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Resumo

O presente trabalho é um projeto de experimentagdes pratico-tedricas
que circundam duas &reas: cinema e design, convergindo em apenas uma:
design de producdo. Sendo este dividido em dois momentos: o primeiro,
revisdo tedrica e levantamento da problematica; e o segundo, producédo do
material conceitual de ‘Afeto’, ficcdo especulativa afrofuturista. Partindo dessa
convergéncia, pretende-se explorar as nuances semiologicas e identitarias por
tras das representagcbes que estruturam a producdo de artefatos
cinematograficos especulativos a partir da revisdo tedrica, subvertendo a
problematica de producido especulativa eurocentrada, com foco na esséncia
conceitual de identidades marginalizadas. O objeto projetual desenvolvido para
este trabalho é o material conceitual de prototipagem do filme ficcional ‘Afeto’,
aglutinado em um livro arte. Este livro serve como base experimental para o
estudo investigativo usado para estruturar a concepgao referencial do produto
final, circundando trés principais linhas de pensamento: afrofuturismo, design
especulativo e o design decolonial.

Palavras-chave: Design de Producdo; Afrofuturismo; Design
especulativo;

Abstract

The current work is a project of practical-theoretical experimentations
that surround two areas: cinema and design, converging in only one: Production
Design. The work is divided in two moments: theoretical revision and defining of
the problematic and the second, production of the conceptual material for the
cinematography of ‘'Afeto’, afrofuturistic speculative fiction. From this
convergence, it intends to explore the semiotic and identity nuances behind the
representations that structure the production of speculative cinematographic
‘props’ from the theoretical review, subverting the problematic of speculative
eurocentric production, focusing on the conceptual essence of marginalized
identities. The projectual object developed for this work is the conceptual
prototyping material of the fictional film 'Afeto’, agglutinated in an art book,
which serves as an experimental base for the investigative study used to
structure the referential conception for the final product, surrounding three main
lines of thought: afrofuturism, speculative design and decolonial design.

Keywords: Production design; Afrofuturism; Speculative Design;
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1. Introducgao

O presente trabalho € ndao somente um memorial descritivo, mas uma
pesquisa conceitual de longas experimentagdes pratico-tedricas que circundam duas
areas: cinema e design, que convergem em apenas uma: design production (ou
design de produgdo, em portugués, ainda muito conhecido no Brasil como dire¢gao
de arte). Partindo dessa convergéncia, o trabalho pretende explorar as nuances
semioldgicas e identitarias que estruturam a produgao de artefatos cinematograficos
a partir de metodologias de pré-produgao, explorando com olhar critico os produtos
existentes. O objeto projetual desenvolvido neste trabalho é o material visual e
prototipico de um filme, que serve como base experimental para o estudo
investigativo que circunda trés principais linhas de pensamento: o afrofuturismo, o

design especulativo e o design decolonial.

O projeto parte também da minha visdo de mundo, das minhas concepgoes
sobre identidade e da minha experiéncia pessoal como um jovem negro, filho de
uma mae viluva e preta e morador de periferia, que ama design e cinema. Esse
trabalho nasce das minhas inquietacdes frente a violéncia sistematica contra o povo
preto, historicamente massacrado e sistematicamente oprimido, de forma que sua
auséncia em manifestacdes representativas ou uma representagao irreal causou o
incbmodo que levou a minha mente a inquietude dos questionamentos que
delimitaram os seguintes porqués: o de nao temos uma presenga positiva e
marcante de pessoas racializadas nas producdes audiovisuais brasileiras? Por que
as representagcdes que temos no nosso cinema sao tao cheias de estereotipicos
negativos acerca de pessoas negras? E por ultimo, por que quando pensamos no
futuro, através de obras de design, artisticas e especulativas — o cinema, por
exemplo - ele é tdo branco, higienista e euro-centrado? Qual poderia ser o impacto
de um projeto que leva em consideragao os problemas levantados a partir da analise
do cenario atual de producgdes ficcionais de especulagdo, que coloca pessoas

nao-brancas como centrais e imagina um futuro para elas?



Pensar no futuro é parte natural da esséncia humana, alguns estudiosos
colocam este como o habito que direcionou a humanidade para o presente, fazendo
com que sua estadia na Terra se estendesse por tanto tempo. Nos, humanos, ao
contrario de outros animais, experimentamos a temporalidade e exprimimos esse
habito através da criagdo de narrativas que especulam como vai ser 0 amanha.
Portanto, € muito comum que surja inquietude que parte da pergunta em nossas

cabecas “como sera o futuro?”.

Parte da importancia das diversas obras futurolégicas que o cinema nos
proporcionou é refletir acerca da problematica apresentada pela narrativa, que
geralmente parte de um reflexo de problemas contemporaneos amplificados pelo
avanco do tempo. Pensar em obras ficcionais especulativas a partir de um olhar
mais critico nos faz perceber que um dos principais problemas nesse tipo de obra é
que grande maioria dessas produgdes derivam de representagdes eurocentradas
que partem do principio de que os problemas existentes no futuro se enraizam nos
problemas vigentes enfrentados por pessoas brancas, ou que a solugdo dos

problemas de futuros, oriundos dessas especulagdes, partiriam do mesmo principio.

A construcdo imaginaria de que o mundo pertence aos brancos advindos da
Europa, segundo Fisher (apud MARIAH. 2009, 2018) corrobora com a ideia de que
0os problemas causados por eles ndo tém outra solugdo se ndo um fim do mundo
iminente e irremediavel, apagando a leitura do mundo e de sua temporalidade.
Flexionar os problemas de uma sociedade com o objetivo de especular sobre o seu
futuro, mas ignorando sua pluralidade com o objetivo de criar especulagdes acerca
do o futuro cria miragens onde podemos notar a auséncia de pessoas racializadas e
que potencializam problemas que ignoram solugdes que advém de perspectivas

plurais e marginalizadas.

O design, segundo Gui Bonsiepe (2011) é essencialmente humanista, tudo
que projetamos leva em consideragdo as necessidades inerentes daquilo que
consideramos como humanos. Dessa forma um projeto de representacdo deve
considerar seu efeito sobre as pessoas, como elas se veem e como elas vém o
mundo, o passado, o presente e o futuro. O design também é uma das principais

ferramentas utilizadas para especulagcdo, dentro do ambito cinematografico essa
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extensdo do design é denominada por Dunne e Raby (2013) como Design Fiction'.
Dessa forma, pode ser utilizado para projetar uma midia que leve em consideragao
as necessidades de um grupo de pessoas oprimido e potencializar especulagdes
que giram em torno da projetacdo de solugbes para problemas relativos a essa

opressao.

Portanto, é através das possibilidades proporcionadas pelo design que se
pretende projetar uma nova midia de pré-projeto cinematografico que evidencie as
identidades negras, que n&o ignore os problemas enfrentados por essa comunidade
no Brasil e que seja capaz de mudar concepgdes reforgcadas pelas midias existentes
construidas a partir de concepgodes racistas e eurocentradas. Afirmando assim as
identidades existentes e subvertendo as representagdes negativas criadas a fim de
construir um futuro onde pessoas racializadas sejam capazes de enxergar-se nele,

estruturando-se a partir de concepcdes identitarias ancestrais outrora violentadas.

O cinema é uma ferramenta cultural de representagcao potencializadora de
identidades, e um espago que abrange diversos tipos de discussdes e se dispde de
uma linguagem unica, complexa e exploravel, mas com o potencial de ser
interpretada de forma oposta do que foi pretendido, e por isso é essencial que o
trabalho entenda os perigos que isso pode implicar. O Brasil, apesar de um pais
construido, literalmente e figurativamente, por africanos trazidos da diaspora e os
povos originarios, € um pais que abrange diversas comunidades étnicas e
identidades que, mesmo distante do espectro explorado no decorrer desse trabalho,
tém o seu valor para a construgado da pluralidade identitaria do pais. Assim sendo, o
trabalho busca explorar, de forma apaziguadora, concepg¢des semioldgicas que nao
desconsiderem esses aspectos variaveis, e considera importante que tenhamos o
entendimento de como as coisas podem ser interpretadas em um sentido semiético,

socio-histérico e contextual.

! Design Fiction, design de ficgdo em portugués é o termo utilizado para a metodologia de design que consiste
na criagdo de universos ficcionais a partir de estilos advindos de projetos de design com funcionalidades que
ndo necessariamente tém relagdo com o mundo real.
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2. Delineamento Teodrico

Esse projeto circunda dois conceitos de identidade, entendé-los &
imprescindivel para compreendermos aspectos essenciais abordados durante
alguns processos desse trabalho. O primeiro conceito tange o entendimento de
identidade destrinchado por Bauman (2005), Hall (2003) e Woodward (2014), que
descrevem a identidade como caracteristica, ou grupo de caracteristicas, inerente a
existéncia de um “ser” epistemologicamente definido ou em definigdo. O segundo
conceito de identidade presente no decorrer desse trabalho é o que diz respeito ao
Design, levantado por Gui Bonsiepe (2011), que tem forte relagcdo com o conceito

dos autores acima citados.

Além destes dois conceitos, este capitulo trata da composi¢cao semioldgica da
identidade com relagdo a representagdo cinematografica, da representacdo e da
identidade etno-racial afro-brasileira, do panorama das representacdes visuais de
negros no cinema brasileiro e, finalmente, é tracado um panorama especulativo

representativo com base na interrelagéo entre quilombismo, afrofuturismo e design.

2.1. O conceito de identidade e a representagao

A identidade é composta por uma série de ‘identidades menores’ relacionadas
ao ambiente, lingua, grupo social ou religioso, raga, género, entre outras, que podem
ser exercidos por um individuo ou grupo de individuos, ou que é relacionado a esse,
seja por meio de autoidentificagdo: quando esses sujeitos reivindicagdo essas
identidades para si; ou por meio de atribuigdo: quando ao(s) sujeito(s) séo atribuidas
identidades a partir da interpretacéo de signos relacionados e ele(s). Esse conjunto
de caracteristicas define o que é e o que pode ser um sujeito ou um grupo de
sujeitos, e por isso para Bauman (2005) a busca por uma identidade é relacionada
ao entendimento do lugar de um sujeito no mundo. Uma identidade n&o é soberana

e imutavel, muitas identidades dependem de contexto e s&o relacionadas a aspectos
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dele, podendo muitas vezes serem interpretadas de forma diferentes quando

inseridas em contextos diversos, ou quando a elas € imposto um recorte.

Embora muitas identidades possam ser simplesmente reivindicadas, a
definicdo de uma identidade, por sua vez, ndao esta atrelada a uma autodefinicdo
puramente e pode ser, muitas vezes, imposta (BAUMAN, Zygmunt, 2005). Dessa
forma, a percepgao de aspectos que definem uma identidade esta em maior parte
relacionada a signos visuais bem definidos, mas essa também ndo € uma regra
inflexivel. Algumas identidades sdo definidas partindo de caracteristicas que fogem
do espectro visual, e algumas vao ainda mais além, partindo de um grupo
caracteristicas um pouco mais ou completamente abstratas e até mesmo fluidas,
que dependem de uma série de outros signos, ou da temporariedade da insergao
desses signos para serem definidas. Vale ressaltar que ha também grupos inteiros
de caracteristicas identitarias que se estruturam n&o a partir de um signo, mas de

uma serie de signos nao visiveis.

Imposigdes identitarias, sobretudo quando decorrem de uma caracteristica
ndo-visivel ou muito abstrata, sdo dependentes de arranjos identitarios simbolicos
alcangcados através da representagcdo. Tais imposicoes sdo usadas como
ferramentas por grupos dominadores que para subjulgar outros grupos, afim de
estabelecerem uma hierarquia de identidades que exponha essa diferenga, como
aconteceu com os negros e também com os judeus. Woodward (2014) define a
identidade como algo relacional, ou seja, depende de um contraponto para ser
definida. Uma pessoa tem seu género definido a primeira vista pelas roupas, corte
de cabelo ou outros ornamentos, por exemplo, e assim ela se distancia do género

oposto. Dessa forma, a constru¢cao de uma identidade € baseada na diferenca.

Com isso sendo levado em consideragao, o processo definido por Bauman
(2005) como ‘pertencimento’ se da na definicdo do “ndo ser”’, ou seja, antes de
pensarmos no que somos, primeiro pensamos no que ndo somos. Nao obstante,
Bauman (ibid.) também define a identidade como algo que n&o é unico e soberano,
cada sujeito tem a capacidade de assimilar diversas identidades durante a vida,

mudar com o que se identifica e até construir novas identidades. “A identificacéo &,
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pois, um processo de articulacdo, uma ‘suturacédo’, uma sobredeterminacio, e nao
uma 'subsunc¢éo" ' (HALL, Stuart, 2014).

Assim sendo, uma identidade que depende de uma contraposi¢cdo de outra
identidade existente é definida por Woodward (2014) como ‘contra-identidade’.
Portanto, ao levar em consideragdo a posi¢gao que as identidades hegemdnicas
ocupam na sociedade, sobretudo na sociedade ocidental eurocentrada, a identidade
negra ou as especificidades que delineiam essa identidade sdo, em sua maioria,
imposicdes identitarias para a construcido de uma contra-identidade, para que assim
o branco seja o branco (nés), no sentido epistemoldgico, e o negro seja, de forma

periférica — ou alheia a identidade central imposta -, o negro (eles).

Para Bonsiepe (el.) a identidade estd relacionada ao conjunto de
caracteristicas que distancia algo ou alguém, tornando-o assim, diferengcavel. A
identidade, para ele, pode ser mapeada em 7 meios, a ndés interessa o conjunto de

conceitos que definem uma identidade dentro de 4 deles:

e Design: Reservatério de formas — stilemi’; Combinagdes Cromaticas; Patterns
3 Estilo*, Inconfundibilidade; Materiais e sua elaboragdo; Exotico; Artesanato.

e Pratica Cotidiana: Fascinagédo pelo estrangeiro; Defesa contra o estrangeiro;
Resisténcia contra a ‘estrangeirizagao’; Dialética entre o proprio e o outro.

e Construcédo da Identidade: Identidade fluida; Mudanca de identidade (gender
swapping®); ldentidade multipla; Mesticagem; O tratamento de alteridade e do
Eu proéprio; Transculturagao;

e Preservacdo / Destruicido da identidade: Dialética entre memoria /
esquecimento; Criagdo; Eliminacdo da identidade; Manter / destruir

identidade; Dominagao / submisséo.

A existéncia de identidades com as quais as pessoas podem se identificar &

reforgcada por Bonsiepe (2011), mas para ele, a elas muitas vezes nao € necessario

2 Grupo de caracteristicas formais ou cromaticas.
® Grupo de padrdes (ou uma padronagem), nesse sentido, produzido através de formas sejam essas
geomeétricas ou organicas.
* Definido por Bredekemp (apud BONSIEPE, Gui, 2008, 2011) como os tragos reconheciveis de uma configuragio
transindividual,
> Mudanca de género, ou seja, quando o individuo muda a forma como se identifica ou como o identificam.
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o esforgco de procurar em lugares especificos, basta criar uma identidade nova
(BAUMAN, Z, apud BONSIEPE, G, 2005, 2011). O designer é, dentro do que se
define como pds-moderno, o principal agente de criagao de identidades. Um projeto
de design requer a organizagdo de signos para compor um aparato identitario com o
referencial conceitual necessario para que ganhe relevancia na sociedade, isso
porque a identidade é relacional a forma como um sujeito interage com o mundo,
com os produtos a sua volta. Signos esses no sentido semiético da palavra, que
postos em conjunto desempenham o papel de criar simbologias que constituem uma

identidade (ou varias identidades).

Portanto, para o designer projetar uma identidade, o direcionamento de signos
deve perpassar o conjunto de representagdes aos quais se aglutinam os elementos
basilares da identidade pretendida. Nao obstante, Bonsiepe (2011) afirma que
identidades estdo relacionadas primeiramente a linguagem, sendo 0s recursos
visuais uma segunda instancia na consolidagcdo das mesmas, relacionando-se a
partir de juizos preconcebidos (assetments) que permeiam o comportamento social
humano. Assim, a identidade é relativa a construgdo imaginativa, ou, como é
definido por Hall (1997), mapas de conceitos, que dao esséncia aos artefatos de
comunicagao e sdo localizados no que é definido por Bonsiepe (2011) como mundo

da imaginacao (I'imaginaire).

Dessa forma, € preciso que o projeto tenha a capacidade de reunir potenciais
signos que sejam efetivos em recobrir a variedade interpretativa e significativa de si,
que reuna os elementos que tém o potencial de significar o produto® em projeto. “A
cultura molda a identidade ao dar sentido a experiéncia e ao tornar possivel optar
entre varias identidades possiveis, por um modo especifico de subjetividade”
(WOODWARD, Kathryn, 2014). A producéo cultural se relaciona com a construgcao
identitaria da mesma forma como a produgdo, em um ambito industrial, a regulagéo
€ 0 consumo, portanto uma identidade influencia no consumo do mesmo modo como

os outros tépicos citados influenciam-se entre si’.

® O conceito de produto aqui abrange tudo que pode ser concebido a partir de design, sendo esse um produto
visual, fisico ou digital, tatil, tridimensional ou intelectual.
7 llustrado no mapa de cultura de Hall na pagina 21.
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Essa relagcdo consumo-identidade também é muitas vezes baseada na
diferencga, diversos brandings séo construidos a partir de uma contra-identidade. Por
exemplo: alguns produtos para barbear baseiam seu branding na construgao
simbodlica de um ‘homem de verdade’ ou em um ‘macho alfa’. Perifericamente a
esses arqueétipos contrapde-se a identidade de um homem que n&o é um homem de
verdade ou de um ‘macho beta’. Nesse sentido, a representacdo da identidade do

‘homem de verdade’ depende do esclarecimento significador da contra-identidade.

A representagao € a pratica pela qual imprimimos os signos que dao sentido
as definigdes do que somos como sujeitos. Para além disso, € a partir dessa pratica
que podemos projetar o que algo ou alguém € e também o que pode se tornar
(HALL, 2014). Para Hall (ibid.) ao contrario do que € comum pensar, vivemos a vida
dentro de representagdes, parte dessas reforcam a construgao identitaria que nos

empenhamos a representar.

Woodward (2014) compreende a representacdo como um processo cultural
que estabelece identidades individuais e coletivas através de processos simbalicos.
As producgdes simbdlicas tém um impacto que direciona, ndo apenas as respostas
que enfatizam uma identidade, mas as perguntas que sao feitas antes da concepgao
de uma. Assim sendo, a producao de pecas artisticas como filmes e novelas tém
influéncia direta na construgcdo de identidades, assim como as construgdes
identitarias vigentes tém influéncia direta nos aspectos conceituais algados pela

producao audiovisual em questio.

Hall (1997) classifica a representagdo em dois sistemas relativos: O primeiro
diz respeito a uma cadeia de correspondéncias entre coisas que dao significado ao
mundo, sejam essas pessoas, objetos, eventos ou ideias abstratas. E o segundo é o
sistema de conceitos, ou mapa conceitual, que depende da relagdo do nosso arranjo
conceitual com o nosso ‘vocabulario’ de signos. ‘Coisas’, conceitos e signos se
relacionam no nucleo da produgdo de significados na linguagem®. O processo de

ligadura desses trés elementos € chamado de representagao (HALL, Stuart, 1997).

& A definigdo de linguagem usada aqui é relativa a linguagens faladas e escritas, mas também linguagens visuais
e linguagens produzidas de formas organicas ou mecanicas, como definido por HALL (1997).
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2.2. A composicao semiolégica da identidade e a representagao

cinematografica

Cinema é uma manifestagdo cultural que surge a partir de outras praticas
representativas como o teatro e a fotografia, e se tornou um dos aparatos de
comunicagdo mais difundidos na contemporaneidade. Embora sua insergédo tenha
enfrentado percalgos por conta da tecnologia e dos empecilhos de alcance a todas
as classes sociais, ainda € uma das manifestagdes representativas mais recorrentes
quando é necessario representar um periodo histérico, um povo, um contexto, uma
fantasia ou quando objetiva trazer reflexdo acerca da situagdo contemporanea,

especulando como seria o futuro ou os futuros.

Ainda que o cinema enfrente problemas ao restringir 0 acesso das classes
sociais mais baixas, ele € classificado por Fadul (1994) como uma das
comunicagdes de massa, que também relaciona sua importancia na sociedade no
século XX| ao da imprensa no século XV. Essa restricdo pode ser relacionada ao
preco médio do ingresso no Brasil de R$ 15,82, segundo Anuario Estatistico do
Cinema Brasileiro (2019), e também a falta de salas de cinema no Brasil, que tem
39,9% de municipios sem ao menos uma sala de cinema, que também contam com

uma distribuicdo nédo igualitaria pelo pais (Agéncia IBGE Noticias, 2019).

Contudo, a representacdo cinematografica transcende o espaco fisico que
que se entende como cinema e pode ser justaposto como filme, produto esse que
nao se limita mais a reprodugédo por meios fisicas como fitas, DVD’s ou blu-rays,
esse encontrou espago na internet - que também tem sido responsavel pela
democratizacdo de diversos outros tipos de arte -, e se tornaram ainda mais
acessiveis nas plataformas de stream, que por terem o preco médio préximo ao de

ingressos de cinema, com um catalogo numeroso de filmes, tém se tornado mais

17



populares. S6 a Netflix’ teve em média 167 milhdes de assinantes em 2020
(STYCER, Mauricio, 2020).

Um filme é, portanto definido por Metz (1991 [1974]) como um produto
essencialmente semidtico, assim como os demais produtos de comunicacgao,
embora este tenha uma linguagem propria e distante de outras midias semioldgicas,
como a fotografia, de onde advém, tecnicamente. A experiéncia cinematografica
sustenta-se em signos visuais, que, por sua vez, sdo usados para criar uma
identidade, no sentido de design descrito por Bonsiepe (2011) com rimas visuais,
paleta de cores (stilemi), formas, entre outros elementos que projetam a unicidade
do projeto, e também através da cadeia de indices (quali-signos) para representar as
identidades, no sentido descrito por Bauman, Hall e Woodward (2005, 1997, 2014),
relativo ao aparato visual constituinte da identidade de um ser ou grupo de seres

representados.

Dessa forma, a linguagem cinematografica, assim como todas as demais
linguagens de comunicagdo, € uma linguagem légica que esta ligada a nossa
capacidade de interpretar os signos, ou representamen, denominada também por
Peirce (2003) como ‘Abstracao’. Signos sao definidos por Santaella (2002) como
qualquer coisa de qualquer espécie (palavras, livros, uma biblioteca, um grito, uma
pintura, um museu, uma pessoa, uma mancha de tinta, etc.) que serve como
representacdo para outra coisa e que pode ser representada de forma literal ou
abstrata. Hall (1997) define signos como aquilo que é capaz de traduzir conceitos

em palavras, sons ou imagens.

“Tomemos um grito por exemplo, devido a propriedades ou qualidade que
Ihe séo proprias (um grito ndo € um murmurio) ele representa algo que nédo
€ o proprio grito, isto é, indica que aquele que grita esta, naquele exato
momento, em apuros ou sofre alguma dor ou regozija-se na alegria (essa
diferenca depende da qualidade especifica do grito). Isto € chamado de seu
objeto. Ora, dependendo do tipo de referéncia do signo, ele se refere ao
apuro, ou ao sofrimento ou a alegria de alguém, provocara em um receptor
um certo efeito interpretativo: correr para ajudar, ignorar, gritar junto etc.
Esse é o efeito interpretante.” (SANTAELLA, Lucia, 2002, p.8)

° Uma das plataformas de stream mais populares e uma das primeiras a surgirem no modelo vigente, que
popularizou e tornou as outras plataformas mais acessiveis.

18



Para Peirce ([1866-1913] 2003) a capacidade de interpretar signos esta ligada
a nossa habilidade de aprender através de experiéncias, ou seja, uma inteligéncia
denominada por ele como “cientifica”. Resgatamos em experiéncias anteriores o
significado que, ndo cada signo em especifico desempenha, mas como as
organizagcbes dos mesmos constroem arranjos que podem nos remeter a sensagoes
ou sentimentos prévios. Por exemplo, em um filme em que um dos personagens usa
oculos escuros em um ambiente fechado ou que ninguém mais esteja usando,
podemos deduzir que esse personagem € cego. Entretanto, o entendimento
atribuido a esse apetrecho é relacional e depende das circunstancias. Em um
contexto mais ensolarado, um par de 6culos escuros € lido como um agente protetor

dos olhos daquele que esta usando.

Ao todo, 10 classes de signos foram classificadas por Peirce ([1866-1913]
2003), posteriormente, apos revisdes, essas classes subiram para 66. Dentro dos
aspectos visuais relativos ao filme, sobretudo dos objetos que sao criados nesse
filme, € empregado o uso da segunda divisdo de signos feita por Peirce (ibid.), que
trata do signo em relacdo ao seu objeto, icones, indices e simbolos mais

especificamente.

‘O icone tem conexdo dindmica alguma com o objeto que representa;
simplesmente acontece que as qualidades se assemelham as do objeto e
excitam sensagdes analogas na mente para a qual € uma semelhanga. Mas,
na verdade, ndo mantém conexdo com elas. O indice esta fisicamente
conectado com seu objeto; formam, ambos, um par organico, porém a
mente interpretante nada tem a ver com essa conexao, exceto o fato de
registra-la, depois de ser estabelecida. O simbolo esta conectado a seu
objeto por forga da ideia da mente-que-usa-o-simbolo, sem a qual essa
conexao nao existiria”. (PEIRCE, [1866-1913] 2003, p.73)

Portanto, icones sao definidos por Peirce (apud SANTAELLA [1866-1913],
2003, p.73) como signos que tém como fundamento um quali-signo, ou seja, signos
relacionados a cores, ou as especificidades de uma cor. Dessa forma, icones sao
qualquer coisa que sO pode ser evocada por similaridade, porque a qualidade

exibida por ela aproxima-se de outra qualidade.
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indices envolvem icone, mas sua funcionalidade independe de icones
(Santaella, 2002). indices sdo fundamentados por uma existéncia concreta, diferente

dos icones, que podem extrapolar um pouco o campo da subjetividade.

Simbolos tém ag¢des mais complexas, sdo fundamentados por legi-signos, ou
seja, um signo ao qual existe um senso comum acerca do seu significado. Leis,
como a lei da gravidade, sao fundamentos entendidos a partir dos simbolos da
semidtica, dessa forma ao ser representada exige menos capacidade ‘abstrativa’ do
interpretador. Assim sendo, a aplicagdo de legi-signos requer menos ferramentas
semiologicas para a sua clareza. Dentro do campo imagético, ao qual vamos nos
direcionar em boa parte do trabalho, este estd ligado a simbolos que s&o
amplamente difundidos, como também a uma simbologia nao visual mas que
subtende-se como existente é relativa a uma concepg¢ao naturalizada, como por
exemplo: a cruz que representa o cristianismo, ou uma caveira que significa risco

mortal, ou conceitos n&o visuais como vento ou, como antes citado, a gravidade.

Embora a linguagem cinematografica seja quase inteiramente simbdlica e use
simbolos frequentemente como base para concepcdes estéticas, ela tem uma
linguagem propria que pode criar oposi¢cdes ao simbdlico semioldgico. Isso porque o
campo interpretativo dentro da linguagem cinematografica é afunilado, fazendo com
que elementos sejam aquilo que sdo: uma casa na sequéncia visual € apenas uma

casa, diferente da casa representada na linguagem literaria, por exemplo.

Ainda que existam representagcbes cinematograficas que representam a
realidade de forma purista e essa se estruture a partir de icones puramente, a
linguagem pode ir além para aumentar o espectro interpretativo, utilizando-se de
Denotacédo e Conotacgéo, empregando significagdes que dao aspecto mais artistico a
producdo (METZ, Christian, 1991 [1974]). Como por exemplo: o carro voador que
pode ser interpretado como um legi-signo relativo a prospec¢ao de um futuro
tecnolégico baseado na locomogéo terrestre—aérea pode adquirir outro significado a
depender da conotagdo ou da denotagado, sua presenca pode alternar sua propria
leitura ao depender ndo apenas de demais elementos semiologicos imagéticos, mas

também do enredo.
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A denotagao, segundo Metz (ibid.), é relativa a construgao filmo-semioldgica
das alternativas estéticas que conduzem o enredo (personagens, paisagens,
acontecimentos e outros elementos narrativos), de modo que esses elementos deem
o0 peso significativo, ao arcabougo narrativo do filme, para que assim, através de
texturas e padrdes (patterns), a sequéncia adquira o tom poético-artistico
necessario, possibilitando a criacdo de metaforas e a complexagao da linguagem.
Metz (ibid.) define a conotagdo como a linguagem prépria da identidade estética do
filme, afirmando sua ‘inconfundibilidade’, exprimindo, a partir desses elementos o
‘tom sentimental’ para a sequéncia. A partir da conotagdo podemos catalogar o filme

em um género estético (western, cyberpunk e noir, por exemplo).

A concepgéo visual de um filme € projetual, e parte de um diretor especifico™.
Esse diretor é popularmente conhecido como production designer, no Brasil foi
chamado de diretor de arte por muito tempo, entretanto, € chamado de designer de
produgdo, um termo que se adequa melhor a quantidade de incumbéncias
direcionadas a ele. LoBrutto (2002) define o design de produgdo como a produgao
de como a parcela visual e construtiva da narrativa cinematografica. Para ele, o
diretor de arte € crucial para ‘traduzir’ a aparéncia de um filme da cabeg¢a de um

diretor para os espectadores.

O designer de produgéao é responsavel por projetar os objetos que aparecerao
no filme. Esses objetos podem ser representacbes de objetos ja existentes, de
objetos que ja existiram ou uma especulagdo dos objetos que existirdo. Tendo isso
em vista, os produtos desenvolvidos nesse projeto serdo referenciados como
artefatos, ou artefatos de design'', cujos os termos tém a definigdo aproximada da
classificagdo dada por Dunne e Raby (2013) e LoBrutto (2002): cujas formas e as
funcdes servem a narrativa, mas extrapolam dela, buscando referéncia no real e
condicionando-se ao especulativo. Esses podem ser classificados ao decorrer do

trabalho como: artefatos primarios: que podem ter impacto direto na narrativa, aos

© Embora esse papel pode ser desempenhado pelo diretor principal do filme, o que acontece muitas vezes em
produgbes com orgamento limitado. Mas mesmo quando isso acontece as delegacGes nao sdo diferentes.
" Que sdo referenciados em design de produgdo como ‘props’, que seria traduzido como protétipos ou ‘objeto
de cena’. Entretanto, no decorrer do trabalho serdo desenvolvidos artefatos de design que ndo terdo o carater
prototipico que é utilizado em cenografia e que se aproximam de um espectro mais projetual e especulativo
descrito por Dunne e Raby (2013) cujo ndo sé as formas mas as fungdes recebem uma carga proporcional, ou
quase proporcional de atengdo.
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quais o enredo pode dar uma atengdo, ou os personagens podem interagir em
determinado momento da trama ou artefatos secundarios: que podem ter algum
impacto na trama, mas esse nao busca para si atengao o suficiente para estar nas
camadas. Para LoBrutto (2002), os artefatos de design cinematograficos sao
elementos que devem complementar, dar suporte e até mesmo auxiliar o

desenvolvimento da narrativa.

2.3. Representagao e a identidade etno-racial afro-brasileira no contexto

histérico diasporico brasileiro

Representacédo € a parte que fundamenta a esséncia do ser humano. Stuart
Hall (1997) descreve a representagdo como parte vital de toda manifestagao cultural.
E definida por Hall (ibid.) como uma forma de usar uma linguagem para dizer algo
significativo ou representativo, sobre o mundo, significativamente, para outras
pessoas. Dessa forma, representagao €, naturalmente, uma pratica significativa que

envolve o uso de signo, no que diz respeito ao semidtico.

“[...] é a producao de significagdo de conceitos na nossa mente através da
linguagem. E a ligacdo entre conceitos e linguagem que permite referenciar
ou o mundo ‘real’ dos objetos, pessoas ou eventos, e também a mundos
imaginarios de objetos ficcionais, pessoas e eventos.” (HALL, Stuart, 1997,
p.17)"2.

A cultura é essencialmente descrita como a forma em que uma comunidade
de individuos interpreta o mundo. Dessa forma, quando dois sujeitos s&o descritos
como pertencentes a uma cultura, isso implica que a forma esses individuos dao
significado ao mundo é semelhante (HALL, Stuart. Et al. 1997). A importéncia da
representacéo é para Nixon (apud WOODWARD, 1997, 2014) relativa a cultura.
Para a autora a representacdo € uma pecga-chave para as relagdes culturais e

sociais, permeando ndo apenas o constructo social, mas as relagdes interpessoais.

2 Tradugao livre do inglés.
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A identificagdo nesse sentido faz jus a como um individuo se apresenta para outros
individuos, e € um conceito central na compreensdo que a criangca tem, na fase
edipiana, de sua propria situacdo como sujeito sexuado (WOODWARD, Kathryn,
2014). Hall (et al. 2014, 2003, 1997) organiza os aspectos que se ligam para a

construcao do que definimos como cultura no que ele chama de circuito da cultura.

O CIRCUITO DA CULTURA

representagao

- -

regulacao I identidade

consumo producao

Figura 01: Mapa de Circuito de Cultura de Stuart Hall

A producdo de significados € relativa a como criamos coisas, atribuimos
significados a elas e as representamos. De certa forma, damos a objetos e pessoas
significados a partir do trabalho de interpretagao a que os submetemos. O circuito de
cultura apresentado sugere que a producao de significados perpassa por diversos
campos, inter-relacionando-os entre si, circulando através de multiplos processos e
praticas, conforme anteriormente explicado. A partir da significacdo atribuimos ao
mundo a nossa volta significados e dessa forma obtemos senso da nossa proépria
identidade. Portanto, a interpretagdo dos signos dispostos em uma producéo cultural

€ relacional, ou seja, relativa ao contexto no qual esse objeto é produzido. Dessa
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forma os signos atribuidos para representar algo podem ter um significado diferente

ou nenhum significado a depender da cultura onde este esta sendo consumindo.

Tomemos por exemplo os filmes produzidos no oriente: esses retratam, ou
objetivam retratar, aspectos de sua cultura através de signos que se fossem
apresentados em culturas ocidentais teriam um impacto diferente ou provocam
confusdo em seu publico. Nesse sentido as produgdes cinematograficas ocidentais —
principalmente produgdes estadunidenses — representam culturas orientais a partir
de indices semioldgicos familiares ao ocidente, impondo identidades que se
distanciam do arcabouco identitario cultural das comunidades do oriente
representadas. Essas produgbes cinematograficas tendem a ter uma conotagao
ideolodgica que é reforgada por uma estética que elevam os elementos identitarios a
um grau simbdlico de divindade, para dessa forma afirmar a superioridade ideolégica
em contraposicdo as contra-identidades hierarquicamente construidas como
representacdes daquilo que o ‘nés’ ndo pode se tornar (a fim de que a identidade

nao se perca).

Stuart Hall define ideologia como uma parte dos sistemas de representagao
‘compostos de conceitos, ideias, mitos ou imagens — nos quais 0s homens e as
mulheres vivem suas revelagdes imaginarias com as reais condi¢cdes da existéncia”
(HALL, Stuart, 2003). Essa criagéo identitaria é definida por Bauman (2005) como
nao natural, a fim de delimitar uma contra-identidade que em sobreposi¢cao a
identidade representada cria um contraponto que delimita onde comeg¢a um ‘nés’ em

relagcdo a um ‘eles’.

Em decorréncia do violento colonialismo europeu, promovido durante os
séculos que sucederam o inicio das viagens maritimas do inicio da colonizagéo
europeia, o continente africano sofreu um duro processo de apagamento identitario.
Tal processo foi responsavel pela obliteracdo de arcabougos representativos e
linguas, manifestagdes culturais, artisticas e religiosas de diversos povos. Com a
chegada de africanos escravizados em outros continentes, esse processo de
apagamento passou por manutengbes e mecanismos foram criados para a
perpetuacdo de uma ideologia hegeménica que colocou o europeu e suas

subjetividades acima das identidades trazidas pelos povos diaspéricos vindos de
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Africa, para que dessa forma o africano despatriado rechacasse sua propria
identidade, criando um distanciamento da leitura de si e do mundo, ndo tendo,

entdo, nenhuma ligagdo com suas raizes identitarias. (NASCIMENTO, 2002).

Segundo Abdias do Nascimento (2016), os africanos chegados ao Brasil
vindos de diversos lugares da Africa, cada qual com sua lingua, costumes e religides
diferentes, eram, primeiramente, separados de seus familiares, sumariamente
proibidos de exercerem qualquer um de seus costumes. Eram ensinados a falar o
portugués, e assim, proibidos de falarem suas linguas nativas ou de praticar rituais
religiosos. Para Andre (2007) o fato das culturas africanas se basearem em uma
passagem de conhecimento oral, diferente das culturas europeias que baseavam-se
na escrita, pode ter contribuido para a morte de algumas manifestagdes culturais.

Sobre isso a autora afirma:

Além de estarem misturados com as varias etnias, outra dificuldade se dava
pelo fato que a maior parte do povo africano ndo havia desenvolvido a
escrita. A maior parte da transmissao de conhecimento sobre os povos
antigos era feita pela tradigdo oral, nas trocas entre as geragdes mais
velhas e as mais novas, no cotidiano e em momentos ritualisticos. Nesse
tipo de pratica o ancido possuia em lugar de destaque. A essas formas de
transmissao oral uniam-se gestual, ritmica, dentre outras que garantiam o
progresso cultural dos africanos. (ANDRE, Maria da Consolagao, 2007, p.
92)

Nado obstante, Nascimento (ibid) afirma que a eficiéncia desse projeto
ideoldgico de ‘subduncgdo’ tornou o processo escravista brasileiro um dos mais
duradouros e bem sucedidos do planeta tendo em vista que o Brasil foi o ultimo pais
no mundo a abolir a escraviddo. As consequéncias desse violento processo de
apagamento refletem na maneira como sédo construidas as identidades no pais,
prejudicada principalmente pelo espectro da ideia de uma miscigenagao positiva,
sustentada pelo mito da democracia racial, e de um processo escravista brando, o

que é desconstruido por Abdias do Nascimento:

“Essa mistura euro-africana, na verdade, ocorre nao s6 no Brasil, mas em todos os
paises do mundo, dessa forma o mito da escraviddo benevolente ndo pode ser
associado com o0s escravistas euro-latinos que nao s&0 menos cruéis que sua
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contrapartida anglo-saxénica nem em um ambito cultural. As manifestacdes dos
africanos escravizados sofreram uma supressdo, na mesma forma que em outros
lugares do mundo, os costumes e tradigdes eram proibidos.” (NASCIMENTO, Abdias do,
2002)

Apesar dos negros, juntamente aos indigenas - esses que sofreram
opressdes ainda mais violentas que proprios negros - serem 0OS povos que
construiram o Brasil, no sentido literal e simbdlico, pouco das suas identidades sao
impressas no que seria a constituicdo de uma identidade nacional brasileira. A
construcdo identitaria nacional busca de fontes estético-simbdlicas euro-centradas,
com a valorizagao das representagdes trazidas durante o periodo colonialista. Dessa
forma, podemos afirmar que oposto disso pode ser observado, os aspectos
identitarios desses povos foram subjugados por politicas de embranquecimento
promovidas pelo estado (NASCIMENTO, Abdias do, 2002), e pela criagdo de uma
identidade nacional que desconsidera de forma arbitraria qualquer aspecto que

remete a identidade dos povos africanos e indigenas no Brasil.

O processo de construgcao da identidade Brasileira, segundo Andre (2007), foi
essencialmente um processo de construcdo de uma identidade imposta aos
afro-brasileiros através de artificios hegemonicos e violentos, o que é caracterizado
por Hall (1997) como antagonismo identitario, criando elementos identitarios com o
objetivo unico de sobrepor uma identidade existente, essa definida por ele como:
contra-identidade. Para Bonsiepe (2011) a construgao identitaria brasileira seguiu
como uma subversdao da busca inicial da expansao identitaria das exploracdes
colonialistas europeias, onde buscava-se pelo ‘exdtico’, saindo do que era
considerado o centro (europa) para as periferias (demais continentes ‘estrangeiros’),
mas logo isso se inverteu e as identidades se estruturam a partir da negagao das

identidades periféricas.

O carater dessas representagdes € a criagdo de identidades hegemoénicas
que qualificam como superior as caracteristicas relativas a um estadunidense mais
‘puro’ e mais importante frente a outras culturas. Essa pratica n&o atinge apenas
culturas estrangeiras, como também grupos identitarios de dentro do préprio pais.

Para além das violéncias fisicas sofridas pelos negros norte-americanos, estes
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também tiveram suas identidades violentamente representadas nas midias
populares por séculos. O premiado - e sempre lembrado - filme ‘O Nascimento de
uma Nacao (D. W. Griffith, 1915), por exemplo, ao qual surgem diversos debates
acerca de sua semiologia que, apesar de Metz (1994) salientar que o filme tem
objetivos estéticos rasos e sua razdo semiologica gira em torno de uma
representacao pura do nascimento do movimento racista Ku Klux Klan por conta das
limitagdes tecnoldgicas e frente ao pouco tempo de nascimento do cinema, podemos
dizer que o filme tem uma responsabilidade grande por elevar os aspectos

simbalicos relativos ao grupo supremacista e relaciona-lo a identidade nacional.

Nascimento de Uma Nacao também € um filme que representa os negros de
forma racista criando diversos arquétipos e popularizando esteredtipos acerca dos
afro-americanos. O filme é reconhecido por suas técnicas inovadoras para a época,
e por ditar o modo como os filmes caracteristicas essenciais da estrutura linguistica
cinematografica (METZ, Christian (1994). A partir desse filme surgiram varios
simbolos, no sentido semidticos, que ditaram como seriam representados os negros
norte-americanos dali pra frente, uma contra-identidade a imagem dos grupos de
individuos que constituiam a nagdo. Quase 10 anos depois, em 1927, frente a
inumeras evolugdes técnicas, tecnoldgicas e identitarias, novas identidades eram

impostas aos negros estadunidenses com representagdes nocivas desse tipo.

O contexto representativo brasileiro ndo foi mais justo para com pessoas
radicalizadas. Além de serem periféricos as identidades centrais, no que diz respeito
ao mapa de conceitos das representacdes inerentes a identidade nacional, os
negros também perderam parte da sua identidade ao serem caracterizados
academicamente como ‘menos humanos’ do que os brancos. Isso colaborou para
concepgdes desumanas de como deveria ser representado o negro dentro do ambito
ficcional. Parte da construgédo socioldgica se estrutura em um mito eurocentrista de
que brancos s&o superiores bioldgica e intelectualmente. A academia brasileira
sumariamente marginalizou pessoas racializadas, criando um ambiente excludente
que eternizou a visao branca e eurocentrada da sociedade. Para Cldvis Moura
(1988), esses estudos socioldgicos do século XX voltados para os africanizados

brasileiros eram influenciados pelos trabalhos cientificos de uma época, que
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levavam em consideragdo conceitos distantes da realidade ou métodos
considerados cientificos, como o mito de que pessoas negras e mesticas eram

biologicamente inferiores ou de uma escravidao branda e escravos submissos.

Por consequéncia desse distanciamento de identidades respaldado
academicamente tornou-se justificavel uma segregacdo nas produgdes
representativas brasileiras. Clovis Moura (1988), explica que as producgdes literarias
do século XIX e inicio do século XX baseavam-se em uma linguagem estética e
social europeia, com tendéncias baseadas no modelo de beleza greco-romana.
“‘Quando surge a literatura nacional roméntica, na sua primeira fase, surge
exatamente para negar a existéncia do negro, quer social, quer esteticamente.”
(MOURA, Clovis, 1988) Para Clovis Moura (ibid.) o negro que surge na ficcao
brasileira como uma contrapartida ao negro quilombo, uma alusdo a imagem do

negro insurreto e revolucionario, reforgando a imagem do negro anti-heroi.

“Esse indianismo europeizado entrava como um enclave ideolégico
necessario para definir o negro como inferior numa estética que, no
fundamental, colocava-o como a negagcdo da beleza e, de outro, como
anti-heréi, como facinora ou subalterno obediente, quase que o nivel de
animal conduzido por reflexos (MOURA, Clévis, 1988, p.)".

Machado de Assis foi um importante romancista e um dos Unicos negros da
de sua época, sendo até hoje um dos escritores mais relevantes da lingua
portuguesa. Apesar de algumas de suas obras terem sido produzidas durante o
periodo da escraviddo suas narrativas sdo conduzidas a partir de uma visao
eurocentrada, reproduzindo a realidade urbana europeia e protagonizadas por
personagens brancos. Moura (1988) classifica a literatura dessa época como de
obrigatoriedade ligada a raizes estrangeiras, com a realidade distante da brasileira e
uma referéncia a realidade europeia. Segundo Clovis Moura (ibid.), Castro Alves foi
0 primeiro romancista a dar ao negro quilombola algum protagonismo, como também
0 primeiro a humanizar as pessoas negras escravizadas e a escrever sobre navios
negreiros, topico completamente esquecido por romancistas da época, sendo que

Alves nasceu anos depois da auséncia desses. Apenas Lima Barreto, que morre em
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1922, coloca em suas obras 0 negro como protagonista, como ser humano em sua

individualidade.

2.4. Panorama semioldgico das representagoes visuais de negros e sua

participagao no cinema brasileiro

Apesar de, como citado por Metz (1994), o cinema ter uma linguagem
diferente da literatura, que por sua vez, usa de artificios semiologicos distantes em
ordem de criar atmosferas préprias, resultando numa estética distante uma da outra,
a construgdo da negritude'™ na produgéo cinematografica brasileira bebe de fontes
estéticas na linguagem literaria. As representagdes visuais das identidades negras
sdo, segundo Nelson Inocéncio (2001), em sua maior parte, representacoes
negativas e depreciativas, sejam estas realizadas em fotografias, na televisao ou no

cinema.

A visdo contemporanea dominante nas midias é uma construgao visual
colonial do que seria 0 corpo negro, essa construgcao vai além do imagético. Para
ele, o corpo afrodescendente adquire carater de contraposi¢céo para a imagem do
belo e, nesse sentido, o cabelo afro assume carater expressivamente metaforico. A
natureza dessas representagdes € potencializada no cinema pois se estruturam a
partir de signos visuais, denotagdo e conotacgéao, artificio ndo utilizado (ou pouco

utilizado em rarissimas excec¢des') na linguagem literaria.

O cabelo é visto como uma das principais caracteristicas da composicao
humana, e € um dos fendtipos mais utilizados para caracterizar uma etnia, através
dele e de sua variedade de penteados, apetrechos, colorizagcdo e corte, podemos
diferenciar diversas identidades através do: tempo, funcdo, povo, tribo, religido,
localizacdo geografica, e uma infinidade de outras identificacbes. A construgéo
semidtica de ‘cabelo bom’ e ‘cabelo ruim’, que define o cabelo “ruim” como uma

contrapartida do cabelo liso, o cabelo crespo. Tentam vender dessa forma, através

3 Negritude nasce, segundo Maria da Consolacdo André (2007), como um conceito pejorativo, mas que foi
ressignificado pelos movimentos negros.
1 Excegdes essas quando o produto literario conta com fotografias ou ilustragdes.
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da industria de quimicos, solugbes que persuadiam as pessoas negras a forgarem
seus cabelos a se enquadrarem no conceito de cabelo bom. “Na medida em que a
representacao visual degradante se mantém hegemaonica, perpetua-se a significacéo
danosa do cabelo afro (INOCENCIO, Nelson, 2001)”. Essa representacéo danosa do
cabelo afro colabora para a construcdo de uma caricatura do que seria uma pessoa
africanizada. “A denominagédo dada em geral, por quem assimilou tais conceitos, as
pessoas negras, que nao estabelecem limites bem comportados para os cabelos, é
de “malucos” ou “doidos” (INOCENCIO, Nelson, 2001)”

Quando nao representados de forma caricata, tentando extrair um tom cémico
da condigdo de “ser’ negro, as representagdes cinematograficas apostam na
hipersexualizacdo do corpo negro, apresentando um homem negro viril, com um
porte fisico visivelmente forte que €, segundo Inocéncio (2001), uma construgao
antiga referente ao espectro do negro reprodutor, ou no caso das mulheres como a
construcdo visual da mulata, essa, endeusada em relacdo a sua forma fisica, e

somente essa forma, como € o caso da globeleza.

“O homem viril ndo pode falhar nem trair sua masculinidade. [...] um homem
negro homossexual parece incomodar mais do que um homem branco de
comportamento semelhante, afinal, por ser detentor de uma histéria que
afirma o papel de “macho’” (INOCENCIO, Nelson, 2001)

O Brasil tem um vasto acervo cinematografico de representagbes racistas e
depreciativo para com brasileiros afrodescendentes. em filmes que utilizam da
técnica de animacéo, seja ela em 3D ou 2D, podemos observar uma caracterizagao
de pessoas negras negativamente caricatas, utilizando-se de arquétipos
depreciativos em ordem de construir um personagem negro. Esse artificio € muito
comum em pecas audiovisuais com atores reais também, e alcanca resultados
similares através da maquiagem. Tomemos como exemplo a personagem Adeleine,
do programa humoristica Zorra Total da emissora de televisao Globo, interpretado
pelo ator Rodrigo Sant'Anna, que através desse artificio, tenta reproduzir as

caracteristicas de fendtipos de forma exagerada, como o nariz, o cabelo e a cor da
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pele, que o ator escureceu através da pintura corporal conhecida como black face’.
A personagem é uma caricatura dos conceitos identitarios construidos e impostos a
pessoas negras, sobretudo mulheres negras e pobres, que fecham essa construgao
Com uma peruca que evoca a composigao visual da ‘negra maluca’. Além dos signos
simbdlicos relativos a construcdo imagetica, o ator ainda estrutura a conotacao
através de signos que remetem a construgédo sociolégica do preto como um ser
desprovido de inteligéncia, com capacidade linguistica limitada, com o jeito de falar
muito caracteristico de pessoas negras, denominado por Lélia Gonzalez (1988)
como ‘pretogués’, que é um portugués com a incidéncia do R mais tremido comum

em linguas de povos africanos.

“[...] aquilo que chamo de ‘pretogués’ e que nada mais € do que marca de
africanizacao do portugués falado no Brasil [...], é facilmente constatavel sobretudo
no espanhol da regido caribenha. O carater tonal e ritmico das linguas africanas
trazidas para o Novo Mundo, além da auséncia de certas consoantes (como o | ou
o r, por exemplo), apontam para um aspecto pouco explorado da influéncia negra
na formacgao historico-cultural do continente como um todo (e isto sem falar nos
dialetos ‘crioulos’ do Caribe).” (GONZALES, Lélia, 1988, p. 70)

Com uma maior participagdo de pessoas negras em produgdes
cinematograficas a pele se tornou um indice importante. O cinema ocidental deixou
de usar a técnica de escurecer a pele de pessoas brancas e passou por uma fase de
embranquecimento'® de seus personagens negros. Com isso a pele marrom foi um
dos signos visuais mais afetados, por conta da construgdo simbdlica de que a pele
negra conota algo negativo a escolha de protagonistas ou de personagens com uma
inclinagdo moral mais ajustada com os valores sociais sempre recaia com intérpretes
de pele clara, ou pardos, sendo essa uma caracterizacdo entendida como menos
negra. Dessa forma, negros de pele retinta sempre acabam interpretando
personagens mais violentos, maus-carateres, criminosos e em boa parte das vezes

personagens antagonicos. Entretanto, em filmes onde o antagonista tem certo apelo,

% Técnica de maquiagem utilizada no passado em produgdes representativas como cinema e teatro que
consiste em pintar atores brancos de preto para representar pessoas negras

8 Nesse contexto, o embranquecimento se refere & pratica no apenas de tornar os personagens mais claros,
mas de disfargar as caracteristicas basicas que as definem como negras através de técnicas de alisamento de
cabelo, penteados, maquiagem, roupas e até a personalidade.
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seja esse por performar alguém com quem o publico possa vir a se identificar, esse
€ potencialmente branco. De certa forma, antagonistas sdo raramente interpretados
por pessoas racializadas e quando isso acontece a representagcdo objetiva trazer
uma visdo discriminatoria de alguma identidade a fim de desprezar seus valores,

como dito anteriormente.

A composicao imagética cinematografica conta com filtros que sé&o
pré-projetados na fase inicial de planejamento (decoupage'’). Na pés-produgéo, a
pele negra recebe tratamento através de filtros e maquiagem que muitas vezes
desvaloriza a pigmentacdo, ou que acaba destacando pouco essa pessoa do
ambiente cenografico. A atmosfera criada através de texturas dificiimente leva em
consideracao detalhes relevantes na diferenca de coloracéo e refracdo que a pele
negra detém. Esse ‘enclarecimento’ da pele é categorizado por Inocéncio (2001)
como “sindrome de Michael Jackson”, que pode ser observado em pessoas fora do
filme, como o autor mesmo define como um sublinhamento das sequelas produzidas

NO COrpo negro.

“A pele precisa de uma abordagem muito dedicada, na medida em que apresenta
varias nuances. Alias, acerca dessa variacdo cromatica inumeras articulagdes
ideolégicas se processaram com o intuito de fragmentar a populagéo
afrodescendente. Ndo podemos negar que elas foram e continuam sendo
eficazes, ainda que o contexto atual evidencie significativo avango em relagdo ao
posicionamento das pessoas no tocante as suas identidades raciais. Vale mesmo
enfatizar que tal processo foi possivel gracas ao debate protagonizado pelos
movimentos negros sobre o falso percentual da populagdo negra nas estatisticas
oficias. Notemos que ndo existem subdivisdes para designar quem €& branco aqui.
Mas as subdivisbes operam quando falamos de quem nao é. Portanto a pele se
constitui em area proficua para mistificagées. A diferenga é que hoje elas séo, de
alguma maneira, enfrentadas.” INOCENCIO, Nelson, 2001, p.206)

Esse tipo de representacao utilizado nas midias de representagao cultural se
faz eficaz, no sentido semidtico, porque, segundo Abdias do Nascimento (2002), a
criacao de uma contra-identidade afrocentrada é parte de um projeto sistematico de

dominagéo que surgiu com a diaspora africana.

7 A decupagem é o processo pré-projetual de “traducdo” do roteiro, onde a equipe de producdo analisa as
necessidades ferramentais para a transposi¢cdo das ideias e a materializacdo. Mais a frente desenvolveremos
mais sobre o conceito de decupagem e sua importancia para essa pesquisa.
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“O objetivo ndo expresso dessa ideologia € negar ao negro a possibilidade
de autodefinicdo, subtraindo-lhe os meios de identificacao racial. Embora na
realidade social o negro seja discriminado exatamente por causa de sua
condigdo racial e da cor, negam a ele, com fundamentos na lei, o direito
legal da autodefesa” (NASCIMENTO, Abdias do, 2016, p.77)

Para além da representagdao negativa, as producdes brasileiras contam com
uma auséncia significativa de negros seja na imagem, seja na produgdo. O
panorama representativo no que se trata da participagédo ou representacdo dos
negros pode ser definido por ‘escassez’. Segundo estudo publicado pela ANCINE
(2016) apenas 2% dos filmes produzidos em 2016 foram dirigidos por negros, e em

70% dos filmes produzidos o percentual de negros nos filmes foi de apenas 13%.

Embora o cinema seja uma midia em déficit de produgdes, as novelas sao as
producdes audiovisuais mais populares, que apesar de recorrer a aspectos de
producdo distantes do cinema advém da mesma linguagem icbnica-visual
empregada na linguagem cinematografica. Sobre isso, Metz (1980) adiciona “duas
versdes, tecnoldgica e socialmente distintas, de uma mesma linguagem que se
define por um certo tipo de combinagao entre falas, musica, ruido, mengdes escritas
e imagens moveis”. Mesmo em novelas a presengca de negros ainda € muito
pequena, tomemos por exemplo Segundo Sol de 2018, produzida pela Rede Globo,
que registrou uma auséncia perceptivel de personagens negros e por isso foi
notificada pelo Ministério Publico do Trabalho. O que tornou essa auséncia
perceptivel foi o fato da novela ser ambientada no estado da Bahia, o estado
brasileiro com maior indice populacional de pessoas negras do pais com cerca de

74% de negros segundo o IBGE.

Para Bauman (2005), ndo existem identidades soberanas que sejam fixas,
imutaveis ou que ndo possam evoluir. Toda identidade passa por um processo de
evolugdo e, portanto, € comum que algumas identidades desaparecam dando
espaco para uma nova identidade. N&o obstante, Bauman (ibid) classifica a
modernidade como um dos principais fatores para o aceleramento desse processo,
assim € cada dia mais facil se desprender de identidades existentes e assumir novas

identidades. Os avancgos tecnoldgicos sao um dos elementos do fator ‘modernidade’,
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a organizacdo de comunidades a partir de aparatos identitarios que antes tinha
algum nivel de dificuldade devido a condi¢des naturais tais como: distancia, lingua,
entre outros, desapareceu com o0 advento das maximas tecnoldgicas como a

telefonia, veiculos e a internet.

Outro elemento que tem enorme influéncia na velocidade em que as
identidades sofrem mudancas é a globalizacdo. A consequéncia da globalizacao
ganha um carater de homogeneidade frente a exportagdo de artefatos culturais por
paises cuja construgdo identitaria segue o padrdo colonialista hegemdnico. Isso
porque, para Bonsiepe (2011), existe uma ‘teoria de dependéncia’ que descreve o
fendbmeno colonial que criou a hegemonia identitaria como conhecemos hoje, as
identidades construidas por paises de primeiro mundo, sobretudo paises europeus,
os colocou em um centro, fazendo com que dessa forma as manifestacdes
identitarias dos paises periféricos sejam renegadas. Entretanto, para Woodward
(2014) a (globalizagcdo também pode servir para a concepgdo de uma
contra-identidade decolonial contra-hegeménica que se estabelece em ordem de

repudiar as identidades estrangeiras fortalecendo assim as identidades periféricas.

A globalizacdo €, somada as praticas de apagamento escravistas descritas
por Abdias do Nascimento (2002), a base essencial para a manutencdo da
subversdo dos valores das identidades afro-brasileiras, criando um arranjo
conceitual representativo nocivo para as identidades periféricas remanescentes,
tornando para o brasileiro africanizado o processo de identificagdo penoso.
Podemos afirmar, partindo das ideias apresentadas por Nascimento e Moura (et al,
1989, 2002, 2003), que o mapa conceitual imaginativo brasileiro € essencialmente
racista e visa a destruicdo do sujeito africano diasporico. Os produtos culturais
representativos focaram por muito tempo em deslegitimar a luta de pessoas
racializadas por direitos e subverter os valores de liberdade estabelecidos pelas

comunidades afro-brasileiras durante a historia.

Dessa forma, a narrativa literaria ficcional e documental do pais, dentro e fora
da academia, objetivou a subduncado afim de estabelecerem-se a parti da

conta-identidade do negro liberto, o que é definido por Hall e Bauman (2004, 2005)
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como uma identidade nacional soberana com valores estéticos e sociais europeus a

fim de definir que o ‘eles’ seriam os pretos emancipados quilombistas.

A literatura ndo hesitou em tentar ruir as primeiras comunidades de negros
libertos denominadas ‘quilombos’, utilizando-se de artefatos representativos como
uma forma de ataque a esséncia da criagdo desses abrigos seguros e aqueles que
lideraram esses locais. A pos-modernidade se estruturou a partir dos pilares que
sustentam o capitalismo tardio, fazendo com que as construgdes identitarias criem
uma relagédo intrinseca com o consumo. Antes o sujeito escravizado, ao qual a
identidade era restrita a sua condigdo, minimizou o espectro representativo de sua
identidade a manifesta¢gdes culturais que o limitavam a sua condi¢cdo de violentado
pelo estado, o que para Karl Marx (apud ANDRE, Maria da Consolagao, 2007) é
antinatural, pois ninguém nasce escravo ou sujeito a desenvolver qualquer tipo de
trabalho, logo uma identidade que depende da condigdo do sujeito enquanto
consumidor nao corresponde a relagao natural sujeito-sociedade. Dessa forma,
podemos afirmar que a condi¢ao social violentamente impostas aos negros em solo
brasileiro, levando em consideracdo o contexto socio-histérico, criou fértil terreno
para um pessimismo frente ao futuro agravado pela pés-modernidade. Dessa forma,
Nascimento (2002) aponta que a saida para a crise identitaria frente ao massacre
colonialista que se estendeu pela pdés-modernidade € a criacdo de uma linha de
pensamento que coloca o negro como digno de um futuro, estruturando-se a partir
da concepcao de quilombo e nos valores arduamente preservados dos que antes

construiram refugios para a construgao utépica do sujeito diasporico livre.

2.5. Quilombismo, Afrofuturismo e Design: Passado e futuro no panorama

especulativo representativo

A producgao representativa cinematografica pés-modernista ocidental criou um
distanciamento da sociedade plural, centralizando as concepg¢des identitarias de
suas representagcdes em torno da ideologia colonialista euro-centrada. Com a

exclusao da pluralidade étnica nas representagdes, a auséncia de pessoas negras
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foi consequentemente normalizada, fazendo com que, dessa forma, produtos
audiovisuais néo encontrem problemas em ter poucos ou nenhum ator/atriz
negro(a). Entretanto, ndo apenas a identidade individual dessas populagdes passou
por esse processo de ‘ocultagdo’ como também qualquer signo contra-identitario ao
qual esses grupos tenham ligacao. Isto €, qualquer manifestagao cultural exercida
pelo grupo antagbnico a identidade central € sumariamente ignorada ou ganha uma
roupagem de contraposigdo. Assim, o cinema n&o apenas se ateve a refletir sobre
um grupo muito especifico por muito tempo como também a tornar os outros
periféricos, transformando os problemas inerentes aos demais grupos em problemas
que, em suma, ndo existem se evocarmos que representagdes sédo, segundo Hall
(2002), um reflexo de como individuos ou grupos de individuos enxergam o mundo a
nossa volta. Essa perspectiva ocidental euro-centrada acerca dos problemas sociais
transformou as produgdes cinematograficas especulativas e futuristas em um reflexo
das consequéncias do colonialismo e capitalismo desenfreado, que busca amplificar
a problematica constatada a fim de trazer a reflexdo de como o capitalismo esta
levando a sociedade para um fim iminente, criando o que Fisher (2009) denomina

como realismo capitalista.

A problematica levantada nesse tipo de producdo representativa geralmente
ganha um carater distépico’® com um fim supostamente inevitavel, e em numerosas
producgdes, um colapso da sociedade e o fim da humanidade. Fisher (2009)
caracteriza o filme Filhos da Esperanga (Afonso Cuardn, 2006) como um filme
distopico onde a trama gira em torno do colapso da humanidade frente a
incapacidade dos seres humanos se reproduzirem. O fim apresentado pelo enredo é
descrito por Fisher (ibid) como iminente, de origem desconhecida e n&o-solucionavel
de modo que, “qualquer acgao € inutil; s6 a esperanga sem sentido faz sentido”. A
capacidade humana de especular sobre o futuro sempre levantou discussoes
filosoficas essenciais para a construgao social inerente ao que € ‘humano’, o fato de
sermos um dos unicos — se ndo 0s Unicos — animais capazes de pensar na propria
morte sempre levou a humanidade a importantes debates sobre o fim, ndo apenas

ao fim de um individuo, mas de toda integralidade cultural do planeta. Frente a isso é

'8 Relativo & distopia, anténimo de utopia, ou uma contrapartida direta ao conceito de utopia.
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comum que o surgimento de novas manifestagdes culturais cause uma ansiedade
ligada ao medo dos individuos frente ao ‘novo’ e como isso pode subjugar as
manifestacdes definidas por Fisher como canone. Para Fisher (ibid) essa ansiedade
€ facilmente identificada em producdes ficcionais e € usada como base metaférica
para a conjectura de distopias onde os individuos representados sao incapazes de
inovarem culturalmente, deixando o ‘novo’ destruir o canone, que é definido pelo

autor como a identidade cultural vigente.

“O novo se define como resposta ao candnico e, ao mesmo tempo, ao
candnico que tem que se reconfigurar em resposta ao novo. A exaustédo do
futuro nos priva do passado. A tradicdo ndo tem valor se ela ndo é mais
contestada e modificada. Uma cultura meramente preservada, ndo é
realmente cultura (FISHER, Mark, 2009, p 12).”

Fisher (2009) descreve o capitalismo como principal responsavel pela
transformacdo de manifestacdo culturais em ‘um museu de antiguidades’. O
‘realismo capitalismo’ é capaz de transformar, através do “sistema de equivaléncia
geral’, qualquer objeto de cultura em valor monetario, dessa forma sistemas
identitarios representativos em apenas uma representacdo do que se foi, ou,
‘apenas um artefato’. Nao obstante Fukuyama (JAMENSON et al. apud FISHER,
Mark, 2009) afirma que a especulacdo de um futuro corroido € um dos elementos
essenciais do arcaboucgo representativo pds moderno, que é estruturado a partir da

dialética cultural do capitalismo tardio.

Os avangos tecnologicos ndo sdo apenas responsaveis pela evolugdo da
sociedade, mas um registro de sua temporalidade. Diversas sociedades podem ser
marcadas a partir do aparato tecnoldgico mais avangado obtido, como € o caso da
‘idade da pedra lascada’, por exemplo. O surgimento de novas tecnologias
estabelece um cenario propicio a especulacdo de futuros, de onde advém
tecnologias derivadas e modelos sociais baseados na relagdo humana-tecnoldgica.
Essa constante evolugdo da tecnologia e do espectro especulativo tem relagao
direta com a criagcédo de utopias futuristas. A consolidagdo de uma utopia é, segundo

Carvalho (2019) o nucleo fundamental para a construgdo de uma distopia, isso
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porque a distopia é estruturalmente a subversdo de uma utopia. Carvalho (ibid.)
define a distopia como um “um sistema social em que se maximizam dimensdes
nefastas da modernidade”, dessa forma podemos afirmar que, apesar de existir uma
inseguranga em relacéo a definicdo de pos-modernidade, distopias séo a flexdo dos

aspectos pos-modernistas.

“As distopias, para além de uma categoria de ficcdo, sdo a conjugacao de forgas
tecnoldgicas, sociais e politicas que emergem através da convergéncia do aparato
moderno. A tecnovigilancia, a poluicdo, as alteragdes climaticas, a propagagao de
ideologias totalitarias através da maquina mediatica e a proliferagéo de técnicas de
controlo psicolégico transformaram os localismos globalizados da modernidade
num Golem que foge ao controlo do seu criador. (CARVALHO, Anténio, 2019)”

Para os brasileiros africanizados a problematica da pés-modernidade é
essencialmente uma flexdo dos problemas advindos do colonialismo. Dessa forma
quando Dery (1994) questiona acerca da auséncia de pessoas da diaspora em
narrativas especulativas, e como o passado manchado pela sangrenta colonizagao
teria influéncia nesse fato, podemos afirmar que a partir da otica do africano
despatriado no passado, a utopia da liberdade, que provavelmente era um
pensamento especulativo utdpico, criada no inicio da colonizagao se realizou como
uma distopia, frente ao contexto social vivenciado por cidad&os africanos da
diaspora no mundo contemporaneo. Dessa forma, especular acerca de um futuro é
estruturar a utopia partindo dos pilares distopicos estabelecidos na

pos-modernidade.

Apesar de n&o ser um género por si dentro das linguagens representativas
mais populares, a distopia esta presente e & parte essencial em diversas obras
literarias como 1984 de George Orwell e Admiravel Chip Novo de Aldous Huxley. A
relacado distdpica com o aparato tecnologico da modernidade é explorada em filmes
com essa abordagem, como é o caso de Matrix (Lana e Lili Wachowski, 2001) onde
as maquinas criam uma consciéncia e escravizam a mente humana para geragao de

energia para a manutencao da ‘vida’ das mesmas. A distopia esta intrinsecamente
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relacionada, na maioria das vezes, a obras ficcionais do género de fantasia ou de

ficgao cientifica.

A ficcao cientifica € um género que tem amplo espago e identidade propria
dentro da literatura e do cinema. Esse género é estruturado a partir da especulagao
e tende a misturar conceitos subjetivos e imaginativos com embasamento cientifico,
tentando dessa forma fabular acerca de uma ou diversas tecnologias, da
temporalidade dos artefatos imprescindiveis na contemporaneidade e da relagao
humana com a natureza, tendo o cuidado de ndo se distanciar dos conceitos
cientificos apresentados pela parte ficcional da obra. Geralmente obras de ficcéo
cientifica objetivam trazer alguma reflexdo acerca das consequéncias das acodes
humanas, possiveis caminhos pra problemas vigentes na sociedade e a evolugao
social como um todo. Dery (1994) reflete sobre como o género tem uma grande
defasagem de pessoas negras no fim do século XX nos Estados Unidos sobretudo,
como o espacgo criativo desse género € de quase exclusividade para pessoas
brancas e como no século XX os afro-americanos se mantiveram distantes do setor

produtivo especulativo da produgao ficcional cientifica.

A fantasia, ao contrario da ficcao cientifica, ndo se ‘agarra’ a conceitos
cientificos propriamente ditos, embora em grande parte das vezes haja uma relagao
coerente de legi-signos aos quais a trama se sustenta. Comumente, o enredo
embasa as ‘leis’ do universo da trama a em conceitos subjetivos, que ndo tém
nenhuma relagdo com as leis inerentes ao universo de fora da trama. Por esse
motivo existe uma discussdo acerca da extensdo fantasiosa que uma obra pode
conter para ser considerada ficcao cientifica. A franquia Star Wars: Guerra nas
Estrelas, por exemplo, apesar de usar um tema amplamente abordado em obras de
ficcdo cientifica, € considerada uma fantasia por conta principalmente dos conceitos
misticos e desprovidos de explicacdo criados para os filmes. Porém, nos filmes
antecessores a triade inicial, denominados prequels, varios dos conceitos misticos
do filme, em especial os que giram em torno dos jedis, ganharam explicacées
cientificamente acuradas dando uma nova roupagem a diversos conceitos da
franquia, colocando algumas obras relacionadas a franquia mais proximas do que &

determinado como ficgao cientifica.
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Embora haja uma liberdade para se desprender da realidade e dos complexos
embates sociais/identitarios na humanidade as produgbes de fantasia também
contam com uma auséncia gritante de afrodescendentes. Womack (2013) descreve
as producdes voltadas para o publico interessado em ciéncia como hostil para com
0s negros, nao dispondo de protagonistas negros com uma presenca tdo marcante
quanto os brancos. Nesse sentido, Dery (1994) indaga como uma comunidade com
problemas no presente tdo pungentes e um passado tdo mal resolvido poderia

produzir acerca do futuro?

Mark Dery foi o primeiro autor a usar a terminologia ‘afrofuturismo’®

para
descrever obras ficcionais especulativas produzidas por autores afro-americanos,
que giram em torno de personagens negros e que tém uma tematica
especulativa/futurista, em seu artigo em 1994. A terminologia aumentou sua
abrangéncia quando outros estudiosos comecgaram a utiliza-la para classificar
estudos voltados a uma abordagem positivista acerca de estudos socio-culturais
afro-centrados focados no futuro. O termo foi gradativamente sendo abragado pela
comunidade negra do mundo e é um género presente em diversos segmentos
artistico-culturais como quadrinhos, literatura, filmes, musica e estudos académicos
sociais afrocentrados. Womack (2013) define afrofuturismo como uma intersegéo de

imaginacao, tecnologia, futuro e libertacao.

“[...] seja por meio da literatura, artes visuais ou musica, bases afro
futuristas redefinem a cultura e as nog¢des de negritude para hoje e para o
futuro. Ao mesmo tempo a estética artistica e um quadro de teoria critica, o
afrofuturismo combina elementos de ciéncia, ficgao, ficcdo histdrica, ficgdo
especulativa, fantasia, afrocentricidade e realismo magico com crengas nao
ocidentais. (WOMACK, Ytasha L., 2013, p.9)%®

Em uma sociedade ocidental euro-centrada com raizes tdo aprofundadas no
realismo capitalista € importante que exista um movimento de contrapartida para as

concepgodes especulativas distdpicas: assim nasce o afrofuturismo. Embora existam

¥ Do inglés: Afrofuturism. Utilizada por Mark Dery no capitulo Black to the Future: Interviews with Samuel R.
Delany, Greg tate and Tricia Rose do seu artigo de 1994.
2 Traduc3o livre do Inglés.
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correntes distopicas especulativas afro centradas, como € o afropessimismo, esses
movimentos se estruturam a partir de um pensamento utdpico delineado a partir de
um movimento como o afrofuturista que, ainda que tenha cunho negativista é
essencialmente afrocentrado. A importancia desses movimentos esta relacionada a
subversdo das identidades hegemédnicas que se estruturam a partir da teoria da
dependéncia descrita por Bonsiepe (2011) onde as referéncias projetuais negam as

periferias.

Womack (2013) define que o movimento afrofuturista tem uma funcéo
essencial nas reafirmacbes identitarias do publico negro, que, ao buscar por
aspectos identitarios diaspéricos contribui para a manutencdo de identidades
atacadas e contribui para a producédo direcionada para um publico que consome
produtos especulativos e ficgdes, que sao geralmente voltados para um publico de
maioria branca que subtende esses produtos como um subgénero, o geek.
Producbes ficcionais com personagens negros permitem que jovens racializados
possam reafirmar sua identidade através de praticas relativas a comunidades
adjacentes a comunidade geek que sdo excluidas por praticas de representagao,
como cosplay, que excluem pessoas negras por sua baixa gama de personagens
negros com os alinhamentos morais que pessoas negras buscam. Isto posto,
podemos ressaltar que por ser um movimento de ligacao do passado com o futuro, o
Afrofuturismo busca se construir a partir da ancestralidade, assim a esséncia desse
movimento esta na sua construcdo, que se da a partir de identidades outrora
atacadas ou que sofreram violentas tentativas de serem apagadas, possibilitando a
idealizagdo de um mapa conceitual que leva em consideragao, dentro do contexto

brasileiro, importantes concepgdes semioldgicas dos povos da diaspora.

Dessa forma podemos afirmar que o pensamento afrofuturista € intersecgao
da consciéncia acerca do passado e a estruturacdo de um futuro a partir de
especulagbes que consideram a crucialidade das marcas sociais e identitarias
causadas pelo sistema escravocrata europeu, mas que nao se atém apenas as
marcas deixadas por esse processo ou que se estrutura a partir das concepgoes
negativas do mesmo. Womack (2014) ressalta que a construgdo da sociedade

ocidental desconsiderou as diversas manifestacdes identitarias das sociedades

41



africanas e de seus povos. Assim, a construgao intelectual imaginativa que evoca o
afrofuturismo tera éxito ao salientar sua relagdo com os povos apagados. Evocar
raizes africanas apagadas pelo projeto de sublimagédo colonial é descrito por
Nascimento (2002) como quilombismo, que busca nas praticas culturais a
preservacao como também a fortificacdo das raizes identitarias afrocentradas. Desta
maneira, a construcdo afrofuturista que esse trabalho pretende sé pode ser
considerada plena quando em jungdo com o projeto de quilombismo pensado por

Abdias do Nascimento.

O quilombismo é definido por Nascimento (2002) como um possibilitador
capaz de suprir as necessidades da comunidade negra, servindo como instrumento
para concretizar ideias, direcionar estudos, consolidar objetivos, intercambiar visdes
e tragar estratégias combativas. A construgéo tedrico-imaginativa do quilombolismo
de Abdias do Nascimento se estrutura a partir do retrato do quilombo, que serviu
como refugio e um organismo dindmico de transformagdao de estruturas e
construgbes utopicas a fim de organizar lutas e libertar o homem do violento
processo de escraviddo que durou mais de 300 anos no Brasil, sendo o mais

conhecido entre esses o0 quilombo de Palmares.

“Para restabelecimento da integridade de nossa familia — a familia africana,
no continente e fora dele — é imprescindivel o reforgo dos nossos vinculos
ideolégicos e culturais como condigdo prévia de nosso sucesso. [..] O
sofrimento da crianga, da mulher e do homem negros é um fendmeno
internacional (NASCIMENTO, Abdias do, 2002).”

A despeito da instauragdo do quilombismo, Nascimento (2002) afirma que as
estruturas desse movimento devem se enraizar na cultura, sendo a arte um dos
pilares primordiais para bases identitarias antes violentadas. Portanto, as
construgdes visuais que mesclariam o quilombismo com afrofuturismo devem buscar
referéncia nos apices estético-imagéticos construidos por artistas visuais brasileiros

como Rubem Valentim, Mestre Didi e também considerar a influéncia literaria de
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autores negros como Yeda Maria, que outrora esquecidos ou postos a sombra de

artistas e autores brancos.

O modo como o negro dentro de uma especulagao afrofuturista se relaciona
com a tecnologia teria uma grande diferenga no modo como especulagdes ficcionais
propdem que o homem branco se relacionaria, uma vez que as manifestagdes
culturais afrocentradas dao muito importancia na relagdo do humano com a terra, o
contrario oposto da relacdo pdés-modernista entre a natureza, homem branco e o
capitalismo. Sobre a relagdo da tecnologia com o humano dentro do espectro

quilombista:

“A tecnologia deve existir como um sustentaculo para a consagragédo do
homem e da mulher em sua condi¢do de ser. Autossuficiéncia na criagédo e
adogdo de tecnologia, assim como no desenvolvimento cientifico, precisa
ocorrer simultaneamente ao desenvolvimento das nagbes, obedecendo a
seu ajustamento funcional ao respectivo ambiente e realidade humana. Isto
€ porque na estrutura da presente fase da ajuda técnica as formas
avangadas de tecnologia do capitalismo industrial, além de ndo cooperar na
construgdo, em verdade instigam e promovem a penetragdo do capital
monopolistico internacional e alienag¢do do autoconhecimento nacional. Esta
“ajuda” tecnolodgica e cientifica esta apta a tomar os rumos da libertagao
somente quando os valores capitalistas que se regem e regulam seus
mecanismos nao forem utilizados para deter o desenvolvimento da
consciéncia dos povos e da independéncia nacional.” (NASCIMENTO,
Abdias do, 2002)

A tecnologia é sabiamente explorada no filme de fantasia afrofuturista Pantera
Negra de 2018, dirigido por Ryan Coogler, baseado nos quadrinhos de mesmo nome
da editora norte-americana de quadrinhos Marvel. No filme podemos observar a
criagcdo de um universo cinematografico afrocentrado ambientado em sua maior
parte em Wakanda, um pais ficticio intocado pela colonizagdo europeia e que tem
um material unico denominado vibranium essencial para o desenvolvimento
tecnolégico e social do pais. A criagdo estética representativa do filme explora
diversos signos proeminentes da cultura de regiées do continente africano utilizando
de estruturas semioldgicas inteiramente baseadas nas concepgdes artistico-visuais
ancestrais de diferentes culturas da Africa, criando, a partir dessa mescla, uma nova

identidade, que reforca o mapa conceitual identitario de povos africanos inteiros e da
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um grau de realidade a toda esséncia significativa da produgdo. Isso pode ser
observado na concep¢ao de figurinos, na construgao imagética de personagens
‘wakandianos’, como no design dos automéveis, dos artefatos de design
cenograficos e também no design arquiteténico da capital do pais. A relagdo dos
personagens da trama com o vibranium ganha um carater mistico, o que também
leva em consideragao religides e praticas de credo de diversas manifestagdes de
matriz africana, até mesmo a existéncia do Pantera Negra, herdi que funciona como
figura mitica, é altamente baseado em manifestacbes culturais que mistura
misticismo e ganham roupagem tecnoldgica no filme, denominadas por Nascimento

(2002) como mito poesia.

“‘Nosso ser historico é de origem mitica. Esta € uma licdo da nossa arte,
que, ao contrario da arte do chamado Ocidente, tem para nés o sentido de
uma vivéncia natural e criativa. Alimento e expressao de nossas crengas e
valores igualitéarios, assumimos esse poder de talento e da imaginacéo
como mais poderoso instrumento em nossa comunicagdo social € no
didlogo com as nossas mais profundas raizes no espirito € na histdria”
(NASCIMENTO, Abdias do, 2002)

3. Objetivos e definigao do produto final

Muitas produgbes audiovisuais brasileiras, como as novelas, buscam criar
enredos que discutem temas contemporaneos a fim de estabelecerem uma conexao
com o espectador. Essas produgdes também buscam representar de forma mais
realista (ou com parcelas fantasiosas pontuais) o mundo, portanto é muito comum
algumas novelas terem nucleos completamente focados em um grupo identitario
especifico, como por exemplo: os cariocas de uma parte especifica do Rio,
catadores de um certo aterro, trabalhadores de uma fabrica ou um individuo/grupo
queer’’ . Para que fique claro para a audiéncia a qual grupo as representagdes
dizem respeito, essas produgdes buscam por signos recorrentes com quais o publico

alvo presumidamente tem alguma familiaridade, ou indices, como conceitua

2 Queer é uma palavra proveniente do inglés usada para designar pessoas fora das normas de
género, seja pela sua orientagao sexual, identidade ou expressao de género, ou caracteristicas
relativas a sua orientagao sexual.

44



Santaella (2002). Essa busca engloba até mesmo signos que foram construidos em
uma producdo do mesmo nicho, de forma que a construgdo semiética se baseie em
outras midias, sejam essas distantes do espectro audiovisual, como livros ou
quadrinhos, ou até mesmo midias proximas, como outras novelas que néao
necessariamente retratam o mesmo grupo, mas que tém construgdes identitarias

préoximas o suficiente para serem replicadas.

Dessa forma, as representagdes, muitas vezes, apelam para concepgoes
estereotipadas, que dependem até mesmo de signos pejorativos, e em uma tentativa
de aproximar a narrativa de seu publico utilizam-se de identidades impostas por
grupos dominadores em ordem de representar grupos dominados. Este se torna um
recurso recorrente em producdes desse nivel porque miram em um publico alvo
abrangente. Estruturas narrativas que sdo usadas em novelas sdo comuns também
para producdes audiovisuais seriadas e com uma periodicidade alta, como sitcoms,
por exemplo, um formato pouco comum de ser produzido no pais, mas bastante

importado.

Esses arcabougos narrativos acabam, pelos motivos citados no paragrafo
anterior, criando dependéncia de signos subjacentes as produgdes, e em sua grande
maioria esses grupos de signos acabam se perdendo por uma evolugao das
identidades das quais sua constru¢ao parte, por conta da temporalidade ao qual ele
foi concebido, tornando assim o produto facilmente datado ou antiquado. Esse
problema pode ser recorrente em filmes ou produgdes seriadas com uma
periodicidade maior, mas € mais facil contornar esses problemas, e por isso, mesmo
levando em consideragao que as novelas sao o produto cultural de representagao
audiovisual mais populares do Brasil, esse formato foi descartado porque o modo
como as representacbes sdo construidas podem prejudicar o planejamento do
produto que seja capaz de resolver os problemas levantados na revisao

bibliografica.

A producdo cinematografica tende a ter aspectos visuais mais cuidadosos, o
pré-planejamento e o investimento junto com a nao obrigatoriedade de uma
continuagdo contribuem para que a concepgao estilistica seja mais minuciosa,
facilitando que o projeto passe por uma poés-producdo que potencialize as
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minuciosidades estilisticas planejadas para o produto final. A instauracédo e a
reafirmacéo de identidades dentro de um universo cinematografico se tornam mais
fluidas porque a fase de pré planejamento se constréi a partir de um recorte mais
cuidadoso do publico alvo desse produto, dessa forma o arcabougo semiologico
pode explorar identidades inteiras e se apegar a artificios de facilitacdo para o

publico consumidor.

O Brasil ndo conta com uma produgdo cinematografica consolidada, quando
comparados com as produgdes de paises como os EUA, O Reino Unido ou Franga,
por exemplo. Isso se deve principalmente ao baixo investimento do pais nessa
industria. Entretanto, o pais consome um numero exacerbante de midias de
audiovisual e esse numero aumentou com a consolidacdo de plataformas de
streaming como a Netflix e Amazon Prime Video, a maior parte dos produtos
audiovisuais consumidos no pais, como séries e filmes advém de outros paises,

sobretudo dos Estados Unidos.

Quando se trata de participacdo de atores e diretores negros nos filmes
exportados dos EUA a situacdo ndao € muito diferente do Brasil. As produc¢des
Hollywoodianas que tentaram acrescentar atores negros em suas tramas sofreram
ataques virtuais partido de movimentos de brancos estadunidenses, como foi o caso
de Finn, personagem filme Star Wars: O Despertar da Forga (J. J. Abrams, 2015),
interpretado pelo ator negro John Boyega, que devido ao seu destaque na trama do
filme fez surgir diversos movimentos racistas a fim de retalhar os produtores e
boicotar o filme. No Twitter surgiu a #BoycottStarWarsVIl. As alegag¢des para
aderirem esse boicote, segundo matéria no site Adoro Cinema, é que o filme
promovia “marxismo cultural” e “genocidio branco”, ainda que esse tipo de recepgao
advenha de alguns lugares dos Estados Unidos, pensar em um producéo
cinematografica que coloque pessoas racializadas como figuras centrais da
producdo exige cuidado nas escolhas dos arranjos semiolégicos que compdem a
obra para que a mensagem nao seja lida como um dominio de uma identidade sobre

outras identidades proeminentes do Brasil, pais com vasta gama identitaria.

Parte da construgédo imaginativa e tradugéo imagética do universo da narrativa
tem inicio na elaboragao de conceitos significativos para o universo da trama. Para
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isso € necessario que busquemos referéncias conceituais para a significacédo de
cada elemento chave que constitui as identidades representadas na cinematografia
construida pelo argumento produzido para o projeto. Para Hall (1997), significagao &
essencialmente relacional, desse modo, depende da relagdo entre ‘coisas’ (pessoas,
objetos, eventos, sendo estas reais ou ficcionais) € o mundo. Sendo assim a
significacdo depende de um arranjo conceitual bem estabelecido, esse o qual o
projeto objetiva construir tomando como base um mapa de conceitos construido a
partir da problematica central levantada pela revisdo bibliografica. O
desenvolvimento de arranjos conceituais muitas vezes € facilitada a depender do
direcionamento do projeto, dentro da construgdo de uma cinematografia s&o
levantados dados importantes acerca do publico, para além disso, todos tendem a
ter um arcaboucgo de significagdes muito parecido, porque o mundo é interpretado de
uma forma muito similar por todos, e por conta disso somos capazes de compartilhar
significagdes edificantes a nossas culturas. “Isso é o porqué de cultura as vezes ser
definida em termos de significagbes compartilhadas ou mapas conceituais
compartilhados” (HALL, Stuart, DU GAY et al., 1997).

O projeto se propde a construir os principais elementos de concepgao visual da
pré-producdo de um filme de ficcdo especulativa afrofuturista, salientando
problematicas relativas a comunidade negra brasileira, muitas vezes silenciadas ou
com representagdes irreais, centralizando a figura de pessoas racializadas do Brasil
e buscando criar uma utopia a partir de ferramentas de design de especulagéo, onde
identidades possam ser reafirmadas a partir da identificagdo por pessoas pretas
consumidoras ou potenciais consumidoras de cinema. Levando isso em

consideragao, os objetivos primarios do projeto sio:

e Produzir um repositério de identidades para o projeto que se estruturam a
partir das identidades de grupos afro-brasileiros que foram sumariamente
apagadas e que se véem distantes do circuito cinematografico, pois 0 mesmo
€ criado a partir de concepgdes eurocentradas para pessoas brancas;

e Buscar a subversdo da teoria da dependéncia descrita por Gui Bonsiepe
(2011) que posiciona grupos identitarios periféricos na margem de criagdes

estéticas que priorizam os elementos visuais dos grupos identitarios
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dominantes, utilizando de elementos estéticos que sdo considerados
distantes desse circuito;

e Criar um aparato visual que busque referéncias no mapa conceitual mantido
pelos brasileiros da diaspora;

e Projetar um produto que seja visualmente atraente para pessoas racializadas
e que desperte a vontade de que o produto chegue as etapas seguinte de
producao;

e Criar novas identidades projetuais cinematograficas partindo de um aparato
identitario que remetam a identidade definida por Lélia Gonzalez (1988) como
latino-africano;

e Explorar as ferramentas de design/cinema para a concepgao de filme para
que as construgdes visuais sejam parte importante da narrativa e que tenha
carater especulativo sem que o publico alvo considere como uma fantasia

distante de sua realidade;

4. Metodologia

A primeira fase do projeto, relativa ao delineamento tedrico, possibilitou a
estruturagdo do escopo para a definicdo dos elementos relativos a segunda parte do
trabalho: a producdo do produto final. A segunda parte do trabalho, relativa as
experimentagdes praticas, tem foco na metodologia e no processo utilizado para a
concepgao do material de pré-producao de afeto, midia cinematografica de ficgao
especulativa, nas praticas metodoldgicas utilizadas para a concepgao do material
conceitual e artistico e dos elementos identitarios que servem como base para essa

producao conceitual.

Esta etapa perpassa pela definicdo do que se entende como um material de
pré-producéo e do que, dentro desse entendimento, sera produzido, sendo esses: o
argumento; o storyline, o moodboard; a conceituagdo do universo especulativo do
enredo; as artes conceituais de figurinos, artefatos de design deste universo, os

cenarios com detalhes da ambientagdo e com o tom pretendido pelo argumento e os
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veiculos terrestres e aéreos; e por ultimo um livro arte que serve como uma biblia
para o entendimento de todo esse material, além de um cartaz ficticio como um

anexo grafico do livro arte.

4.1. Definigcao de Produto

O projeto consiste na produgcdo do material da pré-producao cinematografica
de um filme de ficcdo especulativa focado nas relagdes interpessoais de pessoas
racializadas e nas relacbes dessas com os espacgos, potencializadas por uma
temporalidade que suscita debates do passado e traz a tona novos sentimentos no
futuro proximo, criando a partir de concepgdes especulativas dentro das estruturas
do afrofuturismo. O foco do projeto € a criagdo de uma identidade visual que abranja
identidades afro-brasileiras outrora apagadas ou que tenham sido estigmatizadas
dentro da sociedade eurocentrada, dentro de uma sociedade futuristica. Dessa
forma o desenvolvimento do projeto gira em torno de concepgbes de visuais que
criam uma atmosfera de homogeneidade identitaria a partir da criagdo de ambientes

e artefatos cinematograficos.

O material de pré-producao cinematografico € essencialmente conceitual, em
alguns casos nessa fase alguns protétipos tridimensionais séao fabricados para testar
a extensao de suas funcionalidades, a compatibilidade do material com a atmosfera
pretendida e como esse objeto se encaixa na trama, em outras palavras, a ideia €
estressada ainda antes da producao, fase subsequente a de pré-produgdo onde o
filme é filmado. Dito isso, o presente projeto pretende se limitar a conceituagéo, isso
€, o produto desenvolvido é parte de uma primeira fase da pré-producao, e é
composto por: concept arts ou concept draws* de cenas, figurinos, ambientes, e

alguns dos artefatos primarios mais importantes para essa cinematografia, além de

2 Concept Draw, desenho conceitual, em portugués, é definido por LoBrutto (2002) como o primeiro
passo para a materializacdo de uma ideia. E a pratica de passar para o papel, desenhando, as ideias
desenvolvidas pelo roteirista e diretor. Sobre isso, LoBrutto (ibid.) continua: “O primeiro estagio no
processo de design, depois de absorver o roteiro e entender o ponto de vista do diretor sobre o estilo
visual do filme, é o processo de projetar, fisicamente, a produgéo.”
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alguns elementos textuais como: a descricdo dos conceitos, o argumento e a

storyline.

O produto final dessa producao é a documentacao desse processo através de
um livro arte com os principais elementos da pré-producido considerados para o
projeto. Um livro arte, popularmente referenciado como art book, € um livro
documental e essencialmente artistico que reune a criagao de equipes de design de
producdo, onde sao reunidos todo o material conceitual e de criagao artistico e
estilistico de uma producdo, podendo conter as escolhas em relagdo ao estilo, o
panorama identitario da produgao relativa ao livro, as artes conceituais e descrigao
acerca das artes, o processo de producado relativo a elas as etapas de projetos
cinematograficos. Livros artes também sdo bastante utilizados na produgao de

jogos.

4.2. Predefinigdes projetuais e a concepgao do argumento e storyline

A primeira etapa na concepcao do filme diz respeito ao que € tangivel no
universo. Por ser considerado uma arte, o processo de produgao esta relacionado a
uma série de fatores que se distanciam do espectro projetual e dizem respeito as
escolhas artisticas, ou seja, que dependem de outras linguagens para obter o
resultado que exprima todo o sentimento que o cineasta quer expressar com a obra
em planejamento, e portanto ndo existe um levantamento soberano de processos
que devem ser considerados ou uma ordem especifica de processos para que o
filme possa ser produzido. E comum que filmes sejam produzidos sem o argumento,
ou sem o roteiro, ou que nao passem por um processo de decupagem, ou que O
filme ndo passe por um processo de pds producdo e até mesmo filmes que séo
primeiro filmados e a partir das filmagens € que o cineasta chegara a epifania que o
transportara para o universo cinematografico do produto final. Entretanto, a industria
cinematografica tem se aprimorado para que cada vez mais a producéo de um filme
seja sistematizada, criando uma uniformizacdo dos processos de producdo de um
filme. A escolha dos procedimentos relativos a direcdo artistica de um produto

cinematografico utilizados nesse projeto tomou base no processo de production
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design descrito por LoBrutto (2002) subdivido em trés fases: pré-produg¢ao, produgao

e pés produgéo.

Pré-producao é a fase onde é feito o levantamento de possibilidades, é nessa
fase que é criado, a partir do argumento, um story line e baseado nesses dois
elementos ¢é realizado o levantamento das necessidades para iniciar o processo de
decupagem, onde sao produzidas artes conceituais, iniciam-se testes de material
para a criagdo de artefatos, testes de locagdo e de casting®. Apos todos os
elementos da fase de pré-producao estarem prontos, se da inicio a fase de
producao, onde sao realizadas basicamente as filmagens. Na fase de pds-producao
o filme passa pelo processo conhecido como tratamento, onde as imagens sao
tratadas, através de filtros e outros elementos, para dar a atmosfera, antes criada na
fase de pré-producdo, pretendida pelo design de producdo. Na fase de
pos-producéo o filme é editado, sdo adicionados os efeitos digitais, € realizada a
dublagem e é adicionada a trilha sonora, tais como os elementos graficos, como
créditos e titulos. Ao produto desse trabalho interessa entendermos os processos de

pré-producdo, essa etapa pode ser dividida em quatro momentos essenciais:

e O primeiro momento na produgao de um filme é relativo a construcdo de um
argumento, que pode ser produzido antes mesmo da fase de pré-producao,
dependendo do caso. Dentro da construgcdo desse projeto o argumento foi
pensando dentro dessa primeira fase. O argumento descreve de modo geral
como vai se desenvolver o filme pretendido. Nele ha detalhes sobre a trama,
personagens, agdes ou acontecimentos, tais como os conflitos e motivagdes
primarias dos personagens e outras concepgdes necessarias para entender o
universo pretendido, como a temporalidade, a atmosfera e o ambiente, e com a
finalizagdo do argumento é produzido o storyline, um texto mais direto que
engloba os detalhes mais especificos da narrativa a ser desenvolvida;

e Com o argumento finalizado e storyline definido, o roteiro entdo é escrito. O
roteiro €, na maioria das vezes, a estrutura central e um dos principais, senéo o

principal, elemento para o desenvolvido narrativo da producéo, onde é descrito

3 Casting é a préatica de levantamento de elenco, onde s3o escolhidos os atores e atrizes mais adequados para
interpretar os personagens criados pelo roteiro.
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todo o desenvolvimento do enredo, levando em consideracdo as concepgoes e
as agdes levantadas no argumento, com cada um dos elementos principais da
trama como ambientacdo, detalhes de sua temporalidade, descricdes mais
precisas acerca dos elementos do universo, dialogos, motivagbes, mudangas,
aspectos visuais, contextuais e historico dos personagens, objetos, cenarios e
do estilo da trama;

e A partir do roteiro se da inicio a fase de conceituagédo, onde sao criadas as
ideias centrais que sustentam imageticamente o enredo, e traduzidas através
de artes conceituais que funcionam como uma primeira etapa de
desenvolvimento de artefatos que podem ser trabalhadas varias vezes até que
chegue no nivel de precisdo demandada pelo diretor.

e E por ultimo, o processo de decupagem, um processo que se delineia a partir
de definicdes imagética pré-estabelecidas pela ideagao imagética total da
producao, onde é realizado o levantamento de todo o material necessario para
reproduzir os elementos criados pelo roteiro, desde o levantamento de equipes
para a criagcao dos protétipos utilizados para as cenas, equipes para fazer o
levantamento do elenco, locagdes que reproduzam bem os elementos
arquitetbnicos e de design, como também o0s aspectos naturais do cenario,
como o clima e agentes presentes na natureza, como arvores e rios. “A
imagem total da cena é subdividida em uma série de planos de detalhes
(decupagem) (LoBRUTTO, Vincent, 2002)”;

Dadas as proporgdes a complexidade do processo de pré-producéo de um
filme, o produto planejado para esse trabalho engloba alguns elementos dos quatro
momentos da fase inicial da produgdo cinematografica: o argumento e storyline,
como também a produgdo do conteudo de conceituagdo através de concept

drawings.

O primeiro desses elementos do produto foi o argumento. Para a concepgao
do argumento a problematica levantada pela fase tedrica da pesquisa foi o pilar
central na construgdo das relagées e do universo cinematografico que serve como
plano de fundo para as agdes pensadas para a trama. Nao obstante, o argumento foi

pensado para que o projeto fosse desenvolvido a partir de uma abordagem nao
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violenta, ou seja, sem embates que coloquem os personagens como figuras, outrora
representadas como violentas, nesse lugar novamente. O argumento prioriza as
relagbes matriarcais e narrativas que nao giram em torno de embates interraciais.
Entretanto, o argumento n&o ignora o cenario de diferengas sociais proporcionados
pelas politicas escravistas e separatistas do passado, como também ndo mede em
representar de forma fiel as desigualdades sociais entre brancos e negros,

populagado majoritariamente pobre do Brasil.

A abordagem especulativa € de suma importancia para a constru¢cao desse
universo cinematografico. Com base nisso, o argumento parte de praticas
especulativas de criacdo ficcional citadas por Dunne e Rabby (2013). Para especular
acerca de um futuro dentro das predefinicbes do projeto, por mais que esse futuro
esteja intrinsecamente relacionado aos artefatos do presente. E importante que
exista um universo onde esse futuro seja possivel, criando legi-signos capazes de
sustentar a ‘suspensdo de descrenca’ do espectador a fim de criar uma ligagao

direta com o mesmo.

“O design especulativo se sobrepde a varias outras abordagens de design
emergentes, mas a ficgdo de design é provavelmente a mais préxima, e os
termos sdo frequentemente usados intercambiavelmente. E um espaco
vagamente definido onde especulativo, ficcional, e o design imaginario todos
colidem e se fundem. Embora haja ébvias semelhangas, pensamos que
existem algumas diferengas importantes. Bruce Sterling define design fiction
como "o uso deliberado de protétipos diegéticos para suspender a
descrenca sobre a mudanga que também poderia descrever um precursor
de ficcdo de design as vezes referida como "artefatos do futuro”. (DUNN e
RABBY, 2013, p.100)*

4.2.1. Argumento Roteiro

Anna é uma mulher negra de 40 anos, de classe média, que mora no centro
de Brasilia em um futuro ndo tao distante. Em uma de suas viagens rotineiras em
um planador autbnomo ela se percebe vitima da tecnologia, que em uma tentativa

de poupar sua vida e de outras pessoas acaba sacrificando a vida de sua esposa

** Traduc3o livre do Inglés
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Vivian e de sua filha Natasha de apenas 8 anos. O diagnédstico de depressao entéo é
dado a arquiteta que junto com isso é aconselhada pelo psicélogo a se afastar do
trabalho e buscar companhia de pessoas dispostas a ajuda-la nesse momento tao
solitario de luto e falta de perspectiva. Apesar do aconselhamento especializado,
Anna prefere prosseguir sozinha e gradativamente volta a sua rotina, que se torna
cada dia mais melancdlica, com um agravamento da paisagem fria e cinzenta do

Plano Piloto.

A rotina de Anna comecga a se desestruturar apds a arquiteta receber uma
ligacdo de uma de suas vizinhas de infancia, que informa que sua mae esta tendo
dificuldades por conta do avangco de um cancer, que ndo era de conhecimento de
Anna. Ela é forcada a refletir sobre um possivel retorno a Planaltina, periferia de
Brasilia, onde sua méae reside e para onde jurou nunca mais voltar depois de uma
briga com sua progenitora quando ainda era uma adolescente. Apos alguns dias de
reflexado, ela decide ir ao seu antigo bairro, porém sem esperancas de uma melhora

na saude de sua mae e sem expectativas de um reatamento na relacdo das duas.

Ao retornar a periferia, Anna se depara com um lugar bem diferente daquele
que lembrava quando deixou o bairro. A vizinhanga ainda € muito igual, mas muita
coisa evoluiu de forma diferente nos aspectos urbanisticos e com uma diferenca
estética da qual ela se desvencilhou completamente. As vizinhas ainda eram as
mesmas de quando ela deixou a cidade e a maioria das senhoras de sua rua
mostram lembrar muito bem dela e até fazem comentéarios sobre ela ter deixado a
cidade ainda tdo garota. Os meninos se tornaram rapazes, alguns até pais, € num
primeiro momento ela se depara com um misto de sentimentos que ela nao estava
esperando sentir. Para fechar de forma ainda mais catartica o encontro com sua
mae é diferente do que ela estava esperando e ela se deixa levar pelo momento,
transbordando alguns dos sentimentos que ela achou que nunca mais demonstraria

a senhora que via ali.

O quadro de sua mae é devastador, entretanto dona Iranir ndo permite que
sua filha a ajude e recusa as insistentes tentativas de Anna de leva-la ao hospital do
centro de Brasilia, onde ela poderia ser atendida por médicos especializados,

insistindo em continuar visitando as benzedeiras do bairro. A Anna n3o resta nada a
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fazer a ndo ser a convivéncia pacifica com sua progenitora. O tempo longe do Plano
Piloto comeca a anestesia-la de sua apreensdo constante causada pelo movimento
pouco intimista da capital, e sua afeigado pelo bairro onde cresceu vai aflorando até
que Anna conhece Ester, uma garota de uma pouco mais de dez anos que por
algumas vezes furta alguns de seus pertences, numa tentativa de disciplinar a
garota Anna tenta descobrir quem é a mae, mas descobre que Ester vive com sua

avo, que também tem o mesmo cancer que Iranir.

Com o tempo Anna percebe que outras senhoras do bairro sofrem do mesmo
mal que acometeu sua mae e apdés uma investigagdo percebe que existe uma
empresa jogando residuos num rio perto do bairro que alimenta as casas com agua
potavel. Nesse meio tempo a avo de Ester falece e Anna desenvolve um sentimento
maternal pela menina, a arquiteta entdo tem que auxiliar sua batalha para processar
a empresa enquanto lida com os problemas de Ester, e por fim sua mae falece

fazendo com que Anna contemple a beleza nos problemas que unem as pessoas.

4.2.2. Storyline, titulo e género:

Apos a finalizagdo do argumento o escopo do enredo do filme foi definido,
com isso o género do filme também: drama, assim como seu titulo: Afeto. O motivo
para a escolha desse titulo esta por tras da sua carga dramatica e o distanciamento
que o significado dessa palavra tem das representagcdes de pessoas racializadas. O
titulo também foi definido como Afeto pois esse € um sentimento que transpassa a
temporalidade material e até mesmo humana, sendo o foco principal do enredo que
envolve a relagdo matriarcal que nao envolve lagos biolégicos necessariamente, que
se constréi a partir das perspectivas diferentes de Iranir, Anna e Estér, que sao
representacbes de geragdes diferentes frente aos problemas de um futuro que
chega ao fim para uma, é vivido intensamente por outra e esta prestes a se tornar o
passado para a mais nova. Com o argumento, género e titulo definidos, o storyline,

entdo, péde ser desenvolvido.
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4.2.3. Storyline de Afeto

Em um futuro proximo, apés um melancélico periodo de luto por conta da
perda de sua esposa e filho, Anna, uma arquiteta brasiliense, recebe uma chamada
sobre o estado grave de saude de sua mae devido a um cancer. Mesmo tendo uma
relacdo complicada com a mae, Anna decide voltar a Planaltina, cidade periférica
onde nasceu e passou parte de sua infancia antes de fugir de casa. Sua volta é
marcada por lembrangas, relagcdes inusitadas e a surpresa ao descobrir que a
situacdo de sua mae € mais complexa do que parece. Nesse meio tempo, Ester
desenvolver uma relagdo muito forte com ela e faz com que Anna decida lutar pela
melhora de sua mae e por aquela sensagao boa que sente ao estar ali, numa luta

contra os responsaveis pelo seu adoecimento.

4.3. Moodboard

O moodboard € uma importante ferramenta para a organizagao imagética e
para a construgdo conceitual do repositério de signos essenciais da produgéo. nela
sdo reunidas imagens com obras de artes, fotografias e pecas graficas que melhor
representam de forma visual os aspectos importantes para o trabalho. Essa
ferramenta possibilita a percepcdo de recorréncias, testes de cores, tipografias,
elementos graficos, composicao, assimilacdo de similares e uma visualizacdo mais

abrangente da ideia geral.

No moodboard desenvolvido na figura 2 foram testadas tipografias como
Joyride Regular, Gasalt e a Open Sans com modificagdes a fim de emular um tipo
futuristico. Também foram aplicados varios tipos de cores, em padrdes e tons
diferentes, testado seu contraste e semelhangas com pecas artisticas e graficas do
moodboard. Contém obras artisticas afro-brasileiras de artistas como: Rubem
Valentim, Yeda Maria, Deoscoredes Maximiliano dos Santos (Mestre Didi) e José

Antdnio Cunha, além de obras de artistas estrangeiros como DeathBurger, Julie
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Dillon. Algumas cenas do filme de 2018, Pantera Negra, do Diretor Ryan Coogler

também estdo no moodboard.
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Figura 2: Moodboard de Afeto

A partir do moodboard foi desenvolvida a primeira arte conceitual que visa
traduzir imageticamente os conceitos levantados e elencados no moodboard. Essa
primeira arte foi construida utilizando de elementos visuais que remontam aos
elementos semioldgicos mais proximos dos construidos pelo argumento, além de

utilizar de elementos tecnolégicos e concepgdes recorrentes em midias de
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especulacao futurista que servem como base para o desenvolvimento individual

desses elementos na fase de conceituagao.

Figura 03: Primeira arte conceitual do projeto

Alguns desses elementos foram posicionados com o objetivo de evidenciar os
fundamentos mais utilizados por artistas brasileiros que foram preteridos frente ao
projeto de marginalizagcao de identidades e aspectos representativos dos brasileiros
africanizados, que dentro do universo da trama ganham importédncia por serem
inspiracdes para as formas e aspectos arquitetdnicos e de design deste universo

futuristico proposto para trama.
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Dentro da primeira concept art® essas caracteristicas sdo essencialmente
artisticas, como a torre que utiliza da silhueta da escultura de Deoscoredes
Maximiliano dos Santos, ou Mestre Didi, importante escritor, artista plastico e
escultor brasileiro que compde suas pecas artisticas a partir de concepcgdes
norteadoras de algumas religides afro-brasileiras. A silhueta é inspirada na escultura

de Mestre Didi, Opa Odé Olorowo, Cetro de Cagador Misterioso.

Figura 04: Mestre Didi, Opa Odé Olorowo, Cetro de Cagador Misterioso, s/d

4.4. As personagens: concepc¢ao das personagens através do figurino

O argumento se desenvolve em torno de trés personagens: Anna, a protagonista em
potencial; Estér, uma garota que vive em Planaltina, que com o tempo cria um lago
de afeto com Anna; E Iranir, mde de Anna, com quem a protagonista teve esse lago
rompido anos atras antes de iniciar sua vida no centro de Brasilia, longe da méae.
Essa etapa do projeto objetiva desenvolver o figurino e os principais artefatos
relacionados a essas personagens, como também o material derivado desses

figurinos que constituem padrdes identitarios dentro do projeto.

% Termo em inglés para se referir & artes conceituais.
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4.4.1. Figurinos de Anna, a protagonista

Anna € a protagonista do filme, o conjunto de artefatos que constituem essa
personagem devem levar em consideragdo, além dos principais aspectos da
identidade do filme, a esséncia de sua propria identidade, passando para o
espectador qual arcabouco representativo norteia sua presenca no filme. Dessa
forma, € importante que a personagem consiga transmitir visualmente seu historico
posterior a sua chegada no cenario principal da histéria, assim o repositério de
signos que constituem as fases que a personagem passa deve englobar com

sutileza a complexidade pretendida pelo roteiro a ser desenvolvido.

Figura 05: Anna, a protagonista
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A construgdo visual dessa personagem comega por um detalhe importante:
por conta do acidente que ocasionou a perda de sua familia, Anna tem no lugar do
que outrora seria seu brago esquerdo um brago bidnico. Bragos bidnicos s&o um
signo comum em pecgas cinematograficas especulativas, em diversos movimentos
estético-artisticos e recorrente principalmente no cyberpunk e € um conceito

conhecido como ‘transhumanismo’.

Transumanismo é o conceito de que a raga humana pode evoluir além de
sua forma fisica e de suas capacidades mentais e psicologicas, através das
tecnologias e do desenvolvimento cientifico. A partir disso, é possivel
especular futuros em que seres humanos poderdo habitar em corpos
puramente artificiais, ou que sua consciéncia pode ser expandida ou
transferida para maquinas, lhes concedendo imortalidade. A singularidade
tecnoldgica, geralmente descrita apenas como singularidade, € a hipétese
de que a invencdo da inteligéncia artificial vai disparar o crescimento
tecnoldgico e cientifico. (MENDES, Allan, 2016, p. 63)

O transhumanismo é um elemento criado para ser comum no universo da
trama, e pode até ser observado em outro personagem desse projeto, entretanto a
abordagem dada para esse elemento no decorrer do projeto objetiva focar na
perspectiva humanista que esse tema especulativo desempenha e direcionando o
foco para uma reflexdo de como uma evolugao tecnolégica-humana como essa teria
impacto na vida de pessoas negras que sao muitas vezes mutiladas pelo estado, ou
que perdem o movimento dos membros em decorréncia do tempo, como é
apresentado no filme que mistura ficcdo especulativa e documental, Branco Sai,
Preto Fica (Adirley Queirds, 2015). Dessa forma, a aparéncia de membros biénicos
presente nos diversos personagens na trama tenta fugir da proposta visual de outros
movimentos de ficgdo especulativa como o cyberpunk, dieselpunk ou de movimentos
retrofuturistas como o steampunk, e nao se assemelham a maquinas ou nao tém

funcionalidades que vao além das que a de um membro humano tem.

A aparéncia desses membros também casa com a identidade geral proposta
para o filme e se distancia de concepcbes observadas em outras obras
especulativas futuristas. Os bragos de Anna, assim como a perna do musico, séo

projetados para que sejam lidos evidentemente como bibnicos para o espectador,
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essa clareza é buscada através das luzes dispostas em padronagens, alguns
parafusos e articulagdes com terminacdes mais marcadas, como nos pulsos, dedos
e cotovelo. Entretanto, esses elementos foram cuidadosamente dispostos para nao
ofuscarem a pele negra, um dos signos que sdo apresentados de forma mais
violenta em obras audiovisuais segundo Inocéncio (2001). Dessa forma o material
nesses membros simularia a pele negra de forma mais realista, esses membros nao
recorreriam a matérias com aspectos metalicos ou industriais, ndo se apresentariam
como um membro mais pesado, ou que concedesse qualquer vantagem a
personagem a nao ser a de usar o brago novamente como usava 0 mesmo em sua

forma organica antes de perdé-lo.

Outros elementos tecnoldgicos presentes na trama que podem ser
observados em diversos personagens sado Pulseiras Receptoras, que servem para

interagir com os elementos visualizados pelos Oculos de Acesso.

Figura 06: Oculos de Acesso
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Figura 07: Pulseira receptora

O argumento produzido para o filme propde dois momentos estéticos diferentes:

1. Quando Anna esta no centro de Brasilia logo apds perder sua familia e sua
vida tem um tom mais melancdlico devido a carga de tristeza que a
personagem carrega. Carga que é potencializada pelo ambiente cinzento e
desprovido de sentimentos que é o centro de Brasilia. A vida da personagem
gira em torno do seu trabalho burocratico e suas relagdes tém um tom de
seriedade, como € a relagdo entre a mesma e seu psicologo, construindo uma
personagem com uma personalidade dura, que nao transparece muitas
emogcdes e que se veste de forma formal e pouco vibrante para desempenhar

o seu oficio.
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2. Quando Anna chega no seu antigo bairro, na cidade de Planaltina, e
lentamente vai se tornando a pessoa que ela ja nem lembrava que um dia
tinha sido, se adaptando ao ambiente e criando novos lagos com Ester, uma
crianga que eventualmente se torna 6rfao, e com sua mé&e. A partir desse

segundo momento, Anna passa a usar roupas mais vibrantes e coloridas,

roupas menos formais e passa a transmitir uma aura mais leve.

Figura 08: Variagdes de figurino de Anna

O primeiro figurino € a parte da concepgéao de roupas formais desse universo,

seria um dos figurinos mais recorrentes da personagem. Seu design foi inspirado no
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design de pecas do estilista Imane Ayissi, designer camaronesa, e levam em
consideragao as cores e a composicao cromatica da pintura Anotacdes Afro de José
Anténio Cunha, que levam em consideragdo cores de entidades como Nan3,
entidade de algumas religides de matrizes africanas que representa o conhecimento.
O sobretudo que recai sobre seus ombros € inspirado em modelos projetados por
designers africanos e presentes em culturas milenares do continente africano que
atualmente podem ser encontradas na regido de Gana. O tecido leva varios
desenhos entre eles padronagens étnicas presentes no tecido africano denominado
Kente e padronagens que lembram artefatos tecnolégicos como chips. A camisa de
baixo tem aberturas na parte frontal, considerando o ambiente quente e seco que é
o centro do Brasil, seu corte € baseado nas obras de Rubem Valentim. Na barra da
calga ha padronagens étnicas africanas. A sandalia também tem aberturas para fugir
do calor. A personagem também usa um lengo na cabega com padrdes etnograficos
em contraste com as demais cores da indumentéaria, uma maquiagem baseada em
pinturas corporais presentes em algumas culturas africanas e reproduzidas em
manifestacdes religiosas afrocentradas brasileiras, além de brincos com padrées
geomeétricos, buzios (signo comum na cultura afro-brasileira) e uma pena de arara,
ave tipicamente latino-americana.

O segundo figurino foi projetado para momentos mais festivos da trama. Traz
um penteado diferente, com trancas, e também outros brincos, com pena de
papagaio e com uma outra padronagem etnografica. Nessa arte conceitual Anna usa
os ‘Oculos de Acesso’ utilizados por personagens a fim de realizar tarefas e acessar
funcionalidades das lojas e fones e se conectar com a Pulseira Receptora e os fones
de ouvido sem fio. Os buzios voltam nesse figurino em forma de colar. O vestido da
personagem tem um recorte baseado em designs comuns entre estilistas africanos,
com padronagens etnograficas e cores mais soObrias e menos vibrantes. Suas
sandalias ainda sao abertas, mas elas sao mais altas e tém um design que simula
padronagens utilizadas por Rubem Valentim em algumas de suas obras.

A terceira variagao de figurinos que podem ser usados por Anna também traz
algumas diferengas nos ornamentos utilizados pela protagonista, além de trazer um
diferente olhar para a personagem que antes usava roupas mais formas. A camisa &

simples e traz cores empregadas no figurino das outras personagens. A calga

65



objetiva trazer conforto com um tecido mais solto, e carrega padronagens
etnograficas em cores preto e branco, cores recorrentes em obras com padronagens
etnograficas de diversas culturas africanas. O ténis é um artefato que traz uma
relagdo com a antiguidade por ser um item retrd6 em relagdo a temporalidade do
filme, isso porque Anna esta na casa da mae e precisa usar algumas roupas que

nao usa ha anos.

Figura 09: Jose Anténio Cunha, Anotagbes Afro, 1948 Figura 10: Rubem Valentim,
Composigao, 1960

Figura 11: Tecido Kente
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4.4.2. O figurino formal em outros momentos da trama

O figurino formal € um artefato primario recorrente no nucleo narrativo de
Anna, portanto outro figurino formal foi projetado visando trabalhar sua capacidade
de variagbes, esse para um corpo negro masculino, embora na trama os
personagens, mesmo que coadjuvantes ou figurantes, poderédo ser observados com
figurinos formais neutros, que vestem tanto homens, mulheres e pessoas né&o

binarias da mesma forma.

Figura 12: Figurino formal masculino
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A gravata € um adorno abandonado nos designs propostos para as
indumentarias do projeto, no lugar delas as roupas foram pensadas para terem uma
gola com padronagens que remetem a algum tipo de arte étnica e que tém um efeito
de luz caracteristico do universo futuristico proposto. A gola desse traje mistura os
padrbées geométricos presentes em diversas obras do artista plastico afro-brasileiro
Rubem Valentim. O figurino conta também com uma manta que recai sobre os
ombros, servindo como um blazer e que pode proteger o usuario dos elementos do
tempo como chuva, frio e vento. Na ponta desse tecido um padrao etnografico com o
fator de fluorescéncia. Aqui as cores escuras do traje contrastam com as cores
fluorescentes dos detalhes, um signo visual que pode ser usado para afirmar a

temporalidade dos artefatos apresentados.

4.4.3. Estér: a construcgao visual do elo de ligagado da temporalidade filmica

Ester é uma das personagens centrais da trama, a construcdo visual dessa
personagem desempenha o papel semiolégico de ligagédo temporal, isso é, para que
o espectador fique ciente de que se trata de uma personagem que esta no futuro em
relagdo ao espectador, mas que a personalidade da personagem se constréi a partir
de elementos que estdo no passado, em relacdo ao universo do filme porém
contemporaneo ao espectador, isso serve como uma auxilio para entender a
temporalidade proposta para a trama.

Sua participacdo também pode ser considerada um elo por outro motivo: a
trama trabalha um distanciamento de Anna daquele novo universo que se apresenta
para a personagem que outrora fora seu passado. Estér entdo atua como uma ponte
de conexao entre Anna, dona lranir (mée de Anna) e a cidade (Planaltina). Dessa
forma, pensar nos trajes de Estér € pensar na relacdo das personagens com o0s

espacos propostos pelo enredo e relagdo entre as personagens e esses espagos.
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Figura 13: Variagdes de figurinos de Estér

Ester tem uma idade préxima dos 10 anos e é uma personagem que
coleciona objetos retrds, tem uma personalidade forte e ndo foge dos conflitos. Estér
tem um penteado em trancgas que serve para reforgar sua personalidade infantil, mas
também como um reflexo de sua afinidade com pecgas visuais antigas. Seu primeiro
figurino leva em consideracdo os aspectos centrais de sua personalidade e se
constréi a partir de elementos visuais presentes no estilo urbano contemporaneo a
temporalidade do espectador, por isso a garota usa macacdes, meias altas e ténis
antigos em relagcdo ao universo em que ela vive. Por seu destaque frente aos
espagos as cores sao chamativas e o amarelo casa com a personalidade em
desenvolvimento de Estér, o roxo do macacao € a ligagado da menina com a cidade e

com os elementos visuais utilizados na trama, essa pega tem padronagens em um

69



roxo mais claro nas algas e os botdes tém padrboes geométricos que remetem aos
quadros de Yeda Maria e de Rubem Valentim, além de luzes, um elemento
recorrente em outros figurinos e elementos do universo que aqui desempenha o
papel de casar o futuristico com o retrd presente na atmosfera que envolve a
personagem. O bolso frontal do macacao tem padrbes tribais mostrando a relagao
da garota com a cultura africana.

O segundo traje utilizado pela garota é uma variacdo do primeiro traje que
combina o macacao, dessa vez aberto com a parte superior do corpo, com um
elemento menos carregado no lugar da camisa amarela de manga longa e gola alta,
para simbolizar que Estér tem evoluido sua personalidade e também tem evitado o
calor do cerrado. No lugar da camisa amarela uma camisa branca com as mangas
curtas e a gola bem mais aberta levemente esverdeada com um simbolo impresso
na parte frontal referenciando a obra de Rubem Valentim, Emblema 8o, 1980.

O terceiro figurino proposto seria um traje formal para momentos mais festivos
do filme. No figurino, Ester teria um penteado um pouco diferente, com prendedores
de cabelo em formato de folhas douradas. Aqui teriamos também uma variagao de
cor para os Oculos de acesso, o que seria possivel e perceptivo em outros
personagens do universo da trama. O traje utilizado seria um macacéozinho com
uma gola em formato geométrico que casa com os demais trajes que utilizam obras
de artistas afro-brasileiros como inspiragdo para os cortes a padronagem de suas
estampas, que é o caso dessa indumentaria, que tem na estampa dourada padrdes
primarios baseados nas obras de Rubem Valentim com padrbdes secundarios dentro
das formas douradas em branco com padronagens etnograficas baseadas em obras
étnicas africanas. A sandalia seria um dos calgcados formais utilizados por outros

personagens do filme em situagdes mais sérias e também festivas.
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Figura 14: Rubem Valentim, Emblema 8o, 1980

4.4.4. A mae, Iranir: A esséncia mistica no afrofuturismo

Iranir é a terceira personagem na ordem de importancia para a narrativa, as
trés personagens — Iranir, Anna e Ester - representam uma triade matriarcal, que
simbolizam a temporalidade ontem, hoje e amanha, abordagem escolhida para
fugir da construgéo patriarcal predominante nas produgdes ocidentais eurocentradas
e que foca na relacdo com o ancestral e com a evolugao de identidades que entram
em ciclos descritos por Woordward e Hall (2014, 1997). A relacdo dessa
personagem traga uma relacdo entre o mistico e futuristico pretendido na
estruturacdo das bases do projeto que misturam o afrofuturismo com o quilombismo
proposto por Abdias do Nascimento. Dessa forma, Iranir exprime misticismo, mas de
uma forma em que sua fé possa trazer luz a questdo religiosa, uma das

manifestagdes culturais de representacdo mais atacadas no Brasil.
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Figura 15: Variagdes de figurino de Iranir

A relagdo entre Anna, Iranir e Estér € o tépico mais importante do filme,
fugindo da premissa de filmes que exponenciam os problemas do realismo
capitalista descritos por Fisher (2009), o argumento pretende trabalhar o afeto.
Outros tépicos serao apresentados na trama, entretanto, os demais assuntos da
narrativa servem para fortalecer essa relagdo entre elas, o tempo e o espago no

decorrer do desenvolvimento do enredo.
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Figura 16: Andador

Para essa personagem foram elaborados dois figurinos, o primeiro um figurino
casual com o qual a personagem deve ser vista a maior parte do tempo na
producédo. Iranir usarda um turbante com padronagens etnograficas africanas e um
brinco fluorescente com padrdes que mudam, fazendo a ligagdo dessa personagem
com a ambientacdo futuristica da trama ao mesmo tempo que estabelecendo sua
relagdo ancestral com o passado, além de usar um colar religioso reforgando o
carater mistico da personagem e uma roupa com padronagens étnicas variadas.

Por conta de sua idade avangada e de seu delicado estado de saude, Iranir
tem uma dificuldade de locomocdo, esse problema é sanado por meio de um
aparato tecnoldgico denominado Andador, que pode ser visto nas duas pernas da
personagem, fazendo com que a senhora ande sem dificuldades. A segunda
variagdo de roupa podera ser vista no filme quando Iranir estiver exercendo sua

religido. Nessa indumentdria Iranir veste branco, cor bastante utilizada em grande
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parte das religides de matriz africana no Brasil, além de um ornamento na cabecga
que se assemelha a uma coroa, inspirado pelos chapéus Zulus, denominados de

Isicholos?.

4.4.5. O musico: a recorrente figura do anciao no universo ficcional de Afeto

Além de Iranir o enredo pretende perpassar pela figura de outros ancides, e
uma das personagens pensadas para esse trabalho é a figura do ancido musico. A
partir de analise das obras selecionadas pra esse trabalho, foi possivel observar que
cada vez mais dentro da sociedade ocidental eurocentrada pds-modernista o
envelhecimento tem dado as pessoas como inuteis para a sociedade, o que € uma
visdo completamente antagbnica a que pessoas ancias tém dentro de culturas
afrocentradas. Culturas africanas s&o descritas por (MARIAH, Morena, 2020) como
acolhedoras para com seus ancides, pois essas sao fontes de conhecimento, e recai
sobre eles a responsabilidade de passar conhecimento para as novas geragdes.

O musico, apesar de um personagem sem uma posigao determinada pelo
argumento, € um personagem com uma carga semioldgica que traz diversos
aspectos que traduzem visualmente o universo do filme. Nesse concept art ele traja
uma roupa formal, com a diferenca que ao invés de calgas ele traja uma bermuda e
uma variagdo das sandalias formais. O musico também tem padrbes geométricos
baseados na obra de Rubem Valentim em sua manta e na bermuda, e toca com a
mesma facilidade com que ele desenvolveu suas habilidades com o seu
instrumento, mas dessa vez com um braco biénico parecido com o de Anna. Mas
diferente da personagem, esse personagem também tem uma perna bibnica onde
outrora seria sua perna organica. O musico também utiliza uma versao especulativa
de um instrumento parecido com um violdo contemporaneo, e toca utilizando a ajuda

dos 6culos de acesso.

%6 \Jer mais sobre Isocholos em:
www.plu.edu/africanartcollection/personal-objects/zulu-hat-1/learn-more-zulu-hat-1
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Figura 17: Arte conceitual do musico

4.5. Cenografia: A concepgao da atmosfera e dos ambientes a partir das artes

conceituais

Através da atmosfera do filme é possivel passar uma parcela significativa do
escopo da narrativa sem precisar usar de elementos expositivos como dialogos,
textos ou outros signos que requerem uma carga interpretativa visual. Situar o
espectador sobre onde ele estda e aonde a narrativa pretende leva-lo é tao
importante para a narrativa quanto uma narracdo mais direta. Ambientagcdo € o
elemento que possibilita situar ndo apenas o espectador, mas as personagens e as
caracteristicas norteadoras do filme e torna tangivel para o espectador entender
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caracteristicas singulares e temporarias do flme como: quando, onde, e também

alguns porqués.

Em ‘Blade Runner’ (Ridley Scott, 1982) o universo cinematografico é
apresentado logo nas primeiras sequéncias do filme, onde temos diversos planos da
cidade de Los Angeles em um futuro 40 anos a frente do tempo em que o filme foi
produzido. Podemos visualizar o cenario junto com artefatos que séo os elementos
para entendermos, sem nada ser dito (nas versdo de 1982%) a historia do filme, com
carros voadores, os teldes com propagandas, as fabricas que soltam fogo pelas
suas chaminés e a movimentagao daquela cidade. No filme ‘Metropolis’ de 1927, do
diretor Fritz Lang, flme que tendenciou esteticamente diversos filmes especulativos,
sobretudo cyberpunks, a cidade é lida por muitos como uma das personagens

principais da trama, mesmo que essa seja apenas cenografia inanimada.

Figura 18: Cenarios externo do filme Blader Runner, 1982

?’ Blade Runner tem algumas versdes e em uma delas a histéria é narrada por Dekard (Harrison Ford), nesse
sentido a interpretacdo dos aspectos narrativos relativos a cidade teria auxilio de outros elementos e ndo
apenas os visuais
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Figura 19: Cenario externo do filme Metropolis, 1927

LoBrutto (2002) ressalta que através do design o diretor pode acessar os
sentimentos do seu publico, fazendo dessa forma que a audiéncia possa sentir-se
claustrofébica, ou com a sensagdo de um espago muito grande, desconfortavel,
angustiado, por exemplo. O design de produgdo também pode criar um senso de
atmosfera, uma das caracteristicas mais almejadas pelos designers de produgéo.
“‘Design ndo é apenas uma representacao fisica. Ambientes podem ter impactos
metafisicos em como a audiéncia percebe a historia e os personagens’®
(LoBRUTTO, Vicent, 2002). Criar uma atmosfera afrofuturista requer cuidados, pois
existem diversos modos de criar uma atmosfera futurista que pode estar alinhada ou
nao com as especulacdes pretendidas pelo enredo, e sobretudo ndo se distancie

dos conceitos afrofuturistas.

% Traduc3o livre do Inglés
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4.5.1. Ambientes Externos: A concepgao de Planaltina futurista

Figura 20: Arte Conceitual de cenario externo, noite chuvosa

O Vale do Amanhecer € um bairro periférico e tem uma arquitetura tipica de
bairros de periferia do Brasil, com ruas irregulares e sinuosas, asfalto irregular e
remendado, estruturas meramente funcionais (sem aspectos estéticos evidentes),
calcadas danificadas, baixa auséncia de latas para a dispersao correta de residuos,
baixa arborizacédo, e com edificios e casas sem acabamento, que expde detalhes da
estrutura, como tijolos, reboco ou parte do concreto. Especular esse cenario alguns
anos no futuro, como exige o enredo, é balancear quais caracteristicas manter e

quais aprimorar, dentro das concepg¢des visuais pré-estabelecidas para a produgao.
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O futuro especulativo proposto pelo projeto ndo objetiva transformar o bairro
periférico num espago semelhante ao centro, pelo contrario, essa divisdo precisa
ainda ser claro, mesmo dentro de uma especulacao afrofuturista, para que esses
espagos tenham um papel primario nos percalgos propostos pela narrativa

percorridos pela protagonista.

Por esse motivo a concepgao visual parte do principio que a aparéncia das
estruturas deve ser preservada, mas a relacdo do espaco urbano com a natureza
deve ser diminuida aqui, por isso na arte conceitual foram adicionadas mais arvores,
sinalizagbes mais adequadas, latas para a dispersao de residuos reciclaveis com
neons e luzes de sinalizagcdo e uma iluminacado que deixa a rua mais clara. Apesar
dos aspectos estruturais preservados alguns elementos estéticos afrocentrados
foram adicionados, como o parapeito de um dos edificios com padrées geométricos
baseada em obras africanas, janelas com uma geometria baseado em padrdes
étnicos africanos e torres baseadas em esculturas produzidas pelo artista plastico
afro-brasileiro Mestre Didi, na arte OPA ORUN EYE IOKE, Cetro do Além Mistico

com Passaro, de 1982.

Figura 21: OPA ORUN EYE IOKE, Cetro do Além Mistico com Passaro, Mestre Didi, 1982.

79



A comunicagao visual dos comércios também teve uma mudancga, nesse
universo cinematografico os detalhes e compras podem ser realizados através do
Oculos de Acesso, dessa forma na entrada das lojas a maioria dessas opgoes ja
podem ser acionadas, e placas com luzes neon, majoritariamente em purpura na
imagem 01 tém comunicag&o pouco agressiva e se relacionam com a organizagao
visual da cidade. Nessas placas também modelos negras e personalidades
afro-brasileiras séo priorizadas, como é o caso da placa no canto superior esquerdo
da imagem onde pode ser vista Yeda Maria, uma importante artista plastica
brasileira. O cenario também conta com veiculos de locomocgéao terrestre e aérea

que serao desenvolvidos mais a frente.

Figura 22: Arte conceitual de cenario externo, por do sol
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Outra arte conceitual foi desenvolvida para entendermos a abrangéncia visual
e estilistica dos cenarios propostos para o filme, como também as variagdes
comportamentais desses espagos dentro da narrativa. Nessa imagem 2 podemos
observar na composi¢gdo os mesmos elementos que constituem a imagem 1, mas
sob uma luz diferente, a luz do dia, no caso. Dessa forma foram testadas a variagao
de cores de edificios, veiculos, figurinos, para que esses nao fugissem das paletas
de cores propostas, e como alguns artefatos funcionam com suas luzes desligadas,
ou com pouca énfase em sua iluminagdo, como os postes, cestas de residuos, e as
placas comerciais. A estrutura de alguns edificios foi mudada em ordem de criar
uma uniformizagdo na composicdo e um dos prédios, antes abandonado, foi
revitalizado. As artes conceituais foram criadas levando em consideracdo as

imagens abaixo.

Figura 24: ‘Rua da Padaria’ do bairro Vale do Amanhecer
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A arborizagdo, um elemento presente nas artes conceituais, € um elemento
baseado em outro movimento futurista como o afrofuturismo chamado solar punk,
nesse movimento os elementos da natureza que dependem do sol sdo um dos
aspectos mais importantes na construcdo visual e especulativa dos espacos.
Também vale ressaltar que as placas e a sinalizagdo em neon sdo elementos
comuns em diversos movimentos estéticos futuristas como o neon punk e o
cyberpunk. Os veiculos elétricos, assim como elementos de uma vida sustentavel
como as lixeiras, e uma propaganda menos agressiva ndo sdo necessariamente
partes do movimento estético afrofuturista, mas parte de especulacodes futuristas que
procuram uma adaptacédo da vida humana menos agressiva ao meio ambiente e as
préprias pessoas, fugindo do realismo capitalista, como é o exemplo do ‘Solarpunk’
que se desenvolve a partir de concepcdes que mesclam o futurismo com a relagao

ecoldgica de pessoas com 0s meios.

4.5.2. Ambiente Interno: O quarto de Ester e o mundo de Anna

O enredo toma forma entre diversos cenarios, 0s cenarios internos trazem
uma carga de temporalidade e especulagdo necessaria para entender as evolugdes
tecnolégicas e sociais em um espectro macro. Em contrapartida, dentro desse
cenario especulativo, a concepcdo de ambientes internos se faz importante como
um elemento de extensao para entender as micro evolugbes e em um sentido
semiolégico a relacdo das personagens com esse universo, como também a
minuciosidade da personalidade das mesmas. Sendo assim, foi pensando em uma
das importantes locagdes para o desenvolvimento histéria, o quarto de Estér, esse
que seria o antigo quarto de Anna, onde a personagem passou toda sua infancia,
por isso € importante mesclar uma evolugcdo tecnoldégica com a evolugédo de
artefatos relacionados a personalidade de uma Anna quando era crianga com a

personalidade de Estér, atual ocupante do espaco.
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Figura 25: Arte Conceitual de cenario interno, quarto de Estér

O quarto € um ambiente relativamente pequeno, com guarda-roupas no lado
direito, uma cama no centro e uma escrivaninha e cdmodas no lado esquerdo da
cena, as paredes tém um aspecto minimalista que mescla elementos futuristas com
0 vazio, compostos por uma iluminagao em linhas que partem da janela e vao em
todas as dire¢des, formando uma padronagem. Diretamente acima da cama um
ventilador que tem sua forma e fungdo baseada em artefatos recorrentes em filmes
especulativos como Minority Report (Steven Spielberg, 2002) e Eu, Robd (Alex
Proyas, 2004). As paredes também tém posters que funcionam como telas, apesar
de no concept draw as luzes da cena estarem quase todas apagadas, uma das telas

ainda permanece ligada com uma figura de uma agua viva.
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A ideia é que em cena essas figuras n&o sejam apenas fotografias, mas que
desempenhem movimentos e se desloquem de uma tela para a outra. Abaixo desse
pdster com movimento ligado com a figura da agua viva, uma escrivaninha com um
computador modular, uma tecnologia que proposta para o universo da trama. A porta
funciona como uma porta retratil que abre automaticamente, inspirada em filmes
especulativos como 2001, Uma Odisseia no Espago (Stanley Kubrick, 1964) e
comum em filmes com ambientes tecnoldgicos. Nela, um padrdo artistico de uma
das obras visuais de Rubem Valentim, Composi¢ao, 1957-1959. A Janela marca o
centro do quarto e tem a forma geométrica presente na arte conceitual dos cenarios
externos, a tecnologia nela implicaria num controle dos vidros que podem ser
escurecidos ou se tornarem mais transparentes e também podem se abrir fazendo
com que o vento circule dentro do ambiente. O quarto também conta com itens de
Estér e um gato - que pode ou nao fazer parte da narrativa - posicionados em cima

do tapete, que segue padrbes comuns em pecas téxteis africanas.

Figura 26: Rubem Valentim, Composigéo, 1857-1959
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4.6. Transporte: O ir e vir dentro da construgcao de um universo especulativo

afrofuturista e a relagao com os meios

Pensar nas tecnologias de locomogdo e em como 0s personagens interagem com
esses artefatos é parte importante do desenvolvimento especulativo do projeto, os
veiculos sao artefatos primarios que cumprem um papel que vai além do ir e vir,
propriamente dito, mas como ir e como vir. Estes artefatos conversam diretamente
com o enredo e ocupam espacgos essenciais na tela, além de carregarem a carga
semidtica que data a midia e que induz o espectador a entender a esséncia
simbdlica, no sentido semiético, desses elementos . Foram pensados dois tipos de
veiculos: aéreos e terrestres, e dentre eles foram pensados variagcbes que mudam a

conotacao do veiculo dentro da trama.

4.6.1. Veiculos de locomocgao aérea

Veiculos sdao um dos signos visuais mais predominantes acerca da
temporalidade de uma peca audiovisual. E possivel compreendermos em que época
se passa um filme apenas vendo os meios de locomog¢ao inseridos na trama, como
podemos ver ja nas primeiras cenas de Blade Runner (Ridley Scott, 1982) onde a
cidade é exibida e logo na sequéncia podemos visualizar alguns veiculos e o transito
dessa obra especulativa. Pensando nisso, o projeto tomou cuidado ao projetar um
veiculo que conseguisse reunir 0s signos necessarios para transmitir as identidades

pretendidas pelo filme como evidenciando também o carater especulativo do projeto.
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Figura 27: Arte conceitual do ENA 01, veiculo aéreo

ENA CO01 é um artefato primario, ou seja, tem importancia nas camadas mais
essenciais do enredo, podendo ser inserido como um veiculo de um dos
personagens principais, ou de personagens adjacentes a trama mas que
desempenhem papel importante em pontos chaves na histéria. Seu nome é uma
abreviacéo para Eye Nla Agba Civil 01 ou Grande Passaro Ancestral Versédo 01, em
portugués, mesmo nome da escultura produzida por Mestre Didi. A relagdo desse
artefato com a obra de Mestre Didi se deve principalmente ao fato das obras do
artista afro-brasileiro de evidenciarem, por meio dessas estruturas, a ancestralidade
mistica que representam as linguagens, semiologicamente, religiosas de culturas de
matrizes africanas, embora a funcionalidade desse veiculo se distancie do qué

mistico pretendido por Mestre Didi. O projeto une diversos conceitos especulativos
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e se estrutura a partir de aspectos comuns em projetos de carros voadores ja
apresentados, e prioriza dar visibilidade para os detalhes que constituem sua
funcionalidade, trazendo realismo ao ser exibido em pleno emprego de suas

funcoes.

Figura 28: Mestre Didi, Eye Nla Agba, o Grande Passaro Ancestral, s/d

Para Dunne e Raby (2013) a criagéo de artefatos especulativos esta ligado a
capacidade de demonstrar suas funcionalidades, e por esse motivo os autores
afirmam que em um filme é dificil que isso seja alcangado porque os filmes sao
incapazes de dar a dimensao da funcionalidade de um artefato para o espectador.
Levando isso em consideracdo, os designs dos veiculos e artefatos foram
estruturados a partir de suas funcionalidades, assim, a concepg¢ao desses conceitos

buscou recorréncias em artefatos reais e em outras midias cinematograficas.

O conceito levou em consideragdo o carro voador testado no Japdo em

agosto de 2020, o SD-03, projetado com financiamento da Toyota, que conta com
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hélices nas laterais distantes do eixo central, onde o piloto ou o passageiro se
posicionam. Assim, a locomoc¢do do veiculo se assemelha mais a de um drone
convencional do que de um carro propriamente dito, com voos laterais, giros em
torno do préprio eixo, paradas no ar e pousos com trens de pousos fixos, ou até
mesmo rodas, acoplados no chassi central do veiculo.?® Outro projeto levado em
consideragao para a concepgao dessa arte conceitual foi o projeto europeu PAL-V
Liberty, que iniciou sua entrada no mercado em outubro de 2020, com formas que
lembram mais um carro convencional do que o protétipo japonés. Entretanto, sua
hélice unica e a cauda aproxima o veiculo de um helicéptero e cria uma volumetria
oposta a pretendida pelo conceito criado. O chassi e a disposigdo das janelas e
para-brisa do PAL-V Liberty sdo os elementos que mais serviram de inspiragdao, mas

com hélice central.*

4.6.2. Variagoes ENA e o ENA SE

O ENA CO01 podera ser observado em diversos momentos da trama, e por ser
um veiculo popular de uso pessoal, alguns modelos desse carro terdo cores

diferentes e detalhes em seu chassi.

» Ver mais em: https://motorl.uol.com.br/news/442602/toyota-teste-carro-voador-japao/
%0 Ver mais em: https://www.pal-v.com/en/explore-pal-v
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Figura 28: Variagdes cromaticas de ENA 01

Por ser um veiculo voador projetado para ser o mais amigavel com um humano
o ENA CO01 nao apenas atuaria como um veiculo particular para civis como também
poderia ser observado em planos posteriores, como objetos de cena menos
importantes, desempenhando papel de veiculos de servigo, emergéncia, ou como
um transporte rotativo, como taxis, transporte publico, ambulancias de algum
hospital especifico desse universo ou como o SAMU (Servigo de Atendimento Movel
de Urgéncia), signo presente no dia-a-dia de brasileiros, o que poderia trazer uma

proximidade do espectador pelo fator de identificagao.
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Figura 30: Variagao projetual ENA C01, ENA SE01

A variagdo criada para o veiculo voador a servico do SAMU ganha a
denominacdo de ENA SEO1 (Servigcos de Emergéncia 01). A arte conceitual criada
para esse veiculo € muito similar ao do C01, embora esse veiculo tenha alguns
elementos a mais. A principal diferenga esta na pintura que é baseada nos veiculos
do SAMU utilizados nos ultimos anos, a luzes e a cor dos vidros também mudam e
alguns elementos s&o adicionados, como o giroflex e detalhes nos assentos, com

uma maca ou elementos de veiculo de emergéncia.
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4.6.3. Veiculos Terrestres

Por objetivar ser uma produgdo essencialmente realista, foi considerado
importante para o projeto que veiculos terrestres também fossem pensados, a
concepgao desses veiculos tomou como base as mesmas predeterminacdes
definidas para os demais artefatos de locomogao do projeto. Dessa forma, trés
veiculos terrestres foram pensados para esse universo cinematografico: dois de uso
particular e um de uso publico (esse apresentado na primeira arte conceitual). Esses
projetos unem diversas concepgoes especulativas como a de motores com baixa ou
nenhuma emissado de poluentes, como também o uso de pneus com um material
diferente dos pneus contemporaneos, e que sdo autbnomos, ou seja, que nao
precisam de humanos para dirigi-los, evitando acidentes como atropelamentos ou

colisbes.

O visual desses veiculos também foi desenvolvido a partir de concepcdes
visuais utilizadas em produgdes audiovisuais especulativas, e parte do chassi teve
inspiracdo em filmes como o Robocop (Paul Verhoeven,1987), Eu, Robd (Alex
Proyas, 2004) e Blade Runner (Ridley Scott,1982). Os elementos visuais dos
veiculos foram pensados a partir dos elementos presentes em outros artefatos do
projeto para criar um padrao identitario, fazendo com que n&o destoasse do resto da

identidade desenvolvida para o projeto.
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Figura 31: Arte conceitual do VTTPA 01

O veiculo apresentado na figura 25 € o Veiculo de Transporte Terrestre
Particular Autdmato 01 ou VTTPA 01, é um dos veiculos de transporte terrestre mais
comuns nesse universo. Esse veiculo é movido por dois motores na parte da frente,
que apesar de separados sao parte do mesmo sistema integrado que move o carro
sem utilizar combustiveis poluentes. VTTPA 01 comporta até 5 pessoas, em
assentos confortaveis que podem se mover, girando no seu eixo de ligagao a cabine.
O veiculo também nao usa pneus de borracha, os dois pneus traseiros sao
compostos por um material menos agressivo ao ambiente, o contato da parte frontal
com o solo é substituido por uma flutuagdo magnética gerada por seus motores, que
fazem com que a parte da frente flutue num nivel suficientemente longe do solo

paras que o carro se locomova e até desenvolva altas velocidades sem que o

92



impacto do automoével no solo seja transferido para os usuarios. O sistema integrado
de motores também conta com sensores capazes de ler o terreno, evitando que o
veiculo se choque em qualquer obstaculo que possa aparecer na pista, impedindo
até que ocorram atropelamentos. A cabine é feita de vidro, pensando na relagao que
0 usuario tera com a natureza, podendo ver o chdo e o céu a qualquer momento e o
vidro pode escurecer ou embagar para permitir que os usuarios dentro do veiculo

tenham privacidade.

Figura 32: Arte conceitual de VTTPA 02

O segundo é uma variagédo do 01 com diferentes aspectos projetuais, a

diferenca esta principalmente que o VTTPA 02 andar sobre trés rodas ao invés de
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quatro, e tem apenas um pneu de borracha. O VTTPA 02 também ¢ feito para andar

em lugares menos espagosos e por isso € menos extenso que o primeiro modelo.

4.7. O Livro Arte: A Arte de Afeto, Ficcao Especulativa Afrofuturista

A Ultima etapa do projeto diz respeito a aglutinagdo de todo o material
produzido e elucidacdo acerca dos elementos utilizados para a concepcédo dos
conceitos desenvolvidos para a cinematografia de Afeto. O formato escolhido para
esse produto documental € o de livro arte digital, formato utilizado em grandes
produ¢cdes como uma extensdo do universo criado pelo filme e tém como objetivo
elucidar duvidas relativas a concepcédo dos artefatos apresentados em filmes,
servindo também para demonstrar os processos artisticos e conceituais da criacao

do universo do produto cinematografico ou de jogo.

Para além do objetivo de documentagao e elucidagao, esse produto também
tem como objetivo servir como um repositério de elementos identitarios, dando
evidéncia aos elementos da identidade afro diasporica brasileira encontradas para
esse trabalho, servindo para instigar cineastas e profissionais criativos a produzirem
a partir de elementos afrocentrados. Objetiva também suscitar discussdes acerca
das especulagbes ficcionais futuristas excludentes e, por ultimo: servir como um
material de apresentagdo desse universo para que esse projeto tenha, mesmo como

um objetivo terciario, a viabilidade para se tornar de fato um filme.

O livro foi confeccionado a partir de elementos graficos elaborados para sua
propria identidade visual, entretanto, remontam aos elementos visuais levantados
para a conceituagado do filme, entre eles padronagens, composicdo cromatica e

paleta de cores.

A fonte utilizada para a criagdo do logotipo do filme foi Joyride Regular com
modificagdes. Foram utilizadas também as familias tipograficas Opens Sans com
modificagdes para o titulo do livro e Gasalt para o subtitulo. A familia tipografica

Mulish também foi utilizada para os textos do livro.
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especutotiva afrofOtuUrista

Trabalho de Conclusdo de Curso de Design
Cleyton Santos Ferreira

Figura 33: Capa do Livro Arte

Como um anexo desse produto final, pensando na possibilidade de uma
transgresséo do produto, também foi elaborado um cartaz, com os aspectos graficos

e visuais relativos ao filme e ao livro arte.
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MM filme de fiCQaD ESPECULQ“VQ afrofuturista

Y Y

Figura 27: Cartaz ficcional
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5. Consideragoes Finais

Os resultados alcancados a partir das experimentagdes relativas ao trabalho
pratico-tedrico proposto foram satisfatérios, assim como todos os objetivos, primarios
e secundarios, foram atendidos. Através dos processos proporcionados por cada
etapa percorrida foi possivel perceber a pluralidade identitaria na qual estamos
inseridos, e apesar da dualidade de uma identidade nacional que impde um “nés” e
‘eles”, levantada na primeira fase deste trabalho, € possivel perceber as nuances
entre essas duas classificacbes que criam uma espectro identitario onde & possivel
refinar nossas representacbes a fim de obter manifestagdes culturais que sejam
espontaneas e que criem um fator de identificacdo em massas que nao se viam nas
midias existentes. Esse trabalho & apenas um pequeno passo para mudar o
panorama atual de representagdes e que a partir dele surjam varios outros trabalhos
que treinem o espectador para que o repositorio de signos seja cada vez mais
abrangente e entdo as identidades violentadas sejam percebidas pela importancia

que tém.

O cinema e o design sao juntos meios possibilitadores com uma abrangéncia
muito grande, quando bem direcionados podemos alcangar maravilhas. Entretanto,
embora imaginar um universo cinematografico tdo arrojado tenha sido uma tarefa
proveitosa, € bem claro que a industria do cinema no Brasil ainda peca pelo
desmazelo, principalmente, por parte dos governantes. A falta de investimento e de
politicas publicas para tornar a sétima arte mais acessivel, e com produgdes que
abarquem a diversidade de manifestacdes e a quantidade plural de ideias relativas
as expressodes culturais brasileiras, criam afunilamento da dimenséao representativa a
um nivel em que a maioria dos brasileiros n&o se identificam com o que esta sendo

mostrado na tela, tornando assim as produg¢des audiovisuais brasileiras restritivas.

Por conta disso, uma producdo com escolhas estilisticas tdo especificas e
arrojadas como a proposta pelo projeto aqui desenvolvida, muito dificiimente seria
produzida dentro da expectativa cultivada no decorrer desse trabalho, fazendo com

que a dualidade da extensdo produtivista e imaginativa desse projeto sejam postas
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como antaglnicas e ganham carater de limitagdo, sejam escolhidas a fim de dar

vida.

E por fim, vale afirmar que negros tém futuro. Consolidar o afrofuturismo como
uma ferramenta de mudancga da perspectiva de que a comunidade negra nao tem
futuro, sistematicamente criada através de midias representativas eurocentradas, €
parte importante para a construcdo de um novo panorama especulativo e
representativo, que leve em consideracéo os problemas sociais dessa comunidade e
dessa forma especule solugbes que a contemple. Motivar pessoas pretas através de
obras representativas especulativas partindo de concepg¢des decoloniais
afrocentradas que valorizem seu arcaboucgo identitario outrora marginalizado é um
passo importante para despertar nas pessoas o0 pensamento critico e futurista para

que dessa forma o futuro seja de fato construido.
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