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RESUMO

Ao longo da trajetoria de humanidade, a mulher foi representada de varias formas ao
contarmos suas historias e sua Historia. Sobretudo, num contexto eurocentrado, as
representacdes femininas acabaram se concentrando em dois tipos comuns: a mulher
ideal, servil, boa esposa e mae versus aquela mulher a ser rejeitada pela sociedade, tida
como dificil de conviver, que ndo aceita os deveres do casamento ¢ da maternidade e
que vivencia sua sexualidade livremente. Essa representacdo dicotdmica serviu ao
patriarcado para ndo s6 promover a rivalidade entre as mulheres, mas também para
alimentar quais corpos que serviriam e servem ao sistema colonial e capitalista e
aqueles que deveriam ser ignorados, apagados e invisibilizados pela sociedade. Nesse
sentido, a presente tese busca, por meio da andlise das personagens Dora, do romance
Capitdes da areia, escrito por Jorge Amado; Ana Terra, do romance O Tempo e o vento,
escrito por Erico Verissimo; Aurora, do jogo Child of light e Lara Croft, do jogo Rise of
the Tomb Raider, investigar as representacOes femininas presentes na literatura
brasileira, no segundo periodo do Modernismo brasileiro e as utilizadas pelos
videogames, visto que essa linguagem ¢ uma das quais os jovens mais se utilizam para
vivenciar a experiéncia narrativa. A partir das narrativas dessas quatro personagens,
serdo analisadas suas caracteristicas e trajetdrias, observando a que representacdes e
esteredtipos elas servem. Além disso, representacdes da mulher, como a donzela, a
guerreira € a mae, arquétipos tdo replicados nas religides catdlica e de matrizes
africanas, tomando como ponto de convergéncia as santas Barbara e Ana e as orixas
Iansa e Nana, também serao discutidos, a fim de ressaltar que representacdes como as
de Dora, Ana Terra, Aurora e Lara estdo presentes nas diversas linguagens e nos mais
variados espacos daquilo que podemos chamar de cultura brasileira. As experiéncias
dessas personagens sao influenciadas pela classe, raca, etnia, geracdo, identidade de
género, sexualidade, época e localizacdo, entdo, com aporte da critica feminista e dos
estudos pods-coloniais, questdes como invisibilizagdo, poder, opressdo, identidade e
representatividade serdo estudadas, ao passo que também serdo propostas e instigadas
outras representagdes, distantes da dicotomia maniqueista proposta pela racionalidade
eurocentrada e mais proximas de nossas realidades e de diversidades.

Palavras-chave: Literatura. Mulher. Videogame. Representacao.
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ABSTRACT

ENCOUNTERS IN FEMALE REPRESENTATIONS:
the paths of Dora, Aurora, Ana Terra, and Lara Croft

Throughout the trajectory of humanity, women have been represented in various ways
when telling their stories and history. Especially in a Eurocentric context, the female
representations ended up focusing on two common types: the ideal woman, servile,
good wife and mother versus the woman to be rejected by society, seen as difficult to
live with, who does not accept the duties of marriage and motherhood, and who
experiences her sexuality freely. Such dichotomous representation served patriarchy,
not only to promote the rivalry among women but also to nourish the decisions of which
bodies would and serve the colonial and capitalist system as well as which bodies
should be ignored, be erased, and invisibilized by society. In this sense, through the
analysis of the following characters: Dora from the novel Capitdes da Areia, written by
Jorge Amado; Ana Terra. from the novel O Tempo e o Vento, written by Erico
Verissimo; Aurora, from the game Child of Light, and Lara Croft, from the game Rise
of the Tomb Raider, the present thesis seeks to investigate the female representations in
Brazilian literature, in the second period of Brazilian Modernism and those used by
video games, since this language is one that young people use the most to live the
narrative experience. From the narratives of these four characters, their characteristics
and trajectories will be analyzed, observing which representations and stereotypes they
serve. In addition, discussions about the portrayal of women, such as the ones of the
maiden, the warrior, and the mother, archetypes so replicated in the Catholic and
African religions, find in Saints Barbara and Ana, and Orixas lansa and Nana, a point of
convergence, will be held to highlight how representations like those of Dora, Ana
Terra, Aurora, and Lara, are present in the various languages and spaces of what we
may call Brazilian culture. The experiences of these characters suffer the influence of
categories such as class, race, ethnicity, generation, gender identity, sexuality, time, and
location. Consequently, supported by feminist criticism and postcolonial studies,
invisibilization, power, oppression, gender identity, and representativeness are issues
that will be investigated in this work. At the same time, other representations will also
be proposed and instigated, far from the Manichean dichotomy suggested by Euro-
centered rationality and closer to our realities and diversities.

Keywords: Literature. Woman. Videogame. Representation.
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1 INTRODUCAO: A JORNADA

1.1 OS CAMINHOS DESTA TESE

Océ pensa que caminho e estrada ¢ tudo a mesma coisa, mas ta errado, minha
fia. A estrada é uma coisa, o caminho € outra.

A estrada ¢ uma via, uma picada no mato, um cortado no chio e é muita. O
caminho ¢ quando océ escolhe uma estrada pra seguir e chegar no seu lugar.
(Cidinha da Silva)

Esta pesquisa ¢ sobre literatura. Mas também é sobre videogames. E sobre
princesas. Mas também ¢ sobre guerreiras. Conta historias da Idade Média. Mas
também da década de 30 e dos anos 2000. Conta histérias europeias. E também de
mulheres brasileiras. Esta pesquisa ¢ sobre mulheres e suas historias. E por ser sobre
mulheres, para mulheres e feita por mulheres que se situa na linha de pesquisa Critica
Feminista e Estudos de Género. Esta pesquisa tem como ponto de partida as narrativas
literarias sobre personagens femininas brasileiras, e também histérias femininas de
outras partes do mundo presentes no universo ludico dos videogames.

Ainda que existam intimeras vivéncias de mulheres, a cultura branca,
heterossexual, cristd, ocidental tragou um roteiro a ser seguido para as mulheres. Um
roteiro que determina o papel que uma boa moga deve desempenhar ao longo da vida.
Como a escritora Rebecca Solnit aponta em seu livro A mde de todas as perguntas
(2017), ao expor a sua indignacado, pois sempre lhe perguntam ao final de suas palestras,
se ela ndo pensa em se casar e ter filhos. Alids, como relata a propria Rebecca, a mesma
pergunta ja era feita a Virginia Woolf.> Pode parecer absurdo, mas a questdo é essa
mesma: mesmo que uma mulher seja brilhante, ela precisa de filhos para ser 'completa'?
Por que sempre somos impostas ao papel de sermos maes? Por que homens ndo sdo
perguntados sobre se deveriam se casar ou serem pais? Ideal que Virginie Despentes,
em seu livro autobiografico Teoria King Kong (2016), expde e duvida que exista na

realidade.

Porque o ideal da mulher branca, sedutora, mas ndo puta, bem casada, mas
ndo apagada, trabalhando, mas sem muito sucesso para ndo esmagar seu
homem, magra, mas ndo neurdtica com a comida, ficando indefinidamente
jovem sem estar desfigurada pelos cirurgides plasticos, mae realizada, mas

* Esse questionamento feito a Rebecca Solnit, apds uma palestra sobre Virginia Woof, deu
origem ao livro 4 mde de todas as perguntas (2017), no qual ela discorre sobre os varios papéis,
principalmente o de mae e de esposa que sdo intrinsecamente exigidos das mulheres.
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nao monopolizada pelas fraldas e os deveres de casa, boa dona de casa, mas
ndo apenas uma empregadinha, que tem cultura, mas menos do que um
homem, essa mulher branca feliz que ¢ jogada na nossa cara o tempo todo,
aquela que deveriamos nos esforcar de parecer, mesmo que a vida dela parece
ser um tédio sem compensacdo, de toda forma, eu nunca a encontrei em
nenhum lugar. Eu chego a pensar que ela ndo existe (DESPENTES, 2016, p.
11).

Um padrdo disseminado, valorizado, imposto pela publicidade, pela literatura,
pela TV, pelo cinema. Um alvo, mirado por mulheres ao longo da historia de
humanidade que, na verdade, ¢ uma miragem num deserto de angustia, dores, siléncios
e submissao. Virginia Woolf, em Um teto todo seu (1985) também indica o abismo que

ha entre a mulher idealizada e a mulher real.

Na realidade, como assinala o Professor Trevelyan, ela era trancafiada,
surrada e atirada pelo quarto. [...] Na imaginagdo, ela ¢ da mais alta
importdncia; em termos praticos, ¢ completamente insignificante. Ela
atravessa a poesia de uma ponta a outra; por pouco esta ausente da historia.
Ela domina a vida de reis e conquistadores na ficgdo; na vida real, era escrava
de qualquer rapazola cujos pais lhe enfiassem uma alianga no dedo (WOOLF,
2004, p. 57-58).

Nesse sentido, convergindo e divergindo do que é imposto para uma mulher,
analisaremos as representacdes de mulheres da ficcdo, a partir de duas personagens
femininas da Literatura Brasileira e duas personagens presentes nas narrativas dos
videogames. Escolho essa tematica por entender que a questdo de representacdao e da
representatividade da mulher nas midias impacta profundamente os espacos e papéis
que ocupamos em nossas vidas. Nesse sentido, Boris e Cesidio (2007) apontam o papel
de uma cultura no comportamento de uma sociedade em seu cotidiano. Ao conceituar
cultura como os modos de vida de qualquer sociedade, cujos costumes de conduta,
comportamentos e formas de pensar sdo compartilhados e transmitidos pelas pessoas
que a compdem e passados de uma geragdo a outra, os autores esclarecem como as
formas de representacdo da mulher na cultura brasileira impactaram nos papéis que

couberam a elas na sociedade.

[...] a midia é uma manifestagdo cultural, criada ndo apenas com o objetivo
de transmissdo de informagdo, mas de influenciar intencionalmente nao
apenas o comportamento das mulheres, mas o dos homens também,
interferindo na maneira de organizar a sua subjetividade e atingindo questdes
peculiares ao seu género, principalmente com relagdo a sua representagao
corporal. [...] Assim, foi atribuido status ao corpo da mulher, que passou a ser
investido, economicamente, como um objeto de consumo, dotado de valor
mercadologico (BORIS e CESIDIO, 2007, p. 471).

A mulher ndo faltam representagdes e discussdes permeando como devemos ser,
como agir, como viver. Rebecca Solnit (2017), em seu ensaio Homens me explicam

Lolita, relata o desconforto que sente ao ler o romance de Vladimir Nabokov, no qual,
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para Solnit, temos uma narrativa de sucessivos estupros de homem e de como os
homens pedem que Solnit ndo leve a historia tdo a sério, quase em tom de zombaria.
Solnit explica que “existe um corpo literario canonico em que as historias das mulheres
sao retiradas, em que a unica historia que temos sao as historias dos homens.” E Lolita ¢
uma dessas histdrias, na qual a vitima nao tem a oportunidade de contar a sua historia
(SOLNIT, 2017, p. 170). Solnit finaliza o ensaio dizendo que “lemos muitas coisas em
que pessoas como nos sao descartdveis ou sdo escoria, ou ficam em siléncio, ou sdo
ausentes ou indignas, e isso influi em nds. Porque a arte cria o mundo, porque ela
importa, porque ela nos cria. Ou nos destr6i” (SOLNIT, 2017, p. 172).

Nesta tese, abordarei essas representacdes e como elas atravessam diversas
linguagens, neste caso, a literatura e os videogames para que possamos contesta-las
quando ndo se encaixam a nos e buscar e legitimar nosso lugar como ‘produtoras de
representacdes’. Neste processo, também simultaneamente tracarei um histérico da
trajetoria do feminismo, ancorando-me naquelas que vieram antes de mim e

reivindicaram o direito de contar historias sobre ndés mesmas.

Escrevo daqui como uma mulher inapta a atrair a atencdo masculina, a
satisfazer o desejo masculino e a me contentar com um lugar a sombra. E
daqui que escrevo, como uma mulher ndo sedutora, mas ambiciosa, atraida
pelo dinheiro que ganho sozinha, atraida pelo poder de fazer e de recusar, (...)
Eu ndo me importo de parecer dura com os homens que ndo me fazem
sonhar (DESPENTES, 2016, p. 9).

Ao lutar pelo direito de reivindicar e contar nossas historias, também
questionaremos as histérias ja contadas sobre nos. Nao no sentido de somente discordar,
mas também, de levantar o porqué das coisas serem de determinada maneira, entender o
que nao foi dito, contado ou escrito. O que estd nas entrelinhas. Ou se foi dito, contado
ou escrito, por que ndo foi divulgado, perpetuado, perenizado. Histérias de mulheres
que lutaram, que escreveram, que jogaram, que comandaram exércitos, que viajaram.

Assim, esta tese tem por objetivo delinear, ao longo de trajetérias de
personagens femininas da literatura brasileira e dos videogames, os padrdes e
estere6tipos’ que se repetem nas representagdes dessas personagens. Pretende-se
também identificar e refletir sobre as mudangas que foram ocorrendo ao longo desse

periodo nessas representagdes, como as visdes sobre a mulher foram se modificando,

? Entendendo aqui estereétipo, a partir do conceito proposto por Walter Lippmann (1922), como
o0 ato de generalizar atributos de um determinado grupo e atribuir valor, geralmente negativo, as
cacarteristicas que sdo foco dessa generalizacdo, reduzindo a percepcdo desse grupo a essas
caracteristicas. E essa generalizacdo quase sempre imputa a esse grupo um lugar de inferior na
sociedade.
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principalmente no intervalo dos anos 1930 e 2015, que ¢ o periodo em que se situam o0s
objetos de estudo desta tese.

Busquei, entdo, na selecdo das personagens literarias e de games abranger
personagens que fossem protagonistas ou que tivessem destaque nas historias em que
estdo inseridas. Para as personagens literarias, delimitei o periodo de publicacao das
obras durante o segundo momento modernista brasileiro, ou seja, as décadas de 30 e 40,
para garantir uma relacdo de proximidade temporal. Também foram selecionadas
narrativas que se passam em diferentes locais do Brasil, para contemplar um pouco da
diversidade brasileira. Ja as personagens dos videogames foram selecionadas duas que
sdo protagonistas em suas histérias e também cujos jogos foram langados nos anos de
2014 e 2015, para ndo termos tecnologias muito distintas, o que poderia dificultar e
desviar o foco de nossas andlises, embora a estética e os graficos dos videogames em
que essas personagens estdo inseridas sejam muito diferentes entre si.

A proposta é analisar as personagens e realizar um estudo comparativo a cada
duas personagens, uma da Literatura Brasileira e outra de um game, de faixas etérias
proximas: duas criangas, ¢ duas adultas.

Assim, serdo objetos de estudo desta tese, as personagens:

a) Dora, do livro Capitaes de Areia, escrito por Jorge Amado, em 1937 e Aurora,
personagem do jogo Child of Light, langado em 2014;

b) Ana Terra, personagem de O tempo e o vento - O continente, de Erico
Verissimo, publicado em 1949 e Lara Croft, heroina de Tomb Raider, langado
pela primeira vez em 1996. Nesta tese, sera analisada a versao de 2015, Tomb
Raider - Rise of Tomb Raider, por proximidade de data de langamento com
outro jogo que ¢ objeto deste estudo.

Linda Hutcheon, em Uma Teoria da adaptagdo (2018) elenca trés modos pelos
quais podemos contar uma histéria: o primeiro € o contar, proprio do meio literario, no
qual se constroi o universo ficcional, com seu enredo, cenarios, personagens dando ao
leitor grande possibilidade de imaginacdo dos detalhes da historia. O segundo modo
seria 0 mostrar, proprio das producdes audiovisuais, como cinema e a TV, e também do
teatro, em que as narrativas sdo construidas e exibidas visualmente, deixando uma
margem menor para a imaginagao do espectador. Ligia Chiappini Moraes Leite também
traz em seu livro O Foco narrativo (1985), que resgata Platdo e Aistdteles também ja

tratavam da distingdo entre narrar (fell) e imitar (show).
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Na verdade, se narrar e coisa muito antiga, refletir sobre o ato de narrar
também o ¢é. Pelo menos é possivel recuar essa reflexdo tedrica sobre as
formas de narrar a Platdo e a Aristoteles. Sao eles que iniciam, na tradi¢do do
Ocidente, uma discussdo que ndo vai mais se acabar, sobre qual a relacdo
mire o modo de narrar, a representacdo da realidade e os efeitos exercidos
sobre os ouvintes e/ou leitores (LEITE, 1985, p. 8).

O terceiro modo de contar um historia, esse mais recente, seria aqueles que
possibilitam a interatividade, como os videogames e as simulagdes em realidade virtual.
Aqui, além da historia contada e mostrada, o usudrio a experiencia, determina os rumos
de seu enredo e, muitas vezes, por meio de controles, cadeiras que vibram e sistemas de
som sente a narrativa, cinestesicamente (HUTCHEON, 2018).

Complementando, Hutcheon também destaca que o potencial imersivo ¢
possibilitado pelos meios de contar uma histoéria, de acordo com sua midia/ suporte.
Sobretudo, os dois meios que interessam a esta tese, o contar ¢ o jogar. Enquanto na
literatura (contar), o potencial imersivo se fortalece pela imaginagdo e no videogame
(jogar), a imersdo se da pela impressdo de controle que o jogador julga ter sobre as
acoes do personagem do jogo (HUTCHEON, 2013).

Assim, a partir desses modos de contar uma historia, esta tese esta organizada
em quatro capitulos. Este primeiro traz esta explicagdo sobre a génese deste projeto, as
angustias e indagacdes que provocaram a pesquisa esta temadtica. Proponho também
uma conta¢do da historia dos livros e dos jogos, para criar-se a tessitura desta tese, visto
que analisaremos personagens femininas inseridas nas narrativas literarias e nas de
videogames. Também trago os aspectos que repercutem nas representagoes femininas
tanto nos livros como nos videogames.

No segundo capitulo, abordarei a infincia e sua importancia na formacao dos
sujeitos. Também trarei consideragdes sobre como as personagens infantis sao aludidas
na literatura. Em seguida, exporei a obra Capitdes de areia e a historia de Dora.
Abordarei a realidade social da personagem e como as opressoes de gé€nero, classe e
raca atuam em sua jornada. Entendendo aqui o conceito de interseccionalidade
(CRENSHAW, 1989) como algo fundamental para a vivéncia da personagem Dora,
visto que durante a sua historia, ndo s6 o fato de ser uma menina, mas também a sua
classe social impactam em sua trajetoria. Dora sofre opressdes por ser menina,
precisando tracar estratégias de sobrevivéncia para resistir as violéncias de género e por
ser pobre, pois € a pobreza que faz com que ela perca seus pais € sua casa e precise
morar na ruas de Salvador. Essas experiéncias da personagem nao sao separadas, mas

sim, aglutinam-se entre si.
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Também no segundo capitulo, serd analisada a personagem Aurora, do jogo
Child of light (2014) e sua vivéncia oposta a de Dora. Assim, serdo discutidas como os
fatores de género, raga, classe e espaco geografico se entrelagam na vida dessas duas
meninas € como isso impacta em seus caminhos. Apesar de falarmos do universo
ficcional, faremos paralelos com a realidade, sobretudo, com a realidade brasileira, que
¢ vivenciada brutalmente por Dora.

O terceiro capitulo tratard da representacdo da mulher na idade adulta e nele,
sera abordada a convergéncia das opressdes ja citadas nos capitulos anteriores,
acrescidos da maternidade compulséria e o cuidado com a familia, impostos as
mulheres. Margareth Rago (1985) esclarece que ha uma naturalizagdo do feminino
vinculado ao cuidado e que essa constru¢do de um modelo de mulher simbolizado pela
mae devotada implicou sua completa desvalorizagao profissional, politica e intelectual e
este modelo de comportamento feminino determinou suas opgdes e condutas. (RAGO,
1985, p. 65) Tanto Ana Terra, quanto Lara Croft, as personagens que formam a tematica
do terceiro capitulo, vivenciam a idade adulta sendo expostas a situagdes perigosas, ao
mesmo tempo em que as relagdes familiares precisam da atengdo delas.

O quarto e ultimo capitulo da tese traz as conclusdes desta pesquisa e as
consequéncias dessas representacdes femininas que ndo abarcam a pluralidade e
diversidade brasileiras. Além disso, também serdo explanadas as possibilidades de
outras narrativas, tanto na literatura, como nos jogos, mais diversas e nosso papel como
educador nesse processo. Também a partir dos discursos sobre o ato de ensinar de Paulo
Freire e bell hooks, refletirei sobre como propiciar o surgimento de outras narrativas,
que contenham as nossas histérias e a nossa Historia.

Assim, nas proximas linhas desta tese, contaremos historias. Contaremos
herstories’. E também buscaremos entender seus pontos de convergéncia e
divergéncias. Seus pontos de exclusio e de inclusdo. Suas relacdes de poder e
subordina¢do. E ndo s6 contaremos essas historias. Também questionaremos. Leremos
essas historias. Jogaremos essas historias. Enfim, viveremos essas historias. Esta ¢ uma

tese que quer contar e contestar historias. Historias que sdo lidas e jogadas.

4 r . . , . . .

Herstory é um termo cunhado por historiadoras de lingua inglesa a fim de designar uma teoria
historica que se centra nas experiéncias das mulheres, sobretudo aquelas que expressam a
dominagdo e opressao do cispatriarcado.
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1.2 OS CAMINHOS DOS LIVROS

A literatura corresponde a uma
necessidade universal que deve ser
satisfeita sob a pena de mutilar a
personalidade, porque pelo fato de
dar forma aos sentimentos e a
visdo do mundo ela nos organiza,
nos liberta do caos e, portanto, nos
humaniza.

(Antonio Candido)

Harari (2015) aponta que o ato de narrar surge com o desenvolvimento da
linguagem pelos primeiros seres humanos para poder dar instru¢cdes aos habitantes de
um mesmo cla e perpetuar as lendas, os mitos e as interpretacdes de fendmenos naturais,
que naquele momento ndo possuiam explicagdo cientifica. Harari (2015) chama o
momento em que passamos a contar nossas primeiras historias de Revolugao Cognitiva
e, para ele, foi a primeira grande revolugdo pela qual a humanidade passou, ocorrendo
por volta de 70 mil anos a.C.., apontando ainda que todos os animais possuem algum
tipo de linguagem, comunicam-se entre si, mas somente o ser humano possui a

capacidade de ficcionar:

[...] a ficgdo nos permitiu ndo s6 imaginar coisas, como também fazer isso
coletivamente. Podemos tecer mitos partilhados, tais como a histdria biblica
da criag@o, os mitos do Tempo do Sonhos dos aborigenes australianos e os
mitos nacionalistas dos Estados modernos. Tais mitos ddo aos sapiens a
capacidade sem precedentes de cooperar de modo versatil em grande niimero.
Formigas e abelhas também podem trabalhar juntas em grande niimero, mas
elas o fazem de maneira um tanto rigida , e apenas com parentes proximos.
Lobos e chimpanzés cooperam de maneira muito mais versatil, mas somente
com um nimero pequeno de individuos que eles conhecem intimamente. Nos
podemos cooperar de maneiras extremamente flexiveis com um incontavel
numero de estranhos (HARARI, 2015, p. 33).

Dessa forma, a narrativa esta presente em todos os tempos, em todos os lugares,
em todas as sociedades, ¢ na narrativa que comeca com a propria historia da
humanidade. Nao ha, nunca houve em lugar nenhum, um povo sem suas narrativas;
todas as classes, todos os grupos humanos tém as suas narrativas, muitas vezes essas
narrativas carregam elementos em comum de culturas diferentes, até mesmo opostas: a
narrativa € internacional, trans-histérica, transcultural. A narrativa estd sempre presente
com a vida (BARTHES, 2001, p. 103-104).

Dada a onipresenga da narrativa na historia da humanidade, Anténio Candido
(2007) cria o termo Homo fictus, o homem ficticio que ¢ aquele imaginado e contado

por nos, que tem um modo ficticio de ser e estar num mundo também ficticio, mas que,
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concomitantemente, nos molda para a realidade. E o Homo fictus que aproxima nossos

aspectos humanos da ficgdo (CANDIDO, 2009).

O Homo fictus ¢ e ndo é equivalente ao Homo sapiens, pois vive segundo as
mesmas linhas de agdo e sensibilidade, mas numa propor¢do diferente e
conforme avaliagdo também diferente. Come e dorme pouco, por exemplo;
mas vive muito mais intensamente certas relagdes humanas, sobretudo as
amorosas. Do ponto de vista do leitor, a importancia estd na possibilidade de
ser ele conhecido muito mais cabalmente, pois enquanto s6 conhecemos o
nosso proximo do exterior, o romancista nos leva para dentro da personagem,
porque o seu criador e narrador sdo a mesma pessoa (CANDIDO, 2009, p.
63-64).

Harari (2015) vai além, ao afirmar que as narrativas nao s6 nos inspiram ou nos
moldam individualmente, mas que toda a cooperagdo humana em grande escala, como
um pais, uma igreja, uma cidade precisa de uma histdria, de um mito que una as pessoas
num mesmo imaginario coletivo. Podemos, assim, entender o poder da narrativa. Mitos,
lendas, fic¢des, enfim, o ato de narrar leva-nos pelos séculos a unido ou ao confronto, a
paz ou a guerra (HARARIL 2015, p. 42). Para Campbell, toda “mitologia ¢ a
organizagdo de narrativas simbolicas e imagens que sao metaforicas das possibilidades
da experiéncia humana e da sua realizacdo em determinada cultura, em certa época”
(CAMPBELL, 2003, p. 166).

Campbell (2014) ainda pontua que “as histérias contadas em diferentes culturas
sdo sempre as mesmas. Os temas sdo atemporais e¢ a inflexdo cabe a cultura”
(CAMPBELL, 2014, p. 11-12). Ou seja, as historias tratam de temas e buscas
universais, mas que sao adaptados, dependendo, geralmente do enfoque por quem as
conta. Os mitos nos oferecem modelos de vida. E para que esses modelos continuem
servindo s3o adaptados ao tempo e ao espaco onde sao contados (CAMPBELL, 2014, p.
13-15). Assim, os mitos que surgiram no inicio de nossa historia como civilizagdo ainda
se fazem presentes quando contamos nossos mitos nos filmes, nos quadrinhos, nos
livros, nos games ainda hoje.

Durante um longo tempo, a oralidade foi a unica forma de comunicagdo entre os
humanos, e consequentemente, a Unica forma de contar nossas historias. Antes do
surgimento da escrita, homens e mulheres transmitiam suas historias, ensinamentos e
tradi¢cdes de pai para filho, de mae para filha, em rodas nos povoados, em assembleias
nas primeiras cidades. Embora a literatura oral ndo possua um espago no canone
literario, ¢ impossivel negar a sua importancia para a formagao de qualquer povo.

A literatura oral ¢ como se ndo existisse. Ao lado daquele mundo de
classicos, romanticos, naturalistas, independentes, digladiando-se, discutindo,
cientes da atencdo fixa do auditorio, outra literatura, sem nome em sua
antiguidade, viva e sonora, alimentada pelas fontes perpétuas da imaginagao,
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colaboradora da criagdo primitiva, com seus géneros, espécies, finalidades,
vibragdo e movimento, continua, rumorosa e eterna, ignorada e teimosa,
como rio na soliddo, e cachoeira no meio do mato (CASCUDO, 1984, p.27).

Cabe destacar que a oralidade ocupa papel central nas culturas afro-brasileiras e
indigenas ainda hoje. A corporalidade, a forma de comunicar saberes e historias, a
realizagdo de cerimonias, dangas e rituais em que a sisntesia ocupa posi¢cao fundamental
nessas culturas ndo traz, em inumeros momentos, a possibilidade de traducdes para a
lingua escrita seja ela qual for. Assim, esses conhecimentos continuam guardados nas
mentes e nos corpos principalmente de ancidos e ancias de comunidades indigenas, de
terreiros, de benzedeiras, de quilombos, de comunidades ribeirinhas, etc.. No entanto,
como tudo que o capitalismo alcanca, ele se apropria ha uma tentativa de tomada de
apoderar-se dessa pratica, designando-a como algo ‘inovador’, que pode ser
simplesmente aprendido por meio de cursos, muitas vezes, bem caros, que vendem
técnicas de oralidade. No mercado publicitario, o ato de contar historias tem sido
chamado de storytelling’ e tem se apresentado como uma estratégia para vender mais e
aproximar os consumidores das empresas. Mas nao nos esquegamos, contar historias ¢
ancestral, e ¢ uma arte dominada pelos povos origindrios e afro-brasileiros e ndo uma
habilidade criada pelo mercado como estratégia de consumo.

E milhares de anos depois de contar as primeiras historias, os seres humanos
comecam registra-las. A escrita comeca a surgir, primeiramente para registrar os
nimeros que contabilizam terras, gados, escravos dos primeiros impérios. Depois para
registrar as leis e normas da sociedade em questdo. Artefatos escritos como o Codigo de
Hamurabi, e at¢ mesmo a Tor4, em que as regras que os cidaddos deveriam seguir
provam como o ser humano tomou gosto pelo ato de registrar suas leis e punigdes, em
vez de somente repassa-las de forma oral aos integrantes mais novos. E ap0s, registrar e
contar os fatos que vivencia, o ser humano passa a registrar também os que fantasia
dando continuidade as nossas historias, com mitos, herois e lendas. Uma segunda
revolugdo. Assim, parte do conhecimento (e de suas histérias) produzido passa a ser
armazenado, embora ainda esteja ao alcance de poucos. "A escrita nasceu como serva
da consciéncia humana, mas aos poucos tornou-se sua senhora" (HARARI, 2015, p.

140). A importancia da escrita tornou-se indiscutivel para a historia da humanidade.

A escrita faz de tal modo parte da nossa civilizagdo que poderia servir de
definicdo dela propria. A histéria da humanidade se divide em duas imensas
eras: antes e a partir da escrita. (...) Vivemos os séculos da civiliza¢do da

Storytelling, numa traducdo livre, significa narrativa e, no contexto atual, tem sido utilizado
como a capacidade de contar historias envolventes.
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escrita. Todas as nossas sociedades baseiam-se sobre o escrito. A lei escrita
substitui a lei oral, o contrato escrito substituiu a convencao verbal, a religido
escrita se seguiu a tradicdo lendaria. E, sobretudo ndo existe histdria que ndo
se funde sobre textos (HIGOUNET, 2003, p. 10).

Aos poucos, a escrita foi se tornando mais abstrata, nos ideogramas,
representando ideias por meio de combinagdes de pictogramas. Posteriormente, esses
mesmos pictogramas e ideogramas que representavam imagens de coisas passaram a
representar os sons das palavras que designavam essas mesmas coisas (ROJO, 2006, p.
17). Podemos notar que a escrita percorreu um longo processo de evolugdo, destacando-
se a escrita rupestre, cuneiforme, ideografica e alfabética surgidas em diferentes
contextos e lugares, sendo que todas exerceram ¢ ainda continuam exercendo papel
fundamental em diferentes momentos da historia. Os seres humanos, assim como a
escrita, passaram por um processo extenso de desenvolvimento, pois a medida que a
sociedade se transformava, também eram necessarias a criagdo e a utilizacdo de um
codigo que suprisse a demanda do contexto social da época, com isso as técnicas de
escrita se tornavam cada vez mais desenvolvidas. E ao longo de sua histoéria, as escritas
utilizaram suportes muito variados: da pedra a terra seca ou cozida aos muros urbanos,
do papiro ao papel, do filme a tela do computador ou da TV (ROJO, 2006, p. 13).

Com o advento da internet e o surgimento de novas tecnologias, as historias
escritas encontram o meio digital, originando os e-books. E-books ou eletronic books
sdo as publicacdes digitais ou livros eletronicos e estdo disponiveis na web em varios
formatos que podem ser descarregados para o computador através de downloads
(RIBEIRO, 2003). No entanto, desde 1971, Michael Hart j4 disponibilizava e-books on-
line em formato £xt pelo chamado Projeto Gutenberg®, que busca potencializar a
democratizagdo dos livros, uma referéncia ao criador do primeiro prelo europeu e as
mudancas provocadas por essa invengao.

Os processos de sele¢do de textos, revisao, edi¢do e publicacdo de livros digitais
acompanham nosso momento historico, pois a realidade vigente ¢ dominada pelo
crescimento das tecnologias digitais e o livro se adapta a esse contexto. Esse movimento
trouxe vantagens e desvantagens ao processo de producdo e obtengdo do livro
juntamente com as novas formas de edi¢cdo. A facilidade de publicagdo e obtengdo dos
titulos digitais tem atraido varios autores, principalmente aqueles que estdo iniciando

como escritores, ocasionando a formag¢ao de uma nova classe editorial. Muitos leitores

% Pagina do Projeto Gutenberg em portugués. Disponivel em:
https://www.gutenberg.org/wiki/PT Principal. Acessado em 22 de setembro de 2017.
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sao atraidos pela facilidade de poder ter varios livros armazenados num tUnico
dispositivo movel e passam a aderir ao livro digital (RIBEIRO, 2003). Assim, Epstein
(2002) afirma que ndo podemos prever o futuro das tecnologias que buscam facilitar o
acesso ao livro. Mas podemos, certamente, esperar que com mais livros e historias
circulando, as narrativas se tornardo ainda mais presentes em nossas vidas, nos mais

variados dispositivos, livros, tablets, smartphones, € no que mais o futuro nos reservar.

1.3 OS CAMINHOS DOS JOGOS

O jogo ¢ fato mais antigo que a
cultura, pois esta, mesmo em suas
definigdes mais rigorosas,
pressupde sempre a sociedade
humana; mas, os animais nao
esperaram que os homens os
iniciassem na atividade Iudica.
(Johan Huizinga)

De acordo com Huizinga (2001), o surgimento do brincar se da praticamente
junto com os primeiros passos do ser humano sobre este planeta, da mesma forma que
também podemos afirmar que os videogames, cuja funcdo € brincar eletronicamente,
surgem com os primeiros computadores, ao se perceber que essas maquinas podem mais
do que somente auxiliar no trabalho, mas também divertir.

Hoje a indutstria dos jogos eletronicos que inclui os jogos de console
(videogames), os jogos para computadores e 0s jogos para smartphones ¢ o mercado de
entretenimento que mais cresce € que mais movimenta recursos financeiros,
ultrapassando os rendimentos do o cinema e a musica’.

Assim como a area de computagdo, a area responsavel pelo desenvolvimento e
estudos sobre jogos ¢ uma area multidisciplinar, que envolve matematica, engenharia,
linguagens naturais, geometria, inteligéncia artificial, cinema, literatura, semiotica,
ciéncia da computacdo, estética, psicologia, sendo chamada de Estudo dos Games

(Game Studies).

[...] Games devem também ser estudados dentro dos campos e departamentos
como Estudos de Midia, Sociologia, Linguas, s6 para dar alguns exemplos.
Mas videogames sdo muito importantes para serem deixados para estes
campos. [...] Como a Arquitetura, que contém, mas nao pode ser reduzida a
historia da arte, o estudo dos videogames deve conter estudos de midia,

7 Reportagem A era de ouro dos games, da Revista Superinteressante. Disponivel em:
http://super.abril.com.br/cultura/a-era-de-ouro-dos-games . Acessada em 22 de setembro de
2017.
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estética, sociologia, etc., mas deve existir como estrutura académica
independente, porque ndo pode ser reduzido a qualquer um deles
(AARSETH, 2001)*.

E se a literatura, a pintura, a musica e outras areas ligadas a cultura sofrem a
interferéncia de seu tempo, os games, além dessa influéncia, dependem também da
influéncia da tecnologia. Os jogos, sobretudo, os digitais s6 podem ser criados a partir

do aparato tecnologico que se tem naquele momento.

Por ser uma midia dependente da tecnologia, o videogame sempre sofreu
influéncia e teve algumas solugdes estéticas ditadas pelas limitagdes destas
mesmas tecnologias. Ao mesmo tempo, numa retroalimentacdo constante,
algumas solugdes tecnologicas foram criadas para atender a demanda do
design de videogames. O estudo do desenvolvimento grafico em paralelo ao
estudo das tecnologias pode trazer luz para estes momentos mostrando a
direcdo das influéncias (LUZ, 2009, p. 15).

Segundo Alan Luz (2009), o videogame comega a ser percebido como midia
por volta de 1980, a partir do jogo Pacman (Namco, 1981), no qual pela primeira vez
um avatar de videogame se consolida como um personagem incorporado em uma
pequena narrativa, a ponto de se tornar presente em outros meios como desenhos
animados na TV, brinquedos, albuns de figurinhas e outros meios (LUZ, 2009, p. 21).

Como tudo que é novo e gera estranhamento no comego, o videogame ainda ¢é
recebido com desdém por alguns estudiosos da academia. Steven Poole, em seu livro
Trigger Happy (2000, p.13) lembra o romancista francés Georges Duhamel, criticando
o cinema: “Um passatempo dos iletrados, criaturas infelizes que sdo idiotizadas pelo seu
trabalho didrio, uma maquina de descerebracdo e dissolucao”. Assim como também
ocorreu com a televisdo que ja foi alvo de muitas criticas, e hoje € inegavel seu papel
nos estudos das midias, o que mesmo se da com os videogames. Mas o que pode ser
considerado um videogame?

Wolf (2001, p. 14) separa os termos video e game, e explica-os isoladamente, o
que de certa forma, traz uma maior abrangéncia sobre o que pode ser considerado um
videogame. Segundo Wolf (2001), games possuem conflito, regras, alguma habilidade
especifica exigida (talento, estratégia) e algum valor de saida (vitdria, derrota, ranking),
conforme os critérios ja especificados por Kapp (2012). Esses elementos estdo presentes
em todos os videogames que conhecemos, portanto o termo ainda parece correto e
abrangente. J4 por video podemos definir como o aparelho de televisdo, o monitor do

computador ou um monitor de arcade, como os fliperamas. H4 ainda que se incluir os

¥ O Journal Game Studies ¢é disponibilizado na internet. Disponivel em:
http://gamestudies.org/0101/editorial.html. Acessado em 20 de junho de 2020.
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consoles de videogame, ou seja, os hardwares que carregam softwares proprios para se
jogar videogames como artefato necessario ao ato de jogar em frente a um monitor.

Num futuro préximo, ja sabemos que o monitor pode vir a ser um item
dispensavel ao videogame. Hoje, 6culos de realidade virtual ja sao utilizados como item
para jogos, embora eles englobem um pequeno monitor quase grudado aos nossos
olhos. Também podemos esperar que os hologramas sejam utilizados na produgdo dos
videogames do futuro, tornando cada vez mais fluida a interagdo entre pessoas € jogos €
mais dificil perceber onde comega e termina o jogo ¢ onde comega € termina a
realidade.

Uma 4area tio diversa, com tantos aspectos envolvidos ¢ em constante evolucao
como os estudos sobre jogos, envolve o ato de jogar que ¢ muito antigo para a
humanidade. H& vestigios da utilizacdo de jogos que serviam como fonte de
entretenimento e educagdo nas culturas antigas. Pinturas rupestres, tabuleiros rusticos e
pecas de pedras preciosas, indicando algum tipo de jogo, foram encontrados no Egito,
na India e na China (SAVI, 2011).

As sociedades antigas e ndo letradas encaravam naturalmente os jogos como
modelos vivos e dramaticos do universo (MCLUHAN, 1996). Huizinga (2001) nos traz
reflexdes importantes sobre a fun¢do dos jogos ndo s6 para nés humanos, mas também
para os animais. Segundo o autor, em seu livro, Homo ludens, jogos podem ser o elo
que desestabiliza a dicotomia natureza versus cultura, tdo valorizada pelo sujeito
eurocentrado, cristdo, branco, heterossexual. Jogos, brincadeiras sdo artificios usados
por toda a humanidade, ao longo de nossa histéria para passar conhecimento e
ensinamentos, praticar e simular estratégias, além, de claro, entreter. Mas como
habitantes deste planeta, ndo somos somente nds que brincamos e jogamos. Animais
também brincam. Entre si, com outras espécies de animais e com seres humanos. Sendo
assim, € possivel afirmar que animais também constituem cultura? Ou o jogar estd na
nossa natureza e sofre a influéncia de nossas culturas?

E quando Harari afirma que somos a Unica espécie que somos a Unica espécie
capaz de ficcionar, cabe aqui destacar de que tipo de ficcdo estamos falando, ao falar de
jogos. Pois, de certa forma, ao jogar, criamos uma ficgdo em nossas mentes,
concordamos em participar de uma histéria imaginada, com regras e objetivos. Jogos
sdo historias coletivas que obedecem a regras. E se animais também jogam e entendem
as regras, mesmo que simples, como o buscar e trazer uma bolinha tdo praticado pelos

caes, ¢ possivel afirmar que eles também ficcionam de certa forma e sabem que se eles
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forem correndo para longe com a bolinha, ou mordé-la até estourar, a
historia/brincadeira acaba. Embora as fic¢des dos animais ndo sejam como as nossas, 0s
animais também imaginam suas historias, por meio de jogos e brincadeiras.

Ao longo da historia dos jogos, foi em 1973, que os jogos iniciam sua trajetoria
como artefatos digitais, nos quais o jogador interage com imagens apresentadas em um
monitor ou televisdo. O primeiro jogo digital a se popularizar foi o jogo Pong’, uma
versdo simples de té€nis de mesa que contava com graficos bastante rudimentares.
Daquela época até hoje, uma variedade muito grande de jogos digitais foi sendo criada,
dando origem a diferentes géneros de videogames. Essa nova forma de jogar
transformou a forma como as pessoas se divertem, mas ndo apenas isso, seus valores,
seus idolos, seus desejos e 0 modo de se vestir. Lancamentos de novas versdes de jogos
famosos, como o GTAIO, mobilizam milhdes de usuarios e se transformam em
verdadeiros eventos muito aguardados.

No entanto, o grande boom dos games se deu quando eles comecaram a ser
projetados para os smartphones e tablets. Ao deixarem de ser jogados somente em
estruturas fisicas pesadas como fliperama, computador e videogame e poderem ser
levados a qualquer lugar, o game passa ser parte do dia a dia das pessoas, torna-se um
habito. Nesse interim, os jogos, antes para computador e videogame, passam a ter
versOes para aplicativos mobile. Jogos tradicionais, como xadrez e damas, também
ganham versoes digitais mobile.

Segundo Frasca (2003), a principal diferenca entre os jogos e as demais
narrativas € que o primeiro aborda atores envolvidos que aprendem a partir do que ja
aconteceu, enquanto o segundo exige observadores que se preocupam com o que vai
acontecer (FRASCA, 2003). Os jogadores detém o controle de parte dos acontecimentos
em um jogo. Eles podem mudar o que acontece no jogo através de um console, teclado
ou outro tipo de interface. Quando jogadores param de interagir, o jogo também para
(GRODAL, 2003).

Essa interatividade tem consequéncias distintas para a recep¢do de contetido do

jogo. Pois, durante um jogo de videogame, os jogadores sdo atraidos para o mundo

? Site do jogo Pong. Disponivel em:_http://www.ponggame.org/. Acessado em 22 de setembro
de 2017.

' Jogo GTA (Grand Theft Auto). Disponivel em:
http://www.rockstargames.com/V/pt_br/restricted content/restricted content agegated/ref?redir
ect=http%3 A%2F%2Fwww.rockstargames.com%2FV%2Fpt_br%2FGTAOnline&hash=5aaate
f2ccleel176e49531cc03alacl. Acessado em 22 de setembro de 2017.
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representado ali e tornam-se menos conscientes das representagdes vivenciadas nessa
experiéncia, porque ¢ preciso estar alerta para sobreviver no ambiente do jogo. Vocé
ndo pode se distrair, observando personagens, ambientes ou situacdes (KLIMMT e
VORDERER, 2003). O resultado dessa sensacao de 'estar 1a' ¢ chamada de estado de
“presenca” (LEE, 2004). Assim, ao mesmo tempo que se tornam menos conscientes das
representacdes do jogo, o jogador precisa se ‘camuflar’ entre elas, para que se sinta
completamente inserido no contexto do game.

A partir dos estudos de Kapp (2012) desenvolvidos durante o mestrado, entendo
que todo jogo deve possuir alguns elementos fundamentais para que tenha sucesso entre
seus usudrios (BARBOSA, 2015). O primeiro elemento que podemos citar sdo as
abstragdes de conceitos e da realidade, pois ao trazer os conceitos da realidade o jogo
faz com que o jogador se adapte mais rapidamente a ele. E conceitos de realidade ndo se
referem somente a 'vida real'. Jogos relacionados a séries e filmes fazem bastante
sucesso, pois ja trazem elementos da realidade do jogador, que tentard reproduzir o
filme/ a série ou dara novos finais para essas historias. (KAPP, 2012).

Jenkins (2008) enriquece o conceito de abstragdo da realidade por meio do que
ele chama de narrativa de transmidia quando temos a continuidade de uma narrativa em
diferentes midias, quando a narrativa continua em outro suporte, ou seja, um jogo tem
conteudos inéditos numa campanha publicitdria, num site, numa série, num filme, etc.
As redes sociais também tém desempenhado um papel importante nesse aspecto.
Jenkins (2008) ainda aponta a serialidade, a capacidade de dividir essa narrativa em
varias partes e espalha-la em diversas midias, como outro ponto importante de uma
narrativa transmidia. Além disso, outro fator que permite que a narrativa transponha
para outros espacos, e se consolide como transmidia ¢ a performance, que ¢ o prazer em
representar essa narrativa. Um dos maiores exemplos sdo os cosplays, ou seja, as
pessoas que incorporam seus personagens preferidos de games, filmes, HQs e seriados
(JENKINS, 2008).

Kapp (2012) coloca que os elementos da narrativa, ou storytelling, em um jogo
produzem relevancia e significado para os individuos. Ao ouvir ou, no caso de um
game, ao jogar uma narrativa, estabelecem-se relagdes interpessoais. A narrativa tem
poder de despertar empatia e de envolver as pessoas nas historias dos personagens.

Mas mesmo sendo uma narrativa, os jogos precisam de regras, que sdo as
premissas para se alcangar o(s) objetivo(s) e a ndo-obediéncia a essas regras implica nao

avancar no jogo ou até mesmo puni¢des (KAPP, 2012). E seguindo essas regras, o
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jogador precisa alcangar objetivos, que devem ser bem definidos, como chegar em
determinado local, alcangar determinado item. Pode-se ter um tinico objetivo ao final do
jogo ou varios, um para cada nivel ou fase (KAPP, 2012).

Sendo narrativas, jogos carregam aspectos das interacdes humanas como
conflito, competi¢ao e cooperagao. Conflito pode ser um inimigo ou alguém/ algo que o
jogador precisa vencer/ eliminar. J& a competi¢do, refere-se a uma corrida, partida ou
disputa na qual hd um vencedor. Os games também podem ter cooperagdo em que
times, equipes ou jogadores se unem para conquistar um objetivo (KAPP, 2012).

Ao conquistar os objetivos, os jogadores acessam as estruturas de recompensa:
medalhas, troféus, rankings que s3o elementos importantes de incentivo nos games,
estimulando os jogadores a buscarem cada vez mais resultados melhores. Também,
pode-se ter o ganho de poderes ou itens valiosos no jogo ou o salto para niveis mais
avangados como forma de premiacao (KAPP, 2012).

Os feedbacks também sdo estratégias importantes para que os jogadores sejam
estimulados a atingir seus objetivos. O jogador ndo consegue avangar muito se toma
uma decisdo errada em um game. E muito frustrante avangar em algo e descobrir-se
errado e precisar executar tudo novamente. Games utilizam esse artificio para incentivar
e manter seus jogadores (KAPP, 2012). E assim, como o feedback, os jogos apresentam
niveis de dificuldade que servem para motivar os jogadores a vencerem cada vez mais
desafios e evitar que considerem o jogo tedioso (KAPP, 2012).

Seguindo as instrucdes do feedback, o jogador tem acesso ao elemento dos jogos
chamado de reproducdo, que ¢ a possibilidade de poder reproduzir diversas vezes uma
etapa até acertar para poder passar de fase faz com que o usuario aprenda e aperfeicoe
suas manobras. Muitos games ainda possuem o recurso de replay, no qual reproduzem
o0s erros e/ou acertos para poder visualizar determinada manobra (KAPP, 2012).

O tempo ¢ outro aspecto fundamental em um jogo e ele ¢ um elemento com
muitas dimensdes. Vdarios jogos tém suas narrativas baseadas na passagem de um
determinado calendario, que geralmente simula o calendario gregoriano de forma mais
acelerada. O tempo também pode ser um determinante para realizar uma missao,
quando ¢ preciso cumprir o desafio num determinado prazo cronometrado em minutos,
por exemplo (KAPP, 2012).

Além desses elementos interativos, a estética passou a ter um papel fundamental

nos games. Os graficos e o design sdo cada vez mais elaborados, chegando o mais
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proximo possivel do mundo real. Jogos tradicionais ganham atualizagdes constantes
com um design mais moderno para conquistar mais jogadores (KAPP, 2012) .

Kapp (2012) ainda elenca a curva de interesse, baseado no conceito de Flow
(CSIKSZENTMIHALYI, 1990), que consiste em manter o game interessante para o
usuario. Um jogo ndo pode ser facil nem dificil demais. E necessario manter certo
climax, para que o jogador persiga o objetivo final e permaneca ansioso para finaliza-lo.
Este conceito esta relacionado ao estado de Flow (CSIKSZENTMIHALYT, 1990). A
Teoria do Flow, proposta pelo psicologo Mihaly Csikszentmihalyi (1990), diz respeito a
experiéncia subjetiva e no que se refere literalmente a palavra flow (em tradugao livre,
fluxo ou estado de imersdo). Csikszentmihalyi (1990) aborda o estado mental de um
individuo que engajado em uma atividade qualquer se encontra completamente focado,
envolvido e energizado, num estado psicologico em que o individuo alcanga um estado
de felicidade ao dedicar completamente sua ateng@o a um objetivo.

Enriquecendo a estrutura narrativa de um jogo, Kapp (2012) aponta que a
jornada do herdi estd presente em alguns deles. Tém-se uma introdugdo contando a
historia desse herdi. Desde quando ele era uma pessoa ‘normal’, até que algo acontece
com ele e passa por periodo de transformacgao, no qual um mentor assume uma posi¢ao
importante, treinando-o e ajudando-o a vencer desafios. Neste momento, € provavel que
o usuario deva assumir o avatar do herdi e execute esses desafios. Depois vem o grande
desafio, no qual € vencer ou morrer. Se for vencedor, o herdi passa por outro periodo de
transformagdo, no qual a expiagdo, a satisfacdo de ter cumprido a missdo toma conta do
heroi. E assim, o heroi retorna a vida normal, até a proxima missdao (KAPP, 2012).

O termo jornada do her6i (ou monomito) foi cunhado por Joseph Campbell em
1949 para descrever as etapas pelas quais passam os herdis de muitos mitos e religides.
Campbell (2005) encontrou inimeros padrdes semelhantes nas historias de herdis de
varias culturas, tais como: Hércules, Jesus Cristo, Buda, Teseu, Maomé... Segundo ele,
“o herdi, por conseguinte, ¢ 0 homem ou mulher que conseguiu vencer suas limitagdes
historicas, pessoais e locais e alcangou formas normalmente véalidas, humanas”
(CAMPBELL, 2005, p.28).

O heroi estudado por Campbell ¢ o herdi que inspira civilizagdes e sociedades,
nos aspectos fisico e espiritual. No aspecto fisico, Campbell (2005, p. 131) declara que
“o0 heroi pratica um ato de coragem, durante a batalha, ou salva uma vida”; e no ambito
espiritual, “o herdi aprende a lidar com o nivel superior da vida humana e retorna com

uma mensagem”. Com a descricdo da jornada do heréi, Campbell (2005) desenvolveu
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um estudo das narrativas mitologicas e estruturou um tipo de narrativa em que o heroi e
seus feitos, sdo arquetipicos de toda sociedade. O hero6i se coloca e coloca seus poderes,
suas forgas e seus atos para defender a sociedade na luta contra o mal, que pode ser
concretizado em um vildao ou ser algo metaforico.

Vale destacar também que a jornada do herdi aborda de forma metaférica a
necessidade da busca por uma identidade de cada individuo, de encontrar seu lugar no
mundo e seu papel dentro da comunidade. Ao conceber a jornada do her6i, Campbell
(2005) desenhou as etapas que seriam necessarias para que o heroi venca essa jornada,
interior e exterior. Essas personagens precisam passar por um periodo de aprendizagem
e aquisi¢do de habilidades para, s6 assim, conseguirem beneficios para si ou para sua
comunidade. Essa trajetoria acaba se relacionando com a constru¢do da trajetéria do
desenvolvimento social e cognitivo do leitor/espectador/jogador e entdo, contribui para
que ele molde sua conduta na sociedade, suas buscas e descobertas sobre si mesmo e
sobre a sociedade em que esté inserido.

Para Joseph Campbell (2005) todas as manifestagdes culturais da humanidade,
encontram a sua origem primitiva dominada pelo mito como meio para compreender os
fendmenos naturais, visto que as narrativas miticas surgem como forma de explicar a
realidade. Nessas narrativas, um papel fundamental ¢ assumido pelo herdi, que pode ser
um humano, deus ou semideus, cuja funcdo, segundo Campbell (2005), €, sobretudo,
inaugurar um novo periodo que serd melhor do que o anterior. Ao vencer barreiras,
sejam elas pessoais, ou sociais, o herdi conquista ou recupera poderes que sdo
necessarios para trazer as melhorias a esse mundo, enquanto compartilha com os demais
membros da comunidade os ensinamentos adquiridos durante sua jornada. Nesse
sentido, a jornada do her6i representa a viagem humana pela vida e sua busca pelo
conhecimento e por sua identidade.

O que define o her6i ¢ o autossacrificio que ele faz em nome do bem-estar
comum. O objetivo de um her6i € o de “salvar um povo, ou uma pessoa ou defender
uma ideia” (CAMPBELL, 2005, p. 135). O sacrificio ¢ o simbolo principal desse
heroismo. Ao final de sua trajetoria, fica evidente que o her6i ndo teria obtido o mesmo
conhecimento e nem autoconhecimento, se ndo tivesse aceitado percorré-la. Campbell
(2005, p. 28) define o her6éi como um individuo aperfeicoado que retorna apds sua
jornada, transformado, para ensinar o que aprendeu.

Embora apresentem algumas variagdes, as etapas pelas quais o herdi deve passar

podem ser condensadas em fases em que o personagem deve enfrentar em sua jornada.
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Durante essa trajetdria, o her6i ou a heroina precisa superar inimeros obstaculos, tanto
fisicos, como psicologicos, para que chegue ao final de sua narrativa transformado,
proporcionando um periodo de paz, abundancia e felicidade a si mesmo e a sua
comunidade.

A jornada do herdéi pode ser separada em trés fases: separacdo, iniciagdo e
retorno. Na fase da separagdo temos afastamento do herdéi do seu cotidiano,
abandonando a sua zona de conforto. Na segunda fase, a iniciacdo, o hero6i adentra um
momento da narrativa que Campbell chama de “penetracdo em alguma fonte de poder”
(2005, p. 40), e ¢ nessa fase em que o personagem passa pelas provagdes, conquista
aliados e lutas contra seus inimigos. E a terceira, e ultima, temos o retorno, na qual o
herdi volta enriquecido e transformado por suas experiéncias ao cotidiano do inicio da
narrativa. “O percurso padrdo da aventura mitoldgica do herdi ¢ uma magnifica¢do da
formula representada nos rituais de passagem: separagdo-iniciacao-retorno, que podem
ser considerados a unidade nuclear do monomito.” (CAMPBELL, 2005, p.19).

Entdo, dentro dessas trés fases, temos os estdgios que detalham os
acontecimentos pelos quais o herdi ou a heroina passa ao longo de sua jornada. No
inicio da fase da sepracdo, temo o primeiro estagio, o Mundo comum, que nos conta o
contexto do universo do herdi/ da heroina, a sua historia, antes do inicio de sua
aventura. Além de apresentar o herdi, o Mundo comum também expde a vida pacata que
o iminente her6i levava em comparacgdo aos acontecimentos que se sucederao.

Depois de apresentar o hero6i, temos o que chamamos de Chamado para a
aventura, que ¢ o acontecimento que dé inicio a acdo. Campbell (2005) aponta que esse
chamado ¢ um momento de transformagdo. Esse momento tende a ser bastante
assustador, visto que representa algo totalmente novo a realidade do herdi. Assim,
alguns her6is acabam recusando esse primeiro chamado, gerando o estigio que
chamamos de Recusa do Chamado até serem convencidos a aceitarem o chamado e a
prosseguirem sua jornada do herdi. Para Vogler (2015, p. 164), o estagio da Recusa tem
a fungao de ressaltar os perigos que o herdi enfrentard em sua jornada.

Seja para auxiliar o heroi, a partir do momento que ele resolve aceitar a sua
missdo, ou para convencer aquele que se recusa a aceitar, temos um estagio que
Campbell (2005) chama de Auxilio sobrenatural. Nesse momento, surge uma figura
protetora que oferece conhecimentos, itens ou estimulos para que o personagem possa

enfrentar o que esta por vir.
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Depois de um periodo de preparagao, compartilhado com essa figura protetora, o
hero6i passa pelo primeiro limiar, barreira que separa seu Mundo Comum do mundo
daquele que ele ird explorar. Ao passar por esse estdgio, ndo ha mais retorno para o
her6i (VOGLER, 2015). A partir desse momento, o herdi precisa se entregar a sua
jornada e arcar com as consequéncias dessa escolha.

Assim, inicia-se a segunda fase: a Iniciag@o. Nesta fase, temos como primeiro
estagio o Caminho de provas (CAMPBELL, 2005), no qual, o her6i passa por uma
sucessao de novos desafios. A fungdo desse o estagio € preparar a personagem para a
provacio final que ela enfrentara. E nesse momento também que o heréi identifica ou
passa a conhecer melhor seus antagonistas. O estagio a seguir ¢ a Aproximacao da
caverna secreta, momento em que o her6i se aproxima daquele que serd seu teste
principal. Nesse estdgio, temos uma amplificagdo das expectativas e dos perigos que se
sucederao.

Depois de ter se preparado, o her6i chega ao estagio da Apoteose (CAMPBELL,
2005). Nesse momento, o heroi enfrenta seu grande inimigo. Para Campbell (2005), a
Apoteose € o estagio em que o herdi transcende e alcanca a sabedoria ao se encontrar
com a morte ou algum outro elemento que simbolize a morte. Se sobreviver a apoteose,
0 her6i chegard a Recompensa. Essa recompensa pode ser um novo conhecimento, uma
revelagdo, um poder. E o recebimento da recompensa que confirma ao heréi que ele é
digno e que realizou sua missdo (CAMPBELL, 2005).

Conquistada a recompensa, o her6i inicia a ultima fase: o Retorno. O
Renascimento ou Ressurrei¢do ¢ o estagio em que herodi internaliza tudo o que aprendeu
durante sua jornada até este momento e decide efetuar uma agdo que sera determinante,
antes de retornar ao seu mundo comum. Para Vogler (2015), o momento dessa grande
decisdo ¢ o climax, o Ultimo grande evento do herdi, pois retine coragem, resignacao e
uma escolha que ndo podera ser desfeita depois.

Transformado por sua missao e suas escolhas, o herdi realiza a Passagem pelo
limiar do retorno. Ele volta ao Mundo comum, trazendo mudangas e aprendizados
herdados de sua aventura. Segundo Campbell (2005, p. 242), “a bengdo que o herdi traz
de sua jornada restaura o mundo”. Assim, o ciclo ¢ fechado e o equilibrio, restabelecido
(CAMPBELL, 2005).

Para Campbell (2005), os herdis e suas jornadas, que compdem grande parte das
mitologias tradicionais, possuem quatro func¢des basicas: mistica, cosmoldgica, social e

psicologica. A fun¢ao mistica serve como um despertar para as maravilhas do universo,
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com o mistério da existéncia. Se essa dimensao ¢ ignorada, nao ha mitologia. A segunda
funcdo ¢ fomentar uma cosmologia, que une o que ¢ tangivel e o que ndo ¢ tangivel no
universo. A terceira fungao ¢ estabelecer uma ordem social a fim de integrar o individuo
em seu grupo de referéncia, por meio de uma figura heroica. Essa funcdo também se
refere aos principios éticos que regem a qual essa historia pertence. E a quarta e ultima
fungdo, psicolédgica, porque ela denominard como o ser humano se relacionard consigo
mesmo, criando e fomentando seus simbolos. Corroborando essa quarta funcao,
Campbell (2014) afirma que o mito ¢ o sonho coletivo, enquanto o sonho ¢ o mito
pessoal. A riqueza dessas historias nao esta em trazer algum significado para a vida,
mas, sim, de ser um registro simbdlico das experiéncias e vivéncias da humanidade.

E facil notar que tanto os livros como os jogos, ao nos trazer historias e seus
herdis, nos proporcionam o flow, o processo de imersdao, como uma metafora de estar
submerso embaixo da agua, numa realidade estranha a nossa, como um rio, um lago ou
o mar (MURRAY, 1997). Ryan (2001) chama a esse processo de imersdo emocional,
“de capacidade de notavel de historias ficcionais de fazer o publico responder aos seres
encontrados durante a narrativa como se fossem pessoas reais, em vez de torna-los
como personagens de fantasia" (RYAN, 2001, p. 62).

Se livros e jogos, possuem aspectos ¢ trajetdrias semelhantes, compreendem
narrativas, herois e heroinas de formas similares, essas linguagens podem ser apontadas
como veiculos carregados de representagdes, que afetam as formas como intepretamos
as nossas realidades, ao passo que também criamos as historias desses livros e jogos
com elementos das realidades em que estamos inseridos. Sendo assim, a seguir,
percorreremos a jornada de como as personagens femininas estdo representadas nas

narrativas contadas nos livros e nas jogadas nos videogames.

1.4 OS CAMINHOS DAS MULHERES NOS LIVROS

A mulher, contudo, ndo ¢é simplesmente um
objeto. Em termos de producdo da cultura, ela
representa um objecto de arte: ela pode ser a
escultura de marfim ou a réplica de lama, um
icone ou uma boneca [...] (GUBAR, 2002, p. 99).

Ao longo da Histdria da humanidade, a historia que nos foi contada foi a histéria
dos homens. A Historia das mulheres sempre foi colocada em uma perspectiva genérica,
enfocando em deslocamentos entre o publico e o privado e em como a experiéncia das
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relagdes entre os sexos se modificavam ao longo do tempo, invisibilizando as mulheres
que atuaram como sujeitos ativos ao longo da trajetoria da humanidade (VALOBRA,
2011). Mas, embora invisibilizadas na Historia das histérias, as mulheres sempre
tiveram um papel importante, transmitindo ndo sé conhecimento, mas criando uma rede

de unido e de lagos extremamente fortes entre as mulheres das comunidades.

Deste modo, por exemplo, os livros seguem reproduzindo certas ideias como
"antes as mulheres nao trabalhavam" ou "antes as mulheres ndo participavam
da politica" tomando como referencial um tnico modelo concreto. No
entanto, as pesquisas demonstram que as mulheres de classe mais baixa
sempre precisaram trabalhar e também participavam de movimentos
politicos, sobretudo aqueles considerados subversivos (VALOBRA, 2011, p.
23).

Nesse sentido, os estudos feministas e de género tém se debrugado e contestado
os estigmas que as mulheres carregam ao longo dos tempos, visto que essas

representacdes incompletas fragilizam a mulher e a submetem a condi¢do do Outro.

O homem ¢ pensavel sem a mulher. Ela ndo, sem o homem. Ela ndo ¢ sendo
0 que o homem decide que seja; dai dizer-se o "sexo" para dizer que ela se
apresenta diante do macho como um ser sexuado: para ele, a fémea ¢é sexo,
logo ela o ¢ absolutamente. A mulher determina-se e diferencia-se em relagao
ao homem e ndo este em relagdo a ela; a fémea é o inessencial perante o
essencial. O homem ¢ o Sujeito, o Absoluto; ela é o Outro (BEAUVOIR,
2016, p. 18).

E ao ser o Outro, a mulher passa a vida moldando-se para se encaixar nos
padrdes criados pelo patriarcado e/ou dominagdo masculina. Para Miguel e Birolli
(2014), o termo dominagdo masculina ¢ mais adequado do que o vocabulo patriarcado,
cunhado por Walby (1990), a fim de capturar a profundidade, penetracdo ampla e
interconectividade dos diferentes aspectos da subordinagdo das mulheres, pois,
inimeras instituicdes patriarcais foram remoldadas, mas a dominacdo masculina
permanece (MIGUEL e BIROLLI, 2014, p. 18).

Nesse sentido, contestar as formas que sdo atribuidas a uma mulher, seja na vida
real, seja em suas representagdes, ¢ combater essa dominagdo masculina e as diversas
formas de violéncias contra as mulheres. Essa representacdes incompletas e
inalcangéaveis perpetuam-se nas propagandas, nos livros, nos filmes, nos games, na
televisao impondo as mulheres um padrao extremamente dificil de seguir, cuja obsessao
por alcanca-lo, muitas vezes, inicia-se na infincia e atinge o auge na adolescéncia e na
vida adulta, contribuindo para o desenvolvimento de doengcas como anorexia, bulimia,
depressdao (BITTENCOURT, 2013).

Ao destinar a mulher, um espaco delimitado, uma caixa em que ela sempre deve

seguir algum papel que se espera dela, a fim de servir, na maiorias das vezes, como
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apéndice de algum homem, a Historia acabou por priorizar uma unica histéria: a do
homem branco, ocidental, europeu, monopolizador do que ¢ tido como conhecimento,
na Literatura, o processo ndo foi diferente. Em seu texto, Colonialidade do poder,
Eurocentrismo e América Latina, Anibal Quijano (2005) explica o processo de
perpetuagdo do eurocentrismo como forma de perpetuar uma unica histéria, uma Unica
forma de conhecimento, mantendo assim, uma estrutura de poder hegemonica, que

dificilmente se rompe para dar voz a outras narrativas, outros saberes, outras vivéncias.

A elaboragdo intelectual do processo de modernidade produziu uma
perspectiva de conhecimento ¢ um modo de produzir conhecimento que
demonstram o carater do padrio mundial de poder: colonial/moderno,
capitalista e eurocentrado. Essa perspectiva ¢ modo concreto de produzir
conhecimento se reconhecem como eurocentrismo. Eurocentrismo ¢, aqui, o
nome de uma perspectiva de conhecimento cuja elaboragdo sistematica
comegou na Europa Ocidental antes de mediados do século XVII, ainda que
algumas de suas raizes sdo sem diivida mais velhas, ou mesmo antigas, ¢ que
nos séculos seguintes se tornou mundialmente hegemonica percorrendo o
mesmo fluxo do dominio da Europa burguesa. Sua constituicdo ocorreu
associada a especifica secularizacdo burguesa do pensamento europeu e a
experiéncia e as necessidades do padrio mundial de poder capitalista,
colonial/moderno, eurocentrado, estabelecido a partir da América. Nao se
trata, em conseqiiéncia, de uma categoria que implica toda a historia
cognoscitiva em toda a Europa, nem na Europa Ocidental em particular. Em
outras palavras, ndo se refere a todos os modos de conhecer de todos os
europeus ¢ em todas as épocas, mas a uma especifica racionalidade ou
perspectiva de conhecimento que se torna mundialmente hegemonica
colonizando e sobrepondo-se a todas as demais, prévias ou diferentes, ¢ a
seus respectivos saberes concretos, tanto na Europa como no resto do mundo
(QUIJANO, 2005, p. 126).

Assim, esse banimento ou Unica visdo da Historia e das historias representou a
mulher, em sua grande maioria das vezes, como um sujeito doméstico ou a ser
domesticado, carregado de preconceitos e fantasias, impossibilitada de escolher seu

destino, sem capacidade de agenciamento ', passiva, sem voz e vontades proprias.

[...] as mulheres continuam sendo objeto de representagdo [...]. Estas
representacdes apontam diferentes modos de encarar a situagdo da mulher na
sociedade, incorporando pretensdes de realismo e fantasias, desejos e
temores, ativismos e preconceitos (DALCASTAGNE, 2012, p. 158).

Essas historias masculinas nos foram contadas e reproduzidas em diversos
meios: oralmente, nos livros, no teatro, nas Operas, nos filmes, na musica, nos jogos.

Muitas delas com um her6i, que salva os demais. "O mito universal do herdi, por

11 . . . .
Tomando aqui, agenciamento como "conjuntos que possuem propriedades emergentes da

interacdo entre as partes” (DELANDA, 2006, p. 5). Cabe lembrar que as propriedades do
conjunto que constitui um agenciamento ndo sdo predefinidas, elas emergem das relagdes
estabelecidas pelo proprio agenciamento. Ja Kabeer (1999) define o agenciamento como “a
capacidade das pessoas de definir suas escolhas estratégicas e ir atras de seus objetivos, mesmo
em face da oposi¢ao de outros” (KABEER, 1999, p. 438).
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exemplo, refere-se sempre a um homem ou um homem-deus poderoso que vence o mal
[...] € que livra o povo da destrui¢do e da morte" (JUNG, 2008, p. 98).

Regina Dalcastagne (2021), em seu artigo Auséncias e estereotipos no romance
brasileiro das ultimas décadas: alteragoes e continuidades (2021), constréi um
panorama da homogeneidade das personagens e dos escritores, quando falamos de
literatura brasileira publicada pelas editoras de maior circulagdo. Trata-se de uma
espécie de 'Olimpo', bastante inospito para a mulher, seja ela personagem ou autora. A
pesquisa de Regina Dalcastagneé foca na literatura brasileira contemporanea, em livros
publicados no periodo de 1965 a 1979 e de 1990 a 2014, abarcando um total de 689
romances ¢ de acordo com os dados levantados, “Chama a atengdo o fato de que os
homens s3o quase trés quartos dos autores publicados: 218 em 306, isto ¢, 71,2%”
(DALCASTAGNE, 2021, p. 118) Consequentemente, mais de 69% dos protagonistas
dos romances analisados sao homens. Da mesma forma, mais de 69% dos narradores
dessas historias também sao homens. Mais de 70% desses personagens sao brancos. E
mais de 80% desses personagens sao heterossexuais.

Apesar da pluralidade e da diversidade brasileiras, percebe-se que nossa
literatura ndo representa a maioria dos moradores de nosso pais, a0 tomarmos como
parametro, o censo realizado no ano de 2010 pelo IBGE (Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica), que traz que 59% da populacdo brasileira € preta e/ou parda,
80% ndo tem ensino médio completo e 51% sdo mulheres'.

Nesse sentido, ¢ preciso entender a importancia das mulheres escrevendo e
contando suas proprias historias. E para aquelas histérias que falam sobre nos, € preciso
ouvir o que nds temos a dizer delas. Retornando aos dizeres de Gayatri Spivak, em seu
livro Pode o subalterno falar? (2010) tomando como base a cultura em que inseridos,
Spivak exemplifica o longo caminho a ser percorrido para os sujeitos que estdo fora do
circuito epistémico das ciéncias e das artes para que tenham voz, ou seja, as pessoas que
ndo se encaixam no padrdo branco, heterosexual, cristdo, do género masculino e

localizadas no norte global.

Consideremos agora as margens (pode-se meramente dizer o centro
silencioso e silenciado) do circuito marcado por essa violéncia epistémica,
homens e mulheres entre os camponeses iletrados, os tribais, os estratos mais
baixos do subproletariado urbano. De acordo com Foucault e Deleuze (...), os
oprimidos, se tiverem a oportunidade (o problema da representacdo nao pode

'> Censo de 2010. Disponivel em:
http://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/periodicos/99/cd 2010 resultados_gerais_amostra.pdf
. Acessado em 27 de julho de 2018.
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ser ignorado aqui), e por meio da solidariedade através de uma politica de
aliancas (uma tematica marxista em funcionamento neste caso), podem falar
e conhecer suas condi¢des. Devemos agora confrontar a seguinte questdo: no
outro lado da divisdo internacional do trabalho do capital socializado, dentro
e fora do circuito da violéncia epistémica da lei e da educacao imperialistas,
complementando um texto econdmico anterior, pode o subalterno falar?
(SPIVAK, 2010, p. 54).

E talvez mais do que falar, o subalterno, ou melhor, subalterna, tomando aqui
como subalternas as mesmas delimitagdes elencadas por SPIVAK "a questdo da mulher
parece ser mais problematica nesse contexto. Evidentemente, se vocé ¢ pobre, mulher e
negra estd envolvida de trés maneiras" (SPIVAK, 2010, p. 85), a subalterna pode ser
ouvida? Por que isso ndo quer dizer que essas sujeitas subalternas ndo tenham falado.
Mesmo tentando ocultar essas falas, a Historia nos mostra que elas falaram, gritaram e
muito. Como, Sojourner Truth, mulher negra, afro-americana, nascida escrava,
pregadora, que lutou tanto pela abolicdo da escravatura e pelos direitos das mulheres,
foi uma dessas mulheres ¢ durante a Convengao de Direitos das Mulheres em Akron,
Ohio, em 1851, expde a dura ferida de que, muitas vezes, a luta das mulheres negras nao
foi sequer lembrada pelas mulheres que reivindicavam os direitos das mulheres.

Em seu artigo Ndo sou eu uma mulher? Revisitando a interseccionalidade,
Avtar Brah e Ann Phoenix (2004) trazem o trecho mais emblematico do discurso de
Truth, como ponto de partida, para o fato de como a luta feminista, durante parte de sua

existéncia, ignorou as vivéncias da mulher negra:

Aqueles homens ali dizem que as mulheres precisam de ajuda para subir em
carruagens, ¢ devem ser carregadas para atravessar valas, e que merecem o
melhor lugar onde quer que estejam. Ninguém jamais me ajudou a subir em
carruagens, ou a saltar sobre pocas de lama, e nunca me ofereceram melhor
lugar algum! E ndo sou uma mulher? Olhem para mim? Olhem para meus
bragos! Eu arei e plantei, e juntei a colheita nos celeiros, ¢ homem algum
poderia estar a minha frente. E ndo sou uma mulher? Eu poderia trabalhar
tanto e comer tanto quanto qualquer homem — desde que eu tivesse
oportunidade para isso — e suportar o acoite também! E ndo sou uma mulher?
Eu pari treze filhos e vi a maioria deles ser vendida para a escraviddo, e
quando eu clamei com a minha dor de mae, ninguém a ndo ser Jesus me
ouviu! E ndo sou uma mulher? (TRUTH, 1851, em BRAH ¢ PHOENIX,
2004, p. 664).

Pois, quando a subalterna fala, hé sistemas de opressdao que se emaranham entre
si e calam-na. Por vezes, sutis, que fazem com o que o resto do mundo siga com suas
vidas e sua dita normalidade. Por vezes, brutais que lhes tiram a vida. Cabe destacar que
esses sistemas de opressdo, que tentam calar os que se levantam, ndo sdo como veiculos
no transito em que um carro espera (ou pelo menos, deveria esperar) o outro passar num

cruzamento (CRENSHAW, 1989). Ou seja, as opressdes impostas pelo
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cisheteropatriarcado, capitalismo, racismo ndao podem ser separadas, desmembradas.

Uma opressao ¢ sustentada e intrinseca a outra.

Qualquer ataque contra pessoas negras ¢ uma questdo lésbica e gay, porque
eu ¢ milhares de outras mulheres negras somos parte da comunidade 1ésbica.
Qualquer ataque contra lésbicas e gays ¢ uma questdo de negros, porque
milhares de 1ésbicas e gays sdo negros. Nédo existe hierarquia de opressdo. Eu
ndo posso me dar ao luxo de lutar por uma forma de opressdo apenas. Ndo
posso me permitir acreditar que ser livre de intolerancia é um direito de um
grupo particular (LORDE, 2009, p. 29).

No entanto, apesar dos entraves, as mulheres sempre seguiram falando e
escrevendo. Como Sojourner Truth, em seu discurso, reivindicando o direito de ser vista
como uma mulher. Seguiremos falando de nos e reclamando quando ndo nos sentirmos
representadas. Mas somente a representagdo nao nos basta. Representagdes femininas
existem desde sempre nas artes e na literatura. Precisamos de representatividade, de
diversidade nessas representacdes. Diversidade de personagens, diversidade de
vivéncias, diversidade de narrativas. Esse ¢ o tema desta pesquisa. Pois os sistemas de
representacdo estruturam as opressdes reais e vice-versa. O que € representado na TV,
nos filmes, nos videogames, nos quadros, nos livros, na publicidade limita os lugares e
espagos que as pessoas podem acessar na vida real. Por isso a representatividade ¢ tao
importante. Pois ao falar de representacdes e representatividade ¢ de vidas que estamos

falando.

1.5 OS CAMINHOS DAS MULHERES NOS VIDEOGAMES

Como a economia, a lei, a religido, os
costumes sexuais, a educacao e a cultura
foram forgados a abrir um espago mais
justo para as mulheres, uma realidade de
natureza pessoal veio colonizar a
consciéncia feminina. [...] A economia
contemporanea depende nesse exato
momento da representagdo das mulheres
dentro dos limites do mito da beleza.
(Naomi Wolf)

Assim como nos livros, os jogos reproduzem as exclusdes que ja vivenciamos no
mundo real. Eles sdo reflexos de uma sociedade que se, para a mulher branca, jovem,

magra ¢ heterossexual destina um papel secundario; para a mulher negra, indigena,
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gorda, LGBTQIA+", deficiente, idosa ndo lhe d4 quase nenhum poder de escolha
(DAVIS, 2017).

Hoje, 6bvio, o mundo ndo pertence de fato aos seus habitantes. Ha aquelas
pessoas - um minusculo segmento da populagdo - que usurparam grande
parte da riqueza do mundo capitalista, enquanto outras - a vasta maioria - t€ém
proporcionalmente pouco. Nessa maioria, um numero expressivo sequer
possui o suficiente para sobreviver. [...] A falta de empregos ¢ um problema
de singular importancia para a populag@o jovem, principalmente a juventude
negra e de outras comunidades racialmente oprimidas. Trata-se de uma
preocupagdo para as mulheres jovens, em especial as de minorias étnicas
(DAVIS, 2017, p. 147).

O processo se da de forma parecida com o que acontece na literatura. Somos
muito representadas, mas com pouca representatividade. E isso se da também pelos
mesmos motivos ja citados no meio literario. A industria dos videogames se concentra
em grande parte nos EUA, no Japao e na Europa. Das trés maiores e mais valiosas
produtoras de games mundiais, duas sdo japonesas (Sony e Nintendo) e uma ¢é
estadunidense (Microsoft)'*. Se o espagco de produgdo e, consequentemente, de
representacdo dos games ¢ o do Norte global, conforme abordaremos a seguir, e
também, com grande destaque, o Japdo, que sempre foi pioneiro no mercado
tecnologico, os seres humanos por tras dos famosos jogos também tendem inserir nos
jogos as representacdes padroes do Norte global.

No entanto, na herstory da computacdo, as mulheres sempre foram muito
atuantes, inclusive, no inicio, as mulheres chegaram a ser os proprios computadores,
'mulheres computadoras'. O ENIAC (Electronical Numerical Integrator and
Calculator) foi o primeiro computador bindrio a ser criado em 1946. Pesava 30
toneladas e tinha 24 metros de comprimentos. Levam os créditos por sua criagdo os
cientistas norte-americanos John Eckert e John Mauchly. Subtraem dessa historia que
quem elaborou e escreveu o manual da programagdo desse gigante foi uma equipe de
mulheres, lideradas por Adele Golstine (FERREIRA, 2007).

Nao se pode esquecer ainda de mais duas mulheres fundamentais na historia da
computacdo: Ada Lovelace e Hedy Lamarr. A primeira, Ada Lovelace, também

chamada de Ada Byron, (Ada Lovelace ¢ filha do poeta inglés Lord Byron, embora

1 Lésbicas, gays, bissexuais, transgéneros, travestis, transexuais, queers, intersexuais, assexuais
e demais grupos cujas variacdes de sexualidade e género n3o se encaixem na
heteronormatividade.

' Noticia: As 10 empresas de games mais valiosas do mundo. Disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/87870-10-empresas-games-valiosas-mundo-
video.htm. Acessado em 2 de setembro de 2018.

41


https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/87870-10-empresas-games-valiosas-mundo-video.htm
https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/87870-10-empresas-games-valiosas-mundo-video.htm

nunca tivesse convivido com ele) foi responsavel por criar o primeiro algoritmo'’
processado pela maquina analitica de Charles Babbage. Hoje os algoritmos permeiam o
que acessamos na internet, vigiam nossas compras online, analisam lugares que

freqiientamos e nossas relacdes sociais (SCHWARTZ, 2006).

Tome-se o exemplo da sequéncia de passos realizada pelo algoritmo do
Facebook. A escolha do que vai aparecer no feed de noticias de um usudrio
depende, em primeiro lugar, do conjunto de postagens produzidas ou que
circulam entre os amigos. Em linhas gerais, o algoritmo analisa essas
informagdes, descarta posts denunciados como de contetido violento ou
improprio, os que parecam spam ou os que tenham uma linguagem
identificada como “caca-cliques”, com exageros de marketing. Por fim, o
algoritmo atribui uma nota para cada uma das publicagdes com base no
historico da atividade do usuario, tentando supor o quanto ele seria suscetivel
a curtlig ou compartilhar aquela informagdo. (Revista Pesquisa Fapesp,
2018).

J& Hedy Lamarr ¢ responsavel por outra tecnologia importante: o wi-fi.
Austriaca, judia e atriz, Hedy ¢ muito mais lembrada por ter participado, no filme
tcheco Extase, em 1933, da primeira cena de ato sexual que culminava com um
orgasmo, algo que o cinema, até entdo, ndo havia retratado. Hedy desenvolve o wi-fi,
quando fugindo de um casamento desastroso ¢ da Segunda Guerra Mundial, muda-se da
Europa para os Estados Unidos. La, a atriz, que sempre foi uma estudiosa da area
tecnologica, desenvolve uma forma de interromper os sinais que guiavam os torpedos
da Marinha estadunidense, podendo alterar a trajetoria desses objetos, caso fosse
necessario. Esse invento deu origem ao wi-fi, que hoje transmite o sinal de internet, e
também ao bluetooth (GARCIA, 2016).

As mulheres fizeram parte do inicio e consolidacio da informatica e da
computacdo, € aos poucos foram sendo apagadas, invisibilizadas e, até mesmo,
desestimuladas a ndo se envolverem com as ciéncias da computagdo, com a informatica,
e, consequentemente com o universo dos jogos digitais. Nabylla Fiori de Lima (2017)
aponta um dos principais fatores para essa auséncia feminina que se v€ atualmente na

area da informatica e computagao:

Findada a guerra (e, com isso, o incentivo ao trabalho feminino) e conforme o
trabalho com os softwares passou a ser mais reconhecido devido a valorizagdo
e massificagdo do uso dos computadores, as mulheres passaram a ser
substituidas por homens (LIMA, 2017, p. 38).

"> Algoritmo é uma sequéncia finita de instrugdes bem definidas e ndo ambiguas, cada uma das
quais devendo ser executadas mecénica ou eletronicamente em um intervalo de tempo finito e
com uma quantidade de esforco finita.

' Disponivel em: http:/revistapesquisa.fapesp.br/2018/04/19/0-mundo-mediado-por-
algoritmos/. Acessado em 20 de outubro de 2018.
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Além disso, Virginia Ferreira (2007) também destaca que quando a informatica
entra na era comercial, com os PCs, ou seja, os computadores pessoais, menores, a
programacao e o desenvolvimento dessas maquinas passam a ser tipificadas como areas
masculinas. Por exemplo, os hackers, figuras que lembram os piratas no imaginario da
computacdo, por roubarem dados e causarem grandes prejuizos, nunca sao

representados como mulheres, pois...

a base dualista da ciéncia moderna hegemonica, que, com uma estrutura
binéria, separou "sujeito/objeto, mente/corpo, razdo/emogao,
objetividade/subjetividade, transcendente/imanente, cultura/natureza,
ativo/passivo, etc". Ao analisarmos os estereotipos culturais associados ao
feminino e ao masculino, ¢é possivel ver como as dicotomias
objetivo/subjetivo, universal/particular, racional/emocional,
abstrato/concreto, publico/privado, fatos/valores, mente/corpo,
literal/metafoérico, tem do lado esquerdo (objetivo, universal, etc.) os
conceitos que sdo considerados "masculinos" e também o que ¢ considerado
caracteristico da cientificidade. Do outro lado (particular, emocional, etc.), o
que ¢ considerado "feminino" e, também, ndo cientifico. Hierarquizando
esses conceitos, varias formas de saber sdo desconsideradas pelo campo
cientifico hegemodnico, ao passo que também se refor¢am a hierarquia entre
homens e mulheres (LIMA, 2007, p. 37).

Nesse sentido, assim como na literatura, quando a mulher ¢é afastada, ou melhor,
apagada, invisibilizada da histéria da computacdo, ela também tem sua voz, e,
consequentemente, sua representagdo voltadas a um olhar masculino. O gaze male ¢ um
conceito oriundo dos estudos sobre o Cinema, mas que pode se aplicar também aos
videogames. O termo foi cunhado por Laura Mulvey (1975) e aborda o aspecto em que
a mulher assume uma posicdo de objeto que deve fornecer um prazer visual ao

espectador masculino ou masculinizado. A masculinidade sempre € o ponto de vista.

A analise de Mulvey é de que no cinema narrativo tradicional o olhar (e a
subjetividade) ¢ masculino, ativo e falico. [...] As posi¢cdes masculina e
feminina — e a divisdo heterossexista ativo/passivo: o homem ¢é o olhar; a
mulher, a imagem — s@o claramente demarcadas na analise da imagem e do
olhar no cinema (MALUF, MELLO e PEDRO, 2005, p. 345).

Fazemos essas aproximacdo com a literatura € com o cinema, pois OS
videogames também se projetam como mimese da sociedade. Carregam narrativas,
historias, personagens, elementos da cultura da sociedade em que estdo inseridos.
Assim, um dos impactos desse dominio masculino na produciao dos videogames, nas
personagens dos jogos, € justamente esse olhar masculino (MULVEY, 1983), beirando
a sexualizagdo excessiva, inclusive quando a tematica do jogo ndo € relacionada a sexo,

relacionamentos amorosos, pornografia ou erotismo. Tomemos como exemplo, 0s jogos
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de luta Mortal Kombat'" e Street Fighter's, famosos videogames de luta, em que as

personagens sempre sao retratadas com trajes minimos.

Figura I - Personagens Jade, Kitana e Mileena do jogo Mortal Kombat.

Figura 2- Personagem brasileira do jogo Sireet Fighter, Laura.

T , -
S~

Fonte: site do jogo Street Fighter.

E possivel perceber, a partir do conceito de male gaze formulado por Mulvey
(1975), a sexualizacdo dessas personagens. Apesar de serem lutadoras de artes marciais,
ligadas, sobretudo a disciplina e a discricdo, ndo € o que percebenos nas vestimentas,
nos sapatos, nas poses, nos olhares que essas lutadoras exprimem. A primeira fung¢ao

dessas personagens ¢ ndo ¢ lutar, mas seduzir. O gaze, o controle da camera, ¢

7" Jogo Mortal Kombat. Disponivel em: http://www.mortalkombat.com/pt-br/. Acessado em 5
de outubro de 2018.

'® Jogo Street Fighter. Disponivel em: https://streetfighter.com/?lang=pt-br. Acessado em 5 de
outubro de 2018.
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masculino, ndo s6 porque supde-se que um homem ¢ quem controla o console de
videogame.

Dessa forma, percebemos que, apesar dos videogames serem considerados uma
midia relativamente nova, o mesmo ndo se pode dizer do seu contetido: essas
representacdes refor¢am esteredtipos que incidem especialmente no processo de
socializacdo de criangas e adolescentes. Esses esteredtipos sdo impostos em uma
atividade ludica por meio de uma estrutura que define quais sdo as regras, os valores, 0s
conteudos e as tarefas que a crianca/ o jovem deve tomar como corretos caso queira
“vencer” o jogo. Por meio desta estrutura, ha uma reprodugdo da cultura — uma cultura
que favorece ao machismo (GASOTO e VAZ, 2018), pois, conforme explicita Scott
(1990, p. 86), género ¢ “um elemento constitutivo de relagcdes sociais baseadas nas
diferencas percebidas entre os sexos” e ¢ também “uma forma primaria de dar
significados as relagdes de poder”. Como género ¢ uma categoria que constroi relacdes,
tanto as meninas vao ter seus modos de ser descritos, analisados e julgados, como
também os meninos. Assim, vao aprendendo como devem ser homem e ser mulher na
sociedade contemporanea. Aprendem o que ¢ valorizado, o que ¢ permitido e proibido
em termos de género. Como argumenta Scott, “género torna-se implicado na concepgao
e na constru¢do do proprio poder” (1990, p. 86). Nesse sentido, relagcdes de género
também compdem os objetos de poder presente nos videogames.

Assim, os papéis atribuidos ao género, utilizados para a manuten¢do das relagdes
de poder, sdo atualizados no universo ficcional dos games atribuindo, geralmente as
personagens femininas, um lugar de fragilidade ou de hipersexualizagdo. Enquanto os
homens aparecem retratados por sua virilidade e forca fisica, as mulheres aparecem
como indefesas, ou com um forte apelo sexual, como uma tentativa de atrair o publico
masculino (BURGESS e STERMER, 2007).

Mariana Izukawa (2015) definiu caracteristicas para identificar a objetificacdo
da mulher nos games e nas midias. Uma dessas caracteristicas ¢ a instrumentalidade,
aspecto no qual a personagem feminina ¢ um instrumento a ser usado por outros
personagens agindo somente na presenca destes (IZUKAWA, 2015). Relacionada a
instrumentalidade, temos também a mercantilizacdo, que se trata de colocar a
personagem como um objeto, que serve como uma moeda de troca ou uma mercadoria a
ser vendida (IZUKAWA, 2015).

J& a violabilidade ¢ uma caracteristica relacionado ao abuso da personagem, na

qual o game permite que a personagem seja violada e abusada sexualmente, as vezes,
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gerando recompensas ao jogador ou servindo até como prémio, colocando, assim, a
personagem feminina a servico do jogador. Ainda nesse interim hd o aspecto da
descartabilidade, na qual as personagens podem ser descartadas sem acarretar em nada a
narrativa do game, estando presentes apenas para satisfazer os desejos dos jogadores
(IZUKAWA, 2015).

Essas caracteristicas presentes nas narrativas e nas personagens estereotipadas
nos videogames sdo fatores que fazem com que muitas mulheres ndo se sintam a
vontade para adotar o habito de jogar videogames como um hobby. Para Hartmann,
Klimmt e Schramm (2006), quatro fatores podem estar relacionados a falta de interesse
feminino no hébito de jogar videogames. Trés fatores se referem ao contetdo e o Gltimo
se refere a interagdo social: o primeiro seria a representacdo do género feminino, ja
discutida anteriormente em que os personagens femininos estdo relacionados com
esteredtipos tipicamente masculinos, como por exemplo, exagero das caracteristicas do
corpo feminino, roupas que deixam grande parte do corpo exposta, uma clara conotacao
sexual. O segundo seria a violéncia excessiva. O terceiro, a forte presenca de elementos
competitivos, como competigdes esportivas, duelos armados, corridas de carros; ¢ o
quarto e ultimo a falta de interagdes sociais ricas com outros personagens.

Outra representacdo destinada as mulheres, desde o inicio da historia do
videogame, ¢ a de vitima a ser resgatada ou a de prémio a serem conquistado. Provenzo
(1991) aponta que um dos problemas ¢ que as personagens mulheres ndo tinham um
papel ativo no jogo, e os jogadores precisariam jogar com os personagens homens e
atesta que uma das questdes com os primeiros personagens femininos seria sua
excessiva fragilidade (a princesa a ser resgatada) ou sua hipersexualizacdo. Mendes
(2006) também ressalta que desde os primoérdios dos jogos eletronicos, de meados dos
anos 1970 até¢ 1996, vemos o destaque dos personagens masculinos: o heroismo era
expresso apenas por figuras machistas, viris € com musculos hipertrofiados.

Izukawa (2015) afirma que essa segmentacao dos games, com destaque para o
papel viril e quase sempre heroico dos personagens masculinos ocorreu também
mercado de brinquedos, no inicio da década de 80, ap6s o fim da Guerra Fria. Enquanto
meninos eram estimulados a varias profissdes pelo intermédio dos brinquedos, as
meninas eram atraidas para bonecas, que simulavam bebés, para brinquedos que
imitavam afazeres domésticos e para a Barbie. As campanhas publicitarias dos jogos
eram voltadas aos meninos em sua grande maioria, €, assim, se instituiu a ideia de que

videogame era “coisa de menino”.
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E quando ha personagens femininas como lutadoras, a jogabilidade destinada a
elas € muitas vezes inferior, visto que muitas jogadoras ficavam descontentes com o fato
dos personagens femininos serem os mais fracos dos jogos, sendo necessario jogar com
personagens masculinos para finalizar a aventura (AQUILA, 2006). Sobre isso, Helena
Safiotti (1988) afirma que: “a sociedade delimita com bastante precisdo, os campos em
que pode operar a mulher, da mesma forma como escolhe os terrenos em que pode atuar
0 homem” (SAFIOTTI, 1988, p. 8). Assim, essa sociedade também delimita os papéis
que as mulheres podem ter como personagens dos videogames.

Janet Murray, em seu livro Hamlet no Holodeck (2003), também corrobora o
carater ideologico dos jogos e seu papel na formacdo dos papéis que a sociedade

delimita para que os exer¢camos:

Os games também passaram por um processo de segmentagdo € nao sdo
livres de conteudo ideoldgico. Assim como os computadores, eles refletem
ideias sobre como o mundo se organiza. [...] Essa existéncia pode ser ligada
ao fato dos seres humanos usarem narrativas para compreender o mundo ¢ a
si mesmos, elas s8o um dos mecanismos primarios de compreensdo do
mundo. [..] As agdes do personagem precisam condizer com as
caracteristicas morais do universo em que ele se insere (MURRAY, 2003, p.

197).

Sendo assim, podemos inferir que jogar ndo ¢ uma atividade neutra, faz parte do
processo de compreensao do mundo e da construgdo da personalidade do individuo
(KAFAL 1999). E essa repeticdo de estereotipos acaba reforcando o paradigma de
géneros dominante no qual o homem ¢ agressivo e autoritario € a mulher como
subordinada e dependente (BEZERRA e RIBAS, 2014).

O estudo realizado por Downs e Smith (2009) mapeou, num grupo de games
analisados por eles, que a maioria dos personagens, tanto principais quanto secunddrios,
sd0 homens. Também verificaram que 41% das personagens femininas utilizavam
roupas insinuantes, contra 11% dos personagens masculinos. Outro aspecto pesquisado
foi se as roupas utilizadas pelas personagens eram adequadas a tarefa realizada, e
mostrou que 28% das personagens utilizavam roupas ndo adequadas, contra 2% dos
personagens homens, evidenciando a predominancia dos personagens masculinos, € que
as mulheres sdo excecao e hipersexualizadas. A imagem de mulheres sexualizadas
produzem efeitos negativos em ambos o0s sexos, replicando padrdes opressores e
inatingiveis para meninos e meninas (FOX, BAILESON e TRICASE, 2012).

A cultura visual, fortemente presente nos videogames, refor¢a e alimenta essas
ideologias, intensificando esteredtipos femininos e masculinos. Assim, a representagao
alimenta a realidade e a realidade alimenta a representacdo num ciclo que precisa ser

47



quebrado. Se vocé v€ sempre mulheres como mais fracas, como prémios, como
ajudantes de homens como pode um dia visualizd-las ocupando uma chefia, uma
presidéncia, liderando um movimento social? E essa situagdo piora quando adentramos
na questdo racial. Se vocé v€ sempre negros como servigais ou criminosos, como pode
um dia imagina-los em outros espacos? Se a mulher negra ¢ sempre a empregada, a
bab4, a dangarina sensual como acreditar que ela pode alcar outras posi¢des?

Felizmente, com o crescimento cada vez maior do mercado de videogames,
atraindo um publico mais diverso e plural, algumas dessas representagdes ja comegam a
mudar. Segundo a empresa Newzoo'’, lider global de inteligéncia de mercado
especializada em games, em 2016, a industria de games gerou uma receita superior a 90
bilhdes de dolares, com cerca de 2,1 bilhdes de jogadores ao redor do mundo. A
pesquisa também traz como destaque a América Latina, sendo a segunda regido que
mais cresce no mundo com arrecada¢do com games tendo cerca de 110 milhdes de
jogadores. Corroborando essa informacao, a Pesquisa Game Brasil de 2019 aponta que
75,5% dos brasileiros jogam games eletronicos nas mais variadas plataformas. Ainda de
acordo com a PGB, a maioria dos gamers brasileiros tem entre 25 a 34 anos (35,2%),
seguido por quem tem 35 a 45 anos (32,7%), nimero que vai contra o esteredtipo de
que gamers sao apenas criangas ou adolescentes. J4 ao que concerne as plataformas
mais populares, cerca de 84% dos jogadores optam pelo smartphone, 46% pelos
consoles e 44,6% pelos computadores®.

Entdo, ndo ¢é possivel mais conviver somente com personagens que nao
representem grandes parcelas do publico de jogadores. Com o publico feminino
aumentando, personagens femininas que mais se aproximem da realidade se fazem cada
vez mais presentes nos videogames. No entanto, o que Izukawa (2015) chama de
‘representacdes positivas’ ainda convivem com as mesmas imagens que acompanham as
personagens desde o come¢o dos games, em que sua caracterizacdo e poder vém
diretamente de sua sensualidade. Enquanto essas imagens continuarem a vender, elas
continuardo a ser produzidas, afinal, os games se inserem dentro do sistema capitalista,

em que o lucro ¢ o principal objetivo. E preciso destacar que existem nichos que

"% Site da empresa Newzoo. Disponivel em: https://newzoo.com/. Acessado em 20 de junho de
2020.

20 Pesquisa Game Brasil 2019. Disponivel em:
http://materiais.pesquisagamebrasil.com.br/painel-gratuito-2019. Acessado em 30 de junho de
2020.
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procuram explorar as lacunas deixadas pelas grandes produtoras, como os games

experimentais e alternativos (IZUKAWA, 2015).

No entanto, para avancarmos na pluralidade das representagdes presentes nos

videogames, € necessario incentivar as mulheres a fazerem parte de producdo dos

videogames, como roteiristas, designers, programadoras. Representa¢des ndo podem ser

homogéneas, pois 0 mundo nao ¢ homogéneo. E diverso, ¢ plural. E ndo se trata apenas

de entender as diferencas como particularidades. E dar a mesma importancia ao que ¢é

tido como diferente, at¢ que o que ¢ diferente seja visto como igual (STENGERS,

2015).

Precisamos rejeitar o carater fixo e permanente da oposigdo bindria,
precisamos de uma historicizagdo e de uma desconstrugdo auténtica dos
termos da diferenca sexual. Temos que ficar mais atentas as distingdes entre
nosso vocabulario de andlise e o material que queremos analisar. Temos que
encontrar os meios (mesmo imperfeitos) de submeter, sem parar, as nossas
categorias a critica, nossas andlises a autocritica. Se utilizarmos a defini¢do
da desconstrugdo de Jacques Derrida, esta critica significa analisar no seu
contexto a maneira como opera qualquer oposi¢cdo binaria, revertendo e
deslocando a sua construgdo hierarquica, em lugar de aceita-la como real,
como Obvia ou como estando na natureza das coisas. Em certo sentido as
feministas, sem duvida, s6 fizeram isto durante anos. A historia do
pensamento feminista ¢ uma historia de recusa da construgdo hierarquica da
relagdo entre masculino e feminino; nos seus contextos especificos é uma
tentativa de reverter ou deslocar seus funcionamentos (SCOTT, 1990, p. 18).

Expor o uma representagdo feminina estereotipada e, na maioria das vezes,

objetificada, busca-se nao sé contesta-la, mas também, reclamar o direito das mulheres

como possuidoras de sua representagdo, donas de voz propria (e canetas e teclados

proprios) que criam personagens feitas para elas e por elas.

Esta preocupacdo com a diversidade de vozes ndo ¢ um mero eco de
modismos académicos, mas algo com importancia politica. Pelo menos duas
justificativas para tal importincia podem ser dadas. Em primeiro lugar, a
representacdo artistica repercute no debate publico, pois pode permitir um
acesso a perspectiva do outro mais rico e expressivo do que aquele
proporcionado pelo discurso politico em sentido estrito. Como isso pode ser
alcancado e quais seus desdobramentos possiveis, tanto em termos literarios
quanto sociais, € algo que permanece em aberto, mas essa parece ser uma das
tarefas da arte, questionar seu tempo e a si mesma, nem que seja através do
questionamento de nossa propria posicdo. Em segundo lugar, como apontou
Nancy Fraser, a injustica social possui duas facetas (ainda que estreitamente
ligadas), uma econdmica e outra cultural. Isto significa que a luta contra a
injustica inclui tanto a reivindicagdo pela redistribuicao da riqueza como pelo
reconhecimento das multiplas expressdes culturais dos grupos subalternos: o
reconhecimento do valor da experiéncia e da manifestagdo desta experiéncia
por trabalhadores, mulheres, negros, indios, gays, deficientes. A literatura é
um espago privilegiado para tal manifestacdo, pela legitimidade social que
ela ainda retém (DALCASTAGNE, 2005, p. 20).

Cabe acrescentar que, ao comparar personagens femininas da Literatura

Brasileira e as de games, ndo se busca equiparar livros e jogos. Ambos tém suas
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peculiaridades e seu valor em contextos diferentes da Historia da humanidade e das
trajetorias individuais. Mas, como uma mulher pesquisadora, graduada em
Letras/Literatura, que durante o mestrado no Programa de Pods-Graduacdo em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento da UFSC, que desenvolveu uma pesquisa
interdisciplinar sobre jogos digitais, ndo pude deixar de pensar nas semelhancas entre
ambos. Tanto os livros como os jogos tendem a definir e serem definidos pela sociedade
em que estdo inseridos, construindo os aspectos pessoais e coletivos dos individuos,
criando elos entre esses dois aspectos que transpassam o papel do livro ou a tela do
computador/ celular.

A leitura de Senhora, de José de Alencar, nunca serd a mesma para dois
individuos. Assim como jogar Tetris também ndo sera igual para duas pessoas, cada
sujeito carrega em si vivéncias e memorias diferentes que sdo resgatadas ao ler um livro
ou jogar um game. E nem se lermos duas vezes o mesmo livro ou jogarmos duas vezes
0 mesmo game, teremos a mesma experiéncia, pois esse conhecimento tacito ja tera se
modificado e sera diferente daquele do primeiro contato com o livro ou o jogo. Uma
mesma experiéncia nunca serd repetida’'. Assim, durante o percurso desta tese as
representacdes femininas e suas trajetdrias, observaremos como personagens distintas,
de meios distintos, de tempos distantes, criadas para linguagens diferentes possuem

caracteristicas em comum.

2 "Ninguém entra no mesmo rio duas vezes." (Heraclito, 480 a. C.)
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2 CAMINHOS DE MENINAS

2.1 OS CAMINHOS DA INFANCIA

Declaracdao Universal dos Direitos da Crianga:

Todas as criangas tém direito:

1 A igualdade, sem distingdo de raca, religido ou nacionalidade.

2 A especial protecdo para o seu desenvolvimento fisico, mental e social.

3 A um nome e a uma nacionalidade.

4 A alimenta¢do, moradia e assisténcia médica adequada para a crianga ¢ a mae.
5 A educacdo e a cuidados especiais para a crianga fisica ou mentalmente deficiente.
6 A amor e a compreensdo por parte dos pais e da sociedade.

7 A educacdo gratuita e ao lazer infantil.

8 A ser socorrida em primeiro lugar, em caso de catastrofes.

9 A ser protegida contra o abandono ¢ a explorag@o no trabalho.

10 A crescer dentro de um espirito de solidariedade, compreensdo, amizade

¢ justiga entre 0s povos.

(Organizagdo das Nagdes Unidas, 1959)

r

Segundo o dicionario Aurélio, infancia ¢ "1 - Periodo de vida humana desde o
nascimento até a puberdade. 2 - As criancas. 3 - Comego, principio, os primeiros
anos." (Diciondrio Aurélio, 2014, p. 996). Se biologicamente, ¢ mais facil definir o
periodo da infancia dos seres humanos, no campo das Ciéncias Sociais ocidentais, o
interesse pela infAncia demorou a ocorrer.

No Brasil, no artigo 2° do Estatuto da Crianca e do Adolescente, considera-se
crianga e, portanto, gozador da infancia, “a pessoa até doze anos de idade incompletos;
e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de idade”.

Pinto e Sarmento (1997) explicam sobre essa necessidade de uma delimitagdo da

fase infantil:

[...] o estabelecimento desses limites ndo é uma questdo de mera
contabilidade juridica, nem ¢é socialmente indiferente. Pelo contrario ¢ uma
questdo de disputa politica e social, ndo sendo indiferente ao contexto em
que se coloca nem ao espaco ou tempo a sua colocacdo. Assim “‘ser
crianga” varia entre sociedades, culturas e comunidades, pode variar no
interior da fratria de uma mesma familia ¢ varia de acordo com a
estratificagdo social. Do mesmo modo, varia com a durag@o historica e com
a defini¢do institucional da infincia dominante em cada época (PINTO e

SARMENTO, 1997, p.17).

Manuel Sarmento (2009) também nos aponta como a infancia deve ser vista
como categoria de estudo e andlise e salienta alguns pontos importantes que devemos

considerar ao voltar nossos estudos para a infancia:

i) A infancia deve ser estudada em si propria;

il) A infancia ¢ uma categoria geracional que necessita de ser estudada de
modo a articular os elementos de homogeneidade com os elementos de
heterogeneidade;

iii) O conceito de geracdo ¢ central na configurag@o socioldgica da infancia;
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iv) A construgdo social da infincia, historicamente consolidada, realizou- se
segundo o principio da negatividade [ao menos nas sociedades
ocidentalizadas];

v) A infincia ndo ¢ uma idade de transi¢ao;

vi) As condi¢des de vida das criangcas necessitam, igualmente, serem
estudadas considerando a especificidade da infincia perante as esferas
sociais de produc¢éo e da cidadania;

vii) As criangas s3o produtoras culturais;

viii) As muta¢des da modernidade tém implica¢des nas condigdes de vida
das criangas e no estatuto social da infancia (SARMENTO, 2009, p. 129).

Segundo Corsaro (2003), as Ciéncias Sociais demoraram a perceber a infancia
como centro de estudos, a crianca como sujeito historico e de direitos, a dar importancia
a fala das criangas. Para Pinto e Sarmento (1997):

Quem quer que se ocupe com a analise das concepcdes de crianca que
subjazem quer ao discurso comum quer a producdo cientifica centrada no
mundo infantil, rapidamente se dard conta de uma grande disparidade de
posi¢des. Uns valorizam aquilo que a crianga ja ¢ e que a faz ser, de facto,
uma crianga; outros, pelo contrario, enfatizam o que lhe falta e o que ecla
podera (ou devera) vir a ser. Uns insistem na importancia da iniciagdo ao
mundo adulto; outros defendem a necessidade da protegdo face a esse mundo.
Uns encaram a crianga como um agente de competéncias e capacidades;
outros realcam aquilo de que ela carece (PINTO ¢ SARMENTO, 1997, p.
33).

Quando estudamos infancia ¢ fundamental que englobemos 4reas de
conhecimentos diversos, como geografia, antropologia, historia, arquitetura, entre
outras, pois assim podemos dialogar mais intensamente com o que as criangas tém a
nos dizer e nos mostrar. As criangas também sdo capazes de falar sobre o mundo que as
cerca (NUNES, 2017, p. 43). Ainda, segundo Oliveira (2014, p. 6), “a crianca ¢ como
um sujeito que estd oculto. Ela estd 14 todo o tempo, no processo historico; mas, a
posteriori, ndo conseguimos enxerga-la”.

Lawrence Hirschfeld (2016, p. 173-174) aponta que os estudos sociais
marginalizaram as criangas porque ignoraram duas caracteristicas marcantes das
criangas: a capacidade excepcional em adquirir a cultura dos adultos e o potencial de
criar sua propria cultura. Sobre este ultimo ponto, ao formar suas proprias tradigdes
culturais, as criangas incorporam habilidades conceituais unicas que marcadamente
condicionam e moldam suas proprias produgdes culturais, além daquelas do mundo
adulto, criando realidades alternativas as dos adultos, inferindo, assim, que o ato de
brincar nao esta separado do mundo real (FERREIRA, 2004, p. 84).

Ainda ¢ importante destacar que as crian¢as nao podem ser ndo como meros
“apéndices funcionais da sociedade adulta e de seus objetivos” (HIRSCHFELD, 2016,

p. 182-183), mas como sujeitos das “esferas culturais dos adultos com quem partilham
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suas vidas”, que criam ¢ mantém ambientes culturais proprios. E essa cultura e visdes
de mundo pueris da escola, de suas vidas, dos trabalhos de seus responsaveis e da
propria infancia nao sdo faceis de descobrir ou de generalizar, j& que falamos de
culturas e modos de viver e estar no mundo que nao deixam registro, € que s6 comegam
a fazé-lo apos a alfabetizacao (HENDRICK, 2005, p. 35).

Mighian Danae Ferreira Nunes (2017) propde uma aproximacdo entre as
culturas criadas pelas criancas e as culturas vistas como tradicionais, visto que houve/
ha um paternalismo por parte da academia ao estudar essas culturas, j& que durante
muito tempo os estudos académicos se concentraram em questdes como culturas
ocidentais versus as culturas vistas como tradicionais. Para Sodré (2008, p. 16), as
culturas ocidentais fizeram “da escrita e do conceito os éxitos da sua universalidade, do
seu poder de irradiacdo planetario”. Ja as culturas tradicionais sdo basicamente
simbdlicas, o que neste caso, equivale a dizer ‘corporais’. Sdo culturas que precisam do
aqui-e-agora de uma situacdo, da concretude corporal de um individuo para interpreta-
las e vivé-las. As culturas tradicionais utilizam alguns signos, mas, no entanto, vivem da
oralidade, ndo apenas como recurso técnico, € sim, como o arcabougo de um
relacionamento com o mundo, que inclui a respiracdo, a vitalidade fisica, a forca de
realizacdo, a movimentacdo no espaco, o culto a transcendéncia. O que as aproxima
muito dos modos de viver, de experienciar e de se culturalizar das criancas (NUNES,
2017).

Desse modo, podemos inferir que os estudos eurocéntricos, bastante
carteasianos, acostumados a dualidades e dicotomias, podem também ter encontrado
dificuldades ao estruturar os estudos sobre a infincia, fase da vida em que nos
encontramos mais livres de categorizagdes. E com essa demora em se voltar para os
estudos da infancia, as crian¢as foram vistas e tratadas de maneiras muito distintas
durante dois grandes periodos da Historia do Ocidente.

No século XVII, comegam a surgir as primeiras concep¢des de infancia, nas
classes dominantes, ligando, sobretudo, a crianca a concep¢do de um ser fraco e
dependente (LEVIN, 1997). E a ideia de disciplina, de controle desse corpo pequeno
surge como um dos principais pressupostos a dominar a infancia. Um bom exemplo ¢
um dos provérbios mais famosos da época: “Quem nao usa a vara, odeia seu filho. Com
mais amor e temor castiga o pai ao filho mais querido. Assim como uma espora agucada

faz o cavalo correr, também uma vara faz a crianga aprender” (LEVIN, 1997, p. 230).
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Foi s6 a partir da Revolucao Francesa, em 1789, “os governos comecgaram a se
preocupar com o bem-estar ¢ com a educagdo das criangas” (LEVIN, 1997, p. 254).
Concomitante a esse periodo, temos o surgimento da instituicdo da escola, da
importancia da escolarizacao e da pedagogia, que passa a focar nos estudos sobre a
crianca e a infancia (CORSARO, 2003).

Paralelamente a ideia de escolarizagdo, a familia passa a se consolidar como uma
célula particular da sociedade, a buscar uma intimidade, quase que intocada, a ser
preservada a todo custo, consolidando a dualidade de publico versus privado, o que

acaba por reverberar também no tratamento dado a infancia.

Esta organizagdo da casa passou a corresponder a uma nova forma de defesa
contra 0 mundo e como uma necessidade de isolamento face ao espago
publico: a familia comecou a se manter a distancia da sociedade. Emergiram
as nogdes de intimidade, discricdo e isolamento, ao se separar a vida
mundana, a vida material e a vida privada, cada uma circunscrita a espagos
distintos (MOREIRA e VASCONCELOS, 2003, p.169).

E nesse processo de escola se fortalecendo como instituicdo social e familia se
consolidando como espago privado, que a necessidade de disciplina, ja citada aqui, se
re-estabelece. “A escola tornou-se uma instituicdo fundamental na sociedade, quando a
infincia passou a ser vista como fase dotada de diferenca, a ser institucionalizada,
separada do restante da sociedade e submetida a um regime disciplinar cada vez mais
rigoroso” (MOREIRA e VASCONCELOS, 2003, p.171).

Nesse sentido, fortalece-se a ideia de crianga como um ser moldavel, fragil, que
precisa de protecdo a todo custo, com uma extrema necessidade de comandos e

direcionamentos sobre os perigos do mundo.

Esta imagem da crianga gera nos adultos um desejo de protegé-la do mundo
corrupto que as cerca — violento, opressivo, comercializado e explorador —
construindo um tipo de ambiente em que a crianga pequena receba protecao,
coesdo e seguranga. De acordo com nossa experiéncia, no entanto, nds nos
tornamos cada vez mais cientes de que, se escondermos as criangas de um
mundo do qual elas fazem parte, ndo apenas nos iludimos, mas nio levamos
as criancas a sério nem as respeitamos (DAHLBERG, MOSS ¢ PENCE,
2003, p. 66).

Mas os estudos sobre a infancia e a crianga foram se modificando e a concepgao
de uma unica forma de infancia vai se enfraquecendo. “Hé4 muitas criangas e muitas
infancias, cada uma construida por nossos ‘entendimentos da infancia e do que as

criangas sdo e devem ser” (DAHLBERG, MOSS e PENCE, 2003, p.63).

A infancia estd em processo de mudanca, mas mantém-se como categoria
social, com caracteristicas proprias. Essa construgdo da infancia implica o
reconhecimento de que:
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e a infincia é construgdo social elaborada para e pelas criancas em um
conjunto ativamente negociado de relagdes sociais. Embora a infancia seja um
fato bioldgico, a maneira como ela ¢ entendida ¢ determinada socialmente;

* a infincia como construcdo social ¢ sempre contextualizada em relagdo ao
tempo, ao local e a cultura, variando segundo a classe, o género e outras
condi¢des socioecondmicas. Por isso, ndo had uma infancia natural nem
universal, nem uma crianga natural ou universal, mas muitas infancias e
criangas;

* as criangas sdo atores sociais, participando da construgdo e determinando
suas proprias vidas, mas também a vida daqueles que as cercam e das
sociedades em que vivem, contribuindo para a aprendizagem como agentes
que constroem sobre o conhecimento experimental. Em resumo, elas tém
atividade e fungdo; os relacionamentos sociais ¢ as culturas das criangas sao
dignos de estudo por direito;

* as criangas t€m voz propria e devem ser ouvidas de modo a serem
consideradas com seriedade, envolvendo-as no didlogo e na tomada de
decisdes democraticas, e para se entender a infincia: as criancas contribuem
para os recursos ¢ para a producdo sociais, ndo sendo simplesmente um custo
€ uma carga;

* os relacionamentos entre os adultos e as criangas envolvem o exercicio de
poder (assim como a expressdo do amor). E necessario considerar amaneira
como o poder do adulto ¢ mantido e usado, assim como a clasticidade ¢ a
resisténcia das criangas a esse poder (DAHLBERG, MOSS ¢ PENCE, 2003,

p-71).

E a medida que as defini¢des de infancia vao se modificando, o conceito de uma
infancia Unica, universal vai perdendo o sentido. Ailton Krenak (2019) nos traz o modo
de enxergar as criancas de sua comunidade, na qual para eles, as criancas ja nascem
sendo alguém, como ele sempre diz. Uma de suas indignagdes mais pujantes ¢ contra o
questionamento tdo efetuado pelos adultos ao encontrar um menino ou uma menina: ‘o
que vocé vai ser quando crescer?’. Krenak (2019) nos orienta o quanto essa pergunta
apaga o que a crianga ja €, que ¢ o que importa para ela naquele momento. Para o lider
indigena, ¢ um crime questionar isso para uma crianga, fazé-la pensar num futuro tdo
abstrato e longinquo. As criangas krenak ja sdo algo muito importante, vital para sua
comunidade, assim que nascem. Elas ndo precisam crescer para serem algo.

Outra questao colocada por Krenak (2019) ¢ a escola que foi instalada em sua
comunidade. O lider indigena acompanhou sua constru¢do e, junto com os demais
integrantes de sua comunidade, pediu que ela se ‘encaixasse’ a realidade do lugar e se
parecesse 0 menos possivel com a escola burguesa, centrada em formar trabalhadores
para o capitalismo. Nao € essa escola que as criancas krenak precisam e vivenciam.
Tanto que ha espacos dessa escola que sdo localizados embaixo de arvores, sem
paredes, sem carteiras, para garantir a conexao com os elementos e o cotidiano dos
krenak, a beira do Rio Doce, ao nordeste de Minas Gerais.

Outro exemplo sdo as vivéncias que Mighian Danae Ferreira Nunes (2017), em

sua tese Mandingas da infancia: as culturas das crian¢as pequenas na escola municipal
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Malé Debalé, em Salvador (BA), traz de criangas negras do bairro do Itapua, que
estudam em uma escola Malé Debalé que nasce de bloco afro de Carnaval com o
mesmo nome. Esse bloco foi inspirado na populagdo descendente dos malés, povo de
origem africana e religido mugulmana, que lutou na Revolta dos malés contra o sistema
escravocrata brasileiro. A escola Malé Debalé é uma escola tida como afrocentrada,
onde a heranga ancestral dos povos africanos estd presente em seus espacos, em suas
atividades, proporcionando as criangas aulas de capoeira, de atabaque, além de
conhecimentos centrados nas africanidades.

Ao comparar a grande maioria das demais escolas com a escola Malé Debalé,
Nunes (2017) nos pontua o quanto o sistema escravocrata e suas representagdes, da
mesma forma que coloca o homem negro como um homem violento, situa também as
criangas negras como mais violentas e arredias. bell hooks (2004) também nos aponta
que a crianca universal ndo ¢ negra. Podemos acrescentar também que ndo ¢ crianca
indigena. Segundo hooks (2004, p. 32), meninos negros, desproporcionalmente
numerados entre os pobres, foram socializados para acreditar que a forca fisica e
resisténcia sdo tudo o que realmente importa. Essa socializa¢do ¢ tanto no lugar no

mundo de hoje como foi durante a escravidao.

[...] percebemos que o sistema escravocrata influenciou tanto o modo de
viver de cada uma das infancias quanto o modo de concebé-las. Assim
sendo, criangas negras, indigenas, livres, escravizadas e pobres, todas eram
submetidas a hostilidade, abandono, brutalidade e a violéncia do sistema
escravocrata, porém de maneira escalonada (PORTELA, 2012, p. 33-34).

Para Nunes (2017), a midia corrobora essa estereotipa¢cdo identificando a
experiéncia negra com o que ¢ mais violentamente depravado, empobrecido e brutal.
Muitas vezes, demonstrando essas imagens ainda sdo vistas como Unico aspecto da vida
da populacao negra. Elas ndo representam a verdadeira realidade da experiéncia negra,
que ¢ complexa, multidimensional e diversa. O fato é que o racismo, 0 sexismo e o
elitismo juntos abordam a negritude a partir dessa perspectiva distorcida, investindo em
apresentar a imagem negativa como norma. Para isso, promovem, perpetuam e
sustentam sistemas de dominacao distorcidos em classe, raga e género (NUNES, 2017,
p. 225).

Como forma de se esquivar dessas imagens negativas impostas as criangas
negras, Nunes (2017) pontua a importancia da ginga no cotidiano dessas criangas. Na

capoeira, a ginga é o ponto de partida de todas as aprendizagens futuras. E a

posicao “fundamental do capoeirista”, a alma do capoeirista (ALMEIDA, 1994, p. 80)
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Nao existem duas gingas iguais; ela depende da habilidade motora e da interiorizagdo
pessoal, pelas quais aflora o sentimento, a emoc¢do e o amor, transmudados em
movimento negaceado unico (CAMPOS, 2009, p. 43). Assim, para Nunes (2017) as
criancas da escola Malé Debalé tém nesse espago a oportunidade de darem suas gingas,
seus primeiros movimentos em quaisquer aspectos de seu cotidiano sem comparagdes
com a branquitude. As gingas dessas criangas permitem a constru¢do de suas
subjetividades, de suas identidades em todas as multiplicidades possiveis que uma
crianca pode ser e experienciar neste mundo, longe do racismo perpetrado pela
colonialidade.

Na comunidade dos krenak e na escola Malé Debalé, as criancas podem se
desenvolver sendo consideradas sujeitos de direitos e com vontades para formar suas
subjetividades e identidades e encontrar seu lugar no mundo, mas sabemos que fora
desses espagos € em outros locais, a realidade ou as realidades acabam por ser muito
diferentes, pois assim como qualquer ser humano, a crianga e sua infincia sofre
influéncia dos meios de poder da sociedade, que tendem a oprimir e a dizimar vivéncias,

experiéncias e oportunidades de uma grande parcela das criangas do Brasil e do mundo.

[...] as criancas sdo também seres sociais e, como tais, distribuem-se pelos
diversos modos de estratificacdo social: a classe social, a etnia a que
pertencem, a raca, o género, a regido do globo onde vivem. Os diferentes
espagos estruturais diferenciam profundamente as criangas. (SARMENTO,
2004, p.10).

E ¢ num ambiente claramente marcado pelas desigualdades sociais também no
universo literdrio, na década de 30, na cidade de Salvador, capital do estado da Bahia,
que uma das personagens desta tese, Dora, de Capitdes da Areia, sobrevive. Muito
pobre, perde pai e mde cedo e passa a integrar o bando de Pedro Bala. J4 a outra
personagem, Aurora, do videogame Child of light, se assemelha mais as personagens
dos contos de fada, pois cresce envolvida numa aura de protecdo de uma familia
aristocratica de um reino europeu e apos uma maldicao, ¢ langada num mundo hostil e
perigoso.

Se a infancia durante boa parte da historia da humanidade foi ignorada na area
dos estudos sociais, na literatura o cenario se repete, pois ainda temos um universo que
parte, na maioria das vezes, da centralidade do mundo adulto. Anderson Mata (2005),
em seu artigo sobre a infancia na literatura brasileira, referencia a pesquisa ja citada
aqui da Regina Dalcastagne¢ para falar da invisibilidade dessa parte da vida na literatura

brasileira contemporanea:
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Qual ¢ o lugar da infincia na literatura brasileira contemporanea? Essa
pergunta, de carater amplo, pode obter diferentes respostas, a depender
do lugar de onde se elabora a resposta. Caso se olhe para a questdo a
partir dos estudos da literatura infantojuvenil, a infincia ocupa lugar de
destaque: grande parte das personagens sdo criangas, a infancia ¢
abordada como tema a partir de diferentes perspectivas, e mesmo a
linguagem ¢ afetada por uma poética da infincia que busca traduzir a
perspectiva infantil para os aspectos formais do texto. Porém, ao nos
voltarmos para a produc@o que ndo esta segmentada no universo de leitores
infantis, a infincia se transforma em tema periférico. Em estudo sobre
o romance brasileiro contemporaneo, Regina Dalcastagne (2005, p. 37),
aponta que apenas 7,9% das personagens masculinas e 6,4% das
personagens femininas t€m suas infancias representadas nos textos.
Esses dados levam em consideragdo os textos em que as
personagens sdo criangas em qualquer ponto da narrativa, o que nos
leva a supor que o numero de personagens que permanecem criangas ao
longo de todo um romance seja ainda menor (MATA, 2005, p. 13).

Podemos dizer que a infancia e suas representacdes na literatura também
passaram por fases parecidas com as ja delimitadas aqui. Crianga como 'miniadulto’,
criangca como pogo de pureza a ser moldado, e caminhamos lentamente agora para uma

representacdo mais voltada para a crianga como sujeito de direitos.

Ou seja, a infancia, como aparece na literatura, pode alterar o modo como a
infancia é percebida fora dela — por um publico de adultos ou de criangas. [...]
Artificiosa, essa fala quase sempre ¢ elaborada por um
autor/narrador/personagem adulto que retoma uma infancia, sua ou ndo.
Desse modo, ela contém em si mesma o atestado de que ndo ¢ uma fala
infantil, pois o infante ndo fala, ndo diz, ndo se faz ouvir. Essa aparente
impossibilidade, no entanto, tenta ser superada pelo exercicio da memdria ou
da observagdo. E ai que entra o narrador que lembra ou o narrador que
descreve. A infancia, nesses casos, surge como nostalgia ou trauma, na
memoria; encantamento ou perversidade, na observacdo (MATA, 2005, p.
17).

Abrindo um espago para uma retomada breve das personagens infantis na
literatura, ¢ importante destacar ainda o papel dos contos de fada, em que a crianca tem
um papel central, tanto como publico, visto a necessidade de educar e sua fungao
moralizante para a sociedade, sobretudo para esses cidaddos em formagdo; como
personagem, visto que a personagem infantil ocupa um destaque fulcral (ZIPES, 2006).

Zipes (2006) relata que desde Perrault e os Irmdos Grimm, os contos de fada vao
adquirindo facetas que saem de um mundo quase que totalmente camponés e feudal e
passam a destacar, principalmente, a burguesificagdo, a medida que essa classe vai se
fortalecendo na sociedade. E com a conquista de direitos pelas mulheres se
aprofundando surgem cada vez releituras dos contos de fadas, em que o enredo e
consequentemente, seu desfecho ¢ modificado dando maior autonomia & princesa ou a

mocinha, transformando-a numa verdadeira heroina, detentora de seu destino. No
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entanto, Zipes (2006) também destaca a invisibilizagdo das mulheres ao longo da

historia.
[...] grande parte do crédito que foi dado a Perrault pertence na verdade a
algumas escritoras francesas cuja sociedade altamente machista da época fez
questdo de abafar. Segundo ele, essas escritoras teriam sido as reais
responsaveis por estabilizar o género no universo infantil. Entre essas
autoras, ha um destaque especial para Marie-Catherine d’Aulnoy, que foi a
primeira autora a utilizar o termo conto de fadas para especificar seus contos.
Na verdade, varios termos sdo utilizados aqui no Brasil, que sdo tradugdes de
tradugdes, o termo original em francés, ‘conte de fées’ ndo se referia
diretamente a primeira traducdo que lhe foi atribuida, ‘fairy tale’. D’ Aulnoy
cunhou o termo para falar de historias sobre fadas, tema que dominou os
contos da época. Apenas mais tarde que o termo foi sendo utilizado de forma
cada vez mais genérica para denominar contos de diferentes caracteristicas e

que ndo necessariamente continham a presenga de uma ou mais fadas (VAZ,
2016, p. 182).

Deslocando de um universo fantastico e nos aproximando do cunho social da
literatura, no século XIX, o destaque na literatura ocidental fica com Charles Dickens,
autor inglés que se dedicou a contar as historias das criancas abandonadas ou em
extremo estado de pobreza, baseando suas narrativas em suas proprias experiéncias de
vida. Cabe ainda ressaltar que Dickens ja denunciava as consequéncias do capitalismo,
que a partir da Revolucao Industrial se torna mais incisivo, para a populacdo mais

pobre, embora ainda com fortes tragcos moralizantes e meritocraticos.

Dickens representa a sociedade burguesa que se esta consolidando através de
graves crises: representam as complexas leis que presidem a formagdo dela,
os multiplos e tortuosos caminhos que conduzem da velha sociedade em
decomposi¢do & nova que esta surgindo (LUKACS, 1968, p. 56).

Assim, por mais que Dickens seja inovador ao expor a realidade cruel que a
Revolugdo Industrial impde aos mais desvalidos na Inglaterra do século XIX, atingindo
principalmente as criancas que passam a ser vitimas de grande abandono e de
exploragdo pelo recém-criado processo de industrializacdo, Dickens ndo causa assombro
nem escandalo quando publica suas obras, visto que no final delas, o bem, a honestidade
e a resiliéncia sempre prevalecem, passando a mensagem que as mazelas da sociedade
podem ser vencidas somente com esfor¢o € um bom coragao.

Bem mais atualmente, exclusivamente no Brasil, a partir do golpe militar de 64,
sob a égide de um realismo bruto (CANDIDO, 1989), parte da literatura brasileira toma
para a si a responsabilidade de refletir as mazelas sociais, e ao falar de personagens
infantis que refletem essas mazelas, podemos eleger Cidade de Deus, de Paulo Lins,
publicado em 1997, que conta as histérias dos meninos Z¢ Pequeno e Buscapé. A

histéria virou filme em 2002, muito aclamada pela critica, sendo, inclusive, indicada em
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quatro categorias do Oscar de 2004: Melhor Diretor, Melhor Roteiro Adaptado, Melhor
Fotografia e Melhor Edicao.

Com um olhar bastante diferenciado do de Dickens, esse aspecto da literatura
brasileira, com uma brutalidade extrema escancara a influéncia da sociedade no
caminho dos brasileiros e expde quantas vidas sdao perdidas, seja quando sdo mortas ou

ao terem seus direitos sociais minimos negados.

Poder-se-ia afirmar que a tendéncia brutalista na literatura brasileira se apoia
na tematica da violéncia sem nenhuma intengdo de legitimar a crua realidade
dos submundos urbanos. Ao contrario, percebemos como esta narrativa, ao
representar uma realidade inaceitavel do ponto de vista ético ou politico, abre
um dialogo com seu contetido desarticulado, permitindo assim enxergar uma
procura de comunicagdo abafada culturalmente (SCHOLLHAMMER, 2000, p.
256).

Ainda ndo podemos deixar de falar da literatura infantojuvenil brasileira,
territorio riquissimo no Brasil, e que conta com autores como Monteiro Lobato? e seus
personagens do Sitio do Pica-pau Amarelo, com Narizinho, Pedrinho e a boneca falante
Emilia e demais autores representantes, como: Lygia Bojunga e sua bolsa amarela,
Ziraldo e o0 Menino Maluquinho, Walcyr Carrasco e suas adaptagdes, Pedro Bandeira e
a droga da obediéncia e Julio Emilio Braz e suas narrativas tdo sensiveis, como na
historia 'Felicidade tem cor?' em que a pergunta fica no ar ao tratar de um tema tao
dificil como o racismo na infincia. Alids, Braz merece destaque por seu papel em prol
de uma literatura que podemos chamar de infantojuvenil afro-brasileira, visto que suas
narrativas expdem personagens negros € o racismo da sociedade brasileira que também
perpassa os caminhos da infancia.

Assim, seja nas ruas de Salvador, a capital brasileira com a maior populagdo
negra, populagdo esta que ¢ a que mais sofre por meio de verdadeiros mecanismos,
"como a expulsdo escolar, a pobreza endémica, a negligéncia com a saude, a interdicdo
da identidade negra e o sistema prisional, que se aperfeicoam formando uma sociedade
de dor e morte." (FLAUZINA, 2006, p. 115), onde Dora vive na década de 30; seja no

reino encantado e ficticio de Lemuria, localizado na Austria, pais com uma das baixas

*? Cabe destacar que finalmente os livros de Monteiro Lobato tém sido lidos como racistas, fato
que ja era apontado por varios estudiosos de sua obra. Frases como “Tia Nastacia, esquecida de
seus numerosos reumatismos, trepou que nem uma macaca de carvao” no livro Cacadas de
Pedrinho evidenciam o olhar que Lobato direciona a essa personagem. Lembro também o cunho
racista do livro O Presidente Negro e o esteredtipo preconceituoso do caipira criado com o
personagem Jeca Tatu. Vale salientar também Monteiro Lobato era entusiasta de teorias
eugenistas, ndo escondendo suas opinides racistas, eugenistas e elitistas de seus
contemporaneos. Ndo se trata de banir a obra de Monteiro Lobato, mas sim de 1é-la e dar o
nome real dessas caracteristicas de suas historias: racismo.
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taxas de mortalidade infantil do mundo, analfabetismo praticamente nulo e alto IDH
(indice de Desenvolvimento Humano), local onde se passam as aventuras de Aurora,
falaremos de infancias de meninas. Falaremos de dores, rivalidades, abandonos,

tristezas. Mas também falaremos de compaixao, companheirismo e valentia.

2.2 OS CAMINHOS DE DORA

Andava com eles pelas ruas, igual a um dos Capitaes da

Areia. Ja ndo achava a cidade inimiga. Agora a amava também,
aprendi a andar nos becos, nas ladeiras, a pongar nos bondes, nos
automoveis em disparada.

Era agil como o mais agil.

(AMADO, 2008)

Capitaes da areia foi publicado em 1937. No mesmo ano chegou a ser proibido
pelo Estado Novo e teve alguns exemplares queimados em praga publica por ser
considerado subversivo e julgado enquanto propaganda comunista, ndo sO pela
mensagem de meninos abandonados que se punham a contestar e a lutar por seus
espacos no final da narrativa, mas também pelo envolvimento do escritor Jorge Amado
com o Partido Comunista Brasileiro (PCB) a época (OLIVEIRA RAMOS, 2014).

Nesse periodo, de profunda ebulicdo no cenario politico, Revolu¢ao de 30 e a
chegada Getulio Vargas ao poder, o surgimento de organiza¢cdes como Alianca Nacional
Libertadora (ANL) e Acdo Integralista Brasileira (AIB), além de uma crise economica
ocasionada, entre outros fatores, pelo crack da Bolsa de Nova York, em 1929. Devido a
essa conjuntura complexa, nossa literatura se volta ainda mais a politica e suas
consequéncias, a formacdo de nossa populacio e suas mazelas e seus trunfos.

(LAFETA, 2000).

Diferente do otimismo anarquico modernista dos anos 20, que almejava
“descolonizar” a cultura brasileira e construir uma identidade nacional por
meio da antropofagia — o “canibalismo” da arte estrangeira —, “os romancistas
de 307, preocupados com a transformacdo da realidade brasileira,
descortinaram a “consciéncia do subdesenvolvimento” (GONZAGA, 1997, p.
210).

Antonio Candido afirma que este periodo representou uma ‘“harmoniosa
convivéncia e troca de servigos entre literatura e estudos sociais.” (CANDIDO, 2006, p.

142)

A destruig¢@o dos tabus formais, a libertagao do idioma literario, a paixao pelo
dado folclérico, a busca do espirito popular, a irreveréncia como atitude: eis
algumas contribuigdes do Modernismo que permitiriam a expressao
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simultanea da literatura interessada, do ensaio histdrico-social, da poesia
libertada (CANDIDO, 2006, p. 142-143).

Assim ¢ a narrativa de Capitdes da areia. Uma historia de cunho historico-
social, que narra o abandono e o desalento, mas nem por isso menos esperancosa, visto
que suas personagens buscam lutar e modificar a realidade em que vivem no decorrer da
historia, tornando-se agentes sociais. Jorge Amado, que havia se formado em Direito,
no Rio de Janeiro, e trabalhado como jornalista em uma editoria policial, inicia sua
carreira fazendo uma ficcao encaminhada para o “realismo bruto” (BOSI, 1996, p. 433).
Capitdes da areia é muitas vezes classificado como “romance proletario”, que relata as
dificuldades dos trabalhadores e marginais que, conscientes das suas condi¢des
miseraveis, passam a agir politicamente. H4 a denuncia da linha intransponivel entre os
desfavorecidos e a burguesia.

Silva e Pedrosa (2017) fazem uma analise da obra, partindo da perspectiva dos
menores abandonados. Pois, falar de Capitdes da areia é falar, sobretudo, de abandono.
De criangas que estdao a deriva ndo sé pela auséncia de suas familias, mas também pela

auséncia do Estado. E assim, elas precisam se adaptar e buscar formas de sobrevivéncia.

O livro conta a histéria de um grupo de meninos abandonados, que sdo
conhecidos como os Capitdes da areia. Esse grupo de criangas a maioria
orfaos de pai e mie, veem na rua a Unica forma de sobrevivéncia. O enredo
conta com varios personagens ¢ cada um deles tem uma histéria distinta,
trazem consigo dores, tristezas, aflicdes, sonhos e fé. Sdo discriminados pela
sociedade da época que os enxergavam como delinquentes, ja que, para
sobreviverem cometem pequenos furtos, assim a sociedade ndo os viam
como menores abandonados (SILVA e PEDROSA, 2017, p. 272).

Aqui, cabe destacar que a sociedade, utiliza as maos do Estado, para efetuar o
descarte e a persegui¢cdo a esses menores no decorrer da histéria, afinal, durante toda a
trajetoria dos Capitdes da areia, a policia e a possibilidade de serem mandados para
reformatorios sdo o verdadeiro pavor dos meninos. Sao vistos como o perigo, 0sS
transgressores, aqueles em que ndo se pode confiar. Perigosos por alimentar no meio
social a possibilidade de uma ingeréncia infinita sobre os comportamentos.
Representam um risco a sociedade por dar forma e subsidio a uma conduta desregrada,

alheia a norma, esquiva aos dispositivos do poder (BARROS, 2018).

Na obra Capitdes da Areia, existem dois momentos marcantes que ilustram
bem essa situagdo, de ndo existir uma agilidade por parte do Estado em
devolver, de alguma maneira, a dignidade dessas criancas abandonadas. A
primeira delas ¢ quando um dos meninos tira sua propria vida fugindo da
policia e, assim, colocando um fim ao seu sofrimento. Outro momento
impactante, ¢ quando um deles vai parar em um jiri e em momento algum,
demonstra arrependimento pelos crimes cometidos (SILVA e PEDROSA,
2017, p, 285).
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Capitdes da areia traz outras personagens femininas, mas Dora ocupa um papel
principal na trama. Rojas (2017), em seu artigo Los espacios que habitan las mujeres
em Capitdes da areia de Jorge Amado, elabora uma analise sobre os espagos que sdo
destinados as mulheres nesta obra, espacos bastante delimitados por sinal. Para Rojas
(2017), Jorge Amado trabalha com bastante destaque as personagens femininas, mas
também estabelece limites de papéis, de agdes, de espacos que sdo destinados a essas
personagens. Um dos locais de destaque nos textos amadianos para as mulheres,
segundo Rojas (2017) sdao os papéis sexualizados aos olhares dos personagens
masculinos. Em Capitdes da areia, vemos personagens que sao associadas a um desejo
sexual lascivo, como as meninas negras do areal a quem os demais garotos se referem.
Rojas também destaca a associa¢do de atitudes maternais ¢ domésticas que Jorge
Amado insere em algumas personagens, como as atitudes que a mae-de-santo
Don’Aninha tem com os meninos e depois, as atitudes de Dora, ao se integrar ao bando
(ROJAS, 2017, p. 151).

Dora vive em Salvador, durante a década de 30. Tem de treze a quatorze anos. E
loira, de olhos claros, herdados do avo italiano. Perdeu o pai, Estévao, com variola. A
mae, Margarida, também foi acometida pela doenca, mas como mulher forte que era,
resistiu, ndo contou a ninguém e conseguiu melhorar. Dora também tem um irmao, Z¢
Fuinha, de seis anos de idade. No entanto, a mde nao ficou completamente boa, e

quando a variola voltou, provocou a morte de Margarida.

Omolu mandou a bexiga negra para a cidade. Mas 14 em cima os homens
ricos se vacinaram, e Omolu era uma deusa das florestas da Africa, ndo sabia
desta coisa de vacina. E a variola desceu para a cidade dos pobres e botou
gente doente, botou negro cheio de chaga em cima de cama. Entdo vinham os
homens da Saude Publica, metiam os doentes num saco, levavam para o
lazareto distante. As mulheres ficavam chorando, porque sabiam que eles
nunca mais voltariam; Omolu tinha mandado a bexiga negra para a cidade
alta, para a cidade dos ricos. Omolu ndo sabia da vacina. Omolu era uma
deusa das florestas da Africa, que podia saber das vacinas e coisas
cientificas? (AMADO, 2008, p.123).

Com a chegada da epidemia de variola, temos evidente a presenga do conceito
de biopoder (FOUCAULT, 1995). Vale lembrar que, para Foucault, poder ndo ¢ uma
for¢a unica exercida por um soberano sobre os demais. O poder se constitui de relagdes
estratégicas que variam em niveis e pontos diferentes da sociedade, formados de
micropoderes, que existem integrados ou ndo ao Estado (MACHADO, 1993). Para
Foucault (1995), poder...

... ¢ um conjunto de acdes sobre agdes possiveis, ele opera sobre o campo de
possibilidade onde se inscreve o comportamento dos sujeitos ativos; ele incita,
induz, desvia, facilita ou torna mais dificil, amplia ou limita, torna mais ou
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menos provavel; no limite ele coage ou impede absolutamente, mas ¢ sempre
uma maneira de agir sobre um ou varios sujeitos ativos (FOUCAULT, 1995,
p- 243).

O biopoder pode se aplicar de dois modos: o disciplinar e o de controle. O poder
disciplinar tem por funcdo reger e treinar os corpos para uma agdo regrada,
condicionada. Essa tecnologia da disciplina se desenvolveu por uma rede de instituigoes
como o exército, hospitais, igrejas, oficinas de trabalho, escolas (PELLIZARO, 2013, p.
159). Ja o poder de controle, chamado de biopolitica, ¢ uma técnica de poder que se
desenvolveu a partir dos mecanismos da macroesfera do Estado e esta ligada ao controle
dos processos vitais da espécie humana, a vida bioldgica do ser humano. Ela atua sobre
0S processos vitais, tais como nascimento, doengas, morte, produgao, etc (PELLIZARO,
2013, p. 161).

No caso da epidemia de variola, na histéria de Capitdes da areia, os
marginalizados e mais pobres sdo os que acabam sofrendo as consequéncias. Menos
nutridos, € sem acesso a vacinas, tratamento e hospitais, para esses resta-lhes o saco
preto, apesar da inten¢do de Omolu® de vingar-se dos vaidosos que exploram os
pequeninos. Por fim, a variola também atinge aos Capitdes da areia e o que pode parecer
falta de compaixdo das personagens ao expulsar o membro doente, ¢ na verdade, a

busca pela sobrevivéncia.

[...] Depois, Sem-Pernas falou para todos, apontando Almiro com o dedo: -

Ninguém aqui vai ficar bexiguento s6 por causa desse fresco. Todos o
olhavam, esperando o que ele diria. Almiro solugava, as mios no rosto,
encolhido na parede. Sem-Pernas falava: - Ele vai sair daqui agorinha
mesmo. Vai se meter em qualquer canto da rua até que os mata-cachorros da
satde pegue ele e leve pro lazareto (AMADO, 2008, p.124).

Podemos dizer que com a morte da mae e as transformacdes que se seguiram na
vida de Dora, vemos o inicio de sua jornada do herdi, ou melhor, da heroina. O
chamado para a sua aventura que mudaré a sua vida drasticamente. Orfi de mae e pai,
coube a Dora a responsabilidade de sobreviver sozinha e de cuidar do irmdo mais novo.

Deixa o morro onde moravam e vai atras da senhora para a qual mae trabalhava. Com

* Nos anos de 2020 e 2021, Omolu est4 repetindo o que fez em Salvador durante a historia de
Capitdes da areia. E incrivel (e triste) a semelhanca de como Jorge Amado (2008) narra o fato
de que a variola comega com os ricos (como o coronavirus que chega ao Brasil com a classe
alta) e alastra-se para as pessoas mais pobres. E também depois como os corpos sdo retirados as
pressas, quando a vitima falece, o0 medo que as pessoas ficam quando alguém precisa ser
hospitalizado e que como os ricos tiveram mais acesso a cura, a doenga vitimou mais os pobres.
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pouco dinheiro que a ex-patroa da mae lhe da ao dispensar-lhe, o destino reserva, a ela e
ao irmao, um encontro com os Capitdes da areia.

Segundo Pearson (2005), a orfandade também ¢é tema comum aos herdis e
heroinas. Orfios sdo preséncia constante nos contos de fadas. Branca de Neve ¢ orfa.
Assim como Cinderella. Na tradicao judaico-cristd, Moisés ¢ criado longe dos seus
devido a uma perseguicdo aos judeus. Na historia da funda¢do de Roma, Romulo e
Remo sdo criados por uma loba. Homem-aranha e Harry Potter sdo criados pelos tios. A
orfandade ou o abandono parental sdo feridas presentes e latentes na vida de muitos
herdis e heroinas.

Weschenfelder, Fradlin e Yunes (2017) trazem em seu artigo Super-herois como
Recursos para Promog¢do de Resiliéncia em Criangas e Adolescentes, um comparativo
sobre o quanto os herodis, nesse caso, os herdis modernos das HQs da Marvel Comics e
da DC Comics possuem, como caracteristicas, a orfandade ou o abandono, embora essas
sejam caracteristicas ja utilizadas pelas narrativas ha muito tempo. O uso constante
dessa caracteristica nas personagens com o papel de hero6i nessas historias pode ser uma
consequéncia da presenga forte de um discurso meritocratico e neoliberal, em que com
boa vontade e esforco ¢ possivel vencer as adversidades. Discurso também ja utilizado
por Charles Dickens, conforme ja mencionado.

A orfandade na ficcdo significa abandono, caréncia, desamparo. O vazio que
impulsiona a outros caminhos. A figura do 6rfao ¢ uma representagdo comum porque
permitem conflitos entre heranga e transmissao, genealogias e afinidades, semelhancas e
singularidades. A problematizagdo da orfandade ¢ frequente nos romances, pois enfatiza
a auséncia de figuras paternas e maternas que sirvam de referéncia para a construgao
identitaria das personagens. Na tentativa de suprir essas lacunas, buscam-se filiagdes
substitutas, alternativas, que ¢ o que Dora faz ao se juntar ao bando dos Capitdes da
areia. Essa busca subverte a ideia de familia e seus papéis tradicionais. A orfandade
alude a um fragmento, simbolizando a busca de uma totalidade (PAJOLLA, 2017). Na
historia da Dora, sua orfandade significa o inicio de sua jornada como heroina, pois ¢ a
partir desse momento que ela precisa sair de seu mundo comum, que deixa de existir e
passa a depender exclusivamdente de si mesma para garantir a sua sobrevivéncia e a de
seu irmao.

E apds dividir um pedago de pao, um dos parcos recursos que possuia, com 0s
meninos Jodo Grande e Professor, que Dora e seu irmdo seguem com eles para o

trapiche dos Capitdes da areia. L4, ela se vé encurralada por ser uma menina, numa
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situagdo muito perigosa, pois alguns dos meninos insinuam que ela deva ser estuprada
por todos. Depois da intervencao de Pedro Bala, o chefe do bando, que surge como seu
mentor e protetor em sua jornada, Dora € aceita no grupo dos meninos e passa a fazer
parte dos Capitaes da areia.

Segundo MacDonald (2014), o medo de estupro e de outras agressoes ¢ um dos
fatores que leva as mulheres e meninas em situacdo de rua a estabelecer lagos de
amizade com elementos masculinos. Assim, mulheres desenvolvem estratégias de
autoprotecdo, como dormir em grupo e até portar armas, como facas, estiletes
(MACDONALD, 2014).

Susan Brownmiller (1975) pontua como o medo do estupro se perpetua por toda
a Historia das mulheres ao colocar que a descoberta do homem de que o pénis poderia
servir como uma arma para gerar medo deve ser classificada como uma das descobertas
mais importantes dos tempos pré-historicos. Para Brownmiller, desde os tempos pré-
historicos até o tempo presente, o estupro tem desempenhado uma fungio consciente de
intimidagdo pela qual todos os homens mantém todas as mulheres em um estado de
medo (BROWNMILLER, 1975, p. 15).

Para Angela Davis (2016), o estupro ¢ um problema epidémico, pois poucas
mulheres ndo foram vitimas de tentativas ou abusos consumados. Rebecca Solnit
(2017), aponta que o estupro € a consumacgdo do corpo masculino como uma arma € o
corpo feminino como um inimigo: “O estupro ¢, entre outras coisas, um rito de
afirmagdo de categorias de quem tem e quem ndo tem direitos, um ato de hostilidade
contra um género” (SOLNIT, 2017, p. 154).

Além do medo do estupro, como algo a espreita, por ser uma menina, Dora

também ¢ vista como fonte de pecado por um dos meninos, Pirulito:

Pirulito a viu chegar com desconfianga. Para ele, Dora era a fonte do pecado.
[...] Mas os pequenos seios que nasciam se empinavam dentro do vestido, o
pedago da coxa que aparecia era branco e redondo. [...] E procurava rezar em
voz baixa, quando Dora se aproximava (AMADO, 2008, p. 184).

Essas ideias do menino Pirulito mostram-se como vestigios do Brasil coldnia,
consequentemente vindos da Europa e que, por sua vez, sdo oriundos da Idade Média,
nos quais o corpo da mulher era considerado uma obra de Satd e estava permeado pelo
mal (DEL PRIORE, 1997). Como ndo se conhecia o funcionamento do corpo da
mulher, e a medicina ndo era muito avangada, atribuia-se ao corpo e as suas sensagoes a
personificacdo do pecado. Com relagdo a questdo carnal, ha de se ressaltar que, segundo

Figueiredo (1997), o ato sexual, praticado com lascivia, com desejo, era simbolo da
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luxtaria e rompia com a domesticacdo e a dominagdo dos corpos femininos impostas as
mulheres nas culturas judaico-crista.

Ha ainda o fator de a religiosidade crista ser algo bastante presente em Salvador,
visto que, por ter sido a primeira capital do Brasil, foi onde a Igreja Catolica iniciou a
concretizagao de seu dominio na América portuguesa. E ndo somente a religido crista
faz parte de Capitdes da areia, muitas vezes, personificada na figura do Padre José
Pedro, mas também o candomblé, presente entre outras referéncias, como na de Omolu
que manda variola para castigar os ricos de Salvador e também na figura da mae-de-
santo Don’Aninha, amiga dos meninos.

Apds ser aceita no bando, o primeiro papel que Dora assume ¢ conhecido do
universo feminino e parece um destino comum a todas as fémeas: o de mae. Dora passa
a cozinhar, a cuidar, a costurar e a fazer outros servigos que denotam cuidado com os

demais membros do bando. Tanto que ¢ esta a alcunha que ela recebe: maezinha.

[...] A mdo dela (unhas maltratadas e sujas, roidas a dente) ndo queria excitar,
nem arrepiar. Passava como a mdo de uma méie que remendava camisas do
filho. A mae do Gato morrera cedo. Era uma mulher fragil e bonita. Também
tinha as maos maltratadas, que esposa de operario nao tem manicura. E era dela
também aquele gesto de remendar as camisas de Gato, mesmo nas costas de
Gato. A mao de Dora o toca de novo. Agora a sensagdo ¢ diferente. Nao ¢ mais
um arrepio de desejo. E aquela sensagio de carinho bom, de seguranca, que lhe
dava as maos de sua made. Dora esta por detras dele, ele ndo vé. Imagina entdo
que ¢ sua mae que voltou. Gato esta pequenino de novo, vestido com um
camisoldo de bulgariana e nas brincadeiras pelas ladeiras do morro o rompe
todo. E sua mde vem, faz com que ele se sente na sua frente e suas maos ageis
manejam a agulha, de quando em vez o tocam e lhe ddo aquela sensagdo de
felicidade absoluta (AMADO, 2008, p. 175).

A maternidade compulsoria imposta as mulheres e as personagens femininas
também atinge Dora. Por ser menina, ¢ esperado que saiba cuidar dos demais. Aliés, ¢
esse ¢ seu argumento ao pedir para ficar no bando. "Eu sei cozinhar, coser, lavar
roupa..." (AMADO, 2008, p. 171). Trabalhos domésticos direcionados as mulheres,
comumente relegados as maes. Conforme ja apontado, em seu livro 4 mde de todas as
perguntas (2017), Rebecca Solnit deixa claro seu incomodo com a pergunta que sempre
lhe era feita: "Quando vocé serd mae?" Ela relata que o mesmo desconforto sentido por
Virginia Woolf, também constantemente questionada sobre maternidade.

A historiadora Mary Del Priore (2009) destaca em seus estudos o papel da Igreja
Catolica na imposicao da maternidade, sobretudo num contexto de colonizagdo, visto
que ser mae, além de impor controle dos corpos femininos, também garantiria mais

'moradores' para a colonia e mais fiéis para a Igreja.
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Nem maternidades ideais, nem a Terra de Santa Cruz o paraiso terreal; o que
se assistiu, ao longo dos primeiros séculos de colonizagdo, foi a obstinada
imposi¢do, por parte da Igreja, da instituicdo do matrimonio, através do
adestramento crescente de tantas mulheres na figura da mae. Mae esta que
nao devia colocar seu ventre a servigo de muitos homens, nem confundir a
prole legitima com os bastardos de seu marido; devia, sim, conformar-se com
o desejo que tinham a Igreja e o Estado para o seu corpo, fugindo da tradigéo
de amasiamento legada pelas relagdes entre brancos e indias, bem como da
tradi¢do do concubinato, trazida pelos portugueses ¢ amplamente difundida
entre as classes subalternas (DEL PRIORE, 2009, p. 93).

Aos poucos, Dora vai conquistando seu espago como um verdadeiro membro do
grupo. "Como o vestido dificultava seus movimentos e com ela queria ser totalmente
um dos Capitdes da Areia, o trocou por uma das calgas [...]" (AMADO, 2008, p. 188).
Neste momento, temos o inicio da introdugdo das caracteristicas masculinas, sempre
solicitadas as heroinas. Como se para ser heroina, salvadora de si mesma e dos outros, ¢

necessario dominar ou adormecer a sua performatividade feminina.

A jornada do heroi ¢ uma busca pela esséncia [de si mesmo] ¢ é baseada em
mitologia e contos de fadas do mundo todo. Esse proposito, no entanto, ndo
contempla a jornada arquetipica da heroina. Para as mulheres
contemporaneas, isso inclui a cura de uma fera do feminino que existe dentro
dela e na sociedade. [...] A heroina deve se tornar uma guerreira espiritual.
Isso demanda que ela aprenda a delicada arte do equilibrio e tenha paciéncia
para a integracdo lenta e sutil dos aspectos femininos e masculinos de sua
natureza. Primeiro, ela estd avida por perder seu lado feminino e se unir ao
masculino, € uma vez que consegue isso, percebe que ndo € a resposta nem o
objetivo (MURDDOCK, 1990, p. 165).

Cabe lembrar ainda que Dora esta passando pela puberdade, ou seja, o periodo
em que as caracteristicas femininas comecam a aflorar em corpo, “os seios ja4 haviam
comecado a surgir sob o vestido” (AMADO, 2008, p.162). E, entdo, ao mesmo tempo
em que tem que conviver com o despertar das caracteristicas e sensacdes, tanto as que
ela sente, como as sensagdes que provoca nos meninos.

Assim, Dora precisa anula-las ou ao menos, esquecé-las, para que alcance seu
lugar como um capitdo da areia. Melhor, Dora precisa fazer com os meninos 'esquecam’
que ela ¢ uma menina, se transformando em mulher, para que ela possa conquistar o
lugar almejando no bando.

No comego, enfrentou resisténcia dos meninos, dizendo que ela havia
endoidado. Além da imposi¢do do papel de mae, j4 instaurado e bastante comodo para
os meninos, ao dizer que ela ndo deveria ir praticar roubos como eles, eles também
tinham medo de que ela, caso apreendida pela policia, fosse parar num orfanato. No

entanto, apds os sucessos nos primeiros furtos, Dora conquista a confianga dos meninos:
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"E valente como um homem..." (AMADO, 2008, p. 189). E passa a ser vista como irmi
dos garotos.

Rojas (2017), a partir de Gomez (1994) e Rossi (2004), traz reflexdes
fundamentais sobre esse ‘travestimento’ de Dora, o quanto ele acaba por esconder sua
sexualidade feminina e corroborar a invisibilizagdo feminina para a ascendéncia de uma
visibilidade masculinizada na jornada da heroina. Para os autores, para integrar-se
definitivamente ao bando, Dora troca o vestido por uma calga e passa a participar das
atividades dos meninos, furtando e brigando. Rojas (2017) ainda pontua que ao
substituir os trajes femininos por masculinos, Dora tentar passar por um processo de
invisibilidade, agora ela ¢ um dos meninos do bando dos Capities da areia. Esse gesto
de ocultar o feminino tem uma justificativa pratica, porque ela deixa de parecer uma
mulher sexualmente desejavel, o que poderia colocéd-la em situagdes de risco diferentes
das dos demais integrantes. Assim, para ser um capitdo da areia Dora precisa esconder
seu corpo feminino (ROJAS, 2017, p. 164).

Dessa forma, Dora vai cunhando sua identidade a medida que precisa sobreviver
e se adaptar aos ambientes hostis pelos quais transitam os Capitaes da areia, visto que,
mesmo sendo uma menina, ela ndo possui mais ‘essa identidade’ que tinha ao integrar o
bando, sua identidade passa a ser transformada continuamente, sofrendo a interferéncia
das formas como ¢ interpretada nos e pelos diferentes sistemas culturais dos quais faz
parte. Assim, sua visdo, como sujeito no mundo, possui assume contornos historicos e
ndo biologicos, e adere a identidades diversas em diferentes contextos, que sdo,
iniimeras vezes, contraditdrias, impulsionando suas agdes em inumeras direcdes, de
modo que suas identificagdes sao continuamente deslocadas. Nesse sentido, o sujeito se
confronta com inumeras e cambiantes identidades, com as quais pode se identificar.
Esta visdo pode parecer perturbadora, devido a incertezas e imprevisibilidades
resultantes do deslocamento constante dos sujeitos, mas, segundo Hall (2003), ha
caracteristicas positivas, pois enquanto desestabiliza identidades estaveis do passado,
abre-se a possibilidade de surgimento de novos sujeitos (HALL, 2003).

Ou, em vez de uma adequacdo de sua identidade, Dora estaria executando uma
performance (BUTLER, 2003), que Dora precisa executar escondendo seu género
feminino para realmente fazer parte dos Capitaes da areia? Butler afirma que o género ¢
“performativamente produzido e imposto pelas praticas reguladoras da coeréncia de
género” (BUTLER, 2003, p. 48), ou seja, a identidade de género ¢ performativamente

constituida.
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Se a verdade interna do género é uma fabricacao, e se o género verdadeiro ¢
uma fantasia instituida e inscrita sobre a superficie dos corpos, entdo parece
que os géneros ndo podem ser nem verdadeiros nem falsos, mas somente
produzidos como efeitos de verdade de um discurso sobre a identidade
primaria e estavel. [...] o género ndao deve ser construido como uma
identidade estavel ou um locus de agdo do qual decorrem varios atos; em vez
disso, o género ¢ uma identidade tenuemente constituida no tempo, instituido
num espago externo por meio de uma repetigdo estilizada de atos. O efeito do
género se produz pela estilizagdo do corpo e deve ser entendido,
consequentemente, como a forma corriqueira pela qual os gestos,
movimentos e estilos corporais de varios tipos constituem a ilusdo de um eu
permanentemente marcado pelo género (BUTLER, 2003, p. 195-200).

Corroborando Hall e Butler, podemos dizer que se trata de uma identidade que
contém a performance com os elementos masculinizados utilizados por Dora para
ocultar tantos suas caracteristicas biologicamente femininas como a sua
performatividade feminina. No entanto, essas mesmas caracteristicas femininas que
Dora esconde ao se camuflar entre os meninos do bando sdao destacadas e exaltadas em
outros momentos da obra. Como no momento de sua descri¢ao, deixa-se bem dbvio que
Dora ¢ branca, de olhos claros, ou seja, destaca-se entre a maior parte da populagao de
Salvador. Assim como Dora seria uma menina mais recatada, 'diferente' das demais
meninas que convivem com o bando dos capitdes. “O rapaz ndo despregava os olhos
dos seios de Dora. Era bonita a menina, de olhos grandes, cabelo muito loiro, neta de
italiano com mulata. [...] ndo ria como as negrinhas do areal, um riso insolente de
convite [...]" (AMADO, 2008, p. 166 ¢ 184).

Teresa de Lauretis (1994) chama a esse recurso de tecnologia de género, na qual
o género ¢ representado por “aparatos tecnologico-discursivos” na literatura, no cinema,
na publicidade, nos videogames, sendo assim, modificado, reapropriado pelos
individuos que compartilham de uma mesma cultura. A representacdo da mulher negra
sensual foi firmada como uma das identidades brasileiras, gragcas também a esse aparato
tecnologico que durante muito tempo perpetuou essa imagem da mulher brasileira,
inclusive para o exterior. De Lauretis (1994) coloca que as discussdes sobre a
propagacdo dos esteredtipos sexualizados tém sido o centro de discussdo sobre a
representacdo feminina, fortificando uma tecnologia de género que coloca as mulheres

como um objeto passivo e belo a ser detalhado, imaginado e observado:

Mulheres estiveram escrevendo sobre a sexualizacdo feminina no cinema
narrativo e analisando as técnicas cinematicas (...) e codigos cinematicos
especificos (...) os quais constroem a mulher enquanto imagem, enquanto o
objeto do olhar voyeurista do espectador (DE LAURETIS, 1994, p. 13).

No entanto, depois de estar bem entrosada no bando, temos um fato que mudara

todo o destino dos Capitdes da Areia. Pedro Bala, Dora, Jodo Grande, Sem Pernas e
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Gato sao capturados pela policia. Estampam as capas dos jornais. 'Uma menina no
bando' vira manchete (AMADO, 2008, p. 196) e evidéncia da transgressdo de Dora.
Quando a mulher comete crimes recebe um julgamento moral muito mais cruel do que o
homem, e com Dora, isso ndo ¢ diferente por ser uma menina. Calixto (2016) traz em
sua pesquisa esse fator, como mais uma das herangas da cultura judaico-crista em que a
mulher, mesmo que represente o pecado, pois, no Génesis, capitulo que relatou o inicio
do mundo na Biblia e na Tord, ¢ Eva que come a maca e leva o homem para a
transgressao, precisa lutar contra esses instintos malignos e ser sinénimo de pureza e
submissdo a Deus e aos entes masculinos que detivessem sua tutela (pai, marido).

No entanto, a mulher brasileira entra para a criminalidade em sua grande parte
para ajudar o marido/companheiro. Alids, outro aspecto importante ¢ o quanto essa
mulher fica sozinha depois que vai presa. Ela praticamente ¢ abandonada pela familia e
o casamento tende a acabar. Resultado desse forte do julgamento da sociedade que

espera indole perfeita das mulheres, sobretudo quando elas tém familia.

Essas mulheres, por violarem a norma penal e a norma social — através do
rompimento com o normativo de género — sdo punidas duas vezes, sobretudo
em razdo de um evidente despreparo do sistema penal (que abrange
Delegacias de Policia, Ministério Publico, Poder Judiciario e Sistema
Penitenciario) para receber mulheres, ja que esse sistema ndo foi pensado
para elas, que sempre foram controladas na esfera privada, sob o dominio
patriarcal (CHESKYS, 2014, p. 14).

O caso de Dora ¢ diferente. Assim, como ela ndo foi induzida a praticar os
crimes pelos meninos, também ndo ¢ abandonada por eles. Dora ¢ resgatada pelos
garotos do orfanato onde passa a ser prisioneira. Mas, ela esta muito doente e as freiras
tentam impedir a fuga, sem sucesso. Apds a fuga, Dora entrega-se a Pedro Bala,
considerando-se, assim, sua esposa, sacrificando-se por esse papel, pois, logo acaba
falecendo.

A morte de um ente amado ¢ um recurso, infelizmente, muito utilizado para a
autoafirmac¢do de um elemento masculino, que passa a ver o mundo com outros olhos e
se torna uma pessoa melhor. Diniz (2009) afirma que a presengca de meninas que
morrem como a reafirmagdo de que sua presenca ¢ uma constante na preparacdo de
muitos herdis da ficcdo. Neste caso ¢ Pedro Bala quem se prepara para a formagao de
uma identidade revolucionaria. Corroborando diversas narrativas em que a morte
da mulher ¢ fundamental para o amadurecimento e crescimento do elemento masculino,
Rojas (2017) afirma que a morte de Dora impulsiona o despertar politico de Pedro Bala.

Gragas a Dora e aos sentimentos que nutriu por ela, Pedro pode viver uma infancia de
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experimentacdo inocente, o que lhe tinha sido negado ao ser abandonado com outras
criangas e precisar roubar para sobreviver. O amor inocente que vive com Dora que
permite que ele cresca. E Dora que remediou a falta de familia dessas criangas, no
momento de sua morte, deixa Pedro Bala e os outros meninos novamente
desamparados. Assim, Pedro precisa se engajar em outro projeto, ja que sua familia, o
bando dos Capitdes da areia, comeca a dissipar com a auséncia de Dora. E esse novo
projeto, utopico, passara a ser a luta social, sua nova familia (ROJAS, 2017, p. 168).
Diniz (2009) também aponta a funcao de Dora na narrativa, para que Pedro Bala, apds a
morte da menina, se volte para outros projetos de vida, principalmente, aqueles ligados

a luta social.

Certificamos que sua fung@o estaria ligada, principalmente, ao crescimento
intelectual e amadurecimento pessoal do herodi. Ou seja, ela colabora para que
Pedro Bala pudesse descobrir o amor como um verdadeiro sentimento; como
se entregar ao outro com o afeto, ¢ ndo apenas como ou ato sexual cheio de
furor. Pedro Bala passa a entender, muito além da violéncia, existem outras
maneiras de demonstrar sua insatisfagdo como sociedade, de ajudar os seus
amigos e companheiros. Assim inicia sua participacdo, de forma ativa, nos
movimentos sindicais, também como forma de dar continuidade a luta
iniciada por seu pai, como podemos ver na terceira parte fazer romance
(DINIZ, 2009, p. 10).

O proprio nome de Dora ¢ carregado de significado nesse sentido: Dora, do
grego doron, que significa: "dom", "presente" ou "dadiva". Dora foi um presente, que
conquistou seu espac¢o na historia dos Capitdes da areia e lutou como um deles e, ao
partir, deixou a cada um dos meninos, especialmente a Pedro Bala, permitindo que
resolvessem sua marginalidade e seu abandono e pudessem buscar novos destinos.
Agora, Pedro Bala esta livre para encontrar outra familia: a proletaria (ROSSI, 2004, p.
194). Agora ele lutard para transformar o sistema que possibilita a existéncia de
marginalidade.

Ao mesmo tempo, podemos associar esse destino de Dora como comum a
muitas personagens femininas da literatura. Lucia de José de Alencar, Luisa de Eca de
Queirds, Ana Clara de Lygia Fagundes Telles. Personagens de diferentes estéticas
literarias que foram transgressoras e tiveram que pagar um pre¢o com a propria vida. O
escritor Herminio Sargentim (2008) avisa “De imediato, pode-se pensar na morte de um
personagem como um ato de punigdo. [...] Morrer significa a auséncia.” (SARGENTIM,
2008).

Assim como as mulheres acusadas de bruxaria durante a Inquisicdo que
‘mereceram’ a morte por transgredir, despertar a desconfianca, ndo fazer parte dos
ideais da sociedade da época (ZORDAN, 2005), Dora, apesar da aproximac¢do com uma
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jovem donzela, também recebe o mesmo destino de uma bruxa, por adentrar num
universo masculino e lutar por seus ideais. Como um castigo, Dora sofre uma punicao.
Mesmo tao jovem, Dora carrega esse estigma da personagem feminina que ¢é castigada

quando erra e morre, deixando assim o enredo e a historia dos Capitaes da areia.

2.3 OS CAMINHOS DE AURORA

Hoje, os contos de fadas inundam casas e

escolas em todos os niveis; eles também sdo
ensinados na maioria das universidades no Reino
Unido e América do Norte. Eles fornecem antuincios
e comerciais com tramas narrativas e personagens
para vender produtos. Eles sdo encontrados em todas
as esferas da vida e, até certo ponto, tentamos
transformar nossas vidas em contos de fadas.
(ZIPES, 2016)

Child of Light é um jogo canadense de RPG (Role-playing game), langado em
2014 pela Ubisoft e que desde o comeco chamou bastante a atengdo dos especialistas
em games pela proposta visual diferente, criado por Yoshitaka Amano, conhecido por
ter criado outro game famoso, Final Fantasy. Seus graficos lembram muito aquarelas,
sao bastante delicados. Os personagens falam sempre utilizando versos e rimas,
trazendo musicalidade aos didlogos, como num poema. Alids, esses sdo 0s aspectos
mais lembrados pela critica do game, as caracteristicas artisticas do jogos sdo bastante

. . , . 24
valorizados em detrimento dos aspectos técnicos” .

* Critica do game Child of light. Disponivel em:
https://www.theenemy.com.br/games/criticas/child-light-critica. Acesso em: 20 de janeiro de
2018.
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Figura 3 - Aurora, ap6s ter vencido a Rainha Sombria, levanta sua espada invocando o poder de seus
raios para comemorar.

Fonte: jogo Child of light.

A princesa Aurora, cujo nome de origem latina significa claridade que aponta o
comego de um novo dia, é a protagonista desta historia. Ela vive na Austria, no periodo
de 1890, ¢ filha unica dos duques desse pais. Tem entre doze e treze anos de idade, ¢
ruiva, de pele bastante alva. Aurora ¢ uma menina bastante pragmatica, objetiva e repete
diversas vezes que ndo gosta de ser chamada de princesa.

Apesar de sua relutancia em ser uma princesa, € isso que Aurora €. Sua historia e
suas caracteristicas apontam para um conto de fadas. Sua mae morre prematuramente e,
assim, ela fica vivendo somente com o pai. Depois de um tempo, ele se casa novamente
com uma mulher que despreza Aurora. Aqui temos outro mito fundamentado
culturalmente e base da dominagdo masculina: a rivalidade feminina. Historias, contos
de fadas e filmes ndo cansam de evidenciar a ficticia competicdo entres as mulheres.
Tiburi (2016) afirma que esse mito € proprio da ideologia da dominagdo masculina, que
invarialmente coloca como dificil a convivéncia entre mulheres, construindo essa
rivalidade como natural e tradicional para manuten¢do do poder patriarcal. Ou seja, uma
suposta unido feminina ¢ algo que precisa ser evitado para que a ordem patriarcal
continue estabelecida e ndo seja questionada. Sendo assim, as mulheres, para o
patriarcado, ndo devem estabelecer lacos de irmandade e ajuda mutua por serem rivais
(TIBURI, 2016, p.7).

Carolina Lanner Fossatti (2010) também pontua que a formula da rivalidade
feminina presente nos contos de fadas segue um esquete rigido, quando falamos em

historia que possuem uma moga jovem uma donzela, bondosa enfrentando uma mulher
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poderosa, geralmente uma rainha. A rainha ¢ uma mulher marcada pela vaidade, pela
ganancia e avareza, que instaura a desordem, perturbando o reino. Sua ganancia a move
na busca por usurpar as riquezas do reino e para isso, ela tenta eliminar quem pode
impedir esse objetivo, no caso, a princesa que ¢ a herdeira do trono (FOSSATTI, 2010,
p. 133).

E juntamente com as fortes referéncias a contos de fadas, Child of light carrega
também referéncias cristds. E numa noite de sexta-feira Santa, que Aurora cai
terrivelmente doente. Aurora piora e acaba sendo dada como morta. Neste momento
temos o inicio de sua jornada, pois Aurora deixa este mundo e ¢ levada para a terra
mistica de Lemuria, terra de grande lamento, lugar de lamuriar. Ainda h4d uma chance de
Aurora retornar para seu pai e seu pais. Ela precisa vencer diversos inimigos e
finalmente, a Rainha Sombria, que ao final do jogo acaba-se revelando ser a sua

madrasta, € recuperar o sol, a lua e as estrelas para a terra de Lemuria.

Figura 4 - A Rainha Sombria e Aurora, durante um dos didlogos do jogo.

B
Fonte: jogo Child of light.

Aurora e a Rainha Sombria remetem aos arquétipos de donzela e bruxa,
respectivamente. Enquanto Aurora, personifica a mocinha delicada, mas com uma
grande forca guardada dentro de si, de tez branca e roupas claras esvoagantes, com
grande bondade e sempre disposta a ajudar os que encontra pelo caminho; a Rainha
Sombria, traja roupas escuras, com penagens, também escuras e espalhafatosas e trama,

pelas costas de Aurora, o plano que levara a princesa a um sono profundo, usando seus
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poderes para usurpar o trono e transformar-se num dragdo, que sera a ultima e mais
temida provagdo da princesa. Jung cunha os arquétipos como imagens primordiais que
se originam de uma repeti¢do durante geragdes, produzindo repeticdes e elaboragdes
dessas representacdes a cada geracdo (JUNG, 2000). “S3ao imagens universais
primordiais derivadas do inconsciente coletivo” (JUNG, 2000, p. 53). Aurora, a jovem
donzela representa o bem que precisa lutar e vencer o mal, representado pela Rainha
Sombria. Duas figuras femininas distintas que se antagonizam ao longo do jogo Child of
light.

A construcao desses arquétipos acaba se dando de forma imagética. Essas
imagens sempre foram lugares de refugio (MAFFESOLI, 1995, p. 138). Adotar
arquétipos e referéncias estereotipadas como donzelas, princesas, bruxas faz com que o
Child of light nao precise de uma grande narrativa inicial, de grandes explicagdes para
que o jogador embarque na aventura de Aurora. Child of light pode ser considerado um
conto de fadas jogéavel, por se passar em uma linguagem midiatica diferente da
oralidade e dos livros ou filmes. Jogando podemos interfirir na jornada da protagonista
Aurora, guiando-a para atingir seu objetivo final: vencer a Rainha Sombria, para libertar
Lemria e voltar a Austria. Campbell (2014) aponta que os contos de fadas sdo muito
proximos aos mitos, com a diferenga de que o mito se situa no dominio universal e o
conto se localiza mais proximo ao dominio doméstico. Child of light concretiza essa
jornada da heroina Aurora num dominio doméstico em que cada jogador em sua casa
pode tragar a sua jornada, no seu tempo, enquanto auxilia Aurora a derrotar seus
inimigos e chegar a batalha final contra a Rainha Sombria.

Para que Aurora complete a sua jornada, jogador deve comanda-la nas batalhas
para salvar Lemuria e retornar para casa. Aurora conta com a ajuda de varios aliados:
Igniculus, uma espécie de vaga-lume em forma de gota que possui poderes que a
ajudam nas batalhas, Finn, um feiticeiro que teve toda a sua familia transformada em
corvos pela Rainha Sombria e ¢ o segundo a se juntar a Aurora, apos Igniculus, os
irmaos Rubella e Tristis, que estdo perdidos um do outro e buscam se reencontrar,
Robert, uma espécie de camundongo e Norah, meia-irma de Aurora. Os personagens
vao integrando a jornada de Aurora, aos poucos, durante a realizacdo das missdes, que
vao ficando mais dificeis e precisando de mais aliados para vencé-las.

Igniculus, o ajudante principal de Aurora tem uma fun¢do muito especial no
jogo. Além de seus poderes, ele vai iluminando o caminho da princesa e coletando

pontos de luz que potencializam as forgas da personagem. Quase como seu mentor, sem
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falar nada, ele indica a princesa onde ela pode seguir, onde deve pisar, que cavernas e
tuneis adentrar, visto que seus caminhos s30 muito tortuosos, cheios de obstaculos e
precipicios. Cabe mencionar também que seu nome vem do latim, significa pequena
chama, refor¢ando a aura medieval que o jogo contém.

As missOes de Aurora até a sua vitoria consistem em percorrer os lugares de
Lemuria, lutar contras as criaturas maléficas da Rainha Sombria, coletar itens como
pontos de luz, pedras e elixires, para construir armas e poderes de ataque, defesa e cura.
Aurora sempre enfrentard entre um ou trés inimigos, contando com a ajuda de até dois
de seus aliados.

Ao final do game, se o jogador conseguir passar por todas as missdes, Aurora
enfrenta a Rainha Sombria, que na verdade, é sua madrasta, numa tentativa de salvar
Lemuria e seu pai que, agora, estd terrivelmente doente. A madrasta perde sua forma
humana e transforma-se em algo parecido com um dragdo. Se Aurora sair ganhadora da
batalha, o reino de Lemuria ¢ salvo. Segundo o tempo na narrativa do game, a salvagao
vira no domingo de Pascoa.

Como ja citado, Child of light tem varias referéncias da cultura judaico-cristd. E
na sexta-feira Santa que Aurora ¢ enviada a Lemduria. Se Aurora sai vitoriosa, ¢ num
domingo de Pascoa que Aurora retorna para seu reino e para seu pai. Uma ressurreicao
como a do messias cristdo. Sua madrasta se transforma num dragdo na batalha final. No
livro do Apocalipse, o diabo ¢ associado a um dragdo, associacdo que foi consolidada
no primeiro século do cristianismo ao trazer a cena do embate entre os anjos e Lucifer,
metamorfoseado em dragdo (FERRAZ, 2011). Alias, a batalha final entre Aurora e o
dragdo, que na verdade € sua madrasta, remete muito a essa cena. Aurora, Igniculus e
seus raios, ou seja, a luz versus o dragdo, a Rainha Sombria, sua madrasta.

Jean Delumeau, em Historia do medo no ocidente (2009), coloca que o diabo
cristdo, principalmente durante a Idade Média, foi considerado o agente universal de
todo mal sobre o mundo. No jogo Child of light, o dragao, uma das representagdes do
diabo, sintetiza o grande mal que Aurora devera vencer para ter seu reino de volta e
resgatar Lemuria da desgraca, o que podemos traduzir como mais um referencial
cristdo, uma visao de mundo dualista, entre o bem versus o mal. Ja para Luther Link
(1998) escreve que o diabo ndo ¢ meramente uma criagdo literaria, mas sim, que ele faz
parte da realidade da civilizagdo ocidental (LINK, 1998, p. 22).

Na Idade Média, durante a Inquisi¢ao, a mulher foi constantemente associada ao

demonio, como alguém que com forte ligacdo com esse ente por meio de feiticos,
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bruxarias, poderes sobrenaturais (FEDERICI, 2019), associacdo que pode ser vista em
Child of light, ja que a Rainha Sombria ¢ uma bruxa, que faz feiticos malignos buscando
aumentar seu poder, nem que para isso, tenha que levar Aurora a um sono profundo e
mergulhar o reino de Lemuria na tristeza.

O dragdo de Child of light ¢ uma evocagdo ao mal, e de certa forma, ao diabo, o
que ¢ complementado com a associa¢do a escuridao do cenario do jogo onde o dragdo ¢
encontrado, ja4 que o diabo se apresenta também como o principe das trevas e ¢ também
personificado em uma mulher, a Rainha Sombria, com poder de se transformar em um
dragdo, como uma bruxa, uma feiticeira, o que também ja foi explorado na construgao
dessa figura. O jogo apresenta essa leitura do mal muito embasada na mitologia crista,
como ja foi colocado, contando ainda com elementos temporais, como as datas da

Sexta-feira Santa e da Pascoa.

Fonte: jogo Child of light.

Além do embate dragdo versus princesa, toda a atmosfera do jogo Child of Light
corrobora para a constru¢do de um cenario onde ha uma luta entre o bem versus o mal, a
luz versus a escuriddo. Os nomes das personagens: Aurora versus Rainha Sombria. O
contraste das cores entre a Austria, o reino de Aurora, que apresenta tons claros, com
varios tons de rosa, alaranjado e amarelo, com uma estética mais infantil, com tragos
marcados e o reino de Lemdria, com tons escuros, que tragos mais proximos de pinturas

em aquarela, para onde ela ¢ mandada pela Rainha Sombria. E depois os cenarios das
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batalhas, em que fica evidente a oposi¢dao entre Aurora, que representa o bem e a luz

versus a Rainha Sombria, que representa a tristeza e a escuridao.

Figura 6 - Aurora e seu pai enquanto viviam felizes na Austria, em contraste com a escuriddo de Lemuria.

Fonte: jogo Child of light.

Assim, Aurora, a luz da manha precisa vencer o mal, personificado num dragdo,
que por sua vez ¢ uma mulher, sua madrasta. Ou seja, a mulher como personificagdo do
mal, outra forte evidéncia cristd. Toldy (1997) afirma que essa visdo da mulher como
ser maligno é oriunda da histéria judaico-cristd de que Eva, a primeira mulher, é a
ocasionadora de todo o pecado da humanidade, ao comer o fruto proibido. Toldy (1997)

ainda complementa que percepcao

contribuiu para uma visao da mulher como ser inferior e como tentadora, a
semelhanca de Eva. Associada a uma biologia e estratificagdo social
aristotélicas, esta cosmovisdo ‘empurrou’ as mulheres para o dominio do
privado, do lar, e para os papéis sociais relacionados com ele, universo unico
onde seria possivel manter o seu espirito e o seu corpo, ‘inferiores e
pecaminosos’, resguardados da perdigdo (para si e para os outros). (TOLDY,
1997, p. 230).

A mulher ¢ associada ao mal na mitologia judaico-cristd, mas também, ¢
associada a outras representacoes, sobretudo, na hagiografia catolica, drea que estuda as
vidas dos santos catolicos. Nessas historias, percebemos que vdrias narrativas de
mulheres canonizadas como santas encontram um arquétipo em comum, o arquétipo da
donzela guerreira. A donzela guerreira ¢ uma personagem feminina, geralmente, jovem,
que ¢ filha inica ou mais velha, que tem uma forte ligacdo com o pai, muitas vezes, sem

a presenga materna, sem um amante e também sem filhos. Para se transformar nessa
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donzela guerreira, corta os cabelos; usa trajes masculinos, tendo sua aparéncia feminina
resgatada durante sua morte real ou simbolica. H4 ainda outras caracteristicas que
podem ser adicionadas a donzela guerreira, como o poder de feiticaria e de vidéncia,
dotes de guerra e de luta e dotes intelectuais Walnice Nogueira Galvao (1998) descreve

a donzela guerreira da seguinte maneira:

Essa personagem frequenta a literatura, as civilizagdes, as culturas, as épocas,
a Historia, a mitologia. Filha de pai sem concurso de mae, seu destino ¢
assexuado, ndo pode ter amante nem filho. Interrompe a cadeia de geragdes,
como se fosse um desvio do tronco central e a natureza a abandonasse por
inviabilidade. Sua poténcia vital é voltada para tras, para o pai; enquanto ela
for s6 do pai, ndo tomara outro homem. Mulher maior, de um lado, acima da
determinagdo anatdmica; menor, de outro, suspensa de acesso a maturidade,
presa ao laco paterno, mutilada nos multiplos papéis que a natureza e a
sociedade lhe oferecem. Os tragos basicos da personagem montam sempre
uma mesma configuragdo, privilegiada de algumas areas da personalidade.
Filha tnica ou mais velha, raramente a mais nova, de pai sem filhos, corta os
cabelos, enverga trajes masculinos, abdica das fraquezas femininas —
faceirice, esquivanga, medo -, aperta os seios € as ancas, trata seus ferimentos
em segredo assim como corpo ¢ desvendado; é guerreira; e morre. Entretanto,
a imolacdo da personagem estd associada a sua atuagdo na vida publica.
Destina-se a morte, real ou simbolica; mas, ao irromper da esfera privada de
atuacdo, ganha outras dimensdes, crescendo cada vez mais até atingir a
grandeza e provocar um terremoto em nossa estreita conformidade
(GALVAO, 1998, p. 8 ¢ 9).

Essa mulher, por transitar entre o feminino e o masculino, sem abalar fatalmente
esses dois paradigmas, visto que ela os subverte, mas ndo os confronta em suas bases,
tem servido como um modelo para a criagdo de muitas narrativas. No entanto, ela ndo ¢
somente um paradigma literario bastante recorrente, mas também uma figura historica,
como lembra Vania Vasconcelos (2010, p. 249), ao destacar que donzelas guerreiras “de
carne e 0sso” habitam a Historia de diferentes paises. Nesse sentido, Walnice Galvao
(1998, p. 82) diz que donzelas guerreiras sempre sdo recorrentes na histéria e na
literatura que, para aquelas batalhas historicas que ndo temos conhecimento de uma
donzela guerreira em combate, criamos uma narrativa sobre esse evento para inseri-la
como personagem de ficc¢ao.

Podemos inferir que a donzela guerreira transgride as fronteiras do que se coloca
como feminino, ja que essa figura precisa adentrar em contexto de guerra, transitando
por paradigmas femininos e masculinos ao longo de sua trajetoria. Assim, sob a
perspectiva de género, donzelas guerreiras sdo as mulheres que ndo se resignaram.
Transgrediram os limites que lhe foram impostos, sobretudo, aqueles que as culturas
colocam como aqueles que as mulheres podem experienciar. A esse respeito, afirma

Guacira Lopes Louro:
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Definir alguém como homem ou mulher, como sujeito de género e de
sexualidade significa, pois, necessariamente, nomea-lo segundo as marcas
distintivas de uma cultura — com todas as consequéncias que esse gesto
acarreta: a atribuicdo de direitos ou deveres, privilégios ou desvantagens.
Nomeados e classificados no interior de uma cultura, os corpos se fazem,
histéricos e situados. Os corpos sdo “datados”, ganham um valor que ¢
sempre transitorio e circunstancial. A significacdo que se lhes atribui é
arbitraria, relacional e é, também, disputada. Para construir a materialidade
dos corpos e, assim, garantir legitimidade aos sujeitos, normas regulatorias de
género ¢ de sexualidade precisam ser continuamente reiteradas e refeitas.
Essas normas, como quaisquer outras, sdo invengdes sociais. Sendo assim,
como acontece com quaisquer outras normas, alguns sujeitos as repetem e
reafirmam e outros delas buscam escapar (LOURO, 2004, p. 89).

A construgdo das narrativas das donzelas guerreiras também comprova que sao
as representagdes das caracteristicas sexuais que indicam o que cada sociedade entende
como feminino ou masculino. Sobre isso, Guacira Lopes Louro pontua que “para que se
compreenda o lugar e as relacdes de homens e mulheres numa sociedade importa
observar nao exatamente seus sexos, mas sim, tudo o que socialmente se construiu sobre
os sexos” (LOURO, 1997, p. 21).

Aurora se encaixa no arquétipo da donzela guerreira, assim como diversas santas
catolicas. Alias, a construcao da personagem Aurora remete muito a santa catdlica Santa
Barbara. Barbara, assim como Aurora, possui uma historia que lembra a das princesas,
pois ¢ trancada numa torre por seu pai. E por desobedecé-lo acaba morta. Segundo a
narrativa, seu proprio pai a degola e neste momento, um raio cai em sua cabec¢a. Assim
Santa Barbara se torna a santa dos raios, trovoes e tempestades e passa a carregar uma
espada, uma alusdo a sua degola. Como Aurora, que também carrega uma espada e

invoca raios como seus poderes.

Figura 7- Aurora ¢ a sua espada, contando com a forga dos raios para derrotar a Rainha Sombria.
¥ w . -

Fonte: jogo Child of light.
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Devido a esse fato, Santa Barbara ficou conhecida como a protetora contra
relampagos e tempestades. Ela recebeu também fungdes alheias a sua histéria, como a
de vigilante do paiol de pdlvora contra o perigo das explosdes nos fortes e de proteger
os bombeiros do fogo. A representagao classica da santa tem os simbolos do martirio: a
torre e a espada. Em muitas representacdes Santa Barbara traz na cabe¢a uma coroa em
formato de torre e, na mao direita, um célice (COUTO, 2010).

Os elementos que representam Santa Barbara tém forte ligacdo com a sua vida
ou com o cristianismo, como a torre, simbolo de seu aprisionamento e da tentativa de
evitar que ela se tornasse cristd; o calice, que representa a conversdo de Barbara ao
cristianismo; a espada, o instrumento de sua morte; a coroa, que representa a vitoria de
Cristo, algumas imagens também podem apresentar a coroa em forma de torre e a tinica
vermelha, que representa o sangue de Cristo e de todos os martires do cristianismo
(COUTO, 2010).

Aurora ¢ Santa Barbara, como donzelas guerreiras que sdo, possuem muitas
caracteristicas em comum. A juventude, a impetuosidade, a simbologia dos raios e da
espada, a coroa em suas cabegas, embora por motivos diferentes e também os tons de
vermelhos que ambas carregam, uma, nas roupas ¢ a outra nos cabelos. E, no sentido de
reforgarmos nossas aproximagdes com elementos do que Luiz Antonio Simas (2020)
chama de brasilidade, brasilidade essa que possui em um dos alicerces os elementos das

culturas de matrizes africanas, o vermelho também esta presente em Iansézs, a orixa

* Nio posso deixar de abordar o conceito de Jyd e matropoténcia, explicitado por Oyéronké
Oyéwumi (2016), associado as orixas (ou iabas, como também sdao chamadas), visto que essas
entidades sdo tidas como maes em seus itans ¢ em toda a cosmologia ioruban e essa ¢ a tradugdo
que ¢ atribuida simploriamente ao termo Jyd. Entendo a forga que essas entidades possuem para
esses povos, com aspectos que vao além da compreensdo ocidental, visto que nao ha como
separar os conceitos filosoficos, espirituais, fisicos e sociologicos desse conceito e dessa
representagdo. As Jyds e consequentemente as orixas femininas carregam o papel de e fazer,
nutrir e preservar a humanidade (OYEWUMI, 2016):

fya estd no centro do sistema baseado na senioridade, que simboliza o que
descrevo como principio matripotente. A Matripoténcia descreve os poderes,
espiritual e material, derivados do papel procriador de Iya. A eficacia de Iya é
mais pronunciada quando considerada sua relagdo com a prole nascida. O
ethos matripotente expressa o sistema de senioridade em que Iya ¢ sénior
venerada em relagdo a suas crias. Como todos os humanos tém uma iyé,
todos nascemos de uma Iya, ninguém é maior, mais antigo ou mais velho que
Iya. Quem procria ¢ a fundadora da sociedade humana, como indicado em
Oseetura, o mito fundador ioruba. [...] Entdo, nesta tradi¢do, a figura de Iya é
representativa da humanidade — elas sdo o ser humano arquetipico do qual
todos os humanos derivam [...] Iy é um compromisso para toda a vida, e a
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com a qual Santa Barbara ¢ sincretizada. lansa, ou Oi4, ¢ a senhora dos raios, trovoes e
tempestades. Assim como Aurora, ¢ uma guerreira, transita por varios reinos e sempre
carrega uma espada. E além da espada e do espirito guerreiro que Aurora, Santa Barbara
e lansa possuem, cabe notar que o vermelho, cor constantemente associado a guerra, ¢ a
cor das vestes da santa e da orixa e a cor dos cabelos de Aurora.

Cabe destacar que lansd ndo ¢ Santa Barbara e Santa Barbara ndo ¢ lansa. O
sincrestimo entre santos catolicos e orixas foi uma das estratégias de resisténcia
encontrada pelos negros escravizados, proibidos de realizarem seus cultos e
preservarem sua lingua e seus costumes pelos senhores de engenhos e das fazendas.
Claro que ainda ha elementos da memoria coletiva que permeiam esse processo de
sincretismo, mas o que devemos evidenciar ¢ que sdo entidades diferentes e que hoje
podem ser cultuadas de formas e em eventos distintos. Conforme nos diz Luiz Antonio
Simas (2020), os santos, os orixas, os espiritos ¢ as entidades do catolicismo, do
candomblé¢, da umbanda, da jurema e dos demais cultos nascidos ou trazidos para esta
terra fazem parte do pantedo brasileiro e é assim que devemos entendé-los™.

lansa significa ‘mae do céu rosado’ ou ‘mae do entardecer’, uma associa¢do aos
tons avermelhados de um fim de tarde, que também estao presentes nas vestes de lansa,
enquanto o nome de Aurora significa a claridade de um novo dia, lansa ¢ o lusco-fusco
do dia que se vai. Tanto Aurora, quanto lansa transitam entre a luz e a escuriddo. “lansa
¢ relampagos, ventos e tempestades, culturalmente ela ¢ a deusa guerreira, do arquétipo

da tempestuosidade, da mulher indomavel” (PINN, 2009, p. 129). Para Theodoro

prole permanece uma crianga para a lya, independentemente da idade. A
importancia de ter uma Iyad que tenha uma longa vida ndo pode ser
subestimada. (OYEWUMLI, 2016, p. 3-7).

Assim, os aspectos arquetipicos a serem tratados dessas entidades se relacionardo com as
caracteristicas das personagens que sdo objetos de analise desta tese, € em nenhum momento
essas orixas serdo reduzidas a esses atributos ou as narrativas citadas nesta pesquisa. Trata-se de
um recorte, a fim de evidenciar as similaridades de diferentes constru¢des femininas.

*% Luiz Antonio Simas e Nei Lopes (2020), em seu livro Filosofias africanas: uma introducdo,
trazem o conceito de mooyo, a forga vital, na cosmogonia dos kongos, grupo étnico banto. Para
os kongos, o mooyo estd presente em tudo o que existe, inclusive na cultura, e que pode
assimilar culturas e crencas de outros povos, para fortalecer seu proprio mooyo:

portanto, incorporar simbolos, ritos, crengas e valores de outros povos pode
significar aumento do nosso proprio mooyo. Quando escolhemos esse
caminho, ndo precisamos abandonar nossas crengas originais. Desde que
proporcionem saude, fecundidade, estabilidade, harmonia e prosperidade,
todas as experiéncias sdo bem-vindas. Somente quando produzem efeitos
contrarios ¢ que devemos evita-las (SIMAS e LOPES, 2020, p. 84).
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(2010), Iansa ¢ citada por como fonte de poder das lutas das mulheres negras pela

valorizagao do povo preto, guiando e inspirando para uma continuidade.

Oya (0ia) ¢ a divindade dos ventos, das tempestades ¢ do rio Niger que, em
ioruba, chama-se Odoya. Foi a primeira mulher de Xangdé e tinha um
temperamento ardente e impetuoso. Conta uma lenda que Xango enviou-a em
missdo na terra dos baribas, a fim de buscar um preparado que, uma vez
ingerido, lhe permitiria langar fogo e chamas pela boca e pelo nariz. Oia,
desobedecendo as instrugdes do esposo, experimentou esse preparado,
tornando-se também capaz de cuspir fogo, para grande desgosto de Xango,
que desejava guardar so para si esse terrivel poder (VERGER, 2002, p. 64).

Mircea Eliade (1992) associa que o arquétipo de guerreira de Oia/ lansa pode ter
servido de “modelo exemplar” (ELIADE, 1992) para as mulheres negras em diaspora.
Ressaltamos que esse papel, a0 mesmo tempo em que serviu como motivante para que a
mulher negra em didspora lutasse contra as injusti¢as causadas pelo colonialismo, pelo
racismo e pelo machismo, fortaleceu um esteredtipo de mulher guerreira,
desumanizando essas mulheres, que passam a serem vistas como as que aguentam tudo,

sdo fortes, como a propria Sojourner Truth (1851) colocou:

Aqueles homens ali dizem que as mulheres precisam de ajuda para subir em
carruagens, ¢ devem ser carregadas para atravessar valas, e que merecem o
melhor lugar onde quer que estejam. Ninguém jamais me ajudou a subir em
carruagens, ou a saltar sobre po¢as de lama, e nunca me ofereceram melhor
lugar algum! E ndao sou uma mulher? (TRUTH, 1851, em BRAH e
PHOENIX, 2004, p. 664).

Essa forca atribuida a lansd se materializa, sobretudo, quando essa orixa, que
tem o poder de se metamorfosear em varios animais, escolhe o bufalo como uma de
suas mais recorrentes mutagoes. Ou seja, o oposto de Aurora que mantém uma aura de
delicadeza, lansa ndo teme mostrar sua forca. Outra diferenca latente entre as jornadas
de Aurora e lansa, dé-se na forma em que como elas adentram a um reino sombrio.
Aurora ¢ mandada pela sua madrasta para o reino de Lemuria, um reino sombrio, triste
que vive também sob os desencantos provocados pela Rainha Sombria. J4 lansd
conhece e entende os segredos do reino dos eguns, que sdo os espiritos dos
desencarnados, de acordo com as crengas de matrizes africanas, e que at¢é mesmo entre
os orixds, sdo poucos, somente lansd, Nand e Obaluaé, que detém o acesso e o
conhecimento sobre os eguns. Essa capacidade de conhecer dois mundos diferentes e
temidos mostra-nos que Aurora e lansa tornam-se muito poderosas em suas trajetorias.
No entanto, enquanto que Aurora ¢ enviada contra a sua vontade a Lemuria, e precisa
lutar para libertar o triste reino e voltar ao seu pais; lansda ganha o acesso e o

conhecimento sobre os eguns como uma dadiva, por ter sido bondosa com o orixa
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Obaluaé, quando ninguém mais foi. Enquanto para uma esse conhecimento foi castigo,

para a outra, foi um presente.

2.4 OS CAMINHOS DE DORA E AURORA SE CRUZAM

O destino deles mudou, tudo agora ¢ diverso. O
destino deles ¢ outro. A luta mudou seus destinos. (Jorge
Amado)

Assim como Dora, de Capitdes da areia, Aurora no decorrer de sua jornada
também precisa assumir caracteristicas tidas como masculinas para executar suas
missdes. Ela, de uma princesa fragil e delicada, criada com muito zelo pelo pai, passa a
precisar lutar e ser bastante dura consigo mesma e com seus aliados e inimigos para
completar sua jornada. H4 varios momentos da narrativa em que seus amigos estdo
temerosos de batalhar com algum monstro poderoso ou adentrar em algum novo cenario
e ¢ Aurora que passa a encoraja-los a seguir em frente.

Ela precisa encontrar esse equilibrio entre masculino e feminino (MURDOCK,
1990) para vencer a sua jornada da heroina. No entanto, ela continua sendo
extremamente delicada e ainda segue, ao longo de todo o jogo, trajando as suas roupas
de princesas, inclusive com sua coroa, pois ela ndo abre mao da sua performatividade
feminina como Dora. Para ela ndo ¢ necessario. Alids, um dos elementos que faz o
jogador embarcar na historia € justamente fazer com que uma princesa pequenina e
fragil venca monstros muito maiores do que ela. Ao contrdrio de Dora, cuja
sobrevivéncia depende de que ela se misture entre 0s meninos.

Asuncion Rodal (2009) diz que o que entendemos por feminino relaciona-se a
subjetividade baseada no conhecimento social do que se supde “ser mulher”. Susana
Funck (2008) nos lembra da necessidade de uma critica frente a essas questdes. Ela
afirma que género € uma constru¢do sociocultural e “sdo exatamente as diferentes
praticas discursivas que permitem e promovem processos de subjetificacdo e
identificagdo com aquelas caracteristicas que em certo momento historico sdo vistas
como femininas ou masculinas” (FUNCK, 2008, p. 186).

Esse transito entre caracteristicas colocadas socialmente como femininas ou
masculinas ¢ outro aspecto bastante presente no arquétipo da donzela guerreira. Nas
personagens Dora e Aurora, beleza e agressividade se contrapdem de modo que essas

duas caracteristicas sdo dosadas de modo que as tornem belas e atraentes ao olhar
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masculino, mas ainda sim, guerreiras capazes de lutar contra adversarios, muitas vezes,
mais fortes do que elas, como ocorre com Dora, em Capitdes da areia e com Aurora,
em Child of light.

Analisando as nossas personagens Dora e Aurora, a partir do paradigma da
donzela guerreira, temos duas histdrias de personagens femininas que se cruzam com o
modelo de donzela guerreira. Comegando por Dora, que em sua jornada de heroina,
precisa se deslocar do seu contexto familiar, devido a orfandade repentina provocada
pela variola que assola as comunidades mais pobres de Salvador. Quando se vé sozinha
com seu irmao mais novo, nas ruas soteropolitanas, ¢ num bando de meninos, que
cometem pequenos delitos para sobreviver e vistos como um problema para as
autoridades, que Dora e Z¢é Fuinha encontram abrigo. Num primeiro momento, Dora
assume o papel de cuidadora, sendo chamada de maezinha pelos garotos. Somente
depois, que Dora, apds sua insisténcia, passa a acompanhar os meninos em suas
batalhas didrias. Veste-se com cal¢as, esconde os cabelos e¢ passa a demonstrar
desenvoltura e agilidade nos furtos e nas fugas. Conquista seu espaco como um deles
até a sua captura. E resgatada por Pedro Bala e seu bando e, neste momento, comete seu
deslize como donzela guerreira, ao entregar-se a seu amado, sendo punida com a morte,
transformando-se em uma estrela para seu amado.

J& Aurora ¢ retirada de seu reino, por meio de um feitico e ¢ jogada para um
universo paralelo, chamado Lemfria, no qual precisa lutar com criaturas maléficas e
monstros para recuperar seu direito ao trono da Austria. Ao contrario de Dora, Aurora
ndo troca suas vestes por outras masculinas, provavelmente porque Dora andava em
bando e precisava se misturar aos meninos € Aurora e seu parceiro Ignus sdo os Unicos
pontos de claridade em meio ao cenario escuro das profundezas de Lemuria. No
entanto, Aurora assume por varias vezes, posturas muito mais guerreiras do que Dora,
ao empunhar sua espada com poderes de raios. Como ja posto, neste aspecto, Aurora
lembra muito outra guerreira, de uma cosmologia bastante distante, historicamente e
geograficamente, a orixd lansa, tanto pela invocag¢do de raios poderosos, quanto pela
escolha da espada como arma principal e também pelas cores das vestes, em tons
avermelhados e rosaceos. Como ja colocado, o nome lansa, dado a ela por seu marido
Xango, significa ‘mde do céu rosado ao entardecer’. Assim como Aurora, cujo nome
significa claridade do alvorecer. Os nomes dessas duas donzelas guerreiras remetem a
luz, a claridade, a tons rosados do céu enquanto a escuriddo se aproxima, no caso de

Iansa, ou se vai, no caso de Aurora.
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Nesse sentido, resgatando duas historias, a de Dora e a de Aurora, distantes no
tempo e no espago, mas com um ponto comum € convergente entre si, que sdo as
mulheres fortes e lutadoras, que combatem nas ruas, em condi¢des de miséria e nas
profundezas de reinos, lotados de monstros o que comprova o quanto o arquétipo da
donzela guerreira ¢ atemporal, estd nas ruas de Salvador, na década de 30, com Dora,
esta nos videogames no século XXI, com Aurora, a crianga da luz.

Ao contrario de Dora, que ndo consegue escapar do trdgico destino de uma
crianga que precisa sobreviver a dura realidade das ruas, Aurora tem a oportunidade de
crescer. Quando Child of light chega ao final, Aurora ndo ¢ mais crianga, mas uma
jovem. O que, de certa forma, nos traz uma indagagdo sobre como o aspecto do tempo ¢
trabalhado no jogo, visto que, Aurora ‘morre’ na sexta-feira santa e ‘ressuscita’ no
domingo de Pascoa. A ndo ser que 0 jogo se passe por mais de anos e Aurora passe mais
tempo presa em Lemuria do que os trés dias que separam a sexta-feira Santa do
domingo de Pascoa, visto que, além do da citagdo dessas datas cristds, ndo temos
referéncia de quantos dias ou anos se passaram. Assim ela ‘morreria’ numa sexta-feira
santa de um ano, e s6 retornaria em outro domingo de Péscoa, anos depois. Ou, o tempo
corre de outra em Lemuria e toda a experiéncia que Aurora adquire em suas batalhas faz
com que sua infancia seja encerrada precocemente. Ou ainda, podemos relacionar esse
crescimento da personagem com o seu amadurecimento, visto que ela deixa de ser uma
princesa que vivia num reino pacifico, com uma vida tranquila e se transforma numa
guerreira, cuja propria sobrevivéncia depende de vencer as batalhas. Lembrando que o
jogo se passa num universo fantastico, entdo, esse retorno de Aurora como adulta ¢
perfeitamente possivel.

Antdnio Candido (2009), em seu livro O personagem na fic¢do trata desse
aspecto na literatura, mas que de certa forma, podemos também aplicar a histéria de

Aurora:

Assim, pois, um trago irreal pode tornar-se verossimil, conforme a ordenagéo
da matéria e os valores que a norteiam [...] Cada traco adquire sentido em
funcdo de outro, de tal modo que a verossimilhanga, o sentimento da
realidade, depende, sob este aspecto, da unificagdo do fragmentario pela
organizagdo do contexto. Esta organizacgdo ¢ o elemento decisivo da verdade
dos seres ficticios, o principio que lhes infunde vida, calor e os faz parecer
mais coesos, mais apreensiveis e atuantes do que os proprios seres vivos
(CANDIDO, 2009, p. 62).

Assim, num universo fantasioso, repleto de magia e poderes, ¢ perfeitamente
plausivel que Aurora retorne ja mais madura, fisicamente, espiritualmente e

psicologicamente, dado o longo percurso que ela vivenciou, as batalhas que venceu, os
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ensinamentos que obteve. Além disso, podemos também supor que ela se tornard a
préoxima rainha, sucedendo seu pai, motivo pelo qual a Rainha Sombria manda-a para
Lemuria e para isso, ela precisara estar forte e essa forca ela conquista no fim de Child
of light.

Diferente de Dora, que ndo tem nada de fantasioso em sua historia, pois ela
convive com a realidade cruel da pobreza e do abandono. E infelizmente, ndo sai
vitoriosa ao tentar vencé-la. Dora ndo tem a chance de crescer e se tornar adulta. Mas
nao podemos deixar de destacar que se trata de uma linguagem diferente, produzida em
um espaco e tempo diferentes. Enquanto os videogames exploram ao maximo a fantasia
em suas narrativas, a literatura brasileira, sobretudo a fase conhecida como ‘Romance
de 30’ ¢ voltada as questdes sociais, da qual o autor de Capitdes da areia, Jorge Amado
¢ um dos principais nomes, devido a sua atuagdo politica e jornalistica, além de sua
atuacao literaria.

Ser alguém de seu tempo e de seu pais conduz Amado ao mundo da palavra
impressa tanto quanto as hostes da organizacdo que encarnava a mais
generosa utopia da era moderna. E esse duplo movimento intensifica o elo
ente o militante e 0 homem de letras. Em sua fic¢do, pode-se ler tanto o relato
de uma época quanto os meandros do processo historico que faz as épocas se
sucederem. O apego ao real ¢ algo palpavel, mesmo quando mesclado a
idealiza¢do mais romantica, ao recurso mais fantastico ou surrealista. Amado
exerce seu talento de rapsodo e enxerta em seus enredos desde histdrias
captadas aqui e ali a fatos reportados pela imprensa, como em Capitdes da
areia e Subterraneos da liberdade. E prossegue no apego documental ao
romancear figuras do mundo social e politico, num movimento que abarca
desde o pai de santo Jubiabd a apaixonada Ofenisia, que sai da crdnica
mundana de Ilhéus para as paginas de Gabriela, cravo e canela. Ou ainda os
muitos coronéis, seres vivos na fala do povo; ou incontdveis personagens
inspirados em figuras historicas, como o Juvéncio, de Seara vermelha, que
remete a Giocondo Dias; ou Nilo Argolo e Pedro Archanjo, de Tenda dos
milagres, que lembram respectivamente Nina Rodrigues e Manoel Querino,
protagonistas do debate étnico e racial na Salvador dos comegos do século
XX (DUARTE, 2015, p. 106).

Outra diferenca entre as duas personagens ¢ a forma como se expressam. Dora
cresce na periferia e se torna uma crianga em situacdo de rua. Assim, a lingua com a

qual ela se comunica ¢ aquela falada diariamente nas ruas.

- Nao ta direito que vocé€s me dé de comer todo dia. Agora eu tomo parte no
que vocés fizer. [...]

- Posso fazer outras coisa. [...]

- Tu ta tocando batuta mesmo, mano (AMADO, 2008, p. 179-182).

J& Aurora e todas as personagens do jogo falam por meio de poemas, com um
vocabulario bastante vasto, todas as suas falam rimam, marcando a musicalidade do
jogo e também ressaltando a caracteristica aristocratica das personagens, que fazem

parte da nobreza europeia. Se a fala ¢ pratica social (LABOV, 2008) e ¢ também um
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sistema que segue regras preconcebidas, ao mesmo tempo em que € criativa, visto que
escolhemos os Iéxicos que mais nos agradam ou os que mais estdo inseridos no meio em
que vivemos (MARCUSCHI, 2005), Dora e Aurora por meio de seus didlogos

exemplificam essas escolhas e também as determinagdes, que permeiam suas realidades.

Figura 8 - Aurora em um dialogo com sua meia-irméa, Norah.
i

seémbilante paligdo, pele fria

E um milagre!

Fonte: jogo Child of li:g.ht.

Outro fato que chama a atengdo sobre as duas personagens, desta vez, uma
profunda semelhanca ¢ o fato de que nunca estdo sozinhas. Dora, ao comegar sua
jornada, esta sempre acompanhada de um elemento masculino, ora estd com seu irmao,
Z¢ Fuinha, ora estd com Pedro Bala e os Capitaes da areia. No momento em que fica
sozinha, quando ¢ capturada e levada para o orfanato, adoece e falece apds encontrar
seus companheiros. (AMADO, 2008).

Com Aurora ocorre a mesma coisa. Assim que inicia a sua jornada, ela ganha a
companhia de Igniculus, a pequena luz que a auxilia, iluminando seu caminho. Por mais
que seu nome signifique claridade, Aurora ndo ¢ capaz de iluminar seu proprio
caminho. Igniculus € tdo importante na jornada de Aurora, que ¢ possivel para o jogador
controld-lo ou formar uma dupla com outra pessoa, que passa a controlar esse vaga-
lume para derrotarem juntos a Rainha Sombria.

Essa observagdo comprova o quanto estar sozinha em um espaco ainda ¢ tabu
para mulheres. Conforme ja mostramos, mulheres em situa¢do de rua procuram manter-

se em grupos com homens como forma de prote¢do, caminho escolhido (ou imposto) a
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Dora. J& para Aurora, a aparente delicadeza evidente no design do jogo e da
personagem, talvez tenham levado seus roteiristas a desenvolver Igniculus, que além de
mentor, acompanha a personagem até que ela venca o desafio final.

Stella Maris Scatena Franco, em seu artigo Viagem e género: tendéncias e
contrapontos nos relatos de viagem de autoria feminina (2017) aponta a luta das
mulheres para provarem que se deslocar ndo pode ser estranho ao sujeito feminino. Ao
usar os relatos de viagens de mulheres, como Nisia Floresta, Gertrudis Gémez de
Avellaneda e Maipina de la Barra, Franco demonstra a preocupacao dos que cruzavam
com essas mulheres viajantes, sempre evidenciando o estranhamento, perguntando a
elas por que ndo estavam em casa, cuidando da familia e o que levava uma mulher a se
sujeitar aos perigos de uma viagem (FRANCO, 2017).

Em outro aspecto semelhante, Marcio Markendorf (2013), ao analisar as
trajetorias mulheres nos road movie, explica como a categoria do viajante, do
aventureiro, comumente esteve associada a um homem, que precisa ser corajoso, forte e

destemido.

O aventureiro, de acordo com a narrativa tradicional, ¢ definido como alguém
que ird langar-se voluntariamente em um projeto arriscado, no qual o
extemporaneo e o adventicio estdo presentes de modo dominante. Retratado
como um sujeito dotado de curiosidade, de audacia, de espirito de combate,
caracteristicas que permitem a adapta¢do e o enfrentamento de qualquer
meio, o aventureiro ¢ historicamente representado como um homem que vai
para longe. Para sobreviver em territorios indspitos e estranhos, esse viajante
empreendedor precisa, por principio, ser dotado de forga fisica e, também, de
forca psicologica, especialmente no que diz respeito ao controle do medo
(MARKENDOREF, 2013, p. 1).

Ja Daniela Stoll, em sua dissertagdo Deslocamentos urbanos na literatura
brasileira contempordnea de autoria feminina (2017), corrobora a dificuldade de
encontrar mulheres que se desloquem sozinhas, mesmo que em espacos ficticios, como
os de Dora e Aurora, e aponta as difivuldades das mulher em serem flauneses, visto que

sempre sdo alvos do olhar masculino.

Assim, se ¢ impossivel para as mulheres serem invisiveis nas ruas, onde sdo
sempre objetos do olhar masculino, seria impossivel que se tornassem
flaneuses. E por isso que Pollock (1998) se refere a uma politica sexual do
olhar, que demarca uma organizagdo social particular do olhar e mantém a
ordem social da diferenca sexual. Dentro dessa politica, sio moldados os
espacos de feminilidade, que sdo produtos de uma percepcao de localizagdo,
mobilidade e visibilidade, nas relagdes sociais de ver e ser visto (STOLL,
2017, p. 91).

E Dora, conforme j& apontado, ndo ¢ s6 impedida de deslocar sozinha, como
também lhe ¢ tolhido o direito de crescer. Rojas (2017) questiona que papel teria Dora
se crescesse ¢ continuasse com Pedro Bala. Casariam, teriam filhos e formariam uma
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familia? Assim, segundo ele, Capitdes da areia perderia um de seus maiores trunfos que
¢ a luta pelas conquistas sociais, apresentada no final do romance por Pedro Bala e
Professor, justificando assim a morte de Dora. Mas, como pesquisadora e leitora, creio
que Dora nao precisaria morrer. Nem se casar. Ela e Pedro Bala poderiam lutar juntos,
sem compromisso matrimonial, pois Dora ja havia subvertido a norma e ndo casar seria
algo até esperado dela, uma garota que lutou pela igualdade, junto ao bando de Pedro
Bala. Dora poderia também ter feito parte dessa busca por uma sociedade mais justa.

Ainda juntamente com o fato de ndo chegar até o final da histdria, outro ponto
em que Aurora se diferencia de Dora, € seu protagonismo, em Child of light. A escolha
por uma garota como protagonista da histdria, personificada numa princesa chamou a
atencdo dos jogadores, visto que ndo ¢ um cavaleiro ou um guerreiro que empunha uma
espada e luta contra diversos monstros. Juntamente com todas as demais caracteristicas
jé& apontadas aqui, Child of light e Aurora, apesar de remeterem muito a contos de fada,
a conflitos com madrasta e a uma estética feminina eurocentrada questionam o
paradigma, o esteredtipo da donzela indefesa.

Dora, mesmo depois que falece, muda o rumo da historia dos Capitdes da areia.
J& Aurora precisa lutar para mudar o rumo de sua historia. E mesmo trazendo tracos que
podemos considerar um padrdo ou até mesmos clichés nas representagdes femininas,
Dora e Aurora representam mudangas de paradigmas. Dora, por ser uma menina num
bando masculino, transgressora e valente, que subverte a performance do feminino para
lutar lada a lado com seus amigos. Aurora por ser uma protagonista num universo
predominantemente masculino, o dos games, ¢ que mesmo sem deixar de lado a
feminilidade luta com bravura para ter seu reino de volta. S3o pioneiras num universo

de personagens femininas que esta por consolidar, cada vez mais fortes e donas de si.
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3 CAMINHOS DE MULHERES

3.1 OS CAMINHOS DA REPRESENTACAO

Uma obra de arte € um desafio; ndo a
explicamos, ajustamonos a ela. Ao interpreta-la,
fazemos uso dos nossos proprios objectivos e
esforgos, dotamo-la de um significado que tem a
sua origem nos nossos proprios modos de viver e
pensar.

(Hauser, 1988)

A infancia e a adolescéncia sao periodos conhecidos pelas transformagdes que
passamos, sobretudo, nos aspectos fisico e psicologico. Corpo e mente estdo em
formagdo, convivendo com os estimulos externos para dar origem a um adulto que
devera contribuir para a comunidade em que esté inserido. Essa variacao de identidades
tdo explicita provocada por esse periodo de transicdo, junto com a visdo de que a
crianga ¢ o adolescente s3o individuos que devem ser sujeitados de forma constante pela
tutela do Estado, da sociedade e de seus responsaveis, tornam a representacdo de
criangas e jovens mais dificil de ser encontrada na literatura, aspectos ja apontados no
capitulo anterior.

Mas de acordo com a trajetoria que tragamos até aqui, a representacdo da mulher
na literatura brasileira também foi e ainda ¢, de certa forma, tutelada pelos homens,
visto que, eles ainda sdo a maioria dos escritores publicados pelas grandes editoras,
conforme j& vimos por meio dos dados coletados pela pesquisa da Regina Dalcastagne
(2021).

Sendo assim, como essa representacdao das mulheres, na grande maioria das
vezes, concebida por sujeitos masculinos impacta na constituicdo do nosso imaginario?
Para Chartier (2002), a representagdo ¢ produto de uma pratica. Nesse sentido, a
literatura € representacao, porque € o produto de uma pratica. A representacdo ¢ uma
referéncia para nos aproximarmos de um fato. A representacdo do real ¢, em si,
elemento de atribuicdo de sentido ao mundo. J& Le Goff (1988) afirma que a
representacdo ¢ a traducdo mental de uma realidade exterior percebida. Entdo, o
imaginario faz parte do campo de representacdo e se manifesta por imagens e discursos
que pretendem nos dar uma definicdo da realidade. Lembrando que as imagens e
discursos sobre o real ndo sdo o real, ou seja, ndo sao expressoes literais da realidade,
como um fiel espelho. Bordieu (2011) ainda aponta que a representagdo se trata de um

ato de apreciacdo, de conhecimento e reconhecimento e constitui um campo no qual os
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agentes sociais se utilizam de seus interesses e de sua bagagem cultural, destacando que
as representagdes sdo taticas de poder, ja que sdo produtos de estratégias de interesse e
manipulacdo.

Ou seja, no dominio da representagdo, as coisas ditas, pensadas e expressas
tém outro sentido além daquele manifesto. Enquanto representagdo do real, o
imaginario ¢ sempre referéncia a um ‘outro ‘ ausente. O imaginario enuncia,
se reporta e evoca outra coisa ndo explicita e ndo presente. Este processo,
portanto, envolve a relagdo que se estabelece entre significantes (imagens,
palavras) com os seus significados (representacdes, significa¢des, processo
este que envolve uma dimensdo simbodlica. [...] O imaginario ¢é, pois,
representacdo, evocagdo, simulacdo, sentido e significado, jogo de espelhos
onde o ‘verdadeiro’ e o aparente se mesclam, estranha composicdo onde a
metade visivel evoca qualquer coisa de ausente e dificil de perceber.
Persegui-lo como objeto de estudo ¢ desvendar um segredo, ¢ buscar um
significado oculto, encontrar a chave para desfazer a representacdo de ser e
parece (PESAVENTO, 1995, p. 15-24).

Hall (2016) traz aspectos bastante diversos sobre a representacdo, fracionando-a
a partir de trés perspectivas: a reflexiva, que ¢ quando a linguagem reflete o significado
da representagdo; a intencional, quando o foco estd na intengdo do autor da
representacdo; e a construtivista, tendo o significado da representagdo construido na e
por meio da linguagem. Individuos que compartilham de mapas conceituais parecidos,
que para Hall (2016), consistem nos processos de organizacdo de conhecimento,
também devem ‘“‘compartilhar uma maneira semelhante de interpretar os signos de uma
linguagem” (HALL, 2016, p.38), sendo assim que os sentidos sdo intercambiados entre
0s sujeitos.

Dentro do escopo de poder que possuem as representagdes um dos modos mais
fortes que criamos para representar sao os arquétipos. Para Jung (2008), arquétipos sao
como bagagens que se encontram no inconsciente coletivo, o estrato mais baixo da
psique humana. S3o estruturas psiquicas universais. De modo genérico, arquétipos sao
modelos. Fazem parte do universo mitico e se estdo presentes na arte, nos sonhos e nas
religides (JUNG, 2008). Os arquétipos compreendem imagens simbolicas e
representacdes que cada individuo aplica para a si mesmo e para a propria vida, ja

que...

“...0 arquétipo representa essencialmente um contetido inconsciente, o qual
se modifica através de sua conscientizagdo e percepgdo, assumindo matizes
que variam de acordo com a consciéncia individual na qual se manifesta”
(JUNG, 2005, p. 67).

Jung (2001) pontua que o inconsciente coletivo € universal, sendo que a
manifestagcdo dos seus conteudos pode ser encontrada em toda parte e que os

arquétipos sao imagens primordiais que habitam esse locus, como memorias além de
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recordagdes individuais, estando presentes em mitos e lendas, quase que um elo
hereditario que liga toda a humanidade, por meio de uma memoria coletiva unica. Mas
Jung (2001) ressalta que "isso ndo quer dizer, em absoluto, que as imaginagdes sejam
hereditarias; hereditaria ¢ apenas a capacidade de ter tais imagens, o que ¢ bem
diferente" (JUNG, 2008, p. 59).

Assim, herdamos os arquétipos de um conjunto de elementos que ndo provem
da experiéncia, nem da cultura, mas de algo que ¢ uma espécie de heranca simbolica,
proveniente de toda a experiéncia de desenvolvimento humano desde o surgimento de
nossa espécie. Esse conjunto, o inconsciente coletivo ¢ constituido por uma série de

crengas, simbolos e imagens, que...

possui conteudos ¢ modos de comportamento, os quais sdo ‘cum grano salis'
os mesmos em toda parte e em todos os individuos. Em outras palavras, sdo
idénticos em todos os seres humanos, constituindo, portanto um substrato
psiquico comum, de natureza psiquica suprapessoal, que existe em cada
individuo (JUNG, 2001, p.15).

Nos mitos, o arquétipo encontra uma das formas mais conhecidas de sua
expressdo, na qual podemos perceber como agem essas representagdes. Nos mitos
percebemos como o arquétipo difere de formulas historicamente elaboradas. Segundo
Jung (2008), a origem dos mitos vem dos antigos contadores de historias, que relatavam
seus sonhos e suas emog¢des para muitos ouvintes de sua comunidade. Na busca de
tentar alcancar o arquétipo, o ser humano cria formas de expressa-los, por meio de
simbolos, de mitos, de lendas. Dessa forma, os arquétipos se revelam por meio dos
mitos a nivel mais coletivo e etnoldgico, mas também a nivel individual.

Entdo, podemos pensar que possuimos um grande arcabougo de representagdes
seja por meio de arquétipos, que carregamos conosco desde o inconsciente coletivo ou
por meio dos esteredtipos, que possuem um papel construido socialmente e
historicamente e nos internalizam uma historia Unica, que tende a ser replicada como a
verdadeira, recaindo sobre os sujeitos de uma determinada categoria, a partir dos
referenciais de Bhabha (1998) e Adiche (2009)’, entre outros. Mas essas representacdes

dizem o que somos, sobretudo como mulheres?

Historias podem destruir a dignidade de um povo, mas historias também
podem reparar essa dignidade perdida. [...] Quando nés rejeitamos uma
Unica histdria, quando percebemos que nunca ha apenas uma unica historia
sobre nenhum lugar, nds reconquistamos um tipo de paraiso (ADICHE,
2009).

> TED: Chimamanda Adichie, o perigo da histéria tnica. Disponivel em:
https://www.ted.com/talks/chimamanda_adichie the danger of a single story?language=pt-
br#t-1056114. Acesso em: 21 de outubro de 2018.
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A luta por representatividade, pela queda dos estereodtipos tem ganhado destaque
nas mais variadas linguagens. E uma das defesas desse ponto, que, alias, também coloco
como fundamental ¢ a maior participacdo dos sujeitos representados na constru¢do de
suas representacdes. Ou seja, quando falamos da constru¢ao de representagdes mais
abrangentes ¢ crucial que mulheres escrevam suas histérias, que participem da
concep¢do de videogames com personagens femininas, que criem campanhas
publicitarias, que dirijam filmes sobre histérias de mulheres, etc. No entanto, ndo
significa que isso bastard, visto que ha de observar quem contara essas historias, se
servirao ao sistema capitalista, ou seja, nao mirando e contestando as desigualdades que
alicercam a sociedade brasileira, ou seja, ndo teremos avangos, se essas representagdes
ndo proporem, de fato, mudancas na realidade atual.

Um dos exemplos mais evidentes dos perigos desse aliciamento, que tende a
desvirtuar termos e sentidos, € o que tem havido com o termo empoderamento. Quando
falamos de empoderamento, principalmente, sob a otica do feminismo negro,
entendemos como um processo em que, por meio de com consciéncia politica e de
praticas transformadoras, proporcionamos que todas as mulheres alcancem emancipagao
politica, social, financeira, pessoal, etc, modificando assim as estruturas das sociedades
e permitindo que mulheres cooperem umas com as outras, conscientes de seus
privilégios e de suas limitagdes, buscando sempre superar essas dificuldades (BERTH,
2018). Assim, empoderamento ndo € um fim, mas um processo. No entanto, a leitura
que muitos tém feito desse termo, que foi cooptado pelo liberalismo, ¢ simplista e ndo
serve a nenhuma mudanga naquilo que entendemos por representatividade. Quando
vemos uma reportagem que traz a diretora de uma empresa conhecida por explorar
trabalho escravo, com o adjetivo ‘mulher empoderada’, nao ha nada de empoderamento
ali, somente porque hd uma mulher no poder. Ou quando uma atriz famosa, posa de
roupas intimas, sem retoques digitais nas fotos e sem maquiagem, dizendo que aceitou
suas estrias, rugas e celulites, também nado temos empoderamento. Temos uma mulher
com uma boa autoestima e que se aceitou como €.

Assim, a representatividade também pode passar por um processo parecido com
0 que houve com o termo empoderamento, se ndo ficarmos atentas e atentos. Nao
podemos nos esquecer de que representatividade depende de diversidade. Diversidade
de experiéncias, de vivéncias, de visdoes de mundo dentro de uma mesma ‘categoria’.

Uma histéria que tenha uma personagem feminina, branca, magra, heterossexual ndo ¢
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uma historia com representatividade. E nem UMA histéria que tenha como protagonista
uma mulher negra, ou uma mulher com deficiéncia, ou uma mulher gorda, ou uma
mulher 1ésbica, ou bissexual, ou transexual. Nem UMA historia que narre a vida de uma
mulher indigena, nem a de uma mulher idosa, nem a de uma mulher quilombola. Nao
pelo simples fato de ter essas mulheres como protagonistas nas narrativas, pois nao
basta UMA histdria. Precisamos de varias historias, de muitas mulheres negras, com
deficiéncia, gordas, 1ésbicas, bissexuais, transexuais, indigenas, idosas, quilombolas...
Precisamos de todas as historias possiveis e imaginaveis para alimentar a
representatividade e talvez ainda nao nos satisfagamos.

Por meio da representatividade, poderemos conhecer quem nds somos. Por ora,
podemos negar ou afirmar as representagdes que temos, que tivemos até aqui. Devemos,
portanto, criticar os simbolos e as representacdes que nos designaram como mulheres. E
assim faremos, no proximo capitulo, por meio das representagdes e dos caminhos
tracados por duas mulheres adultas dos canones literario e dos games, Ana Terra e Lara

Croft, que buscam a afirmacao de seu lugar no mundo e em suas historias.

3.2 OS CAMINHOS DE ANA TERRA

As mulheres nio se arriscam no deserto.
Ao contrario, sdo prudentes.

Na morna cela dos coragde contentam.
Com o pao bolarento do dia a dia.
Louise Bogan, 'Women'

A proxima personagem ¢ fortemente ligada a terra e a busca por um lugar onde
habitar. Na verdade, as duas proximas personagens sdo ligadas as terras onde habitam e
exploram. Ana Terra carrega o substantivo terra at€ em seu nome. Lara Croft ¢ uma
arqueodloga destinada a encontrar tesouros muitas vezes escondidos nas profundezas dos
solos. Ana Terra torna-se parteira dando a luz os novos habitantes do povoado de Santa
Fé. A terra ¢ um elemento fundamental que liga essas duas heroinas. Mas Ana Terra
também tem aproximagdo com outro elemento da natureza. Ela é movida e modificada
pelo vento. Como a terra que sofre erosdo edlica e vai perdendo suas camadas
superficiais aos poucos. “Sempre que me acontece algo, estd ventando” (VERISSIMO,
2007, p. 7). A frase emblematica da heroina gaticha de O fempo e o vento servira de
forca motriz para falarmos dessa mulher que encarna a representagao da fundacao do

povo gaticho, tomando como representacdo a traducdo mental de uma realidade externa
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e percebida (PESAVENTO, 1980). Os Terra tornam-se um marco na literatura gatcha,
em que historia e ficcdo se unem para formar um povo bravo e conquistador.

Nesse sentido, temos a formagao do processo da identidade desse povo. Canclini
(2003) traz o termo identidade como esse ‘ser’ em que nos baseamos para termos o que
dividir com aqueles com que dividimos espaco, sonhos, habitos. “Ter uma identidade
seria, antes de mais nada, ter um pais, uma cidade ou um bairro, uma entidade em que
tudo o que é compartilhado pelos que habitam esse lugar se tornasse idéntico ou
intercambiavel” (CANCLINI, 2003, p. 190). Em consonancia com Canclini, Pesavento

(2000) reforca o papel da literatura na construc¢ao da identidade de um povo.

Historia e literatura apresentam caminhos diversos, mas convergentes, na
construgdo de uma identidade, uma vez que se apresentam como
representacdes do mundo social ou como praticas discursivas significativa
que atuam com métodos e fins diferentes. A identidade, por sua vez, ¢ um
processo ao mesmo tempo pessoal e coletivo, onde cada individuo se define
em relagdo a um “nds” que, por sua vez, se diferencia dos “outros”
(PESAVENTO, 2000, p. 9).

Assim, Ana Terra se torna a geradora de um povo, fadado a grandes feitos ¢ a
construir uma regido brasileira forte, valente e orgulhosa de suas origens. Por isso,
resgatemos Bhabha (1998) ao conceituar o significado de povo e a importincia da

personagem Ana Terra nesse contexto. Povo, para Homi Bhabha (1998)

consiste em “objetos” histdricos de uma pedagogia nacionalista, que atribui
ao discurso uma autoridade que se baseia no pré-estabelecido ou na origem
histérica constituida no passado; o povo consiste também em “sujeitos” de
um processo de significacdo que deve obliterar qualquer presenga anterior ou
originaria do povo-nagdo para demonstrar os principios prodigiosos, vivos,
do povo como contemporaneidade, como aquele signo do presente através do
qual a vida nacional ¢ redimida e reiterada como um processo reprodutivo
(BHABHA, 1998, p. 206).

Aqui podemos inferir a for¢ca que os personagens tém na formacao da identidade
de um povo. Sdo essas personagens, em sua grande maioria, herdis e heroinas, que
servirdo de exemplo para os habitantes que virdo geracdo apds geragdo. Por isso a
importancia da figura do heroi e da heroina. S3o os ensinamentos, as aprendizagens, 0s
valores dessas personagens que guiardo os individuos que formardo nagdes. Por isso, a
importancia de personagens como Ana Terra e também por isso a sua permanéncia tao

estavel na tradi¢ao oral, na literatura ¢ nas demais formas artisticas.

(...) A constru¢do de identidades vale-se da matéria-prima fornecida pela
historia, geografia, biologia, instituigdes produtivas e reprodutivas, pela
memoria coletiva e por fantasias pessoais, pelos aparatos de poder e
revelagdes de cunho religioso. Porém, todos esses materiais sdo processados
pelos individuos, grupos sociais e sociedades, que reorganizam seu
significado em fun¢do de tendéncias sociais e projetos culturais enraizados
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em sua estrutura social, bem como em sua visio de tempo/espaco
(CASTELLS, 2000, p. 23).

Ana Terra ¢ uma personagem silenciosa e integra, que nao tem medo da morte e
desbrava o territorio do Rio Grande do Sul, primeiro a contragosto, mas depois, como
uma missdo em busca de sua sobrevivéncia e a dos seus familiares, carregando em si a
forca da terra e do vento. Filha de Maneco Terra e Dona Henriqueta, ¢ paulista, nasceu
em Sorocaba e veio com a familia para o sul do pais, um territério indspito e solitario. O
pai lhes fizera, algumas vezes, a promessa de voltarem para Sao Paulo que nunca foi
cumprida. Enquanto para sua familia, a terra prometida esta ao sul, tudo que Ana Terra
¢ retornar as terras paulistas. O ano ¢ 1777 e Ana era uma mocga de 25 anos que ansiava
por um bom casamento. Nao queria ficar como sua mae, D. Henriqueta, vivendo uma

vida sofrida, desolada, a servir seu marido e seus filhos.

D. Henriqueta olhava desconsolada para a velha roca que estava ali no
rancho, em cima do estrado. Era uma lembranga de sua avd portuguesa e
talvez a unica recordac¢do de sua mocidade feliz. Casara com Maneco Terra
na esperanga de ficar para sempre vivendo em Sdo Paulo (VERISSIMO,
2007, p. 74).

Ana tinha olhos e cabelos pretos, era uma mulher bonita, como observou o
major Rafael Pinto Bandeira, em sua passagem pelo rancho dos Terra: “Nesse dia
precisaremos de mocas bonitas e trabalhadeiras como vossa, mercé. Deus vos guarde!”
(VERISSIMO, 2007, p.11). A familia de Ana morava no descampado, temendo
invasdes e levando uma vida muito dificil. O velho Maneco Terra, assim como oS
filhos, era analfabeto, taciturno e rude. Naquele lugar ermo, sé faziam trabalhar, comer,
dormir e esperar.... Nao tinham calendario, nem reldgio, nem vizinhos proximos.

Esse marasmo ¢ alterado quando Ana encontra um indigena, que fora criado em
uma missao jesuita, chamado Pedro Missioneiro. Ele estava caido, machucado, proximo
a sanga onde Ana lavava roupas. Assustada, correu e chamou os homens da casa. O pai
e os irmaos abrigaram Pedro Missioneiro e cuidaram dele no rancho, sempre com muita
desconfiangca. Mesmo assim, Pedro foi ficando e se incorporando ao cla. Mas ele nunca
obteve a confianca total dos homens da casa.

Durante toda a convivéncia de Pedro Missioneiro com os Terra, as dicotomias
‘bom x mau’, ‘puro x impuro’, ‘civilizado x selvagem’ pautaram as relagdes entre esses
individuos. Dicotomias que foram cruciais para o sucesso do processo de colonizagao
do Brasil, das Américas e da Africa. Como na primeira vez que Maneco Terra se refere
ao forasteiro indigena Pedro Missioneiro e descreve-o como um animal: “Maneco Terra

falava em voz baixa com os filhos. — O chumbo ainda esta 14 dentro — dizia. — Este
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animal perdeu muito sangue” (VERISSIMO, 2007, p. 75). Ana também, ndo se
conformava em sentir desejo por alguém que ela considerava sujo, mau, nojo, mesmo
que ndo o conhecesse, somente pela visdo que tinha dele, seus tragos fisicos, sua
ascendéncia indigena. “Era um indio sujo, sem eira nem beira. Como podia ela

preocupar-se tanto com uma criatura assim!” (VERISSIMO, 2007, p. 79).

Porque na verdade odiava-o. Pensou nos beigos timidos do indio colados a
flauta de taquara. Os beigos de Pedro nos seus seios. Aquela musica saia do
corpo de Pedro e entrava no corpo dela... Oh! Mas ela odiava o indio. Tinha-
lhe nojo. Pedro era sujo. Pedro era mau. Mas, apesar de odid-lo, ndo podia
deixar de pensar no corpo dele, na cara dele, no cheiro dele — aquele cheiro
que ela conhecia das camisas —, ndo podia, ndo podia, ndo podia
(VERISSIMO, 2007, p. 91).

A colonizagao foi um processo entranhado em milhdes de seres humanos “aos
quais inculcaram sabiamente o medo, o complexo de inferioridade, o tremor, a
genuflexdo, o desespero, o servilismo”, como denunciou Aimé Césaire (1978, p. 12). E
para o sucesso desse processo, os colonizadores precisaram fazer com que também os
colonizados acreditassem em sua impureza, sujeira, inferioridade. Assim, de diversas
formas, extremamente violentas, fisica e subjetivamente, o colonizador procurou reduzir
o colonizado a um ser inferior que habita uma zona de ndo-ser (FANON, 2008), um ser
com potencial para ser humano, desde que fosse convertido e domesticado, pela
educagdo e pelo trabalho, elementos tidos como produtores das “virtudes civilizadoras
eurocéntricas”. A brutalidade do processo colonial, seja em leis ou nas relagdes
desiguais, ainda produz efeitos nas antigas colonias (MENESES, 2012). A colonizagao
foi um sistema de negacao da dignidade e da condi¢do humana e simboliza um imenso
espaco-tempo de sofrimento, opressdo, resisténcia e luta, no territorio que hoje ¢
designado de Sul global (MENESES, 2018). Sobre esses aspectos, Maria Lugones
(2014) descreve como o processo colonial foi constituido falsamente como um

beneficio aos povos a serem colonizados.

A “missdo civilizatoria” colonial era a mascara eufemistica do acesso brutal
aos corpos das pessoas através de uma exploragdo inimaginavel, violagdo
sexual, controle da reprodugdo e terror sistematico (por exemplo, alimentando
cachorros com pessoas vivas e fazendo algibeiras e chapéus das vaginas de
mulheres indigenas brutalmente assassinadas). [...] Tornar os/as colonizados/as
em seres humanos ndao era uma meta colonial. [...] E colocar os/as
colonizados/as contra si proprios/as estava incluido nesse repertério de
justificagdes dos abusos da missdo civilizatoria. (LUGONES, 2014, p. 938).

Maria Lugones (2014) critica a ndo historicizacdo das relagdes de género nos
estudos decoloniais. A reduc¢ao do género ao privado, o controle sobre o sexo ¢ uma

questdo apresentada como bioldgica para a colonialidade, pois ¢ parte da produgdo
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cognitiva da modernidade. Raca e género sdo aspectos fundamentais para manter a
colonialidade no poder nas relagdes existentes nas ex-colonias (LUGONES, 2014). No
discurso colonial, o corpo colonizado ¢ visto como destituido de vontade, subjetividade,
feito para servir e destituido de voz (hooks, 1995). Corpos sem alma, e enquanto o
homem colonizado foi reduzido a mao-de-obra; a mulher colonizada tornou-se objeto de
uma economia de prazer ¢ do desejo. Assim, no modo de ver colonial, o corpo do
sujeito colonizado foi fixado em certas identidades.

Além dessas identidades fixadas, o sujeito colonizado também foi impedido de
falar. Grada Kilomba, em sua palestra-performance Descolonizando o conhecimento
(2016) e também em seu livrto Memorias da plantagdo (2019), usa a metafora da
mascara utilizada nos negros escravizados para que ndo comessem (e também ndo
falassem), para que indicar como os espagos e também o conhecimento foram negados
aos povos colonizados e como ¢ preciso conhecer e entender essas estruturas e

consequéncias para, entdo, descolonizarmos o conhecimento.

Na sala de estar da casa da minha avd, havia uma imagem da Escrava
Anastacia, pregada acima do sofa, no lado esquerdo da parede. Toda sexta-
feira, colocadvamos uma vela, uma flor branca, um copo de agua limpa ¢ uma
tigela de café fresquinho — sem aglicar. A minha avd costumava me contar
como Escrava Anastacia havia sido encarcerada numa mascara — como isso
era comum e se passava com todos aqueles/as que falavam palavras de
emancipagdo durante a escravidao — e eu, dizia minha avo, deveria sempre
me lembrar dela. Claro que me lembro, porque esta histéria foi memorizada.
Nao posso esquecé-la. O passado colonial estd memorizado de tal maneira,
que se torna impossivel esquecé-lo. As vezes, preferiria ndo me lembrar, mas,
na verdade, ¢ algo que ndo se pode esquecer. A teoria da memodria ¢, na
realidade, uma teoria do esquecimento. Ndo se pode simplesmente esquecer e
ndo se consegue evitar lembrar. A mascara ndo pode ser esquecida. Ela foi
uma peg¢a muito concreta, um instrumento real que se tornou parte do projeto
colonial europeu por mais de 300 anos. Ela era composta por um pedago de
metal colocado no interior da boca do sujeito Negro, instalado entre a lingua
e a mandibula e fixado por detras da cabeca por duas cordas, uma em torno
do queixo e a outra em torno do nariz e da testa. Oficialmente, a mascara era
usada pelos senhores brancos para evitar que africanos/as escravizados/as
comessem cana-de-aglicar, cacau ou café, enquanto trabalhavam nas
planta¢des, mas sua principal fung@o era implementar um senso de mudez e
de medo (KILOMBA, 2016).%*

Sendo estrutura geradora de politicas de violéncia, o colonialismo possui varias
leituras, dependendo das relacdes de poder que o justificam. Enquanto nos paises
colonizadores, o colonialismo se justifica e se legitima para ‘contribuir’ com a expansao

do projeto civilizador eurocéntrico, ja para os colonizados, a partir de suas experiéncias,

8 Palestra traduzida por Jéssica Oliveira. Disponivel em:

http://www.goethe.de/mmo/priv/15259710-STANDARD.pdf. Acesso em: 19 de novembro de
2018.
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o colonialismo expressa “milhdes de homens e mulheres arrancados de seus deuses, de
suas terras, de scus habitos, de suas vidas, de suas dancas ¢ de suas sabedorias”
(CESAIRE, 1978, p. 12), resultando em atos repetidos de genocidio e epistemicidio
(SANTOS, 1998, p. 103).

Durante toda a permanéncia de Pedro Missioneiro na narrativa de O tempo e o
vento, temos o refor¢o dessa dicotomia, seja reforgando o lado ‘selvagem’ de Pedro, por
exemplo, ao ser responsavel pela iniciagdo sexual de Ana, de maneira quase inesperada,
visto que, essa relagdo ndo se da em um ambiente amoroso construido, sendo somente
movida pelo impulso sexual, assim como o lado ‘civilizado’ de Pedro, que ¢ bastante

contestado pelos Terra, como nos momentos em que ele fala latim, sabe ler, tocar flauta.

Uma outra cultura bipolar se insinua na narrativa: a do confronto da
civilizagdo ou cultura com a barbarie/natureza. A comecar pelo casal
originario que da inicio ao romance: Pedro Missioneiro e Ana Terra. Nesse
mito das origens, o encontro do indio com a moga branca inverte os
significados: ¢ do lado de Pedro Missioneiro, supostamente identificado com
a barbarie, que se introduz a sensibilidade e a cultura no rancho dos
embrutecidos Terra. Pedro Missioneiro toca flauta e é também o narrador,
que traz para aquele fim de mundo histérias de um “longe” no tempo e no
espago. Essa erupgdo civilizatoria vai despertar também as forcas da
natureza: o impulso sexual se revela em Ana que, ao experimentar esta
sensagdo de prazer, o associa a descoberta de uma salamandra.
(PESAVENTO, 2001, p. 49.)

Mas Pedro Missioneiro foi ficando com os Terra, trabalhava, tocava flauta e
contava estorias, numa lingua misturada de portugués e espanhol, despertando em Ana
uma mistura de sentimentos. Do relacionamento de Ana Terra e Pedro Missioneiro, vai
nascer um menino, que a principio, ¢ muito rejeitado pelo pai de Ana Terra. Nesse
momento, a personagem da mae de Ana Terra assume uma postura fundamental ao ficar
do lado da filha perante as convicgdes machistas dos filhos e do marido. “— E tu vai
ter ele na rua ou numa estrebaria, como um animal? Nao, minha filha, teu lugar ¢ aqui.
Teu pai diz que pra ele tu estd morta. Mas eu sou ainda tua mae. Teu lugar ¢ aqui.”
(VERISSIMO, 2007, p. 95). Logo apds a descoberta da gravidez de Ana Terra, para
cumprir uma espécie de codigo de honra, e por ordem de Maneco Terra, os irmaos de
Ana, Antonio e Hordcio, assassinam o indigena e enterramo corpo de Pedro
Missioneiro.

O filho de Ana Terra e Pedro Missioneiro nasce em 1779. A vida continuava
amarga e se torna ainda mais tragica, principalmente por ocasido da morte de D.
Henriqueta, mae de Ana Terra. E a reacdo de Ana ndo ¢ de tristeza, mas de alivio pela

mae, que finalmente se livra da vida desgracada que levava.
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Ana ndo chorou. Seus olhos ficaram secos e ela estava até alegre, porque
sabia que a mae finalmente tinha deixado de ser escrava. Podia haver outra
vida depois da morte, mas também podia ndo haver. Se houvesse, estava certa
de que d. Henriqueta iria para o céu; se nao houvesse, tudo ainda estava bem,
porque sua mae ia descansar para sempre. Nao teria mais que cozinhar, ficar
horas e horas pedalando na roca, em cima do estrado, fiando, suspirando e
cantando as cantigas tristes de sua mocidade. (VERISSIMO, 2007, p. 100).

No entanto, Dona Henriqueta parece ndo descansar. Como numa metafora dos
destinos das mulheres em servir e obedecer, a roca da mae de Ana Terra continua,
lembrando a filha que seu destino também devera ser o mesmo. “O que lhe cabe ¢ uma
vida se sacrificio e serviddao, uma vida sem historia propria” (DEL PRIORE, 1997, p.
403).

A noite, Pedrinho, que dormia abragado a mde, apertou-a de leve e
cochichou: — Mae. Ana Terra voltou-se para ele, resmungando: — Que é?
— Esta ouvindo? — Ouvindo o qué? — Um barulho. Escuta... Ana abriu os
olhos, viu a escuridio e ouviu o ressonar de Maneco. — E o teu avé
roncando — disse. — N#o ¢, ndo. E a roca. Sim, Ana agora ouvia o ruido da
roca a rodar, ouvia as batidas do pedal, bem como nos tempos em que sua
mae ali se ficava a fiar e a cantar. Nao havia davida: era o som da roca. Mas
procurou tranquilizar o filho. — Nao ¢ nada. Dorme, Pedrinho. Ficaram em
siléncio. Mas ndo puderam dormir. Ana escutava o ta-ta-ta da roda, que agora
se confundia com as batidas apressadas de seu proprio coracdo e com as do
coracdo de Pedro, que ela havia apertado contra o peito. Devia ser a alma de
sua mae que voltava para casa a noite e, enquanto dormiam, punha-se a fiar.
Sentiu um calafrio. Quis erguer-se, ir ver, mas ndo teve coragem. — E ela,
mae? — sussurrou Pedro. — Ela quem? — A vovdé. — Tua avo esta
enterrada 14 em cima da coxilha. — E a alma dela. — N&o é nada, meu filho.
Deve ser o vento. Em outras madrugadas Ana tornou a ouvir o mesmo ruido.
Por fim convenceu-se de que era mesmo a alma da mde que vinha fiar na
calada da noite. Nem mesmo na morte a infeliz se livrara de sua sina de
trabalhar, trabalhar, trabalhar... (VERISSIMO, 2007, p. 100).

Com o passar dos anos, a vida comega a se ajeitar, Maneco Terra esté feliz com
sua plantagdo de trigo e comeca a estreitar lagcos com o neto Pedrinho, “uma tarde, ao
voltar da sanga, Ana viu Maneco Terra e o neto conversando animadamente na frente da
casa como dois bons amigos. Falavam do trigo. Ela sorriu e entrou em casa de olhos
baixos” (VERISSIMO, 2007, p. 102), um bando de castelhanos invade o rancho dos
Terra, matam todos os homens que moran na propriedade, e estupram Ana Terra. Nessa
época, o irmao Antdnio, sua esposa Euldlia e a filha Rosinha moravam no rancho, com
Ana, Pedrinho e Maneco. O rancho, que estava em um periodo prospero, ¢
completamente destruido pelos castelhanos. Escapam ilesos da chacina Eulélia, Rosinha
e Pedrinho, que sobrevivem por causa da coragem de Ana que pede que eles se
escondam e retorna para a casa, para que os saqueadores, ao virem as roupas femininas,

pensassem que ela era a Uinica na casa. Assim, ela impede que uma tragédia ainda maior,
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e aguenta as humilhagdes e os abusos que sofre dos varios castelhanos, para salvar seu
filho.

Apo6s esse flagelo, Ana, Euldlia e Pedrinho enterram seus familiares ¢ Ana
percebe que ndo ¢ seguro para elas e as criangas permanecerem no rancho. Quando as
carretas de Marciano Bezerra passam por ali, as duas mulheres e as duas criancas
seguem com eles. Ana Terra segue para o rincao longinquo de Santa Fé: ¢ a fuga da sua
soliddo, de sua familia, do crime dos irmaos que mataram Pedro Missioneiro, de toda
violéncia, de toda a vida sofrida que nunca lhe pertenceu. A fuga de seu passado.

Depois de longa viagem, chegam ao final do caminho e fincam raizes na nova
terra. Eulalia se une a um viavo € Ana Terra cria o filho Pedro sozinha, € torna-se
parteira. Langam os alicerces de Santa Fé. Passa o tempo e o vento... Pedro, ja mogo,
casa-se com Arminda Mello e do casamento nascera dois filhos, Juvenal (1804) e
Bibiana (1806). Entdo, durante a guerra para a conquista da Banda Oriental (1811),
Pedro Terra parte. Pedro sabia bem o que era uma guerra. Ia sem nenhuma ilusdo. Ao
despedir-se de sua mie, diz: “Mie, tome conta de tudo...” (VERISSIMO, 2007, p. 99)
Pressentindo que seu filho nao voltaria, Ana Terra fica escutando o vento. “Estava de tal
maneira habituada ao vento que até parecia entender o que ele dizia...”. Nas noites de
ventania, ela pensava nos seus mortos. Anos depois, sua neta Bibiana, ja mulher feita,
ouvia a avo dizer, quando ventava: “Noite de vento, noite dos mortos...” (VERiSSIMO,
2007, p. 99).

Ana, do latim Anna, advindo do hebraico Hannah, pode ser traduzido como
graca. Na religido catdlica, Santa Ana ¢ a avo de Jesus Cristo, mae de Maria. Santa Ana
era considerada estéril, e apds rezar muito e fazer peniténcias, concebe a filha Maria,
podendo ser considerada a geradora da mulher que viria a ser adorada como a mae do
salvador para os cristdos. Foi a segunda santa mais cultuada no Brasil Colonia,
perdendo somente para a sua filha, a Virgem Maria (SOUZA, 2002). Assim como Ana
Terra, que gerara e fara os partos dos descendentes que compordo os novos habitantes
da regido sul rio-grandense, Santa Ana ¢ cultuada como a raiz do cristianismo: “Que a
raiz seja Santa Anna, Maria Santissima, a vara, e Christo Rei, nossa flor”, segundo o
Evagelho de Jodo (SOUZA, 2002).

Além dessa ligacdo com a origem do cristianismo, Santa Ana também ¢ muito
relacionada a pureza e a castidade. Santa Ana, apds muito pedir por um filho, visto que
no judaismo a esterilidade era vista como uma maldi¢do, ¢ instruida a encontrar seu

marido na Porta Dourada de Jerusalém, e ao abraca-lo é concebida, mantendo-se casta
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durante o resto de sua vida (SOUZA, 2002). Ana Terra, embora por motivos diferentes,
também se torna casta apos o episddio do estupro coletivo. Nao se casa novamente, ndo
se envolve mais com homem nenhum. Assume a postura de mulher resignada ao
sofrimento, a castidade, a dura labuta de criar um filho sozinha e ao trabalho de parteira.

Simone de Beauvoir em sua emblematica frase: ‘Nao se nasce mulher, torna-se”,
também concordaria que nenhuma mulher nasce mae, mas sim, torna-se, visto que mae,
¢ um dos papéis mais ligados a mulher. Beauvoir também afirmava que ser mae nao ¢é
missdo essencial da vida da mulher. Que essa capacidade biologica nao implica
obrigatoriamente o dever social da maternidade. Que nas condigdes atuais, ela reduz a
mulher a uma espécie de escraviddo, aprisionando em casa e ao papel de mae. Que por
esses motivos ¢ necessario refutar a ideologia da maternidade, [...]. E que foram os
homens que inventaram e atribuiram as mulheres esse ‘papel maternal’ (BEAUVOIR,
2016, p.17). No entanto, a figura da mae foi durante a construcdo da historia recente
concebida como algo inerente a mulher. Como se toda mulher tive a obrigagdo de gerar
criangas. De ser mae. De abdicar de sua vida, de seus objetivos para se dedicar a filhos.

A filosofa francesa Elisabeth Badinter (1985), na década de 80 revolucionou os
estudos na tematica da maternidade ao publicar Um amor conquistado: o mito do amor
materno, em que ela contradiz o discurso dominante, que afirmava que o amor materno
se dad instintivamente, ¢ algo inerente, natural e espontdneo a todas as mulheres.
Badinter desconstréi essa ideia com sua pesquisa ao trazer a ideia de que o amor
materno ¢ uma constru¢do, uma conquista que precisa de condi¢des para que exista.

Badinter (1985) desvincula a ideia de que o amor materno ¢ uma condi¢ao
natural presente na mulher, devido a sua capacidade de gerar filhos, colocando que esse
amor ¢ um sentimento humano como qualquer outro, que pode existir ou ndo, aparecer
ou desaparecer. E nesse sentido que o amor materno ¢ um amor conquistado, construido
a partir da convivéncia mae e filho, influenciado pela experiéncia de cuidado que essa
mulher, agora mae, vivenciou no papel de filha, e que pode sofrer interferéncias da
cultura e dos ideais sociais.

Um dos fatores que reforca os estudos de Badinter (1985) ¢ o fato que esse ideal
de amor materno e de mae perfeita ¢ algo relativamente novo no ocidente. Em sua
pesquisa, a filésofa traz que na Franca dos séculos XVII e XVIII, as criangas eram
entregues a amas, desde o nascimento, para que fossem criadas e garantida sua
sobrevivéncia fisica. Essas criancas passavam sua primeira etapa de desenvolvimento na

casa dessas amas e seu retorno para a familia s6 acontecia depois dos cinco anos de
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idade, caso sobrevivessem, pois as condigdes de higiene eram extremamente precarias.
Nesse momento, a amamentacdo ndo era muito bem vista para as mulheres de classes

mais altas e as amas eram as responsaveis por amamentar as criangas.

os cuidados, a ateng@o e a fadiga que um bebé representa no lar nem sempre
parecem agradar os pais. Foi no século XVII, principalmente entre a
burguesia, que se disseminou o habito de deixar a crianga na casa das amas,
como a sociedade que valoriza o homem, e portanto o marido, é normal que a
esposa dé prioridade aos interesses deste sobre os do bebé (BADINTER,
1985, p. 64 ¢ 77).

Além disso, dentre os motivos que fizeram parte do nascimento do discurso de
estimulo a maternidade e a exercer esse papel estdo o contingente altissimo de criancas
abandonadas que precisaram ficar sob a tutela do Estado. Forna (1999) conta que esse
estilo de maternagem, com a idealizagdo do amor de mae, teve inicio em 1762, a partir
da publica¢ido de Emile, por Rousseau, que criticou as mies que enviavam os filhos para
as amas nos primeiros anos de vida. Rousseau afirmava que as proprias maes
amamentassem ¢ criassem seus filhos e recriminava-as por darem preferéncia a outros
interesses. Segundo Badinter (1985) da-se, nesse momento, o inicio a obrigatoriamente
do amor materno. Serrurier (1993) também afirma que a partir de Emile, que as
mulheres estdo condenadas a ser mades e devem ser boas maes. Nao hd nenhuma

alternativa para a mulher: ser mae ¢ natural e instintivo.

A maternidade torna-se um papel gratificante, pois esta agora impregnado de
ideal. O modo como se fala dessa ‘nobre funcdo’ [...] indica que um novo
aspecto mistico é associado ao papel materno. A mae ¢ agora usualmente
comparada a uma santa e se criara o habito de pensar que toda boa méie é uma
‘santa mulher’. A padroeira natural dessa nova mae ¢ a Virgem Maria, cuja
vida inteira testemunha seu devotamento ao filho (BADINTER, 1985, p.
223).

Aqui se faz analogias e comparagdes entre a boa mae e a Virgem Maria, de
quem se exige sacrificio e reclusdo, assim, sendo associada a uma santa. Assim,
“adquiriu-se o habito de falar da mae e de suas fungdes em termos misticos. Afirmava-
se com 0 mesmo ardor que o sacrificio materno estava enraizado na natureza feminina e
que a boa mae era uma santa” (BADINTER, 1985, p. 269). E a religido catdlica se
apega a esse exemplo de mulher abnegada que passa a ser associada a Virgem Maria e
endossa essa comparagdo, pois como portadoras do pecado original, as mulheres
deveriam pagar por pecado através da dor e da gloria dada por Deus de serem maes.
Sobre o sofrimento se afirma: “a mulher € feita tdo somente para ser mae e para amar os
sofrimentos que acompanham sua vocagdo [...] Suas dores sdo a condi¢do de sua

purificagdo [...] ela ndo deve esperar recompensas neste mundo” (BADINTER, 1985, p.
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267). O sofrimento passa a ser considerado inerente a condicao feminina, € por possuir

ela um amor incondicional, este lhe parece satisfatorio.

Feita para sofrer e gostando disso, a mulher ndo pode encontrar melhor
ocasido de exercer seus dons do que na maternidade. [...] Para que uma
mulher cumpra sua vocagdo, € preciso que seja mée, ndo como outrora, de
maneira esporadica e irregular, mas constante, vinte quatro horas por dia”
(BADINTER, 1985 p. 249).

A Igreja divulgava o discurso de que as mulheres nao poderiam fugir do dever
do aleitamento e da maternidade sem pecar e “o abandono do aleitamento materno ¢
apresentado por todos, ndo apenas como um erro de regime, mas também e, sobretudo,
um pecado contra Deus, uma a¢do imoral.” (BADINTER, 1985, p. 197). Entado, a
fun¢do de ser mae e o instinto materno passam a ser referenciais para mulher desde a
infancia, buscando despertar o interesse pelo papel de mae desde o inicio da vida da
menina.

Bourdieu (1996, p. 29) diz que a ordem masculina “legitima uma relacdo de
dominagdo inscrevendo-a na natureza bioldgica, que ¢ ela mesma uma construgdo social
naturalizada”. Tomando como essa natureza bioldgica feminina, a capacidade de gerar
filhos ¢ colocada como esséncia da feminilidade e justifica as construgdes sociais dos
papéis de género, como aquelas que afirmam que as mulheres tém a necessidade de
serem maes. Essa ordem ¢ alimentada numa relacdo circular, ou seja, a visdo social
constréi a diferenca anatomica, depois, essa diferenca socialmente construida torna-se o
fundamento e a justificativa do que ¢ tido como natural de uma visdo social que a
fundamenta.

O projeto de domesticacdo da mulher pela maternidade serviu muito bem
também a outro objetivo do Estado: gerar filhos para produzirem as riquezas,
trabalharem nas fabricas que comegavam a surgir e também no trabalho do campo. Nas
colonias, como o Brasil, colonia de Portugal nesse periodo, o estimulo & maternidade
também pretendia preencher as lacunas demograficas das terras brasileiras. Esse
proposito ¢ ainda reforcado pela oposicao que a Igreja fazia contra o aborto e qualquer
método contraceptivo. E todo esse contexto em torno da maternidade estimulado pela
Igreja potencializou nas mulheres problemas de satde e até risco de perder a vida com
sucessivas gestacdes em um curto espaco de tempo (DEL PRIORE, 2009).

Silvia Federici em seu livro O ponto zero da revolugdo (2019) debruca-se sobre
esse papel da mulher na sociedade de gerar filhos, de gerar, sobretudo, trabalhadores.

Federici (2019) destaca que esse trabalho, que ela chama de trabalho reprodutivo, no
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qual ela inclui a obrigatoriedade de manter relagcdes sexuais, ainda, infelizmente, muito
cobrada das mulheres, de estar sempre disponivel sexualmente para os maridos, também
inclui os processos de gravidez e amamentacdo, e vai mais além, inclui o trabalho de
cuidar das criangas e também dos idosos. Ou seja, a mulher ¢ responsavel por ‘fornecer’
trabalhadores para o sistema capitalista, ¢ também para as colonias, visto que o
colonialismo possui uma relagdo estrutural com o capitalismo. Assim, a mulher ¢
colocada na base do sistema, sendo responsavel por gerar trabalhadores e ao passo que
também ¢ encarregada das tarefas domésticas o que permite que os homens se dediquem
a ser forcga do trabalho nas colonias e, mais atualmente, na sociedade capitalista.

E a comparagdo que Pedro faz de Ana, com sua mae, que ele nem chegou a
conhecer ¢ com a Nossa Senhora da Rosa Mistica corrobora com a associagdao de Ana
Terra e sua maternidade com a santidade, a idealizagdo e a pureza da Virgem Maria.
Vale destacar que a primeira apari¢do de Nossa Senhora da Rosa Mistica foi noticiada
em 1947 na Italia e o livro O tempo e o vento: o continente ¢ publicado em 1949, ou
seja, Erico Verissimo, transpde esse acontecimento relativamente aatua e o coloca como
se Pedro Missioneiro tivesse sido o primeiro a presenciar a apari¢do dessa Nossa

Senhora, ja que a histéria de Pedro e Ana se passa no século XVIIIL.

— Entéo, Pedro, tua mae é Nossa Senhora?

— Mas nao é?

— Bom... E tu a vés todos os dias no cemitério?

— Vejo.

— Como ¢ ela?

— Bonita... branca... vestida de azul.

— De onde vem?

— Do céu.

— Sozinha?

— Vem numa nuvem puxada por anjos.

— E a nuvem desce sobre o cemitério?

— Primeiro faz uma volta ao redor da torre da igreja, depois desce
devagarinho e se some. E entdo Nossa Senhora fica ali no meio das cruzes.
(VERISSIMO, 2007, p. 51).

Nossa Senhora da Rosa Mistica se apresenta como uma santa de pele clara e
cabelos pretos, como Ana Terra. Veste-se com uma tinica purpura € um véu branco. Na
primeira apari¢do, a enfermeira italiana Pierina Gilli, traz trés espadas furando seu
coracdo. Ela chora e diz a enfermeira as seguintes palavras: “Oracdo, peniténcia e
expiacdo”. Na segunda apari¢do, as espadas se transformar em rosas: uma cor-de-rosa,
uma branca e uma dourada. Atribui-se as espadas aos pecados e as rosas ao pedido feito
pela santa durante a aparig¢do: “Oracdo, peniténcia e expiagdo”.

De repente Ana desatou a chorar. Estavam ambos sentados no chao lado a
lado. Pedro enlagou-a com os bragos, estreitou-a contra si e as lagrimas da
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rapariga rolaram-lhe mornas pelo peito. Ana sentia contra as faces as carnes
elasticas e quentes do homem, e o bater regular de seu coragdo. Chorou
livremente por algum tempo. Pedro nada dizia, limitou-se a acariciar-lhe os
cabelos. E, quando ela parou de chorar, pés-lhe a mao espalmada sobre o
ventre € sussurrou:

— Rosa mistica.

Ana franziu a testa.

— Qué?

— Rosa mistica.

— Que € iss0?

— Nossa Senhora, mie do Menino Jesus (VERISSIMO, 2007, p. 92).

Oracao, peniténcia e expiagdo. Com exce¢ao da primeira, ja que Ana Terra nao ¢
religiosa, peniténcia e expiagdo serdo parte constante de sua vida durante todo o tempo
em que ela viver com o filho de Pedro Missioneiro, Pedrinho, no rancho dos Terra. Ela
terd o pai de seu filho assassinado pelos seus irmdos e sera rejeitada, juntamente com
seu filho. E vé-se obrigada a aceitar essa situacdo com bastante resignagdo, visto que
nao haveria muitas opg¢des para uma mulher gravida e solteira em 1779.

Assim, como a historia contada sobre a Virgem Maria e sobre Nossa Senhora da
Rosa Mistica, Ana, ap6s o nascimento do filho ndo se envolve mais amorosamente com
ninguém. Ao contrario de sua cunhada Euldlia, que se casa novamente. E apos a
expiagdo que sofre, ao ser estuprada pelos castelhanos, a ideia de se envolver
amorosamente ou sexualmente com outro homem causa-lhe ainda mais repulsa.

Rubin (1984) afirma que, ao se tornar mae, a mulher incorpora as representagdes
de mae previamente construidas e que servirdo como base para a constru¢do de sua
propria identidade materna. Os estudos mostram que a mulher constroi a forma de ser
mae como alguém divina, imaculada, paciente e cheia de abnegagdo ao filho. No que se
refere a sua identidade e a sua propria individualidade, acabam simbolicamente
mutiladas em sua capacidade de sentir prazer no exercicio de outras fungdes que ndo as
maternas, carregadas de sentimento de culpa, sobretudo, em suas atividades sexuais
(SHIMO e NAKANO, 1999; BADINTER, 1985).

Na cultura ocidental, a identidade materna ¢ fortemente influenciada pelas
religides judaico-cristd. Duas mulheres, personagens do Antigo e do Novo Testamento,
permeiam as caracteristicas femininas que norteardo a forma como as mulheres devem
se comportar, principalmente, como esposas € maes. Eva, como primeira mulher criada
por Deus, citada no Génesis, traz caracteristicas como: desobediéncia, inferioridade e
malicia tratadas como naturais, e por isso atribuidas a todas as mulheres. No
cristianismo, Eva representa todas as mulheres e suas descendentes seriam as “filhas

pecadoras de Eva”, (TOLDY, 1997, p. 230). Assim, grande parte das imagens femininas
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difundidas ao longo de varios séculos deriva dessa generalizagao (RIBEIRO, 2004, p.
8). O mito da Criag¢do tornou-se um dos maiores empecilhos na histéria das mulheres
(SCHIMITT-PANTEL, 2003, p. 136), pois os argumentos desses textos contribuiram
para fundamentar as representacdes cristd, judaica e mugulmana sobre a diferenca entre
os sexos, tendo alimentado a misoginia, da qual a propria Igreja Catolica € herdeira.

Na Idade Média, a Igreja introduz uma segunda mulher em seu discurso. Trata-
se de Maria, figura antagonica a Eva, ja que nega o que a primeira mulher tinha feito. A
mae de Jesus ¢ fundamental para a teologia cristd, com a sua fé e a sua obediéncia,
trouxe a vida e a salvagdo ao mundo, ao contrario da sua antepassada, que tinha trazido
desgraca para toda a espécie humana. Maria foi obediente e, principalmente, fez-se
escrava dos designios divinos. Ela seria a anti-Eva: a Ave. Foi concebida sem pecado ¢
concebeu sem pecado, tornou-se a idealizagao do ser feminino: pureza sexual e primor
materno, remissdo para as ‘filhas de Eva’. Por intermédio da Virgem Maria, a Igreja
consegue oferecer as mulheres uma espécie de saida da condigdo pecaminosa instaurada
pela primeira mulher e mae, Eva. Seja como Maria e ndo como Eva, que vocé sera
salva. Para isso, Maria tem um papel importante de novo modelo de mulher, ideal e
idealizado: a de mae, esposa e virgem (LIMA, 2010).

Na personagem de Ana Terra, podemos ver esses dois momentos, de Eva a
Maria. No despertar de sua sexualidade, nos momentos em que anseia por relagdes
sexuais. E a0 mesmo tempo em que se imagina fazendo sexo, a culpa, embutida pela
religido catodlica ainda aparece. No entanto, como uma mulher, ‘filha pecadora de Eva’,
Ana cede aos desejos e entrega-se a Pedro Missioneiro, ainda que nutra por ele um

misto de sentimentos que vai de atragdo, desejo, nojo, repulsa...

A sanga era para Ana uma espécie de territorio proibido: significava perigo.
A sanga era Pedro. [...] Meio sem saber o que fazia, atirou as pernas para fora
do catre e ergueu-se. Sentindo na sola dos pés a terra morna do chio,
caminhou sem ruido para a porta, abriu-a devagarinho e saiu. Fora, o sol
envolveu-a como um cobertor de fogo. Ana Terra comecou a descer a encosta
que levava a sanga. A luz ofuscava, e havia no ar um vapor trémulo que subia
do chdo escaldante. As rosetas lhe picavam os pés nus, mas ela continuava a
andar. Quando viu a corticeira, precipitou-se a correr. Deitou-se a beira da
sanga, puxou a saia para cima dos joelhos, mergulhou as pernas na agua, com
um débil suspiro de alivio, e cerrou os olhos... [...] Ana entdo sentiu, mais
que viu, que era Pedro. Quis gritar, mas ndo gritou. Pensou em erguer-se, mas
nao se ergueu. O sangue pulsava lhe com mais for¢a na cabega. O peito
arfava-lhe com mais impeto, mas a paralisia dos membros continuava.
Tornou a fechar os olhos. E ouviu Pedro caminhar, aproximar-se num ruido
de ramos quebrados, passos na agua, seixos que se chocam. Apertava o0s
labios ja agora com medo de gritar. Pedro estava tdo perto, que ela sentia sua
presencga na forma dum cheiro e dum bafo quente. Sentiu quando o corpo do
indio desceu sobre o dela, soltou um gemido quando a mao dele lhe pousou
num dos seios, e teve um arrepio quando essa mdo lhe escorregou pelo
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ventre, entrou-lhe por debaixo da saia e subiu-lhe pelas coxas como uma
grande aranha caranguejeira. Numa raiva Ana agarrou com furia os cabelos
de Pedro, como se os quisesse arrancar (VERISSIMO, 2007, p. 89-90).

Apos a maternidade, a Eva dentro de Ana Terra, cede lugar a Maria. Eva torna-
se Ave. Claro, que ela passou por acontecimentos horriveis, como o assassinato de
Pedro Missioneiro, ordenado por seu pai e executado por seus irmaos, a morte de sua
mae, embora ela veja essa morte como um livramento, o estupro coletivo que sofre na
invasdo do rancho. Ana reconstrdi sua vida, fugindo do rancho, pensando, em primeiro
lugar, na seguranca de seu filho. Garantir a sobrevivéncia de Pedrinho torna-se o inico
objetivo de vida. Ana incorpora o papel de mae, aceita-o com abnegacdo e resignagao.
Esperar por Pedrinho, quando este vai para batalhas, e aceitar esse destino torna-se a
base da vida de Ana Terra, ao passo que ajuda outras mulheres se tornarem maes, no seu
trabalho como parteiras. Como Maria, que aceita o destino de Jesus. Ana perde o filho
na guerra e sofre as dores de mae, assim como Maria. E embora aceite esse destino
imposto as mulheres, Ana nao se alegra dele. Isso fica claro, quando Ana afirma que a
morte da mae Henriqueta foi um livramento e também ao fazer o parto de sua segunda
neta. Bibiana: “Ao ver-lhe o sexo, a avd resmungou: Mais uma escrava” (VERiSSIMO,
2007, p. 124). Ou ainda, nas lembrangas que deixou em sua neta, Bibiana: “Em certos
dias em que o Minuano soprava,(...) Bibiana pensava na avo, que costumava dizer-lhe
que o destino das mulheres da familia era fiar, chorar e esperar” (VERISSIMO, 2007, p.
257).

Ana, ao ndo se casar mais, nem manter relacionamento estavel com nenhum
homem, encarna o papel de mae e torna-se uma das tantas maes solitarias que existem
no mundo. Embora na época de Ana ja houvesse mulheres maes e sozinhas, visto que
seus maridos e companheiros morriam em guerras € de outras causas, e também, de
mulheres ndo casadas, esse ndo era um tema importante para a sociedade brasileira.
Diferente de hoje, em que as pesquisas mostram que o nimero de mulheres que cria os
filhos sem ajuda dos pais € enorme no Brasil.

De acordo com o Censo Escolar de 2011%°

, ha 5,5 milhdes de criangas no pais,
matriculadas nas escolas, sem o nome do pai na certiddo de nascimento. Ja segundo

dados colhidos pelo IBGE — Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, de 2015, o

** Censo Escolar do ano de 2011. Disponivel em:
http://download.inep.gov.br/educacao_basica/censo_escolar/resumos_tecnicos/resumo_tecnico
censo_educacao_basica 2011.pdf. Acessado em 20 de junho de 2020.
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Brasil ganhou mais de um milhdo de familias compostas por mae solo, em um periodo
de dez anos. Entre 2005 e 2015, o nimero de familias compostas por maes solo subiu de
10,5 milhdes para 11,6 milhdes, segundo dados do IBGE divulgados em 2017.

Corroborando esses fatos, o numero de lares brasileiros chefiados por mulheres
passou de 23% para 40% entre 1995 e 2015, segundo a pesquisa Retrato das
Desigualdades de Género e Raga™, divulgada em margo de 2017 pelo Ipea (Instituto de
Pesquisa Economica Aplicada, com base nos numeros da Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios (Pnad).

No Distrito Federal, a pesquisa de Ana Liése Thurler, intitulada Em nome da
mde (2009), do Departamento de Sociologia da Universidade de Brasilia (UnB), em
2007 estimou que 12% das criangas nascidas na regido ndo sejam reconhecidas pelos
pais, com base em dados de cartorios. Thurler estima que uma em cada quatro criangas
brasileiras ndo tem o nome paterno no registro de nascimento. Para Thurler, um dos
motivos dessa auséncia ¢ o machismo presente em nossa sociedade: "Ainda vivemos em
uma sociedade patriarcal, sexista, na qual o homem n3o se sente comprometido a
assumir os filhos tidos fora do casamento ou em unides ndo-estaveis". Ela também
ressalta a dificuldade de acesso a métodos contraceptivos para mulheres de renda mais
baixa: "Como as mulheres de extratos sociais mais baixos muitas vezes nao podem
escolher entre engravidar ou ndo, acontecem muitas gestacoes indesejadas"
(BENSUSAN e THURLER, 2012, p. 323).

Assim, sozinha, como tantas maes, Ana Terra segue seu caminho para garantir a
sua sobrevivéncia e a de seu filho. E ¢ em terras longinquas que Ana busca a seguranca
de um povoado para reconstruir sua vida. Como uma matilha de lobos, Ana Terra, seu
filho Pedrinho, sua cunhada e sua sobrinha partem juntamente com as carretas de
Marciano Bezerra para o povoado de Santa Fé. Resgatando a ligacdo que Clarissa
Pinkola Estés (2014) faz das mulheres com lobos, Ana Terra e o que sobrou de sua
familia passam a personificar esses animais que vagam instintivamente por inimeros

territorios em busca de alimento para garantir a continuidade de sua espécie.

Os instintos sdo algo dificil de definir, pois suas configuragdes sdo invisiveis
e, embora pressintamos que eles fazem parte da/ natureza humana desde o
inicio dos tempos, ninguém sabe precisamente onde eles se localizariam em
termos neurologicos nem de que modo exato eles nos influenciam. A luz da
psicologia, Jung propds que os instintos seriam derivados do inconsciente
psicoide, aquela camada da psique na qual a biologia e o espirito talvez se
encontrem. [..] Etimologicamente, a palavra instinto deriva do latim

30 Pesquisa Retrato das Desigualdades de Género e Raga. Disponivel em:
https://www.ipea.gov.br/retrato/pdf/revista.pdf. Acessado em 20 de junho de 2020.
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instinguere, que significa incitar ou induzir uma inspira¢ao inata, bem como
de instinctus, que significa "impulso". A ideia do instinto pode ser valorizada
como alguma coisa interna que quando mesclada com a previsdo e a
consciéncia, orienta os seres humanos no sentido de um comportamento
integral. [...] a unido com o lado selvagem, a esperanca no futuro, uma
corrente de energia, a paixdo pela criacdo, um jeito de ser, de fazer... [...] Ha
muitos modos de se estar impedida de prosseguir (ESTES, 2014, p. 174).

Essa viagem revigora Ana Terra, faz com que ela resgate a vontade de viver, a
perspectiva de uma nova vida, de deixar para tras a vida solitaria e infeliz que viveu no
rancho dos Terra, juntamente com as mortes tragicas de Pedro Missioneiro, de sua mae
D. Henriqueta, de seu pai e de seu irmdo. Deixar para tras seus segredos, a paternidade
que lhe trouxe desonra de seu filho e o frio assassinato do inico homem que conheceu.
A possibilidade de fazer parte de uma nova comunidade, de um povoado que esta se
formando impulsiona Ana na busca pela luta pela vida. E mais, impulsiona a ansia de

viver essa nova vida.

Pelas manhds as carretas viajavam através da cerragdo, ¢ Ana temia que os
bois resvalassem e caissem todos naqueles precipicios medonhos. Nao queria
mais morrer. Viver era bom: ela desejava viver, para ver o filho crescer, para
conhecer os filhos de seu filho e, se Deus ajudasse, talvez os netos de
Pedrinho (VERISSIMO, 2007, p. 112).

Ana Terra ja havia deixado as terras paulistas e sempre se lamentava por isso.
Mas deixar o rancho dos Terra foi algo que ela fez com certo alivio. Assim, a0 mesmo
tempo em que Ana Terra deixa para tras seus segredos enterrados, a protagonista tem
sua identidade transformada durante a longa viagem para Santa Fé. La, Ana Terra torna-
se parteira, sendo responsavel pelo nascimento da maior parte dos habitantes de Santa
Fé e dessa forma, continua a viver e a viajar por meio daqueles que coloca no mundo.
Com sua tesoura, que separa os bebés das barrigas das maes, Ana lan¢a novos frutos ao

mundo.

Muitos anos depois, sentada uma tardinha a frente de seu rancho, Ana Terra
conversava com o filho e dizia-lhe, mostrando meninos e meninas que
passavam:— Aquele que ali vai eu ajudei a botar no mundo. Por sinal que o
diabinho saiu berrando como bezerro desmamado (VERISSIMO, 2007, p.
116).

Tanara Mantovani (2002), em sua dissertacio de mestrado intitulada
Entrelacamento da Histéria com a Literatura em Ana Terra de Erico Verissimo, analisa
as referéncias biograficas da vida de Erico Verissimo presentes na obra O tempo e o
vento do escritor. Uma dessas referéncias fortes ¢ o objeto da tesoura, lembranga
associada a mae do escritor. “Esta tesoura de podar, remete o leitor a associar com a
tesoura que a mie de Erico Verissimo, Dona Abegahy, usava para cortar tecidos, pois
era costureira, e esta tesoura a acompanhava” (MANTOVANI, 2002, p. 135).
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Entre as imagens e impressdes que ficaram gravadas na memoéria de Erico
Verissimo estdo o ruido da maquina de costura, o cheiro dos tecidos e
principalmente a figura da mae com uma tesoura da mao, cortando moldes e
costurando. Tal ¢ a importancia dessas lembrangas da infincia que, entre
outros objetos, Erico relaciona “a maquina Singer em que D. Bega cosia, e
sua grande tesoura de ferro, que apareceria trinta anos mais tarde em O tempo
e o Vento, nas méos de Ana Terra, que com ela cortava o corddo umbilical
dos recém-nascidos que partejava” (MANTOVANI, 2002, p. 52).

A tesoura como um objeto que representa o corte de vinculo do corpo da mae
que nutria o bebé e marca a entrada no mundo, como um gaicho que precisara assim
como os descendentes de Ana Terra ser forte e resistente para ajudar na formacao desse
povo que esta surgindo. E Ana, como responsavel pelo primeiro contato das criangas de
Santa Fé com o mundo, passa a viver nesses novos habitantes.

Rodrigues e Barbosa (2016), em seu artigo A constru¢do da memoria e da
identidade das personagens Ana Terra, Bibiana e Maria Valéria a partir das suas
relagoes com seus objetos biogrdficos em O tempo e o vento exploram a importancia da
tesoura e da roca para a personagem Ana Terra e como esses objetos sdo relacionados

ao género feminino.

A tesoura como objeto biografico da construgdo identitaria de Ana Terra e de
Bibiana centra na funcionalidade da tesoura para a perpetuacdo da familia
como instrumento de voz feminina. A roca como objeto biografico e misto
identitario das personagens Terra foca na relagdo das mulheres com esse
objeto de trabalho ¢ de espera de seus homens (RODRIGUES ¢ BARBOSA,
2016, p. 93).

As pesquisadoras ainda trazem a importancia do trabalho das parteiras e de suas
tesouras na Historia do ocidente, tido como um oficio, uma profissdo. Era um saber
acumulado ao longo do tempo. Era dirigido apenas as mulheres, porque o conhecimento
dessa pratica era apenas transmitido entre elas. A parteira era considerada uma sabia,
dotada de um conhecimento adquirido tradicionalmente. Era comum, até o século
XVIII, os partos serem efetuados por mulheres que possuiam essa experiéncia (SILVA,
2005). Assim, a tesoura, durante séculos, teve a fungdo de objeto biografico. S6 tinham
acesso a ela as mulheres que acompanhavam os partos de perto. As filhas ou parentes
dessas parteiras, que usufruiam dessa troca de experiéncias, recebiam-na como uma
heranca familiar ou experiencial. Quando se recorrem aos fatos historicos, ndo se tem
um “parteiro”, hd sempre a lembranca de uma mulher experiente, tida como comadre,
que possua confianga e valorizagdo da familia. Por isso, a tesoura ¢ uma ferramenta de
autonomia, tornando-se simbolo da independéncia feminina, pois o seu uso e o ato de

ser parteira ¢ algo alheio aos homens (SILVA, 2005).
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A primeira referéncia a tesoura em O tempo e o vento aparece no nascimento de
Pedro Terra, filho de Ana Terra. Por isso, a relagdo de Ana Terra com a tesoura ¢ de
afeto e companheirismo, como se observa nesse trecho “Ana conservava sempre junto
de si, a noite, a velha tesoura, pensando assim: Um dia inda ela vai ter a sua serventia”
(VERISSIMO, 2007, p.174). Infere-se que ela tinha consigo a certeza de que esse objeto
seria uma alavanca em sua vida. E a prova de que ela estava certa € seu estabelecimento
como parteira em Santa F¢.

Hé ainda a roca que se destaca por ser um simbolo da sina do trabalho e da
espera. Enquanto trabalhava na roca, Ana lembra os fatos ocorridos, construindo a sua
identidade de mulher, que lutou para manter a memoria da familia viva. Ana Terra &,
portanto, a primeira e a principal matriarca da familia Terra Cambara, cuja persisténcia
de sua imagem na memoria das mulheres garante a permanéncia e o futuro dos seus
descendentes, sem fugir dos tracos familiares do passado (RODRIGUES e BARBOSA,
2016, p. 100). Para Ana Terra, a roca representa a rotina e a jornada de trabalho, um

meio de rememorar a vida dura que teve no rancho dos Terra:

Olhava para a roca e lembrava-se dos tempos 14 na estincia, quando a alma
de sua mae vinha a fiar calada a noite. A roca ali estava, velha e triste, e Ana
Terra sentia-se mais abandonada do que nunca, pois agora nem o fantasma da
mae vinha fazer-lhe companhia (VERISSIMO, 2007, p. 181).

Ana carrega a imagem feminina como alicerce da familia, transformando-se em
mais uma matriarca que se utiliza da roca para a fiar e entrelacar o passado de seus
ancestrais e o futuro de seus descendentes. Ana repete a tradigdo das mulheres Terra de
usar a roca enquanto ferramenta de trabalho, mas quer acabar com essa sina, quando diz
que ndo quer voltar depois de morta para fiar na roca e pede para que sua neta Bibiana
enterre a roca ap6s sua morte (VERISSIMO, 2007, p. 224). A roca permanece na
familia e Bibiana a utiliza quando esta sozinha a fiar esperando pela volta de seu
marido: “(...) em certos dias em que o minuano soprava, enrolada num xale e pedalando
na roca, Bibiana pensava na avo, que costumava dizer-lhe que o destino das mulheres da
familia era fiar, chorar e esperar” (VERISSIMO, 2007, p. 305). Logo, a roca ¢ tida
como um acalento para a soliddo da personagem. Esperar pedalando ¢ acreditar em um
futuro melhor, apesar de saber que a roca representava a voz de uma tradi¢do que
perpassou o tempo e chegou até ela. E isso era algo tracado do qual nao se podia fugir
(RODRIGUES e BARBOSA, 2016, p. 100).

Como uma referéncia ao cristianismo, ha a cruz que cada um deve carregar,

pois, além da roca e da tesoura, Ana Terra deixa um crucifixo a sua neta. “A roca e o
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crucifixo eram um dos poucos objetos que tinham vindo da estancia do bisavo,
juntamente com a velha tesoura enferrujada que pertencera a Ana Terra” (VERISSIMO,
2007, p. 232). Oragdo, peniténcia e expiagdo reafirmados pela matriarca dos Terra. A
roca € a cruz exprimem o sofrimento imposto a Ana Terra. Sua forga e resignagao sao
inegaveis, mas também ¢ inegavel o quanto a personagem padece com as imposi¢des e
as atribulacdes inerentes ao seu lugar de mulher numa regido pouco povoada de Brasil
no século XVIII. Seus descendentes e aqueles que ela ajudou vir ao mundo triunfarao,
mas precisardo vencer a sina, o sofrimento para serem livres.

Assim, ¢ através de Ana que os novos habitantes de Santa Fé chegam ao mundo
e ¢ através deles que Ana continuard a existir. “Eu penso nela como uma espécie de
sinbnimo de mae, ventre, terra, raiz, permanéncia, paciéncia, espera, perseveranca,
coragem moral” (CHAVES, 1981, p. 76). Ana continuard neste mundo por meio
daqueles que trouxe a vida. Ana torna-se aquela que traz as novas riquezas para Santa
Fé. Pode haver maior riqueza para um povoado que estd se formando do que novos
habitantes dispostos a dar vida pelas terras que habitam?

Ana tem a terra no nome e ¢ por terra que Ana e o seus seguem buscando. Ana
sabe a importancia do vento, sabe que os ventos sempre trazem mudanga. O vento
modifica a terra, provocando erosdes. O vento modifica Ana Terra e ela sabe disso.
Sabe que o vento ¢ o prenuncio de que algo estd para acontecer. Mas como uma
matriarca, também sabe que o vento ndo leva tudo. A terra sempre permanece. Os Terra
sempre permanecem. Em busca de sua terra, seu lar, sua casa, pois como dizia Maneco
Terra: “Patria é a casa da gente” (VERISSIMO, 2007, p. 72). E a casa de Ana Terra é
patria de seus filhos, de seus netos, e de todos que ela ajudou a nascer neste mundo.

Entdo, como fizemos com Aurora, Santa Barbara e lansa, tracaremos agora um
caminho que nos levard a discutir a personagem Ana Terra, a partir de Nana, a matriarca
dos orixds. Nand € a orix4 sincretizada com Santa Ana. Nana € considerada a mais
antiga de todos os orixas, possui uma personalidade forte, ranzinza e que a afasta os
homens, pois eles tém medo dela. Nana fornece o barro primordial que dé a vida e forca
fisica a toda a humanidade. Nana ¢ justiceira, e também aquela que acolhe e auxilia a
todos com sua sabedoria. Nand ¢ a avd que acalenta as dores de todos. Aquela que
aconselha e trabalha, mesmo no declinio fisico da vida, ajuda o outro; aconselhando-o,
advertindo-o e dirigindo-o.

Assim, a escolha por associar Nana a Ana Terra ndo foi a toa. Nana participou

da criacdo do mundo junto a Oxald, emprestando-lhe o barro que seria utilizado para a
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confec¢do do ser humano, sendo a condi¢do que ao final das vidas de cada pessoa, seu
barro sagrado fosse devolvido aos seus dominios. De acordo com com as religides de
matrizes africanas, o barro ¢ a matéria original da qual o ser humano foi criado e a qual
serd devolvido ao fim de suas vidas. Por isso, Nana ¢ mae e morte a0 mesmo tempo,
esta ligada ao comeco e ao fim (BERKENBROCK, 2012). E mie e morte a0 mesmo
tempo, em um ciclo no qual a vida ¢ possibilitada e renovada pela morte. Por essa forte
ligagdo com o barro, Nana também ¢ relacionada com a fertilidade, com a agricultura e
com as colheitas. Na tradi¢ao iorub4, a terra ¢ invocada como testemunha de aliancas ou
juramentos feitos. E ainda, como foi uma das divindades presente no momento da
criagdo do ser humano, Nana também ¢ associada a ideia de maternidade.

Nani foi a orixa sincretizada no catolicismo com Santa Ana, devido a essa
relacdo com maternidade, o inicio do cristianismo, a sabedoria dos mais velhos. Assim
como a personagem Ana Terra, que também associamos a Santa Ana, por sua trajetoria
ligada ao inicio do povoamento do Rio Grande do Sul, a sua sabedoria como uma das
formadoras do povoado de Santa Fé e sua forte convergéncia com a maternidade. Ana
Terra ndo € somente mae, mas também ¢ a que traz os filhos dos outros ao mundo,
assim como Nana, que possibilita que todos tenham vida ao emprestar sua matéria, o
barro gerador.

Assim como Santa Ana, que gera a mae de Cristo, Nana participa da criagdao do
ser humano e Ana Terra envolve-se ativamente no nascimento de todos os habitantes
de Santa Fé. Mulheres ligadas ao inicio dos seus. Sdo as mais velhas, as primeiras a
estarem, as pioneiras nos ensinamentos dos seus. Nand e Santa Ana representam
fielmente o arquétipo da mae que providencia calor, protecdo, alimento. “A mae ¢
também a roga fértil e o seu filho € o grao divino, o irmdo e amigo dos homens, a mae
¢ a vaca leiteira e o rebanho" (JUNG, 1993, p. 39).

Também cabe destacar a conexdo de Ana Terra e com a terra. E a terra que move

Ana e sua familia. E a busca pelo seu lugar, onde fincar raizes. Nani também é ligada a
terra, mas a sua conexao ¢ com a terra em sua forma umida, maleavel, o barro, que pode
ser moldado para formar os seres humanos durante sua existéncia nes mundo. Ana,
como ja foi dito, tem a terra no nome. E seu propésito de vida. Que se torna ainda maior
depois que perde a maior parte de sua familia e sé lhe resta Pedrinho. Nana também tem
essa necessidade de se fixar em um lugar ligada a seu nome, j& que o termo “nanan”
significa raiz em iorubd, aquela que se encontra no centro da terra. Nana ¢ a orixa dos

mangues, do pantano, senhora responsavel pelos portais de entrada (reencarnagdo) e
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saida (desencarne) das almas. Protetora dos idosos, dos desabrigados e das criangas
(ARAUJO, 2017).

Nana também ¢ considerada uma defensora das mulheres, justa, mas cuja justica
entendia que as mulheres estavam sujeitas a outras agruras pelas quais os homens nao
passavam, € que muitas vezes eram provocadas por eles. O que lembra muito a fala de
Ana Terra, por ocasido do nascimento da neta Bibiana, mostrando que sabe o quanto as
mulheres sdo sujeitas a opressdes pelas quais os homens ndo passam: “No inverno de
1806, Ana ajudou a trazer para o mundo seu segundo neto, uma menina que recebeu o
nome de Bibiana. Ao ver-lhe o sexo, a avo resmungou: Mais uma escrava”

(VERISSIMO, 2007, p. 124).

Nani era considerada grande justiceira. Qualquer problema que ocorresse,
todos a procuravam para ser a juiza das causas. Mas sua imparcialidade era
duvidosa. Os homens temiam a justica de Nand, pois se dizia que Nana s6
castigava os homens e premiava as mulheres. Nana tinha um jardim com
um quarto para eguns que eram comandados por ela. Se alguma mulher
reclamava do marido, Nana mandava prende-lo. Batia na parede chamando
eguns (espiritos que habitam o reino dos mortos). Os eguns assustavam e
puniam o marido. S6 depois Nana o libertava (PRANDI, 2001, p.198).

Assim, como Ana Terra também traz a vida, em sua funcao de parteira, a orixa
Nana faz o mesmo com seu barro gerador. As duas sdo maes de seus filhos, mas
também dao vida a outros filhos. Aos seres humanos que compordo o Rio Grande do
Sul. Aos seres humanos que comporao o Aiye, o mundo fisico, segundo os iorubéds. A
todos nés que compomos o territdrio e a cultura deste pais chamado Brasil. Muitos
homens e mulheres de barro (EVARISTO, 2003, p. 128) e de carne, que choram, riem e

escrevem e reescrevem as historias dos seus.

3.3 OS CAMINHOS DE LARA CROFT

Desbrave mundos extensos. Acompanhe a intrépida

Lara em expedicdes por selvas tropicais e desertos gelados.
Prepare-se para fortes emogdes! (Dizeres iniciais do jogo
Tomb Raider IV)

Assim como Ana Terra, Lara Croft tem uma relagdo muito proxima com a terra,
com o lugar. Enquanto Ana Terra busca seu lugar, para firmar suas raizes, Lara Croft
deixa suas raizes, seu pais para se tornar uma exploradora, para revirar os segredos e
descobrir os tesouros enterrados na terra. Lara ¢ considerada como uma das

personagens femininas mais significativas dos videogames, sobretudo, quando o assunto
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é representagio das personagens femininas. E uma heroina de agéo, sendo explicada de
uma maneira mais comparativa, como uma versao feminina do personagem Indiana
Jones, pois explora locais perigosos e entra em combate contra diversos inimigos. No
entanto, Lara Croft muitas vezes € reduzida a seus atributos fisicos, como 0s seios
grandes e suas roupas coladas e curtas (IZUKAWA, 2015).

Croft, sobrenome de Lara, pode ser traduzido como campo murado. E ¢ mesmo
essa a sensacao que temos quando falamos dessa personagem. Quando falamos de Lara
ndo podemos deixar de falar das caracteristicas que exprimem uma performance
feminina bastante acentuada, que contribui para que a personagem tenha uma aura
bastante sensual, construida evidentemente para atrair jogadores do sexo masculino, que
compunham a maioria do publico quando Lara Croft surge pela primeira vez, em 1996.
As caracteristicas que vemos para fora do muro. Entretanto, ndo podemos deixar de
analisar o fendomeno que Lara se tornou uma possibilidade para que meninas e mulheres
se enxergassem como protagonistas nos games. Como o avatar protagonista em 7Tomb
Raider, Lara atraiu meninas ¢ mulheres para os jogos virtuais, que passaram nao so a
jogar, mas também a contestar os exageros nos trajes, trejeitos, nas vestimentas de Lara
Croft, como o fato da personagem permanecer com roupas curtas mesmo em lugares
frios, nas duas primeiras franquias do jogo, o que s6 mudado depois de muitas
reclamacgdes das jogadoras. A parte de dentro do muro.

Schleiner (2001) aponta que Lara possui as mesmas propor¢des que a boneca
Barbie, extremamente idealizada e estereotipada, principalmente nas primeiras versoes.
Ou ainda como um Frankenstein, que foi montada para agradar ao publico masculino. O
que ¢ esperado, pois ela foi criada por homens e ¢ direcionada ao olhar deles. No
entanto, Lara foi a primeira personagem com a qual muitas mulheres conseguiam se
identificar. Ela unia inteligéncia, independéncia e personalidade com a sensualidade
(FORTIM, 2008). Mesmo estando em um cenario tipicamente masculino, ela consegue
vencer os desafios propostos sem perder sua feminilidade (KAFAI, 1999).

Correa, Carvalho, Spohr e Biazus (2013) concordam com essa dualidade quando
destacamos a personagem Lara como o comeg¢o de mudangas nas representagdes
femininas nos videogames. Ela ocupa uma posicdo geralmente reservada aos
personagens masculinos, desempenhando o papel de um her6i em agdo. Porém, ela ¢
‘autorizada’ a desempenhar esse papel por possuir um corpo que ¢ considerado o ideal
de beleza feminino, ou seja, ela ainda € vista como um objeto de desejo para o olhar

masculino (CORREA, CARVALHO, SPOHR ¢ BIAZUS 2013).
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Figura 9 — Varias versdes da personagem Lara Croft.

Fonte: site do jogo Tomb Raider™'.

Outro aspecto desta ‘autorizacdo’ é a cor da pele de Lara Croft. Lara é branca.
Jansz e Martis (2007) também destacam o quantitativo de personagens brancos nos
videogames. A partir da analise dos conteudos dos filmes introdutdrios das edigdes
recentes de Tomb Raider, os autores coletaram resultados que mostram que as
personagens femininas apareceram com tanta frequéncia nas partes principais quanto as
masculinas, mas elas foram retratadas com uma énfase sexualizada nos tragos
femininos. A maioria dos personagens do jogo pertencia a raca branca dominante, os
herdis exclusivamente (JANSZ e MARTIS, 2007).

O exemplo de Lara também pode ser utilizado para problematizar outro ponto
bastante explorado nos estudos sobre as personagens femininas dos videogames. Grande
parte dos estudos feitos sobre esteredtipos femininos nos videogames focam nas
diferengas entre dois tropos: a Princesa, a personagem que agrega diversos tropos sobre
o feminino, como a fragilidade e inocéncia, e a Vixen - termo inglés para definir a
raposa fémea, uma alusdo ao comportamento dubio atribuido as raposas - uma
personagem agressiva e sensual, deixando pouco espaco para a discussdo de outros
estereotipos. As personagens sdo incluidas em uma dicotomia anterior aos games, a da

virgem/prostituta, que atualizada se transforma em princesa/matadora (IZUKAWA,

3! Site da franquia Tomb Raider. Disponivel em https:/tombraider.square-enix-games.com/en-
us. Acessado em 20 de junho de 2020.
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2015). Lara Croft, nesse contexto, acaba sendo relacionada a vixen, ou a matadora,
conforme o que ja explanamos aqui. Portanto, de certa forma, certos padrdes narrativos
muitas vezes se repetem, sendo apresentados a medida que a histdéria se desenvolve,
conforme o jogador avan¢a num videogame.

Além disso, como as narrativas sao um instrumento para a compreensao de
nossas vivéncias, ao serem repetidas muitas vezes elas podem modificar a maneira
como entendemos a realidade. Um dos tantos exemplos de como essa repeti¢do
modifica a realidade ¢ citado por Branca Alves e Jacqueline Pitanguy, em seu livro O
que é feminismo? (1981) no qual elas nos contam que, na Europa, na Idade Média,
existiam inimeras mulheres que se dedicavam a varias fungdes, como sapateiras e
ferreiras, porém a imagem que prevaleceu foi a da mulher a espera de um marido,
restrita ao ambiente doméstico (ALVES e PITANGUY, 1981, p.19). Devemos lembrar,
ainda, que havia (e ainda hd) outras formas de ser mulher, para além da Europa, como
as mulheres bastante ativas e presentes nas decisdes de diversas comunidades
amerindias e africanas. No entanto, o padrido da donzela da Idade Média acabou
prevalecendo no ocidente. Esses exemplos demonstram como os padrées podem
modificar nossa percepcdo sobre alguns grupos, situagdes e pessoas. E até mesmo

distorcer a realidade.

Os games atualmente fazem parte da cultura popular de massas e tém o poder
de divulgar conceitos ao seu publico com suas narrativas, da mesma maneira
que as historias romanticas de cavalaria. E importante notar que, o poder
modificador dos padrdes narrativos ndo ¢ imediato, estes sdo construidos pela
repeticdo, ou seja, existia a necessidade de que tal papel social fosse
imputado. E conforme os padrdes vao se consolidando nas narrativas, estes
sdo reproduzidos sem que haja um questionamento dos conceitos por eles
apresentados, e esta falta de questionamento propaga um posicionamento
politico em relag@o a sociedade. As narrativas dos games, portanto, também
podem ser veiculo para construgdes culturais, incluindo-se ai os tropos. Uma
muito comum ¢ a divisdo de interesses por sexo, que ¢ bastante explorada na
indtstria de brinquedos. Como ja mostrado, assim como as criangas
apreendem valores e experiéncias através de brincadeiras e brinquedos, os
games ¢ outras formas de midia tém impacto semelhante na constante
apreensdo da cultura (IZUKAWA, 2015, p. 22).

Jansz (2007), em seu artigo The Lara Phenomenon: powerful females characters
in videogames, faz um levantamento das personagens femininas presentes nos
videogames antes e depois do surgimento de Lara Croft. Ele conclui que os personagens
brancos predominantemente povoam videogames e geralmente do sexo masculino, mas
que papéis de homens e mulheres nos videogames mudaram nos ultimos anos. E como
personagens principais, as mulheres t€ém ocupado uma posi¢do nunca vista antes. J4 a

representacdo dos homens tem sido menos sujeita a alteragdes, embora alguns dos

120



personagens masculinos tenham ocuparado recentemente posi¢des nao tdo dominantes.
Os homens ainda estdo representados como hipermusculosos e as personagens
femininas como personagens hipersexualizados.

Em outras palavras, algumas mulheres se tornaram lideres nos jogos, mas
continuam sendo apresentadas de forma sexualizada. Como resultado, essas mulheres
poderosas sdo descritas como objetos sexuais. (LABRE e DUKE, 2004). Jansz (2007)
rotula essa tendéncia como "fendmeno de Lara" isto ¢, a aparéncia de uma mulher forte
e competente personagem em uma posi¢ao dominante nos videogames.

Nessa analise, Jansz (2007) foca nos personagens principais. Geralmente, esse ¢
o personagem jogavel. Na verdade, interpretar o personagem principal fornece meios
para que nos identifiquemos com ele. Dada a abundancia de homens hipermusculosos e
mulheres hipersexualizadas nos videogames, ndo ¢ dificil entender por que videogames
conquistam tantos homens jovens. O elenco de muitos jogos permite que homens e
adolescentes simulem formas extremas de masculinidade que sdo inatingiveis em suas
vidas diarias (JANSZ, 2007). Esses homens também sao atraidos pela objetificagdo das
mulheres nesses jogos. Ja para as mulheres, a situacdo ¢ diferente, os esteredtipos de
género em videogames provavelmente sdo um incdmodo para elas. (WILLIAMS,
20006). Jas as mulheres que jogam videogame vivenciam sentimentos conflitantes. Num
primeiro momento, encantam-se com a posi¢do poderosa da personagem. Por outro
lado, essas personagens sdo em sua maioria desproporcionalmente magras e com
caracteristicas exageradas que podem ensina-las sobre ideais de feminilidade e beleza
possivelmente prejudiciais a sautde (BOTTA, 1999; LABRE e DUKE, 2004; SMITH,
2006).

Juntamente com essa discussdo, se Lara teria sido criada para o publico feminino
ou ela foi criada para o olhar masculino (KENNEDY, 2002), o que na verdade,
considerando o contexto em que foi criada, podemos apostar mais na segunda
alternativa, ndo ha como negar que Lara Croft representa uma mudanca de paradigma
no contexto dos jogos digitais, ndo s6 pelo seu protagonismo em 7omb Raider, mas
também pelas mudancas que a personagem vem passando ao longo das novas versodes
do jogo.

Ela certamente ¢ uma personagem importante, pois foi uma ruptura em
relagdo as personagens existentes até entdo, foi uma das primeiras a colocar
as mulheres em um papel ativo e central em um game, e iniciou um
fendmeno que trouxe muitas outras personagens ativas (IZUKAWA, 2015, p.
42).
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Izukawa (2015) ainda afirma que Lara ¢ uma mulher que ocupa uma posi¢ao
geralmente reservada aos personagens masculinos, desafiando os padrdes culturais que
sdo esperados de um herdi masculino de agdo. Porém, como ela possui um corpo que ¢
considerado o ideal de beleza feminino, ela ¢ vista como um objeto de desejo para o
olhar masculinos e isso a torna menos ameacgadora.

O primeiro jogo da franquia Tomb Raider, da qual Lara Croft ¢ protagonista, foi
langado em 1996 pela Eidos Interactive para plataformas de 32 bits (PlayStation e Sega
Saturn) ¢ MD-DOS, vendendo mais de 7 milhdes de copia mundo afora. Em sua
primeira versao, Lara Croft possui uma estrutura corporal anatomicamente impossivel
de existir, composto por uma cintura extremamente fina e seios avantajados, que logo
virariam a ser marca registrada da personagem junto de seus ladbios carnudos. A
estrutura fisica da personagem em nada condiz com as habilidades dela em jogo: Lara
Croft salta, escala montanhas, se pendura em parapeitos. Um corpo mais atlético seria
muito mais adequado para lidar com esses cendrios hostis. Lara ¢ branca, com cabelos
castanhos amarrados em um coque atras da nuca, tem suas sobrancelhas finas e
arqueadas. Veste uma blusa regata azul piscina bem colada junto ao corpo e um short
marrom bem curto um pouco abaixo da virilha, com um cinto preto de fivela dourada,
que demarcam os contornos das pernas, cintura e quadris. Amarrada a cada coxa, ha
dois suportes nos quais a personagem carrega pistolas. As botas sdo marrons e de cano
alto, nas maos, luvas pretas e nas costas carrega uma pequena mochila. O objetivo por
tras dessa imagem de Lara é evocar uma femme fatale sensual, que tem por designio
produzir um efeito de erotismo e sensualidade sobre o consumidor do género masculino.

Nao ha duavidas de que Tomb Raider marcou uma mudanca significativa do
papel tipico das mulheres dentro dos jogos populares de computador. Embora muitos
jogos de luta ofere¢cam a op¢ao de uma personagem feminina, o her6i ¢ tradicionalmente
masculino, com mulheres geralmente moldadas em um papel de apoio. Mesmo sendo
uma visdo masculina do feminino, Lara foi um dos primeiros passos para a inclusdo de
jogadoras nos games no papel de protagonista nos jogos.

A popularidade de Croft pode representar o sucesso de uma mulher protagonista,
mesmo que essa personagem tenha sido concebida nos moldes do male gaze
(MULVEY, 1975) para o prazer visual dos jogadores heterossexuais do sexo masculino
(CASSEL e JENKINS, 2000, p. 30). Lara Croft chegou a ser capa da revista The Face
em 1997, sinalizando sua penetragdo dentro de um amplo cendrio cultural, rompendo o

mercado de games que era até entdo, quase que exclusivamente formado pelo publico
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masculino. Em 2006, Lara Croft foi escolhida pelo Guinness Book of World Records
como a “Heroina de Games de Maior Sucesso”. O record reconheceu a personagem por
“transcender a barreira dos videogames e se tornar uma figura reconhecida na sociedade
mainstream”.

Lara ja esteve em mais de 200 capas de revistas em todo o mundo, incluindo as
revistas Time, Newsweek e Rolling Stone. Entrou na lista das cinquenta “ciber
personalidades” da Time Digital, classificando-a entre Bill Gates, Steve Jobs ¢ George
Lucas. Foi indicada como embaixadora britanica para assuntos tecnologicos. Esteve em
comerciais de televisdo nos EUA, na Europa e na Asia. Possui mais de 1.000 sites de fas
na internet. Ja esteve na lista das celebridades mais ricas da Forbes. Assim, podemos
afirmar que a Lara Croft, uma personagem criada digitalmente, ¢ um fendmeno cultural,
ganhando mais fama, dinheiro e poder do que muitas pessoas reais.

Se essas historias sdo tdo poderosas, se essas personagens podem ter tanto
impacto, precisamos nos perguntar como criar personagens atraentes sem caracteristicas
tao estereotipadas. A dimensao fisica ¢ mais facil. Isso também significa que ¢ facil uma
personagem de videogame depender muito dos aspectos fisicos. Precisamos também
ressaltar as dimensdes psicoldgicas e sociologicas, para que a dimensao fisica ndo seja a
com maior destaque e tenha seu grau de importidncia adequado, igual as outras
(SHELDON, 2004, p. 101).

De acordo com Sheldon (2004), uma personagem ¢ construida seguindo trés
aspectos centrais: o fisico, que reune todo o conceito visual; o psicologico composto por
sentimentos, opinides e atitudes; e o social, a relagdo da personagem com o meio em
que esta inserida. E no caso de Lara, a roupa tem um papel fundamental, que inclusive
ja foi alvo de muitas discussdes, pois nas primeiras versoes do game, Lara ndo vestia
roupas adequadas para as suas missdes. Na primeira versdao de Tomb Raider, Lara usava
shorts curtissimos em ambientes com neve. Segundo Stefani (2005), o uso da
indumentaria ocorre por trés motivos, sendo dois deles instintivos: prote¢dao e pudor. As
vestimentas servem para proteger-se da natureza, do frio, de elementos cortantes entre
outras coisas. Em determinadas civilizagdes, o nu constrange o ser humano ao ser visto
por seus semelhantes e, devido a alguns dogmas morais e religiosos, esse pensamento €
fortalecido pelo pudor. O terceiro fator seria o uso de vestimentas enquanto adorno, essa
motivacdo tem carater tanto social quanto psicologico. Roupas, portanto, ¢ um dos
meios pelos quais o ser humano se expressa e produz significacdo. Pelas roupas, nds e

0s personagens que criamos inserem-se na cultura. Lara tem suas roupas escolhidas
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inicialmente devido a esse terceiro fator, a motivagdo social e psicologica. E pelas
roupas curtissimas e justissimas num corpo identificado como o padrio de beleza
feminino que a personagem Lara obtém destaque, principalmente, com o publico
masculino.

Entdo, a0 mesmo tempo em que Lara era uma personagem com quem as
mulheres se identificavam como uma mulher forte, corajosa, protagonista em 7Tomb
Raider, Lara passa a ser um problema, pois sua sexualizagdo exagerada ndo combina
nem com os ambientes hostis pelos quais ela passa em Tomb Raider, nem com o mundo
real que ainda, muitas vezes, julga a mulher pela roupa que ela veste.

“A objetivagdo de Lara se opde a seu papel de arquedloga destemida” (CARR,
2002, p. 171). No entanto, seria enganoso ¢ precipitado descartar Lara como uma
invengao hipersexualizada. Seus aspectos fisicos e trejeitos convidam a objetificagao, no
entanto, ela opera como um sujeito protagonista dentro da narrativa. Essa dualidade
envolve agéncia dentro e fora da tela (CARR, 2002). Pinchefsky (2013) ¢ ainda mais
incisiva com a personagem ao colocé-la como um hero6i de agdo com seios grandes e
cintura fina, o que a tornou um simbolo sexual feminino ¢ um padrdo virtual a ser
alcancado pelas mulheres reais. “Desde a sua criagao em 1996, Lara ¢ uma heroina de
acdo que explora, resolve quebra-cabegas e até mata. Mas ela fez isso com um excesso
de recursos glandulas mamarias e sem um bom sutid de apoio” (PINCHEFSKY, 2013,
p. 3).

Lara Croft ocupa o espago em uma paisagem particularmente masculinizada - o
deserto, paisagens urbanas escuras, cavernas € tumbas - e, ao fazé-lo, oferece uma
imagem poderosa da absoluta alteridade da feminilidade nesse espaco. O género de agao
¢ tipicamente masculino. A auséncia geral de tais personagens explica as razdes pelas
quais os fas se tornam fascinados por essa personagem e ajuda a explicar por que a
critica (popular e académica) costuma ser tdo polarizada. Sua ocupa¢do de um mundo
tradicionalmente masculino, sua rejei¢ao aos valores patriarcais particulares € as normas
de feminilidade e os espacos fisicos que ela atravessa estdo em contradi¢do direta com a
localizacdo tipica da feminilidade no espago privado ou doméstico. Se as mulheres
aparecem dentro desses espagos masculinos, seu papel ¢ geralmente o de interesse
amoroso (geralmente necessitando de resgate) ou vitima. A presenca de Lara e sua
familiaridade com um espaco tipicamente masculino € por si s6 transgressivo. SO por

estar 14, ja perturba a simbologia natural da cultura masculina (KENNEDY, 2002).
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Kennedy (2002) ainda aprofunda sua visao de Lara, trazendo outra abordagem
feminista dos estudos cinematograficos que ¢ muito menos inclinada a celebrar a
presenca de corpos femininos masculinizados. Essas abordagens se desenvolveram a
partir das ideias oferecidas por Laura Mulvey (1975) sobre a funcdo das mulheres na
narrativa cinematografica e t€ém uma visao muito diferente dos aspectos desse tipo de
imagem. Duas ideias importantes que parecem relevantes para o caso de Lara sdo o
argumento de Mulvey (1975) de que o corpo feminino opera como um objeto erotizado
do olhar masculino e os prazeres fetichistas que isso proporciona ao espectador
masculino. O segundo argumento ¢ que personagens femininas ativas e fortes
significam uma ameaca potencial a ordem masculina. Esse ¢ um argumento mais
complexo, dependente de uma leitura psicanalitica de processos inconscientes. Dentro
dessa narrativa, o corpo feminino ¢ um corpo castrado e, como tal, representa a ameaca
da propria castracdo. Essa ameaca ¢ negada ou tornada segura pela falicizagdo do corpo
feminino. Pode-se argumentar que a feminilidade de Lara, e, portanto, sua castragdo,
sdo negadas pelas camadas pesadas de significantes fetichistas, como seus 6culos, suas
armas, seu coldre, seus cabelos balangando.

Se vamos incentivar mais meninas a adentrarem a cultura dos videogames,
precisamos incentivar a produ¢do de uma gama mais ampla de representacdes da
feminilidade do que aqueles atualmente oferecidos. (KENNEDY, 2002). E preciso
tomar cuidado com representagdes que tentam se expressar como "personagem feminina
forte" quando, realmente, essas personagens servem ao olhar masculino. Lejacq (2013)
vai além ao afirmar que ha a necessidade de mais mulheres protagonistas, mas ¢
necessario personagens de diferentes etnias, idades, orientacdes sexuais, habilidades, etc
(LEJACQ, 2013).

Comecamos a ver mudangas em Lara Croft a partir da versao de 2013 de Tomb
Raider, que € quase uma espécie de reinicializagdo da representacao de Lara. O que foi
um golpe arriscado, pois poderia perder o publico e o sucesso ja conquistado nas outras
franquias do jogo, mas que também poderia ser uma boa jogada, se conseguisse atrair
ainda mais pessoas para a saga de Lara Croft. Além de graficos extremamente
avangados para a época, Lara surge com roupas mais adequadas para uma arqueodloga
exercer seu trabalho, vestindo calgas, com o corpo mais atlético, compativel com a
funcdo de exploradora, embora ainda bastante aproximado do padrio de beleza

feminino.
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Lara ¢ uma mulher rica, que tem residéncia fixa em Londres e oOrfa. Suas
aventuras come¢am quando ela perde o pai, a mde ja havia morrido quando ela era
crianca. Assim, Lara parte em busca de artefatos perdidos que escondem segredos da
humanidade, como se na verdade buscasse seu pai. Lara Croft ndo aceita perdé-lo e o
objetivo de suas buscas ¢ suprimir a falta que ele lhe faz, uma maneira de trazer o pai de
volta a vida, de continuar o seu trabalho. A auséncia de qualquer intriga romantica ou
sexual dentro da narrativa do jogo potencializa essa possibilidade, nesse sentido, o
unico homem que segue presente na vida de Lara ¢ seu pai. Desse modo, deixa a
sexualidade de Lara potencialmente aberta a apropriagdo por parte dos jogadores. Entao,
Lara pode ser a representacdo do par romantico para os jogadores masculinos
heterossexuais, atraindo, assim, ainda mais jogadores para a sua narrativa.

Corroborando essa construgdo de estratégias para tornar Lara uma personagem
atraente para a maior gama de jogadores possivel, Mendes (2008) em seu artigo Quem
pode resistir a Lara Croft? Vocé?, publicado na Revista Estudos Feministas, faz uma
analise sobre as estratégias de criagdo da Lara Croft que a fazem ser tdo atrativas para
jogadores e jogadoras a partir das problematizacdes de Ellsworth (2001) sobre modos
de enderecamento, assim, podemos entender como o entrelagamento de certas
caracteristicas que Lara Croft possui faz com que ela seja uma personagem cujo sucesso
¢ sempre renovado e quase imbativel, mesmo que ultimamente tenham surgido
personagens semelhantes a ela. Para explicar as estratégias de enderecamento, Mendes
(2008) concatena as caracteristicas de Lara e como ela foi moldada para que suas

estratégias de enderegamento funcionassem:

A proveniéncia de Lara foi sendo montada com base em marcas biologicas:
mulher, com inteligéncia, habilidade que ‘naturalmente’ tinha desde que
nasceu. Além dessas proveniéncias ‘naturais’, outras de origens familiares e
pessoais a levaram a ser o que ela é. Nos diferentes jogos da série, sdo
apresentadas facetas de cada historia e de Lara. Em Tomb Raider I, é apenas
uma arquedloga famosa. No segundo numero, ¢ descrita como uma eterna
aventureira. No terceiro game, ¢ colocada como a “maior estrela do mundo
dos jogos”. Em Tomb Raider IV, é apresentada uma versdo de sua infancia.
Nos trés numeros seguintes, nenhuma mudanga muito radical [...]. Apoiada
em supostas marcas que estruturam a vida de um ser humano, a histéria
pessoal de Lara foi sendo construida e reconstruida em concatenacdo com a
historia de cada nimero da série. Nao € por acaso que, “desde sua tenra
idade, a exploradora de tumbas ja se revela”, em Tomb Raider IV, [...]
(MENDES, 2008, p. 48).

Essa projecdo mostra que Lara foi projetada com base em caracteristicas que a
identificariam como um ser humano. Entretanto, ndo ¢ um ser humano qualquer. Lara ¢

aventureira e arquedloga, tem uma vida surpreendente, com muitas historias,
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conhecimentos, vivéncias, experiéncias e habilidades que tragam um perfil real, e ideal,
de quem ¢ considerada, muitas vezes, a mais perfeita personagem virtual ja criada no
universo dos videogames (MENDES, 2008). Entdo, com toda essa ‘perfeicdo’ Lara
parte para conquistar tantos jogadores masculinos quanto femininos, que sdo um

publico que os videogames buscam atrair a partir dos anos 90.

Para um ‘vocé’ enquadrado em uma proveniéncia masculina, estavam
enderecadas taticas com base em tragos sensuais €, a0 mesmo tempo,
heroicos. [...] O exercicio de relagdes de poder se da por marcas que
moldariam uma personagem ‘irresistivel’ aos interesses masculinos e
heterossexuais. Com isso, por um lado, o exercicio de poder dar-se-ia pelos
jogadores que vao controla-la. Por outro lado, e a0 mesmo tempo, o exercicio
das relagdes de poder baseia-se em marcas heterossexuais consagradas
culturalmente para capturar o ‘sexo oposto’. Parece-me que essas marcas dao
base para modos de enderegamento orientados a sujeitos-jogadores
identificaveis com uma cultura masculina e heterossexual. Para um ‘vocé’ de
uma cultura feminina, as mesmas marcas foram usadas para capturar as
jogadoras. O uso estratégico, porém, ¢ distinto. Os modos de enderegamento
se apoiaram mais em taticas orientadas em fazer com que as mulheres se
tornassem Lara. Elas ndo devem apenas querer jogar com Lara. Elas devem
querer ser Lara. Lara ¢ um modelo de mulher a ser imitado. Ela é colocada
como a norma a ser alcangada ou, no minimo, representada da maneira mais
fidedigna possivel (MENDES, 2008, p. 52).

E possivel, entdo, perceber que Lara foi criada quase com o objetivo de unir
homens ¢ mulheres em torno do universo ficcional de Tomb Raider. Nao que essa
construcdo foi estrategicamente e minuciosamente pensada. As caracteristicas de Lara
foram sendo incluidas e apresentadas a medida que cada versdo do jogo era lancada. E
conforme faziam sucesso, foram sendo destacadas e realcadas. Assim como as
caracteristicas de um sujeito, ninguém nasce com a identidade ja totalmente construida,
como ja vimos em Hall (2004), ao afirmar que a identidade ¢ moével e pode ser
redirecionada. E isso que observamos em Lara Croft. Uma identidade que foi e é
redirecionada em busca de mais jogadores. Quando surge, ¢ extremamente sexy. Atrai
um grande publico masculino. Por ser uma personagem feminina e protagonista, atrai
também um bom publico feminino. Mas, que com o passar dos anos, comeca a
questionar a hipersexualiza¢do da personagem. E assim, Lara veste calcgas, tem os seios

diminuidos, cintura menos acentuada...

[...] marcas de género e sexualidade, contudo, sdo muito mais contestadas e
atualizadas. Os modos de enderecamento, pautados em questdes de género e
sexualidade, mesmo obtendo sucesso em capturar varios sujeitos-jogadores,
sdo problematizados, questionados e colocados em xeque pelas limitagdes
que carregam para capturar a todos. Mas a luta pela constitui¢do de modos de
subjetivacdo nao termina. A industria dos games absorve algumas das criticas
sobre como vem empregando as imagens femininas e a definicdo de
proveniéncias e marcas de género e sexuais, propondo, assim, novas
personagens. Essas, porém, podem ser igualmente problematizadas e
atualizadas (MENDES, 2008, p. 59).
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Bernava (2010), em sua dissertagdo Violéncia e feminino no cinema
contemporaneo, aponta Lara Croft como uma espécie de dominatrix. Ele faz essa
analogia a personagem no cinema, mas ela também se encaixa a personagem dos games,
ja que a Lara dos videogames ¢ quem da origem a Lara do cinema. Resgatando o que
diz o pesquisador Jeffrey A. Brown (2004), Bernava (2010) reitera que “ha um espectro
da dominatrix em todas as personagens femininas violentas da cultura contemporanea”
(BERNAVA, 2010, p. 139). Nesse sentido, a dominatrix tal qual concebida por Brown ¢
“um simbolo complexo, que combina e explora poderes fisicos e sociais ao longo de um

eixo de género que ¢ tanto masculino quanto feminino” (BROWN, 2004, p. 69).

Tanto a dominatrix quanto a heroina de agdo combinam signos
contraditdrios: feminino e masculino, sujeito e objeto, potente e impotente,
prazer e punigdo. (...) E tanto a dominatrix, como a heroina de agdo (...) ndo
apenas se vestem como homem ou simplesmente apresentam-se como
masculino. Ela veste-se como homem e mulher, representando masculinidade
e feminilidade. Assim, essa personagem nos mostra que ndo apenas o género
¢ primordialmente uma performance de determinados atributos e convengdes
culturais, mas também, que estes atributos e convengdes estdo atrelados a
diferengas sexuais (BUTLER, 2003). Os signos referentes a masculinidade e
a feminilidade n3o s@o conjuntos completos, mas pegas singulares com as
quais se pode jogar (BROWN, 2004, p. 70).

Desse modo, a figura que surge dessa jungdo, portanto, “¢ tanto sujeito quanto
objeto, tanto olha como ¢ olhada, ¢ tdo violenta quanto ¢ objeto sexual, mesclando,
deste modo, caracteristicas que seriam atribuidas ao feminino e ao masculino de forma
exclusiva” (BROWN, 2004, p. 52). Personagens como Lara Croft carregam a
miscelanea de simbologias de desejo e de temor, por meio da presenca concomitante de
um apelo sexual convencional e de habilidades violentas (BROWN, 2004).

Quando lemos uma personagem como uma dominatrix, a exclusividade dos
atributos do género masculino, como musculos, independéncia, competéncia e controle
¢ problematizada, porque um conjunto de signos de género ndo substitui o outro, em vez
disso, as fronteiras do masculino e do feminino confundem-se porque sdo combinadas.

Para Hills (1999), personagens, como Lara Croft, representam um desafio as
logicas binarias, porque reinem uma série de emogdes, atributos, caracteristicas, dons e
habilidades que foram definidas como essencialmente masculinas ou femininas numa
figura feminina, cujo corpo passa a ser o lugar do novo, da a¢do e da invengao (HILLS,
1999). Assim, busca-se analisar o percurso que permite que Lara se apresente- como
heroina, sem ignorar as contradi¢des e ambiguidades que a aproximam da figura da

dominatrix (BERNAVA, 2010).
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Lara Croft, como podemos perceber, desperta muitas opinides, muitas analises,
muitos estudos. Esse ¢ o peso de ser a primeira protagonista de um jogo de sucesso que
Lara tera que carregar. Com certeza, Lara Croft ainda serd tema de muitas pesquisas
apos esta tese. E a partir deste momento, oferecemos mais uma analise sobre Lara Croft,
olhando-a através de um viés comparativo com a personagem Ana Terra, buscando
semelhancas e convergéncias nas historias dessas duas personagens.

Para isso, o jogo da franquia de Tomb Raider que sera foco de nossas reflexdes
serd o que foi lancado em 2015: Rise of the Tomb Raider. Escolhemos essa narrativa por
dois motivos principais. O primeiro ¢ a proximidade de data de lancamento do outro
game analisado nesta pesquisa, Child of Light, que foi lancado em 2013. Como o
mercado de games, a agil evolugdo das tecnologias influencia muito as evolugdes dos
jogos, € importante buscarmos uma simultaneidade nas datas dos langamentos, ja que,
de certa forma, o design, os graficos e a jogabilidade podem interferir na narrativa, nas
personagens ¢ nas agdes que elas podem executar no enredo do game. O segundo foi a
recepgdo que Rise of the Tomb Raider teve, tanto da parte dos jogadores, quanto pela
critica especializada em games®™. O jogo ¢ considerado um sucesso, nos aspectos de
enredo, jogabilidade, evolugao, trilha sonora, design e graficos. E considerado um jogo
muito mais atrativo até quando comparado com o lancamento de 2018 de Tomb Raider:
Shadow of the Tomb Raider. Esta na lista da Time Magazine como um dos 50 melhores
games ja langados™, ocupando a 18" posicdo, junto com classicos como Tetris, Pong e
Ms. PacMan e jogos mais atuais, como Minecraft e Call of Duty 2.

Lara, logo no come¢o do jogo, € classificada como alguém que nunca se
acomoda, que busca o desconhecido. Jonah, amigo de longa data de Lara, tenta
desestimula-la a partir em mais uma busca. Mas Lara insiste, dizendo que precisa
encontrar as respostas que seu pai procurava. E quase uma obsessio, honrar o nome de
seu pai, que morreu afirmando existir uma fonte divina da imortalidade escondida em
uma cidade antiga.

Um aspecto que ¢ muito inovador e bastante ressaltado no jogo Rise of the Tomb

Raider, ¢ o fato de que na tela, ficam somente a personagem e o cenario do jogo,

32 Critica da série de jogos Tomb Raider, protagonizada por Lara Croft. Disponivel em:
https://www.aficionados.com.br/tomb-raider-cames-pior-melhor/. Acessado em 10 de maio de
2020.

3 Noticia: Revista Time publica lista dos 50 melhores jogos de todos os tempos. Disponivel em:
https://br.ign.com/tetris-pc-1/36610/news/revista-time-publica-lista-dos-50-melhores-jogos-de-
todos-os-tempos. Acessado em 10 de maio de 2020.
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passando a sensacdao de que estamos assistindo a um filme. Nada de escala de vida,
inventarios de armas, ou outros itens que costumam ficar nos cantos da tela para
orientar os jogadores em suas decisdes. Esses itens s aparecem nos momentos em que
Lara para e faz uma espécie de balanco dos itens que conseguiu coletar, o que no jogo
Rise of the Tomb Raider ¢ feito quando Lara estabelece acampamentos para descansar e
pensar nas proximas estratégias. Junto com esse fator, Rise of the Tomb Raider também
se destaca pelo realismo nos graficos do jogo, com paisagens com neve na Sibéria,
deserto na Siria e chuva e frio na Inglaterra.

O jogo inicia com Lara, conversando com Ana, namorada de seu pai, ja falecido.
Lara comunica a Ana que partird de Londres para a Siria, determinada em encontrar a
cidade perdida que contém a Fonte Divina, um artefato que seu pai morreu tentando
provar que existia. Chegando a Siria, Lara descobre uma espécie de seita, que também
estd atras da Fonte Divina. A organiza¢do Trindade ¢ uma seita de fundamentalistas
religiosos, que se assemelha a uma ordem dos cavaleiros templarios, mas com
tecnologias modernas.

Lara consegue despistar os homens da Trindade e ja na Siria, encontra onde
ficava a antiga cidade e descobre que houve um profeta, que era o guardido-mor da
Fonte Divina e que junto com seu povo, construiram uma cidade justa e solidaria. Mas,
a Fonte Divina despertou interesses dos gananciosos, entre eles, a seita Trindade, e para
proteger esse bem, o profeta e seu povo fugiram, para recriar a cidade em outro lugar.
Uma historia que lembra muito a historia de Moisés fugindo do Egito com seu povo ou
a de Antonio Conselheiro, ao liderar o povoado de Canudos, caso desejemos aproximar

nossas comparagdes com as narrativas brasileiras.
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Fonte: jogo Rise of the Tomb Raider.

Assim, Lara parte para o lugar onde o profeta e seu povo fugiram com a Fonte
Divina, para criar um novo povoado. A nova cidade é denominada Kitej e pelo o que
Lara descobre em sua jornada na Siria, estd localizada no territorio russo da Sibéria. No
decorrer da jornada, Lara aprende linguas, como russo e grego, para poder decifrar os
artefatos que encontra pelo caminho. O jogador deve conduzir Lara para esses
aprendizados, para, s6 entdo, conseguir entender o que esta escrito e poder prosseguir
com as missoes.

Lara, entdo, parte para a Sibéria, junto com seu amigo Jonah. L4, além do clima
artico e indspito, ela descobre que Konstantin, atual chefe da Trindade, também esta
atras da Fonte Divina e estd usando-a para chegar até o artefato. Apds muitos
obstaculos, ela e Jonah acabam se separando durante uma dificil escalada numa
montanha muito alta e Lara decide que ndo pode arriscar a vida de seu amigo e pede que
ele fique no acampamento localizado na base da montanha. A partir desse momento, o
jogador assume o total controle de Lara.

No decorrer das missdes do jogo, Lara descobre que Ana, a namorada de seu pai
¢ irma de Konstantin, e ¢ ela que motiva a busca dele pela Fonte Divina, pois Ana softre
uma doenga em estagio terminal e precisa da Fonte para sobreviver. Simultaneamente,

Konstantin também se intitula um enviado de Deus para ser o protetor da Fonte Divina e
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se Lara Croft tem a obsessdo de encontrar a Fonte para terminar a busca de seu pai,
Konstantin ¢ Ana também tém motivacdes fortissimas.

Nas redondezas do local onde se localiza Kitej, Lara encontra o povo
descendente do profeta que ainda vive 14 e luta para proteger a Fonte. Lara passa a
contar com dois aliados, Jacob e Sofia, pai e filha que lhe contam que muitos buscam a
Fonte, inclusive inimigos poderosos, como o Exército Soviético, mas que eles sempre
resistiram e venceram. Jacob e Sofia levam Lara ao encontro de Jonah e ela fica muito
feliz ao encontrar seu amigo bem.

Ja na porta da cidade escondida de Kitej, os homens da Trindade, Ana e
Konstantin encontram Lara, Jacob, Jonah, Sofia ¢ os demais habitantes que guardam a
Fonte Divina. Tem-se inicio o embate final. Jonah é gravemente ferido e Lara descobre
que o profeta ¢ Jacob, que usou os poderes da Fonte Divina para ser imortal. Jacob tem
o poder da cura e restaura a saide de Jonah. Lara se desvencilha dos tiros e granadas e
consegue adentrar o local onde a Fonte estd escondida. Esse momento do jogo ¢
extremamente dificil, pois Lara tem em seu encalco os homens da Trindade e os
guerreiros imortais, seres que existem desde a primeira formacao do povoado, na Siria e
que guardam a Fonte Divina.

Se conseguir passar por essa etapa, Lara, e consequentemente o jogador,
enfrentam uma batalha final contra Konstantin, que lhe conta que quem matou Richard
Croft, o pai de Lara, foram os homens da Seita Trindade. Ap6s vencer Konstantin, Lara
finalmente encontra a Fonte Divina, que consiste numa pedra, uma grande joia. Mas
Ana chegou primeiro e estd com elas nas maos. Nesse momento, chegam Jacob e seus
homens e Jacob alerta sobre o poder da joia. Lara consegue recuperar a joia e, com o
consentimento de Jacob, opta por destrui-la. Com isso, Jacob morre, feliz por poder
descansar. Ana também morre, assim como todos os guerreiros, até entdo imortais, que
viviam para guardar a joia.

Depos de finalizar a trajetoria de Lara no jogo, um dos aspectos que podemos
destacar ¢ o quanto Lara sofre no game. H4 momentos de total afli¢do, como as batalhas
contra os animais na Sibéria. Lobos e ursos partem para cima da personagem de uma
maneira brutal e acabam machucando-a muito. Lara ¢ quase uma martir do
desbravamento e em Rise of the Tomb Raider isso € bastante ressaltado. Muitos
gemidos, gritos de dor, machucados. Ndo s6 com Lara, mas também outros
personagens, principalmente Konstantin. E isso ¢ refor¢ado pela aura de paranoia

religiosa que envolve a busca por artefato divino que traz a imortalidade, por um profeta
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que conduz seu povo por um longo caminho da Siria a Sibéria e pela seita fanatica
Trindade. Esse sofrimento, quase um martirio, que Lara sofre durante sua jornada em
Rise of the Tomb Raider, reforgam a sua imagem como uma heroina. Para Freud (2016),
o heroi ¢ aquele que passa por experiéncias que nao sao possiveis sem dores,
sofrimentos e graves temores (FREUD, 2016, p. 363). Herdis sdo personagens vistos
como modelos de enfrentamento vitorioso da dor e do sofrimento. E esse sofrimento, no
final da jornada, transforma-se em fortalecimento, transformagdo pessoal/
coletiva/cultural e superagdo das adversidades (YUNES, 2015). E exatamente assim que
Lara Croft termina Rise of the Tomb Raider: mais forte, vitoriosa e transformada.

Se o jogador atingir o objetivo final em Rise of the Tomb Raider, Lara
encontrara a Fonte Divina e a destruira. Além disso, ela, de certa forma, extermina a
seita Trindade, matando Konstantin e Ana e salvando os habitantes remanescentes da
cidade Kitej. E também prova que seu pai estava certo, que existia mesmo uma fonte da
imortalidade escondida. Um dos significados atribuidos ao nome Lara, originario do
nome Laura, a partir do latim laurus, que significa louro, erva que compunha as coroas
dos vitoriosos nas primeiras Olimpiadas e nas batalhas que ocorriam na Grécia e Roma.
Apolo, deus do Sol, um dos deuses mais importantes da mitologia greco-romana, usa
uma coroa de louros. O louro, entdo, € uma erva associada a vitoria, ao triunfo, a gloria,
a apoteose. E isso que Lara busca, a vitoria, o triunfo. Sobre seus medos, seus segredos
do passado e seus inimigos. A partir da conquista de Rise of the Tomb Raider, Lara
continuard suas missdes, ndo mais pelo pai. Mas por si mesma. E essa ¢ grande
conquista de Lara ao final do jogo. A sombra do pai ndo mais ofusca o brilho de Lara. E
agora ela pode receber os louros da vitoria. Louros que conquistou sozinha. Ao longo

dos vinte anos de historia de Tomb Raider. Os louros sdo dela. E ela os merece.

3.4 OS CAMINHOS DE ANA E LARA SE ENCONTRAM

Temos, entdo, duas mulheres, que separadas pelo tempo, pela localizagao
geografica e pela linguagem em que suas narrativas se passam se encontrardo neste
momento desta tese, no qual veremos as semelhancas e divergéncias dos caminhos
dessas personagens. Duas personagens cujos deslocamentos forjam suas trajetorias,
assim como as relagdes familiares.

Quando falamos da familia das personagens Ana Terra e Lara Croft, o pai ocupa

um papel central nas narrativas dessas personagens. Enquanto Ana Terra mantém uma
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relagdo bastante distante, para nao dizer hostil, com o pai Maneco Terra, Lara mantém
uma relagdo de extremo amor com seu pai, Lord Croft. Lara o admira tanto que segue a
mesma profissio do que ele, arqueologia. E seu pai quem a motiva em suas missdes.
Em Rise of the Tomb Raider, fica evidente que Lara estd muito abalada com a morte de
seu pai. E sua busca por uma fonte da imortalidade representa seu paradoxo. E ela

2

sempre afirmando, falando sozinha, mas citando: “E por vocé, pai...”, “Vocé estava

b

certo, pai.”, “Vocé ficaria muito feliz se estivesse aqui, papai.”. Jonah tenta dissuadi-la
de seus sacrificios pelo pai, mas Lara persiste. Lara, em Rise of the Tomb Raider, nao
busca exatamente a Fonte Divina, mas reencontrar-se com seu pai, ao fazer o caminho
que ele sonhou em fazer e localizar o artefato que poderia evitar sua morte. Cristina
Alvares (2010) coloca que essa busca incessante de Lara Croft pelo pai é uma busca
pelo pai-objeto. Lara é a menininha do papa (ALVARES, 2010), que no aceita perdé-lo
e parte em uma busca constante por aventura, que acaba mantendo a ligacdo entre pai e
filha. Com essa busca, Lara visa a um retorno constante no tempo, um tempo em que
seu pai lhe contava sobre suas pesquisas, para trazer o pai de volta a vida (ALVARES,
2010).

Além dessa forte influéncia da relagdes paternas, sejam elas postivas ou nao,
Ana Terra ¢ Lara Croft se aproximam pela representagdo de pioneirismo que elas
carregam. Lara Croft ¢ considerada uma das primeiras personagens femininas e
protagonistas nos games. Nao que ndo houvesse personagens femininas jogaveis antes
do surgimento de Lara, mas nenhuma tinha o protagonismo e as possibilidades de agao
e desbravamento que ela possui. Lara representa, de certa forma, o mito fundante das
personagens femininas e suas potencialidades no wuniverso dos jogos digitais,
potencialidades tdo grandes que Lara extrapola suas influéncias para o mundo real,
sendo capa de revistas, personagem de filmes e figurando em listas, junto com
celebridades reais. Assim como Ana Terra, que faz parte do mito fundante dos
primeiros gatuchos que habitaram as terras do Rio Grande do Sul, das mulheres fortes e
corajosas que ndo esmoreceram ao lado de seus maridos e filhos, frente aos perigos das
novas e indspitas terras, Lara representa o mito fundante das personagens femininas dos
games. A personagem que, aparentemente foi criada para agradar o publico masculino,
atraiu, como efeito colateral, um imenso publico feminino, disposto a reivindicar por
personagens femininas menos idealizadas, menos sexualizadas e menos objetificadas

nos jogos.
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Entao, assim como Nana, que ja estava aqui, quando da criacdo da humanidade e
¢ a responsavel pelo barro que servird de corpo material durante sua passagem pela
Terra, Ana Terra é a representacdo dos primeiros habitantes do Rio Grande do Sul,
sendo mae e a responsavel por trazé-los a vida, por meio de seu trabalho como parteira;
e Lara ¢ a pioneira de muitas personagens femininas das narrativas dos jogos, mas que
mesmo apds mais de vinte anos nao perdeu sua relevancia. Desde 1996, novos jogos e
filmes da franquia Tomb Raider sdo sempre aguardados com muita expectativa,
comprovando que Lara segue firme como uma personagem de sucesso, com infinitas
possibilidades de missdes para serem desbravadas.

Neste atravessamento entre a orixa criadora Nana, Ana Terra e Lara Croft, o
elemento convergente entre as trés ¢ a relacdo com a terra. No caso de Nana, ela ¢ a
senhora da fertilidade, da lama, dos mangues, do barro, responséavel pelo barro que nos
da a vida, e que deve ser devolvida ao fim de nossa passagem terrena. Ana Terra tem a
terra no nome e € a terra que move sua busca. A busca por uma terra para chamar de
sua, onde fincar suas raizes e criar seu filho com seguranca. Ja Lara Croft explora a
terra. E arquedloga e é das profundezas de montanhas, grutas e cavernas que Lara
arranca tesouros, histdrias, segredos e passados escondidos. Ana e Lara arriscam suas
vidas pelas possibilidades que a terra di. Enquanto Nand fornece a terra uma
humanidade feita de barro.

Outro aspecto que aparece fortemente nas historias de Ana e Lara é a presenga
da religido cristd em suas trajetorias. Ana Terra ¢ comparada o tempo todo com a Nossa
Senhora da Rosa Mistica por Pedro Missioneiro, além de também ter o nome de Santa
Ana, a avd de Jesus Cristo. J4& em Rise of the Tomb Raider, a seita Trindade ¢
obviamente uma seita fundamentalista de teor religioso, como mercenarios modernos
repetindo a histéria das Cruzadas em busca do Santo Graal e embora nao fique claro que
a Trindade ¢é crista, vemos varios tragos do cristianismo. Konstantin, a todo o momento,
murmura pedindo perddo a Deus pelos seus pecados, menciona um mundo sem
pecados, pensamentos relacionados a crenga cristd. Ha ainda o nome da seita, Trindade,
embora ndo seja dito em nenhum momento, ¢ impossivel ndo associd-lo a trindade
catolica: Pai, Filho e Espirito Santo.

Assim, também como a prépria histéria do profeta, sua fuga com seu povo que
lembram a historia biblica de Moisés. Junto com o fato de que a estrutura tanto da
cidade perdida na Siria, como a cidade escondida de Kitej lembra muito templos

cristdos. Lara, durante a sua jornada, encontra ainda muitos artefatos, como cruzes e
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textos com imagens que se assemelham a narrativa cristd, conforme demonstram as
figuras a seguir. A historia de um profeta, um messias que leva seu povo a uma terra
prometida que estd presente em vdrias narrativas biblicas, também permeia a trajetoria

de Lara Croft durante todo o jogo.

Figura 11- Alguns dos elementos cristdos presentes durante o jogo Rise of the Tomb Raider
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Fonte: jogo Rise of the Tomb Raider.

E ndo haveria como ser diferente. Tanto O tempo e o vento, quanto Rise of the
Tomb Raider sao historias que descendem da cultura eurocéntrica. E no eurocentrismo,
a mitologia judaico-crista se faz presente em quase todos os aspectos. O cristianismo
floresce junto com o nascimento de uma ideia de Europa. A Europa se consolida como
projeto de vida em seu projeto de colonizagdo e leva consigo a religido cristd, buscando
a devastagdo de outras mitologias e religides em todos os lugares onde o colonizador
europeu pisa. Entendendo o colonialismo como o projeto em que diversos paises,
sobretudo os europeus, ocupam e passam a exercer autoridade e administrar territorios
de outros continentes e/ou paises. Esse processo ¢ violento, seja pela violéncia militar e
fisica que ¢ utilizada na dominacao dos habitantes desses lugares a serem conquistados,
seja pela violéncia epistemologica, pois a colonizacdo vem geralmente acompanhada da
implantacdo de saberes, costumes, crencgas, religides, formas de governo e sociedade,
obriga¢do do uso do idioma do colonizador, etc, provocando assim o apagamento dos
saberes, costumes, relagdes, linguas dos povos ancestrais/ tradicionais das regides
colonizadas.

Stuart Hall (2003) também corrobora essa ideia da violéncia imposta por meio
da dominacdo, ndo sé fisica, mas também cultural e de como a partir do processo de

colonizacdo, foram necessarios inumeros processos € estratégias de resisténcias para
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que essas culturas e esses saberes sobrevivessem e se ressignificassem sob o jugo do
dominador, fazendo com que surgissem novas formas de ser. O povo que passa pelo
processo de colonizagdo nunca voltard a ser o que era antes do primeiro passo do

invasor.

(...) Nossas sociedades sdo compostas nao de um, mas de muitos povos. Suas
origens ndo sdo Unicas, mas diversas. Aqueles aos quais originalmente a terra
pertencia, em geral, pereceram ha muito tempo — dizimados pelo trabalho
pesado e a doenga. (...) Longe de constituir uma continuidade com os nossos
passados, nossa relacdo com essa historia estd marcada pelas rupturas mais
aterradoras, violentas e abruptas (HALL, 2003, p. 30).

Outro aspecto em comum dessas duas personagens ¢ que ambas ndo sdo casadas.
Nao sao mulheres que contam com um companheiro para auxilid-las em sua jornada. O
casamento foi construido socialmente para ser um dos maiores objetivos de uma
mulher. No Brasil colonia, o casamento passa a ser um dos principais meios para prover
0 povoamento ¢ conquista das ‘novas terras’ pelos portugueses. Tanto que havia a
pratica de vender mulheres jovens para casar, como uma transagdo, cujo objetivo era a
geracdo de filhos para a colonia portuguesa. Além disso, o casamento também previa
que os bens, as terras e possiveis herancas continuassem nos mesmos grupos
mantenedores de poder, assim, garantia-se a sucessdo patriarcal entre os envolvidos.
Para as mulheres, durante boa parte da Historia brasileira, ndo houve a opcao de
permanecer sozinha. Em uma sociedade conservadora, escravista e patriarcal como a
nossa, e em que, durante a sua formacao, essas caracteristicas eram ainda mais fortes, as
mulheres que vinham para cd, com habitos mais libertos, mesmo que os mais simples e
casuais, como sair a rua sem a companhia de um homem da familia, eram mal vistas e
chamadas de “mulheres da vida”. E mesmo mais recentemente, ja durante a luta das
mulheres pelo direito ao voto, umas das maneiras encontradas para hostilizar e
ridicularizar as mulheres que lutavam pelo sufragio era o fato de serem ou nao casadas,
cabendo destacar que tanto as solteiras eram humilhadas, como as casadas, acusadas de
quererem abandonar marido e filhos para se dedicarem a assuntos de homem (DEL
PRIORE, 2005).

Embora hoje seja mais comum para mulheres ndo se casarem, aquelas que
optam por seguir a vida sem um companheiro, ou companheira, ainda costumam ser
apontadas pela sociedade como se algo lhe faltasse. Nesse sentido, Ana Terra ¢ uma
personagem que destoa bastante dos ideais de sua época (século XVIII), ja que a

mencao de qualquer casamento passa a ser pavorosa, depois do nascimento de seu filho
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Pedrinho, e, sobretudo, apds o estupro coletivo em que sofre durante a invasdo dos
castelhanos ao rancho em que morava com a familia.

De certa forma, o corpo de Ana Terra ¢ o dominio sobre ele permeiam sua
trajetoria. Verissimo (2007) coloca que o corpo de Ana a leva a se encotrar com Pedro
Missioneiro na sanga, quase como um chamado institivo, bioldgico. E talvez nesse
momento, um dos poucos em que ela desafia as normas tdo rigidas da época e assume
os desejos que seu corpo vinha sentindo. Ao ficar gravida, o corpo volta ser um
problema, pois € o que evidencia sua desonra, o que prova que ela dasafiou o dominio
de seu pai, da sociedade patriarcal, resultando no terrivel assassinato de Pedro, pai de
seu filho. Depois, seu corpo passa a servir Unica e exclusivamente para a labuta, sendo
somente instrumento de trabalho. Ana s6 vai tomar dominio de seu corpo novamente,
ap6s a morte da familia, quando resolve partir para outras terras ¢ l4, no povoado de
Santa F¢, pde seu corpo para servir, dessa vez a outras mulheres, que dardo a luz a
outros corpos.

Ja, em Lara Croft, seu corpo ocupa quase que a totalidade da discussdo sobre a
personagem, na qual Lara ¢ muitas vezes reduzida a um par de seios grandes, cintura
fina e posturas sensuais, sendo que a personagem ¢ e representa muito mais do que isso,
0 mesmo se da também com Ana Terra, em que a cena do estupro em sua historia acaba
por vezes tendo um destaque, além do que ele representa na trajetoria de Ana. Ana
Terra ndo fala mais do episodio assim que acorda. Seu foco € a sobrevivéncia de seu
filho, de sua cunhada e de sua sobrinha e a busca por uma nova vida. Claro que ndo ¢
possivel afirmar que isso ndo segue presente na narrativa de Ana, até porque ela passa a
recusar qualquer envolvimento com outro homem até o fim de sua vida.

Perrot (2007) refor¢ca como o corpo feminino estd sempre em perigo, como um
ser que deve ser dominado, inclusive sexualmente: “corpo desejado, o corpo das
mulheres € também, no curso da histéria, um corpo dominado, subjugado, muitas vezes
roubado, em sua propria sexualidade.” (PERROT, 2007, p. 76) Entao, trata-se de
repensar 0 que sentimos € como interpretamos as violéncias sexuais que surgem nas
narrativas. Para além de entendermos esse fato como parte da realidade e, portanto,
também da ficcdo, pensemos: “quais sdo as questdes éticas ao lermos e assistirmos
representacdes de estupro? Somos nds meras testemunhas de um crime terrivel ou
estamos participando de uma vergonhosa atividade voyeuristica?”’ (HORECK, 2004, p.
60). Afetamo-nos e ficamos revoltados que lemos ou assistimos a algo assim ou

simplesmente seguimos em frente?
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Nunca saberemos as reais consequéncias do estupro sofrido por Ana Terra sobre
a personagem. Ela ndo se abre com nenhum outro personagem, ela ndo pensa sobre isso.
S6 podemos saber o que faremos e fazemos sempre que nos depararmos com estupros
nas narrativas. Cuidar para que essa forma de opressdo nao seja utilizada sem
escrupulos e sempre que isso ocorrer, denunciar € mostrar que as personagens femininas
ndo precisam sofrer o tempo todo para s6 entdo se tornarem protagonistas de suas
historias. Mas, no entanto, ndo podemos deixar de notar o quanto a sociedade patriarcal
busca manter o poder sobre os corpos das mulheres, mesmo os de personagens ficticias,
e como precisamos continuar denunciando essas tentativas de dominagao.

J& para Lara, o fato de ndo ter um companheiro ou envolvimento romantico esta
muito mais relacionado a manter o vinculo erdtico/romantico com os jogadores para os
quais foi imaginada. Uma espécie de male gaze (MULVEY, 1975) inconsciente,
invisivel e subjetivo, Lara Croft sozinha cria uma expectativa de que Lara, de certa
forma, pode ser ‘algo a mais’ desse jogador, a ‘recompensa’ que ele gostaria de ter, mas
nunca terd, ao conseguir vencer Rise of the Tomb Raider e os outros games da franquia
Tomb Raider. Imagine se ao final do jogo, Lara fosse para os bracos de um marido ou
namorado? Dificilmente, ela faria tanto sucesso como protagonista entre o publico
masculino.

Ha mais outro ponto em comum entre Ana Terra e Lara Croft. De certa forma, a
missdo das duas personagens ¢ trazer luz ao mundo. Ana Terra o faz sendo parteira,
dando a luz a inimeras pessoas do povoado onde habita. Lara Croft o faz trazendo a
tona segredos escondidos, buscando dar luz as verdades, que ficaram escondidas por
anos, décadas, séculos, em cada missdo de Tomb Raider. Essa ¢ a missdao de ambas na
Terra, dar a luz, seja a novos seres humanos que habitardo esse pais, chamado Brasil,
seja a segredos que estavam escondidos da humanidade. E ¢ por meio dos novos
habitantes de Santa Cruz, que Ana Terra permanecera imortal. Enquanto isso, Lara
busca um artefato que trara cura e imortalidade para a humanidade na Terra. Cada uma
buscando a sua luz, a sua forma de permanecer neste planeta e pertencer a sua época,

parafraseando Nise da Silveira.
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4. CONCLUSOES: CAMINHOS CRUZADOS

4.1 QUATRO MULHERES SE ENCONTRAM

Como uma tartaruga, onde quer que eu va, carrego Y lar em minhas
costas. (ANZALDUA, 1987, p. 21)

Ao longo desta tese, percorremos um trecho da historia das representacdes da
mulher. Delimitamos esta jornada, a partir de quatro personagens, duas pertencentes ao
canone literario brasileiro e duas que fazem parte de dois jogos de videogame bastante
reconhecidos. Com a proposta de entender e analisar as representagdes, os esteredtipos e
os arquétipos que circundam as personagens femininas em diversas narrativas buscou-
se, a0 tomar como parametro as historias de Dora, Aurora, Ana Terra e Lara Croft,
vislumbrar os pontos de convergéncia e de divergéncias nas caracteristicas e trajetorias
dessas personagens, apesar das distdncias temporal, geografica e cultural que as
separam. Além disso, para embasar essas aproximacgdes, corroborando que certas
representacdes femininas permeiam o inconsciente coletivo da humanidade, utilizamos
como ponto de encontro, como num cruzamento com as historias das personagens
analisadas, as historias das santas catolicas Santa Barbara e Santa Ana e das orixas de
religides de matrizes africanas lansd e Nana, tdo presentes na cultura brasileira.

No primeiro capitulo, além das motivagdes que levaram a proposi¢do e a
concepgdo desta tese, delineamos alguns aspectos relevantes a nossa investigacdo,
iniciando pela trajetoria dos livros, na qual pontuamos o quanto ¢ intrinseca a historia
das narrativas com a historia da humanidade e das mais diversas civilizagdes. A partir,
sobretudo, dos estudos de Harari (2015) e de Barthes (1997) foi exposto o quanto
precisamos de historias para que nos motivemos a buscar avangos para a humanidade e
para que nao nos esquecamos de nossas derrotas ao longo de nossas jornadas. Ao
entendermos a importancia das representacdes na cultura, ndo s6 como um meio de
materialidade do que uma civilizagdo, povo ou nagdo ja viveu, acreditou ou admirou ¢é
importante salientar que a cultura ¢ um processo em constante revisao e revisitacdo, e
que as representacdes que ela carrega impactam o dia a dia das pessoas, a maneira como
elas enxergam e como atuam com os demais sujeitos, o valor que damos a determinadas

acoes, produtos e até aos outros seres.

(...) a cultura ndo ¢ apenas uma viagem de redescoberta, uma viagem de
retorno. Ndo ¢ uma “arqueologia”. A cultura ¢ uma produgio. (...) Mas o que
esse “desvio através de seus passados” faz € nos capacitar, através da cultura, a
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nos produzir a nés mesmos de novo, como novos tipos de sujeitos. Portanto,
ndo ¢ uma questdo do que as tradicdes fazem por nds, mas daquilo que nos
fazemos das nossas tradigdes. Paradoxalmente, nossas identidades culturais,
em qualquer forma acabada, estdo a nossa frente. Estamos sempre em processo
de formacao cultural. A cultura ndo ¢ uma questio de ontologia, de ser, mas de
se tornar (HALL, 2003, p. 44).

Nos ultimos séculos com os avangos tecnoldgicos € sua expansdo para nosso
cotidiano, acompanhou-se o surgimento ¢ o desenvolvimento de uma cultura dita
digital, também chamada de cibercultura (LEVY, 2010). A defini¢do de cultura digital,
para Castells (2011), engloba habilidades para comunicar ou mesclar qualquer produto
baseado em uma linguagem comum digital, para comunicar informagdes locais ou
globais em tempo real em multiplas modalidades de comunicagdo caracterizadas por
redes interconectadas. A cultura digital refere-se também a capacidade de se criar
construcdes coletivas em rede (CASTELLS, 2011).

Nao que essas construgdes coletivas em rede ndo existissem antes da cultura
digital, mas, de certo modo, elas podem ser potencializadas pelas midias digitais. Um
exemplo a ser observado ¢ como os mitos foram revistos, revisitados e redimensionados
na cultura digital, sobretudo nos videogames. Com o avango ¢ a grande demanda por
mais jogos, os mitos e as jornadas de herois e heroinas foram recontados de muitas
formas, como as histérias que vimos nesta tese, de Aurora e de Lara Croft.

Corroborando essas ideias, Barthes (1997) considera os mitos como um processo
de significacdo para transformar um significado historico especifico em um valor
universal. Em outras palavras, o processo de caracterizagdo dos protagonistas das
histérias, principalmente dos herois, reflete os valores de uma época e carrega (e
recarrega) as ideologias do periodo em que a historia € contada, o que também vale para

as protagonistas femininas nos videogames.

[...] aquilo que os seres humanos tém em comum se revela nos mitos. Mitos
sdo historias de nossa busca da verdade, de sentido, de significagdo, através
dos tempos. Todos nés precisamos contar nossa historia, compreender nossa
historia. [...] Precisamos que a vida tenha significacdo, precisamos tocar o
eterno, compreender o misterioso, descobrir o que somos (CAMPBELL,
2014, p. 16).

E este foi o objetivo desta tese, ao trazer como pontos de convergéncia com as
personagens as santas e orixds. Barbara, Ana, lansd e Nand carregam mitos poderosos.
Nao se trata aqui de colocar elementos religiosos como o cerne da questao, mas sim, a
representacdo das mulheres nessas religides, que sdo tdo formadoras da cultura
brasileira. Quando ¢ apontado que Nand e Santa Ana tém caracteristicas similares as de

Ana Terra e Lara Croft; e [ansd e Santa Barbara apresentam aspectos parecidos aos de
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Aurora, buscamos utilizar essas santas e orixas como intersec¢do com as personagens €
o que ha de referenciais da cultura brasileira existente nelas, principalmente nas
personagens literarias. Ja para as personagens dos games, a aproximac¢ao com as santas
e as orixas brasileiras revela que representagdes femininas carregam trejeitos e
narrativas que cruzam as mais longinquas fronteiras.

Analisamos como as representacdes femininas perpassam da literatura para os
jogos e que apesar das linguagens serem diferentes e proporcionarem experiéncias
distintas, as representacdes das personagens femininas ainda mantém muitos pontos em
comum, como se houvesse uma formula de ser mulher que existisse e resistisse muito
tempo sendo contada nas nossas historias. Formula que apresenta aspectos convergentes
com as historias que nds, mulheres (¢ homens também), precisamos ouvir e jogar, mas
que também conta com aspectos que divergem daquilo que a realidade nos apresenta,
trazendo consequéncias negativas para a vida das mulheres, pois como j& discutimos, as
representacdes reverberam nos apresentando modelos a seguir. Se esses modelos sdo
distantes demais da realidade, mas se apresentam como ‘reais’, geram angustia,
sentimento de nega¢do e de ndo aceitagdo entre as meninas, adolescentes e mulheres.

Foram expostos também alguns aspectos e atributos dos jogos, espaco em que se
passam as historias de duas das personagens analisadas nesta tese. Jogos,
principalmente os videogames, também incorporam narrativas, assim como livros,
permitindo que aqueles que os jogam, além de serem leitores e espectadores das
historias, também guiam as personagens pelos fatos e missdes, modificando o curso de
histérias. Alids, € o jogador que decide se a personagem num videogame chega ao final
da historia, ou se fica ‘no meio do caminho’. Sobre esses pontos, Kapp (2012), Jenkins
(2008) e Campbell (2007) declaram o quanto a constru¢do das narrativas dos jogos
absorve conceitos daquelas narrativas que nos acompanham desde os primeiros seres
humanos que desenvolveram a linguagem e comegaram a fabular sobre o mundo ao seu
redor, tais como: abstragdes da realidade, a busca pela realizacdo dos objetivos e a
jornada do herdi, este ultimo, fundamental para que cunhemos personagens
emblematicas que inspiram as pessoas, tanto cotidianamente, como na tessitura de
novas historias, com herois ¢ heroinas.

A seguir, analisamos a presen¢a ou a ndo presenca das mulheres nas historias
presentes na literatura, sobretudo, na literatura brasileira, visto que as personagens que
sd0 0 objeto desta pesquisa sdo do canone literario nacional. De fato, a escolha por

personagens que fazem parte do canone deu-se para que discutissemos como a literatura
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selecionada por criticos e estudiosos para compor o que nossa literatura tem de
fundamental traz as personagens femininas, visto que, sabemos da importancia dessas
obras, ndo so para entendermos os contextos de cada época, mas que, ainda hoje, sdo as
obras indicadas para que os alunos estudem para os vestibulares e que sdo constantes
nos curriculos das escolas e universidades, sendo ensinadas, lidas e comentadas nesses
espagos.

Depois, fez-se necessario percorrer a trajetoria das mulheres nos videogames,
principalmente como elas sdo representadas nas narrativas incorporadas aos jogos.
Evidenciamos a forma hipersexualizada como as mulheres sao representadas, sobretudo,
naqueles videogames em que habilidades estigmatizadas como masculinas sdo
destacadas, como os jogos de luta e de velocidade. Também notamos que outra
representacdo bastante comum das mulheres nos videogames ¢ aquela herdada dos
contos de fadas, a da donzela indefesa, que ¢ praticamente um troféu do jogador que
atinge os objetivos e as missdes do jogo. Izukawa (2015) ao pesquisar as personagens
femininas de jogos independentes pontua esse trajeto das mulheres nas narrativas dos
jogos digitais, que ja havia sido evidenciado no cinema pela Mulvey (1975), com a
concepg¢do do male gaze.

A primeira personagem que analisamos ao longo desta tese foi Dora, de
Capitdes da areia, a menina que fica 6rfa devido a doenga que assola mais ferozmente
0s mais pobres na favela e sem ter onde morar, acaba por se juntar aos meninos que,
mais uma vez por descaso (ou seria politica?) do Estado, precisam cometer pequenos
delitos para sobreviver. Dora, que no comego ¢ observada com desconfianca e
distanciamento, torna-se verdadeiramente um dos integrantes dos capitdes, ao comegar a
se vestir como menino e a praticar os delitos junto com eles, tornando-se até manchete
no jornal ‘Uma menina no bando’.

Abordamos género e raga no processo de constru¢dao da personagem. Dora, uma
menina loira, no meio de um bando formado s6 de meninos, na cidade com a maior
porcentagem de populagdo negra fora do continente africano. Dora que luta, corre e
foge dos policiais como os meninos, em dado momento da histéria precisa ser salva
como uma donzela fragilizada dos romances romanticos e acaba por falecer de uma
febre misteriosa, o que destoa de toda a constru¢ao da narrativa da personagem. Da
menina que desceu o morro com seu irmao pequeno apos a morte dos pais, que foi

procurar emprego na casa da ex-patroa da mae, que enfrentou um bando de meninos que
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queriam molesta-la, que decide participar dos furtos e roubos, mesmo perante as
contestagoes dos meninos do bando.

A medida que se integra mais ao bando de Pedro Bala, Dora passa a participar
das atividades de roubos feitas pelos Capitdes da Areia, consideradas como uma
atividade exclusivamente "de homem", deslocando-se, entdo, para o campo das
ocupagdes masculinas do romance. E como ja assinalamos, para isso, Dora passa a
adotar o vestudrio masculino: "o vestido servia de blusa e como ela queria ser
totalmente um dos Capitaes da areia, o trocou por umas calcas” (AMADO, 2008, p.
244). A partir desse momento, Dora passa a compartilhar dos valores e a ter dominio
das habilidades as quais Jorge Amado imprimiu o sentido de aventura, liberdade e
destreza (ROSSI, 2008, p. 193). Assim, Dora torna-se uma heroina, junto com os herdis

dos Capitaes da areia:

andava como eles pelas ruas, igual a um dos Capitaes da Areia. J4 ndo achava
a cidade inimiga. Agora a amava também, aprendia a andar nos becos (...) a
pongar nos bondes (...) Era agil como o mais agil (...) Quase a achavam tio
valente como Pedro Bala (...) E valente como um homem (AMADO, 2008,
p- 246).

Para Rossi (2004), a medida que Dora ganha um papel ativo e uma posicao de
maior prestigio no grupo e, a0 mesmo tempo, abandona valores femininos e passa a
adotar atributos masculinos no romance. No entanto, no final de sua trajetoria, ela volta
a ser a menina fragil, que precisa ser resgatada, e acaba por falecer. Minha pergunta
como leitora (e também como pesquisadora): Dora precisaria mesmo morrer? Ela ndo
poderia ter sido retirada do orfanato e ter vivido muitas aventuras ainda? Dora seria
como uma Lara Croft, claro que resguardadas as devidas diferengas, sobretudo, a de
classe social. Mas, ademais, seria como uma Lara, ao lado de Pedro Bala, pelas ruas de
Salvador, guerreira, aventureira, destemida e com um forte senso de justica.

Mas ndo. Dora ndo tem a oportunidade de tornar-se adulta e tragar seus
caminhos. Nao tem a chance de crescer. Morre, vitima da necropolitica (MBEMBE,
2019) do Estado, que molda o direito de matar relacionado as “relagdes de inimizade”
criando de forma ficcional grupos inimigos. Mbembe (2019) também afirma que se
mata mais esses ‘inimigos’ pela falta de politicas publicas de saiude, educagdo e
assisténcia social, por exemplo. O que resume fielmente a historia de Dora, e de tantas
outras criangas, seus pais ndo tiveram acesso a vacina, ela nao foi acolhida pelo Estado,
ap6s a morte deles, ndo teve acesso a escola, ¢ vista como uma ameaca, junto com os

demais meninos do bando dos Capitaes da areia e por fim, quando Dora adoece no
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orfanato, novamente lhe ¢ negada a possibilidade de um tratamento de saude e, com
isso, a chance de viver. O mesmo projeto racista e colonial presente no romance de
Jorge Amado segue provocando a morte de muitas criangas na vida real, depois de
tantos anos da histéria de Dora contada no universo ficcional. Até porque Jorge Amado
se inspirou na realidade de tantas criangas em situacdo de rua ao criar o romance,
segundo sua esposa, Z¢élia Gattai, ele conviveu e chegou a dormir com esses meninos na
rua (AMADO, 2008).

Em contraponto a Dora, analisamos a princesa Aurora, que percorre uma jornada
fantastica no reino de Lemuria lutando contra monstros ¢ um poderoso dragdo para
recuperar seu reinado na Austria. As duas personagens, apesar de separadas por tempo,
espaco e linguagem, possuem muitas caracteristicas em comum. As fei¢des delicadas, a
pele clara, a postura aguerrida, a separacdao da familia, como fato crucial para o inicio de
suas jornadas, entre outros aspectos.

No entanto, diferentemente de Dora, a personagem Aurora do jogo Child of
light, ndo enfrenta as estruturas da necropolitica. As disputas pelo poder que envolvem
Aurora e o reino da Austria, onde seus pais os monarcas, sdo justamente aquelas
inventadas pelo colonizador. Disputas por territorios, por reinos que movem a madrasta
de Aurora a se casar com um homem que ndo ama para alcangar o poder que anseia.
Nesse caso, Umbra, a madrasta, usa o casamento como um contrato que lhe garantira o
acesso ao cargo de rainha da Austria que tanto almeja. Pratica comum durante muitos
séculos em que o sentimento ndo era o mote das unides matrimoniais, mas sim, 0O
garantimento ou a ascensdo ao poder, a bens, as terras. O casamento por sentimentos
amorosos era algo desmotivado e quase que proibido entre pessoas que nao estivessem
dentro dos mesmos grupos mantenedores de poder ou com os mesmos objetivos
financeiros, pois assim, garantia-se a sucessao patriarcal entre os mesmos grupos” (DEL
PRIORE, 2005).

E interessante analisar também o papel da familia nas historias de Dora e
Aurora. E nas familias das duas onde comegam seus problemas. Devido ao
adoecimento, seguido do falecimento dos pais de Dora, ela se vé obrigada a sair de sua
casa, com seu irmao pequeno € a encontrar outras maneiras de sobreviver, até que acaba
se juntando ao bando dos Capities da areia. E também na familia de Aurora, filha do rei
da Austria, no universo ficcional de Child of light, que se iniciam as dificuldades que
desembocardo em sua chegada a Lemuria. A mae de Aurora também adoece, tal como a

de Dora e acaba por falecer. Como j& colocado, a orfandade ¢ uma experiéncia
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constantemente compartilhada entre her6is e heroinas, € no caso de Dora e Aurora, isso
se repete. O pai de Aurora decide se casar com outra mulher, Umbra, que,
aparentemente ¢ uma boa mulher, mas, na verdade, ela busca assumir o trono da
Austria. E, para isso, ela envia Aurora, por meio de um encantamento que a faz cair
num sono profundo, para uma espécie de reino paralelo, Lemuria, onde os habitantes
vivem sob uma maldi¢do. A partir desse momento, Aurora assume a missao de livrar
Lemuria dessa maldi¢do, tendo que lutar contra criaturas sobrenaturais € muito
poderosas.

E, é desse ponto que se inicia a jornada das duas com seus amigos. E depois de
ficar sem sua familia que Dora se junta com os meninos do trapiche, Pedro Bala,
Professor, Volta-Seca, Sem-pernas, Jodo Grande e sua jornada com os Capitaes da areia
tem inicio. O mesmo se d4 com Aurora que, apds se ver sem sua familia em Lemdria,
tem o apoio de Igniculus, Rubella, Finn, Norah, Robert e Tristis para livrar-se da
maldi¢do de Umbra e poder voltar para Austria, ¢ também livrar Lemuria da triste
danacdo que se arrasta pelo povoado.

Por fim, tanto Dora quanto Aurora tém como ultimo desafio enfrentar mulheres
de vestes escuras. Dora, j4 muito debilitada no orfanato e prestes a ser resgatada por
Pedro Bala, quase tem sua fuga impedida por uma das irmas que tomavam conta das

criangas.

Era sempre creptsculo na enfermaria. Era como uma antessala do timulo
com as pesadas cortinas que impediam a luz de entrar. O médico que a vira
balancara a cabega com tristeza.

Mas a luz entrou com eles. Como Pedro Bala estava magro, pensou Dora ao
se por ao seu lado. Jodo Grande, o Gato, Professor, estavam com ele.
Professor mostrou a navalha a Irmd que abafou um grito. A menina que
estava com catapora na outra cama tremia sob os lengdis. Dora queimava de
febre, mal podia estar em pé. A [rma murmurou:

— Ela esta muito doente.

Dora respondeu:

— Eu vou, Pedro.

Sairam pela porta (AMADO, 2008, p. 278-279).

Freiras no imaginario popular usam habitos escuros. A escolha dessa tonalidade
de cor se da pelo fato de que tons escuros indicam a auséncia de cores, o nada, o que
simboliza a auséncia mundana, a morte para as coisas terrenas, pois as freiras precisam
renunciar a tudo em suas vidas e viverem pela Igreja. Além disso, consta também que os
tecidos escuros eram os mais baratos entre os séculos VI e X, que foi o periodo em que
surgiram grande parte das ordens religiosas. Se em Capitdes da areia, Jorge Amado

imaginou o orfanato Nossa Senhora da Piedade, onde Dora esteve internada, ligado ao
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Convento Nossa Senhora da Piedade, localizado realmente em Salvador, isso significa
que a ordem responsavel pelo orfanato seria a Ordem das Irmas Clarissas Capuchinhas,
que constitui o ramo feminino da ordem franciscana, conhecida pelo voto de pobreza
que seus integrantes fazem. As Irmas Clarissas Capuchinhas usam hébitos escuros, com
detalhes brancos, cor simbolo da pureza.

Aurora também tem como ultimo desafio enfrentar sua madrasta Umbra, que se
transforma num poderoso dragdo, animal associado ao diabo na religido crista, como ja
dissemos aqui. Alias, o diabo ¢ uma mais das referéncias judaico-cristas presentes na
histéria de Aurora, assim como o fato da princesa cair em sono profundo na Sexta-feira
Santa, dia da Paixao de Cristo e de ‘ressuscitar’ no domingo de Pascoa, como acontece
com o messias cristdo. A ligagdo do diabo, com a serpente, com o dragdo, se da no
capitulo do Apocalipse da Biblia, escrito pelo discipulo Jodo. “E foi expulso o grande
dragdo, a antiga serpente, que se chama diabo e Satanas, o sedutor de todo o mundo,
sim, foi atirado para a terra, e, com ele, os seus anjos” (Apocalipse 12:7-9). Transformar
o diabo, um ser que visivel e a ser temido, como o dragdo ou a serpente, auxilia no
processo de construgdo da narrativa de que o bem (Jesus Cristo e a religido que estava
se consolidando) vence o mal (tudo de ruim que hd no mundo, sintetizado na figura do
diabo).

Precisaram, assim, casar a historia da serpente com a do rebelde, do tirano, do
tentador, do sedutor concupiscente ¢ do dragdo todo poderoso. Um autor
declarou recentemente que a vitoria do cristianismo neste dominio consistiu
em tomar emprestado um dos mais importantes modelos narrativos do
Oriente Proximo: o mito césmico do combate primordial entre os deuses, que
tem na condi¢do humana seu desafio fundamental. Esta versao pode, segundo
ele, ser assim resumida: um diabo rebelde ao poder de Jeova faz da terra uma
extensdo de seu império para nela reinar pelo poder do pecado e da morte.
“Deus deste mundo”, como o denomina Sao Paulo, ele é combatido pelo filho
do Criador, o Cristo, por ocasido do mais misterioso episédio da historia
cristd, a Crucificag@o, que combina uma derrota ¢ uma vitdria simultaneas. A
fungdo de Cristo no decurso dessa luta, que s6 terminara no fim dos tempos, é
ser o libertador potencial da humanidade, em confronto com Satd, seu
adversario por exceléncia (MUCHEMBLED, 2001, p. 19).

Umbra se veste com roupas escuras, combinando com seu nome, que em latim
significa sombra total. Esse tltimo embate de ambas estd relacionado com o confronto
com a morte, com a escuriddo. No entanto, se Aurora sai vitoriosa do desafio,
derrotando Umbra e seu alter ego dragdo, caso o jogador consiga vencer o embate,
liberta Lemuria trazendo luz e alegria para o povoado e também liberta a si mesma do

sono profundo no qual Umbra a prendeu e consegue retornar para a Austria. J& Dora,
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apesar de conseguir fugir do orfanato e de toda a tristeza que esse periodo 14 lhe causou,
morre logo em seguida.

Duas meninas, tdo parecidas e tdo distantes. Enquanto para Aurora uma vida
cheia de riqueza, conforto e poder a espera, para Dora, vitima de uma vida de
desigualdades, sofrimento e desprezo da sociedade, o que lhe sobra ¢ a morte e o fato de
se transformar numa espécie de estrela-guia para os ideais de seus amigos. Uma vira
rainha e a outra vira estrela. Bonito e comovente na literatura, mas muito cruel na vida
real. No Brasil, meninos ¢ meninas pobres, como Dora, morrem todos os dias vitimas
do Estado e da sociedade que os ignoram.

A terceira personagem analisada nesta tese ¢ Ana Terra, referéncia no mito
fundador do Rio Grande do Sul. A resignacdo e a forca de Ana Terra em sua jornada
para criar seu filho Pedrinho e sua funcdo como parteira no povoado de Santa Cruz sdo
as marcas de resisténcia dessa personagem. A luz da narrativa de Ana Terra, analisamos
a jornada de Lara Croft, personagem que ¢ sempre lembrada quando falamos da
inser¢do das personagens femininas como protagonistas nos videogames. Lara que
surge como uma personagem sensual e voltada ao male gaze, aos poucos, devido,
sobretudo, ap0s as reivindicagdes de mulheres que jogam Tomb Rider, Lara vai ganhar
contornos, caracteristicas, vestimentas mais proximas da realidade das situagdes que ela
enfrenta no jogo. Lara Croft, assim como Ana Terra, € referéncia na fundagdo das
personagens femininas protagonistas e fortes dos videogames. Se Ana Terra representa
a forca da mulher gatcha, Lara Croft representa o poder das personagens femininas
protagonistas nos jogos.

Assim como foi feito com as personagens Dora e Aurora, buscamos ainda, nas
historias de Santa Ana e de Nana, aspectos que se assemelham as narrativas de Ana
Terra e Lara Croft. A ligagdo com a terra, a representacdo do mito fundador em seus
contextos, seja na historia do Rio Grande do Sul, no protagonismo feminino nos
videogames, ou nas suas religides catolica e de matrizes africanas, a obstinagdo, a
capacidade de tracar estratégias para sobreviver e para perpetuar que suas memorias € as
memorias dos seus também permanecam sdo alguns desses aspectos e atributos que
podemos citar dessas personagens.

Em O Tempo e o vento, Ana Terra poderia muito bem ocupar o lugar de rainha,
como Aurora ocupara na Austria, ao retornar de Lemiria, se estivéssemos num reino do
Rio Grande do Sul. Para a professora Regina Zilberman (2010), Verissimo cria essa

narrativa cheia de feitos de Ana Terra e de seus descendentes influenciado por um
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periodo de fim de ditadura no Brasil (o pais recém saia da Era Vargas) e também pelo
fim da Segunda Guerra Mundial, com a derrocada do nazismo e do fascismo. Havia

uma atmosfera de esperanca em dias melhores.

Quando Erico Verissimo comegou a redigir O Continente, o Brasil safa de
uma ditadura, e o Ocidente assistia a derrocada do fascismo sob suas
diferentes expressoes. Poucas nagdes, como Portugal e Espanha, na Europa, ¢
Argentina, na América do Sul, mantiveram regimes autoritarios apds a vitoria
das forgas aliadas sobre o Eixo. O sentimento de vitoria da democracia deve
ter entusiasmado o romancista gaucho, que se dispds a narrar o penoso
percurso dessa forma de governo no Rio Grande do Sul. A regido, dessa vez,
ndo correspondia a um microcosmo, capaz de sintetizar o Brasil; respeitando
sua historia particular, a coldnia, depois provincia e, enfim, Estado, aparece
como o berco de forgas autoritarias que se tornam, no século XX, modelares
para o pais, a que se integra ¢ ao qual acaba por se submeter. Eis o alimento
politico que nutre O tempo e o vento, romance que atesta a maturidade, de um
lado, do artista, de outro, do intelectual e pensador, todos identificados por
um mesmo nome, Erico Verissimo (ZILBERMAN, 2010, p. 150).

Ana Terra, se tivesse sua historia contada no Romantismo, poderia se encaixar
perfeitamente como a heroina romantica, que personificaria o mito e o ideario fundante
do Rio Grande do Sul. No entanto, mesmo influenciado pelo otimismo das décadas de
40 e 50, Verissimo (2007) ndo cria uma heroina fantasiosa, mas, sim, uma personagem
do segundo momento da Literatura Brasileira Modernista, que conforme descreve
Afranio Coutinho (1988), possui caracteristicas que colocam seus personagens em

antitese com os imaginados em épocas passadas, como o Arcadismo e o Romantismo.

Em vez da universalidade e do absoluto, o que lhe importa ¢ o particular, o
local, a circunstancia, o pessoal, o objetivo, o relativo, o detalhe, a
multiplicidade; em lugar da permanéncia, é a mudanca, a diversidade, a
variedade; ao absoluto, prefere o relativo, a Verdade, muitas verdades; as
normas absolutas, o relativismo e a diversidade de experiéncia artistica e dos
casos individuais; a estabilidade, o movimento; a Natureza, a natureza
humana; (...) a descrigdo e revelagdo do mundo exterior, o sentimento da
existéncia subjetiva; fugindo a tradi¢do da nobreza, dignidade e decoro,
incorporou os assuntos baixos e sujos, a realidade cotidiana, o terra-a-terra, o
circunstancial e o particular (COUTINHO, 1988, p. 244).

E podemos encontrar na histéria de Ana Terra varias desses aspectos. Por
exemplo, Ana Terra e sua familia eram extremamente pobres, sem nenhuma instru¢ao,
sem objetos que consideramos basicos, como relogio, calendario, espelho, passando por
situagdes de dificuldade de sobrevivéncia desde que chegou com sua familia nas terras
sulistas e instalaram-se no rancho. Essa dificuldade ¢ intensificada pelo frio

caracteristico da regido sul do Brasil.

Ali na estancia a vida era triste € dura. Moravam num rancho de paredes de
taquarugu e barro, coberto de palha e com chdo de terra batida [...] No
inverno tudo ficava pior: a 4gua gelava nas gamelas que passavam a noite ao
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relento; pela manha o chdo frequentemente estava branco de geada e houve
um agosto em que, quando foi lavar roupa na sanga, Ana teve primeiro de
quebrar com uma pedra a superficie gelada da dgua (VERISSIMO, 2007, p.
70-98).

Corroborando esse cenario, a historia de Ana Terra ndo idealiza o cotidiano, no
qual os afazeres do dia a dia preenchem a narrativa com pequenos detalhes, conforme a
estética do segundo momento modernista brasileira, que buscava aproximar a literatura
das realidades brasileiras. Detalhes aparentemente inofensivos como a pausa apos o
jantar dos Terra, podem revelar o modo grosseiro como Maneco Terra tratava D.
Henriqueta, ao passo que ela e Ana Terra viviam para servir aos homens da casa e
ajudam-nos a dimensionar o sentimento de solidao que acompanha essas duas mulheres,
pois além da solidao geografica em que se encontravam, ja que o rancho se situava
longe de povoados e cidades, havia também a soliddo perpetrada pelo proprio marido,

sempre seco, rispido e de pouquissimas palavras.

Antonio e Horacio conversavam em voz baixa sobre o que tinham de fazer no
dia seguinte. De quando em quando d. Henriqueta suspirava baixinho. E de
repente, em meio dum siléncio picado pelo cricrilar dos grilos, ela disse:

— Precisamos dum cachorro.

Tinham tido um perdigueiro que, fazia muito, havia morrido duma mordida
de cobra-coral. Desde entdo Maneco vivia a prometer que mandaria buscar
um ovelheiro no Rio Pardo, mas nunca mandava. E agora, ouvindo a
observacdo da mulher, ele perguntou:

— Quem foi que falou em cachorro?

— Ninguém. Eu é que me lembrei. Sinto falta de cachorro aqui em casa
(VERISSIMO, 2007, p. 86).

Outro aspecto destacado por Coutinho (1988) ¢ forma como a natureza ¢
retratada no segundo momento do Modernismo brasileiro. Em O Tempo e o vento, a
natureza ¢ uma constante, mas ndo como uma entidade idealizada, nem idealizadora
daqueles que a rodeiam, mas sim como um fator contribuinte para as atitudes dos
personagens. Na narrativa de Ana Terra, podemos destacar a sanga e o vento. A sanga
como um local onde Ana Terra passa boa parte do seu tempo, ja que € sua
responsabilidade lavar as roupas da familia. E a sanga que lhe refresca nos ardentes
verdes do Rio Grande do Sul. E a sanga que aumenta o sofrimento dos gélidos invernos
ao ter que lavar as roupas nas aguas, por vezes congeladas. E na sanga que Ana encontra
Pedro Missioneiro. E na sanga que Ana passa a se encontrar com ele e acaba

. 4
engravidando®.

3* A escolha desse elemento é muito fortuita, pois a 4gua tem uma simbologia muito expressiva.
As primeiras civilizagdes sempre buscavam se estabelecer proximas aos cursos d’agua, rios,
riachos para que os habitantes tivessem agua para beber, alimentar-se, alimentar os animais,
irrigar as plantas. Os rios também sempre serviram como meio de transporte e escoamento de
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Ana, pressentindo que, ap6s o surgimento do Pedro Missioneiro, continuar a
frequentar a sanga seria entregar-se aquele homem desconhecido, tenta resistir, mas nao
consegu. “A sanga era para Ana uma espécie de territdrio proibido: significava perigo.
A sanga era Pedro. Para chegar até a agua teria de passar pela barraca do indio, correria
o risco de ser vista por ele.” (VERISSIMO, 2007, p. 86) E ¢ a sanga e suas aguas que
trardo a Ana Terra o despertar para a sua vida sexual e serd na agua que ela concebera
Pedrinho, criando um novo cenario em sua vida, como o aumento do afastamento de seu
pai e deus irmaos, a responsabilidade de ser mae sozinha, a busca pela sobrevivéncia,
tendo como prioridade a vida de Pedrinho. A 4gua antes onde exercia o papel de
lavadeira lhe traz o papel de mae, o de gerar uma vida.

Outro aspecto da natureza que percorre a trajetoria de Ana Terra como o curso
de uma sanga, ¢ o vento. A primeira frase que temos na narrativa de Ana ¢ “Sempre que
me acontece alguma coisa importante, estd ventando” (VERISSIMO, 2007, p. 70). Ana
tem quase um pacto com o vento, sabe que ele esta presente, mesmo sem o escutar: “E
mesmo sem ouvir o barulho do vento Ana sabia que estava ventando, pois seus nervos
adivinhavam...” (VERISSIMO, 2007, p. 90). Ja com o filho adulto, quando Pedrinho
parte para a guerra, Ana triste, mas resignada com a partida do filho, observa: “Foi s6
entdo que Ana Terra percebeu que estava ventando.” (VERISSIMO, 2007, p. 120).
Podemos entender os ventos como o que leva o velho e traz o novo, como o ente que
derruba as folhas velhas das arvores, para que nasgam as novas, como o portador das
mudangas e transformagdes na vida de Ana Terra. O vento era uma espécie de regulador
do tempo para a Ana Terra: Ana Terra era capaz de jurar que aquilo acontecera na
primavera, porque o vento andava bem doido, empurrando grandes nuvens brancas no
céu, os pessegueiros estavam floridos [...] (VERISSIMO, 2007, p. 70).

E pelo e com o vento que Ana conhece sua ancestralidade, que através dos
ventos que os mortos, os de sua familia que ficaram para trés, junto com toda a vida
sofrida no rancho, falavam com ela. Ana tem a terra no nome, mas ¢ o vento que a

transporta por toda a sua narrativa, do inicio ao fim:

E nas noites de ventania ela pensava principalmente em sepulturas e naqueles
que tinham ido para o outro mundo. Era como se eles chegassem um por um

bens e alimentos. Para além da utilidade pratica dos rios, a agua ““[...] por ser um dos elementos
vitais para todas as sociedades, era revestida por um vasto conteudo simbdlico, demonstrando a
sua importancia na organizacao das primeiras civilizagdes situadas nas bacias de grandes rios e
nas costas mediterraneas”. A agua sempre foi “motivo de veneracdo em diferentes culturas
antigas” (RODRIGUES, 1998, p.19).
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e ficassem ao redor dela, contando casos e perguntando pelos vivos. Era por
isso que muito mais tarde, sendo ja mulher-feita, Bibiana ouvia a avé dizer
quando ventava: “Noite de vento, noite dos mortos...” (VERISSIMO, 2007,
p- 126).

Caminhando para o encerramento da analise de nossas personagens, Lara Croft,
nossa ultima personagem analisada apresenta grandes nuances. Esse fenomeno se da
porque Lara tem um alcance maior do que as outras personagens que vimos durante essa
trajetoria. Lara ¢ a primeira protagonista dos videogames a alcangar um sucesso
estrondoso. E um fendmeno mundial. Lara extrapola os limites dos videogames. Lara é
a personagem de videogames que mais foi capa de revistas no mundo, inclusive entrou
no Guiness World Records por esse mérito>>. Ha casos de pessoas que colocaram o
nome de Lara em suas filhas, devido a Lara Croft. Eu os conheco pessoalmente.

Mas isso ndo significa que Lara seja uma personagem ideal para inspirar as
pessoas, conforme ja colocamos no subcapitulo especifico para a personagem, Lara
carrega uma série de esteredtipos perigosos para as meninas, mas também, ¢ inegavel
seu destaque e seu papel, especialmente para o publico feminino dos videogames. Nao
se trata aqui de responder ao questionamento se Lara é uma personagem benéfica ou
nao quando falamos de representagdo feminina nos videogames?

Até por que ¢ impossivel responder essa pergunta e talvez essa seja um dos
grandes ensinamentos da trajetdria desta tese. Nenhuma das personagens que fizeram
parte dessa trajetoria podem ser apontadas como isentas de criticas quando falamos de
representacdo e de representatividade, pois elas foram produzidas por aqueles que até
este momento ditaram o saber, o conhecimento e a cultura hegemonicos. Foram homens
brancos que as criaram.

Para Cassell e Jenkins (2000, p. 30), Lara Croft foi projetada para ser uma
mulher forte, autossuficiente e inteligente. Para eles, Lara confunde o cliché machista
pelo fato de ser um tipo de figura que era (e ainda €¢) mais atribuida a personagens
masculinos do que a personagens femininas nos videogames. Para Zoe (1993), Lara e a
experiéncia de simular seus feitos funciona como uma espécie de "segundo eu" e pode
servir uma fungao subversiva contra as restrigdes do mundo real (ZOE, 1993).

Flanagan (1999, p. 78) corrobora a ideia de que Lara ultrapassa barreiras dos

personagens de videogames ‘comuns’ ao dizer que Lara Croft pode ser comparada a

*  Noticia: Tomb Raider conquista dois novos recordes. Disponivel em:

https://laracroft.com.br/noticias/tomb-raider-conquista-dois-novos-recordes-no-guinness.
Acessado em 10 de maio de 2020.
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uma pessoa, mas ela ¢ muito mais. Lara possui uma destreza fisica incrivel, sendo
capaz de qualquer atividade fisica exigida pelas situagdes dos jogos: escalar edificios,
nadar, lutar com animais selvagens e com seus inimigos. Além de suas caracteristicas
sobre-humanas, Lara tem uma mira precisa, dirige muito bem e, a menos que o usuario
erre, ela nunca precisara repetir as agdes que executa.

Voltando a representatividade feminina nos jogos, Han e Song (2014) afirmam
que a falta de representatividade nos videogames se da pelo fato de que como os
videogames sdo projetados para atingir jogadores de todo o mundo, seus personagens
tendem a obedecer aos “padrdes globais”. Apesar de Lara Croft ser uma personagem
marcante ¢ desafiadora e seu surgimento implicar uma mudanga no conceito de
personagem feminina nos videogames, sua representacdo ainda compreende um
feminino estereotipado em um jogo de acdo e aventura. Apenas aumentar o nimero de
personagens femininas nos videogames nao resolve os problemas de representagdo e
representatividade de género. E fundamental que os designers de jogos criem
representacdes positivas das mulheres e projetem jogos que contenham diversidade nas
identidades de género.

Essa padronizagao se repete também no tipo de heroismo que Lara desempenha.
Han e Song (2014), Lara Croft imita a aparéncia ¢ as estratégias de varios protagonistas
masculinos existentes e empresta elementos dos her6is masculinos com os quais 0s
jogadores estdo familiarizados e que sd@o também reconhecidos como uma espécie de
significante mitologico (HAN e SONG, 2014). Essas narrativas envolvendo herdis
masculinos definem a dindmica do carater através do simbolismo das rela¢des pai-filho,
nas quais a sucessdao do pai pelo filho reforca o dominio masculino. Em Rise of the
Tomb Raider, ¢ evidente que a figura central do passado de Lara seja seu pai, € ndo sua
mae. Como Atena na mitologia grega, ela se identifica como seu pai, torna-se
arquedloga por causa dele, e segue buscando completar suas missdes inacabadas. E a
filha que segue os passos de seu pai. Para Han e Song (2014), Croft se torna uma
heroina, imitando o her6i masculino e seus comportamentos. Podemos atribuir esse
processo como mais uma evidéncia de que Lara foi criada para o publico masculino,
mais familiarizado com herdis masculinos. Nesse processo, sua violéncia e ferocidade
sdo fortemente enfatizadas.

E apesar de se tornar uma heroina, Lara Croft, em alguns momentos, assume o
papel de uma donzela em perigo, ao contrario dos protagonistas masculinos. Enquanto

os homens adultos atuam como guardides absolutos da for¢a e da virilidade, Croft
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torna-se quase uma donzela em perigo a cada desafio/ missdo de Rise of the Tomb
Raider. A medida que os desafios vdo ficando mais complexos e a personagem vai
passando por mais dificuldades, Lara passa a gemer excessivamente e a carregar mais
marcas ¢ machucados que evidenciam esse os perigos que ela estd correndo. Lara nao
fala palavras de forca, mas tdo somente geme, o que de certa forma destoa de uma
personagem que ¢ forte, destemida e corajosa.

Para Han e Song (2014), a oposicao binaria dos valores femininos e masculinos
em Lara consolida a ordem existente estabelecida pelos herdis do sexo masculino. Por
meio de sua feminilidade, Croft busca permanecer um objeto de desejo. Mais
importante ainda, ela ndo tenta cooperar com outras mulheres em 7Tomb Raider, nem
mesmo com a mae, o que fortaleceria seus ritos para o renascimento da personagem
como uma heroina. Ao contrdrio de Ana Terra, a personagem da literatura brasileira
com a qual tracamos a aproximacao com Lara, que tece relacdes de companheirismo e
sororidade com outras mulheres, com sua mae, durante o tempo em que viveu com sua
familia, com a cunhada, durante o ataque dos castelhanos e a fuga para Santa Fé e com
as mulheres de Santa Fé, ao se tornar a parteira do povoado que esta se formando.

Lara Croft, de certa forma, internaliza uma identidade masculina. E seu pai serve
como uma voz de ordem para evocar sua masculinidade. Em Rise of the Tomb Raider ¢
de seu pai que ela se lembra o tempo todo, € a voz dele, sdo as lembrancas dele em sua
infincia, é a missio inacabada dele que a leva & Siria e a Sibéria. E 0 nome dele que ela
busca livrar da vergonha. E a meméria dele que ela quer honrar. Embora quase nem
apareca ‘fisicamente’ no jogo, Lord Croft € um dos protagonistas, como for¢a motriz de
Lara.

Assim, para além do quanto essas personagens sao representantes femininas que
trazem beneficios para as representacdes femininas na literatura e nos games, ou ndo, as
quatro personagens possuem pontos positivos e negativos e foram e sdo muito
importantes para os contextos em que estdo inseridas. Os caminhos para abordar as
trajetorias de Dora, Aurora, Ana Terra e Lara Croft sdo tantos e nesta tese, busquei
analisar esses pontos, com suas convergéncias e divergéncias. O que proponho, a partir
deste momento ¢ pensarmos em outros caminhos, pois precisamos nos questionar por
que outros personagens que nao aparecem em suas histdrias, ou se aparecem, nao tem
destaque, ndo sdo protagonistas. As quatro personagens que investigadas nesta tese esdao
brancas, possuem beleza fisica, sdo destemidas, corajosas e passam por muitos

acontecimentos tristes ligados as suas familias e precisam enfrentar uma jornada penosa
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em suas historias. Entdo, nosso questionamento a partir deste momento € por que as
quatro reinem caracteristicas como: pele branca, magreza ¢ uma linha ténue entre a
feminilidade/ sensualidade e a coragem/forga?

O ciberespaco incorporado nos videogames ¢ um "espago hibrido" e isso permite
homogeneidade e alteridade, ¢ um espaco para infinitas possibilidades, além da ordem
do mundo real (CASTRONOVA, 2005, p. 7). Assim como a literatura. As mulheres nos
mundos virtual e literario devem ser capazes de examinar novas possibilidades,
superando as limitagdes impostas pelo real (CORNELIUSSEN e RETTBERG, 2008). A
reprodugao repetitiva de uma personagem heroica feminina, codificada como um
elemento da ideologia patriarcal, como Dora, Aurora, Ana Terra ¢ Lara Croft, ¢é
problematica na eliminacao de tais possibilidades (HAN e SONG, 2014).

Com base no que vimos ao longo desta pesquisa, percebemos que as
personagens Dora, Aurora, Ana Terra e Lara Croft carregam caracteristicas similares.
Sao corajosas, destemidas, passam por dificuldades familiares, sofrem bastante, ocupam
lugar de destaque em suas narrativas, Enfim, representam, de certa forma, mudangas nos
papéis femininos que as mulheres por muito tempo ocuparam na literatura e nos
videogames. No entanto, elas ainda ndo representam a ruptura necessaria para quebrar
com idealizacdes e esteredtipos que vemos em personagens femininas. As quatro sio
brancas, magras, heterossexuais (ou sem a sexualidade declarada), de origem europeia.
Ou seja, apesar de apresentarem mudancas, sobretudo de atitudes, mais proximas de
mulheres voluntariosas, elas ainda servem a um padrdo eurocéntrico. H4 quase uma
formula repetida pelas quatro personagens: sdo brancas, magras, delicadas, mas
corajosas e destemidas. Mesmo com idades diferentes, morando em regides diferentes,
sendo concebidas em diferentes épocas, para linguagens distintas (literatura e
videogame), elas carregam ainda muitas semelhangas. E essa féormula de representagao
feminina tem sido replicada ha tempos também em outras linguagens e se constituindo
no ideal feminino vigente de nossa €época. Lembra muito a formula ja citada por
Chimamanda Ngozi Adichie, na palestra Todos devemos ser feministas, proferida em
2012: “Noés ensinamos as mogas que elas podem ter ambicdo, mas ndo muita... Que
podem ser bem-sucedidas, mas nio muito...” (ADICHIE, 2012)*°. Assim, como

acontece com nossas personagens. Ha uma linha invisivel que elas nao cruzam.

% TED: Chimamanda Adichie, Todos devemos ser feministas. Disponivel em:
https://www.ted.com/talks/chimamanda ngozi_adichie_we_should all be feminists?language=
pt-br. Acessado em 20 de outubro de 2019.
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Dessa forma, observando as cor da pele das personagens presentes no entorno de
nossas protagonistas, podemos observar ainda que nao ha personagens negros em Child
of light. Nenhum. Podem alegar que o jogo se passa na Europa, dizendo que a maioria
da populagdo ¢ branca. Nao ha negros na Europa? Nao havia negros na Europa em
1895, ano em que se passa o jogo? NoOs sabemos que sim, sabemos que a Europa ja
havia lucrado muito a custa das vidas das pessoas negras, mas a histéria delas parece
que ndo merece ser contada em Child of light. J& em Rise of the Tomb Raider, ha um
unico personagem negro Jonah, amigo de Lara Croft, cuja principal missdo € escutar as
lamentacdes de Lara sobre seu pai e suas afirmacdes de que ndo vai desistir de achar a
Fonte Divina.

Esse fenomeno chamado de tokenismo ¢ constantemente apontado no cinema
pelos criticos para designar, muitas vezes, 0 amigo negro que mostra que a personagem
principal branco ¢, na verdade, muito aberta, muito progressista com relagdo a raga, ja
que ela tem um amigo negro (GELEDES, 2017). Tokenismo vem do inglés token, cuja
traducdo seria algo como marca, simbolo, e trata-se na pratica de fazer pequenas
concessdes € inser¢des a grupos minoritarios para evitar acusagdes de preconceitos ou
discriminacdo. O token é o elemento que parece garantir a inclusdo, muitas vezes
fetichizada, dos grupos esquecidos. Esse fendmeno pode ocorrer em varios setores, no
mercado de trabalho, na publicidade, na musica.

O tokenismo cria uma falsa sensacdo de integragdo social e ocultar as maneiras
mais amplas de discriminagdo, sendo denunciado pelos estudiosos negros como um
poderoso recurso politico utilizado pelos brancos para ocultar a discriminagdo, tanto nas
instituicdes e organizagdes privadas quanto nas arenas politicas através de politicas
publicas. A presenca de um negro ou poucos negros num espaco institucional dominado
pelos brancos nao significa auséncia de discriminagdo ou que o ambiente fornece
condi¢des de paridade entre negros e brancos. Essa pratica cria uma funcao retorica de
uma imagem de igualdade racial, no entanto, permanecem as hierarquias raciais

(CASHMORE, 2000).

O que o tokenismo sugere é que a presenca de individuos negros
proeminentes ou que ocupam posigdes de evidéncia em meios institucionais
brancos ndo indica necessariamente que: a) tais individuos tenham um
desempenho significativo ou papéis influentes no progresso dos negros como
grupo; b) que a presenca de tais individuos reflete a paridade social entre os
negros como grupo e os brancos na sociedade (CASHMORE, 2000, p. 535).

Em O Tempo e o vento (2007), os personagens negros que participam da historia

da Ana Terra sdo os dois negros escravizados que sdo comprados por seu pai. S3o os
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unicos. Nao tem falas. Sua Unica agdo explicita na narrativa ¢ morrer junto com 0s
homens do rancho durante o ataque dos castelhanos. Durante muito tempo esse foi o
papel empregado e impregnado as pessoas negras na literatura, no cinema, nas novelas e
nas artes brasileiras em geral. Pessoas negras eram sempre os escravos da familia e
mesmo a apos a abolicdo da escravatura, o papel dessas pessoas ainda era o de servir as
pessoas brancas. E como se os quadros de Debret persistissem como tnico modo de
representar a populagdo negra na cultura brasileira.

Outro personagem racializado em O Tempo e o vento ¢ o indigena Pedro
Missioneiro, que apesar de ter um papel crucial na narrativa ¢ humilhado, animalizado e
inferiorizado pela familia de Ana Terra e até pela propria Ana, mesmo durante o
envolvimento amoroso dos dois. Cabe chamar atencdo para o fato de que Pedro
Missioneiro sabia ler, era instruido, tocava instrumentos musicais e tinha conhecimentos
formais, algo que os Terra ndo possuiam. No entanto, isso ndo era suficiente para que
Pedro ‘provasse’ seu valor. Pelo contrario, era motivo de desconfianga. Como esse
indigena sabe ler e tem conhecimentos que nos brancos ndo temos?

O projeto colonial ¢ um projeto de dominagdo racial, que na América tem inicio
com o genocidio, epistemicidio (CARNEIRO, 2005) e semiocidio (SODRE, 2005) dos
indigenas. A morte do corpo, dos saberes, das crengas, dos simbolos, das linguas que foi
perpetrada aos povos indigenas pelos colonizadores portugueses prossegue com negros
que sdo arrancados a forca para serem escravizados no territério americano. O
colonialismo na América nasce pautado no racismo e segue sendo um campo de
batalhas, pois as consequéncias desse processo reverberam no racismo que ainda
persiste, sobretudo na sociedade brasileira.

Em Capitdes de areia temos outro exemplo desse racismo que sdo as “negrinhas
do areal” (AMADO, 2008) citadas por Pedro Bala, ao revelar que pretende casar com
Dora, a menina branca e loira, que ela era diferente das meninas pretas que para ele
serviriam somente para praticar sexo casual. As meninas negras que eram agarradas por
Pedro Bala para lhe servirem prazer sexual sdo o vestigio presente em Capitdes da areia
de personagens, como Dona Flor, Tieta, Tereza Batista, Gabriela, forjadas na
sensualidade e na sexualidade e que pela obra amadiana perpetuaram a imagem da
mulher brasileira, sobretudo da mulher de pele morena, sempre fogosa e disposta a ter
relagdes sexuais.

A imagem da mulher preta destinada a servir, a cozinhar e a cuidar dos filhos

dos brancos ou como uma parceira sexual facil foi perpetuada no territorio brasileiro
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desde o periodo da escravidao e chegou a ter apoio de estudiosos, como Gilberto Freyre,
que na obra Casa grande e senzala (2003) ndo cansa de exaltar o quanto essas figuras
sempre maternas, carinhosas, disponiveis e dispostas a servir o homem branco nos
diversos campos de suas vidas foram importantes para a formag¢ao do povo brasileiro e
consolidagdo da democracia racial, visto que para Freyre esses eram papéis que as
mulheres negras exerciam com entusiasmo.

Para Gonzalez (1988), o racismo apresenta duas formas para manter a
exploracdo e a opressdo: o racismo aberto e o racismo disfarcado. No racismo
disfarcado, “prevalecem as ‘teorias’ da miscigenagao, da assimila¢dao e da ‘democracia
racial’”, e essa forma de se manifestar, impede a “consciéncia objetiva desse racismo
sem disfarces e o conhecimento direto de suas praticas cruéis” (GONZALEZ, 1988, p.
72-74), pois a crenca historicamente construida sobre a miscigenag¢do criou o mito da
inexisténcia do racismo em territdrio brasileiro.

Dessa forma, com auxilio de teorias, como a de Freyre, a imagem da mulher
negra que como cozinheira, babd ou amante se consolidou no territério brasileiro,
perpetuando o que Bueno (2020), a partir dos estudos de Patricia Collins (2009) chama
de imagens de controle. Bueno (2020) diz que as imagens de controle fazem parte da
forma como os grupos hegemdnicos criam defini¢des sobre as mulheres negras. Essas
imagens criadas por esses grupos sao um aspecto importante da matriz de opressao, pois
elas buscam encaixar as mulheres negras em determinados papéis na sociedade racista,
como se outros lugares ndo fossem possiveis a elas. Em Capitdes da areia, fica claro
que o papel de esposa, de noiva ¢ destinado por Pedro Bala a Dora, a menina de pele,
olhos e cabelos claros, nunca as meninas negras do areal.

Esse conceito de imagens de controle ¢ uma metafora perfeita do quanto os
sistemas de representacdo alimentam as desigualdades sociais baseadas no racismo com
as imagens de controle e a sociedade retroalimenta os sistemas de representagdo,
mantendo as mulheres negras, no caso, em determinadas posi¢des no cinema, na TV, na
literatura, na publicidade, intensificando a estratificagdo racial da sociedade brasileira.
As imagens de controle sdo como cercas, como se delimitasse os lugares, os espagos, 0s
papéis que as mulheres negras podem ocupar para manter o status quo da sociedade
branca e eurocéntrica.

As imagens de controle delimitam, sobretudo, corpos. Corpos que essas imagens
mostram como babas, empregadas, passistas de escola de samba, costureiras, mas que

dificilmente sdo apresentados como juizas, médicas, cientistas, executivas. Lembrando
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aqui que de separar os casos de tokenismo, outra estratégia que mantém o racismo nas

representacdes e fora delas. Os corpos das mulheres sdo controlados pela midia e fora

dela.

As imagens de controle sdo a justificativa ideoldgica que sustenta a
continuidade dos sistemas de dominagdo racistas e sexistas que buscam
manter as mulheres negras em situagdo de injustica social. Sao uma forma
potente de atacar a assertividade e a resisténcia de mulheres negras a sua
objetificacdo enquanto o outro da sociedade. Ao retratar as mulheres negras
através de esteredtipos que as desumanizam, os grupos dominantes
estabelecem uma miriade de justificativas que buscam perpetuar as
inequidades sociais e violéncias que eles impdem as mulheres negras em todo
o globo. As imagens de controle fazem parte de uma ideologia generalizada
de dominag@o, que opera a partir de uma logica autoritaria de poder, que
nomeia, caracteriza ¢ manipula significados sobre as vidas de mulheres
negras que sdo dissonantes daquilo que elas enunciam sobre si mesmas
(BUENO, 2020, p. 73).

Podemos relacionar, de certa forma, as negrinhas do areal de Capitdes da Areia
de Jorge Amado com a imagem de controle da imagem de controle da welfare mother,
termo que pode ser traduzido como maes da assisténcia social ou maes beneficiarias do
Estado, oriunda de outro esteredtipo controlador utilizado durante a escravizacdo de
pessoas negras, o esteredtipo da mulher negra reprodutora. Digo isso, pois essa imagem
de controle foi central para a manutengdo da economia escravocrata apos o término do
trafico internacional de escravos, pois a capacidade reprodutiva das mulheres negras
passou a ser vista como uma mercadoria a ser explorada. Tratar as mulheres negras
enquanto reprodutoras naturalmente mais habeis, portanto como mulheres sempre
dispostas ao sexo, justificava inclusive a explora¢do sexual de que as mulheres negras
escravizadas eram vitimas. A consolidacdo desse esteredtipo no imaginario coletivo
contribuiu para os altos indices de violéncia sexual experienciados por mulheres negras
trabalhadoras domésticas (BUENO, 2020, p. 94).

Angela Davis (2016) nos contextualiza historicamente sobre o nascimento
desse estereotipo, € consequentemente também da imagem de controle welfare mother
ao pontuar que a aboli¢do do trafico internacional de mao-de-obra escrava africana da
inicio de um periodo de exploragao sexual e reprodutora ainda maior das mulheres

pretas escravizadas:

Quando a aboli¢ao do trafico internacional de mao de obra escrava comegou
a ameacar a expansdo da jovem e crescente industria do algoddo, a classe
proprietaria de escravos foi forgada a contar com a reprodugao natural como
o método mais seguro para repor e ampliar a populacdo de escravas e
escravos domésticos. Por isso, a capacidade reprodutiva das escravas passou
a ser valorizada. Nas décadas que precederam a Guerra Civil, as mulheres
negras passaram a ser cada vez mais avaliadas em funcdo da sua fertilidade
(ou da falta dela): aquela com potencial para ter dez, doze, catorze ou mais
filhos era cobicado como um verdadeiro tesouro. Mas isso ndo significa que,
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como maes, as mulheres negras gozassem de uma condi¢do mais respeitavel
do que a que tinha como trabalhadoras. A exaltacdo ideoldgica da
maternidade — tdo popular no século XIX- ndo se estendia as escravas. Na
verdade, aos olhos de seus proprietarios, elas ndo eram realmente maes,
eram apenas instrumentos que garantiam a ampliagdo da forga de trabalho
escrava. Elas eram “reprodutoras” — animais cujo o valor monetario poderia
ser calculado com precisdo a partir da sua capacidade de se multiplicar.
Uma vez que as escravas eram classificadas como “reprodutoras”, ndo como
“maes”, suas criancas poderiam ser vendidas e enviadas para longe, como
bezerros separados das vacas (DAVIS, 2016, p. 20-21).

A disputa pelos corpos das mulheres no territério brasileiro se deu desde o inicio
do processo colonizacdo com a chegada do branco europeu e o estupro e genocidio de
mulheres indigenas. Prosseguiu durante o processo de escraviza¢do dos corpos pretos
arrancados da Africa, com estupros, torturas, trabalho escravo... Nesse momento, as
imagens de controle comegam a atuar de forma a garantir que a sociedade naturalizasse
0s espacos, como uma linha marcando até onde esses corpos podiam existir. Essas
imagens seguiram persistindo até os dias atuais. Por isso, a personagem feminina
protagonista Dora, a menina inocente, ¢ branca, mesmo na cidade com a maior
populagio de negros fora da Africa. Por isso em O Tempo e o vento, escrito em 1949, os
unicos papéis na historia que couberam aos negros foram os de escravos, sem nenhum
dialogo. Por isso, em Tomb Raider o Unico negro ¢ o amigo de Lara, cujo papel ¢
concordar com tudo que ela diz e faz. Por isso, em Child of light, que se passa na
Austria e em Lemiria, lugares encantados e méagicos, negros ndo existem.

Assim, cria-se a ideia de historias que ndo merecem ser contadas, de vidas que
ndo importam tanto, por nao fazerem parte do padrdo eurocéntrico. E com o sistema de
representacdes ndo colaborando, se ndo vemos essas pessoas nas midias, se ndo lemos
sobre elas, e quando lemos ¢ estereotipado, com o arcabouco das imagens de controle
delimitando os espacos que esses corpos ocupam, o simbolico e o real seguem
trabalhando juntos para manter nossa sociedade injusta, desigual e racista.

Fanon (2008) nos alerta que o colonialismo produziu uma estratégia muito
poderosa, chamada inferioridade do colonizado, que derrotado e dominado, acaba por
aceitar e internalizar essa ideia. O colonizador se sustenta no racismo para estruturar a
colonizagdo e justificar sua exploracdo e intervencao, pois, por meio da suposta
superioridade do colonizador, sua acdo ¢ vista como beneficio, € ndo como violéncia até
pelo proprio colonizado, de tdo forte que ¢ essa ideologia. Isso resultou na construg¢ao
mitica do colonizador, retratado como herdeiro legitimo de valores civilizatérios
universalistas, enquanto o colonizado ¢ retratado, como selvagem e primitivo,

despossuido de qualquer legado merecedor de ser transmitido, devendo aderir a tudo
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que venha do colonizador. Entdo, com o sistema de representagdes corroborando ‘a
inferioridade do colonizado’, j& que suas histérias ndo sdo contadas, o colonialismo
segue se fortalecendo.

Outra presenca constante nas historias de Dora, Aurora, Ana Terra ¢ Lara Croft
sao os deslocamentos. Embora por motivagdes diferentes, durante as analises das
trajetorias das personagens, identificamos a presenca dos deslocamentos em suas
narrativas. Ana sai de Sorocaba com a familia, em busca de condi¢des melhores de vida
e se instalam num rancho no Rio Grande do Sul, mas depois da invasao dos castelhanos,
migra com a cunha e com as criancas para o povoado de Santa Fé. Lara nasceu em
Londres, mas vive a peregrinar pelo mundo em busca de descobertas arqueologicas.
Dora precisa sair de seu barraco, apés a morte dos pais, descendo para a regido da
Cidade Baixa, de Salvador, e 14, junto com seu irmdo, conhece o bando dos Capitaes da
areia. E apesar do terem como lugar de pouso o trapiche a beira-mar, sua vida passa a
ser deslocando-se por toda a cidade, em busca de sua sobrevivéncia. Aurora também ¢
retirada da Austria, por meio do feitico realizado por sua madrasta e é transportada para
Lemuria, onde precisa vencer os obstaculos que lhe sdo impostos para poder retornar ao
seu pais.

Esses deslocamentos simbolizam, de certa forma, a jornada da heroina pela qual
as quatro personagens passam, sendo que Lara Croft e Aurora, ao fim dessa trajetoria
retornam para seus paises de origem, visto que elas sdo personagens privilegiadas,
descendentes de pessoas ricas. J4 Dora, infelizmente, ndo sobrevive ao seu
deslocamento, e sua morte torna-se aspecto propulsor do engajamento de Pedro Bala,
seu par romantico e um dos protagonistas de Capitdes da areia, na luta pela igualdade
de direitos e por melhores condi¢des de trabalho. E Ana Terra, embora manifestasse seu
desejo de retornar a Sorocaba no inicio da narrativa, acaba por fixar-se em Santa Fé, e 14
reconstréi a sua vida, sendo parteira e criando o filho Pedrinho.

Dora, Aurora, Ana Terra e Lara Croft sdo resultados de seus caminhos. Assim,
Dora pode ser vista como uma menina ingénua, mas também uma garota valente.
Aurora pode ser uma princesa delicada e também uma guerreira destemida. Ana Terra
pode ser a moga que desafia sua familia e engravida antes de casar, e depois ser uma
casta mae de familia. Lara Croft pode ser referéncia feminista ao se tornar uma
protagonista de sucesso nos games e também pode ser uma Barbie, perfeita, idealizada
para atrair o publico masculino. Todas essas visdes foram apresentadas aqui. Nao ha

como chegarmos a uma unica conclusdo. O que ndo podemos negar ¢ a importancia
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dessas personagens nas narrativas e nos contextos em que estao inseridas. Com todas as
suas escolhas, contradi¢des, dilemas ¢ transformagoes. Dora, Aurora, Ana Terra ¢ Lara
Croft sdo meninas e mulheres feitas de muitos caminhos, que se aproximam, se afastam,

S€ cruzam € s€ encontram.

4.2 E HORA DE ENCONTRAR OUTROS CAMINHOS

“O que te traz aqui, viajante? Por que tomaste a minha
estrada?” Alguns respondiam que andavam a esmo, a procura
de um caminho; outros ouviram dizer que se rogassem a ele,
o guardido da montanha e da forja, seus caminhos seriam
abertos. Ele ria jocoso e indagava: “Como posso abrir 0s
caminhos se ndo tens rumo a seguir?” E entdo explicava:
“Embora aches que me procuras, buscas a ti mesmo e nao te
faltarei. Mas o caminho deve ser feito por ti. Posso te
conduzir em meus bragos, mas a travessia sera tua.” “E se eu
ndo quiser, posso desistir?’” Ele ri, dessa vez um riso
estrondoso, de desdém e malicia. “N&o ha escolha, humano
tolo e incrédulo. Quem chega aqui, é obrigado a atravessar.”
(Cidinha da Silva)

Ao longo desta tese, proporcionamos o encontro, a partir das convergéncias e
divergéncias das caracteristicas e das experiéncias de quatro personagens.
Primeiramente, cruzamos os caminhos da resisténcia de Dora, a menina que percorria as
ruas e os becos das ruas de Salvador em busca de sua sobrevivéncia com a coragem de
Aurora, a princesa que precisa lutar contra monstros em Lemuria para recuperar seu
reino e sua familia. Em seguida, entrelagamos as andangas de Ana Terra, a medida que
ela constroi a historia do Rio Grande do Sul e as peregrinacdes de Lara Croft, a procura
de tesouros e de respostas sobre si mesma e sobre a humanidade.

Dessa forma, provocamos o encontro entre essas personagens separadas pelo
tempo, espaco geografico e meio em que suas histdrias nos sdo contadas, j4 que Dora e
Ana Terra s@o personagens literarias e Aurora e Lara Croft sdo personagens jogéveis de
videogames. Por meio da aproximagdo de suas narrativas e de seus atributos, quebramos
as barreiras temporal, geografica e midiatica e colocamos Dora e Aurora; e Ana Terra e
Lara Croft lado a lado. Ainda, em conjunto com a compara¢do também as santas e as
orixds percebemos como padrdes arquetipicos tém prevalecido ao longo das
representacdes femininas, constituindo, por vezes, uma visao unificada de personagem

feminina a ser contada e reverenciada.
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Além disso, buscamos entender as formas de ser e estar dessas personagens.
Analisando as escolhas e as trajetorias de cada uma delas em suas narrativas,
percebemos o quanto sdo complexas, 0 quanto expressam avangos nas representagoes
femininas nas linguagens em que estao inseridas, ao passo que também parecem que sao
impedidas de desatar algumas amarras, visto que, como ja foi explanado ao longo desta
tese, ainda sdo personagens com caracteristicas eurocéntricas e heteronormativas. Sendo
assim, ¢ mesmo que Jorge Amado e Erico Verissimo tenham tido atuagio e militdncia
bastante progressistas em suas vidas, sabemos que Dora ¢ Ana Terra sdo personagens
que sdo reflexo do momento histérico em que foram tecidas, entdo, cabe-nos fazer
alguns questionamentos, principalmente a luz de elucubragdes de nosso tempo, de
nossos avangos € de nossos retrocessos. E quando olhamos para Aurora e Lara Croft e
suas histdrias, essas indagac¢des sdo ainda maiores, ja que foram elaboradas em épocas
mais atuais.

Assim, a partir da constatagdo das amarras que ainda atam as personagens do
canome literario brasileiro e também dos videogames produzidos por grande estudios,
acredito que um dos objetivos principais desta tese ¢ ressaltar a importancia de que
precisamos de maior diversidade na producdo das midias, para que tenhamos
diversidade de histérias e personagens. Precisamos de mulheres e homens pretos, de
pessoas com deficiéncia, de pessoas gordas, de pessoas LGBTQIA+, de imigrantes e
refugiados, de indigenas como escritores, redatores, designers, desenhistas,
programadores, diretores. Precisamos dessas pessoas atrds das telas escrevendo livros e
jogos, para que tenhamos historias mais proximas das bilhdes de vivéncias existentes
em nosso planeta. Chimamanda Adichie (2009) nos alerta para o perigo da historia
Unica, historia esta que tem se perpetuado pelos Ultimos 520 anos no solo brasileiro.
Uma historia branca, patriarcal e cristd que, por trds de uma aura conquistadora, tem se
mostrado genocida e etnocida, produtora de uma monocultura, ndo s6 nas plantations,
mas também na literatura, nas artes, na musica...

A prevaléncia do escritor branco, masculino, heterossexual, urbano, de classe
média ja foi pontuada pelas pesquisas da Professora Regina Dalcastagné (2021),
conforme mostramos. Ao propor um estudo comparativo para entendermos como
influéncias e referenciais se convergem, e também se divergem, nas personagens
femininas da literatura brasileira candnica ¢ em videogames dos anos 2014 e 2015,
buscamos explicitar o quanto essas quatro representagdes femininas ainda carregam, na

maioria das situagdes, esteredtipos e arquétipos eurocentrados.
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Quando falamos do canone literdrio brasileiro, a historiografia literaria nacional
traz majoritamente escritores e autores que sdo homens brancos, que tiveram a
oportunidade de cursar o ensino superior, que sdo heterossexuais, que transitam por
espagos urbanos. Isso significa que nossas historias literarias canonicas s6 foram
produzidas por essa categorias de escritores?

O que dizer de Maria Firmina dos Reis que em 1860, em Sdo Luis, lancava o
romance Ursula, uma critica a escraviddo, tornando-se nossa primeira romancista.
Escritora, professora, negra e abolicionista, Maria Firmina dos Reis foi a responsavel
pela fundacao da primeira escola mista, para meninos € meninas, no Maranhao. Foi uma
voz dissonante na literatura do século XIX, por ser uma mulher escritora, em um
periodo no qual a escrita publica era quase exclusivamente masculina; por produzir
literatura fora do Rio de Janeiro, por ser autodidata e por escrever sobre os negros
escravizados de uma perspectiva diferente de outros autores, como Bernardo Guimaraes
e José de Alencar (SILVA, 2011). Zahidé Muzart (2013) pontua que Maria Firmina dos
Reis fez da escrita sua forma de vida e que infelizmente é provavel que muito da obra

dessa escritora tenha se perdido no tempo.

Maria Firmina deu vez e voz aos cativos e tentou perceber a escraviddo sob a
logica social dos proprios escravos. O escravo firminiano, como ja disse, ndo
¢ apenas vitima passiva da escraviddo, ¢ dotado de humanidade, de carater, e
saudoso de uma mie Africa ausente (SILVA, 2011, p. 17).

Trajetoria similar teve a catarinense Antonieta de Barros, primeira mulher negra
a assumir um mandato popular, eleita como deputada estadual em Santa Catarina. Além
de sua atuagdo na politica, Antonieta também foi professora e chegou a criar uma escola
em sua casa, onde alfabetizava criangas. Na literatura, Antonieta de Barros foi cronista,
utilizando o pseudonimo Maria da Ilha, publicou inumeros textos sobre a importancia
da educacdo, da emancipacdo das mulheres, o valor da politica e, como uma mulher
negra escritora, expds o incomodo que seu conterraneo Cruz e Sousa, nosso maior

escritor do simbolismo, causou a sociedade catarinense:

Cruz e Sousa foi um bem e foi um mal para as letras catarinenses: foi um
bem porque, dando-nos versos admiraveis, tornou o nome de nosso Estado
conhecidissimo entre os demais; foi um mal porque, por ser negro, despertou
em todos os negros de Santa Catarina, que acompanham a evolug¢ao literaria
do Brasil pelo texto dos almanaques, a veleidade de poetas®’.

Ha ainda Carolina Maria de Jesus, mulher negra, moradora da favela Canindé,

que foi a primeira escritora negra do Brasil a ter sete obras publicadas. Seu primeiro

37 Revista Terra, F loriandpolis, ano 1, n° 17, 24 de outubro de 1920.
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livro foi traduzido para 13 idiomas e vendido em mais de 40 paises. Carolina escancara
em sua obra e sua trajetoria a luta para fugir do destino que a sociedade brasileira
colonial e racista teima a impor para mulheres negras e pobres, como ela: “Eu disse: o
meu sonho ¢ escrever! / Responde o branco: ela ¢ louca. / O que as negras devem
fazer... / E ir pro tanque lavar roupa” (JESUS, 1996, p. 201).

E se consideramos a carta de Pero Vaz de Caminha um marco inicial da
literatura em nossas terras, por que nao colocamos a carta de Esperanca Garcia escrita
em 1770 no mesmo patamar? Temos uma mulher preta, escravizada no sertdo piauiense,
que tem a audacia de escrever uma carta denunciando as torturas que ela e sua familia
sofriam e pleiteando o minimo de tratamento humanitario para si mesma e para outras
mulheres que moravam na Fazenda Algoddes. Esperanca expde que sabe ler e escrever
num periodo em que era proibido alfabetizar os negros escravizados. Conseguem
imaginar tamanha coragem? Ou seria desespero? Em um dos trechos, Esperancga utiliza
metaforas potentes para relatar a violéncia que ela e seu filho sofrem: “had grandes
trovoadas de pancadas em um filho meu sendo uma crianga, que lhe fez extrair sangue
pela boca; em mim ndo posso explicar que sou um colchdo de pancadas” (MOTT, 1985
e LIMA, 2010). Quantas Esperancas e suas historias nao deixamos de conhecer? E por
que ndo contamos e debatemos a histoéria e a carta de Esperanga Garcia nas escolas ¢
universidades?

Da mesma forma, por que ndo destacamos em nossa historiografia literaria a
nossa alma encantadora das ruas, Joao Paulo Emilio Cristovao dos Santos Coelho
Barreto, pseudonimo de Joao do Rio, jornalista, cronista, tradutor e teatrologo negro e
homossexual que narrou em sua obra o pulsar da cidade do Rio de Janeiro. Temos nosso
proprio Baudelaire, encarnado em um escritor que captou o flanar brasileiro, um flanar

barulhento, tumultuoso, profano e plural.

A rua nasce, como o homem, do soluco, do espasmo. Ha suor humano na
argamassa do seu calcamento. Cada casa que se ergue ¢ feita do esforgo
exaustivo de muitos seres, e haveis de ter visto pedreiros e canteiros, ao
erguer as pedras para as frontarias, cantarem, cobertos de suor, uma melopeia
tdo triste que pelo ar parece um arquejante solugo. A rua sente nos nervos
essa miséria da criagdo, e por isso ¢ a mais igualitaria, a mais socialista, a
mais niveladora das obras humanas. [...] A rua faz as celebridades ¢ as
revoltas, [...] Oh! sim, as ruas t€ém alma! Ha ruas honestas, ruas ambiguas,
ruas sinistras, ruas nobres, delicadas, tragicas, depravadas, puras, infames,
ruas sem histdria, ruas tdo velhas que bastam para contar a evolucdo de uma
cidade inteira, ruas guerreiras, revoltosas, medrosas, spleenéticas, snobs, ruas
aristocraticas, ruas amorosas, ruas covardes, que ficam sem pinga de
sangue... (RIO, 1995, p. 25).
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O objetivo do resgate desses escritores ¢ explicitar o quanto podemos e
precisamos diversificar o canone literario brasileiro. Tanto no aspecto de tomarmos
cuidado para ndo apagar e invisibilizar os escritores e as escritoras que sdo negros,
indigenas e/ou LGTBQIA+, pelo contrario, deve-se destacar essas caracteristicas € o
quanto elas impactaram na vida e na obra desses autores, mas também, em buscar
conhecer e pesquisar mais escritores negros, indigenas ¢ LGBTQIA+ que produziram
em territorio brasileiro, desde a chegada dos primeiros portugueses nestas terras. Assim
como a obra de Maria Firmina dos Reis e a carta de Esperanca Garcia permaneceram
tantos anos quase que desconhecidas, quantas outras histérias estamos deixando de
conhecer? E ao deixar de conhecer essas historias, deixamos também de conhecer as
pluralidades e as identidades de nossos pais. Como pontua Sueli Carneiro (2013), da
mesma forma que precisamos enegrecer o feminismo, precisamos também enegrecer e
diversificar a literatura brasileira, que ¢ tema de analise da critica literaria e que ¢
ensinada nas escolas e universidades brasileiras. As mocinhas contadas nas historias do
Romantismo brasileiro ndo se assemelham em nada com a luta e a coragem de tantas
Esperancas Garcias que devem ter resistido frente as persevidades da esraviddo. Nos,
como professores do Ensino Médio e do Ensino Superior temos o dever de pesquisar e
recontar essas historias e reescrever a Historia da literatura brasileira.

Da mesma forma como ocorre na literatura brasileira, essa prevaléncia
masculina, branca e eurocéntrica se d4 também no mercado dos videogames, conforme
denunciam os que atuam no mercado dos videogames. Por exemplo, por mais que as
mulheres dificilmente sejam associadas a industria dos games, elas sempre estiveram
presentes desde seu surgimento. O que elas sofrem ¢ um processo de apagamento. Um
dos casos mais famosos ¢ o de Carol Shaw, nascida em 1955, foi uma das primeiras
programadoras de jogos, trabalhou por anos na Atari e desenvolveu um dos jogos mais
conhecidos no mundo dos games, River Raid (1983), que vendeu mais de meio milhdo
de copias.

Conseguimos apontar mulheres que fizeram parte da historia dos games, mas
para pessoas pretas, trans, indigenas ¢ mais dificil conquistar uma oportunidade de atuar
nesse mercado. De acordo com o 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais,

realizado pelo extinto Ministério da Cultura em 2018, 20,7% dos sdcios e funcionarios
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de estudios de games sdo mulheres, 10% sdo negros, 0,9% ¢é indigena e 0,4% ¢ trans™".
Na tentativa de romper essa estrutura que impede que muitas historias negras, indigenas
e LBGTQIA+ cheguem aos games, o estidio de desenvolvimento de games Sue The
Real”’ produz games que promovam a representatividade negra e periférica. Além disso,
o estudio ¢ comandado por Raquel Motta, mulher negra e programadora.

Sue The Real possui até este momento dois jogos. Um deles é Angola Janga®,
um game que conta a historia de Palmares e contou com a participagdo do professor
Marcelo D’Salete, que também ¢ mestre em Historia da Arte pela Universidade de Sao
Paulo e ganhou o 60° prémio Jabuti, com a historia em quadrinhos 4Angola Janga. Ou
seja, o game Angola Janga é uma historia em quadrinhos adaptada para o videogame,
como tantas que vemos de estudios estadunidenses como a Marvel ¢ a DC comics. No
jogo, o personagem jogavel, chamado Soares, ¢ um homem negro escravizado que foge
de uma fazenda e precisa conseguir chegar ao quilombo, enfrentando perigos como
animais ferozes, a fome, a sede e as perseguicdes dos funcionarios do senhor de

engenho, que estdo a sua procura.

Figura 12 - Personagem Soares, do jogo Angola Janga.

Fonte: site do jogo Angola Janga.

* Pesquisa 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais. Disponivel em:

https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer. Acessado em 20 de
junho de 2020.

% Site do estudio Sue the real. Disponivel em: ttps://www.suethereal.com/. Acessado em 20 de
junho de 2020.

“ Site do jogo Angola Janga. Disponivel em: https://www.suethereal.com/angolajanga.
Acessado em 20 de junho de 2020.
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J4 One Beat Min*' & um jogo do estilo de Guitar Hero, no qual o jogador deve
criar ritmos e batidas de Beatbox, resgatando um dos elementos mais importantes do
movimento Hip Hop. O jogo foi todo desenhado a mado e o jogador deve ir avangando
para as fases, conforme for vencendo as batalhas de Beatbox. Ha possibilidade de
escolher o seu personagem, entre oito opgdes que também vao sendo liberadas a medida
que o jogador avanca. Ha personagens masculinas e femininas, magras e gordas, negras

e brancas.

Figura 13- Personagens Mari e Fé em uma batalha de Beatbox no jogo One Beat Min.

Fonte: site do jogo One Beat Min.

Outro exemplo de jogo brasileiro que rompe com o0s esteredtipos eurocéntricos,
esse j4 mais conhecido é Arida®, que esta disponivel na Steam, umas das mais famosas
plataformas que fornece e vende jogos. Arida é um jogo desenvolvido pelo Aoca Game
Lab*, uma empresa baiana, cuja sede est4 localizada em Salvador. Em Arida, o jogador
deve controlar Cicera, uma menina que precisa sobreviver no sertdo nordestino,
enfrentando os desafios da caatinga e da seca. Na introducdo do jogo, uma breve
histéria de Cicera ¢ contada em forma de cordel. A equipe do Aoca Game Lab ¢
formada de programadores baianos, que embora ndo morem no interior do estado,
basearam-se em pesquisas, (um dos idealizadores do game, Filipe Pereira, ¢

historiador), para criar a narrativa de Cicera e dos demais personagens, que ajudam

*! Jogo One Beat Min. Disponivel em: https://www.onebeatmin.com/. Acessado em 20 de junho
de 2020.

* Jogo Arida. Disponivel em:
https://store.steampowered.com/app/907760/ARIDA Backlands Awakening/#wsp. Acessado
em 20 de junho de 2020.

* Site do Aoca Game Lab. Disponivel em: http://aocagamelab.games/pt/. Acessado em 20 de
junho de 2020.
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Cicera em suas missoes, seu avd Tido, o Padre Olavo, a curandeira Firmina e a jovem
Almira. O jogo apresenta um grafico simples e ganhou varios prémios e, no momento,
mais da metade do publico que fez o download de Arida ¢ formada de estadunidenses,
~ 44 , . . . . .
alemaes, franceses e canadenses ', o que ¢ muito importante, pois os jogos brasileiros
precisam ganhar o mercado internacional. Somos o terceiro pais que mais joga
. 45 . ;
videogames no mundo ™, e precisamos também ganhar espago como produtor de games,

contando as nossas proprias narrativas.

Figura 14 - Cicera indo encontrar seu avo Tido, durante uma das missdes de Arida.

O sucesso de Arida nos mostra que ha publico para jogos que rompem com a
cultura eurocéntrica hegemonica. Que ha espaco para jogos que se passem em Africa,
com toda a diversidade de seus 54 paises e ndo somente como um local do indspito, do
exodtico a ser explorado por Laras Crofts... Ha espaco para jogos que se passem nos
sertdes, nas florestas, no pantanal, no cerrado, na caatinga... Nao hd somente espago,
mas demanda, para histérias de personagens como Cicera, a menina do sertdo baiano,
como Soares, o0 homem negro que sobrevive a escravidao, como Mari ¢ F¢&, as jovens
que vivem na periferia e querem conquistar o mundo por meio do beathox e do Hip

Hop.

* Noticia: Game brasileiro revisita sertdo baiano do século 19 com protagonista mulher.
Disponivel: https://www1.folha.uol.com.br/ilustrada/2019/09/game-brasileiro-revisita-sertao-
baiano-do-seculo-19-com-protagonista-mulher.shtml Acessado em 20 de junho de 2020.

* Noticia: Brasil possui o terceiro maior mercado de games do mundo. Disponivel em:
https://www.uol.com.br/start/ultimas-noticias/2018/08/06/brasil-possui-3-maior-mercado-de-
jogadores-de-games.htm Acessado em 20 de junho de 2020.
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De forma ainda mais independente, destaco o jogo Sobrevivendo ao
coronavirus, criado pelos designers paulistas Rafael Braga e Andreza Delgado, em abril
de 2020, no qual o jogador simula um motoboy que realiza entregas pelas ruas
movimentadas da metropole paulistana. Essa categoria de trabalhadores tao
desvalorizada e mal remunerada tem sido fundamental, enquanto as pessoas precisam
fazer isolamento social devido a pandemia provocada pelo coronavirus. Andreza e
Rafael criaram o jogo com o intuito de arrecadar doagdes para a compra e distribui¢do
de cestas basicas, itens de higiene e limpeza, e livros para familias de baixa renda das
periferias de Sao Paulo, que sofrem mais ainda com a crise econdmica provocada pela
pandemia. O jogo ¢ simples, desenvolvido com o software Construct 2 (ferramenta que
jé utilizei em sala de aula com os meus alunos para criar jogos dos contetidos de Lingua
Portuguesa) e consiste em realizar as entregas, desviando dos obstaculos presentes no
transito. O jogo ¢ gratuito e pode ser acessado facilmente na internet*®. Sobrevivendo ao
coronavirus lembra muito os jogos do Super Mario e Sonic. Se esses dois Ultimos sao

grandes sucessos, por que Sobrevivendo ao coronavirus também nao pode ser?

Figura 15 - Tela do jogo Sobrevivendo ao coronavirus.

Fonte: site do jogo Sobrevivendo ao coronavirus.

Com o potencial de estudios, como o Sue The Real e o Aoca Game Lab,
juntamente com os talentos dos jovens brasileiros, como Raquel, Andreza, Rafael e
tantos outros podemos construir historias mais proximas da realidade nos videogames e
na literatura. Assim, volto aqui a frisar a importancia de quem sdo os corpos atras das

telas que produzem livros e videogames. Nao podemos cair na estereotipagdo ou na

* Jogo Sobrevivendo ao coronavirus. Disponivel em: https://www.construct.net/en/free-online-
games/sobrevivendo-coronavirus-13491/play. Acessado em 20 de junho de 2020.
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romantiza¢ao do que nos ¢ tao caro, como as vivéncias, as crengas € as experiéncias de
quem nos ultimos 520 anos ja foi tdo marginalizado e estigmatizado pela colonialidade
do poder imposta pelo branco europeu.

Por isso o papel das escolas torna-se crucial, pois a mudanga de panoramas
culturais passa pelo processo educacional. Nao a toa os colonizadores europeus
atacaram as culturas dos indigenas e dos negros africanos escravizados. E sdo essas
culturas, tdo atacadas e marginalizadas, simbolos vivos de 520 anos resisténcia que
buscamos trazer para o centro agora. E o que Ailton Krenak (2019) chama de guerra
simbolica, ao tratar da tentativa de dizimacao das culturas indigenas ao longo desses
mais de 520 anos desde a invasdo dos portugueses.

Abdias Nascimento (2016) ja apontava ha 40 anos a necessidade de resgatarmos
outras memorias nas escolas e de que esse espago ¢ um campo de batalha fundamental
para as mudancas de paradigmas, ndo s culturalmente, mas também nos sistemas

politico, educacional e midiatico, no mercado de trabalho, nas relagdes interpessoais:

O sistema educacional [brasileiro] ¢ usado como apareclhamento de controle
nesta estrutura de discriminagdo cultural. Em todos os niveis do ensino
brasileiro — elementar, secundario, universitario — o elenco das matérias
ensinadas [...] constitui um ritual da formalidade e da ostentagdo da Europa,
e, mais recentemente, dos Estados Unidos. Se consciéncia ¢ memoria e
futuro, quando e onde estd a memoria africana, parte inaliendvel da
consciéncia brasileira? Onde e quando a historia da Africa, o
desenvolvimento de suas culturas e civilizagdes, as caracteristicas, do seu
povo, foram ou sdo ensinadas nas escolas brasileiras? Quando ha alguma
referéncia ao africano ou negro, é no sentido do afastamento e da alienagdo
da identidade negra (NASCIMENTO, 2016, p. 95).

’

E necessario negar essa miséria epistemologica (NOGUEIRA, 2020) que nos
mostrou uma estrada reta e branca, mas repleta de sangue indigena e negro, como Unica
alternativa para a cultura, para a literatura, para os videogames. Do mesmo modo que
Oyéronké Oyéwumi (2021) conclama que os africanos, que também passaram pelos
processos de colonizagdo, precisam descolonizar suas formas de produzir
conhecimento, “como uma fase de transi¢do para reconquista da soberania intelectual.
[...] A nossa produgdo de conhecimento deve ser soberana, livre.” (OYEWUMI, 2021,
p. 241), nés também precisamos descolonizar a nossa literatura, nossas escolas, nossos
videogames. Precisamos nos libertar dos olhares, das falas e das amarras que a
colonizagdo nos impos ao longo dos ultimos quinhentos anos. Nao se trata de ignorar o
que foi feito de nds e conosco até os dias de hoje, mas sim, de que a partir de agora
precisamos contar as nossas historias, criar os nossos videogames, relatar as nossas

vivéncias e experiéncias a partir de telas e paginas criadas por nos. Nossos siléncios tém
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sido como armas nas maos dos nossos inimigos, daqueles que querem apagar,
invisibilizar nossas existéncias (LORDE, 2019). E tempo de falar de nds, sobre nos,
para nds e para todos. O caminho apontado pelo colonialismo europeu ndo serve para
todos os humanos do planeta. Nao serve para um pais em que vivem ainda mais de 300
etnias e onde ha mais de 200 linguas que ainda sao faladas, resistindo a 520 anos de
ataques. Nao serve para um pais cujo mais de 50% da populagdo € negra e que detém a
maior populagio de descendentes de africanos fora da Africa. Nao somos um pais de
brancos, apesar de todo o genocidio, epistemicidio e semiocidio perpetrado desde que o
primeiro colonizador europeu chegou aqui. Nao somos um pais de historia Unica
(ADICHIE, 2009), embora ela tenha sido nos repetida exaustivamente nos ultimos cinco
séculos.

Como professora, reafirmo todos os dias o papel das escolas e dos educadores
para que nao perpetuem mais a cultura eurocéntrica como verdade absoluta, como Unica
forma de conhecimento valida em detrimento de outros saberes. Exemplos ja temos,
como as escolas Malé Debalé e krenak, citadas nesta tese. Acredito nas escolas como
caminhos poderosos para fomentarmos futuros redatores e redatoras, designers,
quadrinhistas, programadores e programadoras, escritores e escritoras que queiram
contar as suas historias e se sintam a vontade para fazé-lo.

Em convergéncia com a minha proposta de atuacdo, ofereci, durante o 13°
Mundo de Mulheres & Fazendo Género 11/, realizado em F lorianépolis, de 30 de julho
a 4 de agosto de 2017, ja citado neste texto, uma oficina, intitulada Jogo de Meninas48,
com o objetivo de que mulheres conhecessem mais sobre os videogames, € propusessem
alternativas de jogos em que se sentissem representadas.

A metodologia proposta para a oficina foi majoritariamente expositiva, visto que
era importante, transmitir conhecimentos sobre jogos, sua importancia ao longo da
nossa historia, as personagens femininas e suas narrativas presentes neles, para que a
partir dai, os/as participantes imaginassem jogos que os/as representassem. No entanto,
durante toda a oficina, um espago de fala e debate foi criado, e, assim, a palavra ndo
ficou somente com a ministrante. Houve muita conversa, muito compartilhamento de

experiéncias sobre jogos e histérias de mulheres durante as 3h30min de oficina.

47 Site do Fazendo Género 11. Disponivel em: http://www.wwc2017.eventos.dype.com.br/ .
Acessado em 4 de setembro de 2018.

* Esta oficina resultou num artigo publicado na Revista Género na Amazonia, namero 13,
disponivel em http://generonaamazonia.ufpa.br/edicoes/edicao-13/11_JOGO-DE-
MENINAS..pdf. Acessado em 4 de dezembro de 2018.
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Nos ultimos quarenta e cinco minutos da oficina, apds conhecerem a histéria dos
jogos, fundamentos de game design, as principais personagens femininas dos jogos, as/
os participantes foram convidados a expor os trés jogos imaginados.

O primeiro jogo imaginado na oficina foi lara, uma aventura pela América do
Sul: esse jogo, que traz como tematica aventura e exploracao pela América do Sul, tem
como protagonista uma menina indigena, chamada lara, que mora com sua familia no
norte do pais e possui poderes especiais de falar e contar com a ajuda dos seres da
floresta, principalmente, de dominar as aguas. A narrativa se passa no periodo das
invasdes europeias, ¢ lara, jJuntamente com outros seres e seus poderes precisam evitar
que os europeus cheguem ao local sagrado de seu povo e roubem as riquezas que
existem nesse lugar. Nessa jornada, lara reconecta-se com o seu passado e conhece mais
de seu povo. Além disso, a protagonista também conta com o pajé da comunidade, ja
falecido, que lhe aparece em sonhos e ¢ seu mentor em sua jornada.

Depois, o segundo grupo de participantes apresentou o jogo Lute como uma
mulher: esse jogo, tem como tema a resisténcia e o protagonismo da mulher negra, se
passa num periodo de nossa historia, chamado de Guerra da Independéncia do Brasil.
Nesse periodo, que vai de fevereiro de 1822 a julho de 1823, o estado da Bahia,
motivado por sentimentos federalistas, busca separar-se do Brasil. O jogo se passa mais
precisamente no Reconcavo Baiano e tem como protagonista Maria Quitéria de Jesus
Medeiros, a primeira mulher a combater no exército brasileiro, mas para conseguir esse
objetivo, ela se veste de homem e alista-se como soldado Medeiros. No jogo, ela deve,
além de se passar por um soldado, combater os soldados do exército em prol da
liberdade da Bahia. Como recompensa por sua valentia, o jogador consegue libertar a
Bahia e recebe a medalha 'Maria Quitéria'.

Finalizando, o ultimo jogo foi Maré de Igualdade: esse jogo focado na violéncia
cotidiana que a mulher sofre todos os dias, traz a histéria de Erika, uma jovem moradora
do Complexo da Mar¢, no Rio de Janeiro, e tem como principal objetivo ajudar a
protagonista a perceber as situagdes de violéncia contra a mulher no dia a dia e
combaté-las. Tem como trilha sonora o funk, e em as fases do jogo ocorrem em
situacdes familiares, na escola, nas festas e ao buscar um trabalho. Assim, enquanto vai
crescendo e se tornando adulta, Erika precisa vencer o machismo e a violéncia contra a
mulher e conquistar seu lugar.

Outra experiéncia, aconteceu no ano de 2019, quando eu atuava como professora

substituta no Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC), campus Palhoga, um campus
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bilingue, onde as aulas sao ministradas em Lingua Portuguesa e em Lingua Brasileira de
Sinais, a Libras. Estava como professora no curso técnico de Comunicagdo Visual
integrado ao Ensino Médio, ou seja, a minha atuacdo se d4 com adolescentes e jovens
de 15 a 21 anos. Havia turmas de alunos ouvintes e de alunos surdos. Para além do
aprendizado de cultura surda, esse periodo culminou também com o desta pesquisa, € no
IFSC, como docente, me propus a ndo s6 romper com a cultura ouvinte, premissa basica
da atuacdo nesse campus, mas também romper com a culturaeurocéntrica, hegemonica e
candnica em minhas disciplinas.

Uma das disciplinas que ministrei ¢ a de Objetos de Ensino ¢ Aprendizagem,
que ¢ uma disciplina em que os alunos devem planejar e criar alguns materiais para
auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem deles e de seus pares. E uma disciplina
muito rica, pois, de certa forma, invertemos o processo. Em vez de adultos propondo
materiais didaticos, sdo os proprios alunos que propdem quais materiais facilitariam a
forma deles aprenderem. E dentro da ementa dessa disciplina, ha dois contetidos que
devem ser abordados: jogos e a jornada do heroéi de Joseph Campbell na aprendizagem.
Para desenvolver esses assuntos, eu os uno, proponho que os alunos criem jogos, cujos
personagens sejam os herdis e heroinas criadas por eles.

Assim, os alunos precisam criar um hero6i ou uma heroina e um jogo no qual eles
precisam vencer uma série de desafios. Os jogos sdo simples, criados com ferramentas,
como o Construct 2*, ¢ devido & carga horaria da disciplina, na grande maioria das
vezes ndo € possivel aprofundar muito, somente dar um panorama basico da ferramenta.
Mas a jornada do herdéi e da heroina e a criagdo dessa personagem que depois sera
transposta para o jogo no Construct 2 ¢ uma das partes mais ricas desse processo €
comprova o que precisamos ouvir e dar voz a outras historias.

As heroinas e os hero6is criados pelos meus alunos durante essa atividade
demonstram a fome de outras histérias, de outros herdis e de outras jornadas que eles
tém. Houve a historia de Johan, um menino negro, que ganha uma pedra magica de um
desconhecido e a partir desse momento, possui superpoderes e passa a ajudar o
proximo. Houve também o surgimento da heroina Maria, uma mulher negra, quimica
que descobre a cura da covid-19. Também conheci Cicero Nogueira, um cangaceiro
nordestino que busca vingar as injustigas sociais de sua regido. Foi criado também um

jogo com a personagem Maria, uma mulher negra e gorda, que possui o poder de

¥ O Construct 2 é um programa que permite a constru¢io de jogos. Disponivel em:
https://construct-2.br.uptodown.com/windows. Acessado em 20 de junho de 2020.
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lideranga sobre os outros e passa a utiliza-lo para convencer os outros a ajudar os mais
necessitados. Conheci a Mel, cientista, filhas de indigenas, que mora em Manaus, € com
ajuda dos saberes aprendidos com seus ancestrais, possui o poder de identificar o
coronavirus no ambiente. Conheci a histéria de Pedro, um enfermeiro negro, que com
seu colar poderoso, possui 0 dom de imunizar as pessoas contra o coronavirus. Aprendi
sobre mangas com Shin, jovem de género fluido, pintora famosa que possui o poder de
transformar em realidade as coisas que pinta. Houve ainda Vic, mulher negra e gorda,
que ¢ quimica e descobriu a formula da invisibilidade, passando a utiliza-la para corrigir
injusticas na ciéncia. Teve aluno que lembrou a importancia do SUS (Sistema Unico de
Saude), ao criar a personagem Maria que ¢ enfermeira no SUS e seu superpoder € se
mostrar resiliente e forte frente a doenca de seus pacientes. Também conheci Sonia
Silva, uma mulher negra, que ¢ uma cientista brasileira que descobre a supervacina
contra o coronavirus. Pratiquei Libras com Felipe, super-heréi surdo que luta contra
prevaléncia da cultura ouvinte em todos os ambientes. E também com Luiz, um garoto
surdo, que possui uma agilidade extraordindria e sonha em ser um grande atleta das
Surdolimpiadas. Fui até as profundezas das 4guas com Seline, uma mulher negra que
herdou os poderes de seus pais, que sdo rei e rainha do submundo das dguas e luta para
proteger oceanos, mares ¢ rios. Conheci a historia e torci pelos irmdos Betina e
Benjamin, que sdo negros e surdos, nasceram na Bahia e possuem poderes magicos,
como supervisdo. Admirei a disciplina de Catina, uma jovem surda, lutadora de judo,
que possui extrema for¢a, mas precisa tomar cuidado para aprender a doma-la.
Encantei-me com a arte de Blue, uma menina que sonha em ser pintora e que recebe de
sua mentora um pincel magico que tudo o que pinta, torna-se real. Assim, ela passa a
modificar a realidade dos que sofrem com as desigualdades sociais. Fui apresentada a
Raoni, uma menina batalhadora, filha de indigenas, que sai de sua comunidade para
estudar medicina no Rio de Janeiro. Na cidade grande, ela une o conhecimento que
herdou de seus antepassados aos estudos da medicina, para curar pacientes do covid-19.

Esses sdo apenas alguns dos exemplos das historias que surgiram nas minhas
aulas. E visivel a variedade das historias propostas pelas alunas e pelos alunos, se
compararmos com as projetadas pela midia hegemonica. Cabe destacar que a maioria
das turmas ¢ composta de estudantes do sexo feminino. Mas temos heroinas e herdis
negros, herdi do sertdo nordestino, heroinas descendentes de indigenas, heroinas gordas,

herdis e heroinas surdos. Observei também que temos trés Marias nesta pequena
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amostra. O nome mais comum entre as mulheres brasileiras, segundo o IBGE™. O que
nos diz muito sobre as histérias que nossos jovens querem contar. S3o as histérias das
Marias, que todos os dias travam uma luta contra um sistema capitalista, racista e
machista e que constroem suas historias, desviando de tantas adversidades e tragando
estratégias de sobrevivéncia proprias para se salvar e salvar os seus. Ha uma
multiplicidade de caminhos, que se divergem e se convergem, num entra e sai de ideias,
experiéncias e conhecimentos. Nao se trata de colocar um ‘ou’; alternativas que se
excluem. Mas sim, de utilizarmos o ‘e’, conjuncao aditiva, de somarmos as nossas
vivéncias. As nossas e as de nossos alunos e nossas alunas.

Essa transdiscursividade que meus alunos sonham e que estd presente no povo
brasileiro precisa também ser vista nas telas das TVs, dos cinemas, dos videogames.
Precisa também ser vista nas paginas dos livros. Entendo que estamos caminhando para
isso. Mas que nos, como professores, podemos e precisamos estimular ainda mais.
Conhecer e criar narrativas que transmitam a nossa diversidade, proporcionara que
também comuniquemos quem somos noés para o mundo, como o exemplo do jogo
Arida, que tem feito sucesso no exterior. Proporcionara também que nos conhegamos
como um povo cuja cultura ndo ¢ somente eurocéntrica, nem nunca foi.

Cabe lembrar a Lei de Diretrizes Basicas da Educac¢ao Nacional (Lei n° 9394 de
1996) institui em seu artigo 26-A que “Nos estabelecimentos de ensino fundamental e
de ensino médio, publicos e privados, torna-se obrigatério o estudo da histdria e cultura
afro-brasileira e indigena” (BRASIL, 1996), entdo, pautar as praticas pedagdgicas em
sala de aula para além de um ensino eurocéntrico ndo ¢ somente garantir uma Educacao
mais diversa, plural e mais proxima da nossa realidade e da de nossos alunos, mas ¢
também executar as diretrizes que todo professor e educador devem seguir. Claro que
esse ¢ um processo trabalhoso, que demanda estudos e esforcos por parte dos atores e
que cujas condi¢des para que as praticas antirracistas se materializem em sala de aula

devem cobradas dos gestores da area da Educacao.

Estudantes ndo se tornam pensadores criticos da noite para o dia. Primeiro,
eles precisam aprender a aceitar a alegria e o poder do pensar propriamente
dito. A pedagogia engajada é uma estratégia de ensino que tem por objetivo
recuperar a vontade dos estudantes de pensar e a vontade de alcancar a total
autorrealizagdo. O foco central de uma pedagogia engajada é capacitar
estudantes para pensar criticamente (hooks, 2020, p. 27).

** Noticia: Maria é o nome feminino mais popular do Brasil. Disponivel em:

https://exame.com/brasil/maria-e-0-nome-mais-popular-do-brasil/. Acessado em 20 de junho de
2020.
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Nesse sentido, devemos resgatar o conceito da praxis pedagogica, proposta por
Paulo Freire em que “é fundamental diminuir a distancia entre o que se diz e o que se
faz, de tal forma que, num dado momento, a tua fala seja a tua pratica” (FREIRE, 1989,
p. 63). E a praxis pedagogica nao se faz sem pensamento critico sobre o mundo em que
vivemos, suas contradi¢des e opressoes. “A praxis ¢ reflexao e agdo dos homens sobre o
mundo para transforma-lo. Sem ela, ¢ impossivel a superacdo da contradi¢do opressor-
oprimido” (FREIRE, 1987, p. 38). A unido entre discurso e pratica pedagdgica s6 pode
ser construido sob constante analise, em constante retorno rever os caminhos escolhidos
sempre que for necessario. Reflexdo e acdo ndo podem ser processos distantes, sdo
simultaneos, entrelagados e dindmicos, e ndo uma dicotomia. “E preciso que fique claro
que, por isso mesmo que estamos defendendo a praxis, a teoria do fazer, ndo estamos
propondo nenhuma dicotomia de que resultasse que este fazer se dividisse em uma
etapa de reflexdo e outra, distante de agdo” (FREIRE, 1987, p. 125). Trabalhar
pedagogicamente alinhando discurso e pratica se trata, sobretudo, de respeito a vida e a
historia dos educandos, mas também, respeito a construgdo de um projeto chamado

Brasil.

Ao pensar sobre o dever que tenho, como professor, de respeitar a dignidade
do educando, sua autonomia, sua identidade em processo, devo pensar
também, como ja salientei, em como ter uma pratica educativa em que aquele
respeito, que sei dever ter ao educando, se realize em lugar de ser negado.
Isto exige de mim uma reflexdo critica permanente sobre minha pratica
(FREIRE, 1996, p. 64).

Nao se trata aqui de propor uma unica alternativa, uma rota a ser seguida,
principalmente falando de praticas pedagogicas, que ¢ meu lugar de atuacdo, acdo e
reflexdo, como professora de Ensino Médio. Até porque sabemos que cada turma ¢
unica; e muitas, mas muitas vezes, o que funciona perfeitamente para um grupo de
aluno; para outro, acaba sendo um desastre. O que posso sugerir € que se busque com os
alunos sobre o que querem falar, sobre 0o que querem escrever, sobre o que querem
produzir seus videos, seus desenhos, seus experimentos. E a partir dai, construir as
jornadas de aprendizagem, com as peculiaridades proprias de cada turma, para que cada
sujeito encontre seu caminho, contendo suas proprias histérias, boas e ruins. Mas
unicas.

Historias e jogos ndo sdo somente palavras ou imagens aleatérias. Elas nos
representam e representam a época em que vivemos. Nossa época ndo pode ser mais
somente branca, eurocéntrica, heterossexual e cristd. Como nos afirma Cidinha da Silva

(2018), precisamos de coragem para dizer que: “é tempo de lansa ser lansa, de Xango
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ser Xangd, de Oxum ser Oxum sem vestimentas de batismo catdlico que foram

necessarias em outros tempos” (SILVA, 2018, p. 44). Assim como ¢ tempo de
51 e .

conhecermos Nhanderu, Omama e Ceuci’' e tantas outros seres e historias das culturas

indigenas. Mas ndo sera um processo facil.

Extirpar de forma massiva qualquer pensamento dualista no individuo e na
consciéncia coletiva representa o inicio de uma longa luta, que podera, com a
melhor das esperancas, trazer o fim do estupro, da violéncia, da guerra
(ANZALDUA, 2005, p. 706).

O processo serd dolorido. Mas sera libertador. Paulo Freire j& nos dizia que: "A
libertagdo ¢ um parto. E um parto doloroso” (FREIRE, 1987, p. 48). E necessario fazer a
transi¢do da mudez a fala, de tudo que guardamos sobre nds, durante tanto tempo, como
oprimidos, colonizados, explorados, pois neste gesto de desafio possibilitara a cura, uma
vida nova e um novo crescimento (hooks, 2019). Mas, no final, quando pudermos nos
ver nas telas, nos ler nas paginas, nos jogar nos consoles, riremos. E ndo serd o riso
contido de quem contenta com pouco. Serd um riso solto, alto e poderoso. Entdo, nos
estaremos livres para escolhermos quaisquer caminhos, em nossas escrevivéncias, como
sempre fala Conceicdo Evaristo, das paginas, das telas e de nossas vidas. Assim
poderemos seguir imaginando, articulando e construindo um mundo em que seja menos
dificil amar aos outros e a nés mesmos (FREIRE, 1987, p. 142). bell hooks (2019) nos
convoca a trazer o amor para o centro de nossas buscas e lutas perante a dominagao
colonial, pois 0 amor ¢ uma for¢a poderosa que desafia e resiste a dominagdao. Quando
trabalhamos para amar e sermos amados, para criar uma cultura que celebra a vida e
todos os seus caminhos, uma cultura que torna o amor possivel, nés nos movemos
contra a desumanizagdo, contra a dominacao (hooks, 2019). Contar as nossas historias
serd o nosso maior ato de amor para com 0s outros e para ndés mesmos. E assim,
poderemos seguir nos movendo para construir um mundo com muitos caminhos, com

muitos encontros, com muitas historias e com muito amor.

*' Omama: deus yanomami da criagdo e Ceuci: deusa tupi da agricultura e da moradia.
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