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RESUMO

As animacgtes de longa-metragem sdo um campo extremamente fértil do cinema,
poderosa tecnologia do imaginario, e permitem a compreensdo de diversas
representacdes advindas de um imaginario socioldgico igualmente rico e complexo. A
partir de uma perspectiva simbdlica, na qual aimagem € o elo entre os homens, o que
possibilita a leitura de tipos sociais no imaginario, este trabalho prop&e-se a analisar
e compreender diferentes manifestacbes do masculino nas animacdes dos estudios
Walt Disney. Para tal entende-se que a sociologia compreensiva sera aliada da
pesquisa bibliografica, que abarca multiplas perspectivas sobre o género masculino,
possibilitando a elaboracéo de instrumentos capazes de auxiliar no reconhecimento
da forma formadora (pesquisa estilistica). Aliadas a essa metodologia esta a técnica
dos retratos contrastados do imaginario, que permite a leitura das formas e tipos
sociais, através de um campo binario de oposicéo, que sera realizado por meio da
comparacao entre personagens protagonistas e antagonistas, das animacdes Peter
Pan (1953) e Detona Ralph (2012).

Palavras-chave: comunica¢do; imagem; cinema de animacédo; imaginario; género.



ABSTRACT

The feature animations are an extremely fertile field of cinema, powerful imaginary
technology, allowing the understanding of diverse representations arising from an
equally rich and complex sociological imaginary. From a symbolic perspective, in which
the image is the link between men that makes possible the reading of social types in
the imaginary, this work proposes to analyze and understand different manifestations
of masculine in the animations of the Walt Disney Studios. To that end, understanding
sociology will be allied with bibliographical research, in which encompasses multiple
perspectives on the masculine gender, enabling the elaboration of instruments capable
of assisting the recognition of the formative form (stylistic research). Allied to this
methodology is the technique of contrasted pictures of the imaginary, which allows the
reading of social forms and types, through a binary field of opposition, which, in this
work, will be realized by the comparison between protagonist and antagonist
characters, the animations Peter Pan (1953) and Wrecking Ralph (2012).

Keywords: Communication; image; animation movies; imaginary; gender.
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INTRODUCAO

Desde o lancamento de Branca de Neve e os sete andes, em 1937, pelos
estudios Walt Disney, o cinema de animac¢ao nunca mais foi o mesmo. O look Disney,
construido com base em uma combinacdo de qualidade técnica com inovacao,
comecou a ser estabelecido e seguiria, a partir de entdo, recontando classicos da
literatura e encantando muitas geracfes com suas personagens carismaticas e
universos fantasticos. Segundo Nogueira (2010), é tipico do cinema recontar histérias
ja conhecidas, mas com o cinema de animacéao o fantastico volta a vida e a nostalgia
da infancia ganha imagem e movimento. O cinema € uma verdadeira usina de mitos
(MORIN, 1977), que reproduz com tanta for¢ca quanto cria maneiras de ser e estar no
mundo. Essa poderosa tecnologia do imaginario penetra no mais intimo do espectador
e, através de mecanismos de projecao e identificacdo, cria lagcos de empatia com o0s
personagens que projeta na tela.

Noely Novaes Coelho (1987) afirma que o periodo em que a Disney comecgou
a ascender coincide com uma espécie de interesse renovado pelos contos de fadas,
contos maravilhosos e mitos antigos. As animacdes passaram a ser, no
contemporaneo, uma espécie de releitura dessas histérias, tendo a imagem como
aliada. A imagem do cinema, por sua vez, € magica, provoca éxtase, semelhante aos
rituais antigos, no qual os homens cultuavam os deuses antigos e devaneavam com
alguma possivel manifestacao de sua presenca. Ha um certo animismo na capacidade
criadora do cinema de animacao a dar vida a objetos, seres e tracos inanimados,
conforme Nogueira (2010). Enquanto no cinema convencional, no qual as
personagens incorporam nos atores em tela e as imagens sdo captadas por
fotogramas, dispostos quadro a quadro, para depois serem postas em sequéncia para
criar a ilusdo de movimento; nas animacgdes, 0s personagens sao criados a partir do
zero, com cada movimento desenhado.

Para passar a iluséo de que vivem, as personagens, sobretudo, de animacdes,
geralmente sdo construidas com base em mimetismo, baseado em modelos reais de
pessoas e seus comportamentos, para criar seus conteildos com comicidade e uso
de caricaturas. Os comportamentos e aparéncias sdo reunides de gestos, tipos fisicos,

falas e intengOes expressas na tela durante a projecao do filme (NOGUEIRA, 2010).
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Essa forma de arte brinca com os jogos das aparéncias e se conecta aos desejos,
sonhos, medos e vicissitudes da condicdo humana. Seu sucesso reside no fato de
representar, por meio da dinamizag&o de imagens, um pouco do secreto e intimo que
habita em cada um de nds, fenbmeno que Morin (1977) denomina de projecao-
identificacdo. Nessa perspectiva, todo o simbdlico, as relacdes humanas e os modelos
do real, séo refletidos nas personagens para que o espectador tenha empatia e, por
meio da verossimilhanga, assimile que aquele personagem existe, vive, sente, tem
sonhos e busca realiz4-los, remontando a jornada pessoal de cada um.

O pensamento humano € formado por representacdes, de acordo com Gilbert
Durand (1998): a necessidade de simbolizar o outro, o indizivel, o incompreensivel
parece acompanhar a humanidade no trajeto antropolégico, que se utiliza da imagem
para representar esses terrenos sombrios. Seja a imagem matricial dos arquétipos,
expressa nos mitos, nos contos de fadas e na maioria das narrativas humanas — o que
Campbell (2013) denominou monomito, com seres, herois, monstros e divindades que
representam sensacgdes (medos, desejos, aflicbes, sonhos) advindas do inconsciente
coletivo dos homens; ou a imagem material, das producdes artisticas.

Um equivoco comum é entender o imaginario como sinbnimo de imagem.
Muitos creem, em um primeiro momento, que as imagens geram um imaginario, sendo
gue a logica é inversa: a existéncia de um imaginario determina a existéncia de
conjuntos de imagens. "A imagem néo € o suporte, mas o resultado. Refiro-me a todo
tipo de imagens: cinematograficas, pictéricas, esculturais, tecnolégicas e por ai afora"
(MAFFESOLLI, 2001, p. 76). Nesse imaginario, ao mesmo tempo impalpavel e real, a
imagem funciona como elo entre os homens na sociedade e na cultura, acolhendo

objetividades e subjetividades, que se influenciam mutuamente:

As intimacdes objetivas séo os limites que as sociedades impdem a cada ser.
Relacéo, portanto, entre as coergfes sociais e a subjetividade. Nisso entra,
ao mesmo tempo, algo solido, a vida com suas diversas modulagfes, e
alguma coisa que ultrapassa essa solidez. H4 sempre um vaivém entre as
intimacdes objetivas e a subjetividade. Uma abre brechas na outra
(MAFFESOLLI, 2001, p. 80).

A imagem € o ponto de encontro, a mediacdo entre o simbdlico e o real, entre
aquilo que poderia ser e aquilo que de fato o é. Ela carrega em si a subjetividade do
imaginario que emana da cultura em que é criada, funcionando como uma forma de
meio de compreender um estilo social, um génio de uma época, quando posta em

reunido com outras. Ela € o elo de comunh&o social, pois representa as crencas e
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valores partilhados de um povo, sejam eles subjetivos ou ndo. Ela é simbdlica. A
origem da palavra simbolo, segundo Régis Debray (1993) € symbolon, que vem de
symballein, cujo significado é reunido, colocar junto, aproximacdo. Por tornar algo
comum a mais de um individuo, a imagem, pode ser localizada diretamente no campo
da comunicacéo: acao de “tornar comum?”, de “pér em comum” algo ou alguma coisa,
segundo Carvalho (1983). Estas nocdes serdo abordadas no primeiro capitulo deste
trabalho, abarcando os conceitos-base que estabelecem o olhar desta dissertacéo.

O imaginario flui, € como uma corrente de 4gua, em que todos estamos imersos
— dindmico, mutavel, mas sempre presente, moldando-se conforme as mudancas das
correntes, definidas pelas relacbes sociais, percepcdes partiihadas e produtos
culturais. Para Maffesoli, (2001), o imaginario € uma espécie de aura, uma sensacao
que nos envolve. Nao existe s6 um imaginario, mas varios, é a no¢do de génio da
época, ou zeitgeist, como dizem os alemaes.

Com a evolucao tecnoldgica, o imaginario se adapta e encontra canais para
sua fruicdo. As tecnologias do imaginario, sdo dispositivos tais como o cinema, a
televisdo, o radio, a literatura, que agem como canais, a0 mesmo tempo
dinamizadores, potencializadores e criadores de imaginarios. O real e o imaginario
passam a confundir-se a todo momento — um esta imbricado no outro, e se influenciam
mutuamente a todo tempo (SILVA, 2001). Uma das tecnologias do imaginario mais
bem-sucedidas e frutiferas ja criadas € o cinema. Como serd exposto no capitulo
segundo deste trabalho, Edgar Morin (1977) dedicou parte de sua obra ao
entendimento exposicdes acerca do cinema, cuja forca industrial criou uma verdadeira
fabrica de sonhos que falam diretamente com a alma humana, remetendo a uma
espécie de magia. O cinema cria seres e mundos extraidos diretamente do imaginario
social, sendo alimentado por ele e o alimentado em retorno. Transformando
arquétipos em esteredtipos e ficcdes em verdades, em um jogo complexo e constante.

Devido a forte representatividade da Disney no ramo de cinema de animacao,
e tendo um universo infantii como parte de sua obra mais significativa, ela €&,
geralmente, associada a uma forma de arte apenas para criancas Porém, como todo
produtos da cultura de massa e da criagdo humana, ha nessa forma de arte, espacos,
muitas vezes néo tao perceptiveis, de critica social e abordagens polémicas, que ao
serem confundidos ou associados com humor ou representacdes infantis, nao
possuem a devida atencdo. O cinema de animacdo, como diria Giroux (1995),

funciona como artefato pedagdégico contemporaneo, substituindo muitas vezes néo sé



13

0s contos de fada, como também a Igreja, o Estado, a Familia e a Escola no processo
de aprendizagem das criancas.

Trabalhos como de Abel (1995), Zipes (1996), Sabat (2003), Kindel (2003) e
Santos (2015) tratam da questdo do género na animacao. Aparentemente, ha uma
tendéncia do cinema em reforcar estereotipos acerca das identidades sexuais ou
reiterar papéis de género existentes nas dinamicas sociais. Logo, se passa a
questionar a presenca de personagens queer ou transgressoras em diversas
animacdes que, a priori, seriam destinadas ao publico infantil. Desde relagbes da
protagonista Ariel de A Pequena Sereia (1989) ser a representacdo analoga ao
transgénero, por ndo se identificar com o seu préprio corpo; passando por estereotipos
étnicos e raciais em Pocahontas (1994); evidenciando uma paternidade homoafetiva
de Timao e Pumba em relagdo a Simba, em O Rei Ledo (1994); bem como pelo
personagem Pernalonga, que se traveste de mulher para enganar seus inimigos;
culminando, em especulacdes de uma certa afetacdo do vildo Jafar de Aladdin (1992),
por exemplo. Todas essas investigacdes jA demonstram uma identificacdo da
existéncia desses personagens em animacdes de curtas e longas-metragens no
decorrer das décadas.

O género entra em questdo na poés-modernidade que, segundo nocdes de
Maffesoli (1995), é caracterizada por uma sensacado de incertezas que vivemos nos
altimos tempos, acerca das identidades sexuais, sociais, profissionais e ideolégicas
criadas e disseminadas na modernidade. A nocdo de uma identidade imutavel e sélida
parece nao fazer mais sentido frente a muitas possibilidades de vivéncias. O autor fala
de um espirito do tempo que se caracteriza por trazer ao individuo uma possibilidade
de vestir varias mascaras sociais (personas) ao longo de sua vida, para representar
na teatralidade cotidiana, baseadas nas relacdes com os outros e identificacbes
sucessivas. Foucault (1977), ao tratar da historia da sexualidade, afirma que a
modernidade é a era em que se estabelece o cientificismo, a industria e o capitalismo.
Ha um imaginario que prioriza o corte, a separacao e as definicdes, pois 0s contornos
ajudariam a destinar todas as coisas para algum lugar — havia uma ideia funcionalista
da realidade. Assim, em uma estratégia complexa e bem-sucedida entre instituicoes
como Igreja, Estado, Escola e Industria, os papéis de géneros sexuais foram
estabelecidos em definitivo, tendo como modelo padrdo, o casal heterossexual
monogamico como representante de um seio familiar produtor e produtivo, alinhado

as expectativas da industria de ter disponivel uma massa trabalhadora. Quem néo
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correspondia a essas expectativas era associado a uma nogao de “contra-natureza”.
Assim, passaram a ser cacadas as sexualidades periféricas, como o homossexual,
tomado como um personagem de morfologia e anatomia misteriosa, cujo desejo e
condicdo foram condenados a um passado, uma histéria, a um tipo de néo
possibilidade de existéncia. (FOUCAULT, 1977. Essas ideias se perpetuam até hoje,
pois, segundo Nolasco (1995), os meninos sao, desde a infancia, regulados e
fiscalizados constantemente por todas as instituicbes e grupos sociais que convive,
como forma de assegurar que desenvolva e mantenha as caracteristicas e atitudes
esperadas de um homem.

O terceiro capitulo aborda essas perspectivas acerca do comportamento
valorizado e naturalizado, a potencialidade simbdlica, que se espera de um masculino
hegemonico, segundo conceituacbes de autores como Nolasco (1995), Bourdieu
(2000), Louro (2009), Badinter (1993) e Salih (2015), Januario (2016), entre outros.
Um ideal simbdlico de masculino hegemoénico sustentado, ainda, no imaginario &
baseado em uma série de atributos, que resumidamente, contemplam: atributos
fisicos — virilidade, forca, atitude no passo, a cabeca erguida, postura dominadora,
grande porte fisico, aptiddo para o combate, para a violéncia, bem como realizar
trabalhos fisicos — seja no atletismo ou em um alto desempenho sexual; atributos
psiquicos — possui inteligéncia racional, aventureiro, arrogante, destemido,
dominador, rude, desafiador, contém emocdes, competitivo, agressivo, evita 0
fracasso, determinado, capacitado; atributos sociais — ser provedor, evitar
demonstracdes de afeto, ternura ou carinho, resisténcia a dor, ser trabalhador, heroi
das mulheres, obter éxitos profissionais e esportivos,

Na contemporaneidade, esse masculino encontra-se em crise, segundo
Nolasco (1995), pois com o crescimento da automacao nas industrias, assim como a
visibilidade dos movimentos feministas e gays, tornam a identidade deste homem
classico e, segundo Bourdieu (2000) e Badinter (1993), construido, invalida. O sujeito
hoje parece fragmentado e polifénico, o que permite indefinicbes e incertezas em
todos os ambitos da existéncia. Para Badinter (1993), o homem precisa reiterar
constante e publicamente sua masculinidade, como forma de assegurar que é digno
de ser chamado de homem, pois nédo se sente assim. E comum, segundo a autora, 0
imperativo “Seja homem!” acompanhar os individuos do género masculino, reforcando
a ideia de que um homem é um artefato incompleto e passivel de apresentar defeitos.

A negacao e o afastamento de universos como o feminino, infantil e homossexual
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acabam fazendo parte dessa construcdo identitaria masculina até os dias atuais em
algum nivel.

Baseado nessas percepcoes, este trabalho parte para a andlise, que se propde
a investigar e compreender as representacdes do género masculino nas animacgoes
dos estudios Walt Disney, a partir de uma perspectiva sociologica e simbdlica do
imaginario. A sociologia compreensiva serad aliada da pesquisa bibliografica,
possibilitando, assim, a elaboracdo de instrumentos capazes de auxiliarem no
reconhecimento da forma formadora (pesquisa estilistica). A técnica dos retratos
contrastados (LEGROS, 2014) auxiliara e enriquecera, por meio da oposicdo entre
personagens protagonistas e antagonistas das animac¢des dos estudios Disney, Peter
Pan (1953) e Detona Ralph (2012), a compreensao acerca das construcdes de género

masculino e suas modulag¢des no cinema de animagao.
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1 O IMAGINARIO E AS IMAGENS

A proposta deste trabalho é estudar o imaginario do masculino nas animacgdes
de longa-metragem da Disney no imaginario de diferentes épocas. Como objeto do
estudo, serédo investigadas as imagens dos protagonistas e dos antagonistas
masculinos nas historias das animacoes.

Parece haver uma certa forma, um padréo de representar as personagens que
intriga esta pesquisa. Para tal, estudar o imaginario e as imagens em uma perspectiva
simbdlica, é uma tarefa, além de interessante e desafiadora, fundamental na tentativa
de compreender essas caracteristicas acerca do masculino, desvelando o porqué da

repeticdo ou propagacdo de um modo especifico de representar esses personagens.

1.1 O QUE E IMAGINARIO: CONCEITOS

Definir o imaginario é um desafio de esséncia transdisciplinar, pois sua
conceituacdo nasce do cruzamento entre diversos campos do conhecimento como:
psicandlise, literatura, antropologia cultural, sociologia dos meios de comunicac¢éo de
massa e filosofia. Além de abranger as instancias da fantasia, da memoria, da cultura,
do sonho, do mito, do romance, da fic¢do, da abstracéo, do inconsciente individual e
coletivo. O imaginario € como uma malha que perpassa a experiéncia humana em
todos os seus niveis: neurobiolégicos, de autocompreensao e de sociabilidade.

Segundo, Edgar Morin, o imaginario pode ser definido como o

além multiforme e multidimensional de nossas vidas, no qual se banham
igualmente nossas vidas. E o infinito jorro virtual que acompanha o que é
atual, isto €, singular, limitado e finito no tempo e no espaco. E a estrutura
antagonista e complementar daquilo que chamamos real, e sem a qual, sem
davida, ndo haveria o real para o homem, ou antes, ndo haveria realidade
humana (MORIN, 1977, p. 80).

O senso comum costuma associar as no¢gdes de imaginario a ficcao, as coisas
gue ndo possuem aparente consisténcia na realidade fisica, material como relembra
Michel Maffesoli (2001). Por isso, muitos o tratam como um conceito que existe aquém
dos aspectos politicos, econdmicos ou sociais, por ndo deter, a primeira vista, carater
palpavel ou tangivel. Subestimar o imaginario é uma tradicdo que, para o sociologo
francés, é historica. Essa nogéo perdeu forca com o passar do tempo, em virtude do

enfraquecimento de uma filosofia estritamente racionalista. Gaston Bachelard retomou
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essa ciéncia esquecida que estudava as construcdes do espirito, tais como 0s sonhos
e as fantasias. Sua ideia era demonstrar, através da mitopoética, que as "construcdes
mentais podiam ser eficazes em relacdo ao concreto”. Ou seja, alegava que o real é
acionado com bases no imaginario.

Seguindo as premissas de seu mestre Bachelard, Gilbert Durand criou uma
verdadeira ciéncia do imaginario, sistematizada através de uma antropologia geral. O
autor passa a tratar o termo imaginario a partir da perspectiva da imaginagéo
simbdlica. Para ele, a imaginacdo simbdlica da-se “quando o significado ndo é mais
absolutamente apresentavel e o signo s6 pode referir-se a um sentido, ndo a um objeto
sensivel” (DURAND, 1988, p. 19). O simbolo para Durand é a "epifania de um
mistério".

Gilbert Durand passou a construir seu conceito de imaginario, partindo de duas
vertentes da condicdo humana que formam as imagens: a primeira € uma concepcao
anatomofisioldgica, determinada pela relacdo do homem com o corpo e suas funcdes
fisiologicas; a segunda, etoldgica, que se da a partir dos costumes e comportamentos
formados, sobretudo, na sociedade ou cultura em que estéa inserido esse homem. As
duas caracteristicas combinadas formam a fonte do imaginario e do pensamento
humano: "Todo pensamento humano € uma re-presentacdo, isto €, passa por
articulacbes simbolicas" [...] Por consequéncia, 0 imaginario constitui o conector
obrigatério pelo qual forma-se qualquer representacdo humana" (DURAND, 1998, p.
41). Ou seja, diferente de Bachelard, que se interessava por uma percep¢ao do
imaginario mais ligada a um campo de oposicdo a racionalidade, relacionando-o ao
devaneio, ao sonho desperto e ao éxtase, Durand traz complexidade a essa
perspectiva por meio da insercdo das imagens no trajeto antropoldgico, que se inicia
no plano neurobioldgico e se estende ao plano cultural. Para ele, diferente dos outros
animais, o homem tem uma aprendizagem ou maturacdo cerebral muito lenta, o que
faz com que parte da sua formagéo essencial seja através da cultura, fundamental
para a criagao das suas representacoes.

Desse modo, real e imaginario vivem em troca constante, quase como se nao
existisse separagdo entre os dois. O proprio conceito de homem existe através da
realidade imaginal, pois ndo ha vida simbdlica fora do imaginario: “O ser humano é
movido pelos imaginarios que engendra. O homem sé existe no imaginario” (SILVA,
2012, p. 7). Para Juremir Machado da Silva, todo imaginario esta baseado ou é uma

narrativa (ou ponto de vista), alimentada por diversos sujeitos, pois os homens utilizam
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o imaginario como lingua. Todo individuo esta fadado a submeter-se a um imaginario

pré-existente, tornando-se tanto um inseminador quanto um receptor de imaginarios,

pois, muito mais que um album de imagens ou a memoria coletiva de um povo, o

imaginario é uma espécie de rede etérea que abarca valores e sensacdes partilhadas,

tanto no concreto quanto no virtual, que permanecem em constante movimento

(SILVA, 2012). Utilizando a analogia de reservatdrio-motor, o autor explica que o

imaginario

agrega as imagens, sentimentos, lembrangas, experiéncias, visées do real
gue realizam o imaginado, leituras da vida e, através de um mecanismo
individual-grupal, sedimenta um modo de ver, de ser, de agir, de sentir e de
aspirar ao estar no mundo. O imaginario € uma distor¢do involuntaria do
vivido que se cristaliza como marca individual ou grupal. Diferente do
imaginado — projecdo irreal que podera se tornar real —, 0 imaginario emana
do real, estrutura-se como ideal e retorna ao real como elemento propulsor
(SILVA, 2012, p. 11).

Enquanto autores como Lacan ou Castoriadis consideram um imaginario

individual, este trabalho seguird a perspectiva de Michel Maffesoli, cuja nocdo de

imaginério ndo contempla o imaginario individual, apenas o coletivo. O imaginario,

dessa maneira, é algo que ultrapassa o individuo:

Pode-se falar em “meu” ou “teu” imagindrio, mas, quando se examina a
situacdo de quem fala assim, vé-se que o “seu” imaginario corresponde ao
imaginario de um grupo no qual se encontra inserido. O imaginario é o estado
de espirito de um grupo, de um pais, de um Estado-nacdo, de uma
comunidade, etc. O imaginario estabelece vinculo. E cimento social. Logo, se
0 imaginario liga, une numa mesma atmosfera, ndo pode ser individual
(MAFFESOLLI, 2001, p. 76).

Maffesoli reforca que ha diferencas marcantes entre imaginario e cultura,

apesar de serem conceituacdes proximas e alguns as tomarem como sinénimos. O

autor compreende o imaginario como uma espécie de aura, atmosfera, semelhante

ao que Walter Benjamin chama de aura.

O imaginério é uma forga social de ordem espiritual, uma constru¢do mental,
gue se mantém ambigua, perceptivel, mas ndo quantificavel. Na aura de obra
— estatua, pintura —, ha a materialidade da obra (a cultura) e, em algumas
obras, algo que as envolve, a aura. Nao vemos a aura, mas podemos senti-
la. (MAFFESOLI, 2001, p. 75).

Resumidamente, é possivel afirmar que Bachelard interessava-se pelo

imaginario através de um campo mitopoiético, pelo resgate da metafisica e da

transcendéncia em oposicao a realidade objetiva e pratica da modernidade. Durand
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trouxe essas concepcdes para o ambito antropologico e Maffesoli, por sua vez, junto
aos seus contemporaneos, utilizou o imaginario como objeto no campo da sociologia.
O imaginério, na perspectiva desses tedricos franceses, é como uma sensacao que
abarca a experiéncia humana, dando coeséo a realidade, pois emana da cultura, das
relacfes sociais e, por vezes, se materializa. O imaginario € a condicdo que permite
a conexao entre as pessoas de um determinado contexto, para que partilhem sonhos,
ideias, visbes de mundo, religides e concepg¢des acerca do mundo sensivel em que
estdo imersos.

Esse sera o gatilho utilizado, a partir de entdo, na concepc¢éao deste trabalho,
compreendendo que o imaginario auxiliara na identificacdo de construcdes acerca do

masculino no decorrer dos anos.

1.2 A IMAGEM NA PERSPECTIVA DO IMAGINARIO

Gilbert Durand, em sua obra O Imaginario — Ensaios acerca da filosofia da
imagem, inicia com uma ponderacdo: apesar de o século XX ser caracterizado por
uma alta producao e difusdo de imagens, decorrente da rapida evolucdo tecnolégica,
gue criou uma civilizacdo da imagem, ha antes de tudo, a imagem mental e a icbnica.
Estas, frequentemente, passam a ser subjugadas pela supremacia da imprensa e da
comunicacao escrita advindas da Galaxia de Gutemberg. A imagem mental € formada
por lembrancas, ilusées e percepcfes, ao passo que a icbnica é a das artes. O
imaginario € o museu que guarda todas essas imagens, sejam elas passadas,
possiveis, produzidas ou a serem criadas.

Se nas civilizagbes orientais a escrita nunca foi separada da imagem, como 0s
ideogramas chineses ou os hieréglifos egipcios, por exemplo, no Ocidente ocorreu
uma verdadeira caca as imagens durante a Modernidade. Essa iconoclastia é
decorrente da hegemonia do monoteismo ocidental, ja que o politeismo arcaico é
naturalmente receptivo as imagens (icondfilo). A iconoclastia € uma heranca do
raciocinio socrético, no qual se buscava uma ldgica binaria de pensamento, calcada
na separacgdo de valores antagbnicos — um falso e um verdadeiro. Com a forca que
as religibes monoteistas (cristianismo, judaismo e islamismo) ganharam na Europa e
demais paises que mantinham relacdo estreita com o mundo ocidental, as imagens

acabaram sendo relegadas a um campo diferente do qual pertencia a escrita. O texto
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— escrito e codificado na Biblia, Alcordo ou Tora — passou a ser um referencial de
verdade absoluta e iluminacdo, surge uma textolatrial, cuja consequéncia é a
paganizacédo da imagem.

No Ocidente da Idade Média, toda imagem, cuja natureza impedia de reduzi-la
a um argumento polarizado, “passa a ser desvalorizada, incerta e ambigua, tornando-
se impossivel extrair pela sua percepgao (sua "visdo") uma unica proposta ‘verdadeira’
ou ‘falsa” (DURAND, 1998, p. 10). Para Jung (2008), o monoteismo ajudou a matar
0os sonhos nos homens, e, logo, a imagem simbdlica. A imaginagdo passa a ser

suspeita, amante da falsidade.

A imagem pode se desenovelar dentro de uma descricdo infinita e uma
contemplagédo inesgotavel. Incapaz de permanecer bloqueada no enunciado
claro de um silogismo, ela propde uma "realidade velada" enquanto a ldgica
aristotélica exige "claridade e diferenca (DURAND, 1998, p. 10).

A partir de tedlogos e fildsofos da Idade Média, como Sao Tomas de Aquino, a
Unica verdade passa a ser a teoldgica da Igreja Romana. Mas acima de tudo, a razéo
teoldgica, que € o Unico meio de legitimacdo e acesso a uma verdade absoluta. O
imaginario, assim, sobretudo, a partir do século 17 "passa a ser excluido dos
processos intelectuais” (DURAND, 1998, p. 12). A imagem passa a ser o produto de
uma casa de loucos e é abandonada em face da persuasao de pregadores, das obras
de poetas e das telas de pintores. Nesse contexto,

Qualquer "imagem" que ndo seja simplesmente um cliché modesto de um
fato passa a ser suspeita. Neste mesmo movimento as divagacdes dos
"poetas” (que passaréo a ser considerados os "malditos”), as alucinacdes e
os delirios dos doentes mentais, as visdes dos misticos e as obras de arte
serdo expulsas da terra firme da ciéncia (DURAND, 1998, p. 15).

Durand alega que, desse periodo em diante a mentalidade I6gica passou a ser
a do adulto branco e civilizado — detentor do conhecimento acerca da ciéncia, ao
passo que as demais culturas do mundo foram tachadas de pré-légicas, primitivas ou
arcaicas. Ou seja, 0 pensamento positivista, caracteristico da modernidade, comeca

a se manifestar e ganhar forca.

1 Vilém Flusser (2002) utiliza o termo “Textolatria” para tratar da supervalorizagdo do texto em
detrimento da imagem, durante a idade média e moderna, o que acarretou na perda do carater magico
do mundo que, anteriormente, vivia em comunh&o com a imagem, em um processo magico e misterioso
que ele considera um tipo de idolatria.
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Um dos primeiros marcos do retorno da imagem ao Ocidente, foi o Santo
Sudario, também conhecido como o véu ou manto de Santa Verdnica?, que apoés ter
enxugado com o tecido a face suplicada de Jesus Cristo, filho de Deus, teria gravado
nele sua imagem verdadeira. Esse fato foi um dos responséveis por reabilitar o valor
e a adoracédo das imagens no Ocidente cristdo (DURAND, 1998). A partir do Santo
Sudario, as pessoas passam a adorar imagens de outros santos. A representacéo do
homem e das divindades antigas antropomorfizadas dos renascentistas e iluministas
passam a trazer consigo, paradoxalmente, um qué de paganismo, a0 mesmo tempo
gue seu intuito inicial era o de retratar um homem voltando as suas raizes naturais e

vivéncias junto a natureza e suas paisagens:

O Barroco é realmente "um banquete dos anjos" - titulo que une duas
imagens antiéticas (ou "oximoros"): a dos seres de espirito puro, os anjos, e
aquela do banquete, totalmente carnal - mas, ao mesmo tempo, é a
"profundidade da aparéncia” (DURAND, 1998, p. 24).

Foi em pequenos rompantes ou detalhes que o imaginario encontrou
resisténcia para sobreviver no Ocidente. Sobretudo, nos valores perpetuados pelas
correntes do Romantismo, do Simbolismo e do Surrealismo. Segundo Bachelard, os
mitos sdo construidos com base nos arquétipos — estruturas que acompanham os
seres humanos independente da etnia ou origem cultural, parte do inconsciente
coletivo consagrado por Carl Gustav Jung. Os arquétipos sdo responsaveis pela
faculdade de criacdo de mitos da mente humana, a mitopoiética, que através de
estudos advindos da antropologia e psicologia, consegue revelar elementos comuns
guando comparados os mitos, as religides e os contos de fadas (DURAND, 2002).

Essas imagens matriciais, seguindo essa perspectiva, se dividem em duas
polaridades: uma masculina, o animus e outra feminina, a anima; que influenciam
constantemente a relacdo dos homens com o mundo, através de um paradoxal
binbmio de luta voluntaria e reconciliagdo. Se Freud via as imagens como recalcadas
no inconsciente, a perspectiva de Bachelard, ao contrario, as vé como transformadas,
por meio de uma consciéncia perceptiva, em novas imagens, em decorréncia do

contato delas com elementos materiais do mundo exterior. As imagens, assim, séo

2 Interessante perceber que Verdnica é uma juncéo possivel de duas palavras em latim: Vero e Icono,
ou seja, a “imagem verdadeira”. Porém, ha polémicas entorno dessa suposta verdade etimoldgica,
como ressalta Pereira (2015). Coincidéncia ou ndo é um fato curioso acerca do Santo Sudéario. Link:
<http://dx.doi.org/10.1590/0100-85872015v35n1cap09>. Acesso em: 18/2/2018.
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mediacdes entre o eu, o ser, e as noc¢des individuais com o mundo externo, universo
do qual o homem jamais tem total controle. A partir desse contato, as imagens se
carregam de significagbes, ndo mais subjetivas, pois passam por uma contaminagao
com a substancia do cosmos, cuja formacao é essencialmente material. Essa matéria
acaba servindo de contetudo para as imagens. As imagens, entdo, sao nutridas e
enriquecidas com efeito simbdlico, que parte dos quatro elementos essenciais da
natureza — terra, agua, fogo e ar, fornecendo as bases que levam os seres humanos
a crescer psiguicamente.

Durand também foi muito influenciado pela arquetipologia de Jung, teoria que
para o autor € uma das hermenéuticas instauradoras do imaginario, principalmente
por ndo reduzir o simbolismo das imagens a uma simples leitura semibtica,
estruturalista e semantica de seus significados. Para Durand, a tomada de consciéncia
acerca do inconsciente humano, contrariando o pensamento cientificista e, de certa
maneira, hegemonico da modernidade, alterou 0 modo de enxergar o funcionamento
da psique — ndo mais o psiquismo humano funcionava com base em um
encadeamento racional de ideias, pois parte dele trabalhava a noite, com imagens
irracionais provenientes do sonho, das neuroses e da criacdo poética (DURAND,
1998).

O psiquismo divide-se em, pelo menos, duas séries de impulsos: aqueles que
se originam na parte mais ativa, mais conquistadora, quando o animus se
mostra freqlientemente sob os tragos da grande imagem arquétipa (do tipo
arcaico, primitivo e primordial) do heréi que derrota 0 monstro e, por outro
lado, aqueles elaborados na parte mais passiva, mais feminina e mais
tolerante, a anima, a qual surge muitas vezes sob a figura da mée ou, ainda,
da Virgem (DURAND, 1998, p. 37-38).

Os seguidores das ideias de Jung, com o passar do tempo, complexificaram as
matrizes arquetipicas, acrescentando mais nuances nessas figuras, tornando os
esquemas miticos de animus e anima mais plurais. Os arquétipos feminino e
masculino se desdobraram, desse modo, em diversas outras subcategorias ou figuras
do imaginario humano: a anima poderia se manifestar como Juno, Diana ou Vénus,
por exemplo. O autor explica que Jung localiza o arquétipo masculino maximo, o
animus, mais relacionado com o desenvolvimento da consciéncia, enquanto o
feminino, anima, ao inconsciente. Na Teogonia de Hesiodo, o arquétipo do masculino
esta ligado a temporalidade - a submissao pela nova geracédo e o medo da perda do
poder temporal. Pai associado a cultura e tradicdo. Desse modo, no processo de
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individualizac&o do sujeito, ha inUmeras personificagcdes do arquétipo masculino que
distinguem os aspectos do processo.

Os arquétipos, por sua vez, auxiliam no engendramento de dois regimes
constituidos de imagens visuais e relatos da existéncia humana, um Regime Noturno
e um Regime Diurno, segundo Durand. O Regime Noturno é intimista, formado por
elementos que valorizam as analogias, os eufemismos das diferencas. Ja o Regime
Diurno tende a privilegiar o binarismo, os cortes, 0s antagonismos e as antiteses. A
organizacdo desses regimes se da por constelagdes simbdlicas: o Regime Heroico
gue engloba as oposi¢cdes de dia e noite, bestiario, queda, armas etc. — fortemente
ligado ao masculino, ao homem; o Regime Mistico, caracterizado pelo misticismo,
simbolos que seguem a "inversdo" — encaixe, imagem maternal — ou intimidade —
tumba, taca, alimento nutritivo — ou seja, mais relacionado a uma ideia de eterno
feminino; e por fim, 0 Regime Sintético, Dramatico ou Ciclico (dependendo do Regime
Noturno conciliador, que faz alternar os materiais das duas estruturas anteriores —
eterno retorno, progresso). O ocidente, por exemplo, é impregnado pelo Regime
Diurno e Heroico, cujo simbolo principal é o gladio, que corta e separa o falso do
verdadeiro, a ascensédo da queda, o forte do fraco, o homem da mulher, o dia da noite
e 0 bom do mau. Junto ao gladio, estdo os simbolos de poder: o cetro, o falo, o cume
da montanha. Dele s&o advindos mitos como o de icaro, cujo o desejo de subir ao sol
e alcancar os deuses é punido com a queda brusca, em decorréncia do derretimento
de suas asas de cera. Os grandes deuses do monoteismo, e mesmo 0s principais
deuses de muitas mitologias — Apolo, Hoérus — estéo ligados ao sol, ao masculino,
enguanto o Regime Noturno privilegia as grandes deusas, misticas, ligadas a agua, a
Grande Mae, as deidades da agua e as deusas vingativas e temperamentais, como
Artémis, Afrodite, Hera, Tétis, entre outras (DURAND, 2002).

Essa concepcédo de imagens primordiais também foi identificada por etélogos
(como Urbilder) no decorrer da histéria, e servem como diretrizes dos gestos e atitudes
do comportamento dos animais, sendo responsaveis pelo desencadeamento das
dominantes postural, nutritiva e copulativa. Através de teorias de antropélogos como
Claude Lévi-Strauss e seus contemporaneos, o imaginario deixou de ser uma no¢ao
esbogada como advinda do “eurocentrismo que acalentou o nhascimento da sociologia
e da histéria” (DURAND, 1998, p. 46). Houve uma tomada gradativa de consciéncia
sobre o espectro dos estudos do imaginario: ele deveria ser ampliado fora do modo

de pensar branco, elitista e europeu, abracando a ideia de que o imaginario dos
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demais povos possuia tanto valor quanto. Dessa maneira, foi possivel enriquecer e
ampliar o repertério acerca dos mitos e encontrar semelhancas entre as diferentes
culturas e sociedades. Parecia mais claro o fato de o homem, desde os primordios,
ser homo symbolicus antes mesmo de ser sapiens.

ApoOs essa abertura conceitual em relacdo as culturas, outrora consideradas
primitivas, passou-se a eufemizar e subjugar menos a cultura do outro. Durand refere-
se a Lévi-Strauss ao citar a obra O pensamento selvagem (1962), na qual o segundo
afirma que "os homens sempre souberam pensar muito bem" e que em cada homem
subsiste um patriménio "selvagem" infinitamente respeitavel e precioso” (DURAND,
1998. p. 49-50). Foi a partir dessa reviravolta de valores que pbéde-se fundar uma
sociologia do imaginério, na qual as caracteristicas mais marcantes do imaginario
passaram a ser evidenciadas através da pesquisa psicolégica e etoldgica. Esses
estudos interessam-se pela investigacdo do modo como o homem, criador de
simbolos, ao confrontar algo cuja explicacdo ou apresentacdo plena parecem
impalpaveis, utiliza-se da representacdo. Essas representacdes habitam os
imaginérios das sociedades, ajudando a formar sua identidade e dar coesédo a sua

existéncia.

1.2.1 A sociologia do imaginério e as representacdes

A sociologia do imaginario € uma espécie de ponto de vista sobre o social,
levando em conta a sociologia urbana, do trabalho, da religido, da educacéo. Ela se
interessa pela dimensdo imaginaria das atividades humanas, que surgem das
relacBes sociais, a0 mesmo tempo que dio coesdo a elas. E uma sociologia das
profundezas, feita de sondagens e instantaneidades, que procura alcancar as
motivacées profundas humanas, circuitos dinamicos que integram o subjetivo e

animam as sociedades (LEGROS, 2014). Nessa perspectiva,

O imaginario, assim, diz respeito a uma civilizacao: circula através da historia,
das culturas e dos grupos sociais. Nés poderiamos dizer, parafraseando o
historiador [Le Goff, 1985], que o imaginario alimenta e faz o homem agir. E
um fendmeno coletivo, social, historico (LEGROS, 2014, p. 10).

Patrick Legros, aludindo a Gilbert Durand, explica que a produgédo imaginaria
serve como uma espécie de valvula de seguranca para que o ser social ndo seja

contaminado com o residuo ideoldgico. Quem cria essa producdo é a funcéo
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fantastica, enraizada nos processos de consciéncia, que permite ao homem escapar
da estatica da existéncia e transmite a ilusdo de que ele pode driblar sua incapacidade
de controlar o futuro e a morte, que se transfiguram e ganham forma através de figuras
imaginarias como, por exemplo, as divindades e os extraterrestres — que habitam o
céu e o infinito, ou mesmo os espiritos e fantasmas — advindos do pds-morte.

O imaginario € uma tentativa de combater as ambivaléncias entre o acidente e
a surpresa, o incompreensivel e a descoberta, relativos aos ideais societais, bem
como conduzir estudos sobre certos tragos da cultura de massa (quanto ao seu
conteudo e sua difusdo). Ele é o produto resultante da soma entre contetdo
(semantica), estrutura (sintaxe) e intencéo (objetivo da consciéncia). Na perspectiva
de Legros, o imaginario possui 0os seguintes aspectos funcionais — uma funcéo
antropofisiolégica: a necessidade do devaneio; uma funcdo de regulagdo humana
diante da incompreensibilidade: a morte, por exemplo, operando como intermediaria
do mito, do rito, do sonho ou, ainda, da ciéncia; uma funcdo de criatividade social e
individual: representando os principais mecanismos da criagdo e oferecendo uma
abertura epistemoldgica (relativizando a percepcéo do real); e, por fim, uma funcéo de
comunhdo social: favorecida, principalmente pelo mimetismo, os ideais-tipo, os
sistemas de representacdo, a memoria coletiva. O imaginario funciona mediante essa

dindmica dos encontros entre o arcaico, o0 presente e o possivel. Intervindo, assim,

em todos os processos de socializacdo porque os afetos governam as
crencas e os desejos, estimulam a ac@o dos sujeitos e determinam um
movimento universal no seio do qual se combinam as caracteristicas de base
da existéncia na sua totalidade: a repeticdo e a diferenciacdo (LEGROS,
2014, p. 47).

Mesmo o desenho feito por uma crianga® esta impregnado de um sentido
proveniente do coletivo: ha um tipo de sistema de criatividade imaginaria. Todavia, o
imaginario ndo € uma forma social que se esconde, que permanece sempre nas
sombras do inconsciente, “sob as fibras do tecido social”. Ele ndo esta fora do alcance,

s6 é complexo porque é dindmico, baseado em um pensamento simbdlico que ativa

8 Em sua dissertacdo de mestrado, Bueno (2012), demonstra, através de narrativas e desenhos feitos
por criangas, 0 quanto os mesmos estdo impregnados de sentido relacionado a representacao de
género masculino e feminino em animacdes, ao solicitar a meninos e meninas que desenhassem como
seria um principe e uma princesa. Disponivel em:
<http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/8/8134/tde-08012013-124856/en.php>. Acesso em:
25/2/2018.
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as formas de compreender o mundo a todo tempo. Ele mesmo acaba, como um
organismo vivo, evoluindo sua proépria producédo (LEGROS, 2014).

Na sociologia, a nocao de representacdo social € bem mais difundida do que
imaginario ou imaginacdo. Numa perspectiva de psicologia social, a representacao
seria um reflexo do tecido social — a teoria das representacdes sociais seria a teoria
do vinculo social, pois as representacdes sdo denominadores comuns a um grupo,
pelo menos, ou ndo seria possivel que fossem compreendidas em termos de
comunicacao entre os homens que a partilham (LEGROS, 2014). As representacoes
sociais circulam nos discursos e sdo veiculadas nas mensagens e imagens

provenientes da midia, como verdadeiros

universos das trocas préprias de um grupo cultural e dos objetos do ambiente
do qual estes individuos dependem. Nesse caso, elas podem estar
associadas as opinides (tomadas de posicdo: eu penso), informacgbes
(conhecimento: eu sei) ou crencgas (convicgdo: eu creio) (LEGROS, 2014, p.
130).

Para Legros, mesmo que a representacdo social seja definida como ingénua,
em primeiro momento, por ndo possuir aparente base cientifica, ela exerce influéncia
na construcao e apropriacdo de saberes, bem como na formacao de identidades de
pessoas ou grupos por elas formadas. Retomando Simmel, o autor relembra que a
representacdo social se manifesta no modo como os homens tendem a simbolizar

outros homens.

A representacdo é um ato de comunicacgéo (troca, compreensao, atribuicao
etc.) em conformidade com o ambiente social que a recebe; € uma simples
imagem privada de um suporte qualquer. [...]. Além disso, quaisquer que
sejam as diferentes perspectivas psicolégicas ou socioldgicas, a
representacdo social pode, sempre, ser considerada como a emissora
valorizada e normativa de um objeto ausente. O objeto em representacdo ndo
pode ser destacado da norma e do valor que lhe séo atribuidos (LEGROS,
2014, p. 133).

A representacdo social € movel, assim como 0s mitos e os contos, e vai se
alterando mediante as interacdes que ela mesmo sustenta. E uma espécie de
dispositivo que transmite informacdes.

Os monstros miticos sdo um bom exemplo de como o imaginario funciona:
servem como reconstrucdes da realidade em forma de exacerbacdo da ordem moral,
exaltando as qualidades e defeitos humanos. “Os monstros sédo projetados diante de

nds para nos assustar (no sentido do latim exfridare: fazer sair da paz), para fazer
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sobressair nossos excessos secretos” (LEGROS, 2014, p. 117). Segundo Magalhéaes,

a palavra monstro possui uma origem etimolégica complexa:

Derivado do latim, monstrare (mostrar), 0 monstruoso na tradicdo de leitura
do Renascimento significava o sinal ou a mensagem enviada por Deus,
“‘demonstrando” sua vontade ou ira; ou do latim monere (avisar). [...] Ainda
com relagdo a etimologia da palavra, Calabrese (1988:106) ressalta que o
monstrumé o espetacular, ou “aquele que se mostra para além da norma”;
ele é também o monitum, ou o mistério de um aviso oculto da natureza para
ser adivinhado pelos homens [..] sintetizando os dois significados de
“monstro”, remete-nos a Foucault e a sua referéncia as performances feitas
por loucos, internos de asilos, até o século XIX: o monstro € algo ou alguém
para ser mostrado (monstrare), servindo ao proposito de revelar o produto do
vicio e da desrazdo como um aviso (monere). [...] 0 monstruoso € uma
transgressao tal dos limites da natureza que se transforma em aviso moral.
[...] o monstro é aquele que se rebela, desobedece e quebra as ligacdes
naturais de obrigacdo para com 0s amigos e as relacdes de sangue,
especialmente os pais (MAGALHAES, 2003: p.24-25).

Assim, as criaturas criadas e perpetuadas no imaginario seriam uma
necessidade de eufemizar a forca que detém o desconhecido que assombra e
acompanha a experiéncia humana, tal como a morte, a fome, o mal, entre outros. O
lobisomem, por exemplo, simbolizava, em séculos passados, a violéncia escondida
no outro, no estranho —em um membro da sociedade. Ele seria o duplo, 0 gémeo mal,
tal qual Mr. Hyde em relagéo a Dr. Jekyll no romance de Robert Louis Stevenson, O
médico e o monstro (1886). Essa categoria de personagem representa o potencial
impulso violento, destrutivo e selvagem, que habita em segredo todas as pessoas,
mas que se materializa no austero aristocrata, no meio urbano, fazendo um contraste
entre a persona social desempenhada pelo individuo e seu outro, que precisa
"escapar"”, pois € tolhido pela sociedade. Hoje, as ficcbes policiais, em suas variadas
formas, assim como o0s noticiarios, possuem no serial killer, a representacao

contemporanea desta mesma figura monstruosa. Por isso, 0S monstros

Sdo em cada época, o reflexo de nossa prépria imagem conduzida pelo
Indizivel, ou seja, o universo incompreensivel, o mais frequentemente
angustiante (por exemplo, a morte, o infinito), em dire¢éo do qual se tende a
compreender o sentido da existéncia. (LEGROS, 2014, p. 116).

Além de suportes de projecdes psicologicas, 0s seres fantasticos representam
“também traumas coletivos e histoéricos, que o discurso racional € incapaz de exprimir"
(LEGROS, 2014, p. 251). O autor cita 0 exemplo dos gigantes, uma alegoria para o

"mito da fundagéo": forcas nefastas e dificeis de combater habitam um lugar a ser
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conquistado e representam os medos de uma época. A exemplo da idade média, onde
as historias de gigantes ou criaturas de grandes proporcdes representavam o medo
de perder a soberania, perder a identidade religiosa, perder a superioridade militar, o
medo do mundo selvagem. Gigantes sao associados com povos nefastos e
fantasticos, ao incesto, a antropofagia, ao parricidio.

Essas conceituacdes sdo fundamentais para a compreensao deste trabalho,
pois auxiliam a desvelar, aos poucos, as camadas que envolvem as representacoes
sociais nas imagens que circulam na midia, sobretudo no cinema, revelando tipos

sociais comuns a mais de um individuo.

1.2.2 Aimagem religante na pés-modernidade

Se fosse necessario elencar uma figura representativa, um arquétipo para a era
moderna ocidental, que perdurou durante trés séculos, seria o titd Prometeu e seu
mito. Na histéria, Prometeu e seu irmdo Epimeteu receberam a incumbéncia dos
deuses de criar o homem e o0s animais. Epimeteu gastou inUmeros recursos para criar
as demais criaturas, dando a elas garras, asas, rapidez, forca, entre outras
caracteristicas. Ao final, Prometeu ficou com poucos recursos para criar o homem,
gue deveria ser 0 mais especial entre os seres. Entdo, com a ajuda da deusa Minerva,
o titd subiu aos céus e acendeu uma tocha no fogo do carro do sol, trazendo o fogo

ao homem.

Com esse dom, o homem assegurou sua superioridade sobre todos 0s outros
animais. O fogo lhe forneceu 0 meio de construir as armas com gue subjugou
0s animais e as ferramentas com que cultivou a terra; aquecer sua morada,
de maneira a tornar-se relativamente independente do clima, e, finalmente,
criar a arte da cunhagem das moedas, que ampliou e facilitou o comércio
(BULFINCH, 1999, p. 20).

Essa alegoria permite um resumo da modernidade como dita por Michel
Maffesoli (2004): uma era marcada pelo cientificismo e pela técnica de forma a tentar
controlar a natureza. Heterogeneidade e separacdo sao algumas das principais
caracteristicas desse tempo, cujo gladio?, é o simbolo maximo. O gladio é a
ferramenta que corta, separa 0s opostos a fim de encontrar a verdade pelo

conhecimento: o fogo metaférico de Prometeu. Desse modo, o bom é separado do

4 Gladio se refere a espada, a lamina, ao corte, uma imagem muito usada por Gilbert Durand para
categorizar o Regime Diurno, masculino e racional.
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mau, a razdo da emocao, o coletivo do individual, o claro do escuro, 0 masculino do
feminino, etc. Como tipico das histérias onde os homens desafiam o poder das
divindades imortais dos mitos antigos, Prometeu sofreu uma puni¢cdo: amarrado a uma
montanha, tem seu figado comido por uma &guia todos os dias, pois o 6rgdo se
regenera, causando-lhe uma peniténcia eterna por sua ousadia em enfrentar o
desconhecido e o proibido. E, dessa maneira, deu-se a modernidade: consumida pela
saturacdo de suas proprias ideologias, formalismos e avancos tecnolégicos, acabou
por ndo sustentar mais sua logica entre os homens. Tal é a forca desse pensamento
estrutural da modernidade, que uma das obras literarias nascidas em meados do
século XIX, trouxe ao imaginario popular o monstro de Frankenstein. No livro
Frankenstein ou O Prometeu Moderno (1818), da escritora Mary Shelley, o triunfo da
ciéncia sobre a morte da-se através da criacdo de um homem por meio de
experimentos elétricos de um cientista, que da vida a um corpo formado por diversas
partes de cadaveres. E a parabola que reflete o desejo do homem de controlar a
natureza e driblar a morte.

J4, a pés-modernidade para Michel Maffesoli, se configura como uma nova
sensacao nascida no século XX, um génio desta época — uma sensacao que acomete
a contemporaneidade — cujo arquétipo, ao invés da promessa de progresso e do
desenvolvimento individual trazido por Prometeu — a promessa da transcendéncia do
homem — da lugar, nas sociedades pds-modernas, a imagem de Dionisio, o deus da
orgia, das paixdes, notivago, das festas, das artes, do bem comum, dos ritos tribais,
do gozar em conjunto (MAFFESOLI, 1995). Diz-se que, enquanto nas polis, os
homens dignos cultuavam os deuses e 0s veneravam, considerando-os parte do dia
a dia das cidades, alguns outros, acabavam por serem excluidos dessas tradicdes.
Entre eles, mulheres e escravos, que eram acolhidos por outro tipo de culto nao-oficial.

Nesse tipo de celebracéo

Sao derrubadas as barreiras entre homem e deus, natural e sobrenatural,
humano e animal. Nao ha mais o autocontrole valorizado pelos deuses.
Nesse culto impera o delirio, a loucura da possessao, o éxtase religioso, e
uma intimidade com o divino tdo intensa que funde individuo e deus.
Entramos no reino do vinho. O reino de Dionisio (NOGUEIRA.S, 2012, p. 95).

Assim, na pos-modernidade, se quebram as barreiras entre o eu e o outro; as
histérias das pessoas passam a vigorar e ganhar mais visibilidade que a prépria

grande histéria da humanidade, formando uma sociedade da razéo sensivel. Desse
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modo, desenvolve-se a ideia de que a “unidimensionalidade do pensamento é incapaz
de compreender a polidimensionalidade da vivéncia” (MAFFESOLI, 2004, p. 35). O
termo “individuo” no contemporéneo, ndo parece mais aceitavel. A identidade
individual é totalmente fragmentada em inumeras identificacdes que se multiplicam
constantemente. Essas identificacdes estdo ligadas a uma persona, que desempenha
diversos papéis no seio da tribo a qual adere. A validacao da propria existéncia se da
pelos demais: sO se existe através do outro, fendbmeno que acontece “no contagio, na
contaminagao, no estranho impulso que nos leva a imitar 0 outro em suas maneiras
de falar, de se vestir e de amar” (MAFFESOLI, 2004, p. 81).

Para acentuar bem esse fenébmeno, podemos falar do (re) nascimento de
‘mundo imaginal’, ou seja, de um modo de ser e de pensar que ¢ inteiramente
perpassado pela imagem, pelo imaginario, pelo simbdlico, pelo imaterial. E a
imagem como “mesocosmo”, isto €, como meio, como vetor; como elemento
primordial do vinculo social (MAFFESOLI, 2004, p. 30).

O retorno as imagens retoma o lago emocional, a efervescéncia étnica, a
busca de multiplos simbolismos e de um territorio comum. Segundo Maffesoli, ndo ha
sociedade que escape a esse imaginario: enquanto paises de Terceiro Mundo passam
por turbuléncias, os paises de Primeiro Mundo ocidentais passam por uma crise
profunda, e os de Segundo Mundo, como os Estados Unidos, por exemplo, s&o um
“colosso com pés de barro” prestes a explodir (MAFFESOLI, 1995). Ha, dessa
maneira, um retorno ao arcaico, ao sentimento comum, que seria outra forma de dizer
0 mito “que tende a ser expresso de maneira mais ou menos perversa e que nao tem,
principalmente, nada de racional ou, pelo menos, é dificil de integrar um esquema
racionalista que prevaleceu durante toda a modernidade” (MAFFESOLI, 1995, p. 89).

A pos-modernidade traz de volta a cena o simbdlico, o imaginario e a imaginacao:

a imagem € antes de tudo um vetor de comunhao, ela interessa menos pela
mensagem que deve transportar do que pela emocéo que faz compartilhar.
Nesse sentido, a imagem é, de parte a parte, orgiaca, stricto sensu passional
(orge), ou ainda estética: seja qual for seu contelido, ela favorece o sentir
coletivo (aisthesis) (MAFFESOLI, 1995, p. 94).

Segundo o autor, 0s estere6tipos, a partir dos quais se formam os preconceitos,
tém origem nos arquétipos imemoriais, que, apesar de uma caracteristica laténcia,
voltaram a adquirir for¢ga na pés-modernidade, “tornando-se visiveis e representando,

entdo, um papel de primeiro plano na consolidagdo de conjuntos sociais de talhe
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reduzido” (MAFFESOLI, 1995, p. 109). Os vinculos sociais e a vida cotidiana estao
intimamente ligados as imagens matriciais que sdo materializadas através de outras
formas. No entanto, essas imagens nao pretendem ser plenamente fiéis e exatas, mas
sim vetores de contemplacdo, de comunhdo, o que faz sua forca residir mais na
relacdo que exaltam: a imagem contenta-se mais com 0 que &, 0 que esta expresso
ou o que poderia ser do que a pretensao de afirmar algo que deveria ser.

A imagem é um suporte que religa as pessoas entre si e com 0 tempo
imemorial, mesmo que valorize a vivéncia de uma sociedade hic et nunc®. “Antes do
material, do ideoldgico, do politico-econdmico, a sociedade precisa de uma poténcia
imaterial, do simbdlico, do inutil, de todas as coisas que podem ser reunidas como
‘imaginario social”” (MAFFESOLI, 1995, p. 113). Através de um jogo duplo e recursivo,
essa funcao religante determina os comportamentos humanos em um meio, mas

também pode modelar o mesmo em virtude dos comportamentos humanos.

O mundo imaginal seria, de certo modo, a condi¢do de possibilidade das
imagens sociais: 0 que faz com que se qualifique dessa ou daquela maneira
um conjunto de linhas, de curvas de formas mais ou menos arbitrarias, e que,
contudo, é reconhecido como sendo uma cadeira, uma casa ou uma
montanha [...] H4 uma inteligéncia imaginativa societal que néo se pode tratar
levianamente (MAFFESOLI, 1999, p. 130).

Ha uma inteligéncia da forma, segundo o autor, que € muito variada, podendo
se aplicar tanto aos mitos fundadores e as grandes obras da cultura quanto aos
objetos do cotidiano, partes de uma determinada cultura local. A imagem cria e
modifica essa cultura e influéncia nas construcbes da memdéria urbana. Maffesol
afirma que o objeto colocado em forma, que se espiritualiza como imagem, é uma
busca do primordial, do arcaico, da realidade pré-individual, que serve como base
constitutiva para toda a sociedade. Assim, 0 objeto-imagem contemporaneo faz com
gue quem o possua ou é possuido por ele, transcenda, atingindo uma materialidade
pura. O homem pos-moderno ao acariciar seu carro ou se extasiar perante uma
filmadora, estaria reproduzindo o mesmo que um homem primitivo tocando um
amuleto: ambos participam da poténcia primordial do mundo que os cerca.

A imagem possui essa poténcia magica de agregacgao, “favorece a viscosidade”

e a fascinagao. “Ela cria o mistério, do qual sempre lembro a fungao: unir os iniciados

5 Hic et nunc: aqui e agora.
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entre si, favorecer o reconhecimento daqueles que se sentem como tais”
(MAFFESOLLI, 1995, p. 130). A televisédo, ao animar, dar movimento a um objeto, por
exemplo, incute neste, certa vitalidade, dinamizando a imagem, outrora cristalizada e
estatica — fendmeno observavel nos filmes cinematogréaficos e a base do cinema de
animacao. As modulacdes da aparéncia (entre elas, a moda, o espetaculo politico, a
teatralidade, a publicidade, o audiovisual) compdem um conjunto de significados que
exprime uma dada sociedade, portanto, segundo Maffesoli, faz-se necessaria uma
reflexdo sobre a forma.

Para o autor a forma é formadora, assim como ha a existéncia de uma forte
conexao entre contetdo e continente, interior e exterior. Qualquer elemento mundano
€ uma constante complexa de inter-relagdes. Assim, “o formismo mostra que o jogo
da aparéncia é, ao mesmo tempo, parte integrante de um exemplo dado e meio de
compreender esse conjunto” (MAFFESOLI, 1999, p. 127). As noc¢des que o autor
estipula afirmam que as imagens do eu e do ambiente encontram sua for¢ca na reuniao
de imagens.

Esse conjunto de imagens configura o que o autor denomina de estilo. Esse
clima considera a criacédo das ideias como um bordado no tecido de toda a vida social,
possibilitando a compreensao de elementos sociais do momento em que 0 mesmo
esteve em vigor, como a filosofia, a religido e a sociedade. Ou seja, pode-se
compreender o imaginario de uma época, construido por valores sociais, por meio da
reunido de imagens — aparéncias e representacoes. O estilo, outra maneira de aludir
a ideia de génio da época, o que os alemdes chamam de zeitgeist®, naturalmente
heterogéneo e contraditorio. Um exemplo € o cristianismo ocidental que teve uma
grande dificuldade em distinguir praticas pagas das consideradas cristds, como a

imagem da virgem Maria e da deusa Vénus:

O mesmo ocorreu com 0s santos catolicos que, frequentemente, ndo eram
sendo herdis, deuses ou grandes personagens locais, batizados as pressas.
E os “espiritos” dos cultos afro-brasileiros ou outras formas de vodu
funcionam, essencialmente, sobre uma contaminacdo de estilos do mesmo
tipo (MAFFESOLI, 1995, p. 27).

6 Zeitgeist € um termo que se refere a um espirito do tempo ou de uma época: um estilo de pensar, ver
o mundo e representa-lo de forma partilhada em um determinado contexto. Mais de um zeitgeist pode
coexistir com outro, mas geralmente um se sobressai em relagdo aos demais (WAGNER, 2014).
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Nas sociedades pos-modernas, os dominios da vida social se apresentam em
constante interacéo, evitando o isolamento dos aspectos de um dado fenémeno. “O
estilo, dessa maneira, age como um “principio de unidade”, de coesdo — o vinculo
atribuido a ele sobrepfe-se sobre a fragmentagéo, a heterogeneizagdo” (MAFFESOLI,
1995, p. 30). Ele passa a ser uma lingua comum, mesmo que se refira a apenas alguns
elementos ou individuos em determinado contexto. Ele transforma a estética da

representacdo em uma estética de percepcao.

Assim, aquela estrela esportiva, ou cantor de rock, aquele homem de
negécios ou apresentador de televisdo, aquele guru intelectual ou religioso, e
até mesmo aquele animal em evidéncia no turfe semanal vai, por algum
tempo, cristalizar o génio coletivo (MAFFESOLI, 1995, p. 39).

Por fim, o estilo € como uma época se expressa, responsavel por assegurar o
elo de todos os membros de uma sociedade. A imagem, por sua vez, de acordo com
as nocoOes estipuladas por Maffesoli, através da forma, da estética e do jogo de
aparéncias, proporciona o estabelecimento de uma unidade ao ideal comum. Ela
representa uma forma de estar-junto. Isso vai de encontro a I6gica da modernidade
da identidade, que agora aparece despedacada, dando lugar a uma série de
“identificagcdes sucessivas”. Nao € mais possivel determinar com certeza identidades
Unicas profissionais, ideolégicas ou sexuais. A modernidade objetivava dar uma
funcdo a todas as coisas, que tudo servisse para algo e tudo fosse destinado para
alguma parte. Cada acéao individual ou coletiva deveria ser estruturalmente finalizada.
Hoje, mais do que ser, ou melhor, “para ser, a vida deve parecer” (MAFFESOLI, 1999,
p. 157).

A persona, sujeito desse processo, enquanto arquétipo, acaba por repetir e
viver sob as normas criadas pelo coletivo: serve como mascara, gue encena diversos
tipos.

Na teatralidade geral, cada um, em graus diferentes, e em fungcdo das
situag6es particulares, desempenha um papel (papéis) que o integra(m) ao

conjunto societal. E isso que funda a dialética corpo/corpo social, tAo pouco
levada em conta pelas ciéncias sociais (MAFFESOLI, 1999, p. 172).

Os meios de comunicagcdo de massa servem como aceleradores da
disseminacdo das aparéncias, fazendo com que comportamentos estereotipados
sejam difundidos constantemente e causem um impacto considerado, em primeiro
momento, insuspeito (MAFFESOLI, 1999).
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Resumindo, a imagem € uma cristalizacdo do imaginario que, através da
aparéncia, da representacao transforma a percepc¢ao em sinébnimo de real, sepultando
um possivel verdadeiro. Na reunido das imagens, é possivel a compreensdo de um
estilo ou imaginario de uma época, pois nelas ha um conjunto de crencgas, valores e
ideais sustentados pela sociedade que a engendra. Quando dinamizadas, as imagens
cristalizadas assumem um novo potencial magico, simbdlico, arcaico que sera
estudado no préximo capitulo a partir do cinema, uma poderosa tecnologia do

imaginario.
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2 CINEMA: UMA TECNOLOGIA DO IMAGINARIO

O imaginério transforma sonhos em realidade, pois € uma espécie de fonte que
abarca o racional e irracional, impulsionando a acado, seja de individuos ou grupos. O
homem s6 concretiza algo por estar imerso em suas correntes. Como visto, no capitulo
anterior, o individuo constroi seu imaginario a partir da sua relacdo com o outro. Esse
processo se da através da identificacdo (projec@o e reconhecimento de si no outro),
da apropriacao (desejo de ter o outro como parte de si) e da distor¢cao (reconstrucao
do outro para si). O imaginario, por sua vez, estrutura-se pela aceitacdo do modelo do
outro (tribalismo), pela disseminacéao (identificacdo de igualdade na diferenca) e pela
imitacdo (distin¢do do todo por difusdo de uma parte). Se um imaginario ndo surge do
nada, logo, pode ser induzido. A tecnologia revela-se, através dessa perspectiva, um
importante condutor dessa inducdo. Para o autor

As tecnologias do imaginario sdo dispositivos (Foucault) de intervencéo,
formatacdo, interferéncia e constru¢do das "bacias semanticas" que
determinardo a complexidade (Morin) dos "trajetos antropolégicos" de
individuos ou grupos. Assim, as tecnologias do imaginario estabelecem "lago
social" (Maffesoli) e imp6em-se como o principal mecanismo de producéo
simbdlica da "sociedade do espetaculo (Debord) (SILVA, 2012, p. 20-21).

Tal qual uma rede, o imaginario tem nas tecnologias seus terminais, pontos de
entrada e nés de conexdo. Para o Silva, ndo ha mais imaginario sem tecnologia e
vice-versa, a conducéo e a seducéo sao separadas por um abismo verbo-icbnico, um
complexo simbolico nascido do imaginario. As tecnologias do imaginario funcionam
como produtoras de mitos, de visbes de mundo e de estilos de vida. Nao buscam
simplesmente a informacdo, mas trabalham sobre a povoacdo do universo mental,
como um “territorio de sensagdes fundamentais” (SILVA, 2012, p. 22).

Dispositivos de uma sociedade espetacular sdo, também, ferramentas de
comunicagao. Toda comunicagao, por sua vez, € “um deslocamento: da mensagem,
do interlocutor, do enunciado, do imaginario coletivo. N&o hé ideia, logo crenca, sem
técnicas de suporte e de divulgacdo” (SILVA, 2012, p. 46).

Como tecnologias de crenca, as tecnologias do imaginario enraizam uma parte
do vivido, do praticado e do experimentado nos sentidos, que ganham outro
significado ao serem absorvidos, criando um tipo verdade que opera sob a perspectiva
de um jogo: onde nunca se tem certeza como as palavras podem agir sobre as coisas

ou de que maneira as ideias influenciam os homens. Isso faz com que a propagacao
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das crengas seja em mitologia circular: “creio porque creio. Creio porque digo. Digo
porque creio. Se digo, creio. Se creio, digo" (SILVA, 2012, p. 47). E desse modo que
as tecnologias do imaginario cristalizam os patrimonios afetivos, imagéticos e

simbdlicos que mobilizam individuos ou grupos. Elas sao

cinzéis que modelam a matéria simbdlica nas bacias semanticas de cada um,
irrigando trajetos antropolégicos e adubando as varzeas dissipativas da
aluvido individual ou grupal A crenca é sélida; o imaginario, liquido (SILVA,
2012, p. 57).

As tecnologias do imaginario sao responsaveis por engendrar mitologias, como
verdadeiras maquinas, uma vez gue o imaginario € uma espécie de usina de mitos. O
radio, o cinema e a televisdo servem como canais poluentes do imaginario, pelos quais
0s mitos escorrem. A industria audiovisual, sobretudo, elevou a producéo simbdlica a
uma espécie de apogeu, nunca visto outrora, segundo o autor, agindo como
“dispositivos de fabulagcado-mitificacdo que semeiam possibilidades criativas, gréos de
percepgao e concentrados existenciais a partir de choques perceptivos” (SILVA, 2012,
p. 73). Desse modo, as tecnologias do imaginario tendem a ndo mais manipular pela
censura ou pela mentira, mas pelo exato. Dentre tantos elementos, elas elegem o
exato, uma parte escolhida de um todo, e através da verossimilhanca sepultam o
verdadeiro.

As tecnologias do imaginério, a todo momento, dinamizam a imagem, unidade
basica do imaginario — seja a imagem mental ou a imagem técnica. Os movimentos
da imagem, no ambito simbdlico, ao longo do tempo e espaco, reforcam ou ajudam a
instituir imaginarios, assim como as crencas, valores e conhecimentos partilhados que
elas comunicam.

Na atualidade, por exemplo, um personagem de animacao da Disney, Peter
Pan (Figura 1), por exemplo, ndo habita apenas o conto de fadas que o originou ou
mesmo o produto cinematografico que cristalizou sua imagem classica. Ele existe na
mente de milhares de espectadores (adultos e criangas), caminhando livre nos
parques da Disney, evidenciando que é, em certos aspectos, tdo real quanto os
leitores deste trabalho. Jean Baudrillard (1997) alarmava, inclusive, sobre a inversao

de posi¢Ges nesses mundos, onde imaginario e real se confundem’ constantemente,

7 "No6s nos tornamos ndo mais espectadores alienados e passivos, mas figurantes interativos, gentis
figurantes liofilizados desse imenso "reality show" (BAUDRILLARD, 1997).
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tornando as personagens protagonistas do parque e os visitantes desse grande reality

show, meros figurantes.

Figura 1 — Diferentes versfes de Peter Pan

PETER_: PAN |
and ) NDY |

| W Jo o Nl

O real se tornou imaginario e o pesquisador, ou narrador do vivido, assume a
responsabilidade de desconstruir imagens, mergulhar e mostrar a profundidade da
aparéncia. Revelar a “presenga do imaginario no concreto, do concreto no imaginario”
(SILVA, 2012, p. 86). No cenario atual, imaginarios séo despertados, reformulados ou
até inventados a partir das tecnologias do imaginario, sendo uma das mais influentes

e bem-sucedidas, o cinema.

2.1CINEMA: FABRICA DE SONHOS DA CULTURA DE MASSA

O cinema é uma poderosa tecnologia do imaginario, alvo de muitos autores que
se interessam pela magia que exalta. Em sua obra A cultura de massa no século XX
(1977), Morin contextualiza e reforgca o cinema como fruto da cultura de massa,
iniciada no momento em que o poder industrial do Ocidente se instaurou por completo
no globo terrestre, apos a colonizacgio efetiva da Africa e a dominag&o da Asia. Nesse
contexto, a industrializacdo passou para um segundo nivel: para uma colonizagéo
vertical, onde penetrou na alma humana, uma inddstria processada "nas imagens e
nos sonhos". Da-se a definicdo de cultura de massa a essa nova forma de cultura,
porque é

produzida segundo as normas macicas de fabricacdo industrial; propagada
pelas técnicas de difusdo macica [...]; destinando-se a uma massa social, isto
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é, um aglomerado gigantesco de individuos compreendidos aquém e além
das estruturas internas da sociedade (classes, familia, etc.) (MORIN, 1977,
p. 14).

A partir de entdo, um novo sistema nervoso € constituido através da técnica na
forma de cinema, filmes, televiséo, jornais, revistas, entre outras; que déo as palavras
e as imagens novos significados. Morin ndo estéa tdo interessado no potencial material
dessa nova inddstria, no que tange seus processos mecanicos e quimicos, mas sim,
no quanto esse novo modelo de cultura alimenta-se do imaginario, e alimenta-o em
retorno. O autor considera que essa industrializacdo passa a dizer respeito ao espirito,
a organizacao interior, criando mercadorias culturais que preenchem o homem, muito
mais no ambito psiquico do que fisico.

Muito do sucesso que o cinema conquistou deve-se ao dispositivo de projecao
que carrega. Dispositivo porque aciona mecanismos que movem 0s homens, seus
imaginarios, e mostram formas de ser. Para o autor, a projecdo € um processo
universal e multiforme, onde as necessidades, aspiracdes, desejos, obsessdes e
medos humanos se projetam ndo s6 no vazio dos sonhos ou na imaginagdo, mas em
todos os seres e coisas. E um processo natural que faz parte das percepgdes
humanas elementares, como por exemplo, quando um individuo se compara a outro
com intuito de entender proporcdes. As percepcbes sdo confundidas e moldadas
simultaneamente. A projecdo pode assumir a aparéncia de algo através de
automorfismos, antropomorfismos ou duplicacdo (MORIN, 1977).

A identificacdo com a projecdo desemboca em outro problema epistemolégico:
no momento em que ocorre a identificagdo com o outro, incorpora-se 0 meio ambiente
e ele passa a integrar o individuo afetivamente. Por isso, a “identificagcdo com outros
pode acabar em ‘possessao’ do sujeito pela presenga estrangeira de um animal, um
feiticeiro, um deus” (MORIN, 2005, p. 86, traducdo nossa). Esses fenbmenos do
trinbmio projecdo-identificagdo-transferéncia, para Morin, comportam todos o0s
eventos psicoldgicos subjetivos, cuja natureza é trair ou distorcer a realidade objetiva
das coisas ou que se localizam deliberadamente fora dessa realidade — semelhante
aos estados espirituais, éxtases e devaneios.

Esse reino composto de magia e subjetividade, aos quais 0 homem tenta
designar com palavras ligadas a alma, ao coragéo e sentimentos, € pura participacao
afetiva. “A zona de participagao afetiva € a de identificagdes de projecao ambivalentes

misturadas, incertas. E igualmente o do sincretismo magico-subjetivo” (MORIN, 2005,
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p. 89). Nessa zona, nem a magia ou a subjetividade podem ser ditas como plenamente
manifestas ou latentes.

A projecao-identificacdo ou participacdo afetiva desempenha um papel
continuo em nossa vida cotidiana, seja privada ou social. As pessoas utilizam as
roupas, por exemplo, como suportes que ajudam a desempenhar seu papel na vida,
nao so para 0s outros, mas para si mesmas. Do mesmo modo que a roupa € uma
espécie de disfarce, o rosto atua como mascara e as conversas como convencoes
para desempenhar o espetaculo que € a vida — oferecido para si e para 0s outros,
mediante um jogo de projecdes imaginarias e identificacdes. Conceito semelhante ao
gue foi explanado por Maffesoli no capitulo anterior desta dissertacao.

A ficcdo desempenha nessa logica um trabalho que redne pilhas de
identificacbes-projecdes. Logo, 0s eventos, situacdes, personagens e atores de uma
obra de arte ou, no caso, de um produto da cultura de massa, seriam manifestacdes
dos devaneios e subjetividades originarios de seus autores: “Projecado de projecoes,
cristalizacdo de identificacGes, apresentadas com todas as caracteristicas alienadas
e concretizadas da magia” (MORIN, 2005, p. 97, tradug&o nossa).

Uma das maiores provas do fenbmeno de projecdo para Morin, seria a
identificacdo com as personagens da tela. O espectador tende a incorporar-se nas
personagens da tela e incorpora-las em si, de acordo com semelhancas fisicas ou
morais dos mesmos. Por essa razao, teoricamente, homens prefeririam herois mais
masculinos, ao passo que mulheres, prefeririam as personagens femininas. Esse
poder da identificacdo € ilimitado e incalculavel, jA que consegue transpor barreiras
fisicas com facilidade, permitindo, por exemplo, que criancas em lugares diferentes

do mundo possam brincar de cowboys e indios, policiais e ladrdes.

Esta participacdo polimdrfica que o cinema traz consigo de uma maneira
incomparavel, abraca e une ndo apenas um personagem, mas todos 0s
personagens, 0s objetos, as paisagens, o universo do filme em sua totalidade.
Participamos, além das paixdes e aventuras dos herdéis, em uma totalidade
de seres, coisas, acdes, que varrem o filme em seu fluxo (MORIN, 2005, p.
106, traducéo nossa).

A projecao-identificacdo € o que da sentido ao cinema, pois o mundo real é
objetivo, acontece fora do controle da subjetividade humana, existe sem nés: a

realidade transcende nossa subjetividade. O cinema, sem a participacdo do
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espectador, perde sua esséncia e vira apenas luminosidade, decorrente de uma série
de processos fisico-quimicos combinados que ocorrem em uma tela. O segredo do
cinema esté na visdo mégica, quase arcaica, que ele suscita, alimentando a ilusdo da
animacdo, do movimento das ficcdes apresentadas no ecrd através das imagens
(MORIN, 2005).

No imaginario, habita o duplo, a imagem-reflexo, que da forma e fisionomia aos
nossos sonhos, desejos, aspiragdes, necessidades, angustias e temores. Quando
essas caracteristicas estdo presentes em um personagem de uma historia,
independente do suporte da narrativa, 0s mesmos ganham vida para 0os homens
através da verossimilhanca. Por isso, o dispositivo de projecdo-identificacdo passou a
ser utilizado por todas as tecnologias do imaginario, sobretudo a literatura e o cinema.
Dessa forma, tornou-se fundamental, pois, a partir dele, o leitor/espectador acaba
partiihando com o personagem transferéncias multiplas ao interiorizar parte de sua

esséncia:

A morte tragica de um herdi integra na relagdo estética, e de maneira
evidentemente atenuada, as virtudes de um dos mais arcaicos e universais
ritos magicos: o sacrificio. O sacrificio ndo é apenas uma oferenda agradavel
aos espiritos e aos deuses; é também um apelo as préprias fontes da vida,
segundo a magia de morte-renascimento; é enfim, dentro de certas condi¢cdes
a transferéncia psiquica das forgcas de mal, de infelicidade e de morte, para
uma vitima expiatéria [...] que exorciza o rito operatério da morte (MORIN,
1977, p. 82).

O sacrificio de um ser inocente e puro, como o cordeiro mistico do cristianismo
ou a jovem virgem da tragédia grega, segundo o autor, possui virtudes purificadoras.
Esse mecanismo purificador habita o coracdo da tragédia aristotélica. Os herdis
classicos, como Edipo Rei, trazem para si uma carga negativa, como o incesto,
difundida na atmosfera coletiva, mas guardada no interior de cada um. Quando o heréi
€ castigado, ha um apaziguamento quanto a colera dos deuses, ou seja, a angustia
dos seres humanos. As verdades presentes no subtexto falam diretamente com as
guestdes existenciais que permeiam a condicdo humana, mesmo as caracteristicas
recalcadas, causando uma empatia pelo personagem e narrativa da qual ele faz parte.
Para que haja a identificacao efetiva e a plena funcionalidade dos mecanismos, faz-
se necessario um equilibrio entre idealizacdo e realismo, ou seja, condi¢cdes de
verossimilhanca e veridicidade que assegurem a comunicacéo entre a realidade vivida
pelas personagens e a humanidade cotidiana, pois as “poténcias de proje¢ao — isto €,

também as de divertimento, de evasado, de compensacéao, de expulsédo, até mesmo de
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transferéncia quase sacrificial — se propagam por todos os horizontes do imaginario™
(MORIN, 1977, p. 82). Para isso, 0s herois precisam ser dotados de certa simpatia.

O autor nos lembra da obra literaria Madame Bovary (1857), de Gustave
Flaubert, na qual a protagonista Emma se alimentava de literatura romanesca, com
certo ar de superioridade burguesa, como se as tramas apresentadas ndo pudessem
ocorrer na vida real, porém, ironicamente, ela mesma acaba por encontrar-se imersa
em uma histéria semelhante as que lia nos romances. A leitora de Madame Bovary,
no século XIX, provavelmente também fazia parte da burguesia, ou seja, também era
diretamente impactada por esse mecanismo de projecao-identificacdo com a obra
(MORIN, 1977).

Uma analogia semelhante pode ser feita com Pindquio, de Carlos Collodi,
lancado em 1883 e adaptado pelos estudios Walt Disney em 1942. Segundo Coelho
(1987), o autor utilizou o teor magico da histéria como instrumento do racional, criando
uma obra que servia como uma espécie de manual de boa conduta para as criancas
leitoras da sociedade progressista em ascensao na época.

Morin considera a ficgcdo ndo sé como uma realidade inventada, mas como uma
realidade imaginaria, que tende a ser fina, como uma forma de revestimento fantastico
sobre a imagem objetiva. Os graus de realidade e irrealidade na ficcdo sdo tao
variados quanto os géneros de filmes existentes, e seus tipos, que, por sua vez, sao
determinados a partir da liberdade e do potencial de aderéncia as projecdes-
identificacOes, parte de um complexo sistema de credibilidade e participacéo, que se
alteram de acordo com a classe social, género sexual e contexto especifico do
espectador. Para ele, a mente humana trabalha o tempo todo durante o filme,
completando-o de significado e trazendo sentido, quase como se houvesse uma
simbiose entre a mente do espectador e a do cineasta — a participacdo de quem
assiste ao filme, é tdo criadora quanto a do seu idealizador. A psique do cinema nao
auxilia na elaboracdo da nossa percepgdo do real, mas também guarda o imaginario:
ele "imagina para mim, imagina no meu lugar e ao mesmo tempo fora de mim, com
uma imaginagcao mais intensa e precisa" (MORIN, 2005, p. 202, tradu¢c&o nossa).

Na légica da cultura de massa (sobretudo capitalista), o esforco na producéo
desses produtos culturais prevé, no entanto, a maxima abrangéncia de audiéncia, uma
alta performance e o melhor retorno possivel, com o minimo prejuizo. Para tal, a
cultura de massa opera através de uma tecnoburocracia, criada para gerar seus

produtos e submeté-los ao sistema, visando a padroniza¢do dos processos técnicos,
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comerciais e politicos. Desse modo, o consumo cultural sempre demanda um produto
novo, que traga consigo certa unicidade e originalidade, dentro desse sistema. Isto €,
por mais que haja formulas pré-estabelecidas para o fazer de um produto cultural, a
industria cultural funciona com base na conciliacdo de valores antitéticos:
burocracia/invencdo, padrdo/individualidade (MORIN, 1977). Essa organizacao
burocratico-industrial da cultura s6 € possivel através da propria estrutura do
imaginario
O imaginario se estrutura segundo arquétipos: existem figurinos-modelo do
espirito humano que ordenam os sonhos e, particularmente, os sonhos
racionalizados que sdo temas miticos ou romanescos. Regras, convengoes,
géneros artisticos impdem estruturas exteriores as obras, enquanto

situacdes-tipo e personagens-tipo lhes fornecem as estruturas internas
(MORIN, 1977, p. 26).

Em seus temas romanescos, a industria cultural transforma arquétipos em
esteredtipos e utiliza o cliché como forma de atingir as massas. Essa massa
espectadora, também chamada de grande publico, pode ser tratada como um todo ou
separada conforme as intencionalidades da obra criada com o intuito de atendé-la.
Logo, “a procura de um grande publico implica na procura de um denominador
comum". Como estratégia para atingir a esse denominador comum e garantir a
assimilacao de um publico médio ideal, a cultura de massa tende a se aprofundar no
imaginario e criar um sincretismo de géneros. Em funcéo disso, € comum perceber no
cinema, meio que visa a homogeneizacdo de estilos presentes em seu catalogo
através da criacdo de filmes-padrdo, a mistura de doses variadas de amor, acao,
humor e erotismo, além de conteddos ditos masculinos (viris, agressivos) com
femininos (sentimentais). O autor refor¢ca que, em adaptacfes cinematograficas de
romances literarios, por exemplo, € comum presenciar a intriga sendo esquematizada
de forma mais simples, com a reducdo do niumero de personagens ou a mesclagem
de alguns deles culminando na simplificacdo dos carateres desses personagens a
uma psicologia clara — oposi¢éo entre mocinho e vildo, por exemplo — eliminando, por
conseguinte, tudo o que poderia ser dificilmente inteligivel para a massa dos
espectadores, tudo isso a fim de atender as limita¢cdes ou condi¢cdes de um espectador
médio ideal (MORIN, 1977).

Também se verifica uma mixagem de temas juvenis com temas adultos com o
intuito de agradar aos mais variados gostos e garantir o maximo de consumo (MORIN,

1977, p. 35). Em consequéncia desse movimento, o autor atenta para a crescente



43

guebra gradativa das especificacdes de publico, pois, em Ultima instancia, a mesma
imprensa responsavel pelo setor infantil de massa, também responde pela imprensa
do mundo adulto. Isso acarreta na impregnacdo de conteudos infantis, com suas
imagens e desenhos de féacil apropriacdo, na grande imprensa dos adultos,
caracterizando a cultura de massa altamente acessivel, fortemente impregnada com
carater juvenil — para Morin, a cultura de massa se caracteriza por uma predominancia
masculino-menino, em seus contetdos. Esses movimentos ludicos da cultura de
massa implicam diretamente nas rela¢cdes com o imagindrio, pois em uma constante
troca dinamica, o realismo acaba adentrando nas aguas do imaginario, enquanto o
real bebe da fonte do segundo. Um conto de fadas como A gata borralheira pode
inspirar producfes cinematograficas como o musical My fair lady (Cukor, 1964), por
exemplo, a0 mesmo tempo em que parece se relacionar diretamente com a historia
real do Principe Harry e a plebeia Kate Middleton. Em exemplos recentes, ocorre
também o contrario — tematicas adultas passam a fazer parte de enredos,
aparentemente infantis. Como, por exemplo, na anima¢ao Moana (Clements; Musker,
2016), dos estadios Disney, cuja historia € impregnada com forte teor de
empoderamento feminino, acompanhando as discussfes contemporaneas dos
movimentos feministas; ou em Viva — a vida é uma festa (Unkrich, 2017), dos estudios
Disney/Pixar, que aborda a tematica da morte de forma ludica.

O proprio nascimento do cinema, para o autor, ocorreu em uma civilizagédo onde
o fantastico estava relegado a um lugar de crianca. A fantasia do cinema esta ligada
a polimorfia, a unido do irreal e real, sem uma determinante, englobando “O
verdadeiro, o aparentemente verdadeiro, o incrivel, o possivel, o idealizado, os objetos
estilizados, definidos, a musica indefinida, combinam-se em uma mistura com infinitas
possibilidades” (MORIN, 2005, p. 200, traducdo nossa). Para Morin, 0 cinema se

caracteriza dessa maneira:

O que interessa e 0 que o interessa € a mente em sua infancia, que carrega
dentro dela, ainda indistinta e confusa, a totalidade humana. O mundo se
refletiu no espelho do cinematdgrafo. O cinema nos oferece a reflexdo nao
mais apenas do mundo, mas da mente humana. O cinema é psiquico, disse
Epstein. Seus quartos séo verdadeiros laboratérios mentais onde uma mente
coletiva se materializa a partir de um feixe de luz (MORIN, 2005, p. 201,
traducdo nossa).

O cinema néo so fala com as criancas, mas desperta a eterna crianga interior

de cada um, presente fortemente nas sociedades pos-modernas segundo Maffesoli
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(2004). Além do sincretismo de géneros e da projecao-identificacdo, o cinema vale-se
de um outro elemento recorrente para atingir seu sucesso: o happy end.

O happy end, ou final feliz, € um mecanismo conciliador utilizado na industria
do cinema como um esforco para expulsar a tragédia e também o sentimento de
absurdo ou loucura da obra. Ele surgiu no romance popular moderno (policial, de
aventura) e na imprensa amorosa (novelas de folhetim), mas o auge da sua instituicdo
foi nas produgdes cinematograficas. Enquanto na tragédia classica tudo culminava em
uma grande provacao para o heréi, muitas vezes com um final tragico, o happy end
se caracteriza, ndo soO pelo otimismo, mas pela rentabilidade do esfor¢co. Segundo
Morin (1977), esse recurso narrativo do cinema tem relacéo direta com o dispositivo
de projecéo-identificacéo: devido ao grande grau de identificacdo que se estabelece
entre o herdi da cultura de massa e o espectador, 0 segundo ndo permite mais que
seu alter ego sofra imolacdes e espera o éxito do herdi (a prova de que a felicidade &
possivel), ainda que, no mundo real, os mesmos desafios apresentados na histéria o
levassem, provavelmente, & morte ou ao desespero.

Essa estratégia rompeu uma tradicdo milenar, ndo so6 ocidental, mas universal
de narrativas, que ainda se mantém em filmes latino-americanos, indianos e egipcios,
por exemplo. No cinema de animacéo voltado ao publico infantil, o happy end é, ainda
hoje, praticamente uma certeza: as histdérias terminam, geralmente, com o sucesso de
seus herdis e heroinas, acompanhados por beijos, casamentos, vitérias sobre o

inimigo, realizagéo de sonhos e ascensdes sociais.

2.2CINEMA DE ANIMACAO: CARACTERISTICAS

Cinema de animacgéo é um dos géneros mais famosos e antigos que vigoram
na histéria do cinema. Segundo Luis Nogueira (2010), pode-se definir a animacao
como “‘uma sequéncia de imagens que, devido a denominada persisténcia da imagem
da retina [...], cria a ilusdo do movimento” (NOGUEIRA, 2010, p. 59). Diferente do
cinema convencional, no qual as imagens sao registradas fotograma a fotograma, no
cinema de animacao, elas séo registradas de forma continua, fazendo com que a
ilusdo de movimento se dé a partir de cada movimentacdo, do personagem ou
determinado elemento, desenhada entre as sucessbes de imagens. Portanto, a
animacao nao € um simples desenho que se move, mas a arte de movimentos que

sao desenhados.
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Essas variacbes no movimento sao responsaveis pela transmissédo da iluséo
de vida e alma aos seres representados na imagem da tela, independentemente da
natureza desses seres. Para Nogueira é quase como se a animacgao se desse atraves

da magia, dinamizando e transmitindo vitalidade a objetos inanimados.

Compreende-se, por isso, que sejamos tentados a remeter a animacao para
0 ambito do animismo, da alquimia e da magia. O animador seria um
demiurgo que encontra apenas na imaginacao e no engenho as fronteiras
das suas possibilidades criativas. Na animacéo tudo pode ganhar vida e
personalidade: objectos, marionetas, fantoches ou desenhos, por exemplo,
revelam-se capazes de exprimir sentimentos, de manifestar vontades, de agir
e de reagir. O inorgénico torna-se organico, o material torna-se espiritual
(NOGUEIRA, 2010, p. 60).

A animacéo, desse modo, alude no ser humano uma presenca mais simbdlica
gue concreta, mais proxima da abstracdo do que da imitacdo (apesar de esta ser uma
das constantes na técnica desse género). Ela permite fazer com que objetos, ideias e
seres aproximem-se da corrente da consciéncia e auxiliem na percepcado do
funcionamento mental do ser humano: “A torrente de pensamentos, as suas
articulacGes e associacfes e desvios e rupturas e epifanias encontram na animacao
um espelho. Na animagédo, como na mente, nada parece impeditivo” (NOGUEIRA,
2010, p. 61). Edgar Morin fala da imagem cinematogréfica, sobretudo do personagem
cinematografico, como um novo duplo, que assim como nas civilizacdes arcaicas,

contém a esséncia modificada do ser humano:

O duplo é efetivamente essa imagem fundamental do homem, precedendo a
consciéncia intima de si mesmo, reconhecido no reflexo ou na sombra,
projetado no sonho, na alucinagéo, como nas representacées pintadas ou
esculpidas, fetichizadas e ampliadas nas crencas na vida apos a morte, nos
cultos e religides. O duplo é efetivamente universal na humanidade arcaica.
Talvez seja mesmo 0 Unico grande mito humano universal. Um mito
experiente: sua presenca, sua existéncia ndo deixa nenhuma ddvida. [...] ndo
€ tanto uma copia verdadeira, é ainda mais que um alter ego: um ego alter,
um outro eu (MORIN, 2005, p. 25, tradug&o nossa).

Esse duplo pode ser o personagem na tela, na qual o espectador incorpora e
pode viver outras existéncias no lugar ontolégico e privilegiado que é a ficcdo, segundo
Candido (1974). Esse fenbmeno permite ao homem se desdobrar de si mesmo e se
distanciar de sua condicdo, objetivando-a: o espectador, de certa maneira, “pega
carona” na persona do personagem durante a projecao do filme. O personagem
ficcional pode se assemelhar a um sujeito de verdade, porém, verdade parece um

termo incorreto ao tratar de cinema. O autor considera que as palavras mais proximas
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para a definicdo do personagem ficcional séo genuinidade, sinceridade, autenticidade
ou verossimilhanca.

As personagens de cinema, naturalmente performéticas, possuem maior
coeréncia do que pessoas reais: sd0 mais exemplares, dadas em virtude “de
concentracédo, selecdo, densidade e estilizagcdo do contexto imaginario, que retine 0s
fios dispersos e esfarrapados da realidade num padrdo firme e consistente”
(CANDIDO; ROSENFELD, 1974, p. 35). O homo fictus a0 mesmo tempo se
assemelha e se diferencia do homo sapiens, pois vive sob as mesmas linhas de acao
e sensibilidade, entretanto, em intensidades e propor¢cdes diferentes. Esse ser, no
geral, como e dorme pouco se comparado com um ser humano real, ao passo que
vive de forma mais intensa as emocoes e as rela¢cées humanas.

A personagem deve dar a impressao de que é um ser vivo e, para isso, precisa
manter certa relacdo com a realidade do mundo em que vive. Esse mundo,
geralmente, tem um forte vinculo de acdo e sensacéo com o mundo dito real, e permite
ao personagem estar imerso e interagir em um contexto formado por uma combinacao
de ordens religiosas, morais, politicas e sociais, bem como tomar atitudes frente a

esses valores.

Neste mundo ficticio, diferente, as personagens obedecem a uma lei prépria.
Sao mais nitidas, mais conscientes, tém contorno definido, — ao contrério do
caos da vida — pois ha nelas uma légica pré-estabelecida pelo autor, que as
torna paradigmas e eficazes (CANDIDO; ROSENFELD, 1974, p. 67).

Diferente da personagem de romance, cuja constituicdo se da por meio das
palavras, a personagem do cinema tem sua cristalizacdo definitiva em um contexto
visual. Essa caracterizacdo do personagem € feita, geralmente, por pilhagem, através
de modelos pré-concebidos (CANDIDO; ROSENFELD, 1974). Logo, € comum que 0
cinema se utilize de personagem célebres sem intuito de necessariamente amplia-los
ou aprofunda-los, mas sim em criar uma transposicdo que reduz o0 personagem,
habitante do imaginario popular, em uma figura simples e um tanto pobre. O
desinteresse pelas origens do personagem, tal como o desaparecimento do autor,
marca uma caracteristica do estilo desta época®.

Zipes (1996) também demonstra preocupa¢do na maneira como as animacoes

de longa-metragem criadas pelos estudios Walt Disney acabam por ofuscar os

8 O texto alude a ideia de Andre Bazin, cuja premissa parte da hipétese de que, em cem anos, ndo se
apresentara o problema de saber qual o personagem original de uma obra — mesmo que seja uma
adaptacao literaria ou teatral.
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verdadeiros autores dos contos que as inspiraram, como Charles Perrault, Irmaos
Grimm ou Hans Christian Andersen, tornando os produtos do estudio o primeiro
contato com a histéria ou a imagem mais forte que dessas narrativas e personagens.
Em vista disso, é possivel perceber alguns exemplos (Figura 2): o Pinéquio (Luske,
1942) disneyficado € mais doce e ingénuo que a personagem criada pelo italiano Carlo
Collodi; a verséo do conto germanico dos Irméaos Grimm, O principe sapo (1812), traz
como protagonista, Tiana, uma norte-americana negra em A princesa e 0 sapo
(Clements, 2009); e, por fim, em A pequena sereia (Clements, 1989), a personagem-
titulo do filme tem um happy end classico, enquanto sua inspiracdo, The Little Mermaid
(1863), do dinamarqués Hans Christian Andersen, segue por um caminho

drasticamente diferente e melancolico®.

Figura 2 — Pin6équio, Tiana e Ariel

Fonte: acervo pessoal.

Para o roteirista, norte-americano, Syd Field, o personagem é a unidade
fundamental de um roteiro: “é o coracao, alma e sistema nervoso de sua histéria”
(FIELD, 1979, p. 18) e, para que o0 personagem tenha consisténcia, € possivel
conhecé-lo e revelar seus conflitos visualmente. Sua premissa parte da ideia de que
um personagem é essencialmente acdo — o personagem € o que ele faz: “Filmes séo
um meio visual e a responsabilidade do escritor € escolher uma imagem que dramatize
cinematograficamente o seu personagem” (FIELD, 1979, p. 22).

Field afirma que a maneira como 0 personagem interage com o0s demais
personagens ou elementos da trama também ajuda a caracteriza-lo. Em geral, ha trés
formas de um personagem interagir. a) experimentando um conflito como meio de
alcancar uma necessidade dramatica; b) relacionando-se com outras personagens,

seja como antagonista, amigo ou de forma indiferente; c) interagindo consigo mesmos

9 No conto de fadas, a protagonista ndo tem seu amor correspondido pelo principe que ama, o que a
impede de seguir em frente em sua forma humana: ela, entdo, acaba morrendo e seu corpo vira espuma
do mar (ANDERSEN, 1994).
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— como vencer um medo para superar um obstaculo, por exemplo. Nao ha férmula
magica para determinar como um personagem deve ser, mas o autor indica caminhos

através de construcgdes reais de projecao, tal como Morin:

O que todas as pessoas tém em comum? Somos 0 mesmo, Vocé e eu; temos
as mesmas necessidades, 0S mesmos quereres, 0S mesmos medos e
insegurancgas; queremos ser amados, ter pessoas como nds, ter sucesso,
sermos felizes e saudaveis. Somos 0 mesmo, sob a pele. Certas coisas nos
unem. [...] O que nos separa de todos 0s outros € 0 nosso ponto de vista —
como vemos o mundo. Cada pessoa tem o seu ponto de vista. [...]
Personagem é um ponto de vista — & a maneira de olharmos o mundo. E um
contexto (FIELD, 1979, p. 27).

O personagem também se manifesta com atitudes, personalidade e
comportamentos que sSao expressos visualmente, além, claro, da identificacéo
expressa por Morin: “O fator de reconhecimento de “eu conhego alguém assim” é o
maior cumprimento que um roteirista pode receber” (FIELD, 1979, p. 31).

Quanto aos principios técnicos do cinema de animacao, segundo Nogueira, um
dos elementos fundamentais e determinantes da animacéo é o tempo, ou timming,
que auxilia na representacdo das personagens animadas, influenciando em como
parecerdo felizes ou tristes, agitados ou calmos, leves ou pesados. Quando um
personagem move algo lentamente, esse objeto transmite a ideia de ser pesado;
guando um personagem vira a cara lentamente, pode passar a ideia de receio. Outro
aspecto técnico muito importante da animacao, tanto no estilo cartunesco quanto nas
animacdes mais realistas, € o exagero, que pode manifestar-se na aparéncia, na
personalidade das personagens, nos movimentos, no ambiente da histéria ou
situacbes em que sdo potencializadas — caracteristicas importantes para definir
determinado carater ou acontecimento (NOGUEIRA, 2010).

Na busca por um alto nivel de realismo e qualidade nas animacdes, um dos
principais e mais importantes referenciais de animacgéo, responsavel por atribuir a
animacao um profissionalismo e um formalismo??, foi o complexo de estudios da Walt

Disney. Trabalhando semelhante aos estudios de cinema convencionais da época,

10 pallant (2010) fala Formalismo Disney para englobar conceitos que vao do primor técnico
estabelecido pelo estidio, como o hiper-realismo na representacdo dos cenarios, figura humana e
animal — a captacdo do movimento, o retrato proximo aos seus equivalentes reais —, passando pelo
modo de contar histérias, repleto de licdes e valores (geralmente, com mensagens positivas
intrinsecas), a estética (a beleza caracteristica de suas princesas graciosas de olhos grandes e
curiosos) e os roteiros (PALLANT, 2010). Disponivel em: <https://doi.org/10.1177/174684771037756>.
Acesso em: 20/2/2018.
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até hoje é um dos mais influentes na area. A Disney, segundo o autor, criou uma
verdadeira estética global na animacdo — o look Disney, que passa a vigorar no
imaginario comum como sinénimo de animacgfes. Foi através dos trabalhos do
estudio, que a animacdo atingiu um alto nivel de maturidade, inaugurando uma era de

ouro, a partir dos anos 1930.

Esta procura de um nivel de realismo crescente passava, igualmente, ndo sé
pela verossimilhanca narrativa, como pela credibilidade dos movimentos das
personagens e da motivacdo destas — ndo desdenhando, porém, com
bastante frequéncia, um lado caricatural que, paradoxalmente, parece no
contexto da animacao e das suas premissas expressivas reforcar, em muitos
casos, essa sensacdo de realismo nos acontecimentos e nas acgbes das
personagens (NOGUEIRA, 2010, p. 68).

O marco definitivo instituido pelo estadio no género da animacéao foi o primeiro
longa-metragem animado da histéria: Branca de Neve e os Sete Andes (Hand, 1937).
Apés ele, Bambi, Pindquio e Fantasia, foram alguns dos exemplos que ajudaram a
criar o estatuto de classicos na histéria da arte da animacédo. Entretanto, ndo s6 no
cinema de animacdo tradicional a Disney vigorou, pois, acompanhando o
desenvolvimento tecnoldgico, criou mesclas entre cinema computadorizado e
animagéo 2D com A Bela e a Fera (Condon, 1991) e O Rei Le&do (Minkoff; Allers,
1994), para mais tarde, em parceria com a Pixar Animation Studios, criar 0 primeiro
longa-metragem totalmente realizado em computacéo gréfica: Toy Story (Lasseter,
1996).

Nogueira considera a animacdo o0 género cinematografico com maior
diversidade de técnicas em sua concepcéo. A Disney utiliza-se, até os dias atuais, de
algumas delas, sendo as principais: o stop motion, no qual objetos e marionetes séo
fotografados quadro a quadro, criando a ilusdo de movimento; a pixilacdo, na qual os
principios se assemelham & primeira, mas recorrem a seres humanos; e, por fim, a
rotoscopia — a captura de imagens e movimentos de humanos reais, que depois sao
redesenhadas fotograma a fotograma. Atualmente, o uso crescente das animacoes
por computador faz grande uso de um tipo de rotoscopia, buscando a aproximacéo da
forma humana e de ambientes e fendmenos reais (Figura 3). Essa técnica € mais
utilizada com objetivo de inspiracdo e aprendizado, do que necessariamente uma
forma de evitar a criatividade — a esséncia da animacdo permanece a de criar vida a

partir de personagens desenhados em um suporte material.
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Figura 3 — Rotoscopia de Tinker Bell em Peter Pan (1953)

| e i PP ' -
Disponivel em: <http://www.labutaca.net/reportajes/oir-campanillas-y-no-saber-
donde-el-problema-de-encarnar-a-un-personaje-de-diez-centimetros/>. Acesso
em: 25/2/2018.

Mesmo acompanhando a tecnologia e seus avancos, inevitavelmente, o cinema
de animacédo ainda trabalha acerca de caracteristicas imutaveis que dao suas bases
de estilo. O autor elencou e debrugou-se sobre dois regimes para a criacdo desses
seres animados em questao de estética de animacao, com intuito de dar vida e carater
as coisas: um esquematico, no qual ha um alto teor conotativo e alusivo,
predominando a economia expressiva na forma da sugestdo, do simbolismo, da
selecdo e da caricatura; e outro detalhado, que tenta retratar e reproduzir com
fidelidade a realidade que deseja expressar, como comportamentos e aspectos das
coisas e dos seres, valorizando a aparéncia, a busca da verossimilhanca do
movimento e a aproximacao por via da mimética (NOGUEIRA, 2010).

Outro ponto importante que caracteriza a animacdo é a plastica. Ela é toda
fundamentada em autorreferéncia e autocitacdo — o cinema de animacéao vale-se de
bricolagens de materiais e de historias, de varias artes e de si mesmo para criar novas
histérias. Ele possui um alto poder de fabular e criar, segundo os preceitos de
Nogueira (2010).

Efabulacéo e ficcdo que sdo aqui quase totais: na animagéo, aparentemente,
tudo é possivel, uma vez que podemos renunciar ao referente real,
trabalhando exclusivamente a partir dos mecanismos da imaginacao e da
representacdo. Nao se trata de reproduzir o mundo e a vida, mas de os criar.
E como se na ficgdo convencional partissemos de situacdes concretas e a
partir delas construissemos modelos abstractos, ao passo que na animacao
partimos de ideias abstractas e concretizamo-las em obras especificas
(NOGUEIRA, 2010, p. 88).
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Mesmo que o abstrato possa ser a matéria-prima do cinema de animacéo,
motivo pelo qual ha muito experimentalismo e flerte com diversas técnicas ao longo
da sua historia, h4A um apelo ao realismo, a um resgate do concreto, do formal, da
ligacdo com o real. Seja esse real expresso no nivel dos movimentos, nas expressoes
das personagens, nos comportamentos ou aparéncias dos mesmos. Essa
aproximacdo com o real garantiu (e garante até hoje) o sucesso e a popularidade das
animacoes Disney: “a preocupacao com a verossimilhanca e a credibilidade quer das
suas histérias, quer das suas personagens, e a aceitacdo massiva que conseguiram,
acabaria por ser um dos segredos do seu dominio” (NOGUEIRA, 2010, p. 95).

Quanto a cinética, os ritmos e os movimentos se confundem na animacao, o
tempo e 0 espaco se tornam quase a mesma coisa, com tendéncia a transformar as
personagens e a historia, através de metéforas, cortes, planos e aproximacdes:
“Efeitos como o squash and stretch ou a caricatura sdo notavelmente ilustrativos.
Estilizar o ritmo permite perceber melhor o velho e o0 novo, o leve e o pesado, o rapido
e o lento ou o cadtico e o ordenado” (NOGUEIRA, 2010, p. 101). Os ritmos e os
movimentos, segundo o autor, também servem para compreender as diferencas entre
0 natural e a caricatura das imagens — um jogo entre fabulacéo e imitacéo.

Por fim, o autor discorre sobre a mimica, como forma de representar o que, em
teoria, seria o humano, através da reproducdo dos gestos, rostos e sua capacidade
de exprimir e comunicar informacdes, emocOes e pensamentos do sujeito — o
antropomorfismo das personagens. Nogueira propde a abordagem de quatro
instancias do humano para simular através da mimica na animagao: “o lirico, o cdmico,
o ludico e o sério” (NOGUEIRA, 2010, p. 104).

A esfera do discurso lirico, para Nogueira, € marcada pelo modo como as
formas artisticas sé@o utilizadas pelo sujeito com o intuito de exprimir os afetos,
sentimentos e pensamentos interiores no exterior. “A animagao €, neste sentido, uma
forma extraordinaria — pela liberdade criativa que proporciona — para dar forma aquilo
que ha de mais profundamente humano: as emocdes e reflexdes” (NOGUEIRA, 2010,
p. 104). E através dos recursos de plasticidade e elasticidade da mimica, que o interior
e exterior, sujeito e mundo, acabam por se articular intimamente imbricados entre si.
Com frequéncia, os autores de animacdes, utilizam-se do autorretrato, tanto na ordem
do estilo quanto no tema para suas criagbes. O lirismo permite o encontro de
representacdes dispares, que vao da neutralidade dos humores a histeria e aos

bY

exageros extremos da violéncia, ou mesmo a inverossimilhanca, o que torna a
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animacdo um ambiente de possibilidades praticamente infinitas. Essa jornada é
complexa e acompanha a passagem de elementos racionais para emocionais durante
o trajeto, elencados por Nogueira como: ponto, linha, contorno, textura, esquema,
detalhe, luz, cor, volume, perspectiva, matéria, movimento, som, vida, gesto, olhar,
sorriso, choro, acdo, emocao, carater, entre outros. A face das personagens, na tela,
€ onde os principais animos e afetos sdo representados através dos desenhos,
sobretudo, nos olhos e nas bocas (NOGUEIRA, 2010).

O olhar do personagem transmite boa parte de sua comunicacdo emocional
expressa no rosto. Este olhar pode ser triste ou alegre, ajudando a simbolizar o estado
de espirito da figura animada, como as mascaras teatrais usadas na comédia ou na
tragédia. Quando se mesclam as emoc¢des expressas as acdes das personagens, é
possivel emular os verbos: sentir, exprimir, pensar. “As emogdes sao
necessariamente o culminar do processo de antropomorfizacéo. E o sentimento que
assinala a humanidade dos seres e das coisas. E 0 modo de sentir, de pensar e de
agir que define o caracter” (NOGUEIRA, 2010, p. 82).

O cbmico, por sua vez, € o espectro pelo qual a animacdo é mais conhecida,
desde os primérdios de sua tradicao: “A larguissima maioria da animacao feita ao
longo dos anos tem como premissa uma dimensao caricatural, mesmo quando nao se
trata de procurar efeitos de humor” (NOGUEIRA, 2010, p. 105). O traco caricatural faz
parte da animacao porque trabalha sobre os aspectos caracteristicos e salientes de
personagens e acontecimentos. Todavia, € necessario tomar cuidado para nao
confundir a leveza do humor animado com leviandade ou a sétira feita com

irresponsabilidade.

Assim, podemos constatar que o humor é frequente no cinema de animacgéo,
como o atesta quer a grande producéo de filmes cémicos (em muitos casos
com um humor destinado a um publico infantil, mas cada vez mais
sofisticado), quer o tom recorrente de parddia e de caricatura que podemos
encontrar nas mais diversas producdes e aos mais diversos niveis. Assim,
tanto num caso como no outro, & encontramos o insdlito, o imprevisto, o
extravagante, o delirante, o irdnico, o satirico, o absurdo, o burlesco ou o
grotesco (NOGUEIRA, 2010, p. 106).

Ha, desse modo, uma inegavel proximidade entre a animagdo e a comeédia,
cujos valores e propositos sdo utilizados para a subversédo ou ridicularizagcdo de
convengdes, preconceitos ou personagens. Inclusive, este € um dos aspectos que

auxiliard na abordagem da caracterizacéo futuramente, em nosso trabalho.
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Junto ao lirico e a comédia, faz-se presente na animacéo seu carater ludico,
assinalado por um teor de faz-de-conta, que engloba a fabulagcédo, a fantasia e a
criacdo. Nao por acaso, sdo recorrentes as tematicas relacionadas as fabulas, contos
de fadas e diversos outros géneros narrativos oniricos e maravilhosos, ligados ao
imaginario infantil e a um emocional resgatado pelo nostalgico.

Coelho (1987) confirma a volta desse tipo de narrativa nos tempos atuais — um
pensamento magico — que dinamiza o imaginario, desde os anos 1950/1960. Assim
como Maffesoli, a autora também associa o retorno aos contos de fada e contos
maravilhosos a uma espécie de saturacdo do cientificismo moderno: é o mistério
versus a ciéncia. Desse modo, “O maravilhoso, o imaginario, o onirico, o fantastico...
deixam de ser vistos como pura fantasia ou mentira, para ser tratados como portas
gue se abrem para determinadas verdades humanas" (COELHO, 1987, p. 9). Se, em
um primeiro olhar, histérias como A bela adormecida e Chapeuzinho Vermelho
parecem carregar consigo apenas o infantii e o lddico, em uma imersdo mais
aprofundada, sao perceptiveis sentidos ocultos de heranca dos povos antigos,
essenciais para a vida das pessoas. Lendas, fabulas, contos, mitos, fazem parte de
um mesmo caudal de narrativas da Antiguidade, que se referem a um caminho
caracterizado pela realizacdo interior profunda, a luta do eu, a nivel existencial; e outro
cuja a realizacado € exterior, ao nivel do social. Com isso, a efabulacao, base do conto
de fadas ou dos contos maravilhosos!!, mostra obstaculos ou provas a serem
vencidas, como um ritual iniciatico, feito para que o herdi alcance sua autorrealizacéo
existencial, “seja pelo encontro de seu verdadeiro eu, seja pelo encontro da princesa,

gue encarna o ideal a ser alcancado" (COELHO, 1987, p. 13).

Em todos, o sobrenatural, o maravilhoso, as metamorfoses, o destino... séo
a grande presenca. Em todos, had sempre grandes provas a serem vencidas
para que as personagens alcancem o que desejam. Entre o real do cotidiano
e 0 mistério do imaginario, desaparecem as fronteiras, mostrando a vida
como algo muito dificil de ser enfrentado, mas, talvez por isso mesmo,

11 Coelho (1987), demarca diferencas entre contos de fadas e contos maravilhosos. Quando a narrativa
tem como eixo gerador um problema existencial (realizagao essencial do herdi ou heroina, muito ligado
a unido homem-mulher) e possui a presenca de fadas, com seus argumentos se desenrolando dentro
de um universo de magia feérica (com reis, rainhas, principes, princesas, fadas, bruxas, andes,
gigantes, metamorfoses, tempo e espaco fora do mundo conhecido, etc.), tem-se um conto de fadas.
Como exemplos podem ser elencados A bela adormecida, Rapunzel e A bela e a fera. Por outro lado,
as narrativas sem a presenca de fadas, que ocorrem em um cotidiano méagico (com animais falantes,
tempo e espaco familiares, objetos magicos, génios, duendes, etc.), cujo ponto de partida é uma
problemética social (realizagdo socioecondmica, enriquecer, sobreviver), sdo contos maravilhosos, tais
como: O gato de botas, Aladim e a lAmpada maravilhosa, O pescador e o génio. (COELHO, 1987).
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extremamente valiosa e merecedora dos mais extremos sacrificios
(COELHO, 1987, p. 75).

Esse retorno das narrativas fantasticas reacende o imaginario, pois estas
historias sdo carregadas de tematicas que aludem diretamente a condicdo humana, o
que lhes permite retornar constantemente, independente da época em que Sao
inseridos ou transfigurados. Joseph Campbell (2013), em seu O heréi de mil faces,
afirma que os mitos contém verdades universais que aparecem e reaparecem em
variadas culturas e sociedades, através das religides da mitologia, das fabulas e das
producdes artisticas. O mito de Edipo, por exemplo — o filho que mata o pai para
substitui-lo e acaba casando com a mée — é um elemento recorrente nas historias
miticas e nos contos de fadas. Esse mito envolve duas vertentes: o parricidio e o
incesto.

O parricidio se conecta, segundo Walter Boechat (1995), ao que o autor chama
de principio da neurose (termo cunhado por Freud), no qual a morte do pai pelas méos
do filho representa a substituicdo do velho pelo novo: esse mito pode ser conferido
em varias mitologias: como Cronos matando seu pai Urano, e sendo morto por seu
filho Zeus (com a ajuda da mae), e tendo, por sua vez, a vida ameacada por seu filho

Metis:

Aqui se configura a problematica sombria dos arquétipos do masculino, a
constante competicdo, caracteristica da cultura machista, a incapacidade de
criatividade e originalidade. As varias geracdes repetem a atitude de
devoramento, de pai para filho (BOECHAT in: NOLASCO, 1995, p. 32).

Jaoincesto, por sua vez, se conecta a psicanalise de Freud com a problemética
do complexo de Edipo. Segundo a psicanélise, o complexo é inerente a condicéo
humana e se caracteriza pelo desejo recalcado do filho de retornar aos bracos da méae
— seu primeiro objeto de afeicdo —, substituindo o pai. Nas meninas, haveria uma
equivaléncia direcionada ao amor paterno, denominada Complexo de Electra
(CAMPBELL, 2013). Dois contos de fadas dos Irm&os Grimm ilustram bem essa
histéria: Branca de Neve e 0s sete andes, e Pele de asno. No primeiro, a competi¢cao
entre madrasta e enteada serviria como metéfora para a relacdo entre méae e filha; ja
em Pele de Asno, ha uma alegoria ao desejo incestuoso de um pai por sua filha.

Campbell (2013) sintetiza essas caracteristicas recorrentes no conceito
narrativo de monomito, que representa em todas as narrativas a Jornada do Herai,

uma metéfora do trajeto da humanidade: uma representacdo dos desafios que
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acompanham homens e mulheres individual ou coletivamente. O monomito remonta
0s rituais antigos, e obedece ao trinbmio separacgao-iniciacao-retorno, no qual o heroi
se afasta do mundo (da tribo), penetra em alguma fonte de poder (mundo magico) e
retorna com um enriquecimento da vida (transformado). Como Prometeu que vai ao
Olimpo e traz o fogo aos homens ou Jasao, que apés inimeras aventuras no mar,
volta para sua terra. O final, mesmo nos contos de fada, pode parecer feliz, mas ele
simboliza apenas uma “transcendéncia da tragédia universal do homem”
(CAMPBELL, 2013, p. 34). A forca dessas narrativas € tdo pungente, que elas séo
constantemente reanimadas, transfiguradas e decompostas'? em pequenas histérias
até os dias atuais, utilizando-se das inversdes, parodias e aparéncias para adaptarem-
se a criacao ficcional contemporanea, como o cinema. O conto para Tonin, também é

uma tecnologia do imaginario, pois

emana do real, assume um carater simbodlico, propicia que os individuos
organizem suas nocdes que serdo refletidas nas suas representacdes, estas
voltam ao real, transformam-se e criam novos contos: € uma tecnologia do
imaginario que engendra imaginérios (TONIN, 2004, p. 64).

Com a cultura de massa no século XX, os contos de fadas retornam ao cinema,
na maioria das vezes, com suas formas radicalmente alteradas, mas néo sua esséncia
(Morin, 1977). Os estudios Walt Disney sédo a prova desse feito, e utilizam
constantemente lendas, contos de fadas e contos maravilhosos como base de suas
criacoes, adaptando-os a outros contextos e roupagens, caso necessario, nem que
para isso reduza tramas, simplifique ou exclua personagens. Essas mudancas, muitas
vezes, revelam um aparato simbdlico social da época em que foram criadas essas

producdes cinematogréficas.

12 Ha pelo menos trés formas de transposicdo dos mitos para 0 contemporaneo: a reanimacao
hermenéutica — os mitos podem retomar o seu sentido no novo contexto cultural de recep¢cdo em que
sdo reinseridos por adaptagdo; a bricolagem mitica — o mito se transforma néo pela prépria atividade,
mas pela reorganizacdo de sua arquitetura narrativa, através de producdes manifestadas na imagética
popular ou no folclore, ou que passam pela via erudita da arte (pintura mitol6gica, referéncias poéticas),
destotalizando as narrativas coletivas, decompondo-as em mitemas (cenas, personagens etc.) que se
tornam livres para sobreviver por si mesmos ou para entrar em novas associa¢des, novas narrativas; a
transfiguracdo barroca — no encontro das duas loégicas anteriores, surge o procedimento “barroco”, a
partir do qual uma formacao mitica se vé transformada por uma reescrita lidica, que atua por meio de
inversdes, de parddias ou de aparéncias (WUNENBURGUER, 2007).
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2.1.1 Animacdes e representacfes de género: uma problematica

A associacdo a fantasia depde, constantemente, contra a seriedade deste
género cinematografico, bem como seu valor artistico, diminuindo-o no discurso
popular e no discurso critico (NOGUEIRA, 2010, p. 107). No entanto, o autor aponta
gue, mesmo com o recorrente uso da fantasia como tematica, o cinema de animacéo
€ assunto sério e aborda questbes relevantes como guerras, doencas, loucura e
soliddo. Longe de estar apenas relacionada a um imaginario infantil, como assume o
preconceito popular, ela carrega consigo tematicas de urgéncia e grandes dramas

disfarcados, muitas vezes, de ironia e tom de brincadeira.

Assim, se o lado lirico tenderia a encontrar a sua dimensdo mais extrema e
decisiva no amor, o lado sério da animacao encontraria a sua expressao mais
critica na abordagem da morte. Em todo o caso, a animag¢do ocupa-se
frequentemente do passado como do futuro da humanidade para, de uma
forma mais efabulada ou mais documental, os questionar (NOGUEIRA, 2010,
p. 108).

O pedagogo Henry Giroux (1995), ap6s assistir a varias animacfes criadas
pelos estudios Walt Disney, ao lado de seus filhos, percebeu que as histérias dessas
animacdes vao muito além do aparente divertimento inofensivo. Como verdadeiras
maquinas de ensinar, as animacdes da Disney sao artefatos culturais tdo eficientes
guanto instituicdes de aprendizagem, como escolas publicas, centros religiosos e a
propria familia, carregando em suas narrativas discursos ideologicos e moralistas que
exaltam os bons-costumes e valores éticos proprios da classe-média branca e
heterossexual norte-americana. Ao mesmo tempo em que dissemina outras
mensagens sobre etnia, culturas, género e hierarquia social.

A encenacao exagerada do género, por exemplo, pode ser considerada uma
parddia, uma subversao. Mas nem toda parddia € subversiva, e pode acabar servindo
como uma forma de reforcar as estruturas de poder existentes. Judith Butler, por
exemplo, considera que as interpretagcdes dos protagonistas dos filmes Quanto mais
guente melhor (Wilder, 1959), Tootsie (Pollack, 1982), Victor/Victoria (Edwards, 1982)
e Uma Baba Quase Perfeita (Columbus, 1993)!3, sdo um entretenimento
heterossexual de luxo, pois “Nenhuma dessas performances de drag é subversiva,

uma vez que servem para reforcar as distingbes existentes entre macho e fémea,

13 Respectivamente: Tony Curtis, Jack Lemmon, Julie Andrews, Dustin Hoffmann e Robin Williams.



57

masculino e feminino, gay e hétero” (SALIH, 2015, p. 95). Este cinema serviria, de
acordo com essa perspectiva, como entretenimento criado para o deleite
heterossexual, assegurando, assim, a dominancia sobre os produtos da industria
cultural, estabelecendo as fronteiras entre o que € ou ndo diversao heterossexual. Os
filmes citados trazem personagens que parodiam os estere6tipos de género feminino
e masculino, reforcando-os no imaginario social, através de suas representacoes.
Sobre a personagem feminina, Toscano (1998) alega que mesmo existindo
uma diferenga temporal entre cinema e 0s mitos antigos, o primeiro ndo é muito
diferente em reforcar diferencas evidentes na representacdo de homens e mulheres.
Para ela, seja na familia, no trabalho, na religido ou na educacéao, “é evidente o
tratamento diferenciado, discriminado e, muitas vezes, injusto que tem pesado sobre
a mulher, ao longo dos tempos” (TOSCANO in: JACOBINA, KUNER, 1998, p. 95). A
autora reforca que na relagdo homem/mulher, o elemento que mais chama atencéo é
0 uso sistematico do poder do primeiro sobre a segunda, que resultou no fato de os
grandes passos da criagdo, em qualquer terreno, sempre serem atribuidos a parte

masculina do binbmio homem/mulher.

Na maior parte dos casos em que a mulher surge na cena, ela tem como
ponto de referéncia o desempenho masculino, seja como exemplo ou modelo
de solidariedade e dedicacdo ao homem, seja como objeto de paixdo ou
outras expressfes derivadas das ac6es masculinas, essas, sim, entendidas
como originais, renovadoras, revolucionarias, em uma palavra, criadoras de
algo novo (TOSCANO in: JACOBINA, KUNER, 1998, p. 99).

Para a autora, no cinema, principalmente em seus primoérdios, o eterno feminino
€ mostrado com muita intensidade e certeza, deixando pouco espaco para
interpretacbes que se afastassem dos estere6tipos tradicionais de género. O
casamento, para a mulher, aparece como o momento culminante do amor, o happy
end, marcado com o beijo apaixonado do casal no final*4. O beijo do casal, no que
tange as producdes da Disney, geralmente simboliza o apogeu, canone da resolucao

da histéria, marcando o final feliz entre personagem masculino e feminino

14 Entre os anos de 1930 e 1950, esse foi 0 padrdo hollywoodiano para seus filmes. Em meados de
1960, a nouvelle vague francesa quebrou as regras do final feliz, mas ndo conseguiu acabar com a
expectativa do happy end americano no gosto popular até a atualidade. Nos anos 60 e 70,
acompanhando a explosdo das revolugbes sexuais e das lutas feministas, a representatividade ganha
as telas e diferencas de caracteristicas e atitudes, afastando-se do estereétipo do lar ou da
funcionalidade relegada ao casamento tradicional, por exemplo, passam a fazer parte da representacao
da mulher. (TOSCANO in: JACOBINA; KUNER, 1998).
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(comumente, principe e princesa), sobretudo, nas animac¢des de longa metragem
classicas. Esse fendmeno reforca o padrdo Disney de privilegiar o binarismo e a
normatividade usuais ao representar os géneros.

Abel (1995) e Coca (2000) afirmam que nas animacoes, tanto de curtas quanto
de longas-metragens, ha predominancia de personagens masculinos — mesmo nas
animacdes que trazem protagonistas femininos, como Pocahontas (Gabriel, 1995) e
Mulan (Bancroft, 1999). Mesmo 0s animais que as acompanham e coadjuvantes
tendem a ser masculinos, o que cria um ndmero muito maior de personagens desse
género. As personagens do género feminino, como Minnie e Margarida, surgiram nas
animacdes simplesmente como resposta a auséncia de interesses romanticos para
Mickey e Donald, por exemplo, sendo desenhadas como versdes com acessorios
(lacbes, salto alto) destes personagens, que as legitimam como personagens
femininos. Abel afirma que um dos motivos do surgimento de Minnie foi para afastar
as suspeitas acerca da sexualidade duvidosa de Mickey Mouse (ABEL, 1995).

Com a representacédo do homem no cinema, sobretudo o protagonista, ocorre
0 mesmo, pois ainda é comum em filmes, independente do estilo, a presenca de
caracteristicas que remetem a uma concepc¢ao classica de masculino, como declara

Jablonski:

forte, autocritico, aventureiro, arrogante, decidido, dominador, assertivo,
rude, desafiador e orientado para a realizacdo. Hollywood vem contribuindo
h& tempos para este quadro, reforcando certas tintas: 0 homem de verdade
€ “macho”, silencioso, firme, provedor, € na hora “H” resolve tudo sozinho e
na base da pancada! (JABLONKSI in: NOLASCO, 1995, p. 158).

Essas formas de expectativas e normas relativas a divisdo de género e a
construcéo identitaria, segundo Jablonski, séo reforcadas a todo momento através de
“simbolos, tipos de roupas, cédigos de etiqueta social, estilos de autorrepresentagao,
padrbes de comportamento sexual, regras para a interacdo social e estereétipos
descritivos ou prescritivos” (JABLONSKI in: NOLASCO, 1995, p. 158). Além disso,
esses discursos da midia causam um condicionamento social ao masculino que
atribuem ao género, quase que obrigatoriamente, qualidades como independéncia,
autonomia, autoconfianca, lideranca nas relagcbes com as mulheres e agressividade.

A midia e seus meios de comunicagdo, juntamente com outros setores
cotidianos do individuo, como familia, escola e trabalho, servem de refor¢co constante
para certificar que cada um cumpra seu dever de homem ou de mulher. Baseadas

nessa problematica, as autoras Eunice Kindel (2003) e Ruth Sabat (2003), por
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exemplo, fizeram estudos sobre como as animacgBes Disney ajudam a reforcar
esteredtipos de género, raca e cultura. Parece existir também uma necessidade da
heteronormatizacéo atribuida as personagens: uma necessidade de tentar reforcar
papéis e condutas de masculino e feminino bem delineados, com intuito de uni-los no
final como sindnimo de realizacdo, como abordado por Baliscei, Calsa e Stein (2016).

Uma outra série de autores, tais como Griffin (2000), Lill-Volmer & LaPointe
(2003) e Santos (2015), interessam-se pela aproxima¢do das animacgfes do estudio
com o universo LGBTQ. De acordo com seus estudos, os vildes e as vilas séo
caracterizados de forma que parecam relacionar-se com estereoétipos associados ao
gay, a lésbhica, a figura da drag queen, seja pelas cores, vestuario, comportamento,
maquiagem e outros atributos. Vildes como Scar de O rei ledo (1994), Jafar de Aladdin
(1992), Governador Ratcliffe de Pocahontas (1994), Frollo de O corcunda de Notre
Dame (1996), bem como Malévola de A bela adormecida (1959), Cruella De Vil de
101 dalmatas (1961) e Ursula de A pequena sereia (1989) parecem flertar com o
camp?'®, com a teatralidade, com uma performance que subverte as normas de género
sustentadas no imaginario popular, sendo transgressores em relacdo aos
protagonistas de suas animacoes.

Mesmo que a diferenca entre 0s sexos varie muito de uma sociedade para outra,
Badinter afirma que, até certo ponto, ndo se pode negar a insisténcia desses contrastes
como um dado universal. Ela reforca que as mudancas sociais sé@o lentas e as midias
populares tendem a difundir, logo, reforcar esteredtipos dos géneros masculino e
feminino tradicionais, mas que ainda € necessario reconhecer que as explicacbes
sociais ndo sdo suficientes para dar conta das construcdes de género. Isso porque a
necessidade de diferenciar os sexos ndo é so resultante de aprendizagem, mas uma
necessidade de distincdo arcaica: a maior parte das sociedades parte da diferenca
sexual para reconhecer seu ambiente — as ideias, 0s objetos e as pessoas sdo dados
como masculinos e femininos como parte de um esquema cognitivo para compreender
seu contexto. Desde cedo, as criangas comecam a se diferenciar dos outros a partir do
dualismo (dois grupos): um parecido com ela, o outro, oposto. Outra maneira comum na

primeira infancia é reconhecer o Ser pelo Fazer. “As perguntas: o que é um homem? O

15 O camp é uma forma de comportar-se que passa pelos gestos, posturas, girias e formas de falar; é
baseado na teatralidade, frivolidade, humor agucado e efeminacdo. As Drag Queens e todos aqueles
que fogem a norma séo exemplos bastante evidentes (RODRIGUES, B.S. et al, 2016). Disponivel em:
<http://www.portalintercom.org.br/anais/nordeste2016/resumos/r52-1591-1.pdf>. Acesso em:
4/1/2018.
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que é uma mulher? a crianca responde enunciando papéis e funcdes em geral
estereotipados e oposicionais” (BADINTER, 1993, p. 63). Os meninos e meninas
também sdo separados em grupos de atividades diferentes, o0 que os segrega e os faz
se comportarem de forma diferenciada uns com os outros desde a tenra idade.

As reflexBes feitas acerca dos capitulos de imaginario e tecnologias do
imaginario até aqui, permitiram o entendimento das representacdes como reflexos do
tecido social, envolto por um imaginério rico, dinamico e em constante fluxo — como
um rio, emana da cultura ao mesmo tempo que a alimenta em retorno. As imagens
sao cristalizacdes desse imaginario, que reunidas permitem uma leitura de um estilo
do tempo e dinamizadas auxiliam no retorno do carater magico ao mundo, operada
através das tecnologias do imaginario que, através, sobretudo do cinema, com suas
projecdes e identificagbes, fornece aos homens o contato com seu amago e o
confronto com seu duplo, cujas caracteristicas sdo ancoradas no real com um
preenchimento de fantastico. Nas animacfes do cinema, reside a criacdo da vida,
formada através da aparéncia, do exagero e da imitacdo da realidade, de tipos reais
que simbolizam e conectam, diluindo ou diminuindo barreiras que contribuem para
uma percepcdo em direcdo ao coletivo, o global. Porém, as representacoes, as
personagens que habitam essas animacdes possuem, muitas vezes a sustentacao de
imaginario vigentes, nem sempre positivos acerca do mundo. O que esses imaginarios
sobre género tém a nos dizer? Quais sdo esses esteredtipos evidenciados nas
animagdes?

Este estudo parte dessas perguntas para o préximo capitulo, onde, através de
um panorama de muitos autores acerca da tematica de constru¢cdo de género e

masculinidade, pretende explorar como se constréi o homem e sua imagem.
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3 MASCULINIDADE: CONSTRUCOES E DESCONSTRUCOES

Neste capitulo, serdo abordadas variadas noc¢des acerca das tematicas de
género, sexualidade ao redor desses géneros e as conceituagbes sobre como o
masculino foi construido histdrica e socialmente. Esta parte do trabalho auxilia na
compreensao do que significa ser homem, ou melhor, masculino no imaginario
ocidental, levando em consideracdo o passar do tempo, até culminar no imaginario
acerca desse masculino, 0 que abre caminho para a analise das personagens do
género masculinos nas animac¢des da Disney. Para tal, foram elencados variados
autores, advindos de diversas areas do conhecimento, tais como historia, sociologia,
psicologia, pedagogia e filosofia. O intuito € tragar caracteristicas e percep¢des sobre

o masculino, o homem, a masculinidade e algumas figuras de representacao.

3.1 HISTORIA DA SEXUALIDADE E A CONSTRUCAO DO MASCULINO

Da Grécia Antiga até a Renascenca, acreditava-se que a mulher e 0 homem,
em termos biolégicos, eram quase a mesma coisa: a mulher, imperfeita, teria os
mesmos 6rgaos genitais que os homens, porém, atrofiados, internalizados, devido a
uma falta de calor, de poténcia, enquanto que o homem, por seu fogo natural, teria
esses Orgaos externados — a diferenca ndo se dava em nivel de natureza, mas de
perfeicdo. Em 1803, € que o0s sujeitos masculino e feminino passam a ser
diferenciados psicologicamente através de estudo cientifico. Enquanto macho e fémea
sdo construgcdes universais, masculino e feminino, sao relacionais — conceitos
baseados em jogos de contrastes e oposi¢cdes — um criado em relagdo ao outro,
simultaneamente. Assim, explicam Guacira Lopes Louro, em sua obra Um Corpo
Estranho (2009) e Elizabeth Badinter, em XY: Sobre a identidade masculina (1993).

Antes do século XVII, a sexualidade era vista como aspecto natural da vida
humana — os corpos pavoneavam: "Gestos diretos, discursos sem vergonha,
transgressbes visiveis, anatomias mostradas e facilmente misturadas, criancas
astutas vagando, sem escandalo, entre os risos dos adultos" (FOUCAULT, 1977, p.
9). Porém, com a instituicdo da modernidade, a sexualidade passa a ser reprimida na
cultura Ocidental. A partir do século XIX, auge da Modernidade, surge um jogo de

7

proliferagcdo de falas e conceitos sobre o sexo, e a sexualidade € reduzida a um
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discurso como forma de regula-la na realidade. Para Michel Foucault (1977), a
sexualidade néo € natural ou bioldgica, € uma categoria da experiéncia humana, fruto
da historia, da cultura e da sociedade. N&o significa, necessariamente, que o autor
descarte o potencial biolégico na constru¢cdo da mesma, apenas se atinha com mais
afinco aos discursos criados e propagados por inumeras instituicdes, a fim de construir
a sexualidade.

Na modernidade, as pessoas passaram a ser incentivadas a falar sobre sexo e
suas sexualidades em forma de confissdo, seja em igrejas, consultorios, espacos
juridicos, pedagdgicos ou familiares, mas mantendo a sensacao de segredo sobre o
sexo, 0 que culminou em uma verdadeira “vontade de saber”. Porém, os unicos
detentores do poder de fala e o conhecimento sobre 0 sexo, eram 0s cientistas e 0s
especialistas — as praticas sexuais passam a ser interpretadas por uma figura de
autoridade sobre o assunto. H4 uma regulacdo extrema da sexualidade. O
crescimento da Inddstria, na época, exigia a exploracéo sistematica do individuo para
a forca do trabalho, privando-o dos prazeres que poderiam dissipar sua energia.
Surge, assim, um regime regulador complexo baseado no trindbmio "poder-saber-
prazer'. O Estado preocupava-se com 0 crescimento populacional, gerador de
problemas econdmicos, politicos e produtivos. Desse modo, elencou 0 sexo como o
principal problema social, o que levou a estudos mais aprofundados por parte da
ciéncia, que passou a analisar as taxas de natalidade e a idade em que eram
realizados os casamentos, regular a quantidade de nascimentos, verificar a
precocidade e a frequéncia das relacfes sexuais, bem como implementar formas de
esterilidade a fim de controlar a natalidade das mulheres. Para assegurar 0 sucesso
da empreitada, o casal heterossexual monogamico foi estabelecido como modelo
social padrdo, representando o centro do seio familiar. Esse processo criou uma
verdadeira tecnologia do sexo, uma forma de preservar e estimular uma populacéo
produtiva (for¢a de trabalho) e procriadora que atendesse as necessidades do sistema

capitalista em desenvolvimento.

A unidade-chave dessa ordem social era a familia burguesa, na qual seria
gerada a futura forca de trabalho. Disso resultou, por exemplo, o interesse
sem precedentes pelo “problema” da masturbacgao infantil e a proliferagao de
textos e estratégias para o controle do comportamento sexual das criancas
(FOUCAULT, 2014, p. 48).
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O sexo acaba sendo relegado ao ambito privado, conjugal, destinado,
sobretudo, a fins reprodutivos. Ele passa a fazer parte do quarto dos pais: espaco
inacessivel, secreto, onde reside a verdade nao falada do sexo. Ao mesmo tempo, as
criangas sao privadas de sua sexualidade, como se ndo a possuissem, assim como
todo e qualquer individuo que busque um prazer que ndo obedeca a norma conjugal
de exercicio do sexo; que ndo seja detentor de uma sexualidade "legitima". Os
mesmos sO tém acesso a espacos aguém da sociedade comum para tratar ou
vivenciar sua sexualidade: o psiquiatra, o prostibulo, os bares e demais antros, onde
ha permissividade externa ao convivio social. “Fora destes lugares, o puritanismo
moderno teria imposto seu triplice decreto de interdi¢cdo, inexisténcia e mutismo”
(FOUCAULT, 1977, p. 10).

A regulacéo ou castragdo sobre o sexo da-se desde a infancia, diminuindo o
aprendizado e a liberdade da linguagem entre criancas e adultos, alunos e
professores. Contudo, ndo se falou menos de sexo, falou-se de outras maneiras, sob
outros pontos de vista, com intuito de se obter outros efeitos. O "mutismo” — a recusa
ou proibicdo do que dizer ou mencionar — ndo €, necessariamente, uma forma de
restringir o discurso, mas sim, envolver os elementos (coisas ditas) que funcionam na
construcdo do mesmo na estratégia do conjunto. Serve como forma de controlar o
sexo no plano semantico, logo, no plano real do discurso.

Para Foucault, isso fez com que os discursos sobre sexo e sexualidade se
multiplicassem, condenando judicialmente as perversbes menores, anexando
qualquer irregularidade sexual as doencas de ordem mental, caracterizando e
categorizando todos os desvios possiveis. Os médicos agregaram aos discursos todo
um vocabulério técnico em torno da sexualidade a fim de legitimar esses desvios. Ao
mesmo tempo, eles assumem a heterogeneidade da sexualidade, passando a
categoriza-la a fim de reduzi-la, por mais paradoxal que isso possa parecer. Se,
durante a Renascenca, as préaticas sexuais como a sodomia eram proibidas por lei e
condenadas pela Igreja, no século XIX, passam a categorizar uma nova “espécie” de
humano an6malo, caracterizado por uma sexualidade perversa: o homossexual,
nesse contexto, passa a ser visto como um outro ser, um anormal. O autor afirma que
os limites de regulacdo da lei civil, do direito canbnico e da pastoral crista,
responsaveis pela fiscalizagdo do sexo dos conjuges, nunca ficavam totalmente
claros. Nao eram nitidas as distingdes entre “as infragbes as regras das aliangas e os

desvios em relagdo a genitalidade” (FOUCAULT, 1977, p. 38). Em consequéncia
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disso, os tribunais podiam condenar da mesma maneira a pratica homossexual, a
infidelidade, o casamento néo oficializado e a bestialidade. Tudo que infringisse as
leis ditas naturais, poderia ser julgado, pois a monogamia heterossexual era a norma.

Assim,

0 que se interroga é a sexualidade das criancas, a dos loucos e dos
criminosos; é o prazer dos que ndo amam O outro sexo; os devaneios, as
obsessdes, as pequenas manias ou as grandes raivas. Todas estas figuras,
outrora apenas entrevistas, tém agora de abancar para tomar a palavra e
fazer a dificil confissdo daquilo que s@o. Sem dilvida ndo sdo menos
condenadas. Mas sdo escutadas; e se novamente for interrogada a
sexualidade regular, o sera a partir dessas sexualidades periféricas, através
de um movimento de refluxo (FOUCAULT, 1977, p. 39).

O sexo e o teorizar sobre ele passava pelo do olhar autorizado dos homens
vitorianos, médicos, fildsofos, moralistas e pensadores, bem como suas descobertas,
definicbes e classificacbes sobre os corpos de homens e mulheres, fortificando as
diferencas entre sujeitos e praticas sociais, segundo Louro (2009). Para a autora, nédo
€ coincidéncia o fato de a linguagem e a otica nas definicbes empregadas serem
marcadamente masculinas e "que as mulheres sejam concebidas como portadoras de
uma sexualidade ambigua, escorregadia e potencialmente perigosa” (LOURO, 2009,
p.81), por exemplo.

E nesse ponto que ocorre a divisdo binaria dos sexos a partir de uma
perspectiva biolégica — macho e fémea — que contamina o discurso social, se
incorporando nele, mesclando-se a histéria e naturalizando-se no discurso. Essa
premissa ganha sustentacdo e, a partir dela, afirma-se que o determinado sexo,
baseado na genitalidade, indica o género, e que esse género, por sua vez, indica o
desejo ou o leva a ele. O desejo, neste caso, sera destinado ao sexo/género oposto.
Esse pensamento estabelece uma logica relacional continua entre sexo-género-

sexualidade.

Para garantir a coeréncia, a solidez e a permanéncia da norma, sao
realizados investimentos — continuados, reiterativos, repetidos. Investimentos
produzidos a partir de miltiplas instancias sociais e culturais: postos em agéo
pelas familias, pelas escolas, pelas igrejas, pelas leis, pela midia ou pelos
médicos, com o propésito de afirmar e reafirmar as normas que regulam os
géneros e as sexualidades (LOURO, 2009, p. 84).

Os discursos sobre género habitam ou se acomodam em corpos, ou melhor, 0os
corpos carregam discursos: "Nao ha corpo que nado seja, desde sempre, dito e feito
na cultura; descrito, nomeado e reconhecido na linguagem, através dos signos, dos

dispositivos, das convencdes e das tecnologias" (LOURO, 2009, p. 84). A autora ndo
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pretende com isso negar a materialidade dos corpos, mas ressaltar a importancia dos
processos e praticas discursivas que fazem os aspectos dos corpos serem
ferramentas para as definicdes de géneros e de sexualidade, e, consequentemente,
definidores dos sujeitos. O sujeito masculino passa a ser o padrdo. A ele se atribui
uma virilidade, uma potencialidade simbdlica que valoriza suas caracteristicas ditas
naturais, como a forca fisica, a inteligéncia racional e o desempenho dos trabalhos
ligados a essas qualidades.

Pierre Bourdieu (2000) afirma que se instituiu um inconsciente androcéntrico
na cultura ocidental, cuja dominacdo masculina simbdlica passou a balizar as relacées
sociais e toda a sua estrutura. Foi um processo complexo e historico, no qual as
nogdes das diferencas biologicas entre macho e fémea contaminaram os discursos
sobre géneros e suas caracteristicas na ordem social, e vice-versa. Esse processo
criou uma naturalizacao de nocdes entre sexo e género, contribuindo para a confusao
social e reforcando o estabelecimento de papéis diferenciados nas dinamicas sociais
— 0 que geralmente se verifica na imposi¢cao de valores do masculino em detrimento
do feminino, nos ambitos do trabalho, da moda, das relagées, entre outros. Por isso,

é dito que dominacao simbdlica

€ produto de um trabalho continuo (portanto, histérico) de reproducéo, no qual
contribuem alguns agentes singulares (dos quais fazem parte 0os homens,
com armas como a violéncia fisica e a violéncia simbdlica) e algumas
instituicbes, como: Familia, Igreja, Escola, Estado (BOURDIEU, 2000, p. 50,
traducdo nossa).

Essa violéncia também esta relacionada a uma virilidade, uma espécie de
virtude atribuida a condicdo masculina. Um virtus tratado como uma condic¢ao natural,

imposta como indiscutivel aos homens.

Semelhante a nobreza, a honra — que se inscreve no corpo sob a forma de
um conjunto de disposi¢des aparentemente naturais, frequentemente visiveis
em uma maneira especial de se comportar, de mover seu corpo, de manter a
cabeca erguida, uma atitude, um passo, que detém uma maneira de pensar
e de agir, um ethos, uma crenca, etc — o homem honoravel governa a margem
de qualquer presséo externa (BOURDIEU, 2000, p. 67, tradu¢éo nossa).

Essas qualidades, que afirmam os privilégios masculinos sdo uma criacéo,
mentira, que se revela na tensao e na regulacdo permanentes, por vezes absurda,
que obriga os homens, a todo momento, sob qualquer circunstancia a afirmacéo de

sua virilidade (BOURDIEU, 2000). Virilidade compreendida como sua capacidade
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reprodutora, sexual, social, sua aptiddo natural para o combate e o0 exercicio da
violéncia. Isso reverbera nos espacos de atuacao, as profissdes e nas caracterizacdes
corporais. Os homens séo associados ao ambiente de atuacdo publica como bares,
paragens exoticas, ruas, lugares de perigo; ja, as mulheres, sdo relegadas ao
ambiente privado e doméstico. Nas divisdes de trabalho, acontece 0 mesmo, com a
mulher sempre tendo um papel social menor (muitas vezes relacionado a um
imaginario erotizado de submissdo) como a secretdria para o empresario, a
enfermeira para o médico, etc. Segundo os apontamentos de Bourdieu, quando um
homem assume uma profissdo geralmente considerada subalterna e associada as
mulheres como costureiro ou cozinheiro, 0 mesmo eleva esta profissdo a um novo
patamar de aceitacdo e valorizagdo — adquire uma nobreza: tornando-se o estilista ou
o chefe de cozinha. A experiéncia da diferenga social assimilada também se da nos
corpos, sendo que a relagcdo ndo se reduz a apenas uma imagem do corpo, mas
também sua representacdo subjetiva, associada a seus efeitos sociais e sua

representacao objetiva:

Esses esquemas nos quais um grupo deposita suas estruturas fundamentais
(como grande/pequeno, forte/fraco, gordo/magro, etc) se interpde desde o
principio entre qualquer sujeito e seu corpo, porque as rea¢fes ou as imagens
gue seu corpo suscita nos demais e sua percepcdo pessoal dessas reagdes
estdo construidas de acordo com esses esquemas: uma reacdo produzida a
partir das oposi¢Bes grande/pequeno e masculino/feminino (tal como todas
as afirmacdes como "ela é bem alta para uma mulher" ou "€ irritante para uma
garota" [...]) (BOURDIEU, 2000, p. 83-84., traducdo nossa).

Para Elizabeth Badinter (1993), a diferenca entre ser homem e ser mulher
reside na construcdo de suas origens: enquanto a feminilidade na mulher é vista como
um dado natural, com suas transformacfes acontecendo por acdo da natureza, o
homem n&o pode se valer apenas do aporte bioldgico para se instituir como homem.
O homem, enquanto sujeito, precisa conquistar e provar sua condicdo de homem
constantemente. A autora ressalta que o imperativo “seja homem” acompanha o
garotinho ocidental dos primeiros anos de vida até a idade adulta. Sua masculinidade,
vigiada e fiscalizada todo o tempo pelos demais, precisa ser atestada publicamente,
através de provacdes. A menarca é o marcador da passagem da menina para a
condi¢cao de mulher, mas o homem, por ndo ter a natureza como delimitador de seu
ingresso no mundo masculino, precisa validar-se através de fabricacbes — provas,

desafios e estratégias que o tornem homem, ou seja, que garantam sua
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transformacdo. O Ocidente é marcado por essa busca pelo homem verdadeiro. A
virilidade nédo é dada de saida, necessita ser construida, fabricada. Logo, o homem &
um artefato, passivel de apresentar defeito. Contudo, ha a coacéo de illusio viril acerca
do masculino, dita por Bourdieu, que para a autora é uma ideia incerta, mas
sustentada de que o homem tem algo a mais, uma caracteristica que o pde em
superioridade universal em relacdo ao feminino. E considerado sempre “mais”: mais
forte, mais inteligente, mais criativo, mais corajoso, mais responsavel ou mais racional.

Muitos especialistas, embasados pelas teorias evolucionistas, utilizaram-se de
conceitos sociobiolégicos para apoiarem e marcarem as diferencas entre 0S sexos:
“Ultimos herdeiros de Darwin, eles pensam que nossos comportamentos sdo ditados
pela evolucéo e a necessidade de adaptacéo” (BADINTER, 1993, p. 23). Desse modo,
as mulheres foram (e sdo ainda) declaradas como portadoras de uma natureza timida,
dificil e minuciosa, ao passo que os homens sao dados como “inconstantes, vao para
a cama com qualquer uma”. E pelo senso de competitividade perante as fémeas, os
machos acabam sendo agressivos e competitivos por natureza.

A autora relembra Erik Erikson para quem a identidade (social ou psicoldgica)
€ um processo muito complexo, “que comporta uma relagao positiva de inclusédo e
uma relacao negativa de exclusdo” (BADINTER, 1993, p. 33). A defini¢gao de todos os
sujeitos se daria sempre através do estabelecimento de semelhancas com algumas
pessoas e de diferencas com outras. A identidade sexual também obedeceria a esse
processo. Freud ressaltava a identificacdo como fenbmeno da identidade. Erikson
acrescentou o termo “diferenciagcao”. Dessa forma, a constru¢ao do menino se define
com base na negativacdo do que é feminino. Ele passa a sua existéncia precisando
se opor a feminilidade da mae. Recai sobre ele uma obrigacéo triplice: provar que ndo
€ uma mulher, um bebé ou um homossexual. Essa construcao se d4 no momento em
gue a crianca é declarada menino ou menina pelos pais, e, dessa forma, passa a ser
percebida como tal: acontece que existe nos seres humanos uma tendéncia
irreprimivel a “rotulacdo” sexual do outro, em particular do bebé, que vem
acompanhada de comportamentos que variam conforme o sexo atribuido a crianca
(BADINTER, 1993, p. 40).

Badinter é simpatica as teorias de Robert Stoller, psicanalista americano, que
diferente de Freud (para quem a masculinidade era o aspecto original), acreditava em
uma protofeminidade, afirmando que a identidade feminina vem primeiro, sendo mais

bem ancorada que a masculina pela identificacdo com a mé&e. Desse modo, o
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comportamento masculino definido como adequado pelas sociedades € feito de
manobras de defesa: temer as mulheres, receio em manifestar feminilidade — mesmo
aspectos como ternura, passividade ou cuidado com outro — e medo de ser desejado

por outro homem.

De todos esses temores, Stoller, deduz as atitudes do homem comum: “Ser
rude, barulhento, beligerante; maltratar e fetichizar as mulheres; procurar
somente a amizade dos homens, mas detestar os homossexuais; falar
grosseiramente; denegrir as ocupacgfes das mulheres. O primeiro dever de
um homem é: ndo ser uma mulher (BADINTER, 1993, p. 49).

O imaginario da modernidade situa o masculino como metéfora da faca ou da
lamina, ndo por acaso: a construcdo de uma identidade ancorada na masculinidade,
um papel masculino era “do lado do corte, da violéncia, do assassinato, isto é, do lado
de uma ordem cultural construida contra a fus&o originaria com a natureza materna”
(BADINTER, 1993, p. 53-54). O corte nao so6 representa o corte do corddao umbilical,
gue separa fisicamente o menino do feminino materno, mas também a circuncisao,
em algumas culturas, cuja finalidade sempre foi reforgar simbolicamente a
masculinidade do menino por meio de uma “castracdo simbdlica”. Ela marca a
importancia do pénis e introduz o menino na comunidade dos homens. — o refor¢o da
exposicao da glande enfatiza seu poder de penetracdo. A autora afirma que o medo
que o homem tem da mulher ndo caracteriza arrogancia, mas sim um temor do
feminino representado pela Grande Mae arquetipica.

Desde crianca, em indmeros grupos sociais, 0 menino é iniciado no mundo

masculino:

Trata-se sempre de ajudar a crianca a transformar sua primitiva identidade
feminina em uma identidade masculina secundaria. No sistema patriarcal, os
homens utilizaram diferentes métodos para conseguir fazer do jovem, por sua
vez, um “‘homem de verdade”. Que se trate dos ritos de iniciagdo, da
pedagogia homossexual ou do confronto com seus pares, todas estas
instituicbes provam que a identidade masculina € adquirida ao pregco de
grandes dificuldades (BADINTER, 1993, p. 69).

No processo de transformacg&do, o menino passa por trés estagios: o filho
necessita sempre separar-se da mae e do mundo feminino (primeiro estagio);
transferir-se para um mundo desconhecido, onde passara por provas dramaticas e
publicas, geralmente envolvendo algo relacionado a derramamento de sangue —
escarificagdo, circuncisdo, agressoes fisicas e psiquicas, cortes penianos, e outras

mazelas, a fim de demonstrar coragem publicamente (segundo estagio); e, por fim,
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passa por um ponto de formacao (terceiro estagio), apagando o pai e adentrando no
mundo dos homens pela graga de outros homens, ndo pelo seu genitor: “Como se o
pai temesse |he infligir dor ou dar-lhe prazer. Encurralado entre a lei de Talido e o
temor do incesto homossexual, ele h4 muito escolheu abster-se e guardar distancia”
(BADINTER, 1993, p. 70). As cicatrizes deixadas no corpo marcam o estado de
mudanca definitiva e ingresso no mundo masculino: 0 homem deve desprezar a dor,
assunto das mulheres.

Mesmo com todo o processo, em muitas culturas, é considerado impossivel
tornar-se homem — s6 0os membros da elite conseguem, devido a dificuldade da
provacdo. Badinter afirma que mesmo que parecem barbaros aos habitantes das
sociedades industriais, esses ritos iniciaticos refletem, possivelmente, uma
necessidade universal sentida pelos meninos: ser reconhecido como homem e estar

com 0s que conseguiram superar a fraqueza e dependéncia associadas a infancia.

Hoje, em nossas sociedades, nas quais 0s ritos perderam o sentido, a
passagem € mais problematica, jA que provas impressionantes ndo a
sancionam. Nos Estados Unidos, ha preocupagdo com o grande ndmero de
jovens que se recusam a crescer e tornar-se homens responsaveis. Fala-se
em complexo de Peter Pan ou da cultura do playboy, que rejeita qualquer
ligacdo emocional com as mulheres, a exemplo do adolescente. Muitos
homens norte-americanos se dizem nostélgicos dos antigos ritos de iniciagdo
(BADINTER, 1993, p. 77).

Outro ponto que marca consideravelmente a construcao da masculinidade é a
heterossexualidade. Hoje, ela é caracteristica da masculinidade, pois a “identidade
masculina esta associada ao fato de possuir, tomar, penetrar, dominar e se afirmar,
se necessario pela forca. A identidade feminina, ao fato de ser possuida, docil,
passiva, submissa” (BADINTER, 1993, p. 99). Depois de dissociar-se da mée (eu ndo
sou um bebé), de se diferenciar do sexo feminino (eu ndo sou uma menina), 0 menino
deve provar, a si e aos outros, que nao € homossexual, “portanto ndo deseja outros
homens nem quer ser por eles desejado. Em nossa civilizacdo predomina a ideia de
gue um homem de verdade prefere uma mulher (BADINTER, 1993, p. 99).
Atualmente, a heterossexualidade se tornou um dos tragcos mais fortes da identidade
masculina, a ponto de ser considerada um dado natural.

A maioria das sociedades patriarcais identifica masculinidade e
heterossexualidade como conceitos interligados. Na medida em que continuamos a

definir o género pelo comportamento sexual e a masculinidade por oposicdo a



70

feminilidade, € inegavel que a homofobia, a exemplo da misoginia, desempenha papel
importante no sentimento de identidade masculina. Algumas pessoas ndo hesitam em

dizer que estas séo

as duas forcas de socializacdo mais criticas na vida de um rapaz. Estas forcas
visam diferentes tipos de vitimas, mas constituem as duas faces da mesma
moeda. A homofobia é o horror as qualidades femininas nos homens,
enguanto a misoginia € o horror as qualidades femininas nas mulheres
(BADINTER, 1993, p. 117).

Para Badinter, a masculinidade heterossexual tradicional, possui como
caracteristicas a serem alcancadas: status, sucesso, a resisténcia, a independéncia
ou a dominacéo social de homens adultos por outros homens, e suas relacdes sexuais

com as mulheres.

Ser homem significa ndo ser feminino; ndo ser homossexual; ndo ser ddcil,
dependente ou submisso; ndo ser efeminado na aparéncia fisica ou nos
gestos; ndo ter relagBes sexuais nem relagbes muito intimas com outros
homens; ndo ser impotente com as mulheres. As negativas séo tao tipicas da
masculinidade que um escritor norte-americano alcancou indiscutivel
sucesso ao publicar um livro de titulo irbnico: Real Men don’t Eat Quiche.
(BADINTER, 1993, p. 117).

7

A homofobia €, dessa maneira, parte integrante da masculinidade
heterossexual, e desempenha um papel psicoldgico essencial do homem: “deixar
claro quem néo € homossexual e mostrar quem é heterossexual” (BADINTER, 1993,
p. 117). A homofobia revela aquilo que se tenta esconder incessantemente: possiveis
trejeitos afeminados que estdo presentes nos proprios heterossexuais e que tentam

fugir dos homossexuais.

3.1.1 O masculino gay

Em sociedades nas quais a virilidade tem status de valor moral e absoluto,
como na Grécia e na Roma Antiga, homens eram incentivados a manterem relagdes
sexuais e a amarem outros homens, pois a homossexualidade os tornaria mais
masculinos do que os heterossexuais, que seriam efeminados pelo contato com o
feminino e, assim, considerados mais frageis. Esse tipo de inser¢cdo no mundo

masculino €& chamado por Badinter de pedagogia homossexual, e causa

estranhamento nas sociedades urbanas atuais. Uma das teorias que explicam a
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diferenca, é o fato de o pai se distanciar de casa, deixando os cuidados dos filhos com
a mae, enquanto trabalhava e viajava. A representacdo do pai, segundo a autora,
passa a ser associada a uma figura punidora, dominadora e autoritaria, sinébnimo de
ordem e parte essencial do binbmio homem e mulher, fundamental para a instituicao
da logica industrial moderna, como dito por Foucault. O menino passa, entdo, a
descobrir a violéncia e a sexualidade através de brincadeiras e conversas com outros
meninos fora da supervisdo de adultos, o chamado dirty play (brincadeira suja).

Paralelamente, o homossexual, na Modernidade, passou a carregar uma
conotacao negativa para defini-lo como individuo. Quando passaram a ser dissipadas
as nocdes de contra-natureza, como explanado por Foucault em sua obra Historia da
Sexualidade, “o homossexual do século XIX torna-se um personagem: um passado,
uma historia, uma infancia, um carater, uma forma de vida; também é morfologia, com
uma anatomia indiscreta e, talvez, uma fisiologia misteriosa” (FOUCAULT, 1977, p.
43). O homossexual passou a ser discutido e subjugado mediante uma série de
sistemas e estratégias discursivas. A homossexualidade passa da simples pratica de
sodomia para ser associada a um tipo de androginia, de hermafroditismo da alma.

Nos anos 1970, o termo homossexual ainda era empregado em discursos
médicos e juridicos como forma de categorizar uma espécie de condicéo patolégica.
A partir de lutas feministas por reivindicacdes de direitos e quebra de opressodes,
movimentos de homens e mulheres homossexuais, aderiram a causa e ganhando
visibilidade, adotaram o0s termos gay e lésbica para instituirem-se publica e
politicamente. A palavra gay, até meados dos anos 1960, designava mulheres cujo
comportamento era malvisto ou tido como “duvidoso” socialmente. Por isso, foi
assumido pela comunidade homossexual como espaco, posi¢do politica de orgulho.
Aos poucos, a ideia de patologia foi enfraquecendo e uma cultura para gays e lésbicas
foi sendo criada e reforcada.

Contudo, no periodo que compreende os anos 1980, os movimentos gays e
lésbicos comecaram a apresentar suas primeiras rupturas internas, segundo Tamsin
Spargo (2017): seja por contestacoes de ordem racial (homossexuais negros se
sentiam invisibilizados por uma cultura gay que privilegiava a imagem do branco), de
ordem sexista (as Iésbicas acusavam o movimento de privilegiar o masculino gay como
dominante) ou pelo surgimento e crescimento da Aids. Este ultimo ponto foi crucial e
negativo, pois desencadeou discursos populares de pressdo sobre o coletivo

gay/lésbico. Houve uma renovacdo da homofobia, devido a assimilagdo da Aids no
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imaginario como doenca gay. A aceitacdo com esses grupos se transforma, aos
poucos, em tolerancia, para culminar em intolerancia. Spargo afirma que o impacto da
Aids sobre o entendimento convencional do que é a subjetividade e a sexualidade, na
luta e percepcéo desses grupos sociais, pode ser considerado similar ao impacto do
Holocausto e da bomba atdmica sobre os ideais progressistas do iluminismo.

Patrick Legros (2014), ao falar de como as representacdes sociais sao
dindmicas e mutaveis no imaginario, cita o exemplo da Aids, que de uma ameaca que
vitimou dezenas de pessoas, em meados dos anos oitenta, acabou tornando-se no
imaginario popular a punidora de condutas sexuais consideradas anormais. O gay
passa do papel de vitima para culpado, causador da doenca, ja que a mesma era,
aparentemente, um mal inexplicavel e incontrolavel. A Aids foi associada a um
comportamento promiscuo, que foge aos padrées da relagdo conjugal e das normas
sociais estabelecidas como corretas e seguras.

Conforme Spargo, o conceito de homossexualidade surgiu ao mesmo tempo
que o de heterossexualidade, porém de forma contréria do que se imagina em primeiro
momento: a heterossexualidade € um produto da homossexualidade, pois se constroi
em oposicao a ela. Assim, como a oposicao tradicional entre masculino e feminino &
dependente, ao mesmo tempo que antagbnica. A estrutura hierarquica dessa
construcdo complexa se da por associacao de outras caracteristicas opostas: racional
e emocional, forte e fraco, ativo e passivo, etc. De maneira semelhante, a oposicéo
entre heterossexual e homossexual esta presa numa rede de oposicdes auxiliares.
Em culturas dominantes antagdnicas (como o Ocidente), a oposicdo entre
heterossexual e homossexual sdo analogas a dentro e fora — heterossexuais dentro
da sociedade, e homossexuais fora, a margem. Com o passar do tempo, o “sair do
armario” foi considerado problematico, pois a expressao, segundo alguns grupos de
luta LGBTQ, reconhecia a centralidade da heterossexualidade e reforcava a
marginalidade de quem esta dentro do armario. Isso mostra que € impossivel, em

suma, mover-se totalmente para fora da heterossexualidade.

3.2 O TEMOR A FEMINIZACAO DO HOMEM E DA CULTURA

Durante a modernidade, mesmo com 0s papeéis identitarios, aparentemente,
bem delineados para homens e mulheres, ocorreram algumas crises acerca da

identidade masculina. Segundo Badinter, a primeira grande contestagéo, ou seja, a
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primeira “crise da masculinidade” aconteceu nos séculos XVII e XVIIlI na Franga e na
Inglaterra. As Preciosas, grupos de mulheres emancipadas que desejavam romper
com as normas impostas pelo matrimonio e a subjugacgéo tradicional dos homens,
foram consideradas as responsaveis por desencadear a crise. A partir delas, surgiram
0s Preciosos — homens que aceitaram essas reivindicacdes e que também néo se
conformavam com os papéis aos quais haviam sido relegados pela sociedade. Apesar
de seu pequeno numero, sua influéncia obteve relevancia nas sociedades onde

estiveram presentes.

Os preciosos adotaram uma moda feminina refinada — perucas longas,
plumas extravagantes, roupas com abas, pintas no rosto, perfumes, ruge —
que foi copiada. Os homens que queriam distinguir-se faziam questdo de
parecer civilizados, corteses e delicados. Abstinham-se de manifestar ciime
e de se portar como tiranos domésticos. Sorrateiramente, os valores
femininos progrediram na “boa sociedade”, a ponto de parecerem dominantes
no século seguinte. Sabemos agora que as preciosas ndo foram um
microcosmo ridiculo. A resisténcia e as zombarias de que foram alvo séo de
fato sinais de sua influéncia (BADINTER, 1993, p. 13).

O debate suscitado pela ameaca desses grupos foi mais ferrenho na Inglaterra
gue na Franca, como se a obsessdo com a virilidade acometesse mais aos ingleses.
Com isso, a panfletagem popular passou a alegar que a inversdo dos papéis havia
comecgado. Assim, o ‘“retrato do homem efeminado”, aquele que adota
comportamentos entendidos como semelhantes aos das mulheres, causa um temor
relativo a homossexualidade que ndo se identificou igual na Franca entre os que
contestavam as Preciosas. Esse novo homem da Restauracao inglesa aparece como
um tipo “invertido, tao futil, mesquinho e encantador quanto uma mulher. Tem-se
compaixdao das mulheres por serem abandonadas pelos homens, e culpa-se a
urbanizacao galopante” (BADINTER, 1993, p. 14). O auge dessa vaidade masculina

foi no periodo que compreende o reinado do rei Luis XIV, o Rei Sol (Figura XX):

Nessa época o homem passou a usar o pé de arroz (maquilhagem), saltos
altos, perucas e outros adornos, elementos na atualidade entendidos como
prerrogativas do mundo feminino. Desde entdo os adornos passaram a ser
compreendidos como simbolo da nobreza (JANUARIO, 2016, p. 128).
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Figura 4 — Vestuario da época de Luis XIV

Fonte: criacdo do autor.

Houve, na Inglaterra, um estabelecimento popular a fim de proteger os valores
tradicionais e a ordem na sociedade, que relacionava a feminizacdo masculina a
traicdo, bem como a masculinidade tradicional ao patriotismo. Na Franga, por outro
lado, o unissexismo derrotou, em primeiro momento, o dualismo oposicional,
caracteristico do patriarcado. As mulheres passam a ter mais participacdo e sua
presenca notada na politica, enquanto os homens se tornaram mais gentis, vaidosos,
menos viris — a delicadeza masculina foi mais abragada e disseminada na Franga.
Porém, com a Revolucdo de 1789, quando a reivindicacdo publica dos direitos das
mulheres como cidadas foi recusada de maneira unanime pelos parlamentares, a
separacao dos sexos volta a ser reafirmada com vigor entre os franceses. A ideologia
do século XIX e os cédigos Napolebnicos reforcaram a ideia oposicional, a chamada
binaridade, entre masculino e feminino.

Surge, entdo, como resposta, uma nova crise da masculinidade na virada dos
séculos XIX e XX. As mulheres ingressam nas universidades e espac¢os publicos de
trabalho, outrora, destinados somente aos homens. Isso acompanhado das
perturbacdes econémicas nos EUA e na Europa. Elas comecam a atestar por

igualdade de direitos e salarios mais justos.

De alto a baixo na escala social, eles [0s homens] se sentem ameac¢ados em
sua identidade por essa nova criatura que quer agir como eles, ser como eles,
a ponto de se perguntarem se nao serdo obrigados a “desempenhar tarefas
femininas, ou até mesmo — horror supremo — a ser mulheres” (BADINTER,
1993, p. 16).
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Os homens norte-americanos sentem um abalo em sua identidade. I1sso se da
até 1914, quando a Primeira Guerra Mundial faz aflorarem os valores guerreiros,
trazendo a ilusdo de uma nova oportunidade aos jovens de serem “homens de
verdade” e provarem seu valor. Na Franca, essa mudanga € menos abrupta:
intelectuais passam a abracar a fragmentacéo do sujeito em multiplas identificacdes.
Na Europa, passa-se a falar de id, ego e superego. O homem austriaco, por exemplo,
vive uma profunda crise de identidade, uma falta de definicdo a partir de entdo. “A
mulher emancipada, suspeita de ser feminista, € “um homem num corpo feminino,
uma virago”. Uma monstruosidade que engendra outra: o homem efeminado, o
decadente por exceléncia” (BADINTER, 1993, p. 17). A homossexualidade passa,
entdo, a ser vista como uma consequéncia dessa feminizagédo geral. O conceito de
bissexualidade de Freud, contribui para essas ideias, fazendo com que os homens se
confrontassem com sua irredutivel parte feminina. O fim do século XIX tem como
caracteristica a difamacao do sexo feminino. Tanto biélogos, psicologos e filésofos,
como historiadores e antrop6logos, tentam demonstrar a inferioridade da mulher:

Ha tentativas, por parte de tedricos e estudiosos vanguardistas de
conscientizacdo acerca da emergéncia de homens, de validar o reconhecimento da
feminilidade constitutiva, como a mascara do Eterno Feminino. A feminista vienense
Rosa Mayreder, por exemplo, pregava a sintese do masculino e do feminino como
forma de os individuos se libertarem de suas caracteristicas sexuais. Esse discurso
de “androginia” provocou mais horror ainda por parte dos homens. Os homens austro-
alemaes passavam por uma crise tdo profunda de identidade, que so6 foi apaziguada
na esperanca de um ressurgimento viril advindo do nazismo, perpetuado na promessa
de poder de Adolph Hitler (BADINTER, 1993).

Os anglo-saxdes, por sua vez, optaram por uma separacao dos sexos baseado
na hipervalorizacdo do masculino viril. Os Estados Unidos conheceram uma grande
crise da masculinidade, entre 1880 e 1890, pois a europeiza¢ao da mulher americana,
que significava a efeminacéo da cultura e, concomitantemente, do homem americano,

ameacava os ideais perpetuados até entao.

Até o inicio desse século, a virilidade americana tivera muitas oportunidades
de se manifestar. A expansao geografica — a conquista do Oeste, a
“pacificagdo” das populagbes locais e o desenvolvimento urbano -,
combinada com o rapido crescimento econdmico e o desenvolvimento da
infraestrutura industrial, alimentava um otimismo viril relacionado a promogao
social (BADINTER, 1993, p. 20).
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Segundo a autora, antes da Guerra da Secessdo (1861-1865), 88% dos
homens eram fazendeiros, artesdos ou comerciantes independentes. Em 1910,
menos de um ter¢co dos americanos vivia dessa forma. A rapida industrializagdo imp6s
uma mecanizacdo desenfreada que relegou os trabalhadores ao despojamento de
controle sobre a organizacdo e resultado de seu trabalho. A nova virilidade foi
identificada como 0 sucesso cujo simbolo méaximo era o dinheiro. As mulheres,
insatisfeitas apenas com o trabalho doméstico, instituiram a quebra dos valores
tradicionais americanos e da familia tradicional, o que aumentou o numero de
divorcios consideravelmente, baixou o indice de natalidade e contribuiu para o
surgimento de “milhares de artigos sobre a dissolugéo da familia” (BADINTER, 1993,
p. 21). Os americanos, diferente dos europeus, parecem temer mais a feminizacao da

cultura do que a mulher em si:

Alertam-se 0s pais para o perigo de criar 0s meninos com mimos excessivos,
admoestam-se as mées que sabotam a virilidade dos filhos, quer dizer, a sua
vitalidade. Exalta-se a separacdo dos sexos e das ocupacdes. Futebol e
beisebol tornam-se muito populares, provavelmente porque, como observava
um jornalista em 1909, “o campo de futebol (esporte particularmente violento)
€ 0 Unico lugar onde a supremacia masculina é incontestavel. Com o mesmo
objetivo, adota-se a instituigdo do escotismo, que tem como objetivos “salvar
0s meninos da podriddo da civilizag8do urbana” e formar criangas masculas,
homens viris (BADINTER, 1993, p. 21).

A figura do presidente Theodore Roosevelt, em meados de 1901 a 1908,
reaviva nos Estados Unidos, o ideal da valorizagdo do masculino, da missao materna
das mulheres e da separacdo de géneros. A0 mesmo tempo, revive-se na literatura o
Oeste selvagem, as vésperas da Primeira Guerra Mundial. O caubdi representa o
homem viril por exceléncia devido a sua violéncia, honra, o fato de portar um revélver
(falo simbdlico) e o modo que defende as mulheres, que ndo conseguem domina-lo.
Em paralelo, surge, em 1912, Tarzan — a representacdo do homem forte, méasculo,
selvagem, aventureiro e desbravador, para suprir os desejos de projecao-identificacéo
dos homens estadunidenses, cada vez mais sem proposito e em crise de identidade,
percebendo a perda de importancia de seu papel social, seu poder no nucleo familiar
e 0 aumento do desemprego que aflige o pais. Foi s6 com o ingresso dos EUA nas
grandes Guerras Mundiais, que surgiu uma nova esperanca: os homens foram
submetidos a um teste de virilidade: “podiam ao mesmo tempo dar vazdo a sua

violéncia represada e provar a si proprios, finalmente, que eram verdadeiros machos”
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(BADINTER, 1993, p. 22). Mesmo atenuando a angustia frente a crise da identidade

masculina, as guerras ndo foram suficientes para vencé-la por completo.

3.2.1 Homens nem tdo viris: Don Juan e o dandismo

Apesar da masculinidade viril e as grandes figuras de dominacdo masculina
serem os modelos da modernidade do Ocidente, surge nesse contexto Don Juan, um
dos grandes mitos modernos de seducdo. Segundo Legros (2014), por nascer da
imaginacao literaria, o personagem romanesco ndo pode ser isolado do contexto social
do seu surgimento, refletindo assim os sentimentos e pensamentos de uma época e
local. O autor afirma que Don Juan é fruto de uma sociedade holista, na qual importa
mais o coletivo que o individuo, por isso é mais simbdlico que individualizado, de
representacfes andnimas e coletivas, o que o faz mais préximo do mito. Mas o
personagem estd ligado a arquétipos do fundo das eras, sobretudo, ligados a
sexualidade.

Foucault (1977) também remete a figura de Don Juan, pois 0 mesmo
contestava e escapava das normas sociais do matrimonio por ser libertino, roubar
mulheres, intrigar e desafiar homens, gozar dos prazeres do sexo. Ele fere a lei e
afasta-a para longe. O autor levanta a possibilidade, dita por psicélogos, de que ao
quebrar a lei da alianca, o personagem levanta em estudos psicanaliticos a
possibilidade de ser homossexual, narcisista ou impotente. Fato € que o personagem

surge como uma resposta a Modernidade:

O imaginario que se constitui no século XVIIl esconde um fundo comum e se
organiza em torno de quatro esquemas: efeminacdo (fisica ou tatica) do
sedutor, a tentagcdo homossexual ou a realidade séfica que ela implica, a fuga
sobre a qual ela dissemina, ou, ainda, a abstracdo, positiva ou negativa, da
mulher que ela suscita. No século XIX, sua permanéncia e sua interiorizagédo
sdo analisadas através dessas figuras da seducéo que sdo o dandi, o esteta
do fim do século ou o homem das mulheres dos romances naturalistas.
Depois, no século XX, a pesquisa que se amplia no cinema e na moda
observa sua pregnancia na construcao dos personagens modernos do gigold,
do playboy e do sex symbol (LEGROS, 2014, p. 193).

O tedrico junguiano, Walter Boechat (1995), ao tratar de arquétipos do
masculino, define Don Juan como a representacdo de um conquistador, relacionado

a imaturidade masculina. Seu falicismo obcecado esconderia sua homossexualidade
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mal resolvida e em mulheres fugidias com quem se envolve, disfarca-se a méae. O
personagem foi eternizado no poema satirico de Lorde Byron, em meados de 1819.
Outro arquétipo masculino semelhante, em termos de sexualidade e efeminagéo, seria
0 puer aeternus, a eterna crianca sem poder de penetracdo e ligado a figuras
femininas que representam a Grande Mae. As dificuldades na identificacdo sexual sdo
frequentes em homens presos no complexo de puer aeternus. Uma das personagens
qgue representam essa figura, de acordo com o autor, seria Dorian Grey, 0 homem
vaidoso cuja imagem jovem foi imortalizada em um quadro mediante um pacto, no
livro de Oscar Wilde.

Tanto Oscar Wilde quanto Lorde Byron, bem como seus personagens, sao
considerados dandis — homens semelhantes aos Preciosos, caracterizados por uma
certa efeminacgéo e dubiedade sexual, sobretudo, por ndo exaltarem as caracteristicas
de um imaginario viril, que a sociedade da época alimentava. Os autores também
eram associados a homossexualidade (Wilde)® e a bissexualidade (Byron).’

Barbosa (2015), ao tratar da “estética dandi” no cinema, afirma que boa parte
dos estudos acerca do dandi apontam para a figura de George Brummel (1778-1840),
como pioneiro do fendbmeno: o dandi por exceléncia. “Beau” Brummel, como era
chamado, foi considerado um homem elegante, repleto de admiradores e que exercia
um fascinio na sociedade que circulava. Ele possuia um modo impecavel e sofisticado
de se vestir, com fins vaidosos e egocéntricos, — uma moda que era arte pela arte.
Diferente dos burgueses, homens de negécio da época, que se vestiam sem muita
rigidez ou afinco. Ainda, segundo o autor, Brummel possuia um humor irénico
permanente, que se caracterizava por mesclar uma frivolidade inédita ao seu modo
elegante de ser: “E como se aquele homem extremamente bem vestido, cortés e gentil
tivesse, paradoxalmente, a fragilidade superficial, in6bcua e cadavérica de uma
mascara ou de um artificio em constante e infinita mutagcao” (BARBOSA, 2015, p. 2).

Brummell vivia uma vida hedonista, cheia de vaidade, a fim de impressionar os
saldes, clubes, eventos de que participava com sua aparéncia e apreco estético pela

arte, mesmo nao sendo um intelectual ou artista, mas causando fascinio ao ponto de

16 Oscar Wilde foi condenado a dois anos de prisdo, junto de seu amante, apdés sua conduta
homossexual ser considerada imprépria. Disponivel em: <http://dx.doi.org/10.1590/S1415-
47142010000300009> Acesso em 25/1/2018.

17 AMBROSE e NAZARIAN (2011), na obra Heréis e exilios: icones gays através dos tempos,
aprofundam um pouco sobre o envolvimento amoroso e sexual de Lorde Byron com homens e
mulheres.
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ser objeto de estudo e inspiracdo destes. Muito mais que dinheiro e poder, o dandi
mostrava a sociedade moderna da época uma forma diferente de se viver: “O dandi
pde em cheque o que é sério e 0 que € irrelevante, embaralha o que é considerado
produtivo e inutil pela ordem econbmica e social” (BARBOSA, 2015, p. 4). O
“‘dandismo” seria composto de personagens, auras e superficialidades que punha em
questao a ordem da cultura burguesa na modernidade, confrontando, até certo ponto,

o utilitarismo capitalista, por meio da fomentacdo de uma arte do indtil.

Mas se a rebeldia do dandi — ou do dandismo — consistia numa espécie de
radicalismo da frivolidade e do indtil, ele fatalmente deveria ser marginalizado
dos recortes sensiveis que o0 modernismo construiu para a arte ao longo do
século XX. A elegancia languida do dandi, por mais que incomodasse a
ordem estabelecida, era demasiado diferente das convocacdes para o
“‘despertar” e para a “agdo” caras a sensibilidade revolucionaria do
modernismo. O gosto dandi pelo decorativo e pela moda néo estava incluso
no horizonte utépico modernista (BARBOSA, 2015, p. 5).

Ja Don Juan de Byron, apesar de néo ser tdo impecavel quanto Brummell, pode
também ser considerado dandico, pois é extravagante, rebelde, romantico e
despojado, transitando por diversos ambientes, em um divertimento mundano,
inspirado pelas experiéncias vividas por seu autor. Don Juan transita por uma
complexidade, fruto da insensibilidade do mundo combinada com prazeres

indulgentes, saboreadas em seus casos romanticos.

dandismo: um modo de se relacionar com o mundo que, por um lado,
privilegia o esteticismo, a beleza, a elegancia, a delicadeza, o pitoresco ou
pictérico, isto é, uma ordem e, por outro lado, paradoxalmente, p6e em
cheque essa “ordem” ao privilegiar a superficialidade, a frivolidade, a
fragilidade, o artificio, o ludico, a ironia ou wit, a indiferenca ou a frieza. E
como se 0 encanto e o esplendor s6 pudessem ser acessados por uma
artificialidade infinitamente mutante (BARBOSA, 2015, p. 7).

Ha, segundo o autor, uma eterna construgcdo cénica do dandi, uma
performance, artificialidade que gera um tipo de ar blasé e frio, ele é teatral, como uma
mascara, um deboche, uma caricatura — ele promove um eterno jogo entre subverter
as regras e obedecé-las. Januario (2016), ao tratar do dandismo durante o periodo da
Regéncia Inglesa (1800-1830), afirma que além de tornar-se um simbolo de atitude
ideoldgica pro-aristocratica e rejeitar, paradoxalmente, os cédigos de conduta e
valores burgueses, o dandi apresentava um jeito narcisista e esnoba que expunha um

novo erotismo masculino na época. O movimento era uma forma de busca de
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perfeicdo, transcendéncia, do qual participaram Baudelaire, Lorde Byron e Alfred

D’Orsay.

Figura 5 — Brummell Figura 6 — Dandis em conjunto

.

Fonte 5: Disponivel em: <https://ulupconceptstore.files.wordpress.com/2015/10/dandy2.jpg>
Fonte 6: Disponivel em <http://www.jornalfato.com.br/artigos/roney-moraes/857/a-bienal-o-
festival-e-o-homem-nu> Acesso em: 10/10/2017.

O dandi e o dandismo perderam forca a partir do fim do século XVIII, com a
reconstrucdo da imagem do individuo na aristocracia. Ostentar adornos, roupas e joias
como forma de exibir poderes foi, aos poucos, sendo abolida e a ganhar uma
conotacado negativa. A nova ordem social implicou em novas formas de representacéo
de poder social e financeiro — as roupas mais simples passaram a ser valorizadas e
tanto a etiqueta moral quanto social eram alinhadas com rigor. Nesse contexto
modificado, a mulher tornou-se a grande responséavel pela imagem da familia no
ambito publico, acompanhada pelo crescimento de uma imprensa, bem como uma
alta producado de bens voltados ao publico feminino. A indumentaria masculina, por
sua vez, foi tornando-se cada vez mais sobria e simples. Segundo a autora, esse fator
influenciou significativamente, a partir de entdo, “as regras para a vida publica e
privada de homens e mulheres” (JANUARIO, 2016, p. 130).

O desenvolvimento tecnoldgico, a industrializacdo massificada, e a instituicdo
das esferas publica e privada, impulsionados pelo capitalismo industrial do século XIX,

influenciaram os individuos. O imaginario do homem modelo passa a ser o
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empreendedor austero, ao passo que ha uma massificacdo de padrdes entre o
proletariado. Assim, resta aos mais abastados recorrerem a uma diferenciacao

baseada na moda.

Ao longo dos anos, delimitada pela rigidez dos cédigos sociais, a
extravagancia das indumentarias tornou-se prerrogativa feminina. O exagero
visto no traje masculino do século XVIII era uma forma aristocratica de
representacdo de poder. Com as novas convencgfes sociais, a banalizagédo
da aristocracia, a industrializacdo do trabalho e uma nova perspectiva
condenatoria da homossexualidade a partir do século XVIII, tudo isto tornou
o homem mais sébrio (Nery, 2004; Abdala, 2008 in: JANUARIO, 2016, p.
130).

Aos poucos, 0 masculino transferiu a ostentacdo nas roupas de luxo, que
evidenciava seu poder de compra, para sua esposa e filhas. A autora acredita que
esse fato possa justificar o fato de a vaidade ser uma prerrogativa feminina, sobretudo,
em se tratando de moda e estética. Baseada em Lipovetsky, Januario fala de um neo-
narcismo, na contemporaneidade, marcado pelo interesse dos homens em cuidar do
corpo, da forma fisica, cosmética e vestuario. Essa caracteristica se relaciona com o
préximo topico, que diz respeito a feminizacdo do mundo proposta por Michel

Maffesoli.

3.3 ADESCONSTRUCAO DO MASCULINO: MASCULINIDADE EM CRISE

Em decorréncia das conquistas do feminismo e as mudancas causadas nas
relacdes sociais, 0s arquétipos que permitem experienciar as masculinidades e
feminilidades na contemporaneidade, ou melhor, pds-modernidade, também
mudaram. Michel Maffesoli (1999) denomina esse fendmeno de feminizacdo do
mundo. De acordo com o autor, esse “feminizar” significa dar carater ou feicao
feminina, uma sensacao na contemporaneidade de uma sociedade pautada pelos
valores da emoc&o, dos sentimentos e do cuidado. E uma espécie de evolucio da
sociedade e da cultura, fortemente caracterizada por um carater masculino na
modernidade.

A ideia de uma identidade imutavel ndao faz mais sentido, e sim as personas,
mascaras das inumeras possibilidades de ser que existem na atualidade, revelando
uma certa androginia, antes recalcada somente ao inconsciente. H4 a reconciliagéo

que visa a reintegracdo, a reunido, a uma organicidade primitiva, mais relacionada a
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natureza, logo a uma nocado de dominio feminino. As mulheres cada vez mais
empregam funcdes masculinas, e os homens, em paralelo, exercem tarefas
consideradas femininas outrora ou ndo mais as veem como menores ou passiveis de
rejeicdo. O conceito reforca a visivel queda dos esteredtipos ligados ao machismo e
a emancipacdo da mulher, movimento crucial na divisdo mais igualitaria das
atribuicdes de tarefas para homens e mulheres. Maffesoli acredita que o cenario
multifacetado e imediatista proposto pela pdés-modernidade casam com valores
femininos, que auxiliam no encontro de uma maior harmonia e presenca de
sentimentos na vida. A feminizacdo, assim, vai de encontro a ordem totalizadora e
homogeneizadora do pensamento social, aspecto que pode ser verificado em varios

ambitos da criacao:

seja na criacao artistica, cinematogréfica, televisiva, seja na criacdo da moda,
ou na elaboragao do “conceito” publicitario, ou ainda na pequena criagao
vestimentéaria da vida cotidiana, sem falar, é claro, dessa criagao “menor” que
sdo os modos de vida, as praticas e rituais cotidianos, em cada um desses
casos, observa-se cada vez mais, um vaivém constante entre as qualidades
ditas femininas e as que eram o apanagio do homem viril (MAFFESOLI, 1999,
p. 320).

Ha uma certa aversdo ou negacao de alguns valores sociais ditos masculinos
como a racionalidade exagerada, a violéncia e a brutalidade. As caracteristicas que
antes eram tomadas como femininas, formam a nova ordem social. Retornam a
vaidade, os sentimentos aflorados, caracteristicas sempre humanas, mas que era
atribuido com mais forca a apenas um género, sendo desconsiderado no outro.
Retorna, com forca, uma perspectiva mitica e simbolica, que determina o espirito do
tempo, marcada por um desejo de globalidade, aproximac¢éo e contato com o outro.

Na pos-modernidade, passou-se a considerar a no¢do de que nao existe uma
masculinidade hegemadnica/universal: “A masculinidade ndo € uma esséncia, mas
uma ideologia que tende a justificar a dominagédo masculina” (BADINTER, 1993, p.
27). Segundo a autora, ndo é preciso cruzar o mundo para que se tenha um vislumbre
da multiplicidade dos modelos de masculino, pois a “masculinidade difere segundo a
época, mas também segundo a classe social, a raca e a idade do homem”
(BADINTER, 1993, p. 28). De acordo com esses pressupostos, se a masculinidade
pode ser ensinada e construida, logo, ela pode mudar: enquanto no século XVIII, um
homem considerado digno de representar a masculinidade podia chorar em publico e

apresentar vertigens; no fim do século XIX, ndo o podia mais, pois poderia
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comprometer publicamente sua identidade masculina. Os processos de
desconstrucdo e reconstrucdo sao dinamicos e constantes, provando que nenhum
conceito pode ser dado com permanente ou imutavel.

Seguindo os mesmos moldes de pensamento, Kamawi (1995), relembra que
gue Descartes e Galileu, ha quatrocentos anos atras, foram alguns dos pensadores
responsaveis por efetivarem o pensamento padrdo que tornou o projeto da
modernidade possivel. A duvida e a busca de respostas na natureza balizaram esse
projeto, que pode ser resumido em trés conceitos béasicos norteadores: razdo +
utilidade + dominio. A empreitada foi bem-sucedida no Ocidente e disseminou-se pelo
mundo, a partir do mercantilismo. A ciéncia passou a ocupar o lugar da verdade e a
natureza transformou-se em um grande depdésito de matérias-primas: “tudo encontrou
seu denominador comum: dinheiro, atomo, célula; as coisas perderam sua
sacralidade. O futuro se constituiu no grande imaginario social - o reino dos céus na
terra, mas sempre para amanha”. (KAMAWI in: NOLASCO, 1995, p. 10).

Esse projeto necessitava de um tipo de individuo como o burgués, pronto a
invadir o mundo com suas mercadorias; como o cientista, a desenvolver
ilimitadamente o saber; como o guerreiro, que se lancava a conquista de
grandes ideais. A razdo, como o grande fundamento, exigia um homem
conquistador, frontal, “de uma peca s6”, e exigia da mulher... que cuidasse
da casa e dos filhos. (KAMAWI in: NOLASCO, 1995, p. 10)

Em meados do século XIX, a Modernidade entra em crise através de
guestionamentos e novas concepc¢des de pensadores como Marx, que problematizou
o capitalismo; Einsten, que pds em cheque os conceitos acerca da matéria; Freud,
qgue enfraqueceu a nocao de consciéncia através do desenvolvimento do "eu", etc.
Isso fez com que a ciéncia revelasse certa incapacidade de garantir a felicidade
eterna. A crise se instaura definitivamente quando Nietzsche declara sua célebre frase
"Deus estd morto", evidenciando a auséncia de uma persona, coisa ou ideia que
atribuisse sentido unitario ao mundo, sobretudo um mundo judaico-cristdo. A duvida
e as incertezas passam a imperar na contemporaneidade e o modelo do homem
conquistador entra em colapso (NOLASCO, 1995).

Aparentemente, 0 homem sO passa a questionar realmente sua identidade,
sempre que ha ganho de forca nas correntes feministas. Para uma série de autores,
essa problematica que envolve os papéis de género, que desloca o masculino de uma

posicéo privilegiada na sociedade, configura uma “crise da masculinidade” — 0 homem
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estd em questdo na pés-modernidade. Nolasco discorre sobre a importancia do
movimento feminista na abertura do campo de visdo acerca do homem e suas
percepgoes plurais das possibilidades de vivéncias que pode ter durante a vida: “a
legitimidade da representacdo masculina associada a comportamentos de virilidade,
posse, poder e atitudes agressivas se ‘relativiza’, abrindo frente a outras
possibilidades de representacdo do homem." (NOLASCO, 1995, p. 19). Desse modo,
0s homens passam a criticar o modelo em que foram educados e ja ndo se conformam
ou se adequam aos balizadores classicos, que o sufocam.

Esse individuo polifénico, de acordo com Nolasco, possui uma autorizacéo
social para distanciar-se de um determinismo naturalista em situacdes cotidianas: uma
mulher que vive nos grandes centros urbanos, por exemplo, associa seu lado
masculino ao seu apreco por carros, prestigio e poder, simbolos classicos da condigédo
masculina; assim como homens reconhecem suas necessidades afetivas como
manifestacdo do seu lado feminino. Os individuos tomam para si 0 que, outrora, era
socialmente atribuido ao outro sexo, mas sempre acompanhada de um desafio para
0 homem: viver nessas indeterminagdes e manter-se incrédulo diante do que a cultura
ocidental definiu como comportamento masculino, pois, dessa maneira, corre 0 risco
de pbr em duvida sua escolha sexual. Segundo Nolasco (1995), no processo de
socializacdo, ainda menino, o homem acaba desenvolvendo duvidas no que diz
respeito ao seu comportamento sexual produzidas pela familia e escola. Em resposta,
"estabelece 0 que € esperado de um menino: Vvirilidade, agressividade e
determinacao” (NOLASCO, 1995, p. 18). Para assegurar qgue 0 menino ndo hesite
sobre sua preferéncia sexual, hA uma constante vigilancia para que ele adquira
consciéncia do quao determinado € em relagdo a esta escolha. Sobre isso, Nolasco
completa:

Excluidas as manifestag6es de forca fisica e violéncia, qualquer possibilidade
de demonstragdo de ternura, carinho ou dor é diretamente associada a uma
duvida sobre a escolha sexual. Para um homem, ter os afetos fora das trilhas
definidas socialmente para eles é sinal de que a heterossexualidade nao
vingou. O machao, o homem educado, 0 menino que nao reage a brigas,
enfim, hoje qualquer um destes tipos recebe um olhar inquisidor que pde em
davida sua preferéncia sexual. (NOLASCO, 1995, p. 18)

O autor aponta que algumas dessas formas de educacéao foram ressignificadas
hoje como problemas e obriga¢cbes para o homem, como: a necessidade de mostrar
forca, capacitagcao, competitividade, ao passo que precisa limitar sua expresséo de

sentimentos, desempenhar papéis permanentes de provedores, servidores da mulher;
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de ocupar-se apenas de coisas sérias como trabalho, politica e estimulados a perder
0 contato sensivel com amigos, filhos, natureza e evitar admitir fracasso, ignorancia,
equivoco e impossibilidade de cumprir algo a que é destinado 8. O masculino como
Gnico conceito norteador para o comportamento dos individuos ndo tem a mesma
forca de antes.

E preciso ir muito além do conceito de homem feminino para entender os
esforcos que os individuos tém empreendido para buscar legitimacéo de seus desejos
e comportamentos. Acreditar no primeiro enquadramento apenas encarcera 0
individuo no campo dos estereotipos sexuais. Todavia, ha padrdes ainda sustentados

de masculinidade consideradas hegemonicas nas sociedades.

3.3.1 Género como performance

Como ja abordado, anteriormente, na pds-modernidade ndo ha mais uma
identidade fixa ao qual o sujeito possa se encaixar por completo. Problematizando
essas consideragdes, em seu livro Um corpo estranho, Louro (2009) preocupa-se com
o teor pedagogico acerca das representacdes de género em varios setores da vida
social. Ela evoca a presenca do viajante pés-moderno: um individuo que ndo mais se
encaixa nas normas de género, que vive em processos constantes de difuséo e
pluralidade, de fragmentacao identitaria e cambiante. Esse individuo tem no queer sua

maior personificacédo, segundo a autora:

Queer é tudo isso: é estranho, raro, esquisito. Queer é também o sujeito da
sexualidade desviante — homossexuais, bissexuais, transexuais, travestis,
drags. E o excéntrico que ndo deseja ser "integrado" e muito menos
"tolerado". Queer é um jeito de pensar e de ser que ndo aspira 0 centro nem
0 quer como referéncia; um jeito de pensar e de ser que desafia as normas
regulatérias da sociedade, que assume o desconforto da ambiguidade, do
"entre lugares®, do indecidivel (LOURO, 2009, p. 8).

Em 1990, o queer passa a ser utilizado por muitos gays e lésbicas que se

identificam com essas caracteristicas. Ele representa uma renovagdo, uma forma de

18 O documentario The Mask You Live In (2015), da diretora Jennifer Siebel Newson, explora como os
homens passam por depressdo, bem como a tendéncia a apresentar a surtos de agressividade e
violéncia devido as “mascaras” de masculinidade que precisam vestir durante seu desenvolvimento,
desde crianga, nos ambientes que transita. Sao entrevistados académicos, jovens, meninos e
especialistas, no intuito de contribuir para uma criagdo mais saudavel para os meninos dos EUA.
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forca, pois até entdo era usado com intuito de ofensa homofdbica e preconceituosa.
Tamsin Spargo (2017) afirma que, em inglés, o termo queer pode ter funcdo de
substantivo, adjetivo ou verbo, mas em todos os casos se define em oposicdo ao
‘normal” ou a normalizagéo. Esta incessantemente em desacordo com a norma da
heterossexualidade dominante ou da identidade gay/lésbica. E categoricamente
excéntrico, anormal (SPARGO, 2017, p. 34).

Na cultura popular, “queer” significava mais sexy, mais transgressor, uma
manifestacdo intencional de diferenca que ndo deseja ser assimilada nem
tolerada. Essa diferenga tinha a intencdo de perturbar o status quo, de
guestionar por que partimos do principio de que Bart Simpson é hétero
(SPARGO, 2017, p. 32).

A Teoria queer configura um campo de estudos que se situa,
predominantemente, no campo das humanidades, na histéria, nos estudos literarios e
culturais e na filosofia, embora os temas incluam o discurso cientifico, o juridico e
outros. Ela foi instituida, definitivamente, por Judith Butler na década de 1990,
substituiu o conceito de identidade (no sentido bioldgico e social), pois p6e em cheque
a limitacdo de possibilidades, dando vazdo ao conceito de performatividade —
construcdo que se da nos planos discursivos e linguisticos. Para Butler, o género é

A continua estilizagdo do corpo, um conjunto de atos repetitivos no interior de
um quadro regulatério altamente rigido e que se cristaliza ao longo do tempo
para produzir a aparéncia de uma substancia, a aparéncia de uma maneira
natural de ser (BUTLER, 2003, p. 59).

A proposta de Judith Butler é contestar e desconstruir as categorias sexuais
existentes, como o lésbico, o gay, o hétero, o feminino e o masculino. Vai de encontro
ao estabelecimento de identidades sexuadas e generificadas, evidenciando a
instabilidade e indeterminacdo dessas categorizagbes. Desse modo, demonstra a
partir de apontamentos e investigagcdo, o quanto das identidades sexuais ditas
normais, como o heterossexual, normalizaram algo que é tdo indeterminado quanto o
género. Salih relembra que, para Butler, a experiéncia individual esta descartada, o
que a faz debrucar-se sobre os processos pelos quais a identidade é construida na

linguagem e no discurso com impacto coletivo.
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Uma investigacdo genealdgica da constituicdo do sujeito sup8e que sexo e
género sdo efeitos — e ndo causas — de instituicdes, discursos e praticas; em
outras palavras, nds, como sujeitos, ndo criamos oOu causamos as
instituicdes, os discursos e as praticas, mas eles nos criam ou causam, ao
determinar nosso sexo, nossa sexualidade, nosso género (SALIH, 2015, p.
21).

O género €, dessa maneira, uma seérie de discursos, gestos e regras criadas
sobre os individuos e corpos no ambito social — se da por meio de uma performance,
e nao por uma natureza ao qual se atribuiu na modernidade os comportamentos ditos
masculinos e femininos. Butler ndo considera que a performance de género existe fora
o performer, mas apenas quando ha alguém para performar. Louro (2009) relembra
que a simples definicdo da crianca ao nascer com as frases "E um menino!" ou "E
uma meninal!”, jA cria uma espécie de identidade compulséria que tende a ser
reforcada para o estabelecimento de comportamentos e identidades masculinas e
femininas respectivamente.

Butler propde o afastamento da suposi¢do aceita pelo senso comum de que
sexo, género e sexualidade existem em uma relacdo mutua, induzindo a nocdo de
que, por exemplo, se alguém é biologicamente fémea, espera-se que exiba tracos
femininos e tenha desejo por homens. Ela propfe a quebra desse conceito
heteronormativo da sociedade, no qual a heterossexualidade é considerada a norma.
Para ela, o género é ndo natural, logo, ndo ha uma relacdo necessaria entre o corpo
de alguém e o seu género. E possivel, portanto, contemplar um corpo designado como
fémea, que ndo exiba tracos geralmente considerados femininos (SALIH, 2015). O
género é um ato ou sequéncia de atos que ocorre a todo momento, pois é impossivel
alguém existir como um agente social fora do género.

Essas construcbes de género se cristalizam no discurso e nas relacdes de
poder, de forma que parecem naturais e permanentes: “0 género poderia ser
caracterizado como uma ‘estrutura’, um ‘molde’ ou uma ‘grade’ na qual (ou pela qual)
o sujeito é ‘modelado’™ (SALIH, 2015, p. 74). Seguindo esse pensamento, de género
fabricado — sendo o género verdadeiro, uma fantasia instaurada e inscrita nos corpos
—, hdo podem existir géneros verdadeiros ou falsos, mas construtos com efeitos de

verdade, em um discurso primario e estavel de identidade.

Nesse caso, deve ser possivel “encenar’ esse género sob formas que
chamem a atenc¢éo para o carater construido das identidades heterossexuais
gue podem ter um interesse particular em apresentar a si mesmas como
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“‘essenciais” e “naturais”, de maneira que seria legitimo dizer que o género
em geral é uma forma de parddia, mas que algumas performances de género
sdo mais parddicas do que outras (SALIH, 2015, p. 93).

O género apresenta-se como um estilo corporal, um ato ou estratégia que
possui como objetivo a sobrevivéncia cultural, fazendo quem ndo o segue, sofrer
algum tipo de punicéo pela sociedade. Ele € uma repeticdo, uma copia de uma copia,
gue pressupde um modelo original. Entdo, é possivel considerar a heterossexualidade
tdo performatica quanto a homossexualidade.

Por fim, com o aparato textual construido com essa dissertacdo, até o presente
momento, é possivel adentrar os procedimentos metodolégicos e as andlises para
cumprir o objetivo deste trabalho e desvelar as representacdes do masculino a partir

das imagens simbdlicas no cinema.
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4 PROPOSTA METODOLOGICA

Durante os trés capitulos anteriores, foi reunido um aporte tedrico que abarcou
conceitos sobre o imaginario, a imagem na perspectiva simbdlica, as tecnologias do
imaginario, o cinema, o cinema de animacdo e uma parte dedicada ao
aprofundamento das nocdes de género, da modernidade ao contemporaneo. O intuito
foi responder ao objetivo deste trabalho: compreender as representacdes do
masculino nas animac¢des dos estudios Walt Disney, a partir de uma perspectiva
sociolégica e simbdlica do imaginario. Para tal, entende-se que a sociologia
compreensiva serd aliada da pesquisa bibliogréfica, auxiliando na elaboracdo de
instrumentos capazes de auxiliar no reconhecimento da forma formadora (pesquisa
estilistica).

Edgar Morin faz um convite ao pesquisador, no inicio da obra A cultura de
massas no século XX (1977): fugir das verdades absolutas ou do apreco cego a
valorizacdo de produtos considerados de alta cultura (ou cultura cultivada) em
detrimento da cultura considerada baixa e popular. Incentiva também que o agente da
pesquisa mergulhe nas aguas do imaginario por inteiro, imergindo em sua
complexidade e se deixe levar pelos produtos culturais, independentemente de sua
origem, misturando-se a pesquisa, tornando-se parte dela. Apenas deste modo saira
transformado ao término do processo.

Estas perspectivas acerca da arte de pesquisar sensibilizaram o autor desta
dissertacéo, incentivando-o a buscar autores que partilham nocées semelhantes. Em
decorréncia dos fatos relatados, foi eleita como base metodoldgica a sociologia
compreensiva de Michel Maffesoli, evidenciada em sua obra O conhecimento comum
(1995). Essa metodologia convida (a0 mesmo tempo em que autoriza) a um olhar
voltado a transdisciplinaridade, que € simpatico ao simbdlico e deleita-se com o
subjetivo acerca da comunicacédo. A proposta do autor € evitar a petrificacdo do objeto
analisado, a separabilidade do objeto de seu contexto, bem como o distanciamento
do pesquisador de sua pesquisa. Pesquisador e pesquisado devem estar imbricados
um no outro. A sociologia compreensiva parte de cinco pressupostos balizadores: a
critica ao dualismo esquematico, o formismo sociolégico, a sensibilidade relativista,
a pesquisa estilistica e o pensamento libertéario.

O primeiro pressuposto, a critica ao dualismo esquematico, trata da oposicao

a paranoia positivista, baseada na separacdo e no corte: entre razdo e imaginacao,
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sujeito e objeto, paixao e ciéncia. A metanoia serve para visualizar 0 objeto em sua
maior plenitude mediante o equilibrio entre paixao e erudicdo. Na pos-modernidade,
a ciéncia funcionalista e baseada na fragmentacgéo e desintegragéo ja ndo faz tanto
sentido.

O formismo sociolégico, por sua vez, busca a construcdo de um
enquadramento aberto, identificando os caracteres essenciais do objeto — as suas
metaforas obsessivas. Ela permite apreender a imagem no corpo social do qual faz
parte, contextualiza-la enquanto metéfora e parte de um todo. Ou seja, na repeticdo
das imagens simbodlicas, foco deste trabalho, é possivel entender um imaginario
vigente, pois as mesmas sao entendidas como cristalizacdes do mesmo.

Como terceiro pressuposto, a sensibilidade relativista abraca as diversas
maneiras de perceber a realidade, afastando-se do carater de unicidade. Ha aqui o
apreco as metaforas, as caricaturas, as analogias, as aproximacoes, ao chamado
terrorismo da coeréncia, como forma de construir um conhecimento que afirma suas
limitacdes. Esse indicador contribui para uma percepcao também poética e subjetiva
sobre os objetos analisados, porém, sem exorcizar por completo o pensamento
racional e objetivo em alguns momentos, quando necessario.

Somente através da pesquisa estilistica € que se pode compreender o estilo do
quotidiano, segundo Maffesoli, que € formado por gestos, palavras, pela teatralidade.
A pesquisa deve dar conta da analise desses elementos constituintes do estilo do
tempo, do imaginario em si. Esse cotidiano é formado pelas relagdes, crencas e
nocdes da sociedade, cuja articulacdo pode ser percebida através das imagens —
elementos de comunhéo e ligacao entre os integrantes da tribo.

O quinto e ultimo pressuposto é o pensamento libertario, que diz respeito a um
modo de olhar para 0 mundo que exercita a tolerancia e mantém-se atento ao que
outras escolas podem oferecer de enriqguecedor. Segue a perspectiva de um
politeismo epistemoldgico. Esse balizador auxilia na utilizacdo de uma perspectiva
multipla que, aliando no¢des de variadas areas do conhecimento, ndo pretende ser
determinante em um conceito, mas sim propor reflexdes e interpretagdes sobre ele.

Com o olhar da sociologia compreensiva parte-se para as demais etapas do
processo da preparacdo da analise vindoura. Primeiramente, o poder da forma
formadora, no¢éo elencada por Maffesoli (1999), auxiliara na busca das constelacoes

de imagens, pois somente na sua reunido sera possivel ler o estilo — a forma de
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representar o masculino nas animacdes a serem escolhidas e as mensagens incutidas
em suas aparéncias.

Em um segundo momento, a técnica dos retratos contrastados de Legros
(2014) permitir4 a definicdo do campo simbdlico a ser analisado, mediante a sele¢céo
de polos antagbnicos que dinamizam percepc¢des entre si.

O terceiro passo envolve a materializacdo de uma tabela que reune
caracteristicas que remetem as percep¢des entorno do masculino no imaginario.
Essas conceituaces sao baseadas, sobretudo, no capitulo que trata da construcao e
desconstrucdo do masculino, mediante aos conceitos apontados por autores como
Foucault (1977), Badinter (1993), Nolasco (1995), Bourdieu (2000), Louro (2009) e
Januario (2016). O quadro possibilitara, na andlise, o exercicio de avaliar as
personagens do género masculino no campo oposicional definido, anteriormente, com
critérios também antagonicos.

A quarta e a quinta parte compreendem a selecdo e a andlise dos filmes. Na
dltima etapa, todo o referencial tedrico visto até entdo, bem como a aplicacdo da
metodologia servirdo de suporte para analisar as producdes, contribuindo para

reflexdes e a conclusao deste trabalho.

4.1 A SELECAO DOS FILMES

A selecéo dos filmes e dos possiveis personagens foi feita a partir de um
levantamento preliminar que conjugou dois aspectos: o primeiro foi a leitura e sinopse
de todos os filmes nos sites Wikipedia, IMDB, bem como as capas das animagdes de
propriedade do pesquisador. O segundo aspecto foi o fato de o autor ser um fa das
animacdes dos estudios Disney e do género animagédo como um todo, tendo assistido
a todos os filmes da lista de animacdes de longa-metragem, além de possuir
proximidade fisica com as obras, possui um grande acervo pessoal dos filmes — cerca
de 43 obras, entre os formatos VHS, DVD e Blu-Ray.

Os estudios Disney contabilizam como filmes de longa-metragem oficiais até
janeiro de 2018 (data da conclusao deste trabalho), 56 producdes no total, realizadas
durante 8 décadas. Aqui, foram desconsideradas as animacdes realizadas em
parceria com a Pixar Animation Studios, os filmes em live action, as continuacgdes (as

famigeradas “partes 2”), produtos lancados diretamente para VHS, DVD e Blu-ray e
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animacdes formadas por sequéncias curtas de animacéo'®. O critério de corte foi a
simplificacdo e objetivacdo da pesquisa, que pretende entender as personagens em
contextos e dinamicas mais complexas de narrativas mais estruturadas. Restaram,
dessa forma, 46 animacoes.

O proximo critério foi eleger as animagdes cujo o personagem principal, bem
como o vildo fossem do género masculino. A partir desse critério, restaram 25
animacoes. A ideia do trabalho é concentrar a perspectiva sobre personagens com
figura humana, pois o autor entende que antropomorfizacdo?® de animais tende a
atenuar algumas caracteristicas ou acentuar outras, algo que ndo ocorre da mesma
forma nas animac¢des cuja figura € predominantemente humana. Esse movimento
reduz o quadro ao total de onze producdes.

Por fim, com o intuito de abranger as primeiras e as Ultimas décadas de
producdes, para verificar se ha mudancas significativas nas representacdes do
masculino no imaginario, através dos tempos. As animac¢des escolhidas foram Peter
Pan (Geronimi, 1953) e Detona Ralph (Moore, 2012).

Os critérios da primeira escolha, Peter Pan, relacionam-se, sobretudo, ao
contexto historico: a producéo foi realizada em um momento que antecede as lutas
feministas contemporaneas, os movimentos LGBTQs, o surto de aids nos anos 80 e
as discussbes acerca de género como performance de Judith Butler, por exemplo; e
aos aspectos técnicos: a animacédo faz parte dos primérdios, é uma das poucas da
época que contavam com protagonista e vildo masculino, além de ser realizada em
2D, com forte tendéncia do formalismo Disney.

Ja Detona Ralph, € uma animacao contemporanea, realizada com técnica 3D,
detentora da sétima maior bilheteria dos estudios Disney e traz questdes interessantes
no que tange discussdes sobre a masculinidade e identidade em um contexto mais
complexo, pertinentes as questdes atuais e as dinamicas sociais. Os bindmios de
contrastes das animacgbes sdo compostos por Peter Pan e Capitdo Gancho, na

primeira animagao, e por Detona Ralph e Rei Doce, na segunda.

19 Saem do apanhado filmes como Toy Story (1996), Vida de Inseto (1998), Monstros S.A. (2002),
Carros (2006) ou Valente (2012); bem como Fantasia (1940), Al Amigos (1942) e Vocé J& foi a Bahia?
(1944). Mary Poppins (1964), Uma cilada para Roger Rabbit (1988), O rei ledo 2 — o reino de Simba
(1998) e Peter Pan 2 — De volta a Terra do Nunca (2002) também s&o descartados.

20 Kindel fala que Zira, uma leoa vila de O rei ledo 2 (1998), fala em matar mais claramente do que um
personagem totalmente humano. Scar, vildo de O rei ledo, faz 0 mesmo quando atira seu irméo Mufasa,
graficamente, de um penhasco. (KINDEL, 2003). Disponivel em: <http://hdl.handle.net/123456789/79>.
Acesso em: 25/1/2018.
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Desse modo, passa-se para o estudo das imagens dessas personagens

elencadas por meio da selecao de filmes.

4.2 A IMAGEM COMO FORMA FORMADORA

Michel Maffesoli mergulha No fundo das aparéncias (1999) para trazer a
superficie o poder do formismo. Para o autor, a forma é formadora, assim como ha a
existéncia de uma forte conexdo entre conteudo e continente, interior e exterior.
Qualguer elemento mundano € uma constante complexa de inter-relacbes, dessa
maneira “o formismo mostra que o jogo da aparéncia €, ao mesmo tempo, parte
integrante de um exemplo dado e meio de compreender esse conjunto” (MAFFESOLI,
1999, p. 127). As nocbes gque o autor estipula apontam que a verdadeira forca das
imagens do eu e do ambiente encontra-se em sua reunido. H4 um reencantamento
do mundo que se opera no universo tecnicista atual, nos quais o aspecto repetitivo
dos costumes e rituais, organizam a vida humana em torno de imagens a serem
partilhadas.

Essa inteligéncia da forma, segundo o autor, € muito variada, podendo se
aplicar tanto aos mitos fundadores e as grandes obras da cultura quanto aos objetos
do cotidiano, partes de um contexto especifico. O corpo e a corporeidade aparecem

agui como importantes unidades da forma:

Poder-se-ia dizer, em termos quase de fisica natural e social, que o corpo
engendra comunicacdo, porque estd presente, ocupa espago, € visto,
favorece o tatil. A corporeidade e o ambiente geral no qual os corpos se
situam uns em relacdo aos outros; sejam 0S COrpos pessoais, 0S COorpos
metaforicos (instituicdes, grupos), 0s COrpos naturais ou 0s Corpos misticos.
E, portanto, o horizonte da comunicacdo que serve de pano de fundo a
exacerbacado da aparéncia (MAFFESOLI, 1996, p. 134).

Os corpos, como toda imagem, estao inscritos em contextos e grupos. A licao
da forma que Maffesoli exalta é que cada fragmento do conjunto de imagens, cada
imagem em si, contém o mundo em sua totalidade. Seria este o motivo que faz da

aparéncia um elemento de escolha para a compreensao de um conjunto social.

A aparéncia opera mediante diversas modulacdes, aglomeracdes e
sedimentagbes — camadas — que auxiliam em determinar o ambiente da
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época. Ela ndo so é feita de imagem pura, visual, mas também de sensacdes,
sentimentos e emocgdes coletivas. (MAFFESOLI, 1999).

Essas modulacdes formam uma espécie de jogo, no qual a valorizacdo da
aparéncia envolve sua inscricdo sob formas (estatica) e apreciar as articulacdes
(dindmicas) advindas do campo ou sistema formado. A aparéncia e as imagens que
as possuem dao-se, ou mostram-se, através de uma série de looks, tipos, visuais que
advém de uma logica atragdo-repulsdo, modeladora da sociedade — que, enquanto
fenbmeno estético, se fundamenta nas imagens e nas aparéncias dessas imagens.
Essas bases residem na esséncia da experiéncia humana, assim, 0 homem nao so6 é

criador de imagens, como também é criado por elas:

Quando adere as imagens televisivas, quando é encantado pelos
esteredtipos das imagens publicitérias, ou quando € submerso pelas imagens
politicas, ele apenas reconhece os arquétipos do “mundo imaginal’
(MAFFESOLI, 1996, p. 150-151).

A aparéncia e a representacdo podem ser consideradas sinbnimos, quando
trazidas ao campo do visivel, do tatil: sdo a imagem verificavel de algo. O conjunto de
formas e caracteristicas comuns criam o que o autor denomina estilo, que pode se
referir tanto a um homem quanto a um determinado grupo, servindo de pista para
decifrar uma determinada época. Esse conjunto de formas, outrora, era simplificado e
tomado como a simples cristalizacdo de uma época, mas hoje esta mais associado a
nocéo de clima, permitindo a compreensédo de como os valores de um certo espaco-
tempo irdo nascer, desabrochar e, finalmente, dar frutos (MAFFESOLI, 1995).

Essa aparéncia também pode ser lida nos corpos, pois, como salienta Louro,
0s corpos carregam discursos, inclusive sobre géneros e sexualidades, o que termina
por definir os sujeitos nas sociedades: "Nao ha corpo que néo seja, desde sempre,
dito e feito na cultura; descrito, nomeado e reconhecido na linguagem, através dos
signos, dos dispositivos, das convencdes e das tecnologias" (LOURO, 2009, p. 84).
Do mesmo modo, Connell e Messerschmidt atestam que as no¢cdes de masculinidade,
sobretudo, a hegeménica, se relacionam intimamente “com formas particulares de
representacdo e uso dos corpos dos homens” (Connell e Messerschmidt, 2013, p.
269). A relevancia dessa encorporacdo masculina sobre nog¢bes de identidade e
comportamento surgem de diversos contextos. Desse modo, muito mais que ler os

corpos somente como objetos de processos de construcao social, entende-se que os
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corpos estdo envolvidos de forma mais ativa e intima nos processos sociais do que a
teoria conseguia compreender. Os corpos também séo agentes que ajudam a delinear
0s cursos de condutas e préticas sociais:

Esta pesquisa contemplara, em sua analise, consideracdes, apontamentos e
discussbes que abrangem a aparéncia dos corpos desenhados, suas possiveis
relacbes com género, a forma dos corpos e como interagem nos ambientes e com
outros corpos. Afinal, como explicitado no capitulo segundo deste trabalho, as
personagens do cinema de animacédo, sao criados com base em modelos extraidos
da sociedade e das imagens matriciais — formas pré-existentes na cultura. Um
personagem é um sujeito, um duplo humano que funciona, em varios, niveis como
uma funcéo de espelho do meio em que é criado (MORIN, 2005).

Para esta parte, serdo analisadas as primeiras aparicbes das personagens
selecionadas, a fim de compreender de forma descritiva e analitica, os simbolismos

presentes nas imagens em conjunto.

4.3 A TECNICA DOS RETRATOS CONTRASTADOS

Patrick Legros (2014) alega que as representacfes sdo dadas no imaginario,
frequentemente, a partir da construcéo de figuras que se opdem entre si, um processo
no qual cada figura toma seu sentido em relacdo a outra. Logo, a partir de choque
perceptivos, é possivel compreender um campo simbodlico que se estabelece, por
meio da leitura dessas figuras. Esse fenbmeno € chamado de técnica dos retratos
contrastados, possivel porque o imaginario

€ um movimento binario. Ele confronta duas categorias simbdlicas (a mais
frequente sdo os simbolos positivos — o cavaleiro, a espada magica — contra
os simbolos negativos, tais como o dragédo ou as chamas), criando um campo
simbdlico binario (LEGROS, 2014, p. 142).

Legros exemplifica 0 uso desses contrastes com personagens populares da
commedia dell’ arte: Pierrd e Arlequim. Enquanto o Pierrd € branco, de rosto
enfarinhado e redondo, traje limpo e roupas largas, além de apresentar
comportamento desastrado; o Arlequim usa mascara preta e trajes multicoloridos, com
estampas em losangos, roupa justa e se move aos saltos, além de ser extrovertido e

alegre. Pierrd seria associado a noite e a lua — elementos ligados ao espectro
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feminino, nos campos do imaginario; enquanto Arlequim é relacionado ao dia e ao sol
— caracteristicas majoritariamente masculinas. Sdo opostos complementares que
servem como representacdes contrastantes quando dispostos, lado a lado. Dessa
maneira, também se dao as representacdes estereotipadas do homem selvagem
versus o extraterrestre: imagens antitéticas que demonstram oposicfes que se
relacionam com as percepcdes acerca de passado e futuro do homem (a natureza
bruta, a forca fisica e a sub-humanidade) frente a sobre-humanidade (cultura
sofisticada, a forga psiquica). Até mesmo animais ndo escapam dessas construcées
dualisticas, como as oposicdes golfinho e tubardo, por exemplo (LEGROS, 2014).
Partindo desse ponto de vista, € possivel entender essas representacoes,
dicotdbmicas ou polarizadas, como base da compreensao da realidade, por meio do
imaginério. Os contrastes auxiliam homem a situar-se em relagéo aos outros homens,

ou em relacao a propria realidade em que esta imerso.

O acordo entre uma percepcdo e uma imagem subsiste estreita e
dependentemente da funcéo simbdlica ligada a essa Ultima, e sem a qual ela
desaparecera. Se essa imagem nao condiciona, evidentemente, a existéncia
do objeto, ela permite, por outro lado, sua presentificacdo, apesar de sua
auséncia; a consciéncia que imagina da um sentido ao implicito e ao latente.
Ela excede o real no que diz respeito as suas composi¢cdes materiais e a sua
contingéncia (LEGROS, 2014, p. 20).

Dessa maneira, foram escolhidas para a andlise das animacbes duas
personagens que representam esse campo binario e polarizado: um herdi,
protagonista da animacdo, e seu antagonista, o vildo, que é, simbolicamente, seu
oposto complementar, sua sombra. Afinal, para a andlise dos contrastes 0s
“‘elementos podem ser objetos materiais ou seres animados, humanos ou animais,
individuos ou grupos, personagens reais ou ficticios” (LEGROS, 2014, p. 158).

Acredita-se que o estudo de dois personagens, que correspondem a lados
opostos em um mesmo filme animado, pode resultar em entendimentos mais ricos e

complexos sobre o imaginario do masculino a serem analisados.

4.4 ELENCANDO AS NOCOES SOBRE O MASCULINO

A masculinidade hegemodnica seria uma representacdo da forma de
masculinidade dominante que, num determinado periodo da histéria e em
determinada cultura, se destaca em relacdo a outras. Este modelo foi (e é)
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visto como quase inalcancavel, mas exerce uma grande pressao sobre o
universo masculino (Januario, p. 121, 2016).

O comportamento valorizado e naturalizado, a potencialidade simbdlica, que se
espera de um homem, ou seja, de um possivel masculino hegemdnico, segundo a
consulta bibliogréfica as obras de Badinter (1993), Nolasco (1995), Bourdieu (2000),
Louro (2009) e Januario (2016), a partir da consulta bibliografica, pode ser resumida

em trés grandes aspectos ou grupos de manifestacdes, a seguir.

e Corpo (aparéncia): atitude ao andar; postura dominadora; grande porte fisico;
racionalidade; bom desempenho de trabalhos fisicos; corpo robusto ou
musculoso; ndo é vaidoso ou cuida da aparéncia; manifesta desejo pelo sexo
oposto; evita efeminacdo no comportamento e aparéncia; € barulhento.

e Atitudes (o que faz): afirma publicamente sua virilidade; utiliza a forca fisica
para resolver problemas; aptiddo ou apreco ao exercicio do combate e da
violéncia; é corajoso e destemido; € agressivo ou bruto; evita demonstracdes
de afeto ou ternura; € competitivo; procura ndo expressar emocodes; €
aventureiro; evita admitir fracassos, ignorancia ou equivocos.

e Atuacéao (suarelacdo com os demais): é provedor; é ativo no temperamento
e atitudes; é trabalhador; € heroico; objetifica, maltrata ou denigre ocupacdes
de mulheres; domina outros homens; utiliza armas (beligerante); sua atuacao
€ publica — bares, paragens exoticas, lugares de perigo; busca dinheiro,

sucesso e/ou poder.

Para a melhor compreenséao da possibilidade dessa caracterizacao, bem como
propor instrumentos que sejam capazes de auxiliar na evidenciagdo desses aspectos
nas personagens selecionadas para a pesquisa, foi criada uma tabela (Tabela 1) que
concentra as referidas caracteristicas.

No entanto, ha uma hipotese que permeia este trabalho: a de que a existéncia
de dois masculinos que se contrapfem em uma animacéo, implica em uma inclinacéo
de representar o vildo com caracteristicas alusivas a uma ideia de feminino. Badinter
(1993) corrobora com essa afirmacao ao alegar que o conceito de masculino, sua
identidade em si, s6 pode ser construido paralelo e inseparavelmente de uma
concepcao de feminino: sdo nog¢des interdependentes e simultdneas, que, no geral,
envolvem a negac¢ao do feminino para a constru¢cao do masculino. Para tal, uma outra

tabela foi criada contendo as caracteristicas denominadas por este autor de contra-
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hegemonicas (Anexo 1), que contém contraposicoes dos elementos apresentados na
primeira.

A partir de sessenta caracteristicas, elencadas ao todo — sendo trinta para cada
lado da polaridade masculina, os personagens passam a pontuar. Para cada
correspondéncia positiva, sera marcado um ponto (01) no item da tabela; para cada
negativa, sera marcado zero (0). Os resultados totais das polaridades masculinas para
cada personagem serdo somados em suas respectivas tabelas e depois cruzados em
um grafico conjunto, evidenciando a média entre as entre caracteristicas que
configuram um masculino hegemdnico (MH) e masculino contra-hegeménico (MCH)

NosS personagens.

Quadro 1 — Caracteristicas hegeménicas

Caracteristicas masculino hegeménico (MH) Herdi | Vildo
Atitude ao andar (passo firme)
Postura dominadora
Grande porte fisico
Racionalidade, pensamento racional
Corpo Bom desempenho de atividades e trabalhos fisicos
(Aparéncia fisica) Corpo robusto, forte ou musculoso
N&o é vaidoso ou cuida da aparéncia
Manifesta desejo pelo sexo oposto
Evita efeminac8o no comportamento e aparéncia
E barulhento
Afirma publicamente sua virilidade
Utiliza a forca fisica para resolver problemas
Aptiddo/apreco ao exercicio do combate e da violéncia
E corajoso e destemido
E agressivo ou bruto
Evita demonstracdes de afeto ou ternura
E competitivo
Procura ndo expressar emocdes
E aventureiro
Homem frontal, de uma peca s6
Evita admitir fracassos, ignorancia ou equivocos
E provedor
E ativo no temperamentos e atitudes
E trabalhador
Atuacio E heroico
(Sua relagdo com os | Objetifica, maltrata ou denigre ocupag6es de mulheres
demais) Domina outros homens
Utiliza armas (beligerante)
Atuacdo publica: bares, paragens exéticas, lugares
perigos
Busca dinheiro, sucesso e/ou poder

Atitudes
(O que faz)

Fonte: criacdo do autor.
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Com os métodos expostos neste capitulo, sera possivel dar continuidade a

analise das representacdes do masculino.
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5 ANALISE

Para a andlise das representacbes de masculino neste trabalho, foram
selecionadas duas animacdes dos estudios Disney: Peter Pan (Geronimi, 1953) e
Detona Ralph (Moore, 2012). Dentre todos os critérios utilizados para escolhé-las
entre tantas outras producdes (como abordado no capitulo da proposta metodologica),
0s principais foram a diferenca temporal, que pareceu instigante a este autor, € 0
contraste evidente entre personagens protagonistas e antagonistas. Os vildes,
Capitdo Gancho e Rei Doce sédo muito diferentes de suas respectivas contrapartes,
Peter Pan e Detona Ralph, seja pela posicao de poder que exercem, pelo vestuario,
o0 modo de falar de agir, a paleta de cores que compartilham, etc. Os contrastes com
os “mocinhos” ndo sao mais interessantes do que as semelhancas que os integrantes,
de cada lado da moeda, compartilham entre si. Pan e Ralph também possuem jeitos
de agir semelhante, uma caracterizacdo mais simpldria e uma gama de emocdes
menos complexas

O que esta andlise se propde a fazer é entender essas representacdes do
masculino que aparecem nas animacgdes e tem analogos em muitas outras producdes
semelhantes. O autor acredita, devido a um conhecimento prévio das obras, que
alguns levantamentos propostos e descobertas feitas, contribuirdo nas leituras de
outros nds de conexdo nas tecnologias do imaginario.

A ordem de andlise das animacbes serd dada por cronologia e abarcara
apontamentos, descricbes e imagens, com uso de ferramentas que possibilitam a
leitura das imagens e dos possiveis significados expressos nelas. O quadro criado a
partir das caracteristicas do masculino e gréficos que representam a média dessas
caracteristicas sédo alguns exemplos. A principio, a analise sera focada nos filmes em
separado, para no fim, serem abordadas ponderacdes comuns a ambas.

A primeira parte da analise focard em uma reflexdo acerca dos elementos
presentes nas primeiras cenas em que 0S personagens aparecem, para depois
abordar os contrastes entre eles, para, por fim, fazer um vislumbre entres as duas

animacg0des analisadas a fim de compara-las.
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5.1 PETER PAN E CAPITAO GANCHO

Peter Pan é mostrado na animag¢do como uma espécie de espirito da juventude,
conectando-se, desse modo, a todo um simbolismo advindo do imaginario, como o
puer aeternus (a eterna crianca), ressaltada por Boechat (1995). O menino aparece a
noite, nos contos de fada partilhados pelas criancas ou na janela, reforcando seu
carater mistico, simbdlico, quase como se convidasse o0 espectador a se embrenhar
em um mundo magico, fantastico, feérico que voltou com for¢ca, segundo Coelho
(1987) em meados dos anos 1950, data em que o filme foi realizado.

Peter Pan aparece a noite, parte do dia em que se realizam os rituais sagrados
e se entra em contato com o oculto dos sonhos. Antes mesmo de aparecer em tela,
Peter Pan é citado pelo pai de Wendy, George, um homem que se autodenomina
pratico, e considera Peter Pan uma tolice que impede seus filhos de crescerem. Apos
um acontecimento que o irrita, diz a Wendy que ela esta grande demais para dormir
no quarto dos irméos. E quase como se George, em primeiro momento, criasse com
Peter Pan, alegoria que reforca a separacao clara entre a Modernidade e a Pos-
Modernidade, conceitos bastante abordados na obra de Maffesoli (1995).

A primeira vez que Peter Pan aparece na tela (Figura 08), seu rosto esta
tomado por sombras e pela presenca de um sorriso levemente maldoso: hd um caréater
de dubiedade — ele ndo parece ser apenas heroico e bondoso, como um principe da
Disney classico, por exemplo. Ao adentrar no quarto de Wendy atras de sua sombra
desaparecida, suas primeiras falas sdo de censura e autoridade, direcionadas a fada
gue o ajuda, Tinker Bell (chamada de Sininho, popularmente). No momento em que
encontra sua sombra viva, parte diretamente para cima dela de forma agressiva,
tentando domina-la com o uso da forca fisica, com trocas de socos e muito barulho.
Como diria Bourdieu (2000) ou Jablonski (1995), Peter Pan parece ter o tipico apreco
pela violéncia na solucdo de seus problemas, caracteristica bastante associada ao

masculino dominante.
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Figura 7 — Peter Pan aparece e briga com Sininho

Fonte: acervo pessoal do autor.

Quando Wendy acorda com o barulho, Pan aproveita a empolgagéo da menina,
mandando-a costurar a sombra em seu pé. Ela o faz de bom grado, enquanto ele
reclama do quanto ela fala e associa isso ao fato de ela ser uma garota?!. Badinter
(1993) afirma que a construcdo do masculino se dé&, principalmente, com base na
negacgéo ou exclusédo do que é feminino — 0 menino primeiramente diz que ndo é sua
mae, que ndo é um bebé e, depois, que ndo é uma menina. Além disso, Peter afirma
gue sO vem ali para ouvir as histérias de Wendy que tratam de suas aventuras. Sua
postura frente a Wendy é sempre imperativa e dominadora — ele a puxa pelo brago
(Figura 09) e tenta leva-la com ele, mas a menina hesita por conta dos irméos. No
capitulo em que é abordado o cinema, Toscano (1998) trata desse papel feminino no
cinema, quase sempre com funcédo de acessorio ou apenas como resposta (formar
um par) ao masculino no cinema. Wendy demonstra ser cuidadosa, saber costurar e
uma preocupagéo quase maternal com seus irméos, reforcando a proximidade com o

papel de méae atribuido a mulher desde cedo.

Figura 8 — Peter incomodado com Wendy / Tenta leva-la embora

s o

~

Fonte: acervo pessoal do autor.

21 Girls talk too much(Garotas falam muito!) em inglés.
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Em dado momento, a menina tenta beija-lo (Figura 10), mas Tinker Bell
intervém por cilme, o0 que suscita a questdo: Peter Pan parece ser construido como
um homem, mesmo que digam ser um garoto, pois é desejado pela maioria das
personagens do género femininos ao seu entorno. Ele parece ndo se dar conta no
inicio da animacédo, mas durante a projecdo, as meninas brigam entre si por usa
atencao, tal como as sereias, que tentam afogar Wendy em cenas posteriores ou
quando a princesa Tigrinha o beija. Desde a primeira cena, h4 uma tentativa de
heterossexualizacdo do personagem, heterossexualizacdo que estd fortemente
atrelado a uma identidade masculina: ser o herdi das mulheres e incitar a competicédo
entre elas, € uma caracteristica classica da dominacéo simbdlica que se criou acerca
do género masculino, segundo preceitos de Bourdieu (2000). E a heterossexualizagao
virou uma parte integrante da masculinidade hegemonica na cultura ocidental — ser
heterossexual também significa ser homem segundo Badinter. Louro (2000) fala da
heterossexualidade concebida como um dado natural e universal na modernidade,
como uma espécie de norma, inclinacdo inata dos sujeitos para a escolha de seus

objetos de desejo.

Figura 9 — Beijos de Peter Pan

¢

‘uuh" dwhyithe 'Lu"d";"d

Fonte: acervo pessoal do autor.

Peter Pan ensina Wendy e 0s meninos a voarem, mas primeiro ele exibe
publicamente sua capacidade e se vangloria. Ao dizer as criangas para voarem com
ele até a Terra do Nunca, reforca que eles precisam obedecé-lo e prestarem atencéo
em como ele faz para voar. Ele lidera as acdes e, a todo momento, demonstra
habilidades publicamente, além de ser impositivo e um tanto pedante e agressivo.

Quanto a aparéncia, Peter Pan suscita incertezas: ele mescla caracteristicas
de homem e menino simultaneamente, como a voz grossa (adolescente/adulto), mas

7

aparéncia de um jovem pré-adolescente. Seu humor é escrachado, mas suas
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sobrancelhas sdo bem marcadas como a de um adulto. Nogueira (2010) fala que é
nos olhos e na boca dos personagens que a maioria dos afetos e emocbes sao
demonstrados; Peter Pan, nesse quesito, parece sempre irritadico ou determinado.
O garoto também demonstra mostra muita habilidade e capacitagdo na
realizacdo de trabalhos fisicos, caracteristicas do masculino classico — atlético e
corajoso. A personagem expressa emocdes superficiais e bem demarcadas, variando,

predominantemente, entre modulacdes de raiva e alegria extrema.

Figura 10 — Tinker Bell (Sininho

Fonte: acervo pessoal do autor.

Quando convida os meninos a voarem, Peter toma Tinker Bell nas mé&os como
tal qual um objeto (Figura 11), contra a vontade da mesma, que protesta enquanto
isso. Segurando suas asas, ele bate em seu bumbum repetidas vezes para liberar o
pé méagico do voo. Outro fato interessante: Tinker Bell ndo parece ser uma menina
como Wendy. Ela tem o quadril largo, cintura fina, vestido decotado e a presenca de
seios, remetendo a uma pinup, porém, demonstra claramente um desejo ou interesse
amoroso por Peter Pan, que ficam evidentes em suas crises de ciime. Como visto no
capitulo sobre cinema de animacéo, a atriz adulta Margaret Kelly (Figura 03), serviu
de modelo para que os animadores simulassem os movimentos de Tink.

Conforme dito por Nogueira (2010), essas construcdes de Peter Pan ndo séo
por acaso: ele é desenhado quadro a quadro, e como alega Field (1979): o
conhecimento profundo acerca de sua personagem é extremamente necessario para
0 autor. Pan tem atitudes de um garoto mandao ao mesmo tempo que mostra leveza
de leveza nos movimentos. O personagem parece ser leve e agil nos movimentos do
corpo, ao mesmo tempo que é forte nas expressdes faciais e nos gestos. Ele é o
protétipo do menino rebelde: independente, sem mées ou pais para regula-lo, o que
torna muito dificil caracterizd-lo como apenas um menino normal. Peter Pan é

inconsequente, quer manter-se crianga, a0 mesmo tempo que remete a uma leveza
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no agir. Fala-se, de acordo com Badinter (1993), que por falta de rituais iniciaticos de
amadurecimento para 0 menino, no cenario urbano contemporaneo, a sindrome do
playboy ou de Peter Pan é um fator comum entre homens — talvez resida ai parte do
sucesso da personagem, ao reavivar a nostalgia da infancia e negar os problemas da
vida adulta. E um indicio provavel da acéo da ferramenta de projecéo-identificacio do
cinema, como diria Morin (1977).

A primeira cena de Capitdo Gancho, da-se no navio dos piratas, ancorado a luz
do dia na Terra do Nunca. No navio, aparentemente, o Capitdo ndo é respeitado pela
tripulacéo: eles atiram facas em um desenho caricato dele na parede. Isso mostra que
ele é desvalidado pelos demais, ao invés de admirado, 0 que ja o faz ser um
contraponto a Peter Pan — respeitado e seguido pelos meninos perdidos, irméaos
Darling, indios e piratas (até mesmo Gancho), nos ambientes em que circula.

Figura 11 — Caricatura Gancho.

s L D — —
Forwhen.itisialifoveraljolly sea'rover

R T -
4%?%4‘):,% on hisifriendiavyllones

od

Fonte: acervo pessoal do autor.

Pouco depois, o filme apresenta de fato o Capitdo Gancho. O pirata aparece
bem vestido e age de forma teatral e exagerada. O exagero é uma caracteristica da
animacao, segundo Nogueira (2010), que traz comicidade e ajuda na construcéo de
personagens. Gancho esbraveja de forma agressiva quando fala de Peter Pan,
intimidando seu lacaio Mr. Smee. Seu surto é breve, mas ele mostra frieza e
superficialidade ao atirar e matar um homem que atrapalha sua fala com uma cantoria.
Segundo Barbosa (2015) essa forma de privilegiar e exagerar diante de coisas banais
e demonstrar frivolidade, € caracteristico do dandi (Figura 13) — figura nascida no seio
da sociedade moderna que, através do estilo e da aparéncia, que privilegiava o modo
de ser aristocratico, brincava de mascaras sociais e transgredia regras, ao se vestir
elegantemente e tratar o futil como util, como seu apreco pela vaidade, e coisas com

importancia, como supérfluas. Gancho aparece (Figura 14), com frequéncia cuidando
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de sua aparéncia no filme, diferente de Peter Pan, que nado faz algo semelhante em

nenhuma vez durante a historia.

Figura 12 — Beau Brummell se ajeita Figura 13 — Gancho em frente ao espelho.
——

Fonte:<https://therake.com/stories/icons/g
eorge-beau-brummell/>. Acesso em
3/1/2018.

Capitdo Gancho combina com a descricdo acima: entre suas caracteristicas
estdo a agressividade, uso de armas de fogo e a violéncia — associados a um
masculino padréo —, porém, seus gestos séo refinados teatrais, por vezes dramaticas.
Suas expressodes faciais sdo diversas — vao do 6dio ao drama (Figura 15), do riso a
ameaca em poucos segundos. Essa caracteristica faz parte do caréater lirico da
animacao: personagens exagerados, escrachados e mudancas de humor bruscas.
Em decorréncia disso, suas cenas, protagonizadas ao lado de Mr. Smee, séo
embaladas por uma comicidade, ndo vista no protagonista Peter Pan, por exemplo.
Seu comportamento € camp, semelhante as atrizes americanas do cinema classico e
as vilas da Disney, como Cruella De Vil e Malévola. O camp, segundo Rodrigues
(2016), é uma forma de comportar-se que agrega uma série de gestos, posturas, girias
e formas de falar especificos, baseados na teatralidade, frivolidade, humor agucado e
efeminacdo. As Drag Queens, assim como, 0s que fogem a norma sao exemplos

bastante evidentes
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Figura 14 — Gancho e Smee: 6dio e amor.

Fonte: acervo pessoal do autor.

O personagem parece querer vinganca contra Peter Pan devido ao fato de o
garoto ter-lhe arrancado a mao e jogado para um crocodilo que o persegue até entao.
Isso mostra um apreco por crueldade no protagonista. Enquanto pragueja, Gancho
vai preparando-se para fazer a barba com Mr. Smee, até que € surpreendido pelo som
do crocodilo. Ao ver que o mesmo ronda o barco, ele da um grito estridente e pula nos
bracos de Mr. Smee. Ele transita de uma posicao fria e ameacadora para a covardia
e o0 medo — revelando outras nuances de comportamento e emocgdes. E possivel
perceber nesse momento, que ele usa salto alto (Figura 16) como parte do vestuario,

algo incomum em personagens protagonistas da Disney, por exemplo.

Figura 15 — Gancho de salto alto

Fonte: acervo pessoal do autor.

A vaidade e o cuidado com a aparéncia acontecem, sobretudo, antes de lutas
ou quando planeja algo. Na cena em gue Peter Pan € avistado nos céus, por exemplo,
o Capitdo Gancho se veste rapidamente, com a ajuda de Mr. Smee, para um possivel
combate: pbe seu casaco (Figura 17), chapéu e guarda um lenco na manga. Assim,

comeca a dar ordens aos homens do barco, que o obedecem. Por essa razéo, talvez,
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na primeira cena, apareca sua imagem com cara de mau (Figura 12), pois € assim
gue ele se apresenta aos demais tripulantes da embarcacdo. Logo, a personagem
flerta com a interpretagdo de varias outras personas. E como se ele mostrasse sua
fragilidade quando o estd a s6s com Mr. Smee, que funciona como espécie de
conselheiro, terapeuta, enquanto ele esta sem os trajes completos de Capitéo.
Quando veste o traje, ele se comporta de modo diferente, ou segundo Louro (2009),
performa, o que se espera do comportamento de um Capitdo de um navio com sua
tripulacdo: ele da ordens, grita e direciona os passos. Sua performance relaciona-se

ao que se espera de um masculino em posicdo dominante (BOURDIEU, 2000).

Figura 16 — Roupa para liderar

Capitdo Gancho parece a frente de seu tempo, flertando com o pés-moderno,
gue privilegia as identificacdes, e a persona ao invés de uma identidade Unica, como

reforca Maffesoli:

O termo “individuo”, como eu disse, ja ndo parece aceitavel. Pelo menos, ndo

em seu sentido estrito. Talvez conviesse falar, no que tange a poés-
modernidade, numa pessoa (“persona”’) que desempenha diversos papéis no
seio das tribos a que adere. A identidade se fragiliza. As identificacdes
multiplas, ao contrario, multiplicam-se (MAFFESOLI, 2004, p. 26).

Enquanto Capitdo Gancho parece flertar com o queer (LOURO, 2009), pois
transgrede o que se espera de um género, mostrando mais de uma faceta durante a
projecao do filme, diferente de Peter Pan, que mantém uma unicidade comportamento
e visual nas cenas em que aparece. Gancho é construido de forma mais complexa e
polifénica. Ele assume identidades diferentes em diferentes ocasides da animacéao,
fazendo dele mais complexo e cumprindo mais de um papel: é vilanesco, mas também

cOmico.
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5.1.1 Contrastes entre Peter Pan e Capitdo Gancho

Para analisar Peter Pan, foram reunidas todas as personagens da animacao
nas duas tabelas: tanto a que contém caracteristicas de um masculino hegemdnico
(MH) quanto de um masculino contra-hegeménico (MCH), estabelecendo, desse
modo, a polaridade proposta por Legros (2014), mas contemplando os demais
personagens para enriquecer essa parte da analise. Essas tabelas servem para
compreender outras possiveis manifestaces do género masculino no contexto em

que “vivem” e interagem, os personagens dessas historias.

Grafico 1 — Caracteristicas MCH e MH 1

Masc. contra-hegemonico B Masc. hegemonico

Mr. Smee
Miguel Darling
Crocodilo
Jodo Darling
Piratas

Chefe indio
George Darling
indios

Peter Pan

Capitdao Gancho
Meninos Perdidos

Fonte: Criacédo do autor.

E possivel perceber nos indices (Gréafico 1) que Peter Pan lidera absoluto no
maior percentual de masculino hegemdnico em relacdo ao contra-hegemonico,
marcando a maior pontuacao. No entanto, seu algoz, o Capitdo Gancho, é o penultimo
em ordem de menor pontuagdo das caracteristicas, ficando atras apenas de seu
lacaio, Mr, Smee. George, o pai de familia, mandao e controlador, aproxima-se de
Peter Pan, mas ainda assim ndao o alcanca, mesmo sendo um homem adulto e,
teoricamente, mais viril. Miguel aproxima-se de Gancho e Smee, mas suas dinamicas
e acdes durante o filme estdo bastante ligadas ao universo feminino, pois é
praticamente um bebé. O cruzamento dos dados denota que Peter Pan representa

um possivel ideal de construcédo de género masculino no universo de sua animacao.
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Quanto a imagem, a forma como as personagens sdo apresentados pode ser
lida através dos estilos, que como conceitos de Maffesoli (1999), indicando uma forma
formadora, que carrega ou cristaliza aspectos do imaginério. Se comparadas as
personagens (Figura 19), sdo perceptiveis suas diferencas. Peter Pan € mediano, usa
roupa esfarrapada, um pouco surrada, possui cabelo vermelho curto, sapatos baixos,
sobrancelhas grossas e ostenta um pequeno gorro com pena. Suas roupas sao em
tom verde e musgo, aludindo as plantas, a natureza. O olhar de Peter Pan é sempre
decidido, forte.

Figura 17 — Gancho e Peter Pan

Fonte: criacdo do autor

Em contrapartida, Capitdo Gancho ¢é alto, moreno, aparece sempre muito bem
vestido, ostentando um enorme chapéu com plumas, roupas alinhadas e de cores
vermelhas e rosas. Além disso, tem cabelo comprido, usa salto alto, possui rosto
anguloso, nariz grande, roupas com babados na camisa, usa lencos, exibe barba bem-
feita com bigode suntuoso. Peter Pan porta apenas uma adaga, enquanto Gancho
possui uma espada e uma pistola — simbolos falicos, que potencializam ou
artificializam uma masculinidade.

Outra curiosidade do contraste entre Pan e Gancho, que refor¢a a ideia do
dandismo do personagem, se da pelo fato de a versdo em inglés o personagem de
Peter Pan falar com sotaque norte-americano, enquanto o Capitdo Gancho possui

sotaque britanico, tal qual um lorde inglés. Caracteristica marcante de outros vildes
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da Disney em contraste com os protagonistas (Figura 19), como Jodo Honesto em
relacdo a Pinéquio (Luske, 1942), o tigre Shere Khan em contraponto a Mogli, o
menino lobo (Kipling, 1963) e Scar a Simba, em O Rei Ledo (Allers, 1994)22,

Figura 18 — Vil6es com sotaque britanico

Fonte: acervo pessoal do autor.

Na primeira sequéncia onde ha um encontro direto entre as duas personagens
(Figura 20), é possivel conferir na pratica, as caracteristicas dispares existentes. Peter
Pan cacoa de Gancho e o humilha a todo momento durante a luta. Ele se mostra mais
habil e melhor combatente que o Capitdo, tendo o voo como vantagem. O Capitdo
leva a sério o confronto, mas para Peter tudo ndo passa de uma grande brincadeira.
Essa demonstracdo de competitividade e masculinidade publica é tipica de um ideal
de masculino hegemoénico, e faz parte da dominacgéo simbolica, segundo preceitos de
Badinter (1993) e Bourdieu (2000).

Figura 19 — Luta entre Peter Pan e Gancho

Fonte: acervo pessoal do autor

O homem precisa se provar diante dos demais e de outras pessoas como parte
do processo de iniciagdo no mundo masculino e acompanha a maturagéo do menino.
Também se relaciona diretamente com as concepcfes de Stoller, reforcadas por

Badinter da ideia de um homem que nunca é “homem de verdade”, vive em eterna

22 No documentario Do | Sound Gay? de David Thorpe, ao investigar que se ha indicios no tom de voz
ou no modo de falar que possam indicar a sexualidade, fala da afetacdo na voz que faz os vildes da
Disney, como Scar e Shere-Khan, remeterem a homens gays: <http://www.doisoundgay.com/>. Acesso
em: 28/12/2017.
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construcédo e validacdo de si mesmo. Peter Pan parece estar nesse limiar — ndo quer
crescer, mas o mundo que habita o leva a exercer a violéncia fisica, ser bruto, ser
heterossexual e desempenhar habilidades através da for¢a e do confronto. Segundo
Connell e Messerschimidt os comportamentos de Pan parecem ir a favor da

construcdo de uma identidade masculina:

Na juventude, as habilidades corporais se tornam um indicador primeiro de
masculinidade, conforme vemos no esporte. Essa é uma forma-chave de
ligacdo entre a masculinidade e a heterossexualidade na cultura ocidental,
com prestigio dado aos meninos com parcerias heterossexuais e 0
aprendizado sexual imaginado como exploragcdo e conquista. Praticas
corporais, tais como comer carne e assumir riscos na estrada, também se
tornam ligadas as identidades masculinas [..], mas as dificuldades dos
processos degenerativos também sdo parcialmente baseadas na
encorporacdo, como, por exemplo, no compromisso com praticas de risco
como significantes para o estabelecimento da reputagcdo masculina em um
contexto grupal de pares (CONNELL e MESSERSCHMIDT, 2013, p. 269).

Diferente de Peter Pan, Gancho, quando se sente acuado, chora e implora para
o rival desistir da briga. Ele sempre se mostra fragil em algum momento dos
confrontos. Peter Pan nunca cede aos caprichos do vildo, o que faz o segundo parecer
mais sensivel e fragil que o herdi. Em alguns momentos, Gancho € traigcoeiro com o
garoto, tentando apunhala-lo por tras, evidenciando, deste modo, sua vilania.

Fato é que ambas personagens possuem caracteristicas empaticas com o
espectador. Morin (2005) fala da duplicidade e da projecao-identificacdo que
caracterizam o efeito que o cinema tem de conseguir atingir a psique humana através
da criacao de duplos — copias, projecdes do espectador nas personagens. Na historia,
os planos de Capitdo Gancho sdo condutores da narrativa, bem como sua comicidade,
0 que o faz sua aparicdo na tela ser tdo frequente (quase tantas vezes quanto Peter
Pan) durante a historia.

O espectador incorpora as personagens da tela e, no caso de Peter Pan,
possivelmente, cria um lago de empatia duplo — com o bravo her6i e com o cdémico
vildo — estabelecendo uma espécie de campo de participacdo afetiva, que o faz pender
a todo momento para ambos os dois lados. Os herois e vildes representam as
polaridades da historia e da mente humana, que sdo as bases da construcdo do
imaginario (LEGROS, 2014). No entanto, espera-se que ao fim da narrativa
audiovisual, o vildo tenha o castigo que merece e o0 herdi venga 0 monstro,
remontando as narrativas arcaicas que acompanham a humanidade, pois o vildo é

uma espécie de duplo do herdi, sua parte sombria. O happy end se confirma (MORIN,
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1977), e como esperado, Peter vence Gancho, humilhando-o publicamente em uma
luta, levando o vildo, as lagrimas, gritar que € “um bacalhau”. Ele deixa Gancho cair
no mar, com o crocodilo em seu encal¢o. Peter Pan toma o navio de Gancho e sua

roupa, levando os meninos perdidos e Wendy de volta a Londres.

Figura 20 — Peter veste a roupa de Gancho

Fonte: acervo do autor.

A imagem de Peter Pan vestindo o manto de Gancho e performando trejeitos
ao dar ordens aos meninos perdidos — poderia ser interpretado sob duas perspectivas:
o herdéi mostra que o vildo é uma espécie de mascara que pode ser performada,
vestida no ambito social (talvez ndo fosse possivel imitar Peter Pan da maneira que
ele é construido, por exemplo); indica que, ao fim da histéria, 0 menino vira um
amalgama entre o0 que era e o que Gancho representava, indicando, talvez, a
aceitacao da vida adulta vindoura, como a substituicdo do velho pelo novo, o principio
da neurose masculina e semente de sua competitividade, segundo Boechat (1995).

O contexto em que o filme foi criado, anos 1950, diz muito sobre a
representacdo das personagens — a feminizacdo do mundo era uma ameaca, de
acordo com os estudos de Elizabeth Badinter, presente no capitulo terceiro desta
dissertacdo. Peter Pan acompanha o imaginario de um homem guerreiro, quase
selvagem, uma esperanca pos-guerra, que reavivou esse ideal masculino no ocidente,
especialmente, nos EUA (BADINTER, 1993). Capitdo Gancho, assim como Mr. Smee
em muitos momentos, representa esse homem delicado, vaidoso, de uma Inglaterra

arcaica, um velho Mundo, substituido por ideais americanos novos, joviais e viris.



114

5.2 DETONA RALPH E REI DOCE

A animagdo Detona Ralph (Moore, 2012) comeg¢a com a narrativa do
personagem que diz ser um vildo, com cerca de 3m de altura e 300kg, que trabalha
no jogo de arcade (fliperama) Conserta Félix Jr. O jogo, assim como outros mostrados
na animacdo, sdao mundos dentro do universo, onde 0s personagens nao soO
trabalham, mas vivem. Ralph diz se orgulhar do seu trabalho, que consiste em destruir
um prédio para que o mocinho do jogo, conserte logo em seguida, mas que perde o
controle. Porém, ele é frustrado por ndo ser reconhecido ou ter beneficios (Ralph
dorme em um lixado) como o protagonista do jogo, Conserta Félix.

Apesar das expressfes de agressividade e de seu consideravel porte fisico,
percebe-se que mesmo sendo um vildo do jogo, Detona Ralph é mais um anti-heroi
do que vildo, e ainda mais: um homem complexo, pois descobre-se que ele esta
narrando esses fatos em uma sessdo de terapia grupal com outros vildes de jogos,

quase exclusivamente formado por personagens do género masculino (Figura 22).

Figura 21 — Terapia de Ralph

. VILOES-ANONIMOS -
=4 Um jogo'deicada\vez
Fonte: acervo pessoal do autor.

Segundo aponta Nolasco (1995), uma das caracteristicas do homem
contemporaneo, apos as sucessivas crises de masculinidade e de identidade é ser
polifénico e questionar os condi¢cdes e papéis sociais que sempre foram impostos a
ele. Tanto é que, ao passo que os homens ocidentais perderam parte de sua
representacdo social ligada ao trabalho e a industria, devido, especialmente, a
automacao e ao desemprego, surgiram grupos de debates masculinos acerca do
papel dos homens, os chamados Grupos de Homens. Na animacdo pode ser
trabalhado como um paralelo a esse fendmeno. Maffesoli (1995) em sua obra, A

contemplacdo do mundo, fala do espirito da pdés-modernidade que, carregado de
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incertezas, traz uma sensacéao constante de inconformidade em relacéo a identidades
anicas, sejam elas sexuais, ideoldgicas e profissionais. Pois ha muitas vivéncias de
estilos simultdneos que constituem o mundo em sua profundidade: “o estilo é, antes
de mais nada, o fato de sO existir no e pelo olhar ou pela palavra do outro”
(MAFFESOLI, 1995, p. 36).

Ralph representa bem um masculino atual, nesse aspecto — conserva atitudes
ditas modernas, de um masculino classico, que coexiste em paralelo a uma esséncia
sensivel de busca pela aprovacdo e reconhecimento dos demais habitantes do
universo do jogo, que se sentem ameacados apenas pelo fato de ele ser instituido
como um vildo e por suas propor¢cOes avantajadas, bem como seu visual e
temperamento um tanto agressivo.

Em um ponto da cena, os vildes explicam a Ralph que o fato de ele ser vilao
nao significa que ele precise ser necessariamente mau, mas sim apenas cumprir seu
trabalho — conceito semelhante a ideia de persona, que se sobressai a identidade nos
tempos atuais. Mas ele esta determinado a ndo ser mais vildo e afirma que ndo vai
virar Turbo 23,

Apos a terapia, Ralph volta para seu jogo. L4 todos comemoram o 30°
aniversario do game em uma festa, para a qual Ralph nao foi convidado, porgue todos
acreditam que ele apenas destroéi coisas e tém preconceitos por ele ser vildo. Ele entra
na festa de penetra e é possivel ver sua comparacdo com os demais personagens:
enquanto todos sao pequenos e frageis, ele é enorme — até mesmo o heréi do jogo,
Conserta Félix, é pequeno. Na festa, um bolo possui a figura de Félix com uma
medalha. Ralph comeca a discutir com Gene, um pequeno homem que faz as vezes
de um prefeito ou sindico do prédio, que desvalida e ironiza a possibilidade de Ralph
ganhar uma medalha de honra, como Félix e outros herdis de jogos.

Ralph se irrita com a discussao e, em decorréncia de um surto de raiva, acaba

destruindo o bolo e parte (Figura 23).

2 Turbo, no universo de Detona Ralph, foi um personagem de um jogo de arcade que, ao invejar o
sucesso de outro jogo, se descontrolou e invadiu o jogo concorrente. Atrapalhando esse novo jogo, e
acabando com a extingdo do dois games: o dele e do adverséario. Na historia, virar Turbo, ser Turbo
séo termos usados para designar alguma transgresséo, quebra da norma, com risco de alguma punicéo
ou de causar mal a outros jogos e personagens.
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Figura 22 — Surto de Ralph

i1 G mrd

Fonte: acervo pessoal do autor.

Ganhar a medalha, na concepcao de Ralph, provaria que € tdo digno de ser
herdi quanto qualquer mocinho de jogos, e essa se torna a meta de Ralph e a
motivacdo da historia. Esse motivador da historia remete ao monomito de Campbell
(2013), e faz parte do o autor chamaria de “chamado da aventura” que da
prosseguimento a narrativa, e que, culminard no aprendizado e transformacdo do
herdi até o término da histdria, segundo essa perspectiva. Essa jornada é um rito
iniciatico, semelhante as provacdes de virilidade que cercam os homens durante toda
a sua vida (BOURDIEU, 2000): provar ser viril atesta e reitera, através da repeticdo, a
masculinidade do individuo. Ralph sai de seu jogo para ganhar uma medalha, e a
primeira aposta é o Missdo de Herdi — um jogo de tiro em primeira pessoa, violento,
agressivo e com monstros chamados de insetrdnicos?*. Apesar de ser um jogo com
forte teor de violéncia e agressividade, Ralph ndo se adapta e vai parar por acidente
no jogo Corrida Doce (Figura 24). O patrono do universo desse jogo é o Rei Doce, o

proximo personagem a ser analisado.

Fonte: acervo do autor

Na primeira cena de Rei Doce, ele é apresentado por seu ajudante
desanimado, Bill Azedo. Ele é mostrado como excéntrico, espevitado, saltitante

(Figura 25). Porém, denota, ao mesmo tempo, certa impaciéncia e raiva, no momento

24 Cy-bugs, na versao original.
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que percebe uma competidora que ndo estava programada no jogo. Aqui, a

personagem de Rei Doce ja traz indicios de ser vilanesco a partir do seu gestual.

Figura 24 — Apresentacéo do Rei Doce

*n.l

Ele é pequeno, possui roupas de corrida no mesmo tom de sua roupa de rei e

Fonte: acervo pessoal do autor.

um carro refinado, em tons de branco, salméo e dourado — o que indica uma possivel
vaidade. Ele é pequeno, aparenta ter idade avancada e suas roupas justas possuem
babados e tecidos brilhosos (como purpurina), em tons de roxo e bordd. Ele exibe
uma enorme gravata borboleta vermelho-prateada, utiliza sapatilhas com pompons na
ponta (que fazem sons de guizo quando ele se move), usa uma pequena coroa ha
cabeca e calcas bufantes. Além disso, Rei Doce parece refinado, gesticula com as
maos, enquanto fala, com a lingua presa e sotaque britanico, na versao em inglés.
Assim como o Capitdo Gancho em Peter Pan, o Rei Doce também remete ao
imaginério de um dandi. Ele aparenta, inclusive, usar maquiagens em suas bochechas
rosadas.

Willy Wonka?® e O Chapeleiro Louco?®, de Alice no Pais das Maravilhas
(Geronimi,1951) parecem, servir de inspiragdo para 0 compor o personagem do Reino
Doce. Afinal, como relata Nogueira (2010), a autocitacdo e autorreferéncia sao
essenciais na constru¢do plastica das animacdes cinematograficas € através de
bricolagens de varios matérias e historias, advindas de variadas artes. Uma outra
prova disso, € a caracterizacdo do Reino Doce: uma mistura de Candy Land 27, Mario

Kart 22 e Moranguinho 2° — um jogo de corrida, em um mundo cor de rosa feito de

25 Personagem de A Fantastica Fabrica de Chocolate (Stuart, 1971). Disponivel em:
<https://cdn.deseretnews.com/images/article/hires/1733416/1733416.jpg>. Acesso em: 20/1/2018.

%6 Personagem de Alice no Pais das Maravilhas (Geronimi, 1951). Disponivel em:
<http://disney.wikia.com/wiki/Mad_Hatter?file=Madhatterdisney.png.> Acesso em: 20/1/2018.

27 Disponivel em: <http://candy-land.wikia.com/wiki/File:1990 candyland_board.jpg>. Acesso em
10/10/2017.

28 Disponivel em: < https://mariokart8.nintendo.com/> Acesso em: 2/1/2018.

29 Disponivel em: < https://www.strawberryshortcake.com/friends/#>. Acesso em: 27/1/2018.
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doces e personagens em formatos ou que remetem a guloseimas coloridas, com uma
forte conex&o a um universo feminino infantil.

Durante o filme, ha mais duas aparéncias do Rei Doce (Figura 26): uma é a de
Turbo, que revela ser sua antiga identidade, antes de assumir o controle do jogo
Corrida Doce, e outra mais assustadora, ameacadora e de grandes proporcoes,
resultado de sua mescla a um insetronico.

Quanto a essas outras aparéncias, sdo vdlidas algumas consideracoes.
Enquanto Turbo (Figura 26), Rei Doce tem uma aparéncia um pouco mais sombria,
com olhos brilhantes, pele acinzentada e dentes amarelas. Além disso, sua roupa de
corredor € mais minimalista e econémica em termos de detalhes, cores e composicao.
O personagem é menos delicado nas formas. Rei doce é mais elegante, complexo e

sua postura € mais efeminada, refinada.

Figura 25 — Turbo e Rei Doce

Fonte: <http://villains.wikia.com/wiki/Turbo_(Wreck-
It_Ralph)?file=King_turbo.png>. Acesso em: 20/1/2018.

A diferenca entre as duas manifestacdes de Rei Doce também reside no
automovel de cada persona. Enquanto o automovel de Turbo € minimalista (claro,
levando em conta que € mostrado em 32 bits), de cor carmim, o carro de corrida de
Rei Doce é muito bem detalhado, enfeitado, em tons rosas e branco, com ilustragao
de flores nas rodas e um brilho agucarado. O carro também faz as vezes de trono e

seu material parece feito de pasta americana (os carros dos demais corredores®

30 No site de cinema, Collider, ha descricdes e imagens dos personagens ao lado de seus carros.
Disponivel em: <http://collider.com/wreck-it-ralph-images-character-descriptions/>. Acesso em
1/2/2018.
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também sao feitos de materiais que fazem alegoria a doces), utilizada na confeccao

de bolos e doces mais elaborados (Figura 27).

Figura 26 — Comparac¢éo entre carros

turbo-
tastic!

Fonte: acervo pessoal.

Um aspecto interessante de reflex&o acerca da transformacéo de Turbo em Rei
Doce € a questdo da escolha da persona que ele passou a interpretar para si. Rei
Doce, como é revelado mais tarde, esta ha algum tempo controlando a programacéo
do jogo Corrida Doce, tirando, por exemplo, uma personagem do lugar de princesa do
jogo, para assumir o trono como monarca. Toda a aparéncia do Rei Doce é criada por
ele mesmo: ele quis ser do jeito que é, criou essa personalidade, tal como o carater
drag da performance dos estudos sobre Teoria Queer. Sobre esse aspecto, Salih
(2015) fala de um sujeito que nao existe como esséncia, podendo construir,
desconstruir e reconstruir sua identidade de diversas maneiras, desafiando e
subvertendo as estruturas de poder vigentes — sua formacédo se d4 com base no
reconhecimento e no conhecimento do outro.

Mais tarde no filme, logo apoés revelar que era o vildo Turbo, um insetrdnico que
invadiu o jogo e se reproduziu em massa, engole Rei Doce, criando um améalgama
entre os dois: uma criatura alada, enorme, ameacadora e dotada de grande forca

fisica, a ponto de subjugar o superforte Ralph (Figura 28).
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Figura 27 — Rei Doce Insetrénico

-

» @

Vamos assistir ao seu
fim juntosyque tal?
Fonte: acervo pessoal.

Quanto a esse amalgama, julga-se relevante ressaltar que os insetronicos sao
criaturas de indefinicdo sexual na animacéao, provavelmente hermafroditas ou fémeas.
Esse fato é perceptivel quando a Sargento Calhoun, percebe que h& milhares de ovos
no subterraneo do Reino Doce, postos por um insetrdnico que chegou l4 na nave de
Ralph durante o acidente que o levou ao jogo Corrida Doce. Ralph vence o vildo
utilizando-se da forca fisica, ao criar uma explosdo mediante um soco em um vulcao.
Uma forca fisica aliada a uma ideia, mas o uso da forca como elemento principal de
execugao e “salvar o dia” € muito simbdlico no refor¢co dos atributos masculinos,

segundo Jablonski (1995) ao tratar de cinema e representacdes de género.

5.2.1 Contrastes entre Detona Ralph e Rei Doce

No primeiro encontro entre Rei Doce e Detona Ralph, percebe-se claramente o
contraste entre os personagens: Ralph é enorme, sério, robusto, bruto, vestindo
roupas esfarrapadas (como o macacao surrado e sem um botéo), agressivo, tem
cabelo despenteado, anda sem sapatos, com grandes membros inferiores e
superiores, passando a impressao de ser bastante pesado. JA Rei Doce, como
relatado na parte anterior deste trabalho, € totalmente o oposto: pequeno, bem-

humorado, fragil, leve, bem trajado e delicado nos gestos.
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Figura 28 — Rei Doce e Detona Ralph

Fonte: criacdo do autor.

Ralph é barulhento, agressivo e destrdi o Reino Doce logo em que aparece no
local, precisando ser contido pelos guardas de Rei Doce. Ralph tem voz grossa e
sotaque americano, enquanto Rei Doce tem voz fina e sotaque britanico. Ralph o
ameaca e cacoa de sua aparéncia, ironizando seu gosto pela cor rosa (Figura 30),
devido ao seu palacio. Rei Doce demonstra desconforto e repete para Ralph e seu
ajudante que a cor € “obviamente” salmao e ndo rosa. A cor rosa, associada ao
feminino, cobre o palacio inteiro do Rei Doce. Nolasco (1995) diz que nos dias atuais,
0S sujeitos podem tomar para si 0 que, outrora, era socialmente atribuido ao sexo
oposto, por exemplo, mas sempre acompanhado de uma tarefa desafiadora para o
individuo masculino: viver em indetermina¢des e manter-se firme diante do que a
cultura ocidental definiu como comportamento masculino. Do contrario, corre o risco

de p6r em duvida sua escolha sexual.

Figura 29 — Rei Doce e a cor rosa

phatver que é salmaosie
Fonte: acervo pessoal.
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Ralph ameaca O Rei Doce, apdés ter quebrado parte de seu reino durante a
competicdo. O Rei Doce parece, nessa situacdo, ndo temer tanto Ralph (Figura 31)
porque o mesmo encontra-se imobilizado. Entéo, ele usa de seu poder como rei e
condena Ralph a “masmorriso” (como ele chama sua masmorra)3!, mas o protagonista
consegue escapar usando sua forca. Mais tarde, 0s personagens se encontram
novamente apds alguns acontecimentos, e a primeira reacdo de Ralph € ameacar e
tentar bater em Rei Doce. Aqui, é notavel a falta de coragem do Rei Doce em um
confronto fisico, bem como alguns trejeitos e traquejos — ele fecha a porta de seu
carro, com uma leve mexida de quadril, por exemplo, e tenta convencer Ralph a néo

0 espancar. A primeira reacao de Ralph é a violéncia, tomando-o pelo colarinho.

Figura 30 — Dialogo com Ralph preso e Ralph solto

Fonte: acervo pessoal.

Na sequéncia final do filme, ha o confronto definitivo entre os personagens. Rei
Doce enfrenta Ralph como insetronico. Ele esta mais cruel e determinado a matar
guem cruzar seu caminho. Cabe destacar que o Rei Doce vai revelando sua
personalidade cruel aos poucos, durante o filme, demonstrando ser manipulador,
mentiroso, invejoso, dominador e até agressivo, quando ataca Vanellope (uma
menina) e Ralph, na forma de monstro. Por fim, Ralph o vence com a ja citada rajada
de luz de um vulcéo, que pulveriza o Rei Doce.

Em Detona Ralph, hd uma gama menor de personagens em comparagdo com
Peter Pan, mas é um universo interessante de andlise, sobretudo, por conta dos
contrastes existentes entre 0s mundos dos universos apresentados e os habitantes
desses mundos. Ao realizar o exercicio de comparacéo entre as caracteristicas de
masculino hegemaonico e o contra-hegemaonico, o grafico com as médias (Quadro 03),

novamente se percebe que o0 representante da maior parte das caracteristicas

81 Por diversas vezes, Rei Doce utiliza jogos de palavras e ironias em suas frases, sorrindo e dando
pequenos pulos, mesmo quando trata de algo sério ou maldoso, como na situacéo relatada. Esse tipo
de humor caracteriza o dandi, e é chamado de wit (BARBOSA, 2015).
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presentes no masculino hegemonico, se comparando-o com 0s demais, € 0

protagonista.

Gréfico 2 — Caracteristicas MCH e MH 2

Masc. contra-hegeménico B Masc. hegemonico

100%
60% —
40% —

20%
0% \

Wynchell

Duncan

Gene

Rei Doce

Pilotos Sugar
Rush

Bill Azedo

Detona Ralph
Conserta Félix

Fonte: criagdo do autor.

Ralph parece abarcar uma idealizacdo do que € ser homem, que se néo € ideal,
pelo menos € certeira para o grande publico, de alguma maneira, pois, relembrando
Morin (1977), o cinema visa ao maximo retorno ao criar suas producoes, e para tal
utiliza-se de modelos que funcionam.

Quando criados graficos separados para cada tabela, ao invés de uma média
geral, € possivel verificar que o Rei Doce, diferente do quadro da média geral (Grafico
02), é o primeiro colocado quando se trata de caracteristicas contra-hegemdonicas em

um personagem (Grafico 03).

Gréfico 3 — Caracteristicas MCH

Masculino Contra-Hegemdnico (MCH)

® Rei Doce

u Bill Azedo

uGene

u Pilotos Sugar Rush
Conserta Félix
Wynchell
Duncan

Detona Ralph

Fonte: criacdo do autor.
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Quando criados graficos separados para cada tabela, ao invés de uma média
geral, é possivel verificar que o Rei Doce, diferente do quadro da média geral (Gréfico
02), é o primeiro colocado quando se trata de caracteristicas contra-hegemaonicas em
um personagem (Grafico 03). Detona-Ralph agrega o maior indice de caracteristicas
de masculino hegemonico em ambas tabelas (Gréafico 04). A personagem possui uma
gama maior de caracteristicas geralmente associadas a um masculino classico, como
grande porte e forca fisica, capacidade de realizar trabalhos, ser desleixado com a

aparéncia, buscar status, etc.

Gréfico 4 — Caracteristicas MH

Masculino Hegemonico (MH)

m Detona Ralph

H Conserta Félix

= Wynchell

® Duncan

mGene
Rei Doce
Pilotos Sugar Rush
Bill Azedo

Fonte: criacdo do autor.

Apesar de ser o primeiro colocado nas caracteristicas contra-hegeménicas, Rei
Doce, possui muitas caracteristicas do masculino hegemoénico (agressividade,
dominancia, posicdo de poder, etc.), 0 que na média, ndo o deixa em primeiro lugar
no quadro geral. Como lembram Connell e Messerschimidt (2013), as masculinidades
sdo dindmicas e ndo, necessariamente, uma grande autoridade politica ou um homem
em uma posicdo de prestigio, € tido como modelo de masculinidade. As vezes uma
celebridade esportiva, um atleta carrega mais caracteristicas dessa masculinidade
hegemonica, geralmente representada e propagada pela midia.

Na proxima parte desta andlise, serdo feitos alguns paralelos entre as duas

animacgoes.
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6.1 PARALELOS ENTRE PETER PAN (1953) E DETONA RALPH (2012)

As andlises das personagens dos dois filmes abordados permitem que sejam
tracados paralelos e que se criem ligacGes entre as representacdes dos vildes e
herdis. Assim como ocorre em Peter Pan, apenas pelo preenchimento das tabelas, &
possivel determinar que na média, Detona Ralph, o protagonista da animacéo, esta
mais alinhado a um masculino hegemonico do que o Rei Doce, vildo da animacao e
mais préximo das caracteristicas que definem um masculino contra-hegemanico, que
de certa maneira, tal como Gancho, caracterizam elementos mais ligados a um
universo feminino no imaginario ocidental.

As tabelas de contrastes e, consequentemente, o grafico pode ser aplicado de
diversas maneiras. Quando sdo elencadas todas as personagens do género
masculino das duas animacdes (Grafico 05), por exemplo, tém-se uma média geral
gue corrobora as suspeitas deste trabalho: quanto mais vilanesco for a personagem,
maior a tendéncia em deter mais caracteristicas contra-hegemonicas. Uma excec¢ao
séo os pilotos da Corrida Doce, que ndo tém muita expressividade (pois ndo possuem
falas, aparecem como figurantes) e Miguel, por exemplo, que por ser uma crianca,
estaria mais ligado a um universo feminino, entendido neste trabalho quase como
sindnimo da contra-hegemonia, pois a constru¢cdo do masculino se da pela negacao:
nao ser feminino ou efeminado na aparéncia e gestos; ndo ser homossexual; ndo ser
docil; ndo depender ou se submeter a ninguém; néo ter relacbes muito intimas com
outros homens (BADINDTER, 1993).
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Gréfico 5 — Contrastes entre personagens das animacdes
= M. Hegeménico M. Contra-hegemdnico
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Fonte: criacdo do autor.

E interessante perceber pelo gréafico (Gréafico 5), que os lacaios, ajudantes dos
vildes estdo preenchidos de caracteristicas femininas, mais fortes até que dos
primeiros, podendo estar relacionado a submissédo deles nas animacgbes e sua
passividade ou indiferenca aos protagonistas da histéria. Gene, aparece préximo aos
vildes, pois seu comportamento € exigente, vaidoso e seus gestos sdo afetados,
Mesmo NOS poucos minutos que aparece no filme — ele também representa um posto
de Ralph na cena da festa de comemoracédo do jogo: ele é racional, pragmatico e
organizado, enquanto Ralph, se comporta irracionalmente, com sonhos dificeis de
serem alcancados e desajeitado.

A aparéncia parece o maior diferencial dos antagonistas do heréi com os
mesmos. A figura do dandi parece se relacionar fortemente com os dois antagonistas:
elegantes, vaidosos, frios, ao mesmo tempo complexos, multifacetados e
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performaticos. Gancho se comporta diferente ao trajar sua roupa, do mesmo modo
que Turbo ao vestir a persona de Rei Doce. Ha também uma ligacdo de poder nos
personagens, que no estilo aristocratico, enxergam uma espécie de ascensao —
Gancho tem um barco e uma tripulacdo; Rei Doce tem um palacio e suditos. Na
contraméao, o Peter Pan mora em um esconderijo subterraneo na floresta, enquanto
Detona Ralph dorme nos escombros do prédio que esmurra todos os dias.

Os herois também possuem semelhangas entre si: tentam provar que sdo 0s
melhores em seus ambientes o tempo inteiro — ou pelo menos, melhores do que os
outros pensam. Seja através de atos heroicos ou da humilhac&o publica do inimigo,
como Peter Pan; ou através do ganho de uma medalha de mocinho do jogo para
atestar que também pode ser um heréi, como é o caso de Ralph. Eles séo eternos
meninos tentando construir sua imagem publica dominadora e positiva perante os
outros. Peter Pan, porém, € mais bidimensional que Ralph, tanto no desenho em duas
dimensdes de sua época, até no modo que expressa suas emocdes — quase
transparentes ao publico. Ralph, representa o contemporaneo, o homem tentando
encontrar sua verdadeira identidade — quase como se no 3D, técnica de animacao
mais realista, também fossem mais realistas as abordagens. Se Peter subestima o
tempo inteiro Wendy e a salva dos perigos provando sua masculinidade ao possivel
objeto amoroso; Ralph, como uma figura paterna, ajuda uma menina a ser a melhor
corredora de um jogo, entrando em contato com a prépria sensibilidade.

Tanto Peter Pan quanto Ralph, ttm em suas sombras, antagonistas a
representacdo contraria de suas personas: Gancho representa o adulto fragil que
Peter ndo quer ser e Rei Doce, € um mocinho que, quebrando as regras, virou vildo.
Ambos destinam puni¢cfes um tanto tragicas para suas sombras: um atira 0 inimigo
ao seu maior medo e assume seu lugar e o outro pune a transgressao do vildo com a

morte.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo nasceu de motivacdes pessoais do autor somadas a especulacdes
da internet e trabalhos académicos que dissertavam e teorizavam sobre a possivel
representacdo de masculinos transgressores (queer, gays, homossexuais) no papel
de vildes nas animac¢des de longa-metragem dos estudios Walt Disney. Desde o inicio,
a proposta mostrou-se bastante desafiadora, passando por um arduo processo de
conceituacdo, afinal, como seria possivel afirmar, através da perspectiva dos
imaginarios sociais a simbologia de uma masculinidade “diferente” da sustentada pela
cultura?

Paratal, o autor recorreu as obras que tratavam do imaginario e do pensamento
simbdlico, advindas Gaston Bachelard, Gilbert Durand, Edgar Morin, Michel Maffesoli,
Jean-Jacques Wunenburguer, Juremir Machado da Silva, Karl Gustav Jung e Patrick
Legros. O imaginario comegou aos poucos a revelar-se, a imagem simbdlica tornou-
se a possivel vedete de pesquisa do autor deste trabalho. Uma imagem que passou
a ser vista como uma cristalizadora de imaginarios vigentes, possiveis de serem
dinamizadas através de tecnologias do imaginario, como o cinema. Talvez nela,
residisse a resposta das representacdes sociais de um possivel masculino que se
distanciaria de uma ideia de masculino hegeménico. Com o aporte cinematografico e
narrativo de Luis Nogueira, Joseph Campbell, Syd Field e Anatol Rosenfeld, pistas
sobre a construcdo de personagens e seus papéis nas animac¢des comecavam a se
desenhar.

Mas o que seria 0 masculino hegemdnico? E possivel entender o masculino a
partir de algumas caracteristicas? Haveria um compéndio de normas, trejeitos e
descri¢cdes que diriam o que é ser um homem?

O autor apostou que sim, descobrindo posteriormente, que ndo. A partir de
estudos advindos de variadas areas, como psicologia, pedagogia, sociologia, filosofia,
histéria e comunicacdo, de autores como Socrates Nolasco, Judith Butler, Guacira
Lopes Louro, Michel Foucault, Elizabeth Badinter, Pierre Bourdieu e Soraya Barreto
Januario, foi possivel tracar um panorama mais estruturado, mas ainda assim sem
determinismos. Ai reside a problemética identificada pelo autor por meio das leituras:
nao ha um masculino realmente hegemonico, uma masculinidade padréo e mitica. O
gue existem sdo pistas de como em determinadas culturas e sociedades o masculino

se apresenta — ideias que, assim como O imaginario, sdo dinamicas e mutaveis.
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Contudo, algumas caracteristicas ditas masculinas parecem repetir-se em Varios
contextos, tais como a virilidade, a forca, a dominacédo simbdlica sobre as mulheres,
a agressividade, a heterossexualidade, entre outras. Ha uma espécie de aura
imaginaria sobre o que é ser homem, indeterminada, mas ainda assim, por mais
paradoxal que pareca, balizadora em cada contexto social. Essas no¢des sobre o
homem e o masculino (tomado praticamente como sindnimos) sao reforcadas atraves
de praticas discursivas reiteradas pelas instituicdes e poderes a fim da manutencao
de uma certa ordem sobre os géneros — separacao identificada na maioria das
culturas, onde o feminino é formado em oposi¢cdo ao masculino como base dessa
construcdo. Afinal, segundo Legros (2014), os imaginarios sociais sdo estruturados
também por meio de contrastes e polarizacdes de conceitos. A representacao atraves
das imagens, apesar de ser redutora, € uma forma de compreender o mundo, 0s
outros, com intuito subjetivo de controla-los.

Durante as leituras, foi possivel pincar -caracteristicas que indicam
genericamente o que é ser masculino, reforcando, novamente, que ndo sdo nocgdes
imutéveis, mas pistas. Com elas, foi criada uma tabela para determinar o masculino
hegemobnico, ou seja, a personagem que agregaria mais caracteristicas ditas
masculinas classicas na animacdo. Simultaneamente, foi criada uma tabela com
caracteristicas contra-hegemaonicas, que possivelmente indicariam o oposto do que
representa um ideal do masculino, baseado na primeira. O distanciamento do
masculino hegemonico, o contra-hegemonico, naturalmente, parece apontar para
uma ideia de feminino.

Seguindo os preceitos de género como performance, o estudo embarcou nas
analises das imagens e representacdes da personagem protagonista do género
masculino e do vildo, construido como seu oposto, a fim de analisar a hip6tese de que
0 antagonista poderia ser mais “efeminado” ou menos masculino que a personagem
principal das animacdes.

Percebemos, como é possivel concluir através das analises de Peter Pan
(1953) e Detona Ralph (2012), que sim: o masculino protagonista costuma deter mais
caracteristicas hegeménicas que o masculino antagonista.

A vilania, desde os mitos antigos, contos de fadas e contos maravilhosos, como
atesta Coelho (1987), esta intimamente ligada a figura feminina. As personagens
antagonistas das grandes histérias e lendas do oriente sdo mulheres, bem como no

cristianismo e as religibes monoteistas que exaltaram as separacdes entre Eva e
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Maria, a Santa e a Pecadora, representacdes por oposicao. ldeia de contrastes que
foi transferida para os contos de fadas, como fada/bruxa, madrasta/princesa, por
exemplo. Na falta de grandes vilas femininas, com jeito camp de agir, tais como
Malévola32 e Ursula®3, é substituida por um vildo tdo efeminado e vaidoso quanto elas.

Os vildes Rei Doce e Capitdo Gancho relacionam-se com a figura do dandi, que
aparece sutilmente em varios momentos dos estudos sobre imaginario e masculino,
sobretudo, na figura de Don Juan, nos textos de Foucault e Legros: um homem
efeminado, erotizado e andrdgino, que quebra as normas modernas, sendo um
personagem dividido em personas — ele altera sua identidade para suas conquistas.
Representa a vaidade, a erotizacdo do masculino, a incerteza, um reflexo de uma
sociedade holista, hedonista que se manifestava durante a modernidade. Ao construir
e desconstruir constantemente sua identidade, ele demonstra que a identidade nao
um cardater fixo e imutavel. Sua figura foi retratada em um livro de Lorde Byron, famoso

dandi no imaginario popular.

Figura 31 — Dandis

O déandi era um homem elegante, de gestos doceis, bem vestido, e de certa
ironia e afetacdo na fala e no porte — uma mascara social. O dandi (Figura 32) nem
sempre era rico, mas parecia fazer parte da aristocracia. Seus precursores Sdo 0s
Preciosos, na Franca e na Inglaterra, e passa, com om tempo, a ser visto como uma
figura negativa do masculino — um homem efeminado, que traz a efeminacdo a

sociedade, um ideal de ndo-homem, meio androgino e pouco viril. Segundo Badinter,

82 Malévola, vila de A bela adormecida: Disponivel em: <http://www.davonnajuroe.com/wp-
content/uploads/2014/04/Maleficent.jpg.> Acesso em 20/2/2018.
3 Ursula, vidA de A pequena sereia: <https://observatoriodocinema.bol.uol.com.br/wp-
content/uploads/2016/10/9-ursula.jpg.> Acesso em: 20/2/2018.
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essa imagem é combatida na Franca, na Inglaterra e nos Estados Unidos,
posteriormente, a fim de reforcar a virilidade, a masculinidade perdida na sociedade
com o enfraquecimento da importancia do homem no desempenho do trabalho, devido
a crescente automacgdo, e a emancipacao feminina. O homem vé seu papel se
fragmentar, e 0 homem efeminado poderia representar a ameaca de preenchimento
dessa lacuna e alterar a ordem social.

Capitdo Gancho e Rei Doce sao assim: bem vestidos, afetados, frageis,
dramaticos, teatrais, vaidosos, covardes e com sotaque britdnico; enquanto suas
contrapartes, Peter Pan e Detona Ralph sdo masculos, corajosos, fortes, mais
contidos, com roupas esfarrapadas (mostrando certa humildade nas vestes) e sotaque
norte-americano. Coincidéncia? O autor cré que ndo. Eles sdo exemplos ilustrativos
de um quadro muito maior e mais frequente, que sempre instigou o0 autor deste
trabalho. Como pode ser visto no quadro com os personagens das animacgdes Disney
(Figura 32), elencadas a seguir, é frequente a manifestacdo do dandismo nos
personagens vildes, ao passo que os protagonistas das mesmas animagdes destoam
desse carater (Figura 31), desde as cores e 0 modo como se vestem até a maneira

como gesticulam, Se comportam ou se apresentam.

Figura 32 — Vil6es da Disney em varias épocas

Joio Honesto Ratagdo Governador Ratcliffe
iy As peripécias do ratinho Pocahontas (1995) Homem do Chapéu Coco 3
Pinoéquio (1940) : P Rei Doce
detetive (1986) A familia do futuro (2007) Detona Ralph (2012)
Capitdo Gancho Jafar Frollo Facilier Hanhs
Peter Pan (1953) Aladdin (1992) O corcunda de Notre A princesa e o0 sapo

Dame (1996) (2009) Frozen (2013)

Fonte: criagcdo do autor

Figura 33 — Herois das animacgdes
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Pindquio Basilio

John Smith

Pinoquio (1940) As peripécias do ratinho Lewis Detona Ralph
detetive (1986) Pocahontas (1995) A familia do futuro (2007) Detona Ralph (2012)
Peter Pan Aladdin Quasimodo Principe Naveen Kristoff
Peter Pan (1953) Aladdin (1992) O corcunda de Notre A princesa e 0 sapo Frozen (2013)
Dame (1996) (2009)

Fonte: criacdo do autor.

Nesse simples exercicio, que consiste na reunido das imagens de
protagonistas e heréis de animacdes dos estudios Walt Disney, de variadas épocas,
€ possivel tracar paralelos comparativos entre os dois grupos, como a semelhanca
nos estilos de vestimentas e cores dos integrantes de cada grupo entre si e com seus
opostos. Esse aspecto demonstra que é uma metafora obsessiva, ou seja, ha um uso
recorrente dessas aparéncias e repeticobes que ainda podem ser estudadas
futuramente.

E interessante perceber que as animacdes contemplam um amplo periodo nos
estudios Walt Disney. Um acidente na representacdo seria improvavel, afinal, o
imaginario nos mostra que as imagens sao cristalizacfes resultantes de imaginarios
vigentes. Uma constelacdo de imagens reunidas ajuda a enxergar o estilo de um
tempo, segundo Maffesoli. Entdo, seria intencional? Também ndo se conclui
exatamente isso.

A hipotese é de que os vildes possivelmente representam um masculino menor,
um masculino que tem contato ou expressa uma feminilidade, algo negativo as vistas
das construgdes sociais. Um masculino possivelmente relacionado ao gay. Afinal,
segundo Badinter (1993), a constru¢do do masculino se da em negagdo ao feminino
e na exaltacdo publica da sua virilidade. As histérias dos personagens das animacdes
focadas no masculino, geralmente acompanham uma transformacéo, um crescimento

ligado a uma provacdo que nao necessariamente € imposta ao personagem. Ele
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deseja ser mais do que é, ser mais homem, ser melhor através da validacdo dos
outros. A jornada do heréi, como explicitada por Campbell, nas narrativas remonta a
estrutura basica de qualquer mito: a separagdo, a iniciacdo e o retorno, que
geralmente culmina no imaginario do herdi que mata o monstro.

Narrativa que se relaciona com os rituais de transformac&o masculina desde os
tempos primordios segundo Badinter (1993): o menino que se separa do ambito
materno através de um corte simbolico/ou fisico, inicia-se no mundo dos outros
homens através de provas que exigem sacrificios publicos que o tornem homem de
verdade, assim ele pode retornar a aldeia. Frequentemente, nas narrativas miticas,
heroicas e nos contos maravilhosos, o her6i mata o monstro — sua sombra, uma
versdo do mal em si mesmo.

Aparentemente, nas animacfes Disney, essa sombra € representada pelo
vildo, que carrega um lado fragil, feminino do heréi. Assim, parece necessario que o
herdi negue ou sepulte essa sombra, com o intuito de que prevaleca seu lado viril,
forte e méasculo. Nas animacdes analisadas, Peter Pan, ao vencer Gancho sem
precisar usar o voo, assume sua capacidade e comanda o navio do capitdo em direcao
ao mundo real, pronto a crescer e tornar-se homem; Ralph, ao vencer um vildo afetado
gue se passava por heroi, volta ao seu jogo mais forte e provando tanto aos outros
guanto a si mesmo que pode ser um heréi, mesmo quando todos diziam a ele que era
um vildo. Nas outras animacdes Disney também é frequente a tematica da provacéo
e superacao de si, como motivadora dos personagens masculinos protagonistas. Algo
gue parece casar com 0s preceitos de Bourdieu e Badinter, de que o homem precisa
sempre se provar como tal, reafirmar publicamente sua virilidade — afinal, a
masculinidade € um construto a ser reforcado. Enquanto isso, as histérias das
protagonistas da Disney (salve excecdes) giram em torno da libertagcdo de uma
condicdo — estar destinada a um casamento, presa a leis sociais, a um espaco fisico,
a uma rotina ou mesmo a uma condicdo domeéstica, por exemplo. Os personagens
masculinos querem ser mais do que ja sao, enquanto os femininos querem libertar-se
de uma condi¢&o. E como se eles remontassem preceitos de género classicos.

Ha uma reiteracéo de género implicita nos discursos das animac¢des. Segundo
Louro (2009) e Nolasco (1995), as instituicbes, desde muito cedo, certificam-se que 0
género que habitara os corpos seja 0 mesmo planejado para eles. Eles falam da
Escola, Igreja, Estado, mas também, nos tempos contemporaneos, por que néo

considerarmos, a Midia ou Cultura de Massa, ja que suas tecnologias falam
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diretamente a psique humana? O género se da através de uma série de repeticdes de
discursos impressos sobre e nos corpos, dizendo como devem ser 0s meninos, as
meninas e o que se espera deles como homens e mulheres.

As animacdes e o0s esterettipos de género que suscitam, sobretudo, do
masculino, neste caso especifico, devem ser vistas como formadoras de discurso,
influenciadoras e mantenedoras de certas representacdes sociais. E perigoso ignorar
as metéforas obsessivas presentes nessas histérias. Os masculinos nas animagoes
continuam reforgcando um binémio oposicional entre mocinho e vildo nogdes como
forte/fraco, corajoso/covarde, publico/privado, desleixado/vaidoso, fisico/mental,
masculino/feminino.

A personagem de animac&do em si € uma performance. Ela é criada do zero,
sua concepcao é uma mascara, pois sua base de criacao é o estere6tipo, o cbmico, 0
exagero, a representacao tipificada. A personagem nao habita um corpo fisico
verdadeiro, o personagem de animacédo € a performance in natura — ele é feito dela.
Criado e animado, frame a frame, para ser exatamente o que é. Se um personagem
gesticula mais com as maos, mostra as unhas ou possui uma aparente maquiagem
nos olhos, como alguns vildes da Disney, esses atos fazem parte dele, foram
desenhados. E uma concepcéo totalmente diferente de um ator em carne e 0sso, que
pode improvisar, pode imprimir trejeitos e ambiguidades proprias nos personagens ou
carrega-los consigo uma ideia de seus personagens anteriores, como afirma Céandido.

Logo que Johnny Depp fez testes para Piratas do Caribe (Verbisnki, 2003), por
exemplo, os produtores se preocuparam com a atuagdo por vezes afetada ou
efeminada de Johnny Depp para o Capitdo Jack Sparrow. Eles temiam que ele
parecesse “bébado” ou “gay”. Esse tipo de perda de controle do produto e a liberdade
criativa do ator ndo tém muito espaco na animacédo. Ou seja, por mais 6bvio que possa
parecer, se 0 personagem € caracterizado de determinada maneira, provavelmente
era para ele ser, de forma intencional, exatamente como é.34

Uma frase célebre da personagem Jéssica Rabbit, em Uma Cilada para Roger
Rabbit (1988), explicita muito bem essa ideia. O filme mistura personagens de
desenhos animados interagindo com atores reais. Em certo momento da historia,

Jessica, uma voluptuosa personagem de desenho animado estilo femme fatale, esta

%4 Essa polémica saiu em diversas entrevistas, aqui uma delas. Disponivel em:
<http://rollingstone.uol.com.br/noticia/meus-personagens-sao-todos-gays-disse-johnny-depp-
executivo-da-disney-quando-viveu-jack-sparrow/#imagemO0>. Acesso em 20/1/2018.
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na sala do detetive de carne e 0sso, Eddie Valliant, que a considera suspeita. Ela diz
gue apesar das aparéncias, € muito dificil ser uma mulher como ela € termina com a
frase: “Eu ndo sou ma, eu fui desenhada assim”,

O vildo como efeminado ou menos masculino classico ndo é uma caracteristica
exclusiva da Disney, podendo ser percebida em outros estudios (Dreamworks, Warner
Bros, entre outros) como mostram as imagens, a seguir. Nas animacfes Fivel, um
conto americano (1986) e sua continuagdo, Um conto americano 2: Fivel vai para o
Oeste (1991), da Universal Studios, repetem essa formula, com os vildes: Warren T.

Rato e Cat R. U, dois dandis que contrastam com o pobre rato Fievel (Figura 33).

Figura 34 — Vildes de Fievel
\

)

Fonte: acervo pessoal.

Outro exemplo marcante pode ser verificado nas animac¢des de Shrek, da
Dreamworks, nas quais, os vildes que o grande, forte e grosseiro ogro deve combater
sao sempre covardes membros da realeza ou que almejam esse posto, comportando-
se como dandis e de trejeitos afetados, como Lorde Farquaad em Shrek (2001),
Principe Encantado em Shrek 2 (2004) e Rumpelstiltskin em Shrek Terceiro (2007) e
Shrek para sempre (2010).

Ou mesmo em animagdes mais recentes, como os Boxtrolls (2014), no qual o
esfarrapado Ovo precisa derrotar o vildao Arquibaldo Surrupido, um dandi, obcecado
para entrar para a alta sociedade que faz shows de drag sob o codinome de Madame
Frou Frou (Figura 34). Com a segunda identidade, ele consegue ser admirado,
transitar na alta sociedade e até desejado pelos demais personagens masculinos na

animacao.

35 No original: “I'm no tbad.I'm just drawn that way". Disponivel em: https://youtu.be/XAnNvnViJpo>.
Acesso em 28/1/2018.



136

Figura 35 — BoxTrolls

Fonte: acervo pessoal.

Finalizando, ha uma inquietacdo que acomete o autor: a aparéncia do dandi,
parece estar conectada ao imaginario de um possivel masculino gay. A cultura popular
parece ter uma inclinacdo a sustentar a ideia que os gays detém uma sabedoria
secreta sobre a aparéncia e suas modulacdes: a estética, a moda, as artes, o cuidado
com o corpo e outras formas de expressao da imagem. Como é possivel verificar em
variados produtos da industria do entretenimento, como sitcoms, programas de moda,
programas de fofoca, filmes, novelas, reality shows de transformacéo da imagem, o
balé, a cosmética, entre outros.

Um indicio disso, por exemplo, é o sucesso de programas como Queer Eye3®,
(antes, Queer eye for a straight guy), no qual, homens gays ajudam homens
heterossexuais a mudarem suas vidas por meio de um total makeover na aparéncia e
estilo. O desleixo na aparéncia séo resultado desse jeito de “ser homem?”, que se opde
a vaidade feminina, como visto nas analises dos personagens. A associacao de vilania
ao feminino, a homens efeminados apenas suscitam esteresdtipos de género,
altamente, negativos e prejudiciais desde a infancia.

O retorno a exaltacdo da aparéncia, e do aparato simbdlico em que estamos
imersos na poés-modernidade, ligado a uma sociedade hedonista, aos moldes do
personagem Don Juan e Dionisio, implicam na incerteza, mas também em
possibilidades de quebra desses esteredtipos. Aimagem e a necessidade da imagem,

nao é mais territorio apenas do masculino hegemonico, como foi na modernidade,

% Fonte: <https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2018/02/queer-eye-programa-mostra-que-
machismo-afeta-os-proprios-homens.htm/>. Acesso em: 20/2/2018.
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com os grandes textos das religibes monoteistas (DURAND, 1998) que atestam isso.
A imagem e o imaginario sdo dominios misticos de contemplacdo, devaneio,
transcendéncia e um sentir comum que ndo pode ser totalmente explicado pelas
ciéncias exatas e os textos cientificos. H4 um qué de feminino no reino da imagem,
gue acompanha a feminizacdo do mundo referenciada por Maffesoli (1999).

O homem que pretende adentrar aos dominios da imagem nos dias atuais para
fazer parte do conjunto social precisa reaprender a deixar de lado o que € sustentado
por muitas instituicdes, disfarcados de pensamento aparentemente racional, mas que
faz parte de uma dominacao simbdlica masculina (BOURDIEU) que se sustenta por
décadas. Dominacdo imposta aos homens heterossexuais e as masculinidades
menores, formadas por “menos homens” — gays, transgéneros, transexuais, entre
outros. Os estere6tipos propagados pelo cinema podem servir de artefato, para desde

O verdadeiro encarceramento de géneros e identidades se da nas formas pré-
estabelecidas sobre o género, como alega Louro (2009). Mesmo em um contexto pos-
moderno, € a heterossexualidade, o binarismo e a crenca de que o sexo bioldgico, o
género e o desejo, estdo naturalmente e irremediavelmente interligados, que parecem
dominar o discurso da maioria.

O gay aparece, assim, para esse menino hipotético, como um modelo do que
nao se deve ser. As animacdes s6 ajudam a reforcar essa ideia ao simularem vildes
gays, derrotados pelo her6i masculo. Se um personagem da animacao parece gay é
porque, provavelmente, foi construido para sé-lo. Consciente ou inconscientemente,
ele serve para atestar o poder de uma masculinidade hegemobnica classica sobre
masculinidade menores ou incorretas. Afinal, o imaginario da-se em partilha. Se o
cinema se utiliza desses tipos excessivamente, é porque essa imagem efeminada
frente ao masculino mais masculo, ainda parece se manter como ponto referencial.

O heréi da animacdo, desse modo, também pode ser entendido como um
sujeito que constroi sua virilidade em negacéo ao vildo: ele ndo e ndo deve parecer
gay, efeminado. Ele sempre mata ou vence o seu lado efeminado, representado pelo
antagonista, como forma simbolica de atestar uma masculinidade em sua jornada do
herdi. O imperativo “seja homem!”, citado por Badinter (1993), muitas vezes vém
acompanhado ou é substituido de um vocé “nem parece gay”; ele “parece muito gay’;
“ndo seja tado gay”. Ser gay ultrapassa o individuo e a identidade, e passa a ser um
estilo: essa roupa € muito gay, esse abajur € muito gay, isso é coisa de gay. Ha uma

estética, uma imagética simbdlica impalpavel que denota nas relagbes mundanas e
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cotidianas uma espécie de aparéncia, um modo de ser gay, como um verniz sobre
pessoas, objetos, falas e gestos.

Esse campo parece fértii e interesse ao mergulho do pesquisador,
demonstrando que o campo de estudos das representacdes de masculino no cinema
mostra-se desafiador e instigante. Ha muitas nuances ainda a serem desveladas no
mundo de possibilidades e descobertas que é o cinema de animacdo. Quais outras
representacdes de género ainda existem? Como séo representados os idosos? E as
criangas? Quais as mudancas no imaginario das princesas? E os coadjuvantes: o que
tem a mostrar? Esses sdo s6 alguns exemplos de outras inidmeras perguntas que
surgem com este estudo e podem antecipar pesquisas futuras nos campos da

comunicagado, imaginério, imagem, género e cinema.
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Caracteristicas contra-hegem®énicas

P1

P2

Corpo
(Aparéncia)

Traquejo ao andar

Postura submissa

Pequeno porte fisico

Passionalidade, emotividade

Pouco trabalho fisico desempenhado

Fisico fragil

Vaidade, cuidado com aparéncia

N&o manifesta desejo pelo sexo oposto

E efeminado na aparéncia fisica ou nos gestos

Silencioso

Atitudes
(O que faz)

Contencéo ou ndo expressdo da virilidade

Uso de estratégia/manipulacéo para resolver problemas

Inaptidéo e/ou evita combate, violéncia

Covarde

Gentil, docil

Demonstra afeto, ternura ou carinho

Se dé& por vencido

Expressa emocdes

Prudente, estagnado

Admite fracassos, ignoréncia e equivocos

Ser provido / servir

Atuacao
(Sua relagdo com os
demais)

Passivo

Ocioso

Vilanesco

Valoriza ou enfatiza a ocupacao das mulheres

E dominado por outros homens

Na&o utiliza armas

Atuacao privada (casa, ambiente doméstico, escritério)

Contenta-se com o que tem, pouco ambicioso
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ANEXO 2 — Resumo Peter Pan (1953)

Em Londres, no inicio do século 20, George e Mary Darling tem os preparativos
para participar de uma festa interrompidos pelas peripécias de seus filhos, Jodo e
Miguel. Ambos interpretavam uma historia sobre Peter Pan e sua luta com os piratas,
inspirados nas historias que ouvem de sua irma mais velha, Wendy. O pai, farto das
historias fantasticas (que ele alega tornarem seus filhos menos praticos), declara com
raiva que Wendy ficou muito velha para continuar dormindo no mesmo quarto que 0s
iIrm&os, o que todas as criangas tomaram com muita tristeza.

Naquela mesma noite, apés a saida dos pais, eles séo visitados pelo proprio
Peter Pan, que os ensina a voar com a ajuda de sua fiel companheira, a fada Tinker
Bell (popularmente conhecida como Sininho), e leva-os com ele para a Terra do
Nunca, uma ilha onde ninguém cresce e pode continuar para sempre crianga.

Um navio de piratas, ancorado nas aguas da Terra do Nunca, tem a bordo o
Capitdo Gancho, o comandante da tripulacdo, sempre ao lado de seu colega, Mr.
Smee. Ao ver Peter Pan sobrevoando os céus, ele ordena que seus piratas atirem
balas de canh&o na direcdo dele e dos meninos. Ele deseja se vingar do garoto que
cortou a sua mao e a atirou a um crocodilo que o persegue até entdo, causando-lhe
terror. Tinker Bell, com ciime de Wendy devido a atencdo que Pan destina a ela,
persuade os Meninos Perdidos a derrubarem Wendy. A traicdo de Tinker Bell logo é
descoberta, e ela é banida da ilha por Peter. Jodo e Miguel partem com os Meninos
Perdidos para encontrar os indios da ilha, que, em vez disso, os capturam, acreditando
gue eles sejam os responsaveis por levar a filha do chefe, a Princesa Tigrinha.

Enquanto isso, Peter leva Wendy para ver as sereias. As sereias,
aparentemente interessadas em Peter Pan, se deleitam em atormentar Wendy
tentando afoga-la. Elas fogem ao perceberem que o navio de Gancho se aproxima.
Peter e Wendy veem que Gancho e Smee capturaram Tigrinha para que pudessem
persuadi-la a divulgar o esconderijo de Peter Pan. Ap6s uma luta, na qual Peter vence
Gancho com facilidade, o garoto e Wendy libertam a princesa, que junto com a tribo
prestam uma homenagem a Pan. Gancho aproveita a distracdo, captura Tinker Bell e
a engana para que revele o esconderijo dos Meninos Perdidos. O ciime de Bell a faz

denunciar o paradeiro de seus amigos.
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No esconderijo, Wendy e seus irmdos sentem saudades de casa e convidam
Peter e os Meninos Perdidos a retornarem com eles para Londres e serem adotados.
Apesar de os Meninos Perdidos concordarem, Peter ndo esta empenhado em crescer
e recusa a oferta, presumindo que todos voltardo em breve e nao fardo de fato a
viagem. Porém, os piratas aguardam e capturam os Meninos Perdidos e os Darlings
guando estes saem do covil, deixando para trds uma bomba em tempo para matar
Peter Pan. Tinker Bell consegue escapar da gaiola de Gancho, voa para impedir que
Peter morra. Ela impede o feito, mas quase se sacrifica junto com a exploséo.

Peter resgata Tinker Bell dos escombros e juntos eles enfrentam os piratas,
liberando as criancas, antes de andarem na prancha. Peter trava um combate direto
com Gancho, enquanto as criancas lutam contra a tripulagdo e, finalmente,
conseguem humilhar o Capitdo Gancho, que foge com sua equipe, sendo perseguidos
pelo crocodilo, a seguir.

Peter, vestido de Gancho, passa a controlar o navio deserto e, com auxilio do
pd magico de Tinker Bell, voa para Londres com as crian¢as a bordo. O Sr. e a Sra.
Darling voltam para casa e encontram Wendy dormindo escorada no parapeito da
janela aberta. Wendy desperta e fala com entusiasmo sobre suas aventuras. Os pais
olham pela janela e veem o0 que parece ser um navio pirata nas nuvens. O Sr. Darling,
tocado pela imagem, sente pena de Wendy por ter gritado com ela e afirma que o

navio é semelhante a alguma imagem que viu na infancia.
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ANEXO 3 — Resumo Detona Ralph (2012)

Detona Ralph é o vildo de um jogo de arcade (fliperama) chamado Conserta
Felix Jr., no qual o herdi do jogo conserta um edificio que Ralph destréi a cada partida.
Ralph esta cansado de fazer o mesmo trabalho ha trés décadas e ndo ser reconhecido
por seus colegas de jogo, que o tratam como se fosse ruim. Na tentativa de provar
que pode ser um mocinho e ndo mais um cara mau, Ralph escapa de seu jogo através
do cabo de alimentacéo (ligado a Estacdo de Jogos) e parte disfarcado para o jogo
Missao de Herdi (Hero's Duty): um jogo violento, contemporaneo, de tiro de pistola de
luz. L4, ele atrapalha o andamento de uma partida, danificando um robd e indo até o
topo do prédio pegar uma medalha. Ele desperta um insetrénico (Cy-bugs, os vildes
do jogo), que entra com ele em uma have que vai parar, por acidente, no jogo Corrida
Doce (Sugar Rush). A durona Sargento Calhoun, heroina do Missdo de Herdi, junto
ao Conserta Félix Jr., parte em busca do Ralph no novo jogo.

A nave cai e se despedaca, ao passo que 0O insetronico cai no pantano,
aparentemente morto. A medalha de Ralph esta presa em uma arvore, mas € pega
por Vanellope Von Schweetz, uma personagem do jogo. Ela foge e usa a medalha
para entrar na competicao principal da Corrida Doce, pois, por ser um bug (erro) do
jogo, ndo pode participar oficialmente da corrida. Atrds de sua medalha, Ralph
reaparece e acaba destruindo tudo o que encontra pelo Reino Doce. O Rei Doce,
monarca do local, ordena a prisdo de Ralph. O grandalh&o é preso e levado ao castelo
do Rei Doce, onde é interrogado sobre sua origem e suas intencdes. Ele fica sabendo
que Vanellope usou sua medalha para correr. O Rei condena Ralph a masmorra, mas
ele foge e acaba encontrando Vanellope, no momento em que € intimidada pelos
demais competidores do jogo. Depois de salva-la, os dois fazem um acordo: se ele
construir um carro para ela, a menina pode correr e conseguir o grande prémio para
Ralph, devolvendo a medalha a ele. Enquanto isso, Calhoun e Felix chegam ao jogo
procurando Ralph — ele em busca de Ralph, pois o jogo de ambos estd em risco e ela
buscando pelo insetrénico que Ralph trouxe consigo.

Ralph conhece o Monte Coca Diet — esconderijo de Vanellope, onde partes de
uma estalactite de Mentos cai no rio de Coca, causando explosdes. Aos poucos, 0S
dois viram amigos e ele ajuda a garota a construir um carro e a treinar para a corrida.

No entanto, Rei Doce aparece e persuade Ralph a ndo ajudar Vanellope, pois por ser
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um bug ndo pode vencer a corrida, e se correr, 0s jogadores do fliperama podem néo
gostar do erro e o jogo ser desligado para sempre. Rei Doce entrega a Ralph sua
medalha de volta e vai embora. Ralph decide ajudar o Rei, destruindo o carro de
Vanellope, impedindo-a de correr. Em outro ponto do jogo, Felix visita o Castelo Doce
a procura de Ralph, mas é preso no, enquanto Calhoun descobre que o insetrénico
trazido por Ralph ja colocou milhares de ovos, que estao prestes a eclodir.

Ralph volta para o seu jogo para descobrir que todos foram embora, pois
entraram em desespero quando Félix saiu para procura-lo e ndo voltou mais. Ele olha
pela tela do fliperama do Corrida Doce e vé o desenho de Vanellope nele. Apés
perceber algo errado, ele retorna ao Reino Doce e obriga Bill Azedo, o ajudante do
Rei Doce, a lhe contar o real motivo da trapaca do rei, descobrindo que 0 monarca
vinha modificando a configuragéo do jogo, de modo que Vanellope n&o participasse e
0s jogadores nao se lembrassem de antes. Ralph vai até o palécio, liberta Félix e o
convence a consertar o carro de Vanellope, e vai atras dela em seguida para liberta-
la e devolver seu carro. O trio segue em direcdo a corrida, que ja havia comecado, e
Vanellope segue para vencé-la. Calhoun aparece e confronta Ralph, lhe dizendo que
0s insetrénicos estdo vivos e prestes a eclodir. No mesmo instante, um buraco se abre
no chéo e centenas de insetrénicos comecgam a sair e destruir tudo. Calhoun, Ralph e
Felix conduzem os espectadores para a saida em segurancga, enquanto Vanellope
encosta no enfurecido Rei Doce. Durante a briga, todos descobrem que Rei Doce é
na verdade Turbo, um dissidente de outro jogo que, no passado, estragou dois jogos
por inveja. Rei Doce se funde a um insetrénico durante a confusdo e se torna
praticamente invencivel, subjugando Ralph. O protagonista, entdo, lembra-se do
Monte Coca Diet e causa uma explosdo de luz que mata Rei Doce e todos o0s
insetrénicos que invadiram o jogo.

Vanellope passa pela linha de chegada e descobre que é a princesa do jogo —
suas roupas mudam e o jogo é reiniciado. Tudo que Turbo/Rei Doce fez é revertido,
enquanto Vanellope ganha seus amigos de volta. Ralph, Calhoun e Félix seguem de
volta para seus jogos. Ralph é escolhido como padrinho de casamento de Félix e
Calhoun. Ao fim de tudo, Ralph ajuda os personagens sem jogos e os leva para seu
jogo, construindo uma morada para eles, com a ajuda de Félix, o que torna seu jogo
muito popular entre as criancas. Ralph continua seu trabalho, porém, com

reconhecimento que achava merecer desde o inicio.



