harmonia a teoria antropoldgica da cultura material, olha para o artefato cultural nao
somente como um objeto cuja funcionalidade ou estética constroem narrativas e performances
de uso, mas também como simbolos de construtos identitdrios e processos cognitivos,
socioculturais e de historicidade (BONSIEPE, 2011; CARDOSO, 2016; MANZINI, 2017;
MILLER, 2013; NORMAN, 2008). Defende, ainda, o aspecto cognitivo da leitura da
materialidade e a pluralidade de significagdes que o usudrio atribui aos objetos do dia a dia,
além da narrativa por meio dos registros de memoria (BAUDRILLARD, 2015; FLUSSER,
2007; FORTY, 2007; LIPOVETSKY, 2009). O design orientado, por meio de projeto, ao
individuo € o que corrobora o processo de leituras diversas da materialidade e que revelam as
relacdes hibridas da experiéncia e da sociedade (CERTEAU, 2014; DEBORD, 2017).

Foi, assim, apresentada a area do design nesta tese com o objetivo de contemplar a
discussao entre o aspecto estético dos artefatos culturais da cultura do gotico, nas suas formas
materiais e imateriais, no que toca a leitura do humor. Isso aparece no corpus desta pesquisa,
tendo como exemplo as criaturas filmicas Slimer ou Thing T. Thing. Os artefatos de terror, no
entanto, quando esvaziados de qualquer referencial estético de fun, sendo mimetizados a
especificidades da cultura gotica, como por dentes afiados, garras monstruosas, indicios de
violéncia por sangue, dentre outros, podem evocar medo. O fato ¢ que, para leitores do
movimento gbtico, que se interessam pela producdo cultural desse grupo, o medo pode ser

ressignificado adquirindo aspectos de humor, que motiva a leitura de fun. Nesse caso, monstros
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como Jason Vorhees ou Michael Myers, que sdo slashers, ou, ainda, demoniacos como Pazuzu
ou Pennywise, confirmam essa hipotese.

Para entender essa atribui¢do interpretativa do humor no terror, ndo apenas como teoria,
mas também como método desta tese, utilizamos a area da semiologia, no capitulo 3. O olhar
da linguagem escrita e imagética guiou a discussdo das leituras conotadas da obviedade, que se
referem a atribuicdo de sentidos plurais aos simbolos da cultura além da identificacao de
elementos imagéticos primevos em imagens do cotidiano, e da obtusdo, que se configuram
como processos cognitivos de leitura (interpretacdo, performance e sentidos) individualizadas
e metaforicas, nas quais sdo evocados referenciais do repertorio de cada pessoa, de onde podem
vir os referenciais de comicidade (BARTHES, 1990; BOURDIEU, 2015; FOUCAULT, 2019;
FREUD, 2015; LACAN, 2014). Foi feita uma breve abordagem dos estudos linguisticos
tradicionais, nos quais se entende a linguagem por meio de uma sequencialidade de signos e
construtos identitarios, que estruturaram os estudos da semiologia, que olha a leitura imagética
também pelo aparato signico e polissemia (BAKHTIN, 1993; JAKOBSON, 1970; PAVEL,
1990; SAUSSURE, 2006; VANOYE, 1983).

Nesta tese, o estudo dos signos considera a leitura dos artefatos culturais ndo apenas por
processos de linguagem escrita, como no caso da literatura ou, ainda, de andlises linguisticas,
sendo também por um repertorio de investigacdo imagética que aproxima as areas visuais, cComo
o cinema e o design, dos estudos da comunicacao. Essa teoria da visualidade nos favoreceu no
estudo da estética de fun por meio da leitura conotada de obtusdo, que contempla niveis
cognitivos, interpretativos e de significacdo além da denotagdo ou, ainda, dos aspectos
simbolicos da obviedade. E nessa terceira leitura — a do obtuso — que se percebem as relagdes
do humor construido a partir do repertorio de terror, na cultura do Goético. Essa condigdo de
atribuicao de sentido do comico, por vezes motivada pelos referenciais caricatos dos monstros
— por superioridade — ou, também, no aspecto incongruente sobre-humano, no que toca as
qualidades de comportamento moral e ético, € o que aproximou a area do design a essa tese, a
partir do estudo do fun design.

No capitulo 4, o conceito de fun foi tratado tanto no ambito do design, mesmo que com
certa brevidade, como também pelas teorias do humor e suas relagdes com a inteligéncia
artificial (BLYTHE et al., 2004). A qualidade de fun ¢ considerada, portanto, um aparato do
risivel por meio de estratégias sociopoliticas e linguisticas, mesmo que imagéticas. O aspecto
de humor, entdo, pode estar na estereotipizacdo ou na caricaturizacdo de perfis
comportamentais, evidenciando as especificidades hiperbolizadas de algum grupo social. Dessa

maneira, a cultura gotica pode ser explicitada a partir do processo de superioridade, em que
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alguém detém o poder para satirizar o Outro; ou por processos de incongruéncia da narrativa
filmica, nos quais ha a quebra das expectativas dos espectadores, podendo evocar medo e humor
(CARROLL, 1987; CASTELLANO, 2010; DELEUZE, 2018; DYNEL, 2011; GRUNER,
1997, MANUEL, 2013; METZ, 2014; RASKIN, 1979; VANDAELE, 1996).

Ainda, com a finalidade de apresentar a cultura do gotico, foram discutidos os
mecanismos de geracao de humor e as leituras de comicidade a partir do design e da semiologia.
Foi, também, explicitado o conceito do cinema na sua relagdo com a leitura imagética e com o
repertorio do terror (BADDELEY, 2005; BAKHTIN, 1993; BURWICK, 1987; CARROLL,
1987; KAYSER, 1964). O movimento gdtico nasceu na arquitetura do século XIII, todavia, teve
sua producdo cultural formalizada no século XIX, com a escola romantica. Trata, basicamente,
de manifestos dos que sdo incivilizados, barbaros e lascivos, como sdo chamados os monstros
dessa esfera. A alegoria da celebragdo da morte e do interesse pelo ocultismo é que motivam o
repertorio do grotesco e desse construto identitario do terror.

Nessa tendéncia, surgem ndo apenas obras literdrias como produgdes cinematograficas.
Os diretores apostaram em um novo género filmico chamado trash, que abraca a estética e o
enredo do sombrio com elementos da sobrenaturalidade e baixo custo. Sao filmes de drive-in
que extrapolam na caracteriza¢do do medo tosco e do assombro risivel. Outros movimentos que
se originam dessa cultura do sombrio sdo os punks, com o repertdrio musical, a cultura pop,
com os manifestos em quadrinhos pulp, e a comédia do terror, como A Familia Addams, por
exemplo. Entre os anos de 1970 e 1990, houve o investimento massificado em filmes de terror
que abordam temas de serial killers, entidades espirituais malignas, além de personagens
inumanos carismaticos. Tudo corroborou para a formacao do terror ser caricaturado e, portanto,
elevado a comicidade (BADDELEY, 2005; BAKHTIN, 1993; BURKE, 2009; BURWICK,
1987).

A leitura das produgdes culturais do movimento gotico contempla esses referenciais de
subversao social. O mundo da fantasia, da produgdo fantastica e irreal, corrobora o escapismo
da realidade para um espaco em que tudo passa a ser permissivel. Funciona, ainda, como
protesto em favor de grupos espontaneos, que sao minorias porque possibilita os discursos da
irrevencialidade. A constru¢do do movimento gético possui essa caracteristica e a explicita nos
seus referenciais. O design coordena cada vez mais projetos que sdo orientados as
individualidades das pessoas, buscando compreender as realidades plurais que cada uma cria.
Nesse pensamento, trazer o design ao estudo do gotico solidificou ainda mais a investigagao da
leitura individual que nos possibilitou entender que a qualidade fun pode ser identificada por

meio dos sentidos obtusos que os artefatos monstruosos de terror comunicam.
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A andlise desta tese, que esta no capitulo 5, contou com quatorze criaturas goticas de
produgdes filmicas desse periodo de investimento em entretenimento pelo terror e pela comédia
aterrorizante. Os monstros foram “Ash” Ashley J. Williams, do filme Uma Noite Alucinante: A
Morte do Deménio (1981); Beetlejuice, do filme Os Fantasmas se Divertem (1988); “Chucky”
Charles Lee Ray, do filme Brinquedo Assassino (1988); Eric Draven, do filme O Corvo (1994);
“Freddy” Frederick Charles Krueger, do filme A Hora do Pesadelo (1984); Jason Voorhees, do
filme Sexta-Feira 13 (1980); John Daniel Edward “Jack™ Torrance, do filme O Illuminado
(1980); Michael Audrey Myers, do filme Halloween: A Noite do Terror (1978); Pazuzu, do
filme O Exorcista (1973); Pennywise, do filme /t: Uma Obra-Prima do Medo (1990); Pinhead,
do filme Hellraiser: Renascido do Inferno (1987); Slimer, do filme Os Caga-Fantasmas (1984);
Thing T. Thing, do filme A Familia Addams (1991) e Zombie, do filme Despertar dos Mortos
(1978). Além de serem apresentados em suas narrativas filmicas, foram representados
imageticamente na cena dos filmes em que aparecem e no seu simulacro materializado — foy —
pela empresa Mezco. Todos os bonecos se mantiveram proximos as representagdes filmicas
tanto na imagem explicita do terror (Pazuzu) como na sua evidenciagdo comica (Slimer). A
discussdo se deu pelo aporte teorico aqui ja tratado, principalmente, no olhar da construgdo do
humor — fun — a partir da leitura obtusa e do processo de significagdo do terror para o humor.

Como ja mencionado, partimos do pressuposto, portanto, de que, por meio dos
mecanismos geradores de humor, que sdo a incongruéncia e a superioridade, residentes da teoria
do fun, somado ao repertorio protestante do gotico e seu construto identitario sociocultural,
evidenciado nas produgdes filmicas desse género, o processo de leitura de fun, entdo, ocorre
por meio da significacdo obtusa, que vai além da simbdlica ou 6bvia, no espaco de interpretacao
e atribui¢do de sentido conotados. Os referenciais estéticos e comportamentais dos monstros
dos filmes aqui analisados demonstram ser hiperbolizados, elevados ao nivel da caricatura ou,
também, demonstram incongruéncia nos aspectos da realidade e sobrenaturalidade. A leitura
obvia dos artefatos culturais goticos evoca medo, todavia, a leitura obtusa promove comicidade
e entretenimento do fun.

Imbricamos, assim, por meio desta discussao tedrica, as areas do design, no que se refere
ao projeto material e imaterial da cultura, no projeto estratégico, conceito cultural e aparato de
cognicdo; da semiologia, que oferece o método desta investigacdo por meio das leituras de
obviedade e obtusao motivadas pela multiplicidade de significados da linguagem; dos processos
culturais a partir do movimento gotico e a teorizacdo do humor e da qualidade fun; e a ampliagao
da teoria de fun design, que trata da atribuicao de significados comicos ndo somente a artefatos

de estética risivel, como aqui defendemos, sendo também, de um repertdrio cognitivo aquém
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da comicidade explicita, sendo atribuida apenas pela leitura da incongruéncia ou superioridade
no processo das diversas performances e construgdes de sentidos, na polissemia do terror que
0S personagens monstruosos evocam.

Entendendo que a area do fun design € jovem e ainda pouco explorada academicamente,
ha a possibilidade de que sejam feitas pesquisas futuras ainda mais detalhadas no campo
freudiano do sagrado e do profano, no que toca ao aspecto simbolico do cotidiano; nos discursos
psicanaliticos lacanianos da constru¢do do medo e do desejo que tanto o design como a
semiologia podem subsidiar; e, ainda, um olhar etnografico para os participantes da cultura do
gbtico e como ocorre a performance de leitura individual ou coletiva do terror a partir de
artefatos culturais. Esta tese, sobretudo, procurou explorar o conceito de fun design nesse
repertorio do terror a partir da confluéncia de teorias, cujo resultado se abre a novas

possibilidades de pesquisa.
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