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Resumo

Partindo da compreensao da Teoria do Imaginario de que os simbolos e
0s arquétipos revelam uma bacia semantica humana, composta de elementos
universais e locais, procurou-se, neste trabalho, identificar as principais recor-
réncias imagéticas ou simbolicas na Trilogia Mad Max, bem como na pelicula
Mad Max: estrada de faria e 0 modo como o design contribuiu, graficamente,
para a construcdo narrativa na concepcao de fotografia deste filme - para tanto,
usou-se como referéncia a obra Novos fundamentos do Design, de Ellen Lup-
ton e Jennifer Cole Phillips. A pesquisa iniciou-se com um uma andlise apro-
fundada das recorréncias imagéticas presentes na trilogia Mad Max para, em
seguida, investir-se nos conceitos presentes no filme Mad Max: estrada furia,
tanto a luz de Gilbert Durand, quanto sob a perspectiva do design. Por fim, ao
longo de uma discussdo, vemos a importancia de alternarmos teorias e meto-
dologias, aproximando-nos, desse modo, da fecundidade de arcabougos n&o
cartesianos para o trabalho com o design.

Palavras-chave: Cinema, Imaginario, Design.



Abstract

Based on the understanding of the Theory of the Imaginary, in which
symbols and archetypes reveal a human semantic basin, which is made from
universal and local elements, this work had the goal of identifying the main ima-
getic recurrences in the Mad Max trilogy, as well as in the standalone film Mad
Max: Fury Road, endeavouring to understand how design contributed, graphi-
cally, to the narrative construction in the photography concept of this film. To
achieve that goal, Ellen Lupton and Jennifer Cole Phillips's Graphic Design: The
New Basics was used as reference. This research began with an in-depth
analysis of the imagetic recurrences present in the Mad Max trilogy and, fol-
lowing that, focused in on the concepts present in Mad Max: Fury Road, having
as basis both the teachings of Gilbert Durand, and a design perspective. In
conclusion, throughout the discussion, we realize the importance of alternating
theories and methodologies, thus getting closer to the richness of non-cartesian

theoretical frameworks that can be used for work in design.

Keywords: Cinema, Imaginary, Design.
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1 Introducéo

O design néo se constitui como uma area de conhecimento autbnoma,
por iSso é necessario o uso da interdisciplinaridade com a qual dialoga com

outras areas e ciéncias diversas.

Essa interdisciplinaridade se reflete como, por exemplo, na constituicao
e estrutura do curso de design do Centro Académico do Agreste da Universi-
dade Federal de Pernambuco, em que os graduandos tém a possibilidade e
liberdade de atuar em diferentes areas do seu interesse no campo do Design
(Moda, Produto, Gréfico), fazendo com que o estudante tenha uma gama maior
de disciplinas oferecidas, podendo aprimorar seus conhecimentos em areas
variadas como Sociedade e Cultura, Ergonomia do Produto, Moda e Cinema,
Fotografia, Linguagem das Cores, entre outros. Neste contexto, o designer po-
dera dialogar com os conhecimentos obtidos nestas interfaces para comunicar-

se com o consumidor, seja direta ou indiretamente.

Tendo-se em vistas esta compreenséo, o Design pode ser considerado
como uma forma de comunicacgdo, perspectiva que esta, na modernidade tar-
dia, inevitavelmente presente na manipulacdo da Forma, Cor, Superficie, Vo-
lume do produto (quando me refiro ao termo produto, estou me referindo ao
produto de design como um todo, seja vestuario, ambientes, méveis, carta-

zes...), etc.

O Cinema, por exemplo, € uma forma de comunicacdo audiovisual que
demanda a participacao de profissionais do design para o auxilio da criacdo de
suas peliculas, sendo necessario o trabalho destes profissionais para a elabo-
racdo do figurino, cenario, objetos utilizados em cenas, acessorios, animacoes,
escolha e utilizacdo de cores — 0 setor encarregado por este trabalho é o De-
sign de Producéo, antiga Direcdo de Arte, responsavel por viabilizar a comuni-
cacao entre os profissionais da equipe constituinte dos objetos e pecas que
estardo em cena durante a gravacao da pelicula, assim como a criagéo e divul-

gacao grafica e pés-producao.

Partindo dessa interdisciplinaridade essencial do design e de seu dialogo
com o cinema, o0 objetivo geral desse trabalho sera abordar o tratamento grafi-
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co dado aos principais elementos simbdlicos e arquetipicos utilizados pelo dire-
tor cinematografico George Miller na concepc¢éo de fotografia da pelicula Mad
Max: Estrada de Furia.

Especificamente, 0s objetivos dessa pesquisa visam:

(I.). discutir o simbolismo presente em Mad Max: Estrada de Furia, apontando,
a partir da Teoria do Imaginario, os arquétipos e os simbolos preponderantes

na estruturacéo da obra;

(Il.) Analisar a construcéo grafica do filme, abordando os fundamentos presen-
tes na fotografia da pelicula, tendo como base a obra Novos fundamentos do

Design, de Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips;

(111.) observar a reincidéncia dos aspectos simbolicos e arquetipicos oriundos e
contidos na trilogia Mad Max, de George Miller, na pelicula Mad Max: Estrada
de Furia.

Para alcancar estes objetivos serd feito um apanhado, desde o estudo
aprofundado dos conceitos fundantes da Teoria do Imaginario sobre a qual nos
apoiaremos para compreender os sentidos atribuidos as imagens marcadoras
do filme, até a presenca do design grafico na construcéo destes sentidos, obje-
tos, conceitos e enquadramentos estruturantes a pelicula Mad Max: Estrada da
Faria. Todo esse esquema subsidiard no didlogo entre cinema, imaginario cul-

tural e design.
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2 A construcao da imagem filmica

Um filme é constituido por diversas imagens fixas conhecidas como fra-
mes (fotogramas) dispostas em uma pelicula que é projetada ao ritmo do proje-
tor, criando, desse modo, a sensacao de movimento — causada pelo fato das
imagens forjarem uma sequéncia ritmica, que nos passa uma ideia de continui-

dade, como se ndo houvesse fragmentos na projecao.

Como Almont et al explica, ha grandes diferencas entre o fotograma e a
imagem que estad sendo exibida na tela, a diferenca maior € a sensacdo de
movimento que a disposi¢do das imagens projetadas nos passa, porém, ambas
apresentam caracteristicas em comum, apresentando-se sob a forma de ima-
gens planas que séo delimitadas por um quadro (ALMONT et al, 2012, p. 19) —
por assim dizer, estas sdo as duas principais caracteristicas materiais da ima-
gem filmica: a bidimensionalidade e sua delimitagdo (ALMONT et al, 2012, p.
19).

De acordo com Martin, a imagem constitui, de fato, o elemento de base
da linguagem cinematografica, sendo a matéria-prima da sétima arte e o objeto

de uma realidade particularmente complexa (2005, p. 27).

Martin diz-nos ainda que a concepcao da imagem nos oferece um efeito

de ambivaléncia intensa:

A sua génese é, com efeito, marcada por uma ambivaléncia profunda:
€ o produto da atividade automatica de um aparelho técnico capaz de
reproduzir exata e objetivamente a realidade que lhe é apresentada,
mas ao mesmo tempo esta atividade é dirigida no sentido preciso de-
sejado pelo realizador. (MARTIN, 2005, p. 27)

Dito de outro modo, a imagem filmica nos apresenta de forma exata o
gue é oferecido a lente da camera e, deste modo, o registro que ela faz da rea-
lidade tem uma conotacédo objetiva, assim, o valor de persuasédo de uma captu-
ra fotografica ou de um documento filmado é, em primeira instancia, indiscuti-
vel, porém, a imagem filmica €, como sabido, passivel de trucagens (manipula-

¢ao) para atribuir sentindo ou inverter valores.
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Segundo Martin (2005, p. 28), a imagem filmica €, em sua esséncia, rea-
listica, ou quase realistica, possuindo a aparéncia ou quase todas as aparén-
cias da realidade.

Em seu cerne a imagem filmica apresenta algumas caracteristicas que a
envolvem nesta aura de realidade, além de sua apresentacao visual estaciona-
ria, a imagem projetada cria movimento e € esse movimento que encarna o
carater mais especifico da imagem filmica; o som também se faz presente de
forma igualmente decisiva na imagem pela forma com que acrescenta aos nos-
sos sentidos uma ideia de vida, ja que o som em sua grande maioria exprime o
ambiente dos seres que se apresentam no campo da imagem ou fora dele; por
sua vez, a cor € um elemento importante na criacdo da imagem, contudo, ela
dispensavel em alguns casos para a criacao do realismo, tendo em vista que o

relevo existe de forma suficiente na imagem original.

Esses artificios utilizados para a composicao da imagem filmica desper-
tam no espectador um sentimento de realismo que € responsavel por propiciar
sua imersao na narrativa, provocando, assim, uma “crenga” na existéncia do

gue € veiculado na tela.

A sensacdo de credibilidade em relacdo ao que € exibido, de acordo
com Martin, se revela desde as reacdes mais elementares provocadas nos es-
pectadores menos familiarizados, cinematograficamente falando, até fenéme-
nos bem mais conhecidos, como a curiosa interacdo do publico com a pelicula,
guando, por exemplo, o espectador avisa ao personagem sobre algum perigo
iminente ou a prépria identificacdo do espectador com os personagens (2005,
p. 28).

Estas peculiaridades no entrosamento pelicula versus espectador pro-
vém da percepcao da imagem capturada pela camera como sendo, ela mesma,
uma realidade objetiva e do fato da narrativa sempre se encontrar no presente,
como se fosse o fragmento de uma realidade exterior e/ou continuidade de

NOSso préprio contexto.

Segundo Martin, a nossa percepcéo das imagens esta estritamente rela-

cionada ao presente, um exemplo dessa relacdo imagética com esse espaco-
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tempo é a construcdo de nossos sonhos que se manifestam de acordo com
nosso estado fisico e psiquico atual, sendo, também, o resultado de uma abs-
tracdo do presente vivido:

(...) sabe-se, com efeito, que o principal trabalho da memaria reside
na localizag&o precisa, no tempo e no espago, dos esquemas dinami-
cos que sdo as recordacdes; por outro lado, os sonhos estao estrei-
tamente determinados (no seu aparecimento, mas nao no seu conte-
Udo) pela atualidade do nosso estado fisico e psiquico e o caso dos
pesadelos mostra bem que o conteldo dos nossos sonhos €, primei-
ramente, apreendido como presente. (MARTIN, 2005, p. 30).

Martin ainda discursa que o fato de estarmos ligados ao presente permi-
te que compreendamos a facilidade com a qual o cinema exprime o universo
onirico, mas, sobretudo, forneca o material preciso para constituir esse sonho

na pelicula.

Talvez tenhamos aqui uma das principais convergéncias entre o cinema
e 0s sonhos que é, precisamente, 0 aspecto simbdlico. Os sonhos, de acordo
com a psicandlise, sdo majoritariamente estruturados sobre analogias e/ou me-
taforas e o cinema, por sua vez, também se organiza, mesmo que ndo exclusi-

vamente, sob o auxilio destas.

Devido a constituicdo macicamente imagética do cinema e sua narrativa
como linguagem, por exemplo, é possivel a utilizacdo de toda a nossa rede,
simultaneamente, subjetiva e cultural na interacdo com a imagem filmica, o que
conduz a imersao na “realidade” presente na obra exibida. Este mergulho, me-
diante o intercambio profundo entre nossas proprias imagens ou desejos inter-
nos e 0 cinema, proporciona-nos a permuta e 0 acesso a novos conceitos e

abstracdes para nosso proprio repertdrio imagético.

Muito embora a camera capture a “realidade” que se pretende registrar,
a apreensao propriamente objetiva do real se restringe a filmes documentais ou
cientificos didaticos, neste contexto a camera torna-se um instrumento de cap-
tura que serve como meio para reter o contedado programado para a pelicula,
apesar disso, nos filmes, a realidade estara sempre representada, pois, a obje-

tividade presente mesmo nestas producdes filmicas, por menor que seja, sofre-
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ra algum tipo de intervencédo em sua construcao, seja para exemplificar alguma
equacao de forma gréfica ou para uma dramatizacdo de algum fato ocorrido na
realidade.

Desde que se intervenha em algum grau na imagem capturada, havera a
insercdo de uma representacdo e/ou visdo de mundo na pelicula, ndo importa
gue isso ocorra de forma inconsciente ou ndo tao objetiva, porém se a finalida-
de é criar uma pelicula artistica, a construcao imagética da obra sofrera, mais
visivelmente, uma influéncia direta do imaginario do diretor, deixando a camera,
portanto, de ser um aparelho de simples captura do real, para tornar-se um ob-

jeto de criacdo de uma realidade.

Ao sofrer intervencfes para chegar a determinados resultados, a ima-
gem filmica deixa de nos apresentar uma realidade objetiva para nos oferecer
uma realidade de ordem predominantemente subjetiva, passivel de uma diver-

sidade de interpretacgoes.

De acordo com Martin, apds assumir um teor artistico a realidade que
aparece na imagem ¢é o resultado de uma percepg¢do subjetiva do mundo, a do
realizador (2005, p. 31). Desse modo, o cinema nos oferece uma “realidade”
artistica, ndo real e reconstruida em funcédo das intencées do cineasta e dos

objetivos que ele pretende externalizar de forma estética e intelectual.

Ainda segundo Martin, sensorialmente, a imagem age com uma forca
consideravel devido a todos os tratamentos purificadores e intensificadores que
a camera pode provocar no real (2005, p. 31). Em consequéncia desse “refi-
namento” da imagem, o cinema apresenta uma grande possibilidade de com-
pactacdo da realidade, exercendo com esse artificio, um fascinio sobre o es-
pectador. Martin ainda cita Henri Agel, como uma forma de demostrar o poder
do cinema e da imagem filmica, atribuindo a sua construcéo caracteristicas que

explicam a forca exercida pela imagem filmica.

De acordo com essa perspectiva, o cinema € intensidade, intimidade e

ubiqiidade:
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(...) intensidade porque a imagem filmica, particularmente, o grande
plano, tem uma forca quase magica porque da uma visdo absoluta-
mente especifica do real e porque a musica, pelo seu papel ao mes-
mo tempo sensorial e lirico, reforca o poder de penetracdo da ima-
gem; intimidade porque a imagem (devido ainda ao grande plano)
faz-nos literalmente penetrar nos seres (por intermédio dos rostos, li-
vros abertos das almas) e nas coisas; ubiquidade porque o cinema
transporta-nos livremente através do tempo e do espacgo, porque
densifica o tempo (tudo parece mais longo na tela) e, sobretudo, por-
gue cria a prépria duracdo, permitindo ao filme aderir, sem choque, a
nossa corrente de consciéncia pessoal. (AGEL apud MARTIN, 2005,
p. 31).

A imagem filmica oferece-nos um realismo aparente que esta, de fato,
dinamizado pela visdo do artista realizador (MARTIN, 2005, p. 32), com isso a
imagem a qual somos apresentados reflete uma sofisticada construgdo dos
principios e conceitos do diretor para atingir a emocao do espectador, neste
sentido, a imagem filmica €, por assim dizer, uma realidade fruto das intencdes
do realizador — o cineasta busca tornar a percepcao do espectador momenta-

neamente mais sensivel aos acontecimentos da tela do que aos da vida real.

Martin explica que a imagem se encontra afetada por um coeficiente
sensorial e emotivo que surge das préprias condi¢cdes que transcrevem a reali-
dade, apelando para um juizo de valor e ndo para o juizo de fato (2005, p. 32),
em suma, nossa emocao e identificagdo com o0 que nos esta sendo apresenta-

do é mais intensa do que com 0s préprios acontecimentos.

Os fendmenos de identificacdo e sensibilidade a imagem filmica é, den-
tre outros fatores, de ordem subjetiva e proprias ao espectador, fruto de fatores
como o lirismo da imagem (seu aspecto poético) e a magia empregada na re-
producao de uma “realidade” flmada que resultam em uma profunda dose de
ambiguidade em seu sentido que dialogam incessantemente com o que Gilbert
Durand denomina como trajeto antropologico — neste caso, o0 trajeto antropol6-
gico daquele que assiste, ou seja, de toda carga semantica que comporta di-
namicamente em sua subjetividade e foi construida ao longo de sua histéria

afetiva e social.
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Em sua construcao, o cineasta tem a possibilidade de atribuir um sentido
especifico a imagem capturada pela camera ou nos apresenta-la de forma abs-
trata; ele pode atribuir um sentido exato do que para nés, a primeira vista, ndo

passa de uma reproducéo do real.

Martin cita alguns exemplos de sentidos que o0s cineastas atribuem co-
mumente a imagem capturada, como a inferioridade de um adversario ou sen-

timentos diversos:

(...) visto entre as pernas de seu adversario, um pugilista aparece ni-
tidamente em estado de inferioridade (...), um enquadramento picado
significa o desespero moral, a imagem de um mendigo diante da
montra de uma pastelaria tem um significado, que ultrapassa a sim-
ples representacdo. (MARTIN, 2005, p. 33).

O sentido da imagem construida pelo cineasta, além de se exprimir de
forma interna com os elementos apresentados em cena, formando um sentido
por aproximacgéo, também é expresso de forma externa, construido com a rela-
cdo das imagens entre si, da montagem da narrativa (edi¢cdo) (MARTIN, 2005,
p. 33) — um exemplo dessa relacéo entre as imagens é a forma como se pode
intensificar um sentimento pretendido pelo diretor (cineasta); a fome de um
mendigo pode ser intensificada em uma sequéncia que mostre ele em frente a
um restaurante, os clientes do restaurante fazendo seus pedidos, planos, deta-
Ihes dos pratos dos clientes e uma nova imagem do mendigo com olhar dese-

joso para o interior do restaurante.

Apesar de todo esse delicado e complexo manejo das imagens, a signi-
ficacdo que lhes é atribuida pode escapar ao espectador, sendo necessario ao
mesmo aprender a ler o filme e decodificar o sentido da imagem tal qual se faz
com o sentido das palavras e dos conceitos, 0 que, de certa forma, é orientado

culturalmente.

Segundo Martin (2005), o sentido das imagens pode ser controverso tal
qual o das palavras, podendo-se dizer que cada filme tem tantas possibilidades
de interpretacdo quantos forem seus espectadores. Com isso, para a decodifi-

cagcdo da imagem, é necessario que o espectador tenha um repertério imagéti-
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co e simbdlico, caso contrario a intencédo do diretor pode passar despercebida

pelo espectador.

E importante que tenhamos em mente que, assim como o espectador |&
o filme através de seu trajeto antropoldgico, como dito anteriormente, do mes-
mo modo, o cineasta deixa o seu préprio trajeto antropolégico registrado no
filme: toda a sua trajetdria afetiva (consciente e inconsciente) e cultural, seus
valores e visdes de mundo construidos através de suas vivéncias e relacdes

sdécio culturais.

Por outro lado, o diretor deve deixar de forma clara sua intengdo com a
imagem, caso seja seu intuito atribuir um sentido especifico e unico com a cap-
tura obtida ou o espectador pode atribuir um sentido diferente do que o preten-

dido pelo diretor ou ainda atentar-se a algo trivial e insignificante da cena.

Se o sentido da imagem existe em func¢éo do contexto filmico criado
pela montagem, ele também existe em fun¢do do contexto mental do
espectador, cada um reagindo de acordo com seus gostos, a sua ins-
trucdo, a sua cultura, as suas opinides morais, politicas e sociais, 0s
seus preconceitos e ignorancias. Por outro lado, o espectador pode
deixar escapar o essencial deixando atrair a sua atencdo para um

pormenor pitoresco, mas insignificante. (MARTIN, 2005, p. 34)

Com isso, apesar da imagem apresentar sua exatidao figurativa, a mes-
ma se apresenta de forma totalmente maleavel e ambigua em seu nivel de in-
terpretacfes (Martin, 2005, p. 34); tendo como um exemplo dessa maleabilida-
de a possibilidade de diversas interpretacdes ou a auséncia delas, tudo depen-
derd do cruzamento daquilo que Gilbert Durand (1921) denomina, portanto,
como trajeto antropoldgico e ndo apenas o do cineasta, que se revela na peli-
cula, mas, do mesmo modo, dos trajetos antropolégicos dos proprios especta-
dores, condicdo que complexifica, em muito, a recepcao/ percepcao simbdlica

das peliculas.

Deste modo a imagem reproduz o real, depois, num segundo grau e
eventualmente, afeta os nossos sentimentos, e finalmente, num ter-
ceiro grau e sempre facultativamente, toma uma significacéo ideol6-
gica e moral. (MARTIN, 2005, p. 35).
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Deste modo, a imagem que nos é apresentada na pelicula, € um reflexo
das intencdes, preceitos, crencas e repertério de seu idealizador e é através
dessa imagem que séo atribuidos os simbolismos e conceitos com os quais o
diretor se utiliza para comunicar-se com o publico, seja de forma simples e ob-

jetiva ou através de metaforas e conceitos abstrato.
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3 A Teoria do Imaginario

Apos a introducdo de como a camera tem um papel criador e sua comu-
nicacdo com o publico, apresentaremos, a seguir, a Teoria do Imaginario de
Gilbert Durand, que nos subsidiard o levantamento de algumas das recorrén-
cias simbolicas presentes na trilogia Mad Max (1979, 1981, 1985) com vistas a
uma posterior analise de suas reincidéncias no filme Mad Max: Estrada da furia
(2015), bem como do modo como estes conceitos sdo veiculados ou sdo atre-

lados aos principios propostos por Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips.

Em sua obra As Estruturas Antropologicas do Imaginario (1921), Gilbert
Durand nos mostra a constru¢do do que hoje é conhecido como a Teoria do

Imaginario.

Antes de deter-se em uma densa e erudita andlise mitico simbdlica de
imagens recorrentes em culturas marcadas muitas vezes pela profunda dife-
renca no tempo e no espaco, Durand faz um levantamento de tentativas reali-
zadas por psicologos, filésofos e estudiosos da mente e suas criagbes imagéti-
cas fazendo um apanhado de teorias, estudos e obras literarias que tentavam
classificar e estruturar as imagens e o imaginario enquanto fonte e/ou celeiro

destas.

As incursdes, neste sentido, suscitadas por Durand, impetradas por pen-
sadores diferentes, abordavam, de formas distintas, a origem, assim como as
finalidades e a relevancia psiquico-filoséfico-historico-cultural destas imagens,
ora classificando-as sob a denominagao de “simbolos”, ora sob a alcunha de
“signos”, alternancias que denotavam construcdes epistemologicamente distin-
tas e, além disso, métodos também variados para observar, abordar e analisar
as imagens — para Durand, muitos desses autores convergiam em equivocos
na compreensao destes elementos, a maioria deles, reducionismos que inviabi-

lizam a percepc¢ao da verdadeira natureza do simbolo.

Na tentativa de explicar o funcionamento desses simbolos e arquétipos,
0s autores evocados por Durand em seu percurso teérico, classificavam as
imagens como sendo, por exemplo, redutiveis & memoria (Bergson) ou lhes

atribuiam uma vazio intrinseco (Sartre), contudo, segundo Durand, estes auto-
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res e suas teorias explicativas falharam, pois, ndo lograram definir as imagens
como simbolos, deixando escapar a partir das perspectivas adotadas as fun-
¢des hibridamente universais e locais, bem como, a importancia do imaginario
enquanto bacia semantica, berco de todas as imagens j& evocadas e por evo-

car na histéria humana.

Segundo Durand, o pensamento critico ocidental, fortemente ancorado
na filosofia francesa, teria por tradicdo desvalorizar ontologicamente a imagem
e psicologicamente a funcéo da imaginacao, que seria vista como fomentadora
de “erros e falsidades” (DURAND, 2002, p. 21).

Sartre mostra que para os psicélogos classicos a imagem é como uma
duplicidade do que € percebido, um resquicio, cépias de coisas objetivas, sen-
do reduzida a um limiar de imagem remanescente ou consecutiva (DURAND,
2002, p. 21).

Para Bergson a imaginacao reduz-se a memaria, uma espécie de conta-
dor da existéncia, que funciona mal no abandono dos sonhos, mas que volta a
regular-se pela atengdo perceptiva a vida (DURAND, 2002, p. 22), com esse
pensamento Bergson nao elimina o papel inferior da imagem, sendo subalterna

ao tangivel.

Contrapondo-se a Bergson, de acordo com Durand, Sartre observava
gue nao se poderia confundir o imaginado e o rememorado. Para analisar o
valor da imagem, Sartre utilizou-se de um método fenomenoldgico, segundo
esta abordagem, a primeira caracteristica da imagem é que ela é uma consci-
éncia, sendo antes de mais nada transcendente; a segunda caracteristica da
imagem € que o objeto imaginado é dado imediatamente no que €, diferencian-
do a imaginacéo de outros modos de consciéncia, resultando uma terceira ca-
racteristica, que € a do objeto imaginado e concebido pela consciéncia imagi-
nante como um nada, explicando deste modo sua espontaneidade (DURAND,
2002, p. 23).

Além de representa-la como um “nada” ou como algo vazio em sua es-

séncia, Sartre ndo consegue manter a ideia de imaginagcdo como consciéncia,
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rebaixando o papel da imagem ao estabelecé-la como fomentadora de erros,

como os metafisicos classicos pregavam.

O papel da imagem na vida psiquica é rebaixado ao de uma posses-
sdo quase demoniaca, o nada tomando uma espécie de consisténcia
“magica” pelo carater “imperioso e infantil” da imagem que se impde
obstinada ao pensamento (DURAND, 2002, p. 23).

Para Durand, o que chama a atenc&o nessas teorias intelectualistas € o
equivoco da concepc¢do das imagens estreitamente empiristas tanto mais do
que a querem desacreditar, tentando assim separar a imagem de um pensa-
mento l6gico (2002 p. 28) — a imagem, assim como o imaginario, além de abor-
dados de modo reducionista, 0 que impede a visdo do todo, sdo compreendi-
dos sob a interpretacdo destes importantes filosofos da modernidade, como

algo prejudicial a razao, irrelevante e perturbador.

De acordo com Durand (2002), Bachelard foi, apesar de oriundo das ci-
éncias da natureza, o primeiro pensador a atribuir sentido e coeréncia a idéia

das imagens como simbolos.

Em sua construcdo, Bachelard divide as imagens em grupos que sao re-
presentados pelos quatro elementos fundamentais (terra, agua, fogo, ar), mas
Bachelard ndo escreve quatro obras para explanar a respeitos dos simbolos
imagéticos, mas sim cinco obras, sendo que duas delas sdo dedicadas aos
aspectos antitéticos terrestres, quebrando assim com a simetria quaternaria

extremamente objetiva causada em sua divisdo dos simbolos.

Bachelard faz, desse modo, repousar a sua concepc¢ao geral do simbo-
lismo imaginario sobre duas intuicfes: a imaginacao € um dinamismo organi-
zador e esse dinamismo é fator de homogeneidade na representacédo (DU-
RAND, 2002, p. 30). Muito longe de ser uma faculdade formadora de imagens,
a imaginacdo é uma poténcia deformadora de coOpias pragmaticas fornecidas
pela percepcédo (DURAND, 2002, p. 30).

A respeito dos simbolos e suas motiva¢des, Durand nos apresenta uma
explanagdo que confere aos simbolos os estimulos para seu surgimento. Se-

gundo Durand, a maior parte dos analistas das motivagcfes simbolicas fixou-se
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numa classificacdo dos simbolos segundo os parentescos com uma das gran-

des epifanias césmicas (2002, p. 34).

Devido a essa associagao alguns tedricos subdividem os simbolos em
grupos que permeiam essa aurea césmica, Krappe em sua analise, subdivide
os simbolos em simbolos celestes, e simbolos terrestres; Eliade integra os
simbolos e mitos cataclismicos, vulcanicos e atmosféricos em categorias mais
gerais (DURAND, 2002, p. 34). Essas classificacdes inspiradas por normas de
adaptacdo ao mundo objetivo, tanto sideral como tellrico e meteorolégico, pa-
recem levar a consideragbes menos objetivas (DURAND, 2002, p. 34).

Para uma melhor compreensao dos métodos de convergéncia e psicolo-
gismo metodoldgico, Durand nos leva a conotacdo de que é no dominio subje-
tivo que € necessario descobrir os eixos para uma classificacdo satisfatéria
(2002, p. 46).

Abordando duas dominantes observadas na reflexologia do recém-
nascido, a primeira apresenta-se como uma dominante de posi¢cédo que coorde-
na ou inibe todos os outros reflexos; a segunda aparece como uma dominante
de nutricdo, que no recém-nascido se manifesta por meio de reflexos de suc-
cdo e orientacdo correspondente da cabeca (Durand, 2002, p. 48). Ha ainda
uma terceira dominante que foi estudada por J. M. Oufland, essa dominante se
apresenta no animal macho adulto, essa dominante manifesta-se por meio de
uma concentracdo das excitacdes no reforco do complexo braquial, sendo de
origem interna, a qual é desencadeada por secrecdes hormonais quando o
animal est4 no cio (DURAND, 2002, p. 49).

Estas disposi¢des naturalmente dadas séo classificadas como Schemes
ou gestos primordiais que originam 0s arquétipos que, por sua vez, sdo as ma-

trizes, para a Teoria do Imaginario, de toda e qualquer imagem.

S&0 os arquétipos, ideias universalmente compartilhadas, que atribuem
conotagdes inteligiveis de modo também universal as imagens e o autor sobre
0 qual se inspirou Durand para incorporar esse conceito foi o psicanalista Carl
G. Jung. Os arquétipos dao aos simbolos uma estrutura universal, algo como

uma matriz que é preenchida e/ou “colorida” localmente, pelas culturas em que
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emergem, neste sentido, temos, por exemplo, o arquétipo da grande méae, uni-
versalmente encontrado, de acordo com essa teoria e que adquire conotacgoes
contextualizaveis tais como a da mae de Cristo na mitologia cristd, de lemanja
na mitologia de matriz africana ou de Avalokiteshvara, Buda da Compaix&o,

nas narrativas budistas.

Os simbolos, de acordo com Gilbert Durand, sao lidos pelas pessoas a
depender de seus trajetos antropoldgicos, ou seja, a partir do percurso simulta-
neamente individual e coletivo das pessoas, de aspectos peculiarmente relaci-
onados ao seu desenvolvimento individual, como aqueles aspectos relaciona-

dos ao humano enquanto espécie e a cultura como algo local e particular.

Com essa introducao sobre a formacao da teoria do imaginario Durand
mostra a presenca e a maleabilidade das estruturas constituintes dos simbolos
e imagens, apesar disso, em sua abordagem, Durand atribui em sua diviséo,
nao estruturas, mas sim regimes (diurno e noturno), ndo sendo esses regimes
agrupamentos imutéveis, utilizando em sua constru¢cdo uma autonomia relativa,
baseando-se na realidade arquetipal desses regimes e estruturas, criando uma
filosofia do imaginario que questiona a forma desses regimes heterogéneos e a
significacdo dessa forma de imaginagcédo e das estruturas e regimes que dela

subsume.
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4 Metodologia

Os estudos sobre o imaginario tiveram inicio com Gaston Bachelard
(1884-1962), filosofo francés, o qual estabeleceu os principios para um novo
pensamento cientifico. De acordo com Danielle Pitta (2005), Bachelard prioriza
o estudo da poesia como meio de conhecimento; a poesia que é territorio do

simbdlico, do sensivel, do subjetivo (2005, p. 13).

Em sua base de pesquisa, Bachelard utilizava-se dos elementos fundan-
tes da complexidade, elementos esses que sdo opostos por natureza (raciona-
lismo e realismo), mostrando com isso um elo entre o pensamento objetivo e o
subjetivo, em sua raiz estrutural as imagens poéticas de Bachelard encontram-
se dividas através dos quatros elementos fundamentais da natureza: terra, fo-
go, agua e ar. Esses elementos se apresentam como substancias reguladoras

do real e do inconsciente, que alimentam pensamentos e sonhos.

Em sua obra A Poética do Devaneio (1960), Bachelard nos diz que a
abstracdo é a forca motriz da consciéncia criante do poeta. Nessa pesquisa
que se segue as imagens poéticas que se apresentam nas obras analisadas,

nos guiam para o objeto de estudo.

E valido ressaltar que o levantamento das recorréncias ndo sera feito
com toda a obra do diretor George Miller, mas sim a partir da construcédo da
narrativa presente na trilogia e como esses elementos e simbolos se (re) apre-

sentam na obra Mad Max: estrada da furia.

Gilbert Durand (1921-2012), antropdlogo francés e discipulo de Bache-
lard, estabeleceu As Estruturas Antropoldgicas do Imaginario (1997), obra em
gue ensaia um possivel método para a compreensdo de como se da a dinami-
ca do imaginario enquanto bacia semantica, origem e fim de toda e qualquer

imagem existente e/ou a ser criada pelo humano.

Nesta obra, Gilbert Durand estabelece uma divisdo para a criacdo das
imagens, sendo elas dividas pelo regime diurno e o regime noturno; segundo a
concepcao de Durand, o imaginario se estrutura mediante a angustia da tempo-

ralidade e finitude do ser humano, que busca criar simbolos a partir de arquéti-
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pos para reconfortar-se e/ou sobreviver subjetivamente perante a morte, atra-
vés das imagens busca-se negar, superar, subverter, dar sentido a esse desti-

no.

Nota-se uma diferenga do método do imaginario com relagédo a semiotica
que tem como método de andlise o objeto de forma isolada para uma leitura
analitica e objetiva do mesmo, relacionando-o dentro de um determinado con-
texto, o imaginario, por sua vez, fenomenoldgico, transcende 0s aspectos estri-
tamente culturais ao remeter a influéncia da universalidade dos arquétipos que

sdo matrizes universais para 0os simbolos.

Tendo-se em vistas esta compreenséo, serdo feitas — a partir do arca-
bouco da Teoria do Imaginario — leituras das imagens recorrentes nos filmes
das trilogias e em Mad Max: estrada de faria, com o objetivo de verificar a re-

corréncia de conceitos dos trés primeiros filmes neste ultimo.

Apos a leitura atenta dos filmes, compreendida a narrativa como um tex-
to, de posse da compreensdo do método do Imaginério, forjado por Durand,
partimos de nosso préprio trajeto antropologico para apreender sensivelmente
e em oposicdo a separacdo entre sujeito e objeto, as significacdes dos simbo-

los e os arquétipos neles presentes.

A imersdo subjetiva e o encharcar-se das imagens propicia-nos esse
movimento de abstracdo das recorréncias simbdlicas, em pleno exercicio dia-

l6gico entre subjetividade e objetividade.

De posse das principais recorréncias imagéticas — simbolicas e/ou ar-
quetipicas — dar-se-a a interpretacdo em acordo com a narrativa filmica, uma a
uma para a posterior analise do modo como as recorréncias imagéticas desta-

cadas serédo representadas graficamente, ou seja, em relagdo com o design.

Dito de outro modo, iniciaremos com a observacao, apreensao e anélise
dos arquétipos e simbolos mais significativos e/ou representativos da trilogia
Mad Max para, em seguida, verificar a sua reincidéncia com o ultimo filme do

género, Mad Max: estrada de furia, para, em seguida, executar a analise dos
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elementos graficos em acordo com a obra Novos fundamentos do Design, de

Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips.
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5 As recorréncias tematicas na trilogia Mad Max

Na trilogia Mad Max temos a primeira pelicula em que somos apresenta-
dos ao personagem Max Rockatansky e aos infortinios que o levaram a ser um

guerreiro da estrada.

No inicio da constru¢cdo do mundo pés-apocaliptico de Mad Max, a nar-
rativa ainda € um pouco crua e seu enredo gira em torno de como a persona do
policial Max vai se transformando, ao decorrer das peliculas, entretanto, a nar-
rativa torna-se mais profunda, embates sdo criados e somos definitivamente
apresentados a um mundo pdés-apocaliptico causado por guerras e em que a
escassez de recursos naturais e combustivel sdo os gatilhos para uma luta de-

senfreada pela sobrevivéncia.

Na construcdo da trama das peliculas temos a forte conotacédo de duali-
dade, propria dos conflitos existenciais humanos, presente como forma de
opostos muitas vezes de dificil conciliacdo, contudo, estas contradicbes séo
postas de modo a se harmonizarem nessa mesma multiplicidade que esta con-

tida no uno humano e é ela que, de certa forma, confere o ritmo de toda a obra.

A dualidade aqui pode ser substituida por ambivaléncia sem que a
mesma perca seu sentido semantico. De acordo com Ferreira a ambivaléncia
se apresenta como opostos que se tocam e se aproximam gracas aos sonhos

e devaneios, criando assim uma harmonia (2013, p. 18).

No campo das imagens poéticas, a ambivaléncia € mais ativa, sutil e
mais ampla do que a antitese das ideias, devido a indeterminacéo

propiciada pela imaginacéo.

Os polos da ambivaléncia tocam-se, harmonizam-se, aproximam-se,
“contraem-se” no instante poético. Isso nao acontecendo, “a ambiva-
Iéncia se reduz a uma antitese, o simultdneo ao sucessivo”. (FER-
REIRA, 2013, p. 18).

A ambivaléncia presente nas peliculas promove a dinamica em seu rit-
mo. Opostos como dever e desejo, vida e morte, justica e vinganga, componen-
tes mesmo do humano e sua diversidade, se fazem presentes permeando e

atribuindo uma maior densidade e complexidade as tramas. Vejamos, portanto,
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cada uma das peliculas constituintes da trilogia que antecede Mad Max: estra-
da de furia.

MAD MAX (1979)

Em Mad Max (1979), o policial Max Rockatansky tem sua vida transfor-
mada depois que uma gangue de motociclistas invade a cidade atras de vin-
ganca pela morte de um de seus integrantes.

Ap0s alguns infortinios como o atentado e morte de um amigo seu, Max
abandona a corporacédo e decide viajar com sua esposa e filho, essa viagem é
uma tentativa dele ndo ceder aos delirios de vingar o seu amigo — sua luta in-
terna da-se entre o dever como cidadao e policial e a busca por vinganca —,
porém, apOs a morte de esposa e filho, vitimas desta mesma gangue, Max tem

um unico objetivo, liquidar a gangue e vingar sua familia e amigo.

Em sua apresentagao anterior a estes eventos tdo marcadamente nega-
tivos, Max aparece como um policial solitario a beira da estrada. Esta apresen-
tacdo de Max é utilizada nos filmes seguintes, como forma de exacerbar a im-

pressao de exilio no mundo.

Frame 01: Mad Max.

Fonte: Miller, 1979.
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Ferreira diz que o ser humano, que vai ao fundo das coisas, aproximan-
do-se de sua natureza no siléncio e na soliddo e, nesse contato consigo, jamais

estara so0, pois, lhe serd dada a possibilidade de sonhar (2013, p. 183).

E na experiéncia desta soliddo que Max conecta-se ao seu carro, seu
instrumento de sobrevivéncia, uma espécie de arma e escudo que o acompa-

nhara no decorrer da narrativa.

O carro, por analogia, um simbolo que remete ao teriomorfismo: retrata a
luta contra a morte, por analogia, simbolo teriomérfico em acordo com o iso-
morfismo da fung&o, com o cavalo, corcel — o meio de locomocéo, de mudanca,
rapida e ruidosa, no tempo e espaco para os modernos, dito de outro modo,
substituto historico e cultural ao elemento do bestiario imagético.

Os simbolos equestres remetem, assim como 0s taurinos, a angustia
com a mudanga, com a passagem do tempo, o devir da morte: “O cavalo &
isomorfo das trevas e do inferno” (Gilbert Durand, 2002, p. 75). O corcel, cavalo
de Apolo representa, segundo este autor, “as trevas domadas” (Idem, p. 78) ou
a “angustia diante da mudanca, a partida sem retorno € a morte” (lbidem, p.
77).

O carro, que emite sons as vezes possantes e assustadores, representa
na modernidade, os corcéis de outrora, instrumento de sobrevivéncia, arma e
escudo dos cavaleiros errantes modernos, cujos antepassados andavam pelas
planicies solitarias a cavalo — podemos perceber projetada em Max, a errancia
e a encarnacao, talvez mesmo a loucura e o sonho, de uma espécie de cavalei-

ro sob a égide pds-moderna.

Embora o carro utilizado pelo personagem venha a se transformar, a li-
gacdo com o veiculo continua presente por toda a trama, ndo apenas por ser
um meio de transporte e um objeto que o ligue ao seu passado, mas, também

por tornar-se uma peca de grande valor nas peliculas posteriores.

Ferreira nos diz que:

Nesse espaco, onde reina a plenitude e a tranquilidade, o poeta cria a

todo instante mundos que, por um instante, sdo s6 seus. Sua obra é
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uma realizacéo, € um bem que sempre o acompanha. O poeta nunca
esta s6. (FERREIRA, 2013, p. 183).

Ferreira ainda cita Bachelard:

Essas horas de total soliddo sdo automaticamente horas de universo.
O ser humano, que abandona os homens e vai até o fundo de seus
devaneios, olha enfim as coisas. Devolvido assim & natureza, o ho-
mem é devolvido as suas poténcias transformadoras, a sua funcéo de
transformacédo material [...]. (BACHELARD apud FERREIRA, 2013, p.
183).

A solidao, portanto, nunca é o espaco vazio, pois, é nela que nos conec-
tamos com o nosso mundo interior, € nela que criamos 0 NOSSO proprio univer-

S0 ou que o preenchemos de nés mesmos.

A0 nos conectarmos com a poesia que ha em nosso imaginario, estare-
mos, entdo, vinculados e, consequentemente, imersos em um espacgo constitu-
tivo, fecundo, ao qual nos entregamos ao poder do devaneio e € nesse espaco

que Max constrGi sua persona, seu poeta interior.

Sua poesia € marcada pela voz possante do ronco do motor e seus ver-

SOS SA0 escritos nas estradas.

Como a solidao nos propicia, dentre outras coisas, entrarmos em contato
com 0 NOosSso eu imaginante, criador, a metamorfose faz parte de nosso devir,
da constante mudanca, da transformacéo a cada instante, de onde emergem

as imagens poéticas.

Segundo Ferreira a transformacéo, a deformacao ou a transfiguracéo da

realidade deve ser uma constante no espaco da arte (2013, p. 127).
Para Ferreira:

A imaginagdo com sua poténcia de devir faz as coisas mudarem e
transformarem-se a cada instante. Por isso, ndo ha de que se surpre-
ender com os ‘“relégios moles” de Salvador Dali, nem com as mons-
truosidades apresentadas em Lautréamont. Tudo estd em ato nessa

forca que essencializa todos os poderes do imaginario, mundo que é
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detectado numa imagem poética ou numa obra de arte. (FERREIRA,
2013, p. 127).

Frame 02: Mad Max.

Fonte: Miller, 1979.

Na pelicula, a estrada se torna o simbolo, a materializacdo da solidao
como sentimento dominante em Max e, da mesma forma, simbolo da transfor-

macao sofrida por ele.

A estrada — espacgo tempo do devir, representacdo da mudanca, da pas-
sagem do tempo, transformacéo, dos deslocamentos objetivos e subjetivos,
rota do trajeto antropolégico humano. Simbolo catamoérfico, quando, metafori-
camente, se “cai na estrada”, num percurso que remete ao schéme da descida,

labirintica, rota da transformacao dos alimentos.

E na estrada — numa metafora eufemizada da passagem de um tempo
gue ndo tem volta e, portanto, irreversivel, assim como os ocorridos a sua fami-
lia e ao seu amigo — que, paradoxalmente, Max encontra um refligio e onde
seus devaneios afloram, sua persona e seu constante devir encontram, enfim,

sua materialidade.
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A estrada, como a vida que se percorre, é, em sua esséncia, o0 caminho
que conduz o poeta ao eu préprio eu, ao seu intimo, as ambivaléncias que,
com dito anteriormente, constituem o humano, desse modo, a estrada repre-
senta desde a poesia do encontro com o seu eu ao temor do que ha de pior em

si, neste sentido, o catamorfismo da queda moral no desejo de vinganca.

A estrada €, além disso, de maneira nictomorfica, a tela em que se proje-
ta sua consciéncia e sua inconsciéncia, sua vida, o portal ou o espelho por in-
termédio do qual Max segue ao encontro de seus embates, de sua busca, de
sua redencao, rota que o conduz, portanto, a outras realidades, a diferentes

realizac6es em seu proprio trajeto antropolégico.

Em suma, a estrada varia entre o catamorfismo e o nictomorfismo, con-
gregando, em densa trama, elementos de um e outro, neste sentido, é simbolo
ndo somente da passagem do tempo, mas, como todo simbolo e a miriade de
diferentes significados que pode vir a comportar, podemos percebé-la ndo so-
mente como o lugar de queda moral pela busca da realizagcdo dos sentimentos
mais toscos como a vinganca, mas, do mesmo modo, como um portal — para
Max, um espelho de si e para si, neste sentido, temos um simbolo do género
nictomorfico que remete ainda para aos contextos trevosos e as angustias de

morte.

E na estrada que Max ¢é forjado e é nela, portanto, que se é materializa-
da, a sua metamorfose, nela sua vida, sua narrativa, seu mito individual, sua
poesia € escrita e reescrita continuamente, o que confere perenidade ao pro-

cesso de transformacgéo interior.

Porém, é necessario ter cuidado quando h& a entrega ao poder imagina-
tivo da metamorfose, monstros podem surgir se ndo ha uma ruptura com as
divagacfes. E mesmo no surgimento desses monstros, a entrega a sua essén-
cia agressiva e destrutiva é bem vinda, posto ser necessario viver 0 monstro

em si, encara-lo de maneira a transcendé-lo.

No decorrer da trilogia, aspectos simbdlicos sdo abordados em um nivel

elementar. O encontro do eu interior e sua magnitude se faz presente no trans-
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correr das peliculas, a busca e imersdo na magnitude do devir € abordada co-

mo forma que materializa 0 nosso mundo interior.
Mad Max: A cacada continua (1981)

Em Mad Max: A cacada continua (1981), embates sdo criados com uma
maior complexidade, neste sentido, somos apresentados a um grupo que luta
constantemente para manter sua refinaria de petréleo, cujo combustivel, um

grupo de némades tenta apossar-se.

A utilizacdo da méascara como um dos principais simbolos da pelicula,
faz-se presente como simbolo nictomérfico, por criar — assim como o espelho —
um duplo terrificante em que uma subjetividade desconhecida e, com ela, suas

sombras, jogam entre si, a esconder-se e revelar-se simultaneamente.

A mascara faz parte da caracterizacdo do personagem Humungus, lider
da tribo ndbmade que tenta invadir a refinaria de petroleo.

Frame 03: Mad Max: a cagada continua.

Fonte: Miller, 1981.

No oriente o simbolismo da mascara varia de acordo com seus usos. Os
principais tipos sdo a mascara de teatro, a mascara carnavalesca e a mascara

funeraria, esta utilizada principalmente pelos egipcios. As mascaras teatrais
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sao relacionadas as dancas sagradas, sendo também uma manifestacéo do eu

universal.

As mascaras carnavalescas apresentam um aspecto, mais satanico,
operando uma catarse em quem a utiliza, as mascaras funerarias, por sua vez,
sdo um arquétipo imutavel ao qual o morto tem que se reintegrar. De acordo
com a cultura em que se apresentam, as mascaras podem assumir capacida-

des e significados diferentes.

A personalidade do mascarado ndo sofre uma modificacdo drastica, o
que significa que o eu é imutavel, todavia, com ela, surge um duplo ou ainda
uma nova persona, algo novo, dai seu isomorfismo com o espelho, neste caso,
a revelar, escondendo, algo anteriormente omitido, desse modo, o isomorfismo

como a simbologia nictomorfica.

Segundo Chevalier:

As mascaras, as vezes se revestem de um poder magico: protegem
aqueles que as usam contra malfeitores e bruxos; inversamente, ser-
vem também aos membros de sociedades secretas para impor sua
vontade assustando. (CHEVALIER, 1986, p. 697, tradu¢cdo nossa).

N&o apenas isso, mas Chevalier nos diz ainda que a mascara também é
um instrumento de possesséo — tendo a capacidade de capturar a forca vital de
um ser humano ou animal no momento de sua morte (1986, p. 697). Relacio-
nada ao teatro, a mascara serve como um meio interpretativo, tendo em vista

gue seu intuito € a elaboracao da persona.

A dualidade, a ambivaléncia mais uma vez materializa-se na narrativa
filmica, evidenciando-se sob o recurso da mascara — artificio metaforicamente
usado no convivio social: ao intercalarmos nossas personas, de certa forma,

mudamos nossas mascaras.

Para Humungus a mascara comunica 0 mistério ja que sua feicdo ndo é
revelada em nenhum momento ao longo da pelicula — sua persona esta estri-

tamente ligada a mascara, que vem a se tornar parte do seu Eu.
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Quando néo revela seu rosto suas intencdes ndo estdo explicitas, a
mascara €, assim, um escudo e um meio de viabilizar a exteriorizacao de seus
demdnios interiores, o que reforca ainda mais o seu aspecto nictomérfico e su-

as afinidades com a morte e o terror.

Outro elemento recorrente é o cranio, simbolo catamorfico, como repre-
sentacdo da queda moral e da morte aterrorizante que € sua consequéncia,
neste sentido, apresenta-se como a personificacdo da morte e algumas vezes
como representacdo do diabo. Na alquimia € o simbolo da putrefacdo, da de-
composicdo, das cores e operagbes que sao preludio das transmutacdes
(CHEVALIER, 1986, p. 481).

Frame 04: Mad Max: a cacada continua.

Fonte: Miller, 1981.

Na imagem em questdo, o cranio aparece como ornamento no capd do
carro de Max, servindo tanto como elemento que o liga as mortes em seu pas-
sado, como também é um elemento que representa o renascimento do seu Eu

para a vida nas estradas.

Além de remeter a morte e as trevas, o cranio também pode, de acordo

com Gilbert Durand, ser lido como um simbolo ascensional ja que o cranio é o
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recipiente da razdo, do conhecimento e, consequentemente, do poder. N&do é a
toa que determinadas culturas tinham como costume, guardar as cabe-

cas/cranios daqueles que dominavam.
Mad Max: Além da cupula do trovao (1985)

Em Mad Max: além da cupula do trovdo (1985), somos apresentados a
uma nova perspectiva deste futuro pés-apocaliptico. H4 neste mundo uma ten-
tativa de reorganizacdo da sociedade remanescente, em que a Aunty Entity
(Titia) € a responsavel por governar Bartertown e tenta consolidar seu poder a
qualquer preco, neste sentido, visa obter o controle da fonte de energia da “ci-
dade” que esta sob a tutela de Master Blaster, dono do mundo subterraneo de
Batertown. Ha ainda a insercédo dos meninos perdidos, uma tribo de jovens que

esperam a volta do capitdo, que os levara para uma terra prometida.

Na construcdo da narrativa a populacdo presente em Bartertown é, co-
mo nas peliculas anteriores, um reflexo cadtico da humanidade remanescente.
Apresentando-se sob o espectro do amontoado, a populacdo assemelha-se a
animais repugnantes, um caos do que ja foi civilizado, remetendo, como anteri-
ormente a simbologia teriomorfica. Como uma forma de entretenimento se tem
a cupula do trovao, uma institucionalizacédo da violéncia, um local onde as de-
savencgas sdo resolvidas em uma luta até a morte, tendo como a bestializacéo

do ser humano uma forma de lazer, um péo e circo pés-apocaliptico.

Frame 05: Mad Max: além da cupula do trovéo.
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Fonte: Miller, 1985.

Na busca por uma fuga de sua realidade a populacdo anseia por emba-
tes na cupula do trovao, tendo com o sofrimento alheio uma ameniza¢do do
seu proprio sofrimento. Assim como larvas que se amontoam em algo podre,
ou lobos famintos alimentando-se de sua presa, a populagdo amontoa-se na

cupula, degustando com mordidas ferozes a morte de um semelhante.

Um outro componente simbolico a destacar é a utilizagdo da luz como
elemento mistico na construcdo da trilogia. A luz € uma imagem arquetipica
tem uma heranca mistica, religiosa, filoséfica e hermética (FERREIRA, 2013, p.
118) e, de acordo com a Teoria do Imaginario, a luz é um simbolo ascensional
e se contrapde essencialmente as trevas, opondo-se do mesmo modo ao des-
tino e & morte, neste sentido, a luz vincula-se a visdo do alto que é, por exce-

Iéncia, o lugar dos bons, dos deuses, da sabedoria.

De acordo com Ferreira, a luz tem uma fonte dupla. Ela vem do mundo
celestial para iluminar e fazer resplandecer todas as coisas e da “alma ilumi-
nante” do ser humano quando liberto de impurezas que obscurecem o seu ser
(2013, p. 118). A luz se revela na dualidade, luz e escuridao, ou seja, S4o0 0pos-

tos, ndo se confundem, tém peculiaridades que as separam.
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O uso da luz no frame seguinte sugere uma intervencao divina guiando
0S meninos perdidos para o cumprimento de uma profecia. A imagem nos mos-
tra feixes de luz que incidem sobre o caminho que os levara para um mundo

melhor e seguro.

Frame 06: Mad Max: além da cupula do trovéao.

Fonte: Miller, 1985.
A respeito da conotacao religiosa da luz, Chevalier relata que:

A luz simboliza constantemente a vida, a salvacéo, a felicidade acor-
dada por Deus, que é ele mesmo, luz. A lei de Deus é uma luz no
caminho dos homens, assim como sua palavra. O Messias também
traz luz e ele mesmo é luz. (CHEVALIER, 1986, p. 666, traducao nos-

sa).
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6 O imaginario em Mad Max: estrada da furia

Ambientado em um cenario pos-apocaliptico, Mad Max: Fury Road (Mad
Max: Estrada da furia) retornou aos cinemas apés 30 anos do lancamento do
primeiro filme da franquia. Em sua trama, o filme nos apresenta um mundo de-
vastado por guerras nucleares, onde o que sobrou da humanidade luta para
conseguir o controle das tecnologias remanescentes e dos recursos naturais

gue ainda existem de forma escassa.

Ao contrario de muitos filmes de distopias, em que o futuro é apresenta-
do normalmente como sendo o fim da humanidade pelo uso excessivo e irres-
ponsavel de tecnologias, levando, portanto, a questionamentos sobre os pro-
prios conceitos em voga de humano e de tecnologia, Mad Max: estrada da furia
nos apresenta um futuro em que, muito embora tenha havido um mau uso da
tecnologia pelo humano, o resultado € um mundo com condi¢fes de vida pre-
carias. Ha, neste contexto, a escassez de recursos naturais e também de mé-
quinas que ndo sao mais produzidas, tornando-se raras e objetos de grande

valor para agqueles que as detém e controlam.

O dominio dessa tecnologia remanescente é tdo importante quanto o
dominio dos recursos naturais e é nesse ambiente caotico de luta pela sobrevi-
véncia, que a trama se desenrola mostrando-nos a destrui¢cdo da civilizacao por

ela mesma.

Como nao pode deixar de observar-se, a trama nos apresenta conceitos
e criticas tanto a sociedade quanto aos seus governantes e € nesse meio que
sera feito um levantamento do imaginario a construcdo desta distopia, abor-
dando a representagédo do feminino, tanto de forma passiva como ativa na tra-
ma; o abuso dos governantes e o comportamento de uma sociedade animali-
zada, sem recursos basicos e estruturas minimas. Para tanto, faz-se necessa-
rio uma analise da pelicula com o objetivo de decodificarmos seus simbolismos

imaginarios.

O ser humano é um ser que utiliza tanto a racionalidade quanto o seu in-
verso e, desse modo, faz uso de sua capacidade mental e de suas emocodes

para atribuir sentido ao meio ao seu redor, de posse dessa compreenséao, 0



41

conceito de imaginario valoriza os aspectos antagdnicos a razao ao elogiar e
investigar as imagens e a riqueza com que atribuem sentidos a vida e aos seus

diferentes contextos.

As imagens, os simbolos, ddo conta, ou seja, conseguem comportar,
conter o que escorre por entre as maos da razao, dito de outro modo, dizem,
comunicam também o que a razdo opta por ndo dizer, assim, as pessoas, em
diferentes tempos e espacos modificaram e modificam a natureza e a si pro-
prias como formas de atribuir sentidos diversos aos seus mundos e, para tanto,
existe, segundo Durand, o suporte do imaginario como algo simultaneamente

local e universal:

O ser humano, assim constituido, atribui significados que vao além da
funcionalidade dos atos ou objetos. Desse modo, aquilo que poderia
parecer absolutamente natural (arvores, agua, fogo...), € transforma-
do pelas diversas culturas para adquirir significado. (...) nada para o
ser humano é insignificante. E dar significado implica entrar no plano
do simbolo. PITTA, 2005, p.13.

Para Gilbert Durand, o imaginério pode ser considerado a esséncia do
espirito, quando a criacdo € pertinente ao ser em sua total existéncia, sendo a
esséncia do fendmeno humano, o seu intimo (DURAND apud PITTA, 2005),
dessa forma, para uma melhor compreensédo de toda essa construgao e simbo-
logia do imaginario, alguns pontos serdo abordados a seguir, tendo em vista a

classificacéo e regimes das imagens estabelecidos por Durand.

Como é préprio das culturas, o mito sempre se fez presente no imagina-
rio social servindo como um condutor de regras, valores e visbes de mundo de
uma sociedade, neste sentido, temos — se entendemos como Durand, toda
grande narrativa com um mito — as narrativas religiosas a orientar 0s universos
cristdos, judaicos, afro-brasileiros, etc., surgem sob a forma de relatos religio-
sos sobre as origens e finalidades da vida e, assim, servem como fio condutor

para grande parte da sociedade.

Neste sentido, segundo Danielle Pitta, o mito € um relato fundante de

uma cultura, fornecendo ainda modelos de comportamentos sociais e permitin-
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do a construcéo individual e coletiva da identidade (PITTA, 2005, p. 18), con-

sequentemente, o mito € um cédigo de comportamento social.

Em Mad Max: estrada da furia, a propria narrativa ou pelicula, pode ser
lida como um mito que se faz presente como um condutor de normas e valores,
neste contexto, para a alienagao dos “suditos” de Immortan Joe: a promessa de
um paraiso para 0s guerreiros bravos e corajosos leva-nos a crer em “seme-
lhangas” com narrativas religiosas existentes, tais como a islamica, em que os

herdis mugulmanos teriam um paraiso celestial com dezenas de virgens.

O paraiso ou o céu é, ele mesmo, um arquétipo em que o tempo e espa-
¢co denotam evasao, o lugar do transcendental, das esséncias, daquilo que “é”,
dos deuses, dos merecedores, desse modo, o paraiso € um conceito, um ar-
quétipo que parte das ideias ascensionais, do gesto da subida, ideias estas

concebidas e erguidas contra o tempo e a morte como demonstra Durand.

Temos, portanto, aqui a presenca do arquétipo do paraiso que é repre-
sentado simbolicamente de diversas formas sob a égide das diferentes cultu-
ras. No filme em questdo, o paraiso € a terra de Valhalla, reino prometido para
os bravos homens de Immortan Joe, guerreiros que abracam a morte como

uma amiga e, consequentemente, como um descanso.

O mito narrado na pelicula apresenta aos guerreiros a possibilidade de
reconhecimento e gléria somente destinados aqueles que atravessarem 0s por-
tdes do paraiso Valhalla, sendo assim, uma oportunidade de fuga da terra seca

e sem vida, a qual eles tém contato diretamente.

Essa alienagéo provocada pelo mito reforga o poder exercido por Immor-
tan Joe, criando, desse modo, uma legido de “meninos de guerra” dispostos a
morrerem por ele. Seus meninos de guerra, seus heréis que lutam contra o

destino e a morte.

O questionamento do poder de Immortan Joe revela a fragilidade e a
loucura nesse lider — a loucura, ela também um arquétipo, o inverso absoluto
da razéo, que ganha sentidos diferentes a depender da cultura em que se ex-

pressa — provocadas com a fuga de suas parideiras, mulheres que sao sua
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propriedade e servem para reproduzir sua linhagem, mantendo, assim, o domi-

nio em seu territério.

Frame 7: Mad Max: estrada da faria

Fonte: Miller, 2015

Mesmo sendo um lider tirano, Immortan Joe € apresentado ao especta-
dor como um decrépito velho, suas verrugas e feridas mostram sua fragilidade
em contraponto com sua imagem de chefe — eis aqui um outro arquétipo, o do

chefe, aquele que é percebido como o centro e a fonte das narrativas societais.

A loucura, de acordo com Durand, relacionada ao contexto nictomoérfico,
analogo a escuridao e as trevas, todavia, da razdo, encarnada no arquétipo do
Rei cego, andlogo do Rei louco, caduco, enfermo da consciéncia, o louco, o
degradado, o fantasma.

Com essa ambivaléncia imagética encarnada num lider decrépito, chefe
e louco, dois arquétipos contraditorios num sé personagem: o do chefe, que
representa o lider, o “cabeca” e o do louco que se opde aquele e expressa a
escuriddo e a perda da razao tao valorizada no chefe, Immortan se aproxima,
em humanidade, do resto da populagédo, sendo, dessa maneira, afetado pela
radiacdo como todos 0s outros, porém, sua persona publica € o que o sobres-

sai perante a populacéo de sua cidadela.
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Esta sua condicdo ambivalente, entre o poder e a loucura, € reforcada
sob um outro arquétipo, o arquétipo do alto o que lhe confere soberania e tudo
aquilo que esta relacionado ao que € intangivel, intocavel, supostamente imor-
tal, quase divino, ou seja, Immortan Joe, é simbolizado e percebido pelo povo

gue o segue, misticamente.

Frame 8: Mad Max: estrada da furia.

Fonte: Miller, 2015.

Assumindo o papel de governante, sua superioridade mistica fica evi-
dente ndo so diante da popula¢édo da cidadela, como também de seus guerrei-
ros, sendo recebido com reveréncia e respeito, Immortan assume o papel de
narrador do mito, um instrumento de controle e alienacéo: o rei, o sacerdote e o
juiz em uma s6 pessoa, todas imagos ascensionais, relacionadas ao poder e a

elevacgao, a demarcacgao da diferenga dos “outros” abaixo dele.

A angustia presente na populacdo, perante sua imagem, demarcando
ainda mais esta oposicdo € expressa através de simbolos da animalizacédo do
ser humano, seja na forma de amontoagdo — 0 que parece aproximar-se de
uma simbologia teriomérfica, em seu fervilhamento, como metafora da peque-
nez e/ou insignificancia dessas pessoas desprovidas, por estas condicdes, de
sua humanidade — ou de ter sua esséncia reduzida as suas simples estruturas

bésicas.
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Durand além de perceber uma polarizacdo das imagens, nos mostra al-
guns semblantes na constru¢do dos simbolos imagéticos, dentre eles, a anima-
lidade, de forma angustiante, presente na pelicula sob a forma como as pesso-
as, 0s sobreviventes pds-caos séo representados.

A animalidade desse povo controlado por Immortan é retratada no fervi-
Ihamento visual da populacdo — desumanizada e animalizada —, amontoada de
forma cadtica em busca de suprimentos basicos como a agua, a humanizacéo
se reduz a um amontoado de pessoas animalizadas em busca de um bem-

estar temporario.

Frame 9: Mad Max: estrada da firia.

Fonte: Miller, 2015.

Além dessas condi¢des, ha ainda a simbolizacdo do pertencimento a
Immortan, em que toda a sua propriedade tem sua marca, assim como um ga-
do que é marcado a fogo com a marca do dono. Isso fica evidente quando a
personagem Imperatriz Furiosa nos é apresentada; sua primeira imagem sao

suas costas mostrando a marca de Immortan, como sendo seu dono.

Frame 10: Mad Max: estrada da furia.
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Fonte: Miller, 2015.

Além do pertencimento a Immortan, fica evidente a posi¢do de atividade
da Imperatriz, mostrando um contraste entre ela e as outras personagens femi-
ninas. Enquanto as outras mulheres sao utilizadas para a reproducao ou extra-
cdo de leite de mée (arquétipo da mée), Furiosa € descrita como uma heroina
(o herdi € um arquétipo) que dirige a maquina de guerra, um caminhédo tanque

utilizado no transporte de suprimentos.

Com isso vemos um contraste na forma em que o feminino é abordado
no filme, mostrando mulheres submissas e passivas diante do poder de seu
lider, reduzidas a sua biologia e uma outra que questiona nédo sé esse poder,
como também todo o sistema politico criado por seu lider, nos apresentando

assim uma dualidade na forma como o feminino é trabalhado.

Essa dualidade na representacdao do feminino é reforcada na forma em
gue as personagens nos sao apresentadas. Se por um lado temos uma passi-
vidade e “fragilidade” feminina oriunda das parideiras e das mées de leite —
neste caso, a presenca do arquétipo da mae, universalmente tidas como repre-
sentantes da doacéo, do acolhimento e do amor incondicional —, escravizadas,

por outro, temos uma forga e atividade provindas de uma mulher guerreira.

Esta diferenciacdo se reflete na caracterizacdo de ambas as persona-

gens; as parideiras sao apresentadas de forma fragil e sublime em contraste
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com o ambiente ao seu redor, como propriedades de reproducéao, ficando evi-
dente essa “atividade” nos cintos de castidades com a marca de Immortan; as
maes de leite sGo meros seres que servem para a extracao de leite, sendo ca-
racterizadas como “objetos” basicos para o funcionamento de um sistema, con-
trastando com a fragilidade presente em suas posturas e o0 ambiente ao seu

redor que é escuro e sombrio.

Como forma ativa de caracterizacdo da Imperatriz Furiosa, temos a ma-
quina de guerra como uma extensao de seu corpo, a fragilidade presente nos
outros personagens femininos ndo se faz presente na Imperatriz, além de nos
ser apresentada como uma personagem de posicdo mais ativa que as outras
mulheres da cidadela, a Imperatriz nos mostra uma “mascara” que cobre suas

verdadeiras intengdes perante Immortan Joe.

Como forma sutil de representar e esconder suas intencdes temos, em
sua caracterizacao, seu rosto pintado com graxa, nos mostrando ndo s6 essa
mascara como também mais uma forma de conectar a Imperatriz com seu vei-

culo.

Frames 11 a 14: Mad Max: estrada da fdria.

Fonte: Miller, 2015.

AcOes sao tomadas a partir de ideias. Imaginar € um ato néo so6 de cria-

cdo, como também de rebeldia. Como nos foi apresentado na pelicula, uma
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simples ideia, pode derrubar um sistema, desde as frases na casa das paridei-
ras, ao questionamento do mito de Valhalla, as ideias tém for¢a, a imaginacao

cria um mundo e também o destroi.
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7 As recorréncias desde a trilogia até Mad Max: estrada da furia

FILME ELEMENTO CLASSIFICA(;AO
Mad Max Carro Simbolo Teriomoérfico
Estrada Simbolo Nictomorfico e

Catamdrfico

Mad Max 2: a cacada | Mascara Simbolo Nictomorfico

continua Cranio Simbolo Catamorfico e
Ascencional

Mad Max: além da Populagcdo amontoada Simbolo Teriomoérfico

cupula do trovao Luz Arquétipo

Mad Max: estrada da | Paraiso Arquétipo

faria

Garotos de guerra
Immortan Joe

Alto

Populacdo amontoada
Parideiras e amas de leite
Imperatriz Furiosa

Arquétipo herdi
Arquétipo louco/chefe
Arquétipo

Simbolo Teriomorfico
Arquétipo da mée
Arquétipo do herai.

O quadro acima traz as principais recorréncias imagéticas desde a trilo-

gia ao filme Mad Max: estrada de furia. Todos os simbolos e arquétipos relaci-
onados aos trés primeiros filmes também constam da pelicula “estrada de fu-
ria”; o carro e a estrada; a mascara e o cranio; a populacdo amontoada e a luz
— todos eles realcam a predominancia da organizacao das imagens no Regime
Diurno da Imagem, aquele que divide o universo em opostos, o regime da dua-
lidade que resulta na estrutura heréica do imaginario, cuja maior peculiaridade

€ a angustia e a luta humana contra o destino e a morte.
Paraiso — arquétipo da simbologia ascensional
Guerreiros/ heroi — arquétipo da simbologia diairética

Immortan — louco/ chefe — simbolo nictomorfico / arquétipo da espectro ascen-

sional
Alto - arquétipo do espectro ascensional

Populacdo amontoada — simbolo teriomérfico
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Parideiras e amas de leite - arquétipo da méae, regime noturno da imagem, es-

trutura mistica.

Furiosa (mulher guerreira) — arquétipo do espectro diairético.
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8 Estrada da furia: as recorréncias sob o olhar do design

Apos o levantamento e analise do imaginario na pelicula, o préximo pas-
S0 é estudar a obra cinematografica, procurando assim, ao longo deste capitulo

fazer um levantamento gréfico das recorréncias simbdlicas presentes na obra.

Revisitaremos conceitos e abordagens utilizadas na trilogia Mad Makx,
com o intuito de apresentar neste capitulo a abordagem da simbologia presente
na narrativa. Para tal, serdo utilizados como arcabouco os novos fundamentos

do design, propostos por Lupton e Phillips.

Em sua obra Novos Fundamentos do design, Ellen Lupton e Jennifer Co-
le Phillips propdem uma volta aos principios fundamentais da escola Bauhaus,
principios estes que ajudaram a montar a estrutura intelectual do profissional

de design na contemporaneidade:

A ideia de buscar um arcabou¢o comum no qual inventar e organizar
conteudo visual remonta as origens do design grafico moderno. Nos
anos 1920 instituicbes como a Bauhaus (...) exploravam o design co-
mo uma ‘linguagem da visao”, universal e baseada na percepgao
(...).(LUPTON e PHILLIPS, 2008, p. 08).

A Bauhaus inspirou novos pensadores do design que adaptaram suas
ideias junto com 0s avancos que surgiam com as novas midias e materiais
(LUPTON e PHILLIPS, 2008, p. 08), neste sentido, a transparéncia e a utiliza-
cdo de camadas sao exemplos dessas novas tecnologias, principalmente no
ambito da informatica. Ressalte-se que esta andlise se dard sob os conceitos
desses novos fundamentos gréaficos (visuais) transpondo entre o design gréafico

e o design de producéo.

As imagens apresentadas neste capitulo seguem a ordem cronoldgica

da pelicula.

Nesta pelicula, como nas anteriores, Max é apresentado ao publico a
partir de um plano aberto, em que ele esta em companhia de seu veiculo — co-

mo foi observado no capitulo referente as recorréncias da trilogia, esta forma
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de apresentacdo do personagem esta relacionada com o fato de Max ser uma

espécie de cavaleiro errante, um guerreiro solitario.

Recorréncia simbdlica do deserto/estrada.

frame 15: Mad Max: estrada da flria

Fonte: Miller, 2015

O frame capturado nos mostra Max, a estrada e o carro que buscam de-
notar todas as angustias perante o destino e a morte vividas pelo heréi, em ca-

tamorfismos, nictomorfismos e teriomorfismos, detalhados anteriormente.

O recorte é feito a partir de um plano aberto, em geral, o plano aberto &
utilizado para mostrar cenas localizadas em exteriores ou interiores amplos,
mostrando de uma so vez o espaco da acdo (RODRIGUES, 2007, p. 28). Este
tipo de enquadramento situa o espectador com relagdo ao contexto em que a

cena se desenrola e a acdo do personagem.

Na cena acima, Max € apresentado em um ambiente desértico, arido e
sem vida -- nela, os elementos sao dispostos de forma hierarquica, com o carro
em primeiro plano, Max em segundo e as montanhas que delimitam os planos
seguintes na imagem. Os contornos geograficos que compdem a imagem for-

mam linhas sinuosas e ao mesmo tempo em que delimitam os planos apresen-
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tados, revelam sutilmente a vastiddo do espaco e, consequentemente, da em-

preitada que o herdi da trama.

A linha é uma série infinita de pontos. Apresentando comprimento, mas
nao largura; graficamente existem em muitos pesos — a espessura e a textura,
assim como o trajeto da marca, determinam sua presenca visual, as linhas mul-
tiplicam-se para descrever volumes, planos e texturas (LUPTON e PHILLIPS,
p. 16). O plano, por sua vez, € uma superficie continua que se estende em altu-
ra e largura. Um plano é o trajeto de uma linha em movimento; ele é a linha
com amplitude, formas sé@o planos com limites. Um plano pode ser sdlido ou

perfurado, opaco ou transparente, rugoso ou liso (LUPTON e PHILLIPS, p. 18).
Fundamentos: linha, plano, hierarquia.

Apbs ser capturado pelos soldados de Immortan Joe, Max é levado a
cidadela, local de dominio de Immortan onde sua lei prevalece e seus suditos

Se curvam perante ele.

Recorréncia simbdlica do cranio.

frame 16: Mad Max: estrada da furia

Fonte: Miller, 2015

Apos ser levado a cidadela, Max é limpo e marcado com suas informa-

¢bes com relagdo ao tipo sanguineo e outras informagdes basicas, porém, Max
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foge quando tentam marca-lo a fogo e, em sua fuga, ele se depara com a en-
trada dos aposentos de Immortan Joe, a qual leva sua marca: um cranio cir-

cundado que forma um volante.

Como visto, o cranio, é simbolo catamorfico (da queda e da morte) e ao
mesmo tempo, ascensional, por conter o conhecimento, ndo é a toa, portanto,
que, para Immortan Joe, essa entrada serve como palco para seus discursos,
para Max, por outro lado, ela designa uma espécie de entrada ou portal dos

infernos, do mundo inferior ou dos mortos.

A camera sobre o ombro utilizada nesta imagem coloca o espectador em
companhia de Max, possibilitando-lhe assim, 0 acesso a uma perspectiva sub-

jetivamente aproximada a do personagem.

Graficamente falando, além dos tons terrosos, verdes e azuis na ima-
gem, é observada a textura da montanha, que apresenta linhas horizontais,
verticais e algumas diagonais, formando ao longo da montanha uma textura
irregular a qual é obstruida pelo simbolo do crénio centralizado na imagem,
simbolo este formado por um circulo dividido horizontalmente por uma reta que

liga a caveira ao circulo, além de apresentar em sua constru¢ao pontos.

O ponto é uma das unidades minimas para a composi¢cao de qualquer
grafismo. O ponto geometricamente falando, é um par de coordenadas (X, Y),
ndo possuindo massa alguma. De forma grafica, um ponto torna-se visivel co-
mo um sinal, uma marca (LUPTON e PHILLIPS, p. 14). Pontos séo utilizados
por designers na composicdo de texturas, icones, graficos, padrbes, diagra-
mas, animacoes, etc. e podem ser representados por um grafismo minimo,
como também por um agrupamento de elementos visuais. Em tipografia, o pon-
to representa uma parada, um elemento finito de uma série (LUPTON e PHIL-
LIPS, p. 14).

Caracteres em uma pagina sao pontos que se agrupam de forma hori-
zontal para formar linhas, que por sua vez acabam se transformando em uma
textura ao formar a mancha grafica de uma folha. O agrupamento de pontos de
diversos tamanhos acaba por formar uma textura visual, criando profundidade,

tons mais escuros, ou ainda limites graficos em um plano. Na imagem em
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guestdo, os pontos se apresentam nos olhos da caveira, como também nos

canos que jorram 4gua para a populacéo da cidadela.
Fundamentos: ponto, textura, cor, enquadramento.

Enquanto Immortan Joe caminha até a abertura na montanha, a camera
nos mostra o lago que ha no interior da montanha, esta agua é utilizada por
Immortan como uma forma de controlar a populacdo, além de representar seu
poder perante seus suditos. Com isso fica evidente o contraste presente entre

a populacédo da cidadela e Immortan Joe.

Em sua caracterizagdo, Immortan apresenta uma mascara a qual serve
como mascara de oxigénio, porém, em sua constituicdo, a mascara representa
o cranio de uma caveira, além da mascara Immortan possui uma armadura que
se assemelha a um exoesqueleto, a qual € adornada com medalhas de honra-
ria militar. Sua palidez contrasta com os tons do ambiente e de seus servos,

mostrando deste modo um distanciamento de sua figura em relacdo aos outros.

Recorréncia simbdlica da mascara.

frame 17: Mad Max: estrada da furia

Fonte: Miller, 2015

O frame capturado mostra Immortan Joe sendo escoltado por Rictus

Erectus (seu filho), e dois servos. Immortam aparece ao centro como destaque
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na imagem, Rictus apresenta-se como seu braco direito, e seus dois servos
como uma espécie de escolta. Ao fundo, em segundo plano, temos o lago da
cidadela e as engrenagens utilizadas para bombear a 4gua.

Aqui Immortan representa toda a sua autoridade — o arquétipo do chefe
— e toda a sua loucura — simbologia nictomorfica para a auséncia de luz, como
razdo, insanidade esta endossada no uso da mascara que, como visto anteri-
ormente, denota ambiguidades e um reflexo de intencdes néao reveladas, mais

uma vez a expressao do espectro nictomorfico.

A disposicédo dos personagens cria uma hierarquia, realcando o poder, a
autoridade na construgéo do frame, Immortan assume, deste modo, o papel de
destaque, como lider e governante sendo posicionado ao centro da imagem,
Rictus como braco direito ocupa uma posicdo proxima a sua e 0S Seus Servos

apresentam-se a frente como um escudo, ou pedes de xadrez.

Definido como uma ordem de importancia dentro de um grupo social ou
num corpo de texto (LUPTON e PHILLIPS, p. 115), a hierarquia se expressa
através de um sistema nominal, mas, também pode ser expressa visualmente,
por intermédio da variacdo de cor, escala, tonalidades, espacejamento ou posi-
cionamento, desse modo, o designer pode expressar uma ordem visual, contro-

lando a transmisséo e o impacto da mensagem.

Sem a utilizacdo da hierarquia, a comunicacédo gréfica fica confusa difi-
cultando a navegacdo (LUPTON e PHILLIPS, p. 115). A hierarquia apresenta-
se no design através da construcdo da ordem dos elementos visuais, sendo
planejada pelo designer, ela pode ser simples ou complexa, rigorosa ou flexi-
vel; qualquer que seja a finalidade e abordagem, a hierarquia emprega de for-
ma inequivoca, marcas visiveis de separacdo na mudanca de um nivel para o

outro.

No design interativo (digital) essa hierarquia é construida através de

links que guiam o usuario durante a navegacao (LUPTON e PHILLIPS, p. 115).

Fundamentos: hierarquia, plano, cor.
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Apoés o discurso de Immortan, a Imperatriz Furiosa sai em sua missao
gue tem como objetivo levar leite materno para a Vila Gasolina e trocar esse

produto por combustivel, porém, os planos de Furiosa sédo outros.

Recorréncia simbdlica da mascara e caveira.

frame 18: Mad Max: estrada da flria

Fonte: Miller, 2015

A imagem nos mostra a Imperatriz Furiosa a partir de um close, também
conhecido como primeirissimo plano, que mostra o rosto inteiro do persona-
gem, do ombro para cima, definindo a carga dramética do ator (RODRIGUES,
2007, p. 30). Furiosa, guerreira, heroina, esta preparada para a luta, persona-

gem arguetipica na luta entre o bem e o mal.

Com este enquadramento, o diretor parece chamar o espectador a cum-
plicidade, aproximando-o da personagem, de modo que pode vir a observar
sua feicdo e possiveis movimentos sutis que venham a denotar a sua subijetivi-
dade (emocbes e afetos), indicando a intencdo para a realizacdo de alguma

acao.

Na imagem acima, a Imperatriz olha diretamente para o espectador que-
brando com isso a quarta parede da imagem, esse olhar sugere além de uma

by

cumplicidade do espectador com relagdo a cena em desenvolvimento, uma
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forca da personagem que olha de forma incisiva para o publico ao qual observa
os abusos de Immortan Joe de forma passiva. E possivel também observar que
o interior da cabine da maquina de guerra apresenta em seu teto uma padro-

nagem com a marca de Immortan.

A ornamentagcdo sempre esteve presente na histéria da humanidade,
gerando ao longo do tempo padronagens que sdo encontradas em diversas

culturas.

Para a criacao desses padrdes, linhas, pontos, grids e faixas estruturam
0 esqueleto por tras de diversas possibilidades de desenhos (LUPTON e PHIL-
LIPS, p. 185). Essas estruturas geométricas sao utilizadas por designers para
compor uma vasta gama de combinacdes, criando padrées visuais que evolu-
em de acordo com o tempo, cultura e intencdo do desenvolvedor; sendo uma
possibilidade de imersdo em culturas diversificadas, dialogando através do
tempo.

A padronagem tem uma forte ligacdo com as ornamentacfes do século
XIX, porém foi renegada pelos designers do século XX, que abriram méao des-
sas ornamentacfes em prol da simplicidade. Com o avanco da tecnologia, tra-
balhos envolvendo padronagens tém sido mais frequentes, sendo utilizadas
técnicas variadas que vao desde a elaboracédo da padronagem de forma digital

até o desenvolvimento manual desses padroes.
Fundamentos: padronagem, textura, enquadramento.

Ao descobrir a fuga de suas parideiras, Immortan convoca seus guerrei-
ros para uma perseguicdo a Imperatriz Furiosa, com o intuito de reaver suas

esposas, mediante isso, 0s garotos de guerra preparam-se para a batalha.

Recorréncia simbdlica da luz.

frame 19: Mad Max: estrada da furia
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Fonte: Miller, 2015

O frame capturado revela Slit indo pegar um volante junto com 0s outros
garotos de guerra; nele, ha um altar a Immortan Joe, formado por volantes que
estdo abaixo de sua marca. Os garotos de guerra sdo uma referéncia aos pilo-
tos Kamikaze, pilotos suicidas. A disposicdo dos volantes de forma amontoada
cria uma textura irregular, contrastando com a luz que ilumina o altar, contras-

tando com o ambiente escuro.

Com o feixe de luz, do espectro ascensional, cria-se a impressao de um
contato ou uma comunica¢do com um plano espiritual elevado — com uma ilu-
minacao no volante maior, destacando os olhos da caveira, fazendo com que
neste momento ela ganhe vida e observe os pilotos suicidas preparando-se
para a batalha. Ha ainda a disposi¢do dos personagens na imagem de modo

ha criar um equilibrio visual.

A transparéncia é utilizada por designers, para criar imagens densas e
sedimentadas (LUPTON e PHILLIPS, p. 147) e pode ser entendida como uma

opacidade que determinado material grafico ou produto reproduz.

A transparéncia pode ser utilizada para enfatizar valores ou adicionar
complexidade ao permitir que camadas se misturem e se confundam; quando
utilizada de maneira consciente e bem planejada a transparéncia contribui para

criar um fascinio visual em um trabalho gréafico (LUPTON e PHILLIPS, p. 147).
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No cinema, a transparéncia geralmente surge ao se sobrepor imagens em uma

troca de cenas, ou quando ha um fade in ou fade out.

De acordo com Lupton e Phillips, a transparéncia assume a posi¢cao de
um elemento ativo quando seu valor esta entre zero e cem por cento (2008, p
147), no frame em questdo a transparéncia se da através do feixe de luz, que

adiciona ao ambiente uma camada translicida.

De acordo com Lupton e Phillips, a textura € o elemento tatil das superfi-
cies e substancias (2008, p. 53). As texturas sdo uma porta de entrada para as
sensacoes tateis e visuais — é através do toque que podemos distinguir materi-
ais, superficies, ambientes — e, assim, nos ajudam a entender o ambiente que

nos cerca, realizando-se sob as formas visual e tatil.

No ambito do design, as texturas, em sua grade maioria, se apresentam
de forma gréfica (visual), sendo muitas vezes, nao passivel da experimentacao
fisica do observador, tendo apenas um teor 6tico como representacdo (LUP-
TON e PHILLIPS, p. 53), desse modo, ndo se restringindo apenas a forma tétil,
ou natural (plantas, pedras, etc.), as texturas podem ser obtidas pela méo, ca-

mera, pelo computador ou cédigos.

O designer utiliza as texturas para estabelecer uma aura especifica, re-
forcando um ponto de vista ou expressando uma sensacéo de aparéncia fisica.
Lupton e Phillips citam ainda que a beleza da textura no design se encontra,
com frequéncia, na pregnéncia de sua justaposicdo ou contraste: espinho-
sallisa, pegajosa/seca, rugosa/macia, dentre outras (2008, p. 53), neste senti-
do, o designer tem uma grande liberdade de utilizar as texturas e suas combi-
nacdes, criando contrastes ou trabalhando com hierarquias em sua composi-
céo.

Fundamentos: transparéncia, textura, equilibrio.

Durante a perseguigéo a Imperatriz Furiosa, Immortan se utiliza de todo

0 seu poderio de guerra para tentar recuperar suas esposas, em um momento,

nessa perseguicdo, a camera aproxima-se de Immortan, revelando toda a in-

sanidade do personagem.
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Recorréncia simbdlica da caveira.

frame 20: Mad Max: estrada da flria

Fonte: Miller, 2015

A imagem nos mostra Immortan Joe através do para-brisa de seu veicu-
lo; com este posicionamento da camera temos uma visado aproximada de seu
rosto. Neste momento de frenesi e loucura, Immortan exibe um brilho em seu
olhar — associado ao “sorriso” da mascara a face de Immortan revela seus afe-

tos.

A imagem em si apresenta um equilibrio devido ao enquadramento o
qual posiciona Immortan Joe ao centro da imagem, 0 que causa uma propor-

cao visual em relacéo a disposicao dos outros elementos presentes no frame.

O equilibrio, como componente visual, € uma condicdo humana funda-
mental, sendo um conforto estimado em nossa cultura, ndo surpreende que
nossa relagcdo com o equilibrio tenha nos capacitado a observar e perceber o
equilibrio ou o desequilibrio nas coisas a nossa volta (LUPTON e PHILLIPS, p.
29).

O designer faz uso deste elemento em suas composi¢ées, como uma
forma de estabilizar e estimular os elementos em determinado espaco, isso faz

com que percebamos se uma composi¢cao esta mal organizada esteticamente,
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com elementos proximos demais ou separados demais, fazendo com que a
relacdo do ponto em questéo esteja mal localizada com o espago negativo da
composi¢cdo. De acordo com Lupton e Phillips, o equilibrio visual acontece
quando o peso de uma ou mais coisas esta distribuido igualmente ou proporci-

onalmente no espaco (2008, p. 29).

O equilibrio pode ser causado tanto pela simetria como pela assimetria.
No frame em questdo, o equilibrio é provocado pelo uso da simetria que é
exercida no eixo central da imagem que distribui de forma igualitaria os pesos
dos elementos visuais em ambos os lados, dispondo os elementos de uma

forma espelhada.

O enguadramento é entendido com um limite e os limites estdo intima-
mente ligados a nossa percepcdo visual e sdo praticamente impossiveis de
serem anulados, seja em um outdoor a beira da estrada, que tem seu limite
gerado pela natureza ao seu redor ou uma fotografia que apresenta uma mar-
gem de seguranca, seja ainda por molduras de quadros ou o contorno de uma
figura, telas de dispositivos mdveis, janelas de uma casa, uma Xxicara posicio-
nada sobre um pires, a mancha grafica de uma pagina, todos sdo exemplos de
limites cotidianos; os limites estédo, portanto, presentes de diversas formas ao
nosso redor. Recortes, contornos, margens e legendas sao recursos essenciais
do design grafico (LUPTON e PHILLIPS, p. 101).

O enquadramento €, portanto, o que viabiliza o entendimento de deter-
minada imagem ou objeto, essa “moldura” é sujeita ao conteudo que envolve,
sendo assim, uma parte que desaparece a medida que o foco passa para a
obra que est4 sendo moldada.

De acordo com Lupton e Phillips, o enquadramento faz parte da consti-
tuicdo fundamental do design grafico, sendo em seu intimo um dos atos mais
persistentes, inevitaveis e infinitamente varidveis efetuados pelo designer
(2008, p. 101).

O frame em questdo €, portanto, ocasionado por um enguadramento
forcado, a partir de uma delimitacdo provocada pelos limites do para-brisa. Es-
se tipo de enquadramento direciona a visdo do espectador diretamente para o
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ambiente em que se desenrola a acao, colocando Immortan Joe como principal
elemento visual da cena. Além desse limite, formado pela delimitacdo do para-
brisa, ha ainda o limite constituido pela tela do cinema, direcionando ainda
mais o olhar do espectador para o que o diretor pretende evidenciar.

Fundamentos: equilibrio, simetria, enquadramento.

Apds a morte de uma de suas parideiras, Immortan continua sua perse-

guicao a Imperatriz Furiosa, acompanhado por seu comboio de guerra.

Recorréncia simbdlica da estrada e comboio guiado por um chefe.

frame 21: Mad Max: estrada da flria

Fonte: Miller, 2015

Na captura obtida, vemos o comboio de Guerra que traz, ao centro, Im-
mortan Joe em uma posicdo de destaque. Para simbolizar a passagem do
tempo durante esta cena, foi realizado um time-lapse no movimento produzido

pelas nuvens.

Segundo Lupton e Phillips, o tempo e 0 movimento Sdo conceitos que
estdo fortemente conectados (2008, p. 2015). Por sua dependéncia do conceito
de espaco, o tempo e 0 movimento se entrelagcam, 0 movimento € um tipo de

mudanca espacial e toda mudanca é ocasionada através do tempo percorrido
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espacialmente. Qualquer imagem ou grafismo que se move esta, portanto, ope-

rando tanto de forma espacial, como também temporal.

No ambito do design, esse fundamento é trabalhado intensamente des-
de o cinema as animacdes, isso ocorre devido ao modo como os frames séo
dispostos de forma retilinea, fazendo com que as imagens, capturadas ao se-
rem projetadas a uma determinada velocidade, criem a sensacdo de movimen-

to, desse modo, temos a impressao que a guerra se aproxima.

Qualgquer imagem estatica possui um movimento implicito (LUPTON e
PHILLIPS, p. 215), sendo assim, o design ndo faz uso apenas de imagens di-
namicas como suporte para transmitir a sensacédo de tempo e movimento; as
imagens estaticas também transmitem essa ideia de movimento, sensacéo que
€ obtida através da sobreposicédo de imagens com certo estado de transparén-
cia, podendo indicar que o modelo esta em movimento. Do mesmo modo,
quando se é capturado o movimento em uma fotografia, seja de objetos ou
pontos de luz, cria-se um grafismo que também corresponde ao movimento

feito durante a captura.

O frame capturado transmite o conceito de tempo e movimento caracte-
rizado por alguns fatores, como o time-lapse nas nuvens, a angulacao da poei-
ra produzida pelos veiculos e, ainda, o posicionamento das bandeirolas do car-
ro de Immortan Joe que, devido a aceleracdo do veiculo, tem seu movimento

produzido.
Fundamentos: tempo e movimento, ritmo, enquadramento.

Em sua busca pelo vale verde, Furiosa chega a um local infértil. Este
local futuramente é descoberto como o vale verde uma terra antes fértil e habi-

tada pelas mées, e que agora se encontra sem vida.
Recorréncia simbodlica da estrada.

frame 22: Mad Max: estrada da furia
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Fonte: Miller, 2015

A cena se passa em um ambiente indspito, durante a noite. O frame cap-
turado nos mostra a Imperatriz Furiosa e as esposas no interior da maquina de
guerra. O tom de azul presente na maior parte do frame contrasta fortemente

com o tom alaranjado produzido pela lamparina que ilumina as parideiras.

A cor € um recurso que exprime diversas sensacdes ao espectador,
além de sua funcéo visual, a cor é relacionada ao sentido da audi¢éo, atraves
de termos como escala croméatica que exprime a sequéncia de tons e semitons;
além do uso de expressfes como tons vibrantes, gritantes. Por ser um recurso
qgue transmite informacéo, o designer pode destacar um objeto ou um grafismo
a partir das variacbes de tons, matizes e contrastes; como também disfarcar
esse mesmo objeto, fazendo o uso de tons proximos em uma combinacéo do

circulo cromatico.

A cor envolve um fenémeno 6tico, em que a luz incide sobre o objeto e 0
mesmo reflete essa luz. A quantidade de luz que atinge o objeto vai determinar
a intensidade da cor a qual o objeto sera percebido. As cores podem parecer
diferentes ao lado de outras; um exemplo disso € o frame em questao, a utili-
zacao de cores em tons diferentes, faz com que haja um contraste de tons na

imagem, porém, se a luz emitida pela lamparina apresentasse um tom mais
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frio, o contraste ndo existiria da forma como nos € apresentado, ou seja, 0 peso

do azul na cena teria um menor impacto visual.

Além das nuances visuais, é de grande importancia o designer conhecer
as diferentes conotacdes que as cores assumem em diferentes culturas. Como
exemplos disso, temos o vermelho utilizado pelas noivas no Japéo, que € con-
siderado extravagante e erético na Europa e Américas; ou o branco que repre-
senta virgindade e pureza no Ocidente, € utilizado como a cor que representa o
luto em determinadas culturas orientais (LUPTON e PHILLIPS, p. 71).

Fundamentos: cor, enquadramento.

Ao derrotar Immortan Joe, Furiosa retorna a cidadela acompanhada das
parideiras e Max. Com a morte de Immortan Joe, fica evidente o lider alegorico
e fraco que ele era; ao qual usava o medo como artificio para controlar a popu-

lacdo da cidadela e os seus servos.

Com a queda do regime imposto por Immortan, a cidadela vé uma cente-
Iha de esperanca surgir e mudancas ocorrem imediatamente apds esse acon-

tecimento.

Recorréncia simbdlica do cranio.

frame 23: Mad Max: estrada da flria

Fonte: Miller, 2015
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O frame capturado mostra a cidadela em um grande plano geral, a agua
gue antes era usada por Immortan Joe como forma de controlar a populacao,
agora jorra de forma abundante para a populagdo. A caveira que antes era um
simbolo a se temer, e agouro de morte, agora passa a ser um simbolo de vida
e renovacao para a populacdo da cidadela que se amontoa para conseguir um

pouco do liquido precioso.

Devido ao grande plano geral, vemos a grandiosidade do territério antes
dominado por Immortan Joe, a populacdo torna-se pequenos pontos diante da

imensidao presente nas montanhas que compdem a cidadela.

Com diferentes definicdes, a escala pode modificar seu significado de
acordo com a area de conhecimento que a esta utilizando, para os musicos
existe a escala tonal, para fisicos existe uma escala para medicdo de grande-
zas, dentre outros, no desenho técnico a escala assume uma conotacdo de
medida, de modo a representar objetos, prédios, estruturas preservando sua
proporgao.

No design, a escala pode atuar tanto objetivamente como subjetivamen-
te referindo-se as dimensdes exatas de um objeto fisico ou a representacéo
exata das dimensdes de um objeto em relacédo ao que ela representa, a escala
atua de modo objetivo, porém, subjetivamente, ela esta relacionada com a im-

pressao que alguém tem do tamanho do objeto (LUPTON e PHILLIPS, p. 41).

Na representacédo, portanto, de um objeto de modo em que suas medi-
das sejam proporcionalmente equivalentes ao objeto real, como por exemplo,
mapas, a escala atua de forma objetiva; por outro lado, subjetivamente, a esca-
la atua de forma a depender do contexto do objeto com o espectador, assim,
um livro ou um ambiente podem parecer infinitamente grandes ou bastante pe-

guenos, dependo do contexto e da nossa relagcdo com eles.

O designer pode fazer o uso da escala em uma composicao grafica, atri-
buindo destaque ou ndo, dependendo de como vai trabalhar os elementos em
sua composicao. Elementos que apresentam o mesmo tamanho tendem a ad-

quirir uma monotonia, devido a auséncia de dinamismo na composi¢&o; assim
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como elementos de diferentes medidas, podem vir a acrescentar dinamismo e

profundidade a peca gréfica.

Segundo Lupton e Phillips, a escala pode depender do contexto ao qual
esta inserida; um pedaco de papel qualquer pode conter letras e imagens que
parecam extrapolar seus limites ou um ponto em uma superficie grande, pode

roubar a atencdo do espaco ao seu redor (2008, p. 41).

Objetos pequenos, que estdo localizados proximos ao observador ten-
dem a parecer maiores e objetos de medidas grandes que estédo localizados

distantes do espectador, parecem menores, gerando uma ilusao de 6tica.
Fundamentos: escala, enquadramento, textura.

Diante desta analise, percebe-se como o cinema faz uso de fundamen-
tos de design para a criagdo de sua estrutura grafica e imagética (fotografia).
Mostrando dessa forma, como o design se faz presente de forma ativa na cons-

trucdo de uma narrativa cinematografica, atribuindo sentidos ao enredo.
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9 Consideracoes finais

Os estudos em design, em sua grande maioria envolvem uma objetivi-
dade cuja origem e percurso metodoldgico é, tradicionalmente, a realizacao
dos métodos cartesianos de andlise, que isolam o objeto de estudo e o anali-

sam, paradoxalmente, em destaque do contexto em que esta inserido.

O método de analise da semibdtica, mais comumente utilizado para o es-
tudo dos signos em design, apesar de sua comprovada relevancia historica e
cientifica, pode dar, sim, lugar a outras possibilidades como a Teoria do Imagi-

nario caminho epistemoldgico e metodoldgico tao relevante e fecundo quanto.

Como exemplo disso, vimos, para a analise da trilogia Mad Max, bem
como da pelicula Mad Max: Estrada de furia, que a Teoria do Imaginario se
apresentou como uma forte ferramenta, a comecar pela discussédo da constru-
cao imagética e simbdlica como um fator proprio do humano universal. Tendo-
se em vista essa compreensao, em todas as imagens vé-se aspectos simulta-
nea e hibridamente locais/ culturais e universais, além disso, podemos contem-
plar no exercicio da leitura imagética, o cruzamento dos trajetos antropoldgicos
do diretor e 0s nossos proprios trajetos, fator este que evidencia o posiciona-

mento ndo cartesiano desta Teoria.

O ser humano se vale deste trajeto antropolégico para atribuir significa-
dos a imagens e objetos, significados que vao, de fato, além da funcionalidade,
isso se da ndo somente pela subjetividade individual humana, mas, de acordo
com a Teoria do Imaginario pela bacia seméantica que d&a suporte e alimenta
tudo isso, bem como as intimac¢des biologicas presentes nesse processo. Nes-
te sentido, ndo considerar toda essa complexidade ao contemplar-se uma ima-

gem seria mesmo como negar a condicao criadora de sentidos do ser humanao.

O cinema, assim como o imaginario € uma area que faz uso amplamente
desta complexa criacdo para atribuir sentido as suas obras, remetendo a ima-
gos que estdo nesta bacia seméantica universal e, certamente por isso, logra
tanto sucesso ao tocar e emocionar pessoas de tao diferentes culturas e partes

do planeta.
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Por tudo isso, a interdisciplinaridade presente em ambas as areas, 0 ci-
nema e o Imaginario, podem e devem dialogar profundamente com o design,
criando, assim, um ambiente propicio para a evocacgao e a transmissao de con-

ceitos e simbolos presentes na constru¢do de uma narrativa.

Ao longo deste trabalho, procuramos aliar a Teoria do Imaginario e o
Design como instrumentos tedricos e metodologicos complementares na leitura
e no trabalho com o cinema, demonstrando ndo somente a viabilidade, mas,

toda a fecundidade que este tipo de dialogo poderd vir a propiciar.

Por intermédio desse exercicio, vimos como o criador da trilogia Mad
Max e, mais recentemente, de Mad Max: estrada de furia, utilizou-se, ampla-
mente, mesmo que de modo inconsciente, de toda uma simbologia e arquetipo-
logia ligadas, hegemonicamente, ao Regime Diurno da imagem, regime das
dualidades e bem caracteristico do modus operandi ocidental em que estamos
inseridos. Desde a trilogia a pelicula “estrada de furia”, percebemos uma forte
coeréncia nesta direcdo: as imagens convergiam fortemente para criar o con-

texto de confronto com o destino e a morte, percurso do heroi, Max.

Mediante tudo isso e de posse dessa compreensdo, ressaltamos que é
oportuna e necessaria uma abertura do design em relacdo a novos métodos de
analise, como o desta Teoria, possibilitando-nos a utilizagdo de métodos nao

lineares e ndo reducionistas, alternativos ao pensamento moderno.
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