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APRESENTAGAQ
DO DOSSIE

TRAUMA NAS MIDIAS: representacaes,
narativas e impactos culturais

O trauma consolidou-se, ao longo das ultimas décadas,
como uma das categorias mais relevantes para a compreensao
das experiéncias historicas contemporaneas ¢ de seus modos
de representacdo. Inicialmente circunscrito ao campo clinico,
sobretudo no interior da psicandlise freudiana, o conceito
foi progressivamente deslocado para outros dominios das
ciéncias humanas ¢ sociais, passando a operar como uma chave
interpretativa central para pensar guerras, genocidios, violéncias
coloniais, regimes autoritarios, catastrofes tecnologicas e
processos de silenciamento historico. Esse deslocamento nio
ocorreu sem tensdes: ele implicou revisdes profundas nas formas
de narrar o passado, nos regimes de memoria e nas linguagens
disponiveis para a elaboragdo simbolica do sofrimento historico.

Desde Freud, o trauma ¢ compreendido como um
acontecimento que excede a capacidade de simbolizacdo
imediata do sujeito, rompendo aquilo que o autor definiu como
o “escudo protetor” do psiquismo. Em Além do principio do
prazer, Freud associa o trauma a compulsao a repeticao, a ruptura
da temporalidade linear e ao retorno insistente do nao elaborado,
que se manifesta sob a forma de sintomas, lapsos ¢ imagens
recorrentes (FREUD, 2010). O trauma, portanto, ndo se encerra
no momento do evento; ele persiste, desloca-se e reaparece,
exigindo mediacdes simbdlicas para sua elaboragdo. Essa
compreensao ¢ fundamental para entender por que determinadas
experiéncias histdricas resistem a narrativa historica tradicional
e demandam linguagens outras para sua inscri¢ao.
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A incorporagdo do trauma pela historiografia e
pelos estudos culturais tensiona diretamente a ideia
de uma historia plenamente representavel. Dominick
LaCapra observa que eventos-limite, como genocidios
e violéncias de massa, colocam em crise 0s modelos
narrativos baseados na totalizacdo e na causalidade
linear. Para o autor, a escrita da historia diante do
trauma exige reconhecer a coexisténcia entre acting
out € working through, isto ¢é, entre a repeticdo nao
mediada do sofrimento e as tentativas criticas de
elaboracdo que ndo anulam a dor, mas a reinscrevem
de modo reflexivo (LACAPRA, 2001). Essa disting@o
¢ particularmente produtiva para pensar as midias,
uma vez que elas podem tanto reiterar o trauma de
forma espetacularizada quanto criar dispositivos de
distanciamento critico ¢ elaborac¢ao simbolica.

E nesse contexto que as midias assumem papel
central na construgdo, circulacio e disputa das
narrativas traumaticas. Em sociedades profundamente
marcadas pela cultura visual, pela mediacao técnica e
pela circulagao massiva de imagens, sons € narrativas,
o trauma nao apenas ¢ representado, mas também
experienciado, reiterado e ressignificado por meio
das midias. Filmes, séries, musicas, quadrinhos,
videogames e animagdes tornam-se espagos
privilegiados de inscricdo simbolica da violéncia
historica, funcionando como arquivos afetivos que
articulam memoria, esquecimento e disputa politica.

Cathy Caruth enfatiza que o trauma se caracteriza
menos pela lembranga fiel do evento do que por seu
retorno diferido e fragmentado. O trauma ¢ aquilo
que ndao podde ser plenamente vivido no momento
de sua ocorréncia e que retorna de forma nao linear,
frequentemente por meio de imagens, siléncios e
repeticdes involuntarias (CARUTH, 1996). Essa
logica aproxima-se profundamente das linguagens
mididticas, que operam com montagem, elipse,
fragmentagdo e sobreposi¢do temporal. As midias,
nesse sentido, ndo apenas representam o trauma, mas
reproduzem formalmente sua estrutura psiquica.

No campo especifico dos quadrinhos, essa afinidade
estrutural entre forma e trauma tem sido amplamente
discutida. Thierry Groensteen destaca que a linguagem
dos quadrinhos se constroi a partir da articulacao entre
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fragmentos visuais dispostos no espago da pagina,
produzindo sentidos a partir de lacunas, intervalos
e relacoes nao lineares (GROENSTEEN, 2015).
Essa logica da fragmentagdo torna os quadrinhos
particularmente aptos a representacdo de experiéncias
traumaticas, que resistem a continuidade narrativa.
Hillary Chute, ao analisar obras como Maus,
argumenta que os quadrinhos oferecem uma forma
singular de testemunho visual, capaz de articular
memoria, historia e afeto sem recorrer a uma ilusao
de transparéncia representacional (CHUTE, 2016).
Em Maus, o trauma do Holocausto ndo ¢ apenas
tematizado, mas formalmente inscrito na relacao entre
imagem, texto ¢ siléncio.

No Brasil, esse debate tem sido aprofundado por
um conjunto significativo de pesquisadores vinculados
aos estudos de quadrinhos. Autores como Waldomiro
Vergueiro e Sonia Maria Bibe Luyten contribuiram
decisivamente para a consolidagdo dos quadrinhos
como objeto legitimo de investigagdo académica,
destacando seu potencial narrativo, histérico e
politico (VERGUEIRO, 2017; LUYTEN, 2003). Mais
recentemente, pesquisadores como Victor Callari e
Marcio dos Santos Rodrigues tém explorado de modo
sistematico as relacdes entre quadrinhos, historia,
memoria e trauma, evidenciando como a cultura
pop opera como espago de elaboragdo simbolica de
experiéncias historicas violentas. Callari, ao analisar
narrativas graficas contemporaneas, demonstra como
os quadrinhos articulam testemunho, afeto e critica
historica, enquanto Rodrigues enfatiza o papel da
cultura pop como campo de disputa memorial e
politica, especialmente no contexto das violéncias do
século XX e XXI.

Esse mesmo movimento pode ser observado em
outras midias analisadas no dossié. O artigo dedicado
ao videoclipe The Chant, da banda francesa Gojira,
evidencia como a musica e o audiovisual operam como
formas de denuncia politica ¢ memoria histdrica. Ao
abordar o genocidio cultural tibetano promovido pela
ocupacdo chinesa desde 1949, o videoclipe constroi
uma narrativa que combina sonoridade, imagens
simbolicas e performance corporal para produzir uma
experiéncia afetiva de choque ¢ empatia. A musica,
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nesse caso, ndo atua apenas como comentario politico,
mas como dispositivo de reinscricdo do trauma,
tensionando o siléncio internacional em torno do
Tibete e produzindo uma memoria alternativa.

O artigo sobre Krazy Kat desloca o foco para o inicio
do século XX, demonstrando como os quadrinhos ja
operavam, naquele contexto, como espago de elaboragao
simbolica de experiéncias traumaticas. Ao analisar a obra
de George Herriman a luz das leis segregacionistas e da
violéncia racial nos Estados Unidos, o texto evidencia
como a ambiguidade formal e identitaria da tira funciona
como estratégia de sobrevivéncia subjetiva. O trauma
racial, embora raramente explicitado, manifesta-
se na recusa a categorias fixas, na instabilidade dos
personagens € na logica absurda da narrativa, revelando
a poténcia politica da forma grafica.

No campo dos videogames, o artigo dedicado a The
Killer amplia o debate ao inserir a interatividade como
elemento central da experiéncia traumatica. Ao abordar
o genocidio cambojano do Khmer Vermelho, o texto
demonstra como a estética minimalista e a mecénica
simples do jogo produzem uma experiéncia afetiva
intensa, na qual o jogador ¢ implicado eticamente na
narrativa. Diferentemente das midias ndo interativas, o
game convoca o corpo do jogador, suas escolhas e sua
responsabilidade, aproximando-se de uma forma de
testemunho performativo que transforma a memoria
historica em experiéncia sensivel.

J& o artigo sobre a animacgdo X-Men ’97 evidencia
como a cultura pop contemporanea reinscreve traumas
histéricos e estruturais sob a forma de narrativas
acessiveis e massivas. A andlise da claustrofobia da
personagem Tempestade, articulada as teorias de
Fanon, Lélia Gonzalez e Mbembe, demonstra como
o corpo negro se torna superficie de inscri¢gdao de
violéncias coloniais persistentes. O sintoma psiquico
aparece como metafora do confinamento simbolico
imposto por estruturas raciais e necropoliticas,
revelando como a animagao pode operar como espago
de critica social e memoria histérica.

Essas andlises dialogam diretamente com
o diagnostico de Byung-Chul Han acerca da
contemporaneidade. Se vivemos uma era marcada
pela psicopolitica, pelo excesso de positividade e pela
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individualizagdo do sofrimento, as midias tornam-se
espagos ambiguos, nos quais traumas historicos podem
ser tanto apagados quanto reativados criticamente
(HAN, 2015; HAN, 2017). O trauma, longe de
desaparecer, ressurge sob novas formas, atravessando
tanto grandes catastrofes coletivas quanto experiéncias
subjetivas marcadas pela precarizagado, pela vigilancia
e pela violéncia simbdlica.

Ao reunir pesquisas que transitam entre musica,
quadrinhos, videogames e animacdo, este dossié
propde uma reflexdo interdisciplinar sobre as multiplas
formas de narrar, experienciar e elaborar o trauma
nas midias. Trata-se de reconhecer que as midias nao
apenas refletem o trauma, mas participam ativamente
de sua produgdo, circulacdo e disputa. Em um mundo
marcado pela persisténcia das violéncias historicas
e pela intensificacio da mediacdo tecnoldgica,
compreender essas dindmicas torna-se tarefa urgente
para os estudos historicos, culturais e midiaticos.
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