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APRESENTAGAO
D0 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 e de seus modos
de representagdo. Inicialmente circunscrito ao campo clinico,
sobretudo no interior da psicanalise freudiana, o conceito
foi progressivamente deslocado para outros dominios das
ciéncias humanas e 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 ndo
ocorreu sem tensdes: ele implicou revisdes profundas nas formas
de narrar o passado, nos regimes de memoria e nas linguagens
disponiveis para a elaboragao simbdlica do sofrimento historico.

Desde Freud, o trauma ¢ compreendido como um
acontecimento que excede a capacidade de simbolizagdo
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 e imagens
recorrentes (FREUD, 2010). O trauma, portanto, ndo se encerra
no momento do evento; ele persiste, desloca-se e reaparece,
exigindo mediacdes simbolicas para sua elaboragdo. Essa
compreensdo ¢ fundamental para entender por que determinadas
experiéncias historicas resistem a narrativa historica tradicional
e demandam linguagens outras para sua inscrigao.
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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 os 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 ¢, entre a repeticdo nao
mediada do sofrimento e as tentativas criticas de
elaboragdo que nao anulam a dor, mas a reinscrevem
de modo reflexivo (LACAPRA, 2001). Essa distingao
¢ particularmente produtiva para pensar as midias,
uma vez que elas podem tanto reiterar o trauma de
forma espetacularizada quanto criar dispositivos de
distanciamento critico e elaboragao simbdlica.

E nesse contexto que as midias assumem papel
central na construcdo, circulagdo 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 simbodlica da violéncia
histérica, 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 ndo pdde ser plenamente vivido no momento
de sua ocorréncia e que retorna de forma nao linear,
frequentemente por meio de imagens, siléncios e
repeticoes involuntarias (CARUTH, 1996). Essa
logica aproxima-se profundamente das linguagens
mididticas, que operam com montagem, elipse,
fragmentacdo e sobreposicdo 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 articulagao entre
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fragmentos visuais dispostos no espago da pagina,
produzindo sentidos a partir de lacunas, intervalos
e relagdes ndo lineares (GROENSTEEN, 2015).
Essa logica da fragmentacdo torna os quadrinhos
particularmente aptos a representagcdo 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 ilusido
de transparéncia representacional (CHUTE, 2016).
Em Maus, o trauma do Holocausto ndo ¢ apenas
tematizado, mas formalmente inscrito na relagao entre
imagem, texto e 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 consolidacdo dos quadrinhos
como objeto legitimo de investigacdo académica,
destacando seu potencial narrativo, historico e
politico (VERGUEIRO, 2017; LUYTEN, 2003). Mais
recentemente, pesquisadores como Victor Callari e
Marcio dos Santos Rodrigues tém explorado de modo
sistematico as relagdes entre quadrinhos, historia,
memoria e trauma, evidenciando como a cultura
pop opera como espaco de elaboragdo simbdlica de
experiéncias historicas violentas. Callari, ao analisar
narrativas graficas contemporaneas, demonstra como
os quadrinhos articulam testemunho, afeto e critica
histérica, 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 dentincia politica € memoria historica. 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 e empatia. A musica,
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nesse caso, ndo atua apenas como comentario politico,
mas como dispositivo de reinscrigdo 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 elaboracao
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 légica 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 mecanica
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
histérica em experiéncia sensivel.

J& o artigo sobre a animacgao X-Men '97 evidencia
como a cultura pop contemporanea reinscreve traumas
historicos e estruturais sob a forma de narrativas
acessiveis e massivas. A analise da claustrofobia da
personagem Tempestade, articulada as teorias de
Fanon, Lélia Gonzalez e Mbembe, demonstra como
0 corpo negro se torna superficie de inscricdo de
violéncias coloniais persistentes. O sintoma psiquico
aparece como metafora do confinamento simbolico
imposto por estruturas raciais e necropoliticas,
revelando como a animagdo pode operar como espago
de critica social e memdria histdrica.

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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individualiza¢do do sofrimento, as midias tornam-se
espacos 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 precarizacao, pela vigilancia
e pela violéncia simbolica.

Ao reunir pesquisas que transitam entre musica,
quadrinhos, videogames e animagdo, este dossié
propoe uma reflexao 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 producado, circulagdo e disputa. Em um mundo
marcado pela persisténcia das violéncias historicas
e pela intensificacdio da mediacdo tecnologica,
compreender essas dindmicas torna-se tarefa urgente
para os estudos historicos, culturais e midiaticos.

REFERENCIAS

CALLARI, Victor. As complexidades do trauma
psicologico em Batman: a queda do morcego. In:
NETO, Mario Marcello, KRUGER, Felipe Radiinz;
RODRIGUES, Marcio dos Santos (org.). Batman e a
historia. v. 2. Porto Alegre: Editora Dokan, 2026.

CARUTH, Cathy. Unclaimed experience: trauma,
narrative, and history. Baltimore: Johns Hopkins
University Press, 1996.

CHUTE, Hillary. Disaster drawn: visual witness,
comics, and documentary form. Cambridge: Harvard
University Press, 2016.

FREUD, Sigmund. Além do principio do prazer. In:
FREUD, Sigmund. Obras completas, v. 14. Sao
Paulo: Companhia das Letras, 2010.

GONZALEZ, Lélia. Por um feminismo afro-latino-
americano. Rio de Janeiro: Zahar, 2020.

GROENSTEEN, Thierry. O sistema dos quadrinhos.

Revista Multidisciplinar de Estudos Nerds/Geek, Rio Grande, v.7, n.11, jan.-0ez.2025



Revista Multidisciplinar de Estudos

ISSN: 2675-5084
v.7,n1M

Sao Paulo: Peiropolis, 2015.

HAN, Byung-Chul. Psicopolitica: o neoliberalismo e as
novas técnicas de poder. Belo Horizonte: Ayiné, 2017.

HAN, Byung-Chul. Sociedade do cansaco. Petropolis:
Vozes, 2015.

LACAPRA, Dominick. Writing history, writing trauma.
Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2001.

LUYTEN, Sonia Maria Bibe. Manga: o poder dos
quadrinhos japoneses. Sao Paulo: Estagdao Liberdade,
2003.

MBEMBE, Achille. Necropolitica. Sao Paulo: n-1
edigoes, 2018.

RODRIGUES, Marcio dos Santos. Apontamentos
para uso das histérias em quadrinhos como fonte da
Historia Politica. In: RODRIGUES, Marcio dos Santos.
Representagdes politicas da Guerra Fria: as historias
em quadrinhos de Alan Moore na década de 1980.
2011. Dissertacao (Mestrado em Historia) — Programa
de P6s-Graduagao em Historia, Faculdade de Filosofia
¢ Ciéncias Humanas, Universidade Federal de Minas
Gerais, Belo Horizonte, 2011. p. 18—44.

VERGUEIRO, Waldomiro. Panorama das histérias
em quadrinhos no Brasil. Sdo Paulo: Peir6polis, 2017.

Revista Multidisciplinar de Estudos Nerds/Geek, Rio Grande, v.7, n.11, jan.-0ez.2025



Revista
Multidisciplinar de

ISSN: 2675-5084
V.7, 011

Ayrton Yuri Alves Souza

Psicanalista membro do Coletivo de Pesquisa Ativista
Psicanalise, Educagdo e Cultura (CPAPEC) e Escola
Psicanalitica da Escuta Periphérica, Graduado em
psicologia pela Universidade Nove de julho, Pos-
Graduado em Saude Coletiva com Enfase em Saude

da Familia pela Universidade Nove de Julho.

E-mail: Souza.ayrtonyuri@gmail.com

Romario Pires de Novaes

Professor de Lingua Portuguesa, Doutorando em
Lingua e Cultura pela Universidade Federal da Bahia
(UFBA), Integrante do grupo de pesquisa LITERES-
UFBA, Integrante do grupo de pesquisa LINDES-
IFBA, Bolsista CAPES.

E-mail: romariopires@gmail.com

Submiss@o: 26/07/2025
Revisao: 15/11/202%

Aprovagao: 23/12/2025
Publicacao: 14/02/2026

DA NECROTEGNOLOGIA COLONIAL 0 SINTOMA
CLAUSTROFOBIGO DA PERSONAGEM
TEMPESTADE NA ANIMAGAO X-MEN “97

RESUMO:

As séries animadas possuem um modo muito particular de
narrar os fatos, trazendo a construcao valores socialmente
construidos numa coletividade, onde sdo permeados por
crengas, valores, preconceitos e ideologias. Assim, este artigo
tem como objetivo analisar de que modo a claustrofobia
representada na personagem Tempestade, na animag¢ao X-Men
‘97 (2024), expressa um sintoma atravessado pelas violéncias
raciais e pelo racismo estrutural que marcam a populacao
mutante. Mulher negra e mutante, Tempestade ¢ atravessada por
multiplas formas de necrotecnologia — discursivas, politicas,
operadas por armas e instrumentos de controle — que produzem
confinamento subjetivo e apagamento simbolico. Apoiado em
autores como Fanon (2008), Lélia Gonzalez (2020) e Mbembe
(2018a; 2018b), o estudo discute o racismo como operador
de uma neurose cultural, que inscreve no corpo negro marcas
do silenciamento historico. A pesquisa adota uma abordagem
qualitativa, fundamentada na analise documental e na analise
do discurso, com referencial tedrico na psicanalise decolonial
e na psicossomatica psicanalitica, examinando os episddios
1 a 6 da série. Compreende-se o sintoma como formacdo do
inconsciente que revela, no corpo, os efeitos transubjetivos das
violéncias estruturais, situando a claustrofobia como metafora
do aprisionamento simbdlico imposto aos corpos racializados.

PALAVRAS-CHAVES: Psicanalise decolonial; Racismo; Necropolitica;
Violéncia; Preconceito.
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FROM COLONIAL NECROTECHNOLOGY T0
THE GLAUSTROPHOBIC SYMPTOM IN THE
CHARACTER STORM IN THE ANIMATED
SERIES X-MEN"97

ABSTRACT:

Animated series employ a distinctive mode of narrating events,
embedding within their construction socially produced values
shaped collectively and permeated by beliefs, norms, prejudices,
and ideologies. Accordingly, this article aims to analyze how
the claustrophobia represented in the character Storm, in the
animated series X-Men "97 (2024), expresses a symptom shaped
by racial violence and structural racism that mark the mutant
population. A Black woman and a mutant, Storm is traversed
by multiple forms of necrotechnology —discourse, policies,
and mechanisms enacted through weapons and instruments of
control— which generate subjective confinement and symbolic
erasure. Drawing on authors such as Fanon (2008), Lélia
Gonzalez (2020), and Mbembe (2018a; 2018b), the study
discusses racism as an operator of a cultural neurosis that
inscribes on the Black body the marks of historical silencing.
The research adopts a qualitative approach grounded in
documentary analysis and discourse analysis, with a theoretical
framework anchored in decolonial psychoanalysis and
psychoanalytic psychosomatics, examining episodes 1 through
6 of the series. The symptom is understood as a formation of the
unconscious that reveals, in the body, the transubjective effects
of structural violence, positioning claustrophobia as a metaphor
for the symbolic imprisonment imposed on racialized bodies.

Keywords: Decolonial psychoanalysis; Racism, Necropolitics,

Violence,; Prejudice.
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1. INTRODUGAD

E necessario, portanto, considerar a raga como
algo que se situa tanto aquém quanto além do ser
— Achille Mbembe.

As narrativas graficas e/ou HQ’s possuem um
modo muito particular de desenvolver suas narrativas
e interagdo com o leitor. Isso se da pelo simples fato de
que este género se utiliza da linguagem verbal e nao
verbal no transcorrer de suas historias. Além disso,
os quadrinhos sdo amplamente consumidos por um
publico que ¢ fascinado por sua construcao e estética.
Porém, mais que um produto de entretenimento, as
HQ’s cumprem um papel social de agir sobre o sujeito
reforcando crengas e valores instituidos socialmente,
pois como afirma Dalbeto e Oliveira (2016).

[...] a sociedade contemporianea ¢ altamente
influenciadapela culturaque é veiculada pelamidia
por meio de elementos audiovisuais. Esta cultura,
denominada [...] de Cultura da Midia, € capaz
de definir a opinido politica, os comportamentos
sociais e, até mesmo, a constru¢do da identidade
de cada individuo. (p. 100).

Desse modo, as histérias em quadrinhos como
produto, veiculado pela cultura da midia de maneira
massiva, ainda sdo tidas somente como um produto
para o entretenimento, mas reafirmamos que nelas
muitos discursos sdo construidos e permeados pelas
ideologias sociais. Um exemplo disso ¢ o quadrinho
do X-men, cujas narrativas abordam a questdo da
diversidade por meio dos mutantes e o preconceito
sofrido por esta categoria marginalizada.

Nesta perspectiva, o intuito deste artigo ¢ analisar
como o sintoma da claustrofobia, representada pela
personagem Tempestade/Ororo Munroe, fruto da
necrotecnologia colonial, ¢ transcorrida na série
animada X-men’97 lancada em 2024 pela Marvel no
canal de streaming Disney+.

Para tanto, antes de aprofundar sobre esta questao,
realizaremos um breve histérico do surgimento da
personagem, bem como descreveremos o enredo de
sua representacdo na série animada lancada na década
de 90, mas ressaltamos que o nosso foco se centrara
na série de 2024.
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De inicio, a personagem Tempestade surge como
integrante do grupo mutante denominado X-men, o
qual tem como seu chefe/ mentor, o professor Xavier,
na revista em quadrinho Giant-Size X-Men #1 de
1975 (Dalbeto e Oliveira, 2016).

Paratanto, ndo podemosnos esquecer que, antes mesmo
de ser a personagem-heroina do grupo mutante X-men,
seu nome civil é Ororo Munroe, com nacionalidade
americana, mas também possui a nacionalidade queniana,
J& que sua mae era uma princesa africana.

Segundo Dalbeto e Oliveira (2016) Ororo muda-
se com seus pais para o Cairo no Egito, porém uma
tragédia acontece com a sua familia sendo esta,
a morte de seus pais mediante um conflito entre os
arabes e os israelenses.

Ademais, a personagem ¢ descendente de uma
linhagem de feiticeiras, em que todas as mulheres
possuiam os cabelos brancos e os olhos azuis. O seu
poder mutante de controle sobre o tempo surge na
sua adolescéncia, ap6s vagar pelo deserto do Saara,
momento em que suas habilidades sdo despertadas
(Dalbeto e Oliveira, 2016). Assim, ao chegar na
planicie do Quénia, Ororo encontra a terra de seus
ancestrais, lugar este em que passara um bom
tempo, utilizando seus poderes para beneficio da sua
comunidade, sendo tida por todos como uma deusa,
mengdo esta que também a fez acreditar que seria,
mudando de ideario somente apds ser recrutada pelo
Professor Xavier para fazer parte do X-men.

Vale salientarmos, aqui, que Tempestade ¢ uma
personagem nivel dmega, sendo esta nomenclatura
utilizada para classificar os mutantes que chegaram ao
nivel maximo de extensdo do seu poder. Com isso,
seus poderes a livra de todo controle telecinético e
telepatico, ndo podendo ser controlada pelo Professor
Xavier, € muito menos por sua amiga Jean Grey, 0s
quais também sdo nivel d6mega.

Assim, mediante a notoriedade e aceitabilidade
dos quadrinhos dos X-men, estes ganharam uma
adapta¢ao para a série animada, sendo a primeira série
piloto, datada em 1989 com o titulo, X-men: Pryde
of the X-men (Costa, 2024), composta de apenas um
unico episoddio, o qual ndo foi adiante.
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Ja em 1992-1997, foi langada a série X-men: the
animated series, composta de cinco temporadas,
sendo formada pela equipe inicial com Ciclope, Jean
Grey, Wolverine, Vampira, Tempestade, Gambit, Fera,
Morfo e Noturno (Filimas, 2024), os quais também
aparecem na nova série que ¢ uma continuidade da
série lancada em 1992, sendo esta X-men’97.

A série (X-Men ‘97, 2024), atualmente conta com
10 episodios, sendo uma continuagao da série langada
na década de 90. Dessa maneira, a série se inicia
com os X-men sendo liderado por Ciclope, ja que o
professor Xavier os deixara para ir ao planeta Shi’ar
buscar por cuidados médicos (Filimas, 2024).

Enquanto isso, na Terra, os X-men e todos os demais
mutantes lutam por sua sobrevivéncia, ja que estao sendo
cacados para serem eliminados pelo Molde-mestre,
Sinistro, Boliva Trask e os Sentinelas, todos controlados
pelo Bastion, uma versdao avangada de sentinela do
futuro, chamado Nimrod (Mello, 2024), o qual exerce
um controle sobre a (necro)tecnologia transformando
pessoas em sentinelas para exterminar os mutantes.

Assim, como procedimento metodoldgico adotamos
pela pesquisa documental de cunho qualitativo, pois
estaremos analisando os episodios 1,2, 3,4, 5 ¢ 6, os quais
ficam evidentes a atuagdo/participacao da personagem
Tempestade na série animada aqui ja mencionada.

Além disso, escolhemos duas categorias de analise
que sdo presenciadas nos episodios escolhidos, sendo a
primeira: a sequenciacao narrativa em que a personagem
vivencia seus conflitos interno por meio da claustrofobia, e
a segunda categoria por meio das questdes de raga e género
que permeiam a construgao identitaria da personagem.

Este estudo € o de natureza qualitativa, com énfase na
pesquisa documental e analise do discurso. A pesquisa se
concentra na andlise de episodios selecionados da série
animada X-Men ‘97, especificamente os episodios 1,
2,3,4,5 e 6, nos quais se destacam a participacdo € o
desenvolvimento da personagem Tempestade. A escolha
desses episddios visa explorar como a personagem
vivencia e expressa seus conflitos internos, especialmente
relacionados a claustrofobia e as questdes de raca e
género que permeiam sua construgdo identitaria.

Para a andlise, foram selecionadas duas categorias
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principais: a primeira, relacionada a sequenciagdo
narrativa, a qual permite compreender como a
claustrofobia se manifesta como um sintoma de
conflito interno; a segunda, voltada para a abordagem
das questdes de raca e género, com o intuito de
investigar como esses elementos influenciam e moldam
a identidade da personagem ao longo da trama.

Além disso, a psicanalise sera aplicada de forma
integrada com teoria dos quadrinhos na observagao
dos elementos verbais e visuais (Vergueiro, 2010;
Novaes (2022), permitindo uma interpretagdo mais
abrangente e multidisciplinar do material em questao.
Como sugere Visintin (2023), a utilizacdo de métodos
psicanaliticos pode ser combinada com outras
perspectivas, como a analise de produgdes culturais
e manifestagdes sociais. Esse método interdisciplinar
possibilita uma analise contextualizada, considerando
nao apenas os aspectos psiquicos da personagem, mas
também os elementos culturais, historicos e sociais
presentes nas interagdes € nas narrativas da animacao.

Desse modo, nosso foco se centrara em analisar
como o colonialismo possui uma relacdo direta com a
claustrofobia apresentada pela personagem Tempestade
e como isso influencia na representatividade da
coletividade social, uma vez que toda histdria narrativa
dos quadrinhos possuem uma relagao com o social, pois:

Os quadrinhos, tal como toda pratica cultural, devem
ser discutidos como uma atividade social que,
construida socialmente — e com praticas de olhar e
de consumo historicamente localizadas —, termina
também por problematizar ativamente o seu tempo de
forma original e heterogénea. (Gomes, 2014, p. 19).

E isso ndo ¢ diferente com a série (X-Men ‘97,
2024), visto que a narrativa dos mutantes se passa em
um contexto de preconceito e discriminacdo de uma
classe social simplesmente por ndo pertencerem a
uma classe hegemonica.

Desta forma, antes de darmos continuidade
a discussdo, faz-se necessario discorrer sobre as
representacoes femininas nos quadrinhos, principalmente
a representacdo dos corpos das personagens negras,
sendo que Tempestade ¢ uma heroina negra que possui
uma representatividade significativa na equipe dos
X-men, exercendo até mesmo a lideranga do grupo.
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2. A REPRESENTAGAO FEMININA NOS QUADRINHOS

As representacdes dos corpos femininos nos
quadrinhos tém sido um dos temas mais discutidos
ultimamente, justamente pelo fato de como esses corpos
sdo representados € como eles criaram um coletivo
imaginario do ser mulher nos quadrinhos. A exemplo
disso, Oliveira (2007) nos apresenta trés modelos
representativos do ser mulher nas narrativas graficas,
sendo ela: a mocinha indefesa, a qual ¢ uma figura
subalterna ao heroi, que tem a obrigagdo de protegé-la.

A heroina, que mesmo conquistando sua
emancipagdo, ainda assim necessita da figura do
her6i para obter €xito em sua conduta, e a vila, figura
que representa a transgressao dos papéis femininos
criadas pelo patriarcado (Novaes, 2022), ja que estas
possuem autonomia na sua conduta, mas, por outro
lado, possuem seus corpos hipersexualizados.

Aqui, o que nos chama a aten¢do ¢ que
essas representagdes estdo calcadas na figura da
mulher branca, ja4 que nos quadrinhos poucas sdo
as mulheres negras que estdo neste lugar de poder
e ascensdo social nas narrativas graficas obtendo
histérias proprias que sdo aceitas pelo publico e
comercializadas constantemente.

Sendo assim, Quiangala (2017) afirma que a
representatividade da mulher na concepgao de Oliveira
(2007) exclui a existéncia das mulheres negras, as
quais sdo objetificadas e silenciadas tanto pelo racismo
quanto pelo sexismo, que as véem como sujeito outro.

Para tanto, com relacdo a personagem
Tempestade, corpus de nossa analise, hd um outro
viés, ja que, por pertencer a um grupo de mutantes
que trabalha com a questdo da diversidade e que
luta pela inser¢do das minorias na vida social,
Tempestade acabou conquistando o puiblico com a
sua atuacdo na equipe dos X-men.

Com isso0, ao pensarmos a representacao da heroina
negra (Tempestade), ndo podemos desconsiderar as
marcagdes simbolicas exercidas pelo patriarcado
eurocéntrico que definiu e ainda define os corpos
das mulheres negras nos quadrinhos, os quais ainda
sao hipersexualizados, uma vez que, na era colonial,
o corpo negro era tido como objeto de prazer, ¢ essa
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mesma perspectiva € reforcada quando representamos
personagens negras com pouca vestimenta e com
delimitagdes em suas indumentarias que demarcam o
contorno de seus corpos, como o que acontece com
a personagem Tempestade na série animada (X-Men
‘97, 2024).

Nogueira (2013, p. 29) afirma que “as personagens
das  historias em  quadrinhos  materializam
representacdes que sdo constantemente retomadas,
reatualizadas e normatizadas abrindo a possibilidade
de se recriar e fundamentar modelos e saberes”. Na
mesma logica, Oliveria (2007, p. 143) ainda afirma
que “o corpo feminino ¢ idealizado para e com base no
olhar masculino” que cria estere6tipos do que deve ser
o corpo feminino, uma vez que € pelo campo da visao
que o controle sobre a sexualidade ¢ exercido e por
ela vamos construindo no coletivo da masculinidade
o modo de representar os corpos das personagens
femininas, inclusive os corpos negros.

Assim, Novaes (2022) reafirma ainda que a
existéncia de uma dominag¢dao masculina tanto na
producdao de HQ’s e séries animadas, quanto no
consumo, reforgam a objetificacio do feminino
colocando-as no lugar de objeto ao masculino.

Desse modo, analisando os episodios iniciais da
série (X-Men ‘97, 2024), temos a representacdo de
duas identidades femininas: a de Tempestade ¢ a da
Ororo Munroe, ambas pertencentes a personagem
em estudo. Na figura 1, a personagem Tempestade
aparece assumindo a identidade de Ororo vestida com
uma cal¢a e uma blusa rosa, deixando demarcadas a
parte dos seus seios. Nesta figura, temos o emprego
do plano geral (Vergueiro, 2010) com Ororo sendo a
personagem de primeiro plano, ja que o foco estd em
detalhar o corpo negro da personagem.

J4 em outro momento, na figura 2, assumindo a
identidade da heroina Tempestade, as suas vestimentas
hipersexualizam todo o seu corpo, fantasiando, assim,
o modelo do ser mulher negra na narrativa seriada.
Nesta imagem temos o enquadre vertical com destaque
para a personagem, sendo a captura da cintura para
cima, dando a inten¢do de uma visdo superior sobre
a personagem como podemos observar na figura 2.

Revista Multidisciplinar de Estudos Nerds/Geek, Rio Grande, v.7, n.11, jan.-0ez.2025



Revista Multidisciplinar de Estudos

Figura 1. Jean e Tempestade conversando.
Fonte: X-MEN’97, 2024.

Figura 2. Tempestade no julgamento do Magneto na
ONU. Fonte: X-MEN’97, 2024.

A partir dessa analise, observamos que, nas
duas imagens extraidas da série X-men’97, os
angulos utilizados para realgar a feminilidade
da personagem Tempestade é centrada no corpo
objetificado pela masculinidade, sendo o destaque
dado nas imagens a curvatura e exibi¢do dos seus
seios, pois, como afirma Quiangala (2017), ao se
fazer a juncdo de raga e sexismo na representagio
de mulheres negras, estas s3o tidas como
exotizantes e hipersexualizadas, sendo “atributos
opostos ao do estandarte de masculinidade negra
e da feminilidade-padrao: a da mulher branca”
(Quingala, 2017, p. 62).

Ainda analisando a figura 1, em relagdo a
representatividade dos corpos femininos, podemos
observar que, enquanto o corpo negro ¢ hipersexualizado
por meio das vestimentas, o corpo da mulher branca, sendo
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representada pela personagem Jean Grey, que estando no
periodo gestacional, ocupa o lugar de mae socialmente
construido, ndo lhe é concedido nenhum atributo em
suas vestimentas que possam hipersexualiza-la, uma vez
que, segundo Oliveira (2007), o corpo maternizado ¢
desqualificado de qualquer configuragao erotica.

Com isso, afirmamos que ainda ha um padrao de
representacao sobre os corpos femininos, sejam elas
vilas, mocinhas ou heroinas, sendo que dentre os
corpos, o negro ainda ¢ hipersexualizado, reforcando
um idedrio colonial que objetifica o corpo negro. A
exemplo disso, na figura 3, temos o enquadramento
a utilizagdo do enquadramento horizontal com a
personagem centralizada demarcando a cena em que
a personagem Tempestade passa pelo processo de
retomada dos seus poderes, uma vez que havia perdido
apos o ataque sofrido por um homem branco (X-Men
‘97, 2024), que demarca a forga colonial de controle
sobre o corpo negro. Assim, ela reaparece com uma
nova vestimenta que hipersexualiza ainda mais o seu
corpo, como podemos observar na imagem abaixo.

Figura 3. Tempestade com sua nova vestimenta apds
recuperar os poderes. Fonte: X-MEN’97, 2024.

Desse modo, ap6s a contextualizacdo sobre
a representatividade feminina nos quadrinhos, e
exemplificadas como sdo as representagdes dos corpos
negros, principalmente da personagem Tempestade,
sobre a qual discutiremos novamente nas analises
futuras deste artigo, nos deteremos em discutir sobre
a necrotecnoligia colonial e como o sintoma da
claustrofobia representado na série (X-Men ‘97,2024),
opera como um dispositivo que reflete a opressdo
sofrida pelo negro no sistema branco-eurocentrico.
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3. NECROTECNOLOGIA COLONIAL, CLAUSTROFOBIA &
SINTOMA §0B A PERSPECTIVA PSICANALITICA

A partir de uma articulagdo entre a critica decolonial
de Frantz Fanon (2008) e Lélia Gonzalez (2020), e
a teoria da necropolitica desenvolvida por Achille
Mbembe (2018a, 2018b), propomos que o sofrimento
da personagem Tempestade se inscreve em um campo
ampliado da violéncia colonial. Isso reflete um tipo
de uma violéncia que ndo opera apenas pela exclusao
direta ou eliminacao fisica, mas também se atualiza
por meio de dispositivos tecnologicos, estéticos e
narrativos que sustentam uma logica de exterminio.
Sem duvida, essa logica, por sua vez, ndo se restringe
a morte bioldgica, mas sim sob a forma de uma morte
simbolica pelo apagamento, desumanizagdo e o
confinamento subjetivo dos corpos racializados.

Nesse contexto, a epigrafe de Mbembe (2018a)
aponta para a necessidade de compreender a
racialidade como um dispositivo de controle que se
coloca em oposicdo ao Eu-rocéntrico, projetando
0 “Outro” como um sujeito a ser subordinado e
colonizado. Ao refletirmos sobre essa ideia, podemos
entender a constru¢ao da identidade de Tempestade,
cuja condicao de mutante e mulher negra a posiciona,
metaforicamente, como esse “Outro” que se V€
constantemente desumanizado, e, como tal, ¢ marcado
pela logica colonial. A partir desse movimento, a
necrotecnologia (Vaz, 2023) se torna um conceito
relevante para entender como os corpos racializados,
como o de Tempestade, sao controlados, ndo s6 por
aparatos fisicos, mas por mecanismos simbodlicos que
operam em niveis sociais, relacionais e individuais.

Ademais, o conceito de necrotecnologia,
desenvolvido por Jeferson da Costa Vaz (2023), surge
como um desdobramento da teoria da necropolitica
de Achille Mbembe (2018b) em articulagdo com
as denuncias propostas por Fanon de um governo
colonial que utiliza a tecnologia para fomentar a
morte de populagdes nativas. Essa concepgao tedrica
amplia a compreensao sobre as formas pelas quais o
poder colonial moderno e contemporidneo administra
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a morte e o sofrimento. Seu propdsito ¢ a produgdo
sintomatica do aniquilamento do Outro, seja ela em
poténcia ou em sentido direto, resultando na inércia,
na paralisacdo da vida ou no seu fim.

De acordo com Vaz (2023), a necrotecnologia deve
ser entendida como uma extensdo técnico-operativa
do regime necropolitico, na medida em que articula
tecnologias de controle e exclusdo aos regimes de
racializacdo herdados da colonialidade. A luz da
discussao apresentada, podemos tratd-la como um modo
de funcionamento do poder que se ancora em aparatos
tecnologicos, como prisdes, cameras, algoritmos, armas
e simbolicas e/ou como representagdes mididticas,
discursos cientificos e normas sociais voltadas a
administracao e neutralizagdo dos corpos racializados,
especialmente 0s corpos negros.

Em X-Men ’97 (2024), sdo exploradas diversas
estratégias de controle da populagdo mutante, como o “Ato
de Registro de Mutantes”, um programa governamental
voltado a identificacdo e neutralizagao de individuos com
o gene-X e a utilizacdo do colar neutralizador de poderes.
Essa iniciativa conta com o uso dos Sentinelas, robds
gigantes desenvolvidos para cacar mutantes, destacando o
impacto dessas medidas na narrativa (Filimas, 2024).

O uso da “necrotecnologia” (Vaz, 2023) por meio do
ato de abjecdo’ se articula, assim, com a necropolitica
de Mbembe (2018b), na qual a discriminacdo e o
racismo, operando em um estado de excegdo. A partir
desse raciocinio, tal conduta se converte em fontes de
legitimagao para as violéncias perpetradas pelo Estado
contra todos os que ndo se encaixam no humano
universal eurocéntrico (Fanon, 2008), que passam a
ser alvos de uma desumanizacao sistematica.

Mbembe (2018b) se apoiarda na teorizagdo
foucaultiana para compreender um tipo de
governamentalidade e gestdo dos corpos que autoriza
a legibilidade da morte. E a partir desse ponto que
o autor amplia o conceito de biopoder e biopolitica,
inaugurando as nogdes de necropoder e necropolitica.
Sua analise desloca a énfase da produgdo e daregulacio
da vida, foco principal do biopoder em Foucault, para

! Segundo Julia Kristeva, em Poderes do Horror: Ensaio sobre a Abjecdo, o abjeto é aquilo que perturba uma identidade, um sistema,
uma ordem simbolica — aquilo que ndo respeita limites, lugares ou regras, “A abje¢o oscila, entdo, entre o esvanecimento de todo

sentido e de toda humanidade” (Kristeva, 1982, p.17).
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a gestdo da morte como técnica politica central na
modernidade colonial e pos-colonial.

Examino essas trajetorias pelas quais o estado
de excecdo ¢ a relagdo de inimizade tornaram-
se a base normativa do direito de matar. Em tais
instdncias, o poder (e ndo necessariamente o
poder estatal) continuamente se refere e apela
a excecdo, emergéncia e a uma nocéo ficcional

do inimigo (Mbembe, 2018Db, p.128, grifo nosso).

Dentro dessa logica, o racismo adquire um
papel central na animagdo do (X-Men ‘97, 2024),
funcionando como critério fundamental de separagao
entre os corpos “protegiveis” (humanos) € os corpos
“mataveis” (mutantes). Nesse regime de necropolitica,
araca e o racismo desempenham o papel de tecnologias
do biopoder, ocupando um “lugar de destaque na
racionalidade inerente ao biopoder” (Mbembe, 2018b,
p. 128). Essa racionalidade racializada sustenta o estado
de exce¢do como norma, projetando o Outro, sobretudo
0 negro, o indigena, 0 mutante, o pobre, o periférico
como inimigo em potencial, sempre ameacador, e por
isso passivel de captura, exclusdo ou eliminagao.

Tanto o racismo quanto a hierarquizag¢do étnico-
racial sdo pilares da colonialidade, que, sob a
ideologia eurocéntrica, coloniza o imaginério e as
representagdes culturais, transformando a raca em
estrutura imaginaria (Mbembe, 2018a). Portanto, ¢
diante dessa racionalidade racial que se produz a logica
de um inimigo ficticio, pois todos aqueles que ndo
representam os padrdes da branquitude eurocéntrica
estdo alheio ao repertério simbdlico, ameagando a
construcdo identitaria e social, s3o corpos-abjetos.

Na animagdo, conseguimos ver a constru¢do desse
“inimigo imaginario” no discurso de Boliva Trask no
primeiro episodio: “Voces, X-men podem usar seus dons
para proteger a todos, mas s6 o que fazem € nos lembrar
que nossos dias estdo contados, que a humanidade em si
¢ obsoleta. Vocés nao tém ideia de como ¢ ser deixado pra
tras pelo futuro”. Assim, na figura 4, temos a utilizacao
do plano visdo superior, nos quais podemos observar o
olhar do sentinela, e a forma como ele estd projetado,
demarcando este lugar de poder em relacao aos mutantes,
que ¢ reforcada pela fala do Boliva Trask.

No segundo episodio, figura 5, foi empregado o plano
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visdo geral (Novaes, 2022) para dar énfase a situagao da
narrativa, onde uma milicia humana especializada na
caca de mutantes se dirige ao esgoto com o objetivo de
capturar alguns humanos que ali residem e pronunciam:
“Acham que pessoas normais conseguem dormir
sabendo que demodnios como vocés estdo rastejando
aqui embaixo?”. Nesse mesmo episodio € momento,
Magneto, mutante nivel 6mega, surge para salvar os
mutantes da milicia e pronuncia como a ldgica da abjecao
se opera: “Vocés humanos sao muito baixos... negando
até mesmo a indignidade do seu lixo a esses excluidos”.

Figura 4. Boliva Trask e seu aparato necrotecnoldogico
(Sentinelas). Fonte: X-MEN’97, 2024.

Figura 5. A humanidade e seus abjetos — esgotos,
mutantes e poderes que transcendem o Estado frente a
ascensdo da milicia civil. Fonte: X-MEN’97, 2024.

Em “Pele negra mascaras brancas”, Fanon (2008)
conceitua essa estrutura de exclusdo ontoldgica
como a divisdo entre “zona do ser” e “zona do
ndo-ser”. A primeira corresponde ao espaco de
reconhecimento pleno da humanidade, construido
a partir da branquitude como medida universal,
associados a racionalidade, linguagem, civilidade
e liberdade. J4 a “zona do ndo-ser” representa o
territorio da desumanizacdo, no qual habitam os
sujeitos racializados, destituido de sua subjetividade e
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reduzido a uma coisa. Sdo corpos-abjetos. Em X-Men
97 (2024), os mutantes, identificados como corpos
abjetos (a ordem simbolica colonial), assumem o
protagonismo heroico, subvertendo o modelo colonial
de humanidade (Fanon, 2008) e produzindo resisténcia
aos discursos, praticas e violéncia colonial, em busca
de direitos civicos basicos para existir no mundo.

Assim, uma vez definidos os conceitos de
necrotecnologia, necropolitica e racionalidade racial
(Fanon, 2008; Mbembe, 2018a; Vaz, 2021), que
atravessam 0s COrpos e se perpetuam no campo social,
¢ indispensavel refletirmos sobre o papel central da
linguagem na transmissao e perpetuagdo do sintoma da
neurose cultural colonial (Gonzalez,2020; Fanon,2008).
A linguagem, enquanto ferramenta de comunicagdo e
codificagdo simbolica, ndo apenas reflete as dindmicas
de poder estabelecidas pela colonialidade, mas também
atua como um meio de internalizacdo, sendo agora o
corpo um territorio a ser colonizado pela linguagem.

Fanon (2008) ressalta em sua obra a relevancia da
linguagem nos processos relacionais, “uma vez que
falar ¢ existir absolutamente para o outro” (Fanon,
2008, p. 33). Tal processo ocorre na medida em que
0 negro para existir para-o-outro precisa falar como
branco, assim, negar ao mito do colonizado selvagem.

Desta forma, alinguagem, enquanto necrotecnologia,
¢ operador “inicial” diante do desejo-alienante de existir,
J& que o campo simbolico e sua construgio epistémica
estd vinculada ao humano universal eurocéntrico.
Assim, a amizade entre Tempestade e Jean Grey pode
ser vista como um exemplo do processo da linguagem
enquanto aparato tecnologico:

Assim que chegou a Nova York, a mutante ainda
estava habituada ao comportamento de sua tribo
africana. Nao entendia, por exemplo, por que
ndo poderia nadar nua na piscina do instituto. A
relagdo com Jean ajudou a “civilizar” Tempestade
aos costumes socialmente normatizados. Podemos
identificar um discurso que talha a sexualidade da
personagem em prol do modelo praticado e aceito

ISSN: 2675-2084
v.7,nn

no seu novo contexto. Tempestade precisa deixar
seu passado cultural de lado e se submeter aos
costumes dominantes para ser aceita como membro

do grupo (Dalbeto; Oliveira, 2016, p.112)%

A psicanalista brasileira Lélia Gonzalez (2020),
em sua analise acerca do racismo no Brasil, concebera
o racismo como uma ‘“Neurose Cultural”. Segundo
Gonzalez (2020), o racismo se manifesta por meio do
apagamento da linguagem e da figura da Mae preta® no
periodo colonial e pds-colonial. Essa neurose cultural
manifesta-se por meio de mecanismos de negagao,
comparaveis aqueles que o sujeito neurdtico utiliza para
esconder seus sintomas, obtendo assim certos beneficios
ao se livrar da angustia de confrontar o recalcamento
(Gonzalez, 2020). O recalcamento, portanto, atua na
subjetivacdo dos corpos, inserindo-os em uma dinamica
de negacgao da verdade historica e social.

Para analisar o processo de alienacdo da ideologia
dominante e consciéncia, Gonzalez (2020) propde
uma dialética entre “consciéncia” e “memoria”.
A consciéncia ¢ compreendida como o espago do
desconhecimento, do encobrimento, da alienagdo, do
esquecimento e até mesmo do saber (Gonzalez, 2020),
sendo o local onde o discurso ideoldgico dominante
se impde, ocultando a verdade. Temos na mentira
contada para Jean a submissdo a ideologia dominante
“Eu j& me indaguei como seria ser humana” (X-Men
‘97, 2024) e a negacao de sua identidade.

Em contrapartida, a memoria ¢ concebida por
Gonzalez (2020) como um “ndo-saber que conhece”,
um lugar de inscri¢gdes que possibilitam a restitui¢ao
de uma historia ndo escrita, onde a verdade emerge,
ainda que estruturada como fic¢do. Assim, Gonzalez
(2020) pontua que a consciéncia exclui o que a
memoria inclui, e enquanto a consciéncia se expressa
como o discurso dominante que impde uma suposta
verdade, a memoria, com suas astucias, manifesta-se
por meio dos sintomas, falhas e lapsos do discurso
da consciéncia (Gonzalez, 2020). Essa dialética entre

2 A constatagio de Dalbeto e Oliveira (2016) ¢ retratada nos quadrinhos, enquanto na animagéo analisada destaca-se apenas o forte

vinculo entre as duas personagens.

3 A Mae Preta exerce a fun¢ao de ama de leite, de cuidadora, de (ba)ba, sendo ela responsavel pela transmissdo de valores, cuidados,
crencas ¢ a lingua materna e da nomeacao do pai, “E quando se fala de pai ta se falando de funcdo simbolica por exceléncia

(Gonzales, 2020, p.79).
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0 que ¢ conscientemente negado e o que persiste na
memoriainconsciente ¢ fundamental paracompreender
€cOmo 0 racismo, como sintoma, se inscreve € atua nos
corpos, inclusive no de Tempestade.

Vemos a manifestacdo do discurso dominante
aparecendo, nos minutos finais do episodio 4, apos
Tempestade cair do telhado, onde ha uma coruja
gigante representando um demonio, o qual pode ser
compreendido como o “retorno do recalcado” da
personagem Tempestade, marcados pela raga e género
exercida pelo poder da branquitude e do patriarcado,
uma vez que, em determinado momento o demonio
transporta a Tempestade para um pantano sombrio
com um rio de sangue e profere as seguintes palavras:
“Vai viver. Decepcionada. Presa aqui ¢ atormentada.
Sofrendo, desesperada. Eu me deleito com a tristeza.
E eu, o Adversario, ndo vou desperdicar minha
refeicdo.” (X-Men ‘97, 2024, grifo nosso). Neste

discurso, o uso de adjetivos depreciativos demarca
a opressao racial exercida pela branquitude sobre
0 corpo negro, em que podemos ver a personagem
totalmente inerte, desfalecendo, o que refor¢a ainda o
poder da linguagem enquanto necrotecnologia sobre
estes corpos, como pode ser observado na figura 6.

Figura 6. O Adversario e a irrupgdo psiquica das
violéncias racial e de género em Tempestade.
Fonte: X-MEN’97, 2024.

Para a personagem, o demodnio magico
“Adversario” se apresenta como um eco de quem ela
¢, algo que ela precisou excluir, apagar de sua historia,
reproduzir e submeter-se aos temores coloniais, assim
como pronuncia no episddio 6 “Vocé € apenas um
eco de quem eu sou...” (X-Men ‘97, 2024). Temos
na aparicao e fala do Adversario (demonio) como a
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materializagao do “retorno do recalcado”, resultado
do processo de repressdo do desejo e da submissao
ao ideario dominante: “Esteja atenta. Fique esperta.
Acredite na mentira. Negue seu poder. Finja-se de
morta, ou a humanidade vai trovejar sobre vocé e
sua ra¢a” (X-Men ‘97, 2024, grifo nosso)”.

A partir de uma perspectiva psicodindmica, o
sintoma pode ser compreendido como uma formagao
do inconsciente que emerge na interface entre corpo
e linguagem, carregando um sentido que o sujeito
desconhece. Etimologicamente, o termo deriva do
grego e significa “o que se mantém junto”, remetendo
a ideia de que o sintoma sustenta uma articulacdo —
ainda que conflituosa — entre desejo e defesa.

Em [Inibig¢do, sintoma e angustia, Freud (1926)
aprofunda essa concep¢do ao definir o sintoma como
um indicio e substituto de uma satisfacao instintual
que nao aconteceu, sendo consequéncia do processo
de repressdo, que, a0 mesmo tempo que protege o Eu
de um desprazer maior, engendra uma satisfacao que
nao pode ser plenamente integrada, sendo por isso
vivida como sofrimento.

De acordo com Macédo (2021), o sintoma ¢ uma
formagdo de compromisso, uma solugdo provisoria que
permite ao desejo encontrar uma via de satisfacdo, mesmo
que parcial ou deformada, de modo a evitar o surgimento
da angustia. Ou seja, uma formacdo do inconsciente
estruturada na légica da linguagem, em que desejos
e afetos recalcados sdo expressos de forma indireta
por meio de substitui¢des e deslocamentos. O sintoma
funciona, assim, como uma mensagem codificada —
uma espécie de metafora que se inscreve no corpo ou
no comportamento — e que s6 pode ser compreendida
a partir de um enderegamento para o outro, ja que seu
contetido ndo ¢ acessivel diretamente a consciéncia.

Fanon nos ajuda a compreender que a dimensdo
do racismo na formagdo dos sintomas opera pela
corporeldade ‘[...] € na corporeidade que se atinge o preto.
E enquanto personalidade concreta que ele ¢ linchado. E
como ser atual que ele é perigoso.” (Fanon, 2008, p. 142).
No Campo da psicossomatica, 0 corpo nao ¢ meramente
um repositdrio passivo de afecgdes, mas um territorio de
inscri¢@o de conflitos psiquicos nao simbolizados.

Segundo Macédo (2021), a psicossomatica
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psicanalitica compreende a formacdo do sintoma, na
medida em que a experiéncia traumatica ou de angustia
ultrapassam as capacidades de simbolizacdo do sujeito.
Nessa linha de pensamento, o corpo entra em cena como
palco de expressao, manifestando, de forma bruta, aquilo
que nao pode ser pensado, sonhado ou falado.

Nesse sentido, essa inscri¢ao corporal do sofrimento
que atravessa Tempestade pode ser aprofundada a luz
da psicossomadtica psicanalitica, que compreende o
sintoma nao apenas como um fendmeno clinico, mas
como uma resposta subjetiva a falha na simbolizagao.
A claustrofobia na personagem Tempestade nao se
reduziria a fobia de espagos fechados, mas aponta
para uma vivéncia de enclausuramento subjetivo
e apagamento do self, onde o corpo se torna a tinica
linguagem possivel para narrar uma histdria de violéncia
que a linguagem verbal nao deu conta de elaborar.

Enquanto metéfora, a claustrofobia traduz o esforgo
do psiquismo de Tempestade em lidar com o trauma da
violénciaracial. Seus sintomas manifestam-se apds ela ser
atingida por um aparato necro-tecnologico — uma arma
de projétil laser capaz de alterar o Gene-X, eliminando
os poderes mutantes, durante o julgamento de Magneto
na ONU durante o episodio 2 (X-Men ‘97, 2024). A
perda dos poderes da personagem provocada pela arma,
ndo ¢ apenas um evento biologico; ela representa um
ataque direto a sua identidade, a sua capacidade de agir e
ser no mundo e a sua conexao com o meio, gerando um
impacto que se traduz em sintomas no corpo.

Nesse sentido, ndo seria apenas uma reagao fobica a
um espaco fisico, mas também a externalizacdo de um
aprisionamento subjetivo, de um excesso pulsional do
outro, que visa apagar aquilo que a definia como sujeito.
Assim como Tempestade apresenta em seu didlogo com
demonio no episddio 6 “Nao, demodnio! Esse ndo é meu
sonho... O neutralizador do Executor X ndo era a inica
arma minando meus dons. Havia uma mentira! E eu
acreditei nela!” (X-Men ‘97..., 2024, grifo nosso)
em resposta de seu ultimo encontro com o Adversario,
no inicio do episodio 6, onde ele pronuncia: “Como
vocé disse para Jean. Vocé€ se perguntou como seria
ser humana. Era um sonho muito tentador |[...] achei
que vocé ndo quisesse seus dons. Mas vocé ja tinha
renunciado a eles!” (X-Men ‘97..., 2024, grifo nosso).
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Ainda no episodio 6, podemos ver que enquanto
Tempestade d4 um pouco de agua a Forge, o Demdnio
reaparece novamente questionando-a sobre a sua
existéncia e até sugerindo que ela deixe Forge morrer,
porém, neste mesmo momento Tempestade demonstra-se
empatica com a situacao e decide ajudé-lo, demarcando,
assim, a sua consciéncia racial, uma vez que Forge
também € uma vitima do colonialismo que o oprimiu.

Nesta mesma sequenciagao narrativa, apds nao
ceder a vontade do demoénio que a queria clausurar
no seu sofrimento, Tempestade ¢ transportada para
outro plano, sendo aprisionada em um caixao, onde a
claustrofobiareaparece como um sintoma do desespero
da opressdo sofrida, a qual pode ser correlacionada
com as opressdes da branquitude que a todo instante
coloca a vivéncia do negro em questionamento,
fazendo-o duvidar da sua propria historia e existéncia.

Figura 7. Tempestade aprisionada em um caixdo: a
opressdo da branquitude. Fonte: X-MEN’97, 2024.

Conforme a trama avanga, percebemos o
desenvolvimento de um vinculo entre Tempestade e
Forge, no qual ocorre um processo de identificagdo
cruzada (Winnicott, 2019). Esse vinculo permite que
a personagem se coloque no lugar de Forge, assim
como, Forge se coloque no lugar de Tempestade,
emprestando e compartilhando parte de suas historias.

Durante a conversa, antes do confronto com
o Adversario, Forge afirma: “quando crianga, eu
ouvia que a pior arma usada pelos europeus nio
eram suas balas, mas a mentira branca de que
eles poderiam...” (X-Men ‘97, 2024, grifo nosso),
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sua fala ¢ interrompida por uma crise de dor e tosse
persistente. Esse comentdrio de Forge, ao abordar
a ideia da “mentira branca” como uma ideologia
dominante, atravessada pela necrotecnologia
direcionada aos mutantes (como Tempestade) e seus
aparatos tecnoldgicos, sugere que o sofrimento de
Tempestade pode encontrar um destinatario capaz de
representar em palavras os sintomas, psicossomaticos,
vivenciados pela personagem. Sob essa perspectiva
Tempestade se identifica com a historia de Forge e
consegue assimilar as violéncias que atravessaram seu
corpo, podendo, assim, se conectar com sua memoria,
recuperando seu senso identitario, se autorizando-
se em seu desejo “Ser mutante” e recuperando seus
poderes. Diante disso, encontramos, nessa relacao,
aquilo que a personagem ja havia mencionado na
carta de despedida para Jean no episodio 2:

Jean, minha irma... [...] E da natureza humana
buscar conexdes, assim como também ¢é da
natureza mutante ser ouvida, ser vista. Sentir
que outra alma finalmente esta vendo a sua. [...]
Mas acredite que valorizarei o que compartilhamos
como X-men, lembrangas que ja sinto que foram
de uma outra vida. A vida de uma outra mulher...
ou o sonho de uma outra pessoa... Com amor,

Ororo (X-Men 97..., 2024, grifo nosso);

Ao fim do episddio 6, Tempestade relata uma certa
gratidao ao demonio. Afinal “O que sdo demonios além
de reflexos de nossos medos e vergonha, coisas que
enterramos dentro de nos, que escondemos de nossos
amados mesmo que envenenem nossos coragdes, até
que finalmente curamos o nosso adversario aceitando
ele” (X-Men ‘97, 2024). Ressaltando como a “mentira
branca” e o excesso pulsional causado pelo disparo da
arma em seu corpo, fizeram Tempestade sentir medo e
vergonha, recalcando — escondendo seus sentimentos
e desejos para si e para o outro.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

O enredo apresentado pela animagdo (X-Men ‘97,
2024) oferece uma narrativa ampla sobre os efeitos
da racionalidade racial e o sofrimento enfrentado pela
populacdo mutante, como nos apresenta a personagem
Tempestade. A partir das manifestagdes claustrofobicas
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dapersonagem e de sua interacdo com o ambiente, torna-
se essencial compreender seus sintomas nao apenas sob
uma perspectiva individualizante, mas também, como
um sofrimento psiquico da produgao politica.

Nesse sentindo, a articulagdo dos conceitos de
necropolitica(Mbembe, 2018b), necrotecnologia (Vaz,
2023) e a critica decolonial de Fanon (2008) e Lélia
Gonzalez (2020), demonstra como o corpo mutante
(negro), representado pela heroina Tempestade, torna-
se um territorio alvo a ser colonizado por uma logica
de exterminio que opera pela desumanizagdo e pelo
confinamento subjetivo.

Ampliamos a noc¢do de escuta, diagndstico e andlise
para um campo onde o individuo € atravessado pelo
social, e ndo meramente por instancias de seu psiquismo.
Vemos na sintomatologia e didlogos de Tempestade,
uma profunda inscri¢do psicossomatica das violéncias
coloniais e do racismo estrutural, em que sua experiéncia
do enclausuramento ndo se limita a um espago fisico,
mas traduz um sentimento de apagamento identitario,
em que a perda dos poderes ¢ também a perda de si.

A jornada de Tempestade, culminando no processo
de simbolizagdo da “‘mentira branca” e na possibilidade
de simbolizar seu sofrimento através das interagdes com
Forge, aponta para a poténcia da memoria e da linguagem
como vias de resisténcia contra a neurose cultural do
racismo-colonial (Gonzalez, 2020). A construgdo de
significados ocorre de maneira intersubjetiva, com a
linguagem desempenhando um papel central como elo
para o compartilhamento de simbolos. Esse processo
permite novas formas de interpretar o mundo, promovendo
uma reconfiguragao das narrativas historicas.

Este estudo reforca que as narrativas de
entretenimento, como as séries animadas, sao
campos férteis para a analise critica das ideologias
sociais, oferecendo tanto um espelho das opressdes
sistémicas quanto um espago para a projecdo de
subjetividades marginalizadas em busca de autonomia
e ressignificacdo de sua existéncia. Assim como as
conversas entre Tempestade e Forge, a animagao pode
ser uma via de encontro subjetivo, onde o espectador
pode, por meio da experiéncia cultural (Winnicott,
2019), se identificar com o simbolismo posto, dando
vazdo a sua deple¢do simbolica (Minerbo, 2007).
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A experiéncia cultural, conforme preconiza
Winnicott (2019), situa-se no espago potencial — uma
area intermediaria entre a realidade psiquica interna
(mundo interno) e a realidade externamente percebida.
E nesse espaco transicional que se constituem o brincar,
a criatividade, as relagdes objetais e a construgdo
simbolica da realidade, mediadas pela presenca de um
outro — seja uma pessoa ou a propria cultura.

Diante disso, podemos compreender que o
apagamento simbolico e o epistemicidio produzidos
pela violéncia colonial atingem justamente esse espago,
comprometendo as fungdes simbolizantes do aparelho
psiquico. Nesse sentido, Minerbo (2007) propde a nogao
de deplegao simbdlica, entendida como um esvaziamento
das referéncias simbdlicas e dos elementos culturais
que sustentam a identidade e a subjetivacdo. Trata-se
de um tipo especifico de sofrimento psiquico que, ao
enfraquecer a fungdo simbolizante, afeta a constituicao
do eu e se manifesta como desamparo identitario, um
sofrimento-narcisico-identitario.

Ressaltamos também que as representagdes de
personagens femininos negras nos quadrinhos e
animacoes refor¢gam estereotipos coloniais, na medida
em que seguem objetificando e hipersexualizando
corpos femininos-negros (Gonzalez 2020; Oliveira,
2007). Vemos aqui uma forma explicita da
necrotecnologia (Vaz, 2023) a servi¢o do patriarcado
colonial, delineando o imaginario desses corpos
(Mbembe, 2018b) e perpetuando na coletividade uma
representacao enviesada de uma personagem feminina
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NARRANDO O TRAUMA PELAS FERIDAS E
PIXELS NO GAME THE KILLER: um ensaio
sobre 0 genocidio cambojano do
Khmer Vermelho

RESUMO:

Este artigo analisa o jogo digital The Killer (2011), a luz das
teorias da Cultura dos Afetos e das Narrativas de Si, como
exemplo de midia interativa voltada a representacdo de
traumas historicos. O foco recai sobre o genocidio cambojano
perpetrado pelo regime do Khmer Vermelho (1975-1979), tema
central do jogo. Por meio de uma metodologia autoetnografica
e ensaistica, o artigo evidencia como a estética minimalista, a
mecanica simples e a narrativa silenciosa do jogo provocam
experiéncias afetivas intensas, transformando a pessoa jogadora
em agente de uma memoria simbdlica e politicamente situada.
A interatividade proposta ndo apenas representa o trauma, mas
convoca o engajamento ético do jogador, tornando o game um
espaco de producao de sentido e de ressignificacdo do passado.
O trabalho contribui para os estudos interdisciplinares em games
e trauma ao propor os jogos como artefatos de memoria, capazes
de traduzir a dor historica em experiéncia estética e critica.

PALAVRAS-CHAVES: Jogos digitais; Genocidio cambojano; Cultura
dos afetos; Narrativas de si.
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NARRATING TRAUMA THROUGH WOUNDS AND
PIXELS IN THE GAME THE KILLER: an essay on
the Khmer Rouge cambodian genocide

ABSTRACT:

This article analyzes the digital game The Killer (2011) through
the lens of Affect Theory and Narratives of the Self, framing
it as an example of interactive media aimed at representing
historical traumas. The central focus is the Cambodian
genocide perpetrated by the Khmer Rouge regime (1975—
1979), the game s main theme. Using an autoethnographic and
essayistic methodology, the article highlights how the game's
minimalist aesthetic, simple mechanics, and silent narrative
provoke intense affective experiences, transforming the player
into an agent of symbolic and politically situated memory. The
interactivity offered does not merely represent trauma but calls
for the player's ethical engagement, making the game a space
for meaning-making and the reconfiguration of the past. This
study contributes to interdisciplinary research in game studies
and trauma by proposing games as memory artifacts capable of

translating historical pain into aesthetic and critical experience.

KeYWords: Digital games; Cambodian genocide,; Affect theory;
Narratives of the self.
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1. INTRODUGAD

Os jogos digitais tém se consolidado como uma das
midias mais expressivas para a representacao de traumas
histéricos e experiéncias humanas limitrofes. Longe de se
restringirem ao entretenimento, os games podem assumir
uma fungao narrativa, politica e afetiva, capaz de provocar
deslocamentos no modo como eventos traumaticos sao
compreendidos, rememorados e reencenados (Costa et
al.,2021). No campo dos estudos da memoria e da cultura
digital, ha um crescente reconhecimento de que essas
interfaces comunicacionais, também referenciadas como
tecnologias da imagem e do imaginario (Costa, 2024),
configuram espagos legitimos de elaboracdo simbolica
do sofrimento, criando formas imersivas e interativas de
engajamento coma dor e o esquecimento. Nesse contexto,
este artigo se debruca com criticidade sob representagoes
do genocidio cambojano durante o regime do Khmer
Vermelho (1975-1979) a partir das narrativas veiculadas
na obra The Killer, de 2011, examinando os modos como
esse game articula memoria, trauma e afeto por meio de
suas estruturas interativas.

A titulo de breve contextualizagdo, entre os anos
de 1975 e 1979, o Camboja foi palco de um dos
mais brutais episodios da histéria contemporanea.
Sob o comando de Pol Pot e do Partido Comunista
do Kampuchea, conhecido como Khmer Vermelho,
cerca de dois milhdes de pessoas foram exterminadas
em nome de uma revolugdo agraria radical, que
resultou em execucdes sumarias, trabalhos forgados,
tortura e fome generalizada (Marquéz-Elul, 2021).
O genocidio cambojano, embora reconhecido
internacionalmente, ocupa um espago periférico
na memoria coletiva ocidental (Chandler, 2007).
Pouco presente em curriculos escolares, producdes
cinematograficas e obras midiaticas de massa, esse
trauma historico permanece silenciado ou reduzido
a referéncias episddicas e diminutas. Frente a essa
invisibilizagdo, um produto midiatico que tematiza
esse periodo configura uma via alternativa e urgente de
reinscrigdo desse passado na cultura contemporanea,
apostando em um contato intermediado pela interagao
proposta pelos games ao invés de uma passividade
oriunda do antigo paradigma comunicacional classico
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de emissor-receptor, referenciando uma audiéncia
potente (Canclini, 2007).

Neste sentido, tomamos o jogo como um meio de
representacao para uma narrativa historica, construida
para ser vivenciada de forma interativa e imersiva.
Entendemos, portanto, que o jogo funciona como um
gatilho para se vivenciar uma experiéncia subjetiva ao
nivel de consciéncia histérica (Rusen, 2006; 2007),
viabilizando uma interpretagado, cujo resultado pode se
traduzir em uma orientacao historica de nivel subjetivo,
construindo nossa identidade, e em nivel coletivo, nos
direcionando a um processo de significacdo social,
enquanto experiéncia humana coletiva.

Este artigo, portanto, tem como objetivo investigar
como o jogo digital The Killer constrdi narrativas em
torno do trauma do genocidio cambojano, tensionando
a relacdo entre estética, tecnologia e experiéncias de
traumas veiculadas na contemporaneidade. A analise
considera, sobretudo, como os jogos, podem convocar
o jogador a participar da experiéncia traumatica, nao
apenas como espectador, mas como agente implicado
na tessitura da memoria e da dor, tragado para uma
realidade potencialmente destoante do cotidiano
regular (Costa, 2020). Parte-se da hipdtese de que a
interatividade dos games, ao permitir escolhas, acdes
e reagdes diante de eventos representados, gera um
campo feértil para a emergéncia de uma empatia ativa
e de uma consciéncia critica, ainda que mediada por
dispositivos técnicos e ficcionais.

A abordagem metodologica adotada se ancora nas
teorias das Narrativas de Si e da cultura dos afetos,
articuladas a partir de uma perspectiva multidisciplinar
que considera os jogos digitais como artefatos culturais
complexos e valida os atravessamentos pessoais das
pessoas pesquisadoras diretamente com o objeto
como palco de uma fruicdo critica de entendimento,
refazimento de subjetividades e acepgdes de visdes
de mundo (Costa, 2024; Santos, 2017; Deleuze;
Guattari, 1992). As Narrativas de Si, no contexto dos
games, manifestam-se na constru¢do de personagens
e elementos narrativos que reconstroem, a partir de
sua subjetividade fragmentada, os efeitos do trauma
vivido como um vetor que se direciona para quem
joga. Essas narrativas, muitas vezes inspiradas em
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testemunhos reais ou em estruturas de autoficgao,
mobilizam a pessoa jogadora a experienciar, por meio
da identificagdo e da escolha, os impasses morais e
afetivos do sofrimento extremo. J4 a cultura dos afetos
permite compreender como 0s jogos operam como
dispositivos sensiveis de contato com o indizivel
e com as camadas emocionais que envolvem a dor
histérica (Marcondes Filho, 2010).

Ajustificativa para este estudo reside narelevancia de
compreender como os jogos digitais podem funcionar
como midias de memoria e espacos de disputa simbolica
em torno da representagdo do trauma. Em um cenario
saturado por discursos de banalizagdo da violéncia e
espetacularizagdo do sofrimento, € preciso analisar
com rigor e profundidade os modos como os games
abordam eventos historicos marcados pela destruicao
coletiva. Investigar as formas narrativas, estéticas e
mecanicas empregadas para representar o genocidio
cambojano em caminhos midiaticos €, portanto, um
esforco politico e epistemoldgico de reposicionar o
papel dessas midias na cultura contemporanea.

Este artigo busca, assim, contribuir para o debate
sobre os usos do trauma nas midias digitais, inserindo
os games no centro das discussdes sobre memoria,
¢tica e representacdo. Ao analisar criticamente como
um jogo produz sentidos, afetos e experiéncias em
torno de um dos episoddios mais silenciados do século
XX, propomos uma reflexdo sobre os limites e as
potencialidades da linguagem digital na elaboracao
simbolica de passados traumaticos, ligando-se ao
desenvolvimento de uma consciéncia historica, critica
ou ndo. Em um mundo atravessado por disputas de
memoria, narrar o trauma pelo jogo digital ¢ também
um gesto de resisténcia, visibilidade e construgdo
de sentido. Algo que dialoga diretamente com uma
Produgdo de Presenca, como se os afetados por
essa realidade ainda pudessem, e de fato estdo aqui
(Gumbrecht, 2010).

Diante dessa contextualizacdo, aponta-se também
que os topicos seguintes tocam contexto sensivel
(violéncia/exterminio), além de trazer as discussdes
para um escopo limitado composto de um tnico jogo,
de curta duragdo, com foco e analise ensaistica.
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2. FUNDAMENTAGAD TEORICA

Esta secdo apresenta os principais conceitos que
sustentam a analise proposta no artigo. A discussao esta
dividida em dois topicos. O primeiro, “Jogos Digitais
e Midias de Memoria”, trata dos games como formas
de registro, representagao e reinterpretacdo de eventos
histéricos e traumas coletivos. O segundo, “Cultura
dos Afetos e Estética da Dor”, discute como 0s jogos
podem mobilizar emogdes, afetos e sensagdes, criando
experiéncias imersivas ligadas a dor e a memoria.
Esses dois eixos teoricos sao fundamentais para
entender como o game The Killer articula narrativa,
trauma e participagdo da pessoa jogadora.

2.1 JOGOS DIGITAIS, MIDIAS DE MEMORIA E GONSCIENGIA
HISTORICA

Mais do que simples dispositivos de entretenimento, os
games podem operar como artefatos culturais complexos
que mobilizam narrativas, afetos e experiéncias
imersivas capazes de reconstituir eventos traumaticos e
deslocar o modo como se relaciona com o passado. E
o que franquias como Assassin's Creed e seus modos
Discovery Tour repercutem em contextos educacionais,
por exemplo (Costa; Franga e Silva; Carvalho, 2021).
Nesse sentido, os jogos digitais se configuram como
plataformas expressivas de inscri¢do e reelaboragdo da
memoria, contribuindo para a construcdo de sentidos
historicos mediados pela interatividade.

Espen Aarseth (1997), ao propor o conceito de
literatura ergddica ancorada ao cibertexto, destaca
a participacdo ativa do jogador na constituicdo da
narrativa, rompendo com a ldgica linear da recepcao
tradicional. Essa caracteristica torna os games um meio
privilegiado para experiéncias de memoria que exigem
envolvimento subjetivo, permitindo que a pessoa
jogadora nao apenas consuma uma historia, mas atue
nela, com consequéncias narrativas e emocionais. Essa
implicagdo ativa posiciona o jogo digital como um
espaco de rememoragao performativa. Ha, nesse sentido,
uma retroalimentagdo entre organismo-ambiente, ou
pessoa jogadora-jogo, como dois vetores simultaneos
que pautam a experiéncia narrativa (Dewey, 2010).
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Além disso, autores como Miguel Sicart (2009)
apontam que os jogos digitais sdo sistemas capazes
de encenar dilemas morais e confrontar a pessoa
jogadora com decisdes que afetam diretamente o
desenvolvimento da narrativa. Essa dimensdo ética ¢
essencial na construgdo de experiéncias relacionadas a
eventos traumaticos, pois desloca o sujeito da posicao
de mero espectador para a de agente implicado. Ao
interagir com situacdes historicamente sensiveis, 0
jogador ¢ convocado a refletir criticamente sobre
os contextos de violéncia, opressdo e resisténcia. E
o caso de Valiant Hearts: The Great War como um
jogo sobre a guerra ao invés de um jogo de guerra,
retratando com sensibilidade os horrores da Primeira
Guerra Mundial baseado em cartas enviadas durante
esse contexto historico (Costa; Duarte, 2019).

Por outro lado, Janet Murray (2003), ao discutir
o conceito das narrativas no ciberespago, argumenta
que a imersdao nos ambientes digitais possibilita
uma forma particular de envolvimento emocional,
distinta da empatia passiva promovida pelas midias
tradicionais. O jogo digital, como midia procedural
e participativa, ¢ capaz de simular sistemas sociais
e politicos complexos, o que o torna particularmente
apto a reconstituicao de eventos historicos marcados
por disputas de memoria e silenciamentos.

Com base em Riisen (2006), a consciéncia historica
pode ser compreendida como a capacidade que o
sujeito desenvolve para situar-se no tempo € no espago,
reconhecendo-se como parte integrante do processo
histérico (Riisen, 2006). Ao atingir determinados niveis
dessa consciéncia, o individuo passa a estabelecer
conexoes entre passado, presente e futuro, o que lhe
permite orientar-se temporalmente. Nesse contexto, a
consciéncia historica exerce um papel fundamental na
orientag¢do do sujeito no tempo, pois, “através dela se
experimenta o passado e se interpreta como historia.
Assim, sua analise cobre os estudos historicos, bem
como o uso e a funcdo da historia na vida publica
e privada” (Risen, 2006, p. 14). Essa consciéncia
opera por meio de trés movimentos interligados: a
vivéncia da experiéncia historica por meio de fontes
e narrativas; a interpretagdo dessa experiéncia; € os
processos de orientagdo. A orientacdo interna estd
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vinculada a constituicdo da identidade, enquanto a
orientacdo externa incide sobre as relagdes sociais
estabelecidas pelo sujeito (Riisen, 2007).

Em nossa analise, estamos tomando a experiéncia
histérica proporcionada pelos games como ponto
de partida ao desenvolvimento de uma consciéncia
histérica, tanto relacionada as competéncias de
primeira ordem na Historia, ou seja, o proprio fato
histérico do genocidio cambojano, quanto pelas
competéncias de segunda ordem que operam ao
nivel da cognicdo historica; como narratividade;
multiperspectividades; empatia; reconhecimento das
diferencas; ética e moralidade a partir de eventos
passados; e direitos humanos.

Ainda, no que se refere a reflexdo historica, €
importante ressaltar que as narrativas se consolidam a
partir das redes intelectuais e ideoldgicas constituidas
pelo historiador e pelo individuo que recebe a
narrativa, momento a partir do qual as interpretagdes
sdo negociadas em nivel cognitivo consciente. Desse
modo, entende-se que a experiéncia historica simulada
no jogo, diz respeito a um momento da historiografia
humana em que uma geopolitica bipolarizada, entre
EUA e URSS, cujas distengdes entre capitalismo
e socialismo ocorriam no contexto das nagoes
empobrecidas por meio de guerras civis e golpes de
estado, contribuiu fortemente para interpretacoes
enviesadas, sustentadas por filiagdes ideoldgicas e/ou
partidarias, acerca do genocidio ocorrido no Camboja.

Deste modo, inferimos que o tempo histérico
vivenciado pelo jogador durante a imersdao e no
contato geral com/no jogo, diz respeito ao tempo
humano, aquele tocado diretamente pela consciéncia
e pelas suas experiéncias subjetivas, ainda que sempre
inseridas em uma coletividade humana. Com isso,
0 posicionamento politico e ideologico do jogador
pode alterar a experiéncia, agindo como catalisador
interpretativo ou até dificultando o desenvolvimento
de uma conexao com a reflexdo ontoldgica e axiologica
proporcionada pelo titulo em epigrafe.

Assim, compreender os games como midias de
memoria implica reconhecer seu potencial discursivo,
sensivel e performativo na mediacdo do passado. Tais
artefatos ndo apenas podem representar o trauma, mas
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o reinscrevem em linguagens interativas que tensionam
os limites entre experiéncia estética, ética e politica.

2.2 CULTURA DOS AFETOS E ESTETICA DA DOR

A cultura dos afetos, enquanto campo teorico,
parte do entendimento de que os vinculos emocionais
ndo sdo meramente subjetivos, mas configuram
modos de produgdo de sentido e mediagdo social.
Autores como Pantuza (2021) e Massumi (2002)
argumentam que os afetos circulam nos corpos, nas
imagens e nos discursos, organizando formas de
experiéncia e de engajamento politico. No contexto
das midias digitais e, especificamente, dos games,
os afetos sdo mobilizados como parte da estrutura
narrativa e estética, funcionando como dispositivos
de aproximagao entre a pessoa jogadora e o contetido
experienciado, algo que fomenta a retroalimentagao
deweyana mencionada anteriormente.

A estética da dor, nesse panorama, refere-se ao
modo como experiéncias extremas de sofrimento,
perda ou violéncia sdo representadas sensorial e
simbolicamente. Ela ndo se limita a exposicao grafica
da violéncia, mas busca operar na zona liminar entre
o visivel e o indizivel, entre o que pode ser mostrado
e aquilo que apenas pode ser sentido. Essa abordagem
favorece leituras mais complexas sobre os modos como
o trauma ¢ representado em linguagens midiaticas,
especialmente em obras que lidam com genocidios,
guerras e outras formas de destrui¢do coletiva.

No campo dos jogos digitais, essas dimensodes
ganham materialidade na interacdo. Como apontado
por Ciro Marcondes Filho (2010), as midias sensiveis,
ou seja, que evocam a performance da comunicagao
de forma sensivel, convocam o corpo do receptor
para além da légica racional, propondo um contato
visceral com os contetidos. Os jogos digitais que
tematizam o sofrimento histérico produzem uma
experiéncia estética que se articula a0 mesmo tempo
pela empatia e pelo desconforto, provocando uma
suspensao momentanea da distancia entre sujeito e
acontecimento representado.

A estética da dor nos jogos, portanto, ndo se da
apenas pela visualidade, mas também pela sonoridade,
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narrativa, ambientacdo ¢ escolha mecanica. Essa
composi¢do multissensorial sustenta a emergéncia
de afetos densos e contraditorios, que desafiam a
neutralidade do jogador e o inserem em zonas de
ambiguidade moral e emocional. Assim, a cultura dos
afetos permite compreender como os jogos digitais
operam como campos de inscricdo sensivel da dor
historica, oferecendo experi€éncias que nao apenas
representam o trauma, mas o reconfiguram como
campo de disputa simbolica e afetiva.

Reconhecer esse potencial dos games ¢
fundamental para compreendé-los como espacos
legitimos de elaboracao do sofrimento, especialmente
em contextos de silenciamento e apagamento de
memorias traumaticas.

3. METODOLOGIA

O presente artigo adota como fundamento
metodoldgico dois pilares centrais: as Narrativas de Sie
a Cultura dos Afetos. Esses contextos ndo sdo utilizados
apenas como lentes tedricas, mas como estruturas que
moldam a propria forma de aproximacdo ao objeto de
estudo, percurso metodologico, assumindo de maneira
explicita o lugar de fala das pessoas pesquisadoras e
seus processos formativos. Trata-se, portanto, de uma
escolha metodolégica que recusa o distanciamento
analitico classico e se alinha a uma perspectiva
autoetnografica, em que o envolvimento entre sujeito e
objeto ndo ¢ apenas reconhecido, mas intencionalmente
convocado como parte constituinte da investigagao.

As Narrativas de Si, nesse contexto, sdo entendidas
como modos de construcao subjetiva e de produgao
de sentido que emergem da experiéncia direta com
o jogo digital The Killer. O contato com a obra ¢
aqui atravessado por memorias pessoais, repertorios
culturais e percepgoes sensiveis que se tornam centrais
na analise. A Cultura dos Afetos, por sua vez, permite
compreender como as experiéncias emocionais
suscitadas pela interacdo com o jogo, tais como
desconforto, empatia, estranhamento ou identificacao,
funcionam como vetores legitimos de produgdo de
conhecimento. A analise ndo se baseia, portanto, em
critérios objetivos de mensuracdo ou observagao
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externa, mas na imersao vivida e na reverberacao
afetiva da experiéncia estética e interativa (Costa,
2024; Santos, 2017).

Essa contaminagdo deliberada entre quem analisa
e 0 objeto analisado encontra respaldo na abordagem
autoetnografica, que reconhece o valor epistémico
da experiéncia situada. Diferente de uma observagao
participante ou de uma etnografia tradicional, o
percurso aqui proposto ndo se baseia em registros
distantes ou na tentativa de neutralidade, mas na
assung¢ao de que os sentidos atribuidos ao jogo digital
sao indissociaveis das trajetorias, afetos e visdes de
mundo das pessoas que o experienciam criticamente.

Como resultado dessa metodologia, apresenta-se
uma analise tedrico-reflexiva de cunho ensaistico,
na qual teoria e experiéncia sdo articuladas para
investigar os modos como o jogo digital The Killer
constroi narrativas em torno do trauma do genocidio
cambojano. A escolhapelo formato ensaistico responde
a natureza do proprio objeto - um artefato interativo
e sensivel - e permite uma abordagem mais aberta,
critica e comprometida com a complexidade das
experiéncias traumaticas representadas digitalmente.

Diante desse contexto, foram conduzidas pelas
pessoas autoras um protocolo de jogo que resultou em
quatro execucdes de jogo (playthroughs), contemplando
variagdes tentadas que contextualizam as opgdes de
atirar, poupar, verificar tempo de hesitacdo prolongado
e também inagdo, especificamente explicitadas na
secdo que apresenta o jogo. Desse protocolo, foram
registradas capturas de tela disponibilizadas ao longo da
producao escrita, além de didrios de bordo e anotagdes
pessoais que subsidiam a andlise pelas narrativas de si.

4. 0 KHMER VERMELHO E 0 GENOCIDIO CAMBOJANO

Entre os anos de 1975 e 1979, o Camboja foi palco
de um dos genocidios mais brutais do século XX,
perpetrado pelo regime do Khmer Vermelho, liderado
por Pol Pot. Sob a justificativa de implantar uma
revolucdo agrariaradical inspirada em uma interpretagao
extremada do maoismo, o governo revolucionario
promoveu a morte de cerca de dois milhdes de pessoas
- quase um quarto da populagdo cambojana da época
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- por meio de execugdes, trabalhos for¢ados, fome e
doengas. O trauma desse periodo permanece como uma
ferida aberta na historia contemporanea e segue sendo
um dos episddios mais violentos € menos debatidos no
imagindrio ocidental (Arbage, 2019).

O movimento do Khmer Vermelho, ou Kampuchea
Democratico (em khmer, Kampiichéa Kampriichéai),
surgiu como um grupo comunista revolucionario nos
anos 1960, durante o contexto da Guerra Fria e das
instabilidades internas no Sudeste Asiatico (Guerra do
Vietna, movimentos de independéncia de paises como
Indonésia e Filipinas, em processo de descolonizagdo,
além dos processos de industrializacdo em Cingapura
e Coreia do Sul, por exemplo). A formacao do grupo
foi influenciada por elementos marxistas-leninistas e
fortemente inspirada pela Revolugdo Cultural Chinesa.
A crescente repressdo politica, somada a instabilidade
causada pela Guerra do Vietna e pelo bombardeio norte-
americano em territorio cambojano (como parte da
estratégia de combate ao Vietna do Norte), contribuiu
para o fortalecimento do grupo, que passou a luta armada
contra o governo de Lon Nol, apoiado pelos Estados
Unidos (Arbage, 2019; Lessa Filho; Vieira, 2023).

Em 17 de abril de 1975, o Khmer Vermelho tomou a
capital Phnom Penh e instaurou o que chamaram de "Ano
Zero", marcando o inicio de uma reengenharia total da
sociedade cambojana. As cidades foram imediatamente
esvaziadas sob o argumento de que o pais deveria retornar
a uma economia rural autossuficiente. Intelectuais,
professores, médicos, religiosos, pessoas com vinculos
estrangeiros ou qualquer um identificado como opositor
ideologico foram perseguidos, presos, torturados e
executados. O regime ndo hesitou em eliminar até
mesmo antigos aliados, promovendo expurgos internos
frequentes (Lessa Filho; Vieira, 2023).

A politica de coletivizagdo forcada levou milhdes
de pessoas a campos de trabalho rural em condig¢des
sub-humanas. A alimentacao era escassa, o trabalho era
exaustivo e qualquer infragdo minima poderia ser punida
com a morte. Criangas eram separadas de seus pais, €
o aparato estatal de vigilancia se espalhava por todas
as instancias da vida cotidiana. Os chamados Campos
da Morte e a prisdo S-21 (ou Tuol Sleng) tornaram-se
simbolos da brutalidade do regime. Estima-se que mais
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de 14 mil pessoas foram presas na S-21, e apenas cerca
de uma duazia sobreviveu (Ramos, 2018).

O genocidio cambojano foi marcado por uma
violéncia sistemadtica e burocratizada, que visava nao
apenas a eliminagao fisica de inimigos politicos, mas
a destruicdo da cultura, da memoria e da identidade
nacional. Religides foram proibidas, monumentos
destruidos, livros queimados. A educacao formal foi
desmantelada, e o pais mergulhou em um apagamento
intelectual e espiritual sem precedentes.

Em 1978, apos anos de crescente hostilidade, o
Vietna invadiu o Camboja e depds o regime do Khmer
Vermelho, que se refugiou em areas remotas proximas
a fronteira. Pol Pot e outros lideres continuaram
ativos durante parte dos anos 1980, sustentando uma
guerrilha residual, mesmo ap0s as atrocidades ja serem
internacionalmente conhecidas. O reconhecimento
internacional do novo governo cambojano foi, por
anos, dificultado por jogos geopoliticos da Guerra Fria,
com paises como China e Estados Unidos relutando
em condenar diretamente o Khmer Vermelho, dado o
envolvimento vietnamita (Stuermer, 2023).

A responsabilizagdo judicial pelos crimes do
Khmer Vermelho foi tardia. Apenas em 2003 foi
estabelecido o Tribunal Cambojano para Julgamento
dos Crimes do Khmer Vermelho (Extraordinary
Chambers in the Courts of Cambodia, ECCC), com
apoio da ONU (Arbage, 2019). Os julgamentos
levaram a condenac¢ao de alguns dos principais lideres
do regime, como Kaing Guek Eav (Camarada Duch),
responsavel pela S-21, e Nuon Chea (0 “irmao nimero
dois”) e Khieu Samphan, dois dos mais altos membros
do movimento. Pol Pot morreu em 1998, sem nunca
ter sido julgado (Lessa Filho; Vieira, 2023).

O genocidio cambojano permanece, até hoje, como
uma experiéncia traumatica profunda para a populagado
do pais (ECCC/ONU, 2010). Sua memoria ainda esta
em disputa, os impactos atravessam geragdes € sua
representacdo nas midias, apesar de escassas e ainda
incipientes. A invisibilidade do episodio em curriculos
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escolares e produtos culturais ocidentais reforga
a importancia de examinar formas alternativas de
reinscricdo dessa historia, como aquelas promovidas
pelos jogos (digitais ou ndo) que se propdem a evocar
memorias e afetos relacionados ao trauma.

Como caminhos mididticos que reforcam essa
narrativa para o mainstream, citamos nesse artigo o
longa-metragem “Os Gritos do Siléncio” (The Killing
Fields), de 1984, que dirigido por Roland Joffé, ¢
baseado na historia real do jornalista do New York
Times Sydney Schanberg ¢ seu colega cambojano Dith
Pran, retratando a ascensdo do Khmer Vermelho e o
impacto do genocidio.!

Consequentemente, destacamos o livro "Primeiro
mataram meu pai", de 2000, do género autobiografia
escrito por Loung Ung. A obra traz um relato de
sobrevivéncia de uma menina durante o regime, sendo
adaptado posteriormente para longa-metragem na
Netflix, em 2017, dirigido por Angelina Jolie.

Por fim, evocamos “Year of the Rabbit”, que retrata,
através de uma Graphic Novel, a histéria da luta
desesperada de uma familia para sobreviver ao Khmer
Vermelho. O cartunista da obra, Tian Veasna, nasceu
apenas trés dias apds a tomada do poder pelo regime,
quando sua familia iniciou o cadtico éxodo em massa
de Phnom Penh. Year of the Rabbit ¢ baseado em relatos
de testemunhas, todos contados a partir da perspectiva
de seus pais e outros parentes proximos. Despojados de
qualquer dinheiro ou bens materiais, a familia de Veasna
se viu exilada no campo arido, juntamente com milhares
de outras pessoas, onde a comida era escassa e a violéncia
brutaluma ameaga constante. A obramostraumrecorte da
realidade da vida nos campos de trabalho, onde a familia
de Veasna trocava bens, onde as criangas eram instruidas
a espionar seus pais, € onde ler era visto como prova de
traicdo de classe. Constantemente a beira da aniquilagao,
eles perceberam que havia apenas uma escolha — tinham
que escapar do Camboja e se tornar refugiados. Veasna
criou um relato angustiante e profundamente pessoal de
uma das maiores tragédias do século XX.

! Inclusive, foi indicado ao Oscar 1985 nas categorias de melhor filme, melhor diretor, melhor roteiro adaptado, melhor ator (Sam
Waterston), melhor ator coadjuvante (Haing S. Nhor), melhor fotografia e melhor edigdo, ganhando nessas trés tltimas categorias. O
filme também foi vencedor de categorias no Globo de Ouro e BAFTA. Informagdes disponiveis em: https://www.oscars.org/oscars/

ceremonies/1985. Acesso em: 19 abr. 2025.
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Figura 1. Algumas midias retratando o genocidio
cambojano. Fonte: Acervo dos autores.

9. 0 GAME THE KILLER: NARRATIVAS DE TRAUMA

O jogo digital The Killer foi desenvolvido em
2011, por Jordan Magnuson, Raven Lickey e Grayson
Molesworth, sendo revisado em 2022. Segundo os
desenvolvedores em sua propria pagina na plataforma
itch.io, o jogo tem duracdo média de trés minutos e
ndo requer experiéncia prévia com jogos. Sua versao
original foi idealizada em Flash, sendo a revisada
disponibilizada em HTMLS, inclusive com codigo
fonte disponibilizado gratuitamente via GitHub oficial
de Jordan Magnuson.

Sua premissa ¢ oferecer gratuitamente uma
experiéncia singular-interativa de reflexdo sobre os
horrores do genocidio cambojano sob o regime do
Khmer Vermelho, em aproximadamente trés minutos.
Langado como um game indie, ou at¢ mesmo jogo/
poema/nao-jogo, conforme os autores, na plataforma
itch.io, o titulo se distancia das convengdes dos jogos
digitais tradicionais ao provocar a pessoa jogadora
nao apenas com a mecanica, mas também com sua
abordagem conceitual e estética. Seu enredo ¢ baseado
em um contexto histérico de extrema violéncia, sendo
uma representagao simplificada, porém impactante, das
atrocidades cometidas no Camboja entre 1975 e 1979.

A mecanica central de The Killer ¢ demasiadamente
simples: o jogador controla um personagem, que
como os outros, sdo representados por bonecos de
palito pixelados, em um ambiente digital que simula
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os campos reais em um Camboja digital. A pessoa
jogadora, por sua vez, estd no controle de alguém
manuseando o que parece ser um rifle, que ao
caminhar pelo mapa de forma horizontal, for¢a outro
personagem, de maos atadas, a seguir em frente sob
mira da arma de fogo.

S

continue 1o the fidlds

Figura 2. Ambientagdo de The Killer. Fonte: itch.io.

A Ttnica interagdo possivel ¢ apertar um botdo
para fazer os personagens andarem pelo cendrio,
mas a verdadeira agdo do jogo acontece na narrativa
subjacente, que vai sendo revelada a medida que o
jogador avanga. A ideia de que um dos personagens
esta armado, enquanto o outro parece ser uma vitima
prestes a ser executada vai se consolidando, fazendo
jus ao titulo que d& nome ao game, The Killer.
A experiéncia ndo envolve nenhum tipo de agdo
convencional de "jogo" como ataques ou defesas,
pontuagdo, curvas de mecanicas etc.; ao contrario, ela
desafia a pessoa jogadora a enfrentar a morte iminente
quase que de forma contemplativa-interacional.

Nessa instancia, a no¢do de que se controla um
executor se forma mais latente. Mas o tempo inteiro,
durante a experiéncia das pessoas autoras com o game,
ndo se entende porque ¢ preciso fazer isso, sendo o
unico caminho do jogo digital o que parecem ser os
ultimos minutos antes de uma execucao.

A medida que o game se desenrola, o ambiente de
tensdo cresce. Nao hd quaisquer sons que remetem
a musica, apenas passaros ao fundo e passos dos
personagens. Em um ponto da narrativa, chegando
em uma praia digital, agora somos acompanhados do
barulho pesado das ondas quebrando, até que apos
essa ambiéncia, atravessando pequenos coOrregos,
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chegamos em campos com flores. O executor
controlado pela pessoa jogadora recebe as instrucdes
do game para “use o mouse para mirar”’, enquanto o
outro personagem, refém, se ajoelha ao chao.

Figura 3. Momento da execugao iminente em 7he
Killer. Fonte: itch.io.

Com autonomia, enquanto executores, podemos
poupar a vida da vitima, disparando com um click do
mouse para o alto e permitindo-a fugir e correr em
liberdade. Contudo, caso a pessoa jogadora opte por
atirar na vitima, o corpo padece caido ao chao.

Nas duas possibilidades, somos acompanhados
a partir do disparo, por uma musica/trilha sonora
melancoélica ao fundo, com uma chuva de outros corpos
pixelados surgindo na tela, aos montes, tornando a
cena ainda mais perturbadora e desconfortavel.

Esse momento ¢ substituido por uma cena que
evoca a sensacao de vazio existencial, na experiéncia
das pessoas pesquisadoras, que levam as personas
jogadoras a se deparar com a crueldade do contexto
historico representado. Esse quadro acontece com
0 que se julga ser o apice da experiéncia estética de
The Killer, que ocorre quando uma citacdo historica,
acompanhada de uma arte de Vann Nath, sobrevivente
do S-21, aparece na tela. A mensagem descreve
as atrocidades cometidas pelo regime do Khmer
Vermelho, destacando, em traducao livre, o genocidio
que dizimou um quarto da populagdo cambojana, com
torturas, execugdes e a destruicdo completa de uma
nacdo. Inclusive, o texto ¢ finalizado na ilustragdo
com o dizer de que, em traducao livre, “tenentes como
voce, que falharam nas suas missdes demonstrando
misericordia, foram mortos com todo o resto”, caso a
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pessoa jogadora tenha permitido que a vitima fugisse.
E, em contrapartida, caso a op¢ao de assassinar tenha
sido escolhida, a frase final se altera para: “Tenentes
como voce foram eventualmente mortos junto a todos
os outros” (Figura 4).
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Figura 4. Ilustracdes de Vann Nath inseridas no jogo
a depender da escolha da pessoa jogadora. Fonte:
itch.io.; The Killer (2022).

Este momento revela o carater ético e emocional do
jogo, marcando uma transi¢do do que outrora poderia
ser classificado como trivial em termos de mecanica e
interacdo para uma vivéncia profunda e angustiante.
A pessoa jogadora ndo ¢ apenas informada sobre os
eventos histoéricos, mas € for¢ada a vivenciar a anguistia
e o sofrimento associados a esses acontecimentos.

A musica que acompanha os momentos apds o
disparo e a ilustra¢do, interpretada e composta pelo
multi-instrumentista e compositor islandés Jonsi (Sigur
R6s), tem 0 nome Tornado, e complementa a atmosfera
sentimental, principalmente através de trechos, em
tradugdo livre, como "vocé cresce por dentro; destroi
tudo ao redor; destréi de dentro; irrompe como um
vulcdo; vocé flui de dentro; vocé mata tudo ao redor;
vocé mata de dentro...". Essa confirmagao de créditos
quanto a trilha sonora ¢ informada, também, a partir da
pagina oficial da versdo revisada na plataforma itch.io.

Somos apresentados, consequentemente, a uma
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outra ilustracdo do mesmo artista, dessa vez com
os dizeres, em traducao livre, que "30 anos depois,
o Camboja ainda esta lutando para se recuperar
da destruicao quase total de sua historia, cultura e
sociedade que resultou dos assassinatos em massa
do Khmer Vermelho, assim como sua engenharia
social e tentativas de expurgar a na¢cdo”. No fim, uma
mensagem de “Obrigado por jogar” aparece na tela
agora escura, finalizando a interacao.

A estrutura do jogo digital, com sua mecanica
simples e imagens minimamente pixeladas, nao busca
impressionar pela complexidade técnica, mas sim pela
sua capacidade de afetar a pessoa jogadora de forma
potencialmente visceral.

No que serefere a experiénciahistorica, € importante
ressaltar que o jogo digital estd inserido em um cenario
de retomada de posicionamentos bipolarizados,
assumidos com o avango de segmentos conservadores
ultraliberais, xenofobicos, fundamentalistas religiosos
e armamentistas. Neste cendrio, ¢ de se esperar que
a recepcao do The Killer, esteja entrelacada em
multiplas perspectivas ideologicas, cuja interferéncia
na reflexdo historica e axiologica podem dificultar a
constru¢do de uma cognicao ética.

Desse modo, assumindo uma construcao subjetiva
progressista, alinhada a garantia dos direitos basicos
do ser humano, no que diz respeito a sexualidade,
género e pratica religiosa, em um perfil ideoldgico
a esquerda no cenario politico contemporaneo, na
Otica de uma narrativa de si, tomada como ponto de
partida para interpretacdo histérica da experiéncia
vivida no contato com o jogo digital, nos faz inferir
que a supressdo da ética e a violacdo genocida dos
direitos humanos configuram-se como fenomenos
independentes da filiagdo politico-ideoldgica dos
agentes publicos orquestrantes da violéncia.

Assim, como orientagdo histérica, nos resta
construir, enquanto estrutura cognitiva, o entendimento
no qual regimes autoritarios violentos, cuja elimina¢ao
sistematica de vozes opositoras ¢ praxis corriqueira,
sdo um fendmeno observavel em varias experiéncias
humanas ao longo da histdria, podendo se repetir em
qualquer espago/tempo, a partir da descontinuidade
de dispositivos democraticos e de garantia de direitos

ISSN: 2675-2084
v.7,nn

humanos em uma sociedade, principalmente aqueles
que dizem respeito a garantia de liberdade de expressaoe
pensamento, orientagdes politicas, ideoldgicas, sexuais,
de género e religiosas. Ou seja, as circunstancias em
que os outros, aqueles que pensam diferente do status
quo, tornam-se automaticamente inimigos punidos com
pena de morte, reverberando traumas.

Como afirma Baroni (2014 apud Amaral, 2020),
0 jogo recoloca a ética no campo pratico, permitindo
que o jogador se envolva com uma narrativa que nao
¢ meramente cognitiva, mas carregada de emocao
e reflexdo moral. O objetivo ndo ¢ apenas narrar
uma histéria, mas provocar um processo afetivo
que transforme a percep¢ao do jogador sobre o
genocidio cambojano. Retratar o trauma em uma
retrossensibilidade evoca afetos, como nos proprios
propostos de Spinoza (2009), que influenciam a
poténcia de agir e pensar.

O impacto de The Killer estd na sua capacidade de
usar a interatividade como um meio para gerar empatia
e reflexdo. A mecanica do jogo, simples e até mesmo
mondtona, leva a pessoa jogadora a uma experiéncia
desconfortavel, questionando sua relagdo com a
violéncia, o sofrimento e a morte. A musica, a arte e
a jogabilidade se entrelagam para criar uma atmosfera
de angustia e impoténcia, fazendo com que a pessoa
jogadora compartilhe, de maneira virtual e metaforica,
da vivéncia traumatica das vitimas do Khmer Vermelho.

Em uma andlise mais profunda, a experiéncia
vivenciada no jogo se conecta diretamente a Cultura
dos Afetos, conforme exposta por Amaral (2020).
O jogo digital ndo trata apenas da a¢do de matar ou
de ser morto, mas das emogdes e sentimentos que
surgem dessa conexdo. O ato de atirar, ou ndo atirar,
transcende o gesto fisico e se torna um marcador da
¢tica e da humanidade do jogador. A vivéncia gerada
pela experiéncia de The Killer ressignifica o genocidio
cambojano, tornando-o ndo apenas um evento historico,
mas um espago de reflexdo emocional e ética.

Nesse contexto, The Killer utiliza de seu formato
enquanto caminho mididtico como um meio de
constru¢do de memoria e reflexdo historica, ndo pela
simples narragdo dos fatos, mas pela criagdo de uma
experiéncia emocional que ressoard com a pessoa
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jogadora muito além do término da interacdo, para uma
reflexdo sobre o trauma e novas acepgoes de mundo.
Nesse sentido, como resultado dessa experiéncia, o
titulo ndo busca entreter, mas sim causar um impacto
visceral. Este, reverberado em uma analise tedrica-
reflexiva, desafiando as fronteiras entre o jogo e a
vivéncia real do sofrimento humano.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo buscou analisar como jogos digitais
podem operar como midias de memoria e provocar
experiéncias estéticas atravessadas porafetos e caminhos
para retratar experiéncias traumaticas, tomando como
referéncia central o game The Killer. Por meio de uma
abordagem tedrico-reflexiva, fundamentada em uma
perspectiva das Narrativas de Si e da Cultura dos Afetos,
procuramos compreender como as narrativas interativas
digitais podem mobilizar sentimentos complexos como
empatia, culpa, angustia e inquietagdo, especialmente
quando vinculadas a eventos traumaticos da histéria da
humanidade, como o genocidio cambojano perpetrado
pelo regime do Khmer Vermelho.

No campo da Historia, ¢ observavel como o objeto
técnico digital narrativo funciona como gatilho a vivéncia
de experiéncia, interpretacdes e orientagdes historicas.
Atuando como um instrumento interdisciplinar
importante para discussdo de aspectos éticos, histdricos
e axiologicos, por parte do jogador/fruidor.

Aarticulagdo entre as categorias "Jogos Digitais como
Midias de Memoria" e "Cultura dos Afetos e Estética
da Dor" permitiu revelar que, mais do que entreter,
determinadas tecnologias da imagem e do imaginario
sdo capazes de convocar um engajamento ético do
jogador, deslocando-o de uma posi¢do passiva para
uma vivéncia sensivel e politicamente situada. A analise
de The Killer evidenciou como a estética minimalista,
aliada a uma mecanica simples e a uma ambientacao
sonora carregada de tensdo, pode gerar uma experiéncia
de jogo digital profundamente perturbadora, em que o
afeto opera como poténcia critica e forma de elaboracao
da dor histodrica reverberada pelo trauma.

Nesse sentido, consideramos que o objetivo
proposto foi atingido ao demonstrar que os jogos
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digitais podem se constituir como dispositivos
significativos para a rememora¢do de traumas
coletivos e para a producao de sentidos sobre a dor, o
passado e a alteridade. Este trabalho contribui, assim,
para os estudos interdisciplinares em game studies ao
enfatizar o papel das narrativas digitais na constru¢ao
de memorias culturais e afetivas, e pode servir como
subsidio tanto para pesquisadores interessados na
interface entre jogos digitais e historia, quanto para
aqueles que investigam os modos pelos quais os afetos
sdo mobilizados no contexto das midias interativas.

Porém, hd um contexto que também precisa ser
levado em consideracao. Apesar do titulo empregar
ilustragoes, dizeres e o depoimento de pessoas
intrinsecamente envolvidas no conflito segundo os
desenvolvedores, ou seja, em pleno lugar de fala, ¢
preciso destacar que ainda se trata de uma producao
audiovisual veiculada e criada por pessoas de
diferentes nacionalidades. Portanto, reconhece-se
a autoria do jogo como posicionalidade externa ao
Camboja, apesar de aplicar e contextualizar o uso da
arte/testemunho do artista Vann Nath.

Individuos que assim como as pessoas idealizadoras
deste artigo, tiveram potencialmente o contato com a
historia do Khmer Vermelho de forma indireta. Seu
idealizador, Jordan Magnuson, ¢ atualmente professor
no departamento de Games and Media Art na
Universidade de Southampton; assim como Grayson
Molesworth e Raven Lickey sdo pesquisadores e
desenvolvedores estadunidenses. Portanto, é relevante
ressaltar que apesar desse contexto, a experiéncia
cumpriu os propositos tal como destacados na analise.

Ao final, reiteramos que The Killer nao apenas
informa sobre o genocidio cambojano, mas propde
um contato sensivel com essa memoria traumatica. E
justamente nessa fronteira entre arte, ética e afeto que
jogos digitais como esse se destacam como ferramentas
potentes para a formagao critica de sujeitos e para a
ampliacdo das formas de representacdo e vivéncia do
trauma na contemporaneidade.
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1. INTRODUGAO

E possivel presumir que a primeira questio a surgir
apos a leitura do titulo deste artigo provavelmente deve ter
sido: “Quem ¢ Krazy Kat?”. Isso ndo ¢ nenhuma surpresa,
devido ao personagem nao ser tdo conhecido nos dias
atuais, principalmente se for comparado a outros gatos
famosos da Cultura Pop, como o Gato Felix ou Garfield.

Mas apesar de ser pouco conhecido pelo grande
publico, Krazy Kat ¢ considerado uma das obras mais
influentes a ser produzida durante os primordios da
industria de Quadrinhos norte-americanos.

Na pagina de seu criador na Lambiek Comicopledia,
escrita por Knudde e Schuddeboom (2025), cita diversos
artistas que foram inspirados pelo personagem, dentre
0os quais podemos destacar: Art Spiegelman, Will
Eisner, Walt Disney, Ralph Bakshi, Dr. Seuss, Robert
Crumb, Charles M. Schulz, entre muitos outros.

Mas como um quadrinho tdo desconhecido
atualmente pode ser tdo influente? Para responder a
essa pergunta, primeiro devemos conhecer como era a
sociedade norte-americana durante o periodo em que
Krazy Kat foi criado, mais especificamente qual era o
estado da industria do entretenimento.

2. HEARST E 0S PRIMORDIOS DA INDOSTRIA DOS
QUADRINHOS

Eram os anos de 1900, e diversas inddstrias que
conhecemos atualmente, como o radio, a televisdo € o
cinema, ainda estavam em seus primordios € ndo eram
acessiveis para a maioria da populacdo. Nesse periodo, a
principal fonte de informagao e entretenimento eram os
jornais, e os jornalistas eram considerados as celebridades
da época (Matttt - comic & manga history, 2023).

Foi durante esse periodo que surgiu um homem
chamado William Randolph Hearst, que atualmente ¢é
reconhecido pelos americanos por ser um empresario
que conseguiu sua fortuna através de praticas comerciais
questionaveis, por seu gigantesco império jornalistico,
e por ter sido a inspiragdo para o personagem principal
do filme de 1941 Cidadao Kane' (Tisserand, 2018).

Ap6s ouvir todos esses fatos sobre Hearst, ¢ bem

! Citizen Kane no original.
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facil esquecer que ele foi uma figura importante para a
popularizagao da industria de Quadrinhos durante os
primoérdios da mesma (Tisserand, 2018).

Nascido em uma familia rica, Hearst era um garoto
solitario que ndo tinha amigos da sua faixa etéria e
sentia saudades de seu pai, pois sua mae insistia em
leva-lo para diversas partes do mundo, assim para
escapar da solidao, o garoto se tornou um colecionador
de todos os tipos de coisas, desde moedas e selos até
canecas de cerveja e porcelana (Heers, 2021).

Dentre suas diversas cole¢des uma de suas favoritas
eram os Quadrinhos, mas n3o os que conhecemos
nos dias atuais como podemos ver na figura 1, pois
os conceitos que sdo considerados padrdo atualmente
surgiram entre o final do século XIX e o comeco do
século XX (Tisserand, 2018).

Figura 1. Max und Moritz, considerado um dos
percursores dos Quadrinhos modernos. Fonte:
Library of Congress, [s.d.]. Disponivel em: https://
www.loc.gov/resource/gdcwdl.wdl_07495/?sp=31.
Acesso em: 20 de out. de 2025.

O amor do garoto por esses Quadrinhos “antigos”,
foi um dos motivos para seu grande sucesso no
futuro, pois seu pai era dono de um jornal quase
falido chamado de “The San Franscisco Examiner”,
que Hearst assumiu o controle em 1887 e decidiu
revitalizar o mesmo (Heers, 2021).
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Os jornais americanos no final do século XIX, eram
tradicionalmente constituidos de longas colunas de
texto (Figura 2), assim na tentativa de torna-los mais
visualmente atrativos para os leitores, Hearst comegou
a colocar ilustracdes e caricaturas nas paginas do
“San Francisco Examiner”, e nos demais jornais
comprados com o dinheiro de sua familia (Figura 3)
(Matttt - comic & manga history, 2023).

=== Netwo-Bork Blailp Times,

Figura 2. Primeira edi¢do do jornal The New York
Times, langado em 1851. Fonte: Business Insider,
2018. Disponivel em: https://www.businessinsider.
com/9-of-the-very-first-editions-of-famous-american-
newspapers-2018-9. Acesso em: 17 de jun. de 2025.

Figura 3. Edi¢ao de 24 de outubro de 1897 do New
York Journal, um dos jornais adquiridos por Hearst.
Fonte: Library of Congress, [s.d.]. Disponivel em:
https://www.loc.gov/resource/sn83030180/1897-
10-24/ed-1/?sp=1&r=-0.529,0.012,2.057,1.298,0.
Acesso em: 17 de jun. de 2025.

Essa tentativa de transformar os jornais em uma
midia mais visual foi bem sucedida, principalmente
devido aos avangos tecnologicos que permitiam integrar
imagens de qualidade nas paginas (Heers, 2021).

Mas Hearst ndo foi o Unico a pensar em explorar
essa midia visual, Joseph Pulitzer que era dono do
New York World, foi o primeiro a introduzir os
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Quadrinhos nas paginas de seu jornal quando em
1895 ele publicou a tira The Yellow Kid no New York
World, algo que Hearst também decidiu colocar no
San Francisco Examiner (Heers,2021).

Assim a medida que seu império jornalistico foi
crescendo, Hearst comegou a usar seu dinheiro para
contratar, ¢ de certa forma colecionar, diversos artistas
veteranos ou promissores como Thomas Nast, Rudolph
Dirks e Richard Felton Outcault, tornando as tiras de
jornal no equivalente aos filmes ou séries de tv atuais, € 0s
artistas que as criavam nas celebridades da época sendo
ricos e famosos (Matttt - comic & manga history, 2023).

E como consequéncia, surgiram muitos artistas
aspirantes querendo langar o proximo grande sucesso,
dentre eles estava um jovem chamado George
Herriman que seré o foco desse artigo.

3. AVIDA'E 0 SEGREDO DE GEORGE HERRIMAN.

George Herriman era considerado um “estranho
no ninho” por seus companheiros artistas devido a
ser extremamente timido, se recusar a remover seu
chapéu, ndo gostar de ser fotografado e por ter um
sotaque arrastado que nao era possivel saber de onde
pertencia embora fosse divertido tentar imitar (Figura
4), mas apesar de parecer deslocado ele era um
artista brilhante, sendo fluente em diversos idiomas
e possuindo um conhecimento enciclopédico de
literatura desde Shakespeare até Don Quixote (Matttt
- comic & manga history, 2023).

Figura 4. Foto de George Herriman de 1912. Fonte:

The New York Times, 2017. Disponivel em: https://

www.nytimes.com/2017/01/12/books/review/krazy-

george-herriman-biography-michael-tisserand.html.
Acesso em: 18 de jun. de 2025.
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Apesar de ser capaz de conseguir trabalho desenhando
para diversos jornais e sindicatos da época, Herriman
nao era um artista de sucesso no meio dos Quadrinhos,
pois no comego do século XX era necessario ter um
personagem recorrente nas tiras dos jornais para ser
considerado bem sucedido (Tisserand, 2018).

A primeira tentativa de Herriman foi “Musical
Mose” (Figura 5), uma histoéria coOmica com um
formato simples, em que temos Mose um homem
negro que tenta conseguir trabalho em varias
profissdes se disfarcando de outra etnia, mas no final
ele € descoberto e termina sendo punido, infelizmente
essa tira ndo obteve sucesso comercial e acabou sendo
cancelada (Tisserand, 2018).

WO USE THESE DAYS, TO TRY TO BEEAK INTO THOSE

KCLUSIVE  PROTVESSIONS

Figura 5. Tira de Musical Mose. Fonte: Michael
Tisserand, [s.d.]. Disponivel em: https://images.
squarespace-cdn.com/content/5ea76b4ca7782c4f14e3c
c0/1593077407913-6 AJ12KQXK4NP56CXQ1XGI/05-
phillyna-03-9-1902-musical-mose.jpg?content-
type=image%2Fjpeg. Acesso em: 18 de jun. de 2025.

Entre os anos de 1900 até 1910, Herriman continuou
criando tiras de diversos personagens e tematicas,
a grande maioria ndo passava de uma semana, mas
alguns trabalhos conseguiam durar mais tempo
como “Professor Otto and his Auto”, “Acrobatic
Archie”, “Mr. Proones the Plunger”, “Baron Bean”
e “Mary's Home From College”, os dois primeiros
foram publicados no jornal The New York World,
e os demais nas paginas do Los Angeles Examiner
(Tisserand, 2018).

Mas enquanto suas tiras eram publicadas e
canceladas o meio jornalistico estava mudando,
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principalmente devido aos avangos na fotografia
estarem substituindo as ilustragdes feitas a mao, e por
consequéncia diminuindo a demanda por artistas nos
jornais (Matttt - comic & manga history, 2023).

Com poucas oportunidades de desenhar nas colunas
de noticias e esportes, a unica forma de manter seu
emprego seria provar seu valor para Hearst através
do sucesso de suas tiras, € as publicagdes mais longas
de Herriman nao duraram mais do que alguns meses
(Tisserand, 2018).

Até que no dia 28 de junho 1910, sua sorte finalmente
comecou a mudar quando ele langou a tira comica
“The Dingbat Family” (Figura 6), cuja premissa gira
em torno da familia de mesmo nome constituida pelo
pai E. Pluribus Dingbat, sua esposa Minnie, e seus
filhos Cicero, Imogene ¢ um bebé cujo nome nunca
foi revelado que vivem em um apartamento e vivem
diversas confusdes (Tisserand, 2018).

Apesar dessa tira ter sido publicada por 6 anos
ela ndo fez muito sucesso, devido ao protagonista
E. Pluribus Dingbat ser muito semelhante aos
protagonistas de tiras mais populares como Henpecko
the Monk de Gus Mager e The Newlyweds de George
McManus, fazendo Herriman ter dificuldades em criar
ideias novas para diferenciar sua histéria das demais
(Tisserand, 2018).

Mas o que realmente mudou a carreira do mesmo,
ocorreu na edi¢ao de 26 de julho de 1910 que além de
renomear a tira para “The Family Upstairs” também
introduziu dois elementos novos para as histdrias, o
primeiro seriam os vizinhos do andar de cima que
apesar de nunca aparecerem fisicamente se tornaram
uma espécie de rivais para E. Pluribus Dingbat
(Tisserand, 2018).

O segundo elemento a ser adicionado foi uma
pequena piada na parte de debaixo da tira em que um
rato atirava uma pedra no gato da familia (Figura 6),
essa historinha secundéria se tornou um elemento
recorrente nas tiras de Herriman, enquanto E. Pluribus
tentava sem muito sucesso frustrar os vizinhos do andar
de cima, na parte inferior o gato e o rato travavam
pequenas batalhas entre si (Tisserand, 2018).
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Figura 6. Tira de “The Family Upstairs” datada de 26
de julho de 1910, note o gato e o rato que aparecem
na parte debaixo da tira. Fonte: Ohio State University,
2018. Disponivel em: https://library.osu.edu/dc/
concern/generic_works/g732zq04t?locale=en.

Essas historias secunddrias comecaram a ganhar
mais popularidade que a tira principal, algo que o
proprio autor descobriu quando Willie Carrey, o office
boy do jornal, lhe contou que gostava mais do gato e do
rato do que da familia, inspirando Herriman a criar mais
historias dessa dupla, até que seu editor Arthur Brisbane
sugeriu dar aos dois uma tira propria (Tisserand, 2018).

Assim no dia 28 de outubro de 1913, a tira Krazy
Kat foi langada nos jornais tirando o gato e o rato, que
haviam recebido os nomes Krazy Kat e Ignatz Mouse
respectivamente, da casa dos Dingbat e os colocando

em uma cidade cheia de animais antropomorficos
(Knudde, Schuddeboom, 2025).

A premissa da tira ¢ simples, Krazy Kat ¢ um gato
preto cujo género € incerto (Em algumas histérias Krazy
¢ referido com pronomes femininos e masculinos em
outras), que ¢ loucamente apaixonado por Ignatz um rato
branco que ndo corresponde os sentimentos do felino,
e constantemente atira tijolos no mesmo o que Krazy
interpreta como um sinal de afeto (Garcia, p. 143, 2023).

Também existe um personagem chamado Offisa
Pupp, um policial bulldog que secretamente ¢
apaixonado por Krazy e vigia Ignatz constantemente
com o objetivo de evitar que o roedor continue
agredindo seu amado felino (Garcia, p. 143, 2023).

Apesar da premissa simples Krazy Kat era uma
obra completamente experimental, um exemplo seria a
linguagem utilizada onde Herriman utilizou seu grande
conhecimento em linguas para criar um dialeto tnico,
que era uma mistura de sotaque nova-iorquino, francés,

ISSN: 2673-3084
v.7,n1

inglés, creole patois, espanhol, e uma certa influéncia
shakespeariana (Matttt - comic & manga history, 2023).

Outro  elemento que era  constantemente
experimentado eram os layouts da pagina, em algumas
semanas era totalmente horizontal, em outras era
vertical, tinha publicagdes em diagonal (Figura 7), em
outras o layout era completamente aleatorio (Figura 8), e
a narrativa continuava coesa e fluida (Tisserand, 2018).

e
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Figura 7. Tira de Krazy Kat com quadros em diagonal.
Fonte: Lambiek Comicopledia, © 2025. Disponivel em:

https://www.lambiek.net/artists/h/herriman.htm.
Acesso em: 23 de jun. de 2025.
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Figura 8. Tira de Krazy Kat, utilizando um layout
com padrdo aleatorio. Fonte: Michael Tisserand, [s.d.].
Disponivel em: https://images.squarespace-cdn.com/
content/5ea76b4ca7782c4f14e3cfc0/1593137349752-
JTKS53RBSXFDBMP87V3JT/15-1916-09-03-
krazykat.jpg?content-type=image%2Fjpeg.
Acesso em: 23 de jun. de 2025.
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Apesar de ser revolucionaria e conquistar 0s
leitores mais intelectuais, a tira se provou complexa
demais para o grande publico (Tisserand, 2018).

Como Krazy Kat conseguiu ficar tanto tempo nos
jornais € um assunto que causa muito debate entre
os pesquisadores de quadrinhos, com a teoria mais
aceita sendo a que o proprio William Hearst teria se
interessado na tira, ao ponto de ter dado a Herriman
um contrato vitalicio (Tisserand, 2018).

Especula-se que o motivo dessa protecao a obra de
Herriman era por causa de Hearst estar tentando atrair
o publico intelectual para seus jornais, além do mesmo
apreciar ter uma pessoa considerada um “Génio dos
Quadrinhos” trabalhando para ele (Tisserand, 2018).

Esse apoio contribuiu para que no dia 23 de abril de
1916, Krazy Kat ganhasse uma pagina inteira na secao
“City Life” dos jornais de Hearst, publicando a obra
de Herriman ao lado de criticas de arte e escrita mais
altiva (Tisserand, 2018).

Ao contrario das expectativas a tira faz sucesso
com esse publico e pela primeira vez um Quadrinho
foi visto como uma forma de arte séria, um dos fés
mais fandticos da tira foi o escritor e critico cultural
Gilbert Seldes, que em 1924 dedicou a Krazy Kat
um capitulo inteiro em seu livro “The 7 Lively Arts”
(Tisserand, 2018).

Mas apesar de todo esse prestigio Herriman
continuava timido e modesto, pois ele temia que se
fosse muito exposto alguém poderia descobrir que
ele tinha um segredo que poderia destruir ndo sé sua
carreira, como também toda a sua vida (Matttt - comic
& manga history, 2023).

Esse segredo s6 seria descoberto em 1971, 27 anos
apods sua morte, pelo socidlogo Arthur Asa Berger que
estava pesquisando sobre Herriman para inclui-lo no
“Dictionary of American Biography”, durante o processo
de pesquisa 0 mesmo encontrou no Departamento de
Saiude de Nova Orleans uma certiddo de nascimento
de uma crianga nascida em 1880 chamada George
Herriman (Tisserand, 2018) (Figura 9).
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Figura 9. Certidao de nascimento de George Herriman,
que o lista como “Colored”. Fonte: Michael Tisserand,
[s.d.]. Disponivel em: https://images.squarespace-cdn.
com/content/5ea76b4ca7782c4f14e3cfc0/1597706235034-
02MGMXNQO22850SY6BDN/13-birth-cert-opt.
jpg?content-type=image%2Fjpeg&format=2500w.
Acesso em: 26 de jun. de 2025.

A principio Berger pensou se tratar de outra pessoa
devidoacertidao listar Herrimancomapalavra“Colored”,
uma expressao usada na época para identificar pessoas
que nao possuiam descendéncia totalmente branca, e
acreditava-se que o cartonista George Herriman era um
homem branco (Tisserand, 2018).

Apds terminar seu trabalho, ele o enviou para
seu editor Edward T. James que também foi a Nova
Orleans e conseguiu acesso a certidao de nascimento,
mas ao contrario de Berger, James concluiu que a
pessoa na certiddo e o cartonista eram a mesma pessoa
(Tisserand, 2018).

Mas porque George Herriman iria querer esconder
sua verdadeira identidade? Para responder essa
pergunta teremos que conhecer como eram as relagdes
raciais nos EUA durante esse periodo.

Durante o periodo de 1877 até 1954 diversos estados
americanos, principalmente os sulistas, aprovaram
diversas leis de segregacdo racial que ficaram
conhecidas como as leis de Jim Crow (UROFSKY,
2025), que praticamente forcavam pessoas de cor
(principalmente as negras, mas as vezes incluia outras
etnias como asiaticos e indigenas) e pessoas brancas,
a viverem separadas.
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Sendo uma separagdo completa tendo sido criadas
escolas, transporte publico, restaurantes, teatros,
cemitérios, banheiros, parques, praias e até prisdes
que eram exclusivas para uma determinada cor
de pele, apesar de que no papel ambos os espagos
deveriam ser iguais, na pratica os espacos destinados
a pessoas negras eram bem inferiores se comparados
aos dos brancos (Vogalizando a Historia, 2023), como
¢ possivel ver na imagem abaixo:

Figura 10. Escola destinada a pessoas de cor. Fonte:
Library of Congress, 1902. Disponivel em: https://
www.loc.gov/resource/cph.3b25575/.
Acesso em: 25 de out. de 2025.

E uma das consequéncias das leis de Jim Crow foi
um principio juridico e social conhecido como “One
Drop Rule” que usava o conceito da hipodescendéncia
para definir a etnia de uma pessoa com descendéncia
mista, ou seja, qualquer individuo que possuisse
ancestralidade africana era considerado “negro” aos
olhos da sociedade (Hollinger, 2005).

Nascido em 22 de agosto de 1880 no bairro de
Tremé em Nova Orleans em uma familia que descendia
de homens livres, escravos e donos de escravos
(Tisserand, 2018). George Herriman tinha apenas 10
anos quando seu pai comprou passagens de trem, para
que sua familia se mudasse para a Califérnia onde eles
se passariam por brancos, permitindo que Herriman
e sua irmad fossem matriculados em uma escola para
brancos, recebendo uma educacao de melhor qualidade
e mais oportunidades na vida (George, 2017).

Se Herriman, enxergava a si mesmo como branco ou
negro € uma pergunta cuja resposta morreu com o autor,
mas sabemos que a sociedade o rotulou como “negro”
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quando nasceu (Matttt - comic & manga history, 2023).

E mesmo em sua vida adulta, Herriman continuaria
a esconder sua identidade se identificando como
“branco” em formularios de censo, se casando com
uma mulher branca, assinando documentos dizendo
que ele jamais venderia sua casa para negros e usando
um chapéu para esconder seu cabelo cacheado (Matttt
- comic & manga history, 2023).

Mas apesar de seu sucesso com leitores mais
intelectuais e criticos de arte, Krazy Kat nunca
conseguiu conquistar o grande publico com sua
popularidade diminuindo com o passar do tempo o
que teria justificado seu cancelamento, mas especula-
se que 0 mesmo nao aconteceu pois sempre que 0s
editores tentavam cancelar a tira, o proprio Hearst
intervia para salvar a mesma (Tisserand, 2018).

Assim quando Herriman morreu em 1944 parecia
que o mesmo seria esquecido, em seu funeral o
cartonista Bud Sagendorf notou que menos de dez
pessoas haviam comparecido, € ap6s a publicagdo
postuma de algumas histdrias foi decidido que a tira
seria descontinuada (Tisserand, 2018).

Felizmente dentre os fas de Herriman estava o
influente poeta Edward Estlin “E.E” Cummings que
estava determinado a evitar que o mesmo fosse esquecido.
O mesmo entrou em contato com a editora “Henry Holt
and Company” e prop0s que publicassem uma coletdnea
com diversas tiras de Krazy Kat (Tisserand, 2018).

O proprio Cummings se responsabilizou pelo
processo de organizar, editar e escrever a introdugdo
da coletanea, contando com a ajuda de Gilbert Seldes
que lhe enviou sua propria colegao pessoal das tiras de
Herriman (Tisserand, 2018).

Assim em 1946 foi lancada uma coletdnea que
incluia 310 tiras de Krazy Kat escolhidas pelo proprio
Cummings, que apesar de nao ter sido um bestseller
em vendas, introduziu a obra de Herriman para uma
nova geracao de leitores, influenciando diversos
artistas como Fritz Lang, Charles M. Schulz, Ralph
Bakshi e muitos outros (Tisserand, 2018).

Essa coletanea manteve o legado de Herriman
vivo, fazendo o mesmo ter influéncia suficiente para
ser incluido no “Dictionary of American Biography”
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na década 70, possibilitando a descoberta do segredo
que o autor nao pode revelar em vida.

A. AS PISTAS DEIXADAS EM KRAZY KAT.

No video “Why society tortured this groundbreaking
comic artist” € especulado que o motivo que levou
Herriman, a tentar uma carreira nos Quadrinhos, ndo
foi a fama ou o dinheiro que a industria gerava na
época, mas que ele viu a mesma como uma chance de
finalmente poder expressar sua verdadeira identidade
que passou décadas escondida (Matttt - comic &
manga history, 2023).

Um exemplo que foi usado no video ¢ a tira “Musical
Mose” em que apoOs conhecer a historia de Herriman,
o autor do video deduziu que Mose poderia ser uma
representacdo do proprio autor, uma pessoa que fingia
ser o que ndo era e que sofreria violéncia caso fosse
descoberto, além de ser uma tentativa de criar uma historia
estrelada por um protagonista negro, se utilizando dos
unicos meios que seriam aceitos pela sociedade na época
(Matttt - comic & manga history, 2023).

Mas sera que essa existe algum mérito nessa teoria?
Sera que Herriman poderia ter usado Krazy Kat para
deixar pistas sobre sua verdadeira identidade?

Para tentar comprovar essas afirmagdes, sera feita
uma analise de algumas tiras de Krazy Kat, utilizando
uma metodologia baseada na que foi proposta por
Marcia Tavares Chico (2020).

Assim como na metodologia de Chico, minha
analise ¢ formada por trés etapas, sendo elas:

Analise Narrativa: Essa etapa ¢ similar a
metodologia de Chico, pois possui uma abordagem
técnica, onde toda a estrutura da pagina do Quadrinho
¢ analisada (Chico, 2020), mas possuindo o diferencial
de possuir um foco maior na narrativa e no enredo que
estd sendo apresentado, essa diferenca foi considerada
necessaria devido aos trabalhos de Herriman, possuirem
um formato distinto da obra analisada por Chico.

Chico analisou a obra “They Called Us Enemy”,
mais especificamente a tradugdo brasileira publicada
em 2019 pela editora Devir, que foi publicada com
o formato de Graphic Novel, em que o autor George
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Takei utilizou 208 paginas para contar sua historia,
enquanto George Herriman publicou todas as suas
obras como tiras de jornal, um formato que utiliza no
maximo uma pagina para contar uma historia.

Existem ocasides em que Herriman criou narrativas
continuas que duraram semanas ou meses, 0 mais
conhecido desses casos foi a saga “Tiger Tea” que
durou quase um ano sendo publicada diariamente,
mas devemos notar que essa experimentacdo com
continuidade so foi introduzida mais de uma década
apos a estreia de Krazy Kat (Tisserand, 2018).

Vendo as diferengas nos formatos podemos notar
que Takei teve mais liberdade para contar sua historia,
enquanto Herriman muitas vezes tinha que trabalhar
com diversas limitagdes durante o processo criativo.

E como ele trabalhava para um dos maiores jornais
da época, ¢ possivel presumir que Krazy Kat possuia
prazos de entrega mais apertados, for¢ando o autor
a priorizar a criagdo de historias mais simples para
suprir a alta demanda.

Contexto Histérico: Essa etapa foca no contexto
politico e social que o autor vivenciou, se diferenciando
de Chico, pois a mesma separa o contexto em duas
partes, o que esta sendo representado na obra (Interno) e
o periodo de producado da obra (Externo) (Chico, 2020),
enquanto esta metodologia foca apenas no ultimo.

O principal motivo para esse foco no periodo de
producao da obra, ¢ que os dois autores se expressaram
de formas diferentes.

Além de sua carreira como ator, George Takei
também ¢ conhecido por ser um ativista dos direitos
humanos, por esse motivo o mesmo se expressou de
forma aberta sobre as injustigas que o mesmo € 0s
demais imigrantes japoneses sofreram nos campos de
concentragdo americanos.

Devido a George Herriman estar se passando por
branco etemer o que poderia acontecer caso suaverdadeira
identidade fosse descoberta, ao ponto de 0 mesmo nao
expressar diretamente seu ponto de vista sobre questoes
raciais nas raras vezes em que foi entrevistado.

Interpretacio dos Dados: Chamada de “Anélise
qualitativa baseada nos dados” por Chico, essa etapa
busca criar uma interpretacdo do Quadrinho analisado,
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a partir dos dados obtidos através das etapas anteriores,
utilizando outras bibliografias de acordo com o enfoque
que queremos criar (Chico, 2020) que no caso das tiras
de Krazy Kat, seriam as possiveis pistas deixadas por
Herriman acerca de sua verdadeira identidade.

Agora que a metodologia que serd utilizada ja foi
estabelecida, podemos aplica-la para fazer a analise
de algumas tiras, comecando com a figura abaixo:
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Figura 11. Tira de Krazy Kat, datada de 28 de
setembro de 1918. Fonte: Comic Strip Library,
[s.d.]. Disponivel em: https://www.comicstriplibrary.
org/display/45. Acesso em: 06 de jul. de 2025.

Analise Narrativa: A primeira tira ser analisada
possui um formato simples, onde temos quatro painéis
numerados de 1 até 4, os dois primeiros painéis estao
na parte superior, enquanto os dois ultimos estdo
na parte superior, as cores utilizadas sdo o preto € o
branco, € o cenario ¢ bem simples.

No primeiro painel temos Ignatz olhando para um
personagem desconhecido, que esta gritando “Extra”.

No segundo painel ¢ revelado que Krazy Kat ¢ o
personagem que estava gritando, e ao vermos que ele
estd carregando um jornal, percebemos que Krazy
estd anunciando uma noticia.

No terceiro painel, Krazy nos revela que 18 vidas
foram perdidas intrigando Ignatz, que pergunta sobre
a identidade das vitimas.

No ultimo painel Krazy revela que as vitimas eram
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gatos, € vemos uma mudanga no comportamento do
rato, que tem uma expressao de aborrecimento no rosto
e usa a palavra “Yap”, uma giria americana utilizada
descrever uma pessoa que fala muito sobre assuntos
triviais ou desinteressantes, para se referir a noticia.

Contexto Historico: Um dos maiores problemas que
atormentavam a populagdo negra durante o periodo das
Leis de Jim Crow era uma crescente onda de violéncia,
um dos casos mais famosos ocorreu em Chicago no ano
1919 quando um jovem de 17 anos chamado Eugene
Williams foi morto por um homem branco chamado
George Stauber (Vogalizando a Historia, 2021).

Dentre os principais atos de violéncia perpetrados
contra a populagdo afro-americana estava a pratica do
linchamento, cujo principal objetivo era aplicar uma
punicdo rapida e exemplar aos individuos que, de
alguma forma, desafiavam convenc¢des da comunidade
(Nascimento, 2019).

Embora tenha surgido nos estados de fronteira do
oeste e tinha individuos brancos como suas principais
vitimas, durante os anos de 1880 e 1920 a propor¢ao
de linchamentos ocorridos nos estados do sul foi de
mais de 90% de todos os casos do pais, registrando
723 assassinatos de pessoas brancas contra 3220 de
pessoas negras (Nascimento, 2019).

Esses dados revelam que o linchamento comecou a ser
utilizado como uma forma de institucionalizar a supremacia
da populacdo branca, que ap6s a aboli¢do passou a ver os
afro-americanos como elementos indesejados no ambiente
estadunidense. (Nascimento, 2019).

E para piorar nao havia muitos meios da populagao
negra se proteger da violéncia, pois os sistemas policial
e penal eram constituidos basicamente por brancos
pobres que possuiam um forte viés racial contra os
negros norte-americanos (Nascimento, 2019).

Assim era comum que as puni¢des destinadas
aos negros serem inacreditavelmente mais severas,
enquanto os delitos praticados por brancos tinham
penas mais leves (Nascimento, 2019).

Mais uma vez podemos citar o caso de Eugene
Williams como exemplo, em que ap6s a morte do
jovem, a policia ndo somente se recusou a prender o
assassino, como também se recusou a agir quando os
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bairros negros foram atacados pela populacdo branca
(Vogalizando a Historia, 2023).

Interpretacao dos Dados: Ao juntar a narrativa da
tira com o contexto historico, ¢ possivel especular que a
mesma contenha uma critica sobre como a sociedade da
época tratava a questao da violéncia contra pessoas negras.

Desde sua infancia, George Herriman era
constantemente lembrado dos perigos que a populagao
afro-americana enfrentava.

Na Louisiana, o estado em que Herriman nasceu e
viveu na infancia, foram registrados 313 linchamentos
de pessoas negras durante o periodo de 1889 até 1918,
o quarto maior do pais perdendo apenas para os estados
da Georgia, Mississipi e Texas, além de diversos casos
de crimes raciais (Tisserand, 2018).

Um desses casos ocorreu em 1884, quando o pai de
Herriman foi chamado para ser um dos membros do
juri popular no julgamento de um ferreiro chamado
Patrick Egan, que foi acusado de matar um mecanico
de Maryland chamado George Blake (Tisserand, 2018).

Segundo as testemunhas, Egan e outro homem
chamado Colbert Bailey estavam bebendo em um
bar local, Egan saiu para fumar e quando retornou viu
Bailey e o dono do bar discutindo com Blake, que estava
embriagado e avancgou contra Egan que atirou duas vezes
contra o mecanico para se defender (Tisserand, 2018).

O motivo dessa confusao foi que Blake, que era
branco, se irritou ao ver que um homem branco (Egan)
estava se associando com um homem negro (Bailey)
(Tisserand, 2018).

Apo6s muita consideracao o juri considerou que a
motivagdo de Blake ndo era relevante para o caso, €
Egan foi sentenciado a morte por enforcamento com o
mesmo recorrendo e conseguindo mudar a pena para
trabalhos forgados pelo resto da vida (Tisserand, 2018).

Casos semelhantes ndo s6 eram comuns na €poca,
como também mostravam como a sociedade da época
era completamente antipatica para a populacao afro-
americana, ¢ por consequéncia qualquer individuo
que se relacionava com a mesma.

Com essas informagdes podemos especular

que nessa tira Ignatz ¢ uma representacdo das
pessoas brancas ou da sociedade em geral, que ao
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verem pessoas negras (que sdo representadas pelos
gatos) sofrendo atos de violéncia, respondem com
desinteresse e antipatia.
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Figura 12. Tira mostrando Krazy e Ignatz
conversando sobre os pronomes do felino. Fonte:
Panels & Prose, 2021. Disponivel em: https://
panelsandprose.com/wp-content/uploads/2021/05/
krazyheshe.jpg. Acesso em: 08 de jul. de 2025.

Analise Narrativa: Essa tira possui formato
simples possuindo cinco painéis numerados de 1 até 5
que estao alinhados em fila da esquerda para a direita,
os cendrios apesar de simples possuem mais detalhes
e variedade.

Na historia Ignatz pergunta a Krazy porque o felino
¢ referido tanto por pronomes masculinos e femininos,
e o mesmo conta que lhe foram dadas trés opcdes de
como deveria ser chamado, ¢ o gato ndao querendo
ofender falou que qualquer opgao serviria.

Contexto Historico: O conceito do Passing ¢
usado para descrever uma pessoa que consegue
se passar por um membro de outro grupo racial ou
étnico, até os dias atuais essa pratica é extremamente
controversa por diversos motivos, um deles era que
apenas uma pequena parcela da populagdo negra tinha
a oportunidade de executé-la (Tisserand, 2018).

Outra consequéncia dessa pratica, ¢ a necessidade
de editar ou até apagar qualquer coisa ou individuo que
ndo se encaixava na nova realidade que a pessoa que
esta praticando Passing criou para si (Tisserand, 2018).

Apesar de ser uma decisdo que gerava diversas
consequéncias, a mesma gerava muitos beneficios, pois
como foi mostrado anteriormente os espagos destinados
a populacdo negra eram de qualidade bem precaria,
principalmente as escolas, que possuiam estrutura
caindo aos pedagos, livros desatualizados e professores
despreparados, o que limitava as chances de sucesso
dos mesmos (Vogalizando a Historia, 2023).
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Assim muitas pessoas viam o Passing como uma
forma de conseguir melhores condi¢des de vida.

Interpretacao dos Dados: O gato Krazy Kat nunca
teve seu género definido, em algumas historias os
pronomes sao masculinos € em outras sao femininos, e
ainda houve uma tira em que o género do gato mudou
4 vezes na mesma frase (Bellot, 2017).

Em uma conversa com o diretor Frank Capra,
0 mesmo perguntou se Krazy era “ele” ou “ecla” e
Herriman revelou que ja havia tentado tornar o gato
em uma fémea, mas ao fazer isso muito da esséncia
do personagem era perdida com o mesmo chegando
até a comparar Krazy Kat com os Sprites’, seres
mitolégicos que ndo possuem género (Bellot, 2017).

E nessa tira Ignatz tenta descobrir o motivo dessa
constante troca de pronomes, com a parte mais
interessante ocorrendo no painel de numero quatro,
quando Krazy fala que devido a ndo querer ofender
ninguém qualquer pronome poderia ser usado para
identifica-lo, e foi assim que sua tristeza comegou.

Ter tido que escolher se identificar pela opcao que
seria a considerada menos problematica, foi uma situagao
que Herriman vivenciou diversas vezes durante sua vida.

Um exemplo ocorreu em lo de junho de 1900,
naquele dia a pensdao em que ele vivia estava sendo
visitada por um recenseador parauma pesquisa de censo,
e Herriman se identificou como um homem branco
filho de imigrantes franceses, pois 0 mesmo sabia que
os donos da pensdo o expulsariam se soubessem de sua
verdadeira origem (Tisserand, 2018).

Podemos notar que assim como Krazy teve que
escolher seus pronomes, Herriman teve que escolher
sua etnia.

Entdo ¢ possivel concluir que esse ¢ o motivo de
Krazy Kat ndo ter um género definido? Sim e ndo.

Ter que escolher sua etnia em formularios de censo
pode ter sido uma influéncia na criacao de Krazy, mas
acredito que arazao para o gato nao ter género definido
seja mais filosofica, pois o Krazy Kat provavelmente
¢ uma representacdo do proprio conceito de Passing.

Essa pratica ja foi referida como “Perder Limites”, pois
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se imagina que uma pessoa esta cruzando uma fronteira
entre os lados branco e negro, mas para boa parte da
populacao mestiga da Louisiana o Passing ¢ visto como
uma jornada de vida em que se estd constantemente
cruzando de um lado para o outro (Tisserand, 2018).

D4 mesma que forma uma pessoa que estd
praticando Passing transita entre branco e negro,
Krazy Kat transita entre os géneros masculino e
feminino pois o mesmo ¢ a representacdo de alguém
que vive em constante mudanga.

Figura 13. Tira de 16 de outubro de 1921, em que
Krazy ¢ acidentalmente pintado com tinta branca.
Fonte: ImageTexT, © 2025. Disponivel em: https://
imagetextjournal.com/krazy-kolors-exploring-
identities-and-ambiguities-in-george-herrimans-
krazy-kat/. Acesso em: 09 de jul. de 2025.

Analise Narrativa: Na figura acima vemos uma
tira de composicao mais complexa e detalhada, pois
no total existem dez painéis que estdo organizados em
quatro fileiras, trés na primeira, dois na segunda, dois
na terceira e trés na ultima fileira.

Nao existem linhas que separam os painéis, com
excecdo do primeiro painel da segunda fileira e do
segundo painel da ultima fileira que possuem cenario
mais escuro, que possivelmente sdo utilizados para
evitar que o cendrio de um quadro se misture ao outro.

2 Seres da mitologia europeia considerados espiritos da natureza, geralmente representados como pequenos humandides com asas

ou entidades etéreas.
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Toda tira ¢ desenhada em preto e branco e os cenarios
apesar de serem simples, sao facilmente identificaveis.

Apesar da composi¢ao mais complexa dos painéis, a
leitura continua fluida e facil de entender, com o sentido
sendo da esquerda para a direita e de cima para baixo.

Na historia um balde de tinta branca acidentalmente
cai em Krazy deixando seus pelos totalmente brancos,
e para se limpar o felino decide mergulhar em um rio
proximo, coincidentemente Ignatz estava no local e ao
ver o que pensa ser um gato branco mergulhando no
rio ele imediatamente se apaixona, mas ao perceber
que era Krazy o roedor indignado joga um tijolo na
cabec¢a do mesmao.

Contexto Histérico: Como foi mostrado na analise
da Figura 12, a pratica conhecida como Passing era
bastante controversa e trazia diversas consequéncias
que durariam pelo resto da vida, dentre as quais estava
o constante risco de ser descoberto.

Historias de pessoas que foram descobertas se
passando por brancas eram comuns de aparecer nas
paginas dos jornais.

Um desses casos foi o da estudante da universidade
de Chicago Cecilia Johnson, que se passou por branca
para entrar em uma irmandade exclusiva, mas foi
descoberto que a mesma era parente do magnata

negro dos jogos de azar John “Mushmouth” Johnson
(Tisserand, 2018).

Um detalhe desse caso foi que uma colega de
Johnson revelou que todas as alunas gostavam muito
da mesma até descobrirem a verdade (Tisserand,
2018), essa afirmacdo pode inferir que apos ter sua
verdadeira identidade revelada, Johnson perdeu boa
parte do respeito de seus colegas.

Fora esses casos, o Passing também era comum
de ser visto na literatura com obras como “Passing”
de Nella Larsen e “Imitation of Life” de Fannie Hurst
tendo sido populares na época (Tisserand, 2018).

Nesses casos a pessoa que se passava por
branco era representada como uma figura tragica,
que inevitavelmente era descoberta e sofria as
consequéncias por esse ato (Tisserand, 2018).

Interpretagdo dos Dados: Uma piada recorrente
nas tiras ¢ o iconico gato acabar sendo pintado de
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branco e Ignatz ndo reconhecer ¢ muitas vezes até se
apaixonar pelo felino, apenas para descobrir a verdade e
imediatamente volta a atirar tijolos na cabeca de Krazy.

Mas sera que essa piada recorrente traz um
significado mais profundo do que imaginamos?

Como foi mostrado anteriormente, na literatura
popular o individuo que se passava por outra etnia
sempre termina a historia sendo descoberto e tendo
sua vida destruida.

Na tira vemos que Ignatz se apaixonar pelo o que
ele pensa ser uma gata branca mergulhando no rio,
usando palavras como “Encantadora” e “Graciosa”
para descrevé-la, mas quando se revela que a “ninfa”
era na verdade Krazy, a reacdo do rato ¢ se irritar e
jogar um tijolo na cabega do pobre felino.

Assim € possivel especular que essa piada
recorrente € provavelmente uma metafora para como
a sociedade da época via o Passing.

Nesse caso Krazy ¢ uma representacao das pessoas de
cor, que enquanto estao criando essa ilusao de branquitude
(Tinta Branca) sdo respeitadas ou até¢ admiradas pelas
pessoas branca, que € representada por Ignatz.

Mas ao serem desmascaradas, todo respeito e
admiragdo que foram conquistados sao imediatamente
substituidos por sentimentos de o6dio e violéncia, que
sdo representados pela tijolada.

Essas sdo apenas algumas das leituras que podem
ser feitas com base nas historias de Herriman, e
também existem diversas tiras que possuem potencial
para serem analisadas, mas essas sdo as que foram
consideradas as que melhor expressavam quais seriam
as possiveis ideias do autor.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O que pode parecer uma simples historia de um
gato preto que se apaixona por um rato branco e recebe
uma tijolada como resposta, ¢ muito provavelmente
uma metafora para a vida de George Herriman, um
homem negro que esconde sua identidade tentando
desesperadamente ser aceito por uma sociedade que o
lincharia caso descobrisse seu segredo.

Mas apesar de sua vida traumatica sua influéncia
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continua viva nos dias atuais, ndo apenas na industria
dos Quadrinhos, cujas obras foram essenciais para
que os mesmos fossem considerados como expressao
artistica, mas também nas industrias do cinema e da
animacao.

A partir da divulgacdo de sua historia e da
interpretagdo de provaveis pistas deixadas nas tiras
de Krazy Kat, o presente artigo tentou expor para
os leitores uma faceta da vida de Herriman que para
muitos € desconhecida, atrair interesse académico para
as obras do mesmo e explorar elas foram afetadas pelo
periodo segregacionista que a sociedade americana
vivia no inicio do século XX.
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0 RETRATO DO GENOCIDIO CULTURAL EM
THE CHANT DE GOJIRA: 0 flagelo do Tibete

RESUMO:

O presente artigo visa analisar o clipe The Chant langado em
2021 pela banda de metal francesa Gojira, reconhecida como
uma banda com forte viés politico em suas letras de dentincia e
posicionamentos pessoais, inclusive comintegrantes participando
de movimentos sociais internacionalmente. O videoclipe
expressa em sua narrativa, lirica e grafica, uma dentincia direta
e explicita ao genocidio cultural praticado pela China no Tibete
a partir de 1949, com a invasao chinesa ao territorio tibetano.
Fazendo uso da andlise musical a partir de Marcos Napolitano,
assim como de demais autores com destaque ao género do
rock e metal, além dos debates e definigdes conceituais sobre
genocidio, segundo Jacques Sémelin e por fim com bibliografia
base sobre o evento que tomou lugar no Tibete do século XX. Se
busca analisar o videoclipe e a letra de The Chant, combinando
parametros verbo-poéticos, musicais e recursos audiovisuais, a
partir de um viés historiografico.
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THE PORTRAYAL OF GULTURAL GENOGIDE IN
THE CHANT OF GOJIRA: the scourge of Tibet

ABSTRACT:

This article analyzes the music video for “The Chant,” released
in 2021 by French metal band Gojira. Gojira is recognized for
its strongly political stance in denunciatory lyrics and public
engagement, including members participating in international
social movements. The music video, both Ilyrically and
graphically, expresses a direct and explicit denunciation of the
cultural genocide perpetrated by China in Tibet beginning in
1949, with the Chinese invasion of Tibet. Drawing on musical
analysis from Marcos Napolitano and other authors emphasizing
the genres of rock and metal, along with debates and conceptual
definitions of genocide according to Jacques Sémelin, and
finally, a bibliography on the event that took place in 20th-
century Tibet. The aim is to analyze the music video and lyrics
of The Chant, combining verbal-poetic, musical parameters and
audiovisual resources, from a historiographical perspective.

KBYWOIOS: Genocide, Tibet; Metal; Gojira; Denunciation.
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1. 0 GENOCIDIO CULTURAL NO TIBETE

Primeiro de tudo, creio ser de excepcional
importancia se destacar sobre qual € o recorte local e
temporal no qual surge o tema do objeto aqui analisado,
sendo este o do Tibete invadido pela China em 1949.
Além de uma breve explanagdo sobre este ocorrido,
tendo em vista que justamente a principal no¢do para
a escolha de tal tema de andlise se d4 em decorréncia
do evidente genocidio cultural que se deu no Tibete
¢ ainda, ao que aparenta, um fato pouco explorado
historicamente, quando se pensam em genocidios
na Histéria definitivamente outros veem a mente
primeiro. Jamais pesando suas relevancias histdricas,
visto que nenhum ¢ mais ou menos importante que o
outro, ndo importando quantas mortes gerou ou quanto
tempo durou, se foi mais ou menos violento. Nao ha
aqui pretensdo de se fazer qualquer juizo de valor,
apenas o singelo destaque ao fato de tal tema enquanto
menos explorado em pesquisas no campo da Historia.

Se busca analisar através do videoclipe e da letra
de The Chant como a banda Gojira representa o
genocidio cultural do Tibete através da narrativa visual
e poética/lirica de sua musica. Realizando isso através
da descricao e interpretacao dos trechos tanto da letra
quanto do clipe, assim como em letreiros em tela
durando o clipe, abordando a tematica de denuincia que
a banda faz com relacao ao fato historico abordado.

Conforme afirma Raphael Lemkin, o jurista polonés
que cunhou o conceito de genocidio com sua obra Axis
Rule In Occupied Europe em 1944, derivando a palavra
do grego antigo genos (raca, tribo) e do latim tide
(matar), ele entende tal nogdo pela destrui¢do de uma
nacao ou grupo étnico. Por mais que de modo geral nao
signifique necessariamente a destruicdo imediata de
uma nacao, a ndo ser que se faca presente assassinatos
em massa de todos os membros desta. E, antes disso,
um plano coordenado com diferentes agdes de objetivo
comum em destruir os fundamentos essenciais da vida
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desses grupos nacionais em questdo, buscando a sua
aniquilagdo. Desintegrando suas instituicdes politicas
e sociais, sua cultura, sua lingua, seus sentimentos
nacionais, sua religido, sua liberdade, sua dignidade
e suas vidas (Lemkin, 1944, p. 79). Fatores estes que
se fazem presentes no cenario de genocidio cultural
que ocorreu no Tibete e sdo considerados como crime
contra o direito internacional, conforme a Organizagao
das Nagoes Unidas definiu em 1948 com a Convention
on the Prevention and Punishment of the Crime of

Genocide' (ONU, 1948).

Dito isso, como apresentado, o cenario do ocorrido
se trata do Tibete em 1949, quando a regido foi
invadida por for¢as militares chinesas e posteriormente
incorporado a China em 1951, inclusive situacao essa a
qual se encontra até o presente. Conforme apresentam
Tuttle e Schaeffer:

Em 1951, o Tibete foi anexado a forga pela
Republica Popular da China, um evento marcado
tanto simbolicamente quanto na pratica pelo
Acordo de Dezessete Pontos. Shakya destaca
corretamente a importancia das relagdes
internacionais para esse acordo, o unico do género
no processo de consolidagdo do Estado chinés
moderno (Tuttle; Schaeffer, 2013, p. 609).2

Com argumentos por parte do governo chinés de
grande proximidade a um discurso imperialista e
que nao possui nenhuma sustentagdo historicamente
falando, segundo o que constata Palazzo-Almeida
(2000, p. 170). Semelhante ao que declara Santos sobre
como “a China recorreu, desde o principio, a0 emprego
de forca militar no Tibete e vem desempenhando
acoes de carater ilegitimo aos olhos das instituigdes
internacionais formais” (2014, p. 3), algo que destaca a
partir da visdo proporcionada pelo direito internacional.

Em relagdo a essa intervengdo chinesa podemos

fazer uso do que apresenta Melvyn Goldstein ao
falar sobre como os lideres chineses do século XX

! Ainda que o termo genocidio cultural ndo tenha sido incorporado de forma literal no tratado, estd presente nas praticas e debates
definidos a partir de genocidio que contam reconhecidos como crime. Além de aparecer com esse termo direto em produgdes
académicas de Relagdes Internacionais, Antropologia, Historia e afins.

2 No idioma original em inglés: In 1951 Tibet was forcibly subsumed under the People’s Republic of China, an event marked both
symbolically and practically by the Seventeen-Point Agreement. Shakya correctly points out the importance of international affairs
to this agreement, the only one of its kind in the process of the consolidation of the modern Chinese state.
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acreditavam historicamente que o Tibete era parte da
China e buscavam reunificar esse territdrio com sua
“patria mae” e, portanto, a divergéncia de crengas entre
os dois paises ocasionou em um clima de disputa e de
tensoes, que no fim levou o Tibete a aceitar de maneira
for¢ada a soberania chinesa (Goldstein, 1991, p. 815).

Ainda Palazzo-Almeida afirma tal atividade,
considerada, de certa forma, neocolonial por parte
da China para com o Tibete, ao comparar os atos
governamentais chineses com aqueles realizados por
europeus ao colonizarem a Africa ou outros paises
tomados como colonias, com as justificavas de
que levariam a civiliza¢do, o avango a substituir os
costumes e cultura invalidados do povo de origem.
“Foram sempre atos de violéncia que se seguiram
a ideia de transformar o outro, de destruir crencas
nativas, de considerar a religido e os costumes como
dados culturais passiveis de homogeneizagao.”
(Palazzo-Almeida, 2000, p. 170).

De modo a exemplificar como se dava a dinamica
de politicas linguisticas e religiosas no Tibete, temos
a partir de Goldstein a constatacdo de que o governo
tibetano expressava a sua ideologia religiosa a partir do
termo chosi nyitrel que se traduz em algo como religido
e assuntos politicos unidos Tanto que monges dos
principais mosteiros tibetanos definiram seu governo,
Ganden Photrang, como chefe e patrono da religido,
0 que nos permite ver como o Tibete como um Estado
religioso tem um compromisso com a religido como uma
identidade nacional tibetana (Goldstein, 1991, p. 13).

Desde o inicio dos anos 1950 houveram mudangas
culturais no Tibet por parte da China, com grande
destaque para a reforma da lingua escrita e falada, como
destaca Shakya. Com um grande nlimero de académicos
tibetanos traduzindo textos de literatura marxista para o
tibetano, além de memorandos e diretrizes burocraticas,
0 que levou a uma nova linguagem literdria que
pretendia atrair as massas e tornar o tibetano mais facil
de compreender (Shakya, 1999, p. 332).

Ao invadir o Tibete em 1949, o governo da China
comunista concretiza uma vontade imperialista que ja
vinha sendo bastante considerada e sofrido algumas
tentativas de realizacdo anteriormente. “O Tibete
¢ um pequeno pais do planalto asidtico, com pouco
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menos de 3 milhdes de habitantes, que foi anexado
ao territério chinés mais precisamente em 1951 [...].”
(Santos, 2014, p. 2).

Em 1904 os ingleses ocupam Lhasa, a capital
tibetana. No inicio do século XX, os impérios
britdnico e russo estavam competindo pela
supremacia na Asia Central. Para evitar que os
russos avangassem, em 1904, uma expedigdo
britdnica liderada pelo coronel Francis
Younghusband foi enviada para Lhasa para forcar
um acordo de comércio e impedir os tibetanos de
estabelecer relagdes com os russos. Em resposta,
o Ministério das Relagdes Exteriores chinés
afirmou que a China era soberana sobre o Tibete,
a primeira declaragdo clara de tal afirmagdo.
As tropas do coronel britanico Younghusband
forgaram o governo tibetano a aceitar um "tratado
comercial" coma India. Esse "tratado" s6 favorecia
os britanicos, que ainda estavam colonizando a
India; porém é muitas vezes mencionado como
uma das provas de que o Tibete era uma nagdo
independente (Santos, 2014, p. 7).

Um fato que era desesperancoso quando Palazzo-
Almeida afirma ainda no ano de 2000 em seu texto,
¢ hoje consideravelmente mais desesperancoso ainda
para o ponto de vista do Tibete, visto que atualmente a
China se destaca mais e mais economicamente de forma
global a cada dia, se tornando uma grande poténcia
mundial. Ao que ela declara Palazzo-Almeida:

Mais acentuadamente desde 1998, o governo
tibetano no exilio, instalado em Dharamsala
na India, se dispde a negociar saidas que ndo
sejam a total independéncia, pois, o Dalai Lama
estd consciente de que ndo contard com o apoio
de nenhuma poténcia em sua cruzada contra os
invasores. Dificilmente algum pais se arriscara
a enfrentar a China no momento em que esta se
abre ao exterior como um promissor parceiro
comercial (2000, p. 171).

Além do territério tibetano estar sob ocupacgdo
chinesa desde a invasdo em 1949, quase 75 anos,
a Republica Popular da China também estd sobre
o controle do sistema politico administrativo do
Tibete. Assim como ser responsavel por minar, tentar
e conseguir em muito destruir a cultura tibetana,
conforme aponta Ana Ferreira (2013, p. 64) ao
constatar dentre os atos realizados pela China a partir
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da ocupagao no Tibete: “proibindo o ensino do idioma
tibetano nas escolas € impondo o chinés como idioma
oficial dentro do Tibete; impedindo o deslocamento de
nomades; e destruindo seus mosteiros”.

Vale destacar aqui o conceito moderno de Tibete
com um significado duplo, a partir do que afirmam
Tuttle e Schaeffer, ha o Tibete politico, que se trata
da regido que era governada pelo Dalai Lama e que
atualmente nomeia-se de Regido Autonoma do Tibete
(RAT) dentro da nomenclatura governamental da
China, e ha também o Tibete etnografico, que se trata
de uma area muito maior habitada pelos povos étnicos
tibetanos e que abrange grande parte da China, assim
como varias regides ao longo do Himalaia na India,
Nepal e Butao (Tuttle; Schaeffer, 2013, p. 4-5).

Embora o Tibete ainda seja, em muitas areas,
referido por alguns estudiosos por sua antiga
integridade e divisdo tradicional, ele foi
reorganizado ¢ fragmentado em vérias partes na
China. Essas partes acabaram por se tornar cinco
provincias chinesas contempordneas: Regido
Autdénoma do Tibete (RAT), Qinghai, Gansu,
Sichuan e Yunnan (Tuttle; Schaeffer, 2013, p. 5).3

Conforme afirma a autora Ana Ferreira (2013, p.
65) em seu trabalho, desde que o Tibete foi ocupado,
sua vizinha a India vem dado apoio a causa. O Estado
indiano abriga o governo tibetano desde o exilio do XIV
Dalai Lama (lider religioso e politico do Tibete), e ainda
tentou agir diplomaticamente buscando tentativas de
didlogo com a China, que nao resultaram positivamente.

Ao que declara Santos (2014, p. 9), ap6s os protestos
em 1959 contra a invasdo de uma década, temendo a
possibilidade de o XIV Dalai Lama ser capturado pelo
governo chingés, o lider religioso e politico do Tibete,
juntamente com mais de 100 mil tibetanos, foge para
Dharamsala, na India, onde encontram refugio. “A
insurreicdo foi amplamente apoiada pelos Estados
Unidos e pela India, como forma de conter o comunismo
crescente.” (Santos, 2014, p. 9). Conforme constata
Tsering Shakya, se Dalai Lama caisse nas maos dos
chineses isso efetivamente marcaria o fim da resisténcia
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tibetana (Shakya, 1999, p. 236). Santos apresenta os
dados que estdo disponiveis no site Free Tibet, uma
organiza¢do nao governamental e sem fins lucrativos
sediada em Londres que defendem a liberdade do Tibete
e que os tibetanos possam determinar seus direitos
humanos e sejam capazes de definir seus futuros (Free
Tibet, 2025). Entre esses dados, constam afirmagdes de
que em meio a tudo isso, até entdo ja haviam morrido
cerca de 1,2 milhdo de tibetanos, cerca de quase 20%
da populagao do Tibete.

Dos 6.254 monastérios, apenas 13 foram
preservados, outros 4 foram transformados em
presidios. Milhares de tibetanos foram enviados
para campos de trabalho forgado. Bibliotecas
com manuscritos centenarios foram incendiadas.
Praticantes do budismo foram blasfemados,
ridicularizados e torturados (Free Tibet, 2005
apud Santos, 2014, p. 9-10).

Algo que Ferreira (2013) destaca, a partir de uma
visdo possibilitada pela lente das ciéncias politicas,
sdo os interesses geopoliticos que motivam a invasao
e permanéncia do Estado chinés no territério do Tibete
desde o século passado. Uma das razdes para isso,
consiste no destaque militar de dominagao local, perante
a viabilidade de misseis intercontinentais instalados na
localidade que capacitam a China em atacar qualquer
inimigo a partir deste ponto € a0 mesmo tempo oprimir
a nacdo tibetana com o dominio desse poderio na
regido ocupada. Conforme aponta Julia Santos em
sua producdo da area das Relagdes Internacionais, a
partir dos dados que estdo presentes no capitulo Early
and Medieval Tibet escrito por Helmut Hoffman no
livro The History of Tibet, editado por Alex McKay
e publicado em 2003, chegava a cerca de 25% dos
misseis intercontinentais da China posicionados no
Tibete, inclusos nestes aproximadamente 70 misseis
nucleares (Santos, 2014, p. 10).

Esse cendrio representa ndo apenas uma afirmagao
de controle do territorio tibetano pelo governo
chinés, como uma ameaca aos demais paises do
continente, principalmente a Russia e a India.

3 No idioma original em inglés: While Tibet is still in many areas referred to by some scholars by its former integrity and traditional
division, it has been reorganized and fragmented into several parts in China. These parts eventually fell into five contemporary
Chinese provinces, including the TAR, Qinghai, Gansu, Sichuan, and Yunnan.
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Uma eventual rentincia da China ao ‘seu direito
sobre o territorio tibetano’, diminuiria futuras
possibilidades de haver invasdes territoriais
além-fronteiras e eventuais agraves com demais
Estados proximos (Ferreira, 2013 p. 65).

Ainda fazendo uso das nog¢des da Ciéncia Politica,
pode-se averiguar a constatacdo de Ferreira conforme
a perspectiva de Galtung, considerando o conflito sino-
tibetano como sendo de natureza direta e cultural. Algo
que corrobora com a leitura a ser apresentada mais em
frente durante a andlise, ao se tratar do genocidio em
questdo, evidentemente de natureza cultural seguindo as
evidéncias e os fatos. Acerca da defesa de uma violéncia
de natureza direta e cultural, Ferreira relata que ¢

direta por causa das inimeras mortes ocorridas
desde a ocupag@o chinesa até os dias atuais,
provocadas em sua grande maioria pela repressao
do governo chinés as inumeras manifestacdes
contra o seu modelo de governo, resultando em
violagdes aos direitos dos tibetanos. A violéncia
cultural estd presente na percep¢do do governo
chinés e de sua populagdo — em sua maioria da
etnia han — em relacdo aos tibetanos, que sdo
colocados em situagdo de inferioridade dentro
da area de dominio chinés, ndo tendo os mesmos
direitos que os chineses (2013, p. 65-66).

Outra das razdes que motivam as agdes ¢
posicionamento internacional tomado pelo Estado
chinés perante a dominagao do Tibete, se d4 em relagdo
a economia, a exploragdo mineral e a geopolitica.
Conforme apontam os dados expressados por Santos
(2014, p. 10), além do Tibete ser extremamente rico
em minerais, como ouro, zinco, manganés ¢ até
madeira, o seu controle garante controlar grande parte
do sul da Asia, e de parte da Asia Central, através de
onde a Chine pode entdo estabelecer fronteiras com a
india, Mianmar, Nepal e Butdo. Wiedemann (2002, p.
39-41) conclui que o Tibete € responsavel por possuir
40% de todos os recursos minerais da China inteira,
além de ter a maior reserva de uranio do mundo e
campos petroliferos que produzem mais de um milhao
de toneladas de petréleo cru por ano.

Acerca desta mesma defesa, considerando o que a

China praticou no Tibete como um genocidio cultural,
a partir das Relacdes Internacionais, Julia Santos
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(2014, p. 1) categoriza o que o Estado Chinés realizou
como etnocidio ou genocidio cultural. Considerando
que a China mobilizou e ainda mobiliza esforcos
para conseguir homogeneizar a minoria populacional
tibetana, com o intuito de estabelecer uma identidade
nacional coesa sob o Estado chinés, dominar a
populagdo tibetana e exterminar sua cultura, além de
quem sabe sua propria existéncia como individuos.

Tal procedimento pode ser feito, frequentemente,
as custas do emprego da forca fisica e moral.
Contudo, o direito internacional aplica regras
claras quanto ao estabelecimento de uma relagéo
de dominagdo visando o exterminio de tragos
culturais que pode levar a extingdo de uma
etnia, ao que denomina Etnocidio (ou Genocidio
Cultural). (Santos, 2014, p. 1).

Segundo a definicdo que Santos (2014, p. 16)
apresenta, essa violéncia de massas acontece quando
um grupo étnico tem seu direito de desenvolver e
transmitir sua propria cultura e linguagem proibidos,
algo que a China vem realizando com tibetanos desde
a invasao no final da década de 1940, com as restrigoes
severas e politicas de substitui¢do linguistica. Por
mais que possuam proximidade geografica, China
e Tibete diferem em diversos aspectos culturais,
com origens étnicas distintas, sejam elas na lingua,
na educacdo, nos costumes, na religido. Conforme
aponta Wiedemann (2002, p. 37), o controle for¢ado
da populagdo tibetana somado a imigragdo chinesa,
transformaram o povo tibetano em minoria étnica
dentro de seu proprio pais, além de sofrerem repressao
religiosa, sua principal forma de expressao cultural,
terem o ensino de sua lingua restrita, sua educagao
controlada e a propria historia de seu pais manipulada,
violando mais do que direitos basicos.

Ap6s a transformacdo da China comunista, tais
diferencgas se radicalizaram ainda mais, uma vez
que a religido era completamente abolida neste
sistema politico. A partir de entdo, iniciou-se uma
campanha ideolégica pelo governo chinés de
que seria necessario livrar o Tibete das amarras
da religido. Assim, a forca e a violéncia foram
necessarias para a "libertacdo" do Tibete, ou a
anexacdo da nacdo tibetana a nacdo chinesa.
A violéncia, a brutalidade, os derramamentos
de sangue e a destruicdo cultural, sdo sinais
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profundos da falta de legitimidade por parte do
Estado chinés (Santos, 2014, p. 19-20).

Shakya aponta que até o inicio dos anos 1970 todos
os monastérios do Tibete ja haviam sido vandalizados
pelos militares chineses, os monges que faziam parte
da sociedade tibetana desapareceram e suas praticas
religiosas foram proibidas, at¢é mesmo adoracdes
clandestinas nao eram possiveis (1999, p. 397).

Em certos aspectos, conforme Santos apresenta
os fatos relacionados a violéncia de massas realizada
por parte do Estado chinés no Tibete, se aproxima
inclusive de acdes eugénicas e higienistas, com
mulheres tibetanas sendo esterilizadas for¢osamente,
populagdes nativas sendo deportadas e a intensa
imigra¢do de populagdo chinesa visado alterar a
composi¢do demografica na sociedade tibetana, com
essa sendo minada e destruida pela for¢a e imposigao
da cultura chinesa estrangeira (2014, p. 22).

Ademais, um dos supostos crimes cometidos pelo
governo chinés em relacdo ao Tibete, foi quando,
em 1996, o menino de 8 anos, Gendhun Choekyi
Nyima, ja entdo designado pelo XIV Dalai Lama
como a XI reencarnacdo do Panchen Lama, sendo
essa a segunda figura mais importante do budismo
no Tibete, foi raptado pelo governo chinés. Que logo
apoOs isso, reconheceu outra crianga como Sucessor
e XI Panchen Lama, Gyaincain Norbu, indo contra
qualquer designio tibetano (Santos, 2014, p. 23).

Acredita-se que tal elucubragdo acerca da tematica
politica dos eventos se fez necessdria, justamente
por ndo ser um tema tdo debatido e explorado na
area da Historia, mesmo no ensino superior. Tendo
em vista apOs este breve cenario em relagdo aos
acontecimentos que tomaram espago no Tibete a partir
de 1949, ¢ possivel se ter em mente um pouco do que
foi infligido sobre o anteriormente pais, atualmente
parte da China, além do que segue acontecendo ainda
nos dias presentes.

2.0 METAL COMO FONTE NA REPRESENTAGAO DO GENOCIDIO
CULTURAL

Partindo entdo para fonte a se analisar aqui,
se trata de uma musica, mais especificamente de
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um clipe musical, algo que adiciona mais uma
camada, a audiovisual, a camada musical com
letras e instrumental. Algo que se busca na presente
proposta, e ja deve ter ficado explicita, ¢ a perspectiva
interdisciplinar; ndo pela falta de material na
propria area, mas por escolha de enriquecimento do
conhecimento cientifico unindo diferentes areas das
ciéncias com uma mesma proposta. Como aponta José
Moraes (2000, p. 1), quando fala da possibilidade de se
mostrar como se dao as relagdes entre historia, cultura
e musica e de que forma elas sdo capazes de revelar
processos ainda pouco explorados na historiografia,
isto tudo com o advento da interdisciplinaridade.

Com isso posto, se farad uso aqui da musica popular
como fonte documental, sendo popular toda musica
que nao se enquadra na musica erudita, “classica”. De
acordo com o que fala Marcos Napolitano:

[...] em linhas gerais, o que se chama de “musica
popular” emergiu do sistema musical ocidental tal
como foi consagrado pela burguesia no inicio do
século XIX, e a dicotomia “popular” e “erudito”
nasceu mais em fungao das proprias tensoes sociais
e lutas culturais da sociedade burguesa do que por
um desenvolvimento “natural” do gosto coletivo,
em tomo de formas musicais fixas (2002, p. 14).

Conforme afirma Moraes ao falar acerca da “[...]
viabilidade do historiador tratar a musica ¢ a cancao
popular como uma fonte documental importante
para mapear e desvendar zonas obscuras da historia,
sobretudo aquelas relacionadas com os setores
subalternos e populares.” (2000, p. 1). Neste caso, a
musica popular a se estudar consiste no género do rock,
mais especificamente no subgénero do metal, com a
banda francesa Gojira, género musical este ha longas
décadas consolidado no meio musical tanto de forma
geral quanto dentro da bolha do género do rock em si.

O género musical heavy/thrash metal surgiu
no final dos anos de 1970 na Europa Ocidental,
principalmente na Inglaterra, e também nos
Estados Unidos da América. Dado esse momento,
tdo logo se espalhou pelos quatros cantos do
mundo nos anos seguintes, fato que o consolidou
como uma verdadeira -tribo global (Dunn, 2005
apud Ferreira; Santos; Sousa, 2021, p. 594).
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A banda ¢ ouvida mundialmente e conta com mais
de 3 milhdes de ouvintes mensais, segundo dados
apontados pela plataforma de streaming musical,
Spotify. Além de recentemente Gojira ter tocado na
abertura das Olimpiadas de Paris de 2024 (Olympics,
2025), com performance ao vivo para o mundo todo.
O que apenas constata seu destaque socialmente
falando e pode-se afirmar a partir de Moraes, como ¢
possivel constatar que a expressao artistica presente
na cangao “contém um forte poder de comunicacao,
principalmente quando se difunde pelo universo
urbano, alcangando ampla dimensao da realidade
social.” (2000, p. 2). Reitera-se, justamente por isso o
valor presente nessa producao cultural, com potencial
de se desbravar camadas sociais muitas vezes sem
tanto ou nenhum destaque dentro da historiografia
como um todo, considerando o seu poder relacionado
com as sensibilidades humanas de todos envolvidos no
processo desde sua criacdo, veiculagdo até o consumo.

[...]amusica, além de seu estado de imaterialidade,
atinge os sentidos do receptor, estando, portanto,
fundamentalmente no universo da sensibilidade.
Por tratar-se de um material marcado por
objetivos essencialmente estéticos e artisticos,
destinado a frui¢ao pessoal e/ou coletiva, a cangdo
também assume inevitavelmente a singularidade
e caracteristicas especiais proprias do autor e de
seu universo cultural. Além disso, geralmente
uma nova leitura ¢é realizada pelo intérprete/
instrumentista. E, finalmente, o receptor faz sua
(re)leitura da obra, as vezes trilhando caminhos
inesperados para o criador (Moraes, 2000, p. 9).

Acerca da analise em questdo, € vidvel se dizer que
o(s) sentido(s) extraido das obras musicais, sejam eles
quais ou quantos forem, sao produtos de convengoes
socioculturais, ndo sendo apenas um efeito direto
ou algo intrinseco da obra musical. Também o
processo de construcdo desse sentido se da ligado as
composi¢des e aliancas ideologicas e culturais entre
grupos e classes sociais (Middleton, 1997, p. 12
apud Napolitano, 2002, p. 32). Em outras palavras,
¢ como quando Certeau fala sobre o lugar social em
que ocupamos ao realizar nosso fazer historiografico,
de certa forma semelhante assim também se da a
constru¢do dos sentidos perante a analise dos textos
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culturais conforme apresenta Napolitano em sua
fala. Em conformidade ao que Napolitano declara ao
apresentar o argumento de que

As apropriagdes, usos e mediagdes culturais
tendem a se mover dentro de um leque possivel
de agdes, limitadas por fatores estruturais
(economicos, sociais, ideologicos, culturais),
ainda que ndo determinadas por eles. Além disso,
o historiador ndo pode negligenciar os efeitos
da conjuntura historica que ele esta estudando e
o papel da musica em espagos sociais € tempos
historicos determinados (Napolitano, 2002, p. 36).

Além do mais, em consonancia ao que fala
Napolitano (2002, p. 77-78), € essencial se articular
o0 texto e o contexto, ou seja, a musica a ser analisada
e o que ha por tras disso, para que nao se reduza a
importanciadesse objetoanalisado oumesmominimize
a propria analise. Justamente ai reside o grande desafio
do pesquisador em musica popular, para Napolitano,
isto se d4& em mapear as camadas de sentido na obra,
como se insere na sociedade e historia “evitando,
ao mesmo tempo, as simplificagdes € mecanicismos
analiticos que podem deturpar a natureza poliss€émica
(que possui varios sentidos) e complexa de qualquer
documento de natureza estética.” (2002, p. 77-78).

Seguindo aquilo que ¢ enunciado por Napolitano
como uma metodologia a se analisar a musica, deve se
levar em conta a estrutura geral da mesma, que tende
a relacionar elementos diversos ¢ os quais devem
ser articulados ao longo da analise a ser trabalhada.
Basicamente os parametros verbo-poéticos, como
motivos, categorias simbolicas, figuras de linguagem,
procedimentos poéticos; € os parametros musicais
de criacdo e interpretagcdo, respectivamente como
harmonia, melodia, ritmo, arranjo, vocalizacdo, entre
outros (2002, p. 78-79). Tais elementos e parametros
se estendem aqui para a analise conjunta da musica
com o videoclipe realizado para a mesma obra, com
certas leituras e interpretacdes distintas pela natureza
audiovisual, porém compativeis com a analise do
objeto cultural. Neste caso considerando além das
naturezas verbal e musical apontadas por Napolitano
(2002, p. 80), também a natureza visual dessa midia.

Para isso se enquadra aqui juntamente o uso de
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Carol Vernallis fazendo uma ponte entre aquilo que
Napolitano situa e a especificidade da gramatica
propria do videoclipe na sua relagdo audiovisual.
Vernallis demonstra em seu trabalho que o videoclipe
prioriza as relagcdes de som e imagem com os elementos
visuais frequentemente usados para iluminar a forma
musical e servir em seu apoio (2013, p. 5). Podemos
relacionar os parametros musicais apresentados por
Napolitano, como o ritmo, a harmonia ¢ a melodia,
por exemplo, que encontram correspondéncia através
do uso dos movimentos de camera, cortes de cena,
colorizagao de diferentes momentos a fim de expressar
sentimentos, por exemplo, que podemos observar
durante o videoclipe ¢ refletem a natureza da midia
audiovisual (Vernallis, 2013, p. 36). E assim, com
essa forma de abordagem ao longo da anélise de The
Chant, possibilita se mapear camadas de sentido que
ndo estdo apenas no texto direto, mas também nos
elementos musicais representados em tela.

Portanto, a analise adiante leva em consideragao o
método estruturado por Napolitano e sua construcao
se da através das relagdes presentes entre a letra oficial
da musica, seu videoclipe e seus trechos escritos ao
longo da narrativa visual, trazendo na soma de cada
uma das partes a forga politica presente na producao
cultural de Gojira. Em suma, uma analise combinando
0s parametros verbo-poéticos, como as metaforas a
partir da letra, parametros musicais, como melodia,
utilizagdo de instrumentos em certos momentos, €
recursos audiovisuais, como as sutilezas conforme o
clipe apresenta a narrativa em tela.

3. ANALISE DE LETRA E CLIPE DE THE CHANT DE GOJIRA

Sem mais protelagdes, apds as ja discorridas
contextualizacdes sobre o tema a ser tratado e a
metodologia considerada para encarar a muasica com
viés de pesquisa, enfim a andlise em questdo, do
videoclipe musical intitulado 7he Chant, em tradugao
nossa: O Canto ou O Cdntico. Faixa presente no
album Fortitude, langado em 2021 e realizado pela
banda de metal francesa Gojira, fundada em 1996 em
Baiona e integrada por Joe Duplantier como vocalista
e guitarrista, seu irmdo Mario Duplantier, como
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baterista, Christian Andreu como guitarrista e Jean-
Michel Labadie como baixista.

A banda ¢ destacadamente reconhecida por sua
atuagao politizadano campo da arte, damusica, inclusive
¢ possivel se afirmar a partir de Napolitano (2011, p.
29) que Gojira ¢ uma banda de arte militante, visto que
ela mobiliza com as consciéncias e paixdes, vindo a
motivar a a¢ao dentro de lutas politicas especificas. Até
mesmo cabe a concordancia em definir os integrantes
da banda, ou a0 menos o vocalista e principal letrista,
Joe Duplantier, como um artista-intelectual. Conforme
o que apresenta Napolitano (2011, p. 28) ao constatar
que um intelectual ¢ aquele que também se ocupa de
politica, além da ja conhecida funcdo de registrar e
circular seu pensamento e producao intelectual, algo que
evidentemente Joe Duplantier faz através de suas letras
com as musicas do Gojira veiculadas mundialmente e
com forte viés politico militante.

Por sinal a atuacdo politica do Gojira ndo fica
restrita apenas as letras das musicas ou clipes, mas
vail além para a atuagdo politica e civil. Novamente
o destaque se da no vocalista Joe Duplantier, que ¢
um ativista ambiental, algo evidente por suas letras,
e “se fez presente na manifestagdo pacifica ocorrida
em Brasilia contra o PL 490, projeto que revé a
demarcagdo de terras indigenas no Brasil.” (Ferreira;
Santos; Sousa, 2021, p. 599).

francesa

"

A tradicdo académica tende a
plasmar o conceito moderno de " intelectual"
a propria idéia de engajamento, a medida que o
intelectual é definido como aquele que coloca
sua palavra '"litero-jornalistica" a servico de
causas humanistas, republicanas e progressistas
(Napolitano, 2011, p. 27).

Tal fato se relaciona diretamente com outra musica
da banda, que por mais que ndo se tenha como foco
de andlise aqui, ndo pode deixar de ser ao menos
mencionada considerando sua relevancia e valor
musica, discursivo e politico, se trata de Amazonia.
Faixa presente no mesmo album Fortitude, trata
da tragédia ambiental que toma lugar na floresta
amazonica com as gigantescas queimadas com intuito
de abrir espago para pasto de gado, no meio do processo
matando incontaveis espécies de animais silvestres,

Revista Multidisciplinar de Estudos Nerds/Geek, Rio Grande, v.7, n.11, jan.-0ez.2025

60



Revista Multidisciplinar de Estudos

acabando com hectares da floresta “pulmao do mundo”
e desabrigando milhares de povos indigenas que vivem
em tais regides. Segundo Ferreira, Santos e Sousa
(2021, p. 601) toda a renda obtida através da divulgagdo
da faixa foi revertida em doagdes para a Articulacao
dos Povos Indigenas do Brasil (APIB). Tal informagao
foi divulgada pela banda e se encontra em seu site,
destacando como uma forma de protesto em defesa aos
direitos ambientais e culturais desses povos indigenas
da Amazonia “que estdo constantemente sofrendo com
o avango do desmatamento, com a perda de terras para
os Karaiwas, além do trabalho for¢ado, da violéncia e
do assédio.” (Ferreira; Santos; Sousa, 2021, p. 601).

De tal forma, o texto se mostra contaminado por
um conjunto de imagens que justificam o nivel
de compreensdo buscado por suas linhas. Essas
imagens sdo, de fato, todo um aspecto contextual,
que permeia tanto os autores quanto o publico,
e ndo pode ser ignorado pelo pesquisador caso
ele pretenda analisar o sentido das cangdes
como sendo construgdes de um dialogo vivo e
interminavel (Sousa, 2007, p. 4).

Partindo primeiramente para a letra de 7The Chant
temos abaixo tanto no original quanto em tradugao nossa.
Se pensa ser importante o destaque desse momento na
analise em tratar a letra, pois nela reside grande parte do
significado dessa obra de arte, ainda que alguns possam
considerar “como simples e de baixa qualidade dado que,
para sujeitos que possam nao conhecer o real significado
de determinado contexto linguistico, a letra pode ser
considerada como boba e pobre de conteudo.” (Ferreira;
Santos; Sousa, 2021, p. 592).

You were told to swallow crawl and hide
Disseram para vocé engolir, rastejar e se esconder
Victims of fear and deception
Vitimas do medo e do engano
Get ahold of yourself rise above
Controle-se, eleve-se acima
The better part of you, immortal
A melhor parte de vocé, imortal
May this purple spring flow into your soul
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Que esta primavera roxa flua para sua alma
Exhausting all these black holes inside
Esgotando todos esses buracos negros dentro
Wake up to the sound of doom!
Desperte para o som da perdigdo!

Let this chant ring in your bones and lift you up
Deixe este canto soar em seus 0ssos e elevd-lo
Get strong
Fique forte
Leave the mud behind and climb up the sky
Deixe a lama para tras e suba ao céu
Wake up to the sound of doom!

Desperte para o som da perdi¢do!

Considerando ja se saber ao que se refere essa
letra, podem-se tragar diversos paralelos liricos e
poéticos para com a situagdo tibetana apos a invasao
chinesa. Por mais que ndo sejam totalmente apurados
ao historicamente corretos, ja que essa nem se trata
da proposta, sabendo-se da existéncia da liberdade
poética para a arte ali representada. Assim sendo,
seguindo a ordem da letra, primeiro vemos cabivel de
relagdo para como os tibetanos seriam tratados pelos
chineses que invadiram seu territdrio e os subjugaram,
algo reafirmado pelo trecho seguinte quando se
denominam os tibetanos como a vitimas desse evento.

A seguir se canta sobre como deveriam entdo estas
vitimas se controlarem e superaram algo, se elevarem,
com sua melhor parte sendo imortal. Nesse momento
pode-se relacionar em como essa parte imortal se
trata da cultural e da memoria, da historia de todos os
tibetanos, além dessa conjecturada capacidade de se
elevar e superar algo, quase etéreo, similar a algum
conceito religioso como um estado de nirvana, ainda
mais quando se considera como a religido, budista, ¢
um dos pilares da cultura tibetana.

Somado ao trecho que se canta sobre a purple
spring, uma primavera roxa, evocando uma imagem
de renovagdo, e ¢ algo que se relaciona visualmente
no videoclipe com a paleta de cores e com a fotografia
apresentada ao longo da narrativa. Com tal trecho
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surgindo no mesmo momento de um corte de cena
e avanco temporal que mostra a figura central se
refugiando na India em um templo budista, trazendo
consigo uma mensagem de renovagdo, de nova chance.
Ao passo que as cores apresentadas no momento
anterior, mais frias, agora se tornar mais quentes em
consonancia com os tons quentes amarelos e vermelhos
das vestes dos mantos budistas mostrados em tela.

Antes da letra chegar ao fim, temos mais uma vez o
elemento religioso quando se alude ao referido canto
ou cantico que batiza a musica, ao se pedir que tal
elemento tenha a permissao para ressoar até 0s 0ssos €
assim elevar este sujeito. Em sequéncia como se isso
fosse capaz de fortalecer tal individuo, através da agao
desse poder religioso e oral ele fosse capaz de deixar
toda essa lama e desgraca para tras dos sofrimentos
passados e alcance a redencdo, se eleve a um estado
de plenitude aos céus, despertando em fim para o som
da perdicao do fim dos tempos.

Porém como apontado anteriormente, ndo se pretende
analisar meramente a letra da musica, ainda mais
seguindo ao que ponta Napolitano quando destaca o valor
de cada elemento em volta desse como tdo relevante e
parte identitaria da producao cultural. Sendo assim, tem
se a outra parte constitutiva dessa obra e evidentemente
também desta analise, o clipe realizado para a musica, a
performance da banda tao intrinseca a letra.

iy

Figura 1. Letreiros em tela na abertura do clipe. Fonte:
GOJIRA. The Chant. YouTube, 30 abr. 2021. Captura de tela
do video ‘The Chant’. Disponivel em: https://www.youtube.

com/watch?v=EkRrend3sIw. Acesso em: 15 ago. 2025.
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O clipe possui cerca de 6 minutos e inicia com uma
paisagem da Cordilheira do Himalaia, com vista para
onde ¢ o Tibete, havendo texto escrito em tibetano,
com alfabeto uchen, em tela no primeiro plano. Nao
ha traducdo do que o texto diz e apds isso aparecem
alguns textos breves em inglés apresentando o
contexto historico e denunciando a violéncia praticada
pela China sobre o Tibete. Os textos apresentam as
mensagens, em tradugdo nossa: “Desde a invasdo do
Tibete pela China em 1949, 1.2 milhdo de tibetanos
foram mortos. Mais de 6.000 monastérios foram
destruidos e milhares de tibetanos aprisionados. E
um genocidio cultural. Em uma tentativa desesperada
de preservar sua cultura, familias tibetanas enviaram
seus filhos para a seguranca no Nepal, Butio e India.
Muitos foram contrabandeados através da fronteira
escondidos em caixas™. Entdo outro texto em uchen
surge, mas dessa vez com a tradu¢do indicando se tratar
do titulo da musica. Cabe aqui situar que se trata de uma
translitera¢do possivel através do método desenvolvido
por Turrel Verl Wylie de uma transcricdo do alfabeto
uchen para o nosso alfabeto latino, utilizando os
caracteres padrao do teclado, o que permite transcrever
a escrita tibetana. E ao fim do clipe um ultimo texto
surge anunciando: “Até hoje, os orfaos do Tibete ainda
esperam voltar para sua terra natal.”.

Nesse campo se insere a questdo relativa ao
Etnocidio, também denominado Genocidio
cultural, tema principal a ser analisado. De acordo
com Vieira (2011) o criador desta definigdo foi o
etnélogo francés Robert Jaulin, o qual expds em sua
obra “La Paix Blanche: introduction a 1’ethnocide”,
para o criador deste termo, o ‘etnocidio indica o
ato de destruicdo de uma civilizagdo, o ato de
descivilizagdo.’ (Santos, 2014, p. 15).

O clipe ¢ intercalado entre cenas de dramatizagao de
uma narrativa que acompanha uma das vitimas tibetanas
na histdria, ao longo de momentos chaves de sua vida, e
cenas da banda Goyjira performando e tocando a musica
em questdo. Isso enquanto a performance musical toma
palco, algo considerado por Napolitano como um ato

4 No idioma original em inglés: Since the invasion of Tibet by China in 1949, 1.2 million tibetans have been killed. Over 6,000
monasteries have been destroyed and thousands of tibetans imprisoned. It’s a cultural genocide. In a desperate attempt to preserve
their culture, tibetans families sent their children to dafety in Nepal, Bhutan and India. Many were smuggled over the border hidden

in boxes and shipping crates.
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performatico que configura um processo social e historico
fundamental para a realizacdo da obra musical (2002,
p. 85-86); iniciando com instrumentos leves e calmos
que remetem a cultura tibetana e que se transformam
em coro, quem sabe o canto ou cantico que da nome a
faixa, ao longo do inicio do clipe. Conforme os textos vao
deixando a tela e a narrativa inicia, comega a transicao
instrumental, apresentando as guitarras, baixo, e bateria
consideravelmente mais pesados e encorpados ao som,
enquanto que o cantico ganha um tom grave. Ao longo da
musica sdo varios os momentos sem muita letra cantada
¢ com mais instrumental pesado com o cantico na voz
de Joe acompanhando, se tornando as vezes gutural
conforme avanga na letra emocional da musica.

Nessa dindmica de alternincia entre o cantico indo do
leve até o instrumental pesado acaba por ilustrar bem a
relagdo som-imagem intensificadadaqual Vernallis (2013)
trata em seu trabalho, somando ao elemento da banda
como um ato social e historico segundo o que Napolitano
nos permite apontar, se combina na modulagdo sonora.
Através da transi¢do instrumental com elementos mais
pesados de guitarra, baixo e bateria, vemos em tela uma
representagdo visual condensada do sofrimento tibetano,
criando assim uma dinamica audiovisual ao longo do
videoclipe que da& énfase aos sentimentos e perpassa a
mensagem e intencao politica da obra.

A musica popular pode nos mostrar os contornos, o
fluxo e refluxo, de nossas emogdes. Como Suzanne
Langer argumentou ha muito tempo, uma cango nos
permite acompanhar o movimento do sentimento.
Uma melodiando ¢ um sentimento em si, mas carrega
a forma de um sentimento. Podemos descrever isso
de forma mais simples com um modelo neurolégico:
quando ouvimos musica, alguma parte do nosso
cérebro reproduz a forma do arco, ou padrdo, da
musica através das células-espelho do cérebro.
Mas a muisica ndo se vincula a objetos reais no
mundo. Entdo, quando estou ouvindo musica, tenho
sentimentos, mas suas associagdes podem ser vagas.
Um videoclipe pode direcionar esses sentimentos
(Vernallis, 2013, p. 158).°
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A cada breve inser¢do do personagem tibetano, que
nao possui nome, se desenvolvendo nos ¢ apresentada
sua localizacdo e temporalidade. Passando desde o
Tibete ocupado, ja mais afrente em 1965, passando por
1979 em uma regidio mais ou norte na India, até 2021 na
mesma localidade, porém posicionado na mesma regiao
cuja paisagem d4 inicio ao clipe, vendo a Cordilheira
do Himalaia ao longe com o Tibete aos seus pés.

Acompanhamos nessa breve narrativa um
menino, ainda crianga, presenciando um assassinato,
provavelmente de seu pai, conforme vemos em um
segundo momento mais adiante na narrativa de forma
extremamente violenta, fria e explicita pelas maos de
um soldado chinés o espancando com um cacetete até
a morte. Esse momento ¢ mostrado com um aspecto
esfumacado passando a representagdo de se tratar
de uma memoria, uma lembranca sendo revisitada
pelo menino ja jovem em seu inicio da vida adulta,
enquanto neste momento musicalmente temos o
refrdo na voz de Joe cantando de forma intensa “Get
Strong”, possibilitando uma leitura que se coloca
como um pedido ao menino que presencia aquela
violéncia para aguentar isso e ficar mais forte para seu
proprio bem. Enquanto que na cena inicial do menino
ainda crianca ha uma escolha de direcao empregada
nesta cena, com a presenca de cores frias, € cortes
breves pontuados conforme a batida da musica entre a
figura do menino e deste mesmo personagem ja adulto
com enquadramento semelhante, do personagem
olhando adiante com visao estatica ao que parece estar
pensando sobre aquilo que presenciou e em seu futuro
olhando para o vazio empregando um sentido de que
essa visdo da violéncia o acompanhou ao longo da
vida toda com a memoéria daquilo que sofreram, algo
que nos sensibiliza com a denuncia da desumanizagao
e violéncia empregados na invasao.

Ap6s o ocorrido inicial da infancia do personagem,
sua mae consegue uma forma de contrabandeé-lo
para a India, onde encontra refigio em um templo

5 No idioma original em inglés: Popular music can show us the contours, the ebb and flow, of our emotions. As Suzanne Langer
argued long ago, a song allows us to track the movement of sentiment. A tune isn’t feeling per se, but it bears the shape of feeling.
We might describe this more simply with a neurological model: when we listen to music, some part of our brain matches the shape
of music’s arc, or patt ern, through the brain’s mirror cells. But music doesn’t pin itself to actual objects in the world. So when I’'m
listening to music, I have feelings but their att achments can be vague. Music video can direct these sentiments.

Revista Multidisciplinar de Estudos Nerds/Geek, Rio Grande, v.7, n.11, jan.-0ez.2025

63



Revista Multidisciplinar de Estudos

budista possivelmente com mais refugiados tibetanos.
Inclusive com momento de direcdo sensibilizada, ao
apresentar os pontos de vista sendo em questao dos
olhos do menino dentro da caixa.

Essa sequéncia ¢ construida com a preparagdo
da mae embrulhando um busto de buda e colocando
na mochila do filho e o levando até aqueles que vao
conseguir contrabandea-lo pela fronteira escondido
dentro da caixa em questdo. Temos ai os cortes de
cenas seguidos que apresentam o ponto de vista do
menino, sendo posto dentro da caixa, tendo a tampa
fechada acima de sua cabeca, sua mae secando as
lagrimas do rosto ao passo que a tampa da traseira do
caminhdo ¢ levantada para partirem, o chacoalhar da
camera demonstrando o movimento enquanto temos
o olhar curioso do menino vendo que se aproximam
de uma vistoria por militares chineses que param o
transporte para inspecionar a carga.

Nesse momento acompanhamos o olhar do menino
tendo de ver o mundo pelas brechas da caixa com poucos
feixes de luz adentrando seu interior, vendo apenas
pedagos cortados dos locais pelos quais esta passando
e o rosto de militares chineses que podem acabar o
encontrando e talvez ocasionando em um fim tragico
como aquele de seu suposto pai. Seguindo esse ponto
de vista, igualmente quem assiste ¢ narrativamente e
poeticamente colocado nesse lugar e assim gerando um
sentimento de confusdo e agonia intencionais.

A sequéncia se encerra apos o militar chinés
liberar o transporte para seguir viagem e temos um
salto temporal do menino da caixa para ele ja jovem
adulto varrendo o piso do templo budista onde pode
se abrigar na India depois de sua fuga do Tibete, nos
possibilitando ver assim a resisténcia cultural desse
personagem que representa tantos tibetanos que
sofreram tal destino ou mesmo outros muito piores.

Ainda, se considerando o aspecto musical presente
nesse momento ¢ cabivel uma leitura de transi¢dao
entre medo e esperanca ao longo da narrativa,
conforme tememos pelo destino do personagem
sendo contrabandeado até que temos um alivio ao ver
que o mesmo conseguiu se refugiar e o instrumental
acompanha esse sentimento com os elementos mais
graves ¢ do cantico grave ao longo da tensdo e a
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presenca de aspectos que variam mais levemente com
outra parte de canto diretamente que surgem como um
respiro de esperanca ao final desse trecho.

Tal momento de violéncia posto ao longo dessa
cena toda encarna aquilo que aponta Sémelin em
sua obra quando aborda a relacdo do 6dio destinado
aqueles vistos como “outros” dentro desse processo
desumanizador presente no cerne do genocidio.
Quando fala acerca de uma

“transmutacdo” da angustia latente em medo
concentrado em uma “figura” hostil, desenvolve-
se 0 6dio contra esse “Outro” maligno. [...] No final
das contas, o resultado ldgico e formidavel dessa
dindmica - da ansiedade ao 6dio - inevitavelmente
equivale a fazer surgir em uma sociedade o desejo
de destruir o que ¢ designado como a causa do

medo. (Sémelin, 2009, p. 25).

Figura 2. Ponto de vista a partir da caixa. Fonte: GOJIRA.
The Chant. YouTube, 30 abr. 2021. Captura de tela do video
“The Chant’. Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=EkRrend3sIw. Acesso em: 15 ago. 2025.

Conforme argumento que Jacques Sémelin aponta
em sua obra Purificar e Destruir ao tratar de questdes
relacionadas aos aspectos de diferentes tipos de
genocidios que ocorreram ao longo da Historia, nisso
se vé uma estratégia do poderio do Estado que pratica
o genocidio, onde “[...] o massacre provém sobretudo
de uma operagdo de espirito: uma forma de ver um
"Outro", de estigmatiza-lo, de rebaixa-lo, de aniquila-
lo antes mesmo de maté-lo.” (Sémelin, 2009, p. 21).
Através do que se pode ver, nas agdes de tibetanos
representadas no clipe, como desumanizadas de fato,
no caso com uma crianca tendo de ser transportada
dentro de uma caixa pela fronteira vigiada por
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militares, para que possa ter sua liberdade cultural
e religiosa em outro lugar que ndo o seu lar, sob a
ameaca constante da morte caso ficasse de onde foi
for¢ada a deixar, assim como se vé o destino de seu
pai representando tantos outros tibetanos que tiveram
0 mesmo fim opressor.

O tempo vai passado e se v€ que ao longo do
desenvolvimento e crescimento do personagem, ele
nunca esquece de sua casa e de onde deixou sua mae,
cuja qual carrega sempre simbolicamente através de um
busto de Buda ganhado por ela na despedida quando
foi enviado a se refugiar fora do Tibete. O elemento
religioso da figura do Buda significa a0 mesmo tempo
a religido budista, cerne cultural e identitario tibetano,
assim como o lago familiar e geracional que o menino
mantém apenas por esse vinculo de memoria, além de
simbolicamente representar o proprio Tibete, através do
anseio do personagem em um dia ter a liberdade de poder
retornar ao seu lar de onde teve de fugir décadas antes.

Figura 3. Busto de Buda nas méos do personagem. Fonte:
GOJIRA. The Chant. YouTube, 30 abr. 2021. Captura de tela
do video ‘The Chant’. Disponivel em: https://www.youtube.

com/watch?v=EkRrend3sIw. Acesso em: 15 ago. 2025.

Trazendo novamente as interpretagdes a partir de
Sémelin, ¢ cabivel constatar que sdo diversas questdes
acumuladas que geram um acontecimento tal qual o
genocidio apresentado aqui. Neste caso um acumulo
de fatores, dentre os quais os principais veem a ser as
tensdes €tnicas e religiosas entre chineses e tibetanos,
assim como o valor e importdncia econdmicos em
explorar a reserva mineral presente no Tibete, além
da significativa relevancia geopolitica em dominar
a regido pensando o uso para posicionamento de
armamentos militares de longo alcance.
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Pode-se entdo pensar que o processo que leva ao
massacre resulta ndo de uma dessas chamadas
"causas", mas sim de sua acumulagdo. A
intuicdo ndo esta errada. Porque, muitas vezes,
podemos observar em um pais que conheceu
tais eventos uma situa¢do econdmica desastrosa,
grandes desigualdades sociais, uma tendéncia
a superpopulagdo ou um influxo de imigrantes
percebidos como estrangeiros, tensdes étnicas
ou religiosas, etc. No entanto, essa conjungo
de causas "objetivas" ainda esta longe de levar
inevitavelmente ao massacre. E, evidentemente,
uma situacdo favoravel ao desenvolvimento da
violéncia contra tal e tal grupo, contra a qual
preconceitos negativos, mesmo atitudes racistas,
poderiam existir (Sémelin, 2009, p. 23).

Através dessa sensivel e tocante narrativa, a banda
Gojira foi capaz de espalhar e conscientizar um
enorme publico, de no minimo mais de 4 milhdes de
pessoas segundo as visualizagdes do clipe no canal
oficial da banda. Produgdo cultural e politica esta
que sem sombra de davidas atingiu pessoas que ja
se compadeciam da séria situagdo no Tibete desde a
década de 1940 e muito provavelmente outras que
nao faziam nem ideia da existéncia desse genocidio
cultural até terem contato com essa historia por
meio da produgdo artistica militante e politicamente
ativa da banda. Em conformidade com o que afirma
Napolitano ao comentar sobre o “artista-intelectual”,
sendo neste caso tanto Gojira enquanto banda, quanto
Joe Duplantier em si, atores intelectuais na sociedade.

Portanto, ao discutirmos '"arte engajada",
estaremos tangenciando categorias correlatas
como o papel do intelectual e do "artista-
intelectual" (ou seja, aquele que produz uma
reflexdo sobre a sua poética), bem como a relag@o
entre linguagem artistica e valores politicos
(Napolitano, 2011, p. 26).

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Acredita ter se feito nitida aqui a relacao de como se
da na producao cultural da banda Gojira, no videoclipe
e letra da musica The Chant, langada em 2021, a dita
representacao do genocidio cultural ocorrido no Tibete
a partir de 1949 com a invasao chinesa.
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[...] a musica tem sido, a0 menos em boa parte
do século XX, a tradutora dos nossos dilemas
nacionais e veiculo de nossas utopias sociais. Para
completar, ela conseguiu, a0 menos nos ultimos
quarenta anos, atingir um grau de reconhecimento
cultural que encontra poucos paralelos no mundo
ocidental (Napolitano, 2002, p. 8).

Se prova extremamente rica a fonte de pesquisa
no campo da musica, a partir do viés da historiografia
para se analisar e debrucar sobre elementos intrinsecos
a produgdo ou a narrativa apresentada nestas obras
culturais. No caso aqui especifico, da musica popular
do género do rock, com foco no subgénero do metal,
indiscutivelmente politizados € como se pode apurar,
militantes e intelectuais como no caso de Gojira.

Sendo assim, ndo ha davidas de como o documento
artistico-cultural ¢ um documento histérico como
qualquer outro, sendo parte de uma experiéncia
historica subjetiva e envolto em diversas aproximagdes
de individuos para com grupos sociais € as obras
de arte em questdo (Coelho, 1999 apud Napolitano,
2002, p. 32). Ou como defende Moraes, a musica
popular pode ser encarada como uma rica fonte para
se compreender certas realidades da cultura popular,
além de desvendar a historia de setores da sociedade
pouco lembrados pela historiografia (2000, p. 2).
Como foi possivel de se explanar brevemente ser o
caso da tematica aqui levantada e tratada.

Desta forma, ao exporem suas ideias no mundo
em que vivem, as cangdes dialogam entre as
varias falas encontradas nos diferentes meios de
interacdo social e cultural. Ao mesmo tempo,
realizam a um exercicio que intercala discursos
e subjetividades, interagindo na construgdo de
ideias e conceitos (Sousa, 2007, p. 4).

Enfim, esse pesquisador que vos escreve
esperangosamente considera que cada vez mais surjam
pesquisas e trabalhos acerca das questdes politicas
e historiograficas intrinsecas as produgdes culturais,
sejam elas quais forem, da musica ao cinema, dos jogos
as historias em quadrinhos. Pois sdo tdo infindaveis
as problematicas presentes nessas fontes culturais e
histdricas, que ndo podem ser deixadas de lado dentro
da escrita académica.
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AS FLORES E 0S POKEMON: uma analise
comparativa da morfologia das flores
e de personagens da franquia Pokémon
e sud utilizaf;ﬁo no ensino de hotanica

RESUMO:

O presente artigo busca trazer um levantamento botanico das
diferentes espécies de plantas superiores que apresentam
estruturas florais representadas na franquia de jogos eletronicos
Pokémon, de forma a pensar o ensino de botanica. Para isso
foram buscados pokémon que por suas caracteristicas pudessem
ser identificados como plantas e observado a presenca artistica do
desenho de uma flor ou de estruturas florais. Foram consideradas
caracteristicas morfologicas, fisioloégicas e ecoldgicas dos
personagens, para entdo relaciond-los a espécies de plantas que
existem no mundo real. Ao total foram encontrados 20 pokémon
que puderam ser identificados a nivel de ordem botanica,
familias e géneros. Concluimos o texto, indicando que o uso das
midias de massa pode se aliar ao ensino de botanica, tornando
a aprendizagem de conceitos em anatomia e fisiologia vegetal
mais dindmica e proéxima das vivéncias dos estudantes.

PALAVRAS-CHAVES: Angiospermas; Botanica cultural; Ensino de
botanica; Flores.
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FLOWERS AND POKEMON: a comparative
analysis of the morphology of flowers and
characters from the Pokémon franchise
and their use in botany teaching

ABSTRACT:

This article aims to provide a botanical survey of the different
species of higher plants that feature floral structures represented in
the Pokémon video game franchise, with the intention of enhancing
botanical education. To achieve this, we sought pokémon whose
characteristics could be identified as plants and observed the
artistic presence of a flower or floral structures in their design. We
considered morphological, physiological, and ecological features
of the characters, in order to relate them to real-world plant species.
In total, we identified 20 pokémon at the botanical order, family,
and genus levels. We conclude the text by suggesting that the use
of mass media can complement botanical education, making the
learning of concepts of anatomical and physiology of plants more
dynamic and relatable to students' experiences.

Keywords: Angiosperms; Cultural botany, Botany teaching;
Flowers.
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1. INTRODUGAD

As plantas sao seres vivos fascinantes e importantes
para a vida como conhecemos em nosso planeta. Estes
seres intrigantes estdo em quase todos os ecossistemas
terrestres e sua influéncia € vista inclusive na cultura.
A musica, a cultura de massa, a arte ¢ a literatura, por
exemplo, se apropriam das plantas para significar
aspectos culturais das diferentes sociedades, como
podemos exemplificar, na musica Rosas, da artista
Ana Carolina, que cita as plantas da género Rosa L.!
da familia Rosaceae Juss. (Rosales). Poderiamos citar
uma infinidade de outras obras artisticas que remetem
ao uso das plantas, e em especial as flores, consideradas
popularmente a parte visual mais atraente destes
organismos. Sua popularidade atinge até o mundo pop
e geek, como por exemplo, o pokémon Roselia, que
nao so pelo nome, mas como sua forma tem influéncia
de plantas do género Rosa.

Na franquia multimidia japonesa Pokémon’ ha
diversas formas de espécies ficticias. Conhecidas como
pokémon, estes organismos eletronicos sdao divididos
em tipos - grama, venenoso, pedra, dragdo, noturno,
fada, voador, normal, terrestre, elétrico, aquatico,
lutador, fantasma, gelo, fogo, psiquico, metal e inseto
(Mendes et al, 2016, Goulart, 2019). Cada tipo possui
habilidades diferentes os distinguem, e seus designs
geralmente sdo inspirados em objetos, animais,
plantas, fungos, mitos etc, que tradicionalmente tém
vinculacao direta entre o tipo € o que estd sendo
representado no design. Por exemplo, o tipo grama/
planta logicamente ¢ inspirado em plantas do mundo
real, englobando diversos grupos taxonomicos da
flora do planeta.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
¢ o documento normativo que traz em seu texto a
defini¢do de um conjunto organico € progressivo
de aprendizagens estabelecidas como essenciais
para todas as redes de ensinos do Brasil, publicas
e particulares. Sendo referéncia obrigatéria para
elaboragdo dos curriculos escolares e propostas
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pedagbgicas para o ensino bésico, onde os alunos
devem desenvolver ao longo de todas as etapas e
modalidades do ensino basico (Brasil, 2022).

Situada no contexto amplo de politicas publicas
voltadas paraoambito educacional, trazendo defini¢des
de que se deve ensinar e aprender na educacao basica,
a BNCC busca estar em conformidade com a Lei de
Diretrizes e Bases da Educagdao Nacional (Brasil,
1996). Estabelecendo conhecimentos, competéncias e
habilidades que se espera que os estudantes adquiram
durante todo o periodo em que estiverem na escola.
Tais conhecimentos, orientados por principios
éticos, politicos e estéticos tracados pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educagao Basica, soma-se
aos propositos que orientam a educagao brasileira para
formac¢ao humana e integral na busca pela construgao
de uma sociedade justa, democratica e inclusiva
(Brasil, 2022).

Para Young (2013 apud Freitas et al, 2021) o
curriculo tem um propdsito além de transmitir
conhecimento, mas dentro das sociedades modernas
¢ o de habilitar as préximas geracdes a construir
um novo conhecimento sobre o pré-existente. Desta
forma o curriculo deve dar aos alunos da educacao
basica o “poder do conhecimento” e habilita-lo para
mudar o mundo, entender o mundo em toda sua
complexidade, interpretd-lo e controla-lo, assim
tornando o conhecimento poderoso para o estudante
(Young, 2013 apud Freitas et al, 2021).

Contudo, apesardea BNCC sero curriculonorteador
obrigatdrio para todo ensino, sua implicacdo ¢ estudada
e criticada por pesquisadores de area de educagdo e
professores (Franco & Munford, 2018; Filipe et al,
2021. Freitas et al, 2021). Desta forma, o conjunto de
aprendizagens essenciais e indispensaveis, referido
no texto da BNCC, além de todo o seu conteudo,
contempla uma ideia que visa disponibilizar a classe
trabalhadora o minimo necessario de conhecimento,
delimitando um rol de aprendizagens, e restringindo
o direito ao conhecimento em sua globalidade,
apresentando uma visao da educagdo como servico a

! Neste texto sera utilizado a nomenclatura para plantas adotada pelo International Plant Names Index (IPNI, 2023).

2 0 nome seré grafado da seguinte maneira: Pokémon (em italico e inicial maiuscula, quando se referir a franquia) e pokémon (sem
italico e em inicial minuscula, quando se referir as espécies da franquia).
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ser oferecido pelo estado em niveis de suficiéncia e
nao de exceléncia (Filipe et al, 2021).

A compreensdo sobre “o que deve ser ensinado”,
“o quanto deve ser ensinado” e a forma como deve
se dar o Ensino ¢ influenciada pelos contextos
sociais e histdricos, dando materialidade a fungéo
social da escola, sempre em disputa entre as classes
fundamentais, constituindo um campo de conflito
pela hegemonia sobre o conhecimento e sobre a
propria sociedade. Embora a BNCC proclame os
principios da objetividade, da justiga distributiva,
dos direitos de aprendizagem e da democracia, a
busca pela qualidade educacional se fundamenta
no eficientismo, que reduz o direito a Educacdo
a concessdo de servigos educacionais em suas
dimensdes  pratico-instrutivas, vinculando a
qualidade aos resultados das avaliagdes externas.
O processo educativo imposto na BNCC visa a
aquisi¢do de competéncias e habilidades, impde uma
relagdo entre curriculo e avaliagdo por resultados e
se alinha as politicas educacionais neoliberais em
que a Educagdo se reduz a direitos de aprendizagem
minimos, oferta de servigos educacionais basicos
pelo Estado e estimulagdo para que os individuos
busquem a autoescolarizag¢@o, uma contradi¢do em

termos (Filipe et al, 2021).

No que tange o ensino de ciéncia, Franco & Munford
(2018) abordam que a BNCC enfatiza conceitos do
campo do conhecimento cientifico, mas ndo favorece a
articulagdo entre os diferentes elementos que constituem
a construcao da ciéncia, refletindo uma visao equivocada
de ensino-aprendizagem que ndo € coerente com as
discussoes atuais do campo de educagdo em ciéncias
(Franco & Munford, 2018). Desta forma ¢ necessario que
professores, educadores e pesquisadores em educagao
ampliem e apresentem andlises e argumentos que dao
for¢a ao debate sobre a ideia de que BNCC “nao esta
pronta” (Franco & Munford, 2018).

Dentro do ensino de ciéncias se encontra o ensino de
botanica, que na BNCC, a abordagem de seu conteudo
¢ escassa e quase inexistente (Freitas ef al, 2021). A
BNCC ¢ construida a partir de 10 competéncias que
devem ser trabalhadas em todas as disciplinas escolares
visando uma formacgdo integral do sujeito aluno,
tendo uma abordagem interdisciplinar das Ciéncias.
Desta forma n3o had uma sequéncia exclusiva para
cada conteudo, tampouco para a botanica (Freitas et
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al, 2021). Os contetidos voltados para as plantas no
documento sao retratados no ensino fundamental I, no
segundo ano, e depois, no fundamental I no oitavo ano,
nao tendo em nenhuma outra série referéncia ao ensino
do reino vegetal (Freitas et al, 2021), restringindo o
ensino de botinica a poucos anos escolares, reduzindo
os saberes necessarios no fundamental.

Ja no ensino médio, as palavras voltadas ao ensino
de botanica nao sao sequer citadas (Freitas ef al, 2021),
se mostrando um agravante para o ensino desta ciéncia
e também para o ensino de biologia como um todo, que
se torna incompleto e raso sem o conhecimento botanico.
Segundo Freitas e colaboradores (2021), em dezembro
de 2019, o Ministério da Educa¢ao (MEC) publicou
as novas “Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Formagao Inicial de Professores para a Educagao Basica”
e instituiu a “Base Nacional Comum para a Formagao
Inicial de Professores”, e a partir destas novas diretrizes
a formagao dos professores deve ser voltada ao que
preconiza a BNCC, que, como ja mencionado, perpetua
o desconhecimento da botanica. Assim estimulando a
ignorancia a respeito do reino vegetal, indo na contramao
da propria construgdo do curriculo escolar, cujo um dos
objetivos ¢ formar cidadaos criticos € pensantes sobre a
realidade que os cerca.

O que ¢ criticado por Filipe e colaboradores (2021)
em relagdo a BNCC ¢ que ela estd vinculada a um
ensino calcado no Neoliberalismo e ao Capitalismo,
entregando um ensino minimalista e pouco
aprofundado, a fim de formar cidaddos resilientes e
colaborativos para uma mao de obra barata e alienada
e ndo seres globais e integros, cuja capacidade critica
seja estimulada.

As proposigdes da BNCC articulam-se
organicamente como estratégias de reprodugdo do
modo de producdo capitalista, buscando atender
a demanda da forca de trabalho polivalente,
multifuncional, resiliente e colaborativa no
processo de expropriacao de mais-valia, a0 mesmo
tempo em que se institui como dispositivo legal
para o controle sobre o que o professor ensina,
a partir de teorizagdes superadas e criticadas nas
décadas precedentes, pelo seu carater restritivo e
empobrecedor da formagdo humana das fungdes
psiquicas por meio da Educacdo escolar. Devido
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a objetividade das disputas interclassistas e a
subjetividade envolvida nas escolhas sobre o que
se ensina e se aprende, no limite, o controle se

revela intangivel (Filipe et al, 2021).

Ao nos debrucarmos sobre este breve contexto
em relagdo ao ensino de botanica na educagdo, nos
propomos a pensar em estratégias que poderiam
ser uteis e sanar a falta do conhecimento botanico
existente na BNCC. Mediante a isso buscou-se
realizar um levantamento de personagens que tém a
presenca da flor em sua morfologia, relacionando-os
com exemplares botanicos reais que inspiraram 0s
organismos ficticios existentes na franquia Pokémon.
Assim, nos propusemos a realizar uma breve anélise
das espécies ficticias existentes nos jogos e anime da
franquia Pokémon, para pensarmos nas possibilidades
pedagogicas do uso destes personagens.

2. POKEMON E BIODIVERSIDADE

Abiodiversidade esta relacionada com a diversidade
de espécies, de genes, de populagdes. Se trata do
estudo da riqueza e variedade dos seres vivos, € cada
vez mais vem sendo estudada. Essa riqueza ¢ de suma
importancia para o equilibrio ecoldgico dos biomas
e ecossistemas, como também para a economia.
Tendo a educagdo uma parte importante no processo
de preservagdo, servindo de base para politicas de
conservacao da biodiversidade, e a educacao ambiental
agindo como um instrumento fundamental para
diminui¢do de perturbagdes antropicas no ambiente
natural (Rangel et al, 2020).

Para potencializar o ensino, o uso do ludico vem
ganhando espaco dentro das salas de aulas e na
divulgacao cientifica. As franquias de midia vém sendo
apontadas como ferramentas auxiliares para o ensino e
aprendizagem, e Pokémon tem sido levantada como uma
ferramenta potente para o ensino de ciéncias, tanto por
sua popularidade entre jovens e adultos, quanto pela sua
complexidade, riqueza e diversidade de personagens, ou
seja, por sua biodiversidade de espécies ficticias (Lopes
& Oliveira, 2019; Santos & Meneses, 2019; Rangel ef al,
2020; Sarges & Marinho, 2022).

Pokémon conta com uma gama de representacdes
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de criaturas ficticias que, segundo alguns autores, sdo
baseadas em diversos grupos de seres vivos, tais como
peixes (Mendes et al, 2016), aves (Graca et al, 2020;
Rangel et al, 2020), moluscos (Alexandre & Ribeiro-da-
Silva, 2016), artropodes (Prado & Almeida, 2017), insetos
(Kittel, 2018), fungos (Goulart, 2019) e plantas (Goulart,
2020; Sarges & Marinho, 2022). Além de retratar
espécies viventes, a franquia também aborda organismos
extintos, como alguns equinodermos, répteis e artropodes
(Hormanseder et al, 2019), servindo também como um
facilitador do ensino de paleontologia.

Outros autores, como Lima Filho e colaboradores
(2022), buscaram problematizar o ensino de ciéncias
biologicas a partir de trabalhos publicados em revistas
e que tratavam sobre o uso da franquia no ensino de
biologia. Os autores realizaram um levantamento
desses trabalhos, e argumentaram que tais producdes
podem ser problematizadas e serem uteis na aplicagao
no processo de ensino-aprendizagem nas diversas
areas das ciéncias biologicas. Assim observamos
que a franquia e seus personagens, para além de
constituirem uma forma de produto de massa, podem
contribuir com a aprendizagem de estudantes de
maneira ludica, colocando em sala de aula um artefato
que ¢ de conhecimento de grande parte dos estudantes.

Apods as discussdes sobre o ensino de botanica,
a BNCC e a biodiversidade ficticia da franquia,
passamos a olhar as representacdes de organismos
vegetais presentes em tal artefato. De forma a ndo nos
estendermos, os critérios escolhidos estdo relacionados
a morfologia externa dos pokémon do tipo grama/
planta, sendo o principal a presenga visivel de 6rgaos
reprodutivos das plantas superiores, ou seja, as flores.

Como forma de inclusdo no levantamento, foram
considerados somente aqueles personagens que
apresentam elementos distinguiveis da morfologia
vegetal, excluindo aqueles personagens que sio
hibridos entre plantas e outros organismos. Ressaltamos
que a grande totalidade dos pokémon apresentam
caracteristicas que se assemelham a animais, como
olhos, bocas e narizes, assim relativizamos essas
caracteristicas, por entendé-las que ao retira-las da
iconografia destes personagens, estariamos diante
de representacdes figurativas de plantas comuns. A
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partir deste recorte, passamos a realizar um breve
estudo comparativo, onde atentamos o olhar para as
caracteristicas morfologicas dos orgaos reprodutivos
dos personagens e de plantas reais.

3. FLORES EM POKEMON

Ao seguirmos a metodologia proposta, pudemos
identificar um total de 7 (sete) ordens, 7 (sete)
familias e 10 (dez) géneros botdnicos. A maioria
representa a planta em si, enquanto outros combinam
animais e plantas como um organismo ficticio hibrido.
Estes ultimos ndo estdo contemplados em nosso
levantamento por entendermos que seu apelo visual
estético estd sobre a parte animal e ndo a vegetal, e o
foco do presente texto ¢ colocar em énfase as plantas.
Assim, temos no Quadro 1, uma lista com os pokémon
que apresentam as caracteristicas que se enquadram
em nossos critérios de avaliagao.

Elementos
Pokémon Ordem Familis Giénero botimkcos
Gloom, :"ﬂf}llmwf Malpighiales  Rafflesiacess Rafflesia Folkas & flor
Belbosscen :
I[:;p:;r .Shpi E'““" Asterales Asteracese  Taracocnm folha « frsto flor
Sonkern ¢ Sunfloem Asterales Asieracess Helianthus fruto, folka ¢ flor
Cacnea Caryophryllales  Caclaceas  Echimocactus  flor, caule o folbas
Budew, Roselia ¢ Roserads Rosales Rosacear Roza flor
Cherubi & Cherrim Rosales Rosaceas FPrunus fruto & flor
Petilsl ¢ Lilligant Lilsales Lilsacess Lilfeom flor rgﬁmmlr *
Marachas Caryopbryllales  Caclaceas Opuratia  caule, folhas & fores
Florpes Asparagales  Aspanmgaceas  Hyacinrhms folha ¢ flor
Gossfleur & Eldegoss Malvales Malvaoeas Godsypium flar

Quadro 1. Pokémon grama com 6rgaos florais.
Fonte: Elaborado pelos autores.

3.1 Gloom, Vileplume e Bellossom

Gloom, Vileplume e Bellossom (Figura 1),
sdo pokémon que apresentam uma morfologia
peculiar, eles sdo bipedes, associados a uma flor que
morfologicamente se assemelha ao género das plantas
parasitas do género Rafflesia R.Br. (Malpighiales:
Rafflesiaceae). Para colaborar com essa hipotese, a
partir de um olhar botanico, podemos associar os pés
e maos destes pokémon com as células filamentosas
desta planta parasita, pois o género Rafflesia ndo possui
caule e nem folhas, mas apresenta células filiformes que
ficam emaranhadas abaixo da casca de trepadeiras do
género Tetrastigma (Miq.) Planch. (Vitles: Vitaceae). O
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corpo do pokémon pode ser comparado a coluna central
da flor que sustenta a planta.

Levando uma vida parasitaria, apos reter e
assimilar os nutrientes, plantas do género Rafflesia
desenvolvem botdes florais esféricos, € essa estrutura
pode ser similar a do pokémon Gloom (Figura 1a).
Os brotos florais emergem da casca do hospedeiro e
ao se desenvolverem dao origem a uma flor carnosa
de grande porte, que apresenta cinco pétalas de cor
vermelha e forte odor de carne em putrefacdo. As
manchas presentes no pokémon e na planta também
sdo bem semelhantes. Estas caracteristicas podem ser
visualizadas no pokemon Vileplume (Figura 1b), que
possui uma flor de cinco pétalas e cor vermelha. Estes
pokémon também liberam um odor fétido que ¢ ‘forte o
suficiente para fazer o adversario desmaiar, mas também
pode servir para atrair outros pokémon, que servirdo
de alimento. Podemos entender Bellossom (Figura 1c¢)
como a estrutura da planta hospedeira, a Tetrastigma,
sendo suas folhas as "saias" de Bellossom. O corpo do
pokémon pode ser associado ao caule da Tetrastigma de
onde emergem duas flores de Rafflesia que se localizam
sobre a cabega do personagem. Além das referéncias
botanicas, Bellossom também compartilha elementos
iconograficos com dangarinas de hula, uma danga
tradicional de povos do Havai (Bulbapedia, 2023).

Figura 1. Gloom (1a), Vileplume (1b) e Bellossom
(1c). Fonte: Bulbapedia (2023).

3.2 Hoppip, Skiploom e Jumpluff

Hoppip, Skiploom e Jumpluff sdo trés pokémon que
correspondem ao desenvolvimento do “dente-de-ledo”,
Taraxacum officinale F.H.Wigg (Asterales: Asteraceae).
Hoppip (Figura 2a) apresenta duas folhas dentadas de
coloragdo verde, correspondendo as folhas de algumas
espécies da familia Asteraceae, como o dente-de-ledo.
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As Asteraceae sdo em sua maioria ervas com folhas
simples, dentadas, lobadas ou cortadas, pinatissectas,
apresentando formas variadas sem estipulas. Skiploom
(Figura 2b) carrega uma flor de cor amarela no topo
de sua cabeca, que pode corresponder a estrutura
reprodutiva de 7. officinale, tratando-se, portanto,
de uma inflorescéncia do tipo capitulo, que contém
pequenas flores divididas entre flores do raio e flores
do disco. Jumpluft (Figura 2c) ¢ a representacdo do
que seria o fruto tipo “aquénio” desta planta, possuindo
uma estrutura com tricomas similares a pelos finos e
que servem para flutuar e se espalhar através do ar. As
folhas presentes em Hoppip apresentam morfologia
semelhante as de 7. officinale que sao pinatipartidas ou
lobadas (Souza, Flores & Lorenzi, 2013).
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Figura 2. Hoppip (2a), Skiploom (2b) e Jumpluff
(2c). Fonte: Bulbapedia (2023).

3.3 Sunkern e Sunflora

Sunkern e Sunflora sdo representagdes do girassol,
Helianthus annuus L. (Asterales: Asteraceae). Sunkern
(Figura 3a) representa o fruto tipo aquénio do girassol,
que ¢ um fruto seco, popularmente confundido com a
semente desta planta. Estes pokémon provavelmente
fazem referéncia ao processo de germinacdo do
girassol, dentro do fruto aquénio existe uma semente
que em condi¢des ideais pode germinar. Apesar do
Sunkern apresentar duas folhas que podem ser os
cotilédones, ndo apresenta estrutura de raiz, porque a
germinacdo se d4 inicio com o surgimento da radicula
que vai dar origem a raiz. A inflorescéncia do girassol
¢ em capitulo e esta dividida em bracteas, receptaculo,
disco e raio. No raio, que ¢ a por¢ao da inflorescéncia
que se encontra rodando o disco, hd a presenca de
pétalas grandes e amarelas, as quais sdo inférteis. No
centro do disco, estdo as flores férteis, que sdo pequenas
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e tém formato de sino. Tal qual o girassol, Sunflora
apresenta flores no raio, porém, diferentemente da
planta real, ndo possui flores no disco, em seu lugar
ha a presenca de um rosto sorridente, tornando o
pokémon simpatico ao telespectador.

3a

Figura 3. Sunkern (3a) e Sunflora (3b).
Fonte: Bulbapedia (2023).

3.4 Gacnea

De acordo com Goulart (2020), Cacnea (Figura 4)
tem inspira¢do em cactos do género Echinocactus Link
& Otto (Caryophyllales: Cactaceae), devido ao seu corpo
arredondado flores amarelas, compartilhando dessa
maneira caracteristicas com a espécie Echinocactus
platyacanthus Link & Otto, nativa do México. A flor
de Cacnea s6 abre uma vez por ano, enquanto as de
E. platyacanthus esté presente em grande parte do ano,
ambas possuem formato de sino e emergem do apice da
planta (Jiménez-Sierra et al., 2019).

Figura 4. Cacnea. Fonte: Bulbapedia (2023).

3.9 Budew, Roselia e Roserade

Budew ¢ representagdo de um botdo floral - que
em botanica sdo gemas florais - das famosas flores do
género Rosa L. (Rosales: Rosaceae). Podemos notar
que Budew (Figura 5a) representa as sépalas ainda
unidas, caracterizando um botao floral, no qual as que
permanecem desta forma até que a flor desabroche,
conferindo protecdo a estrutura floral. J4 os outros
dois pokémon representam as flores da roseira ja
desabrochadas, apresentando-se como flores vistosas,
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de cor vibrante. As flores deste grupo sdo completas e de
tamanho variado, podem aparecer em pequenos cachos,
mas sdo mais frequentemente isoladas. Roselia (Figura
5b) ainda apresenta folhas verdes, e as rosas possuem
folhas simples ou compostas, apresentam peciolo, sao
folhas alternadas e serreadas, neste pokémon sobre sua
cabega representam estruturas que lembram os actleos
comuns neste género de plantas que sdo projecdes da
epiderme, voltadas para protegcdo, e que muitas vezes
sdo confundidas com espinhos. Roserade (Figura 5c)
apresenta-se como um conjunto de rosas de trés cores
distintas: azul, vermelha e branca, ndo possui actleos
€ sua capa a estrutura abaixo de sua cabeca lembram
folhas e sépalas, respectivamente. Esse pokémon pode
ser relacionado com uma representacdo de um buqué
de rosas.

SC

Figura 5. Budew (5a), Roselia (5b) e Roserade (5c).
Fonte: Bulbapedia (2023).

3.6 Cherubi e Cherrim

Cherubi e Cherrim sdo representantes do género Prunus
L. (Rosales: Rosaceae), inspirados nas cerejeiras, plantas
muito apreciados no Japao sendo conhecidas em japonés
como “sakura”, e estd presente em inlimeras obras geek
como animes e jogos. Cherubi (Figura 6a) ¢ inspirado no
fruto das cerejeiras. As cerejas sdo frutos simples do tipo
baga, redondos e de coloragdo vermelha, assim como
representado pelo personagem. Cherrim (Figuras Sb-c) é
o pokémon que representa a flor da cerejeira, que assim
como nas rosas, possui flores exuberantes, pentimeras,
com uma formacdo axilar, sdo solitirias, mas se
apresenta em cachos, paniculas, pleiocésios ou cimosas,
geralmente unissexuadas, actinomorfas, diclamideas,
pentdmeras. Cherrim Overcast Form (Figura 6b) se
assemelha as gemas florais antes de desabrochar (Souza,
Henri & Lorenzi, 2013), enquanto que Cherrim Sunshine
Form (Figura 6c¢) corresponde as flores ja desabrochadas,
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podemos perceber que possui 5 pétalas cor-de-rosa que
fica em torno do pokémon, seu rosto parece uma mistura
entre gineceu e androceu da planta, pois as cerejeiras
possuem estames muitas vezes com anteras da cor
vermelha e carpelos amarelos, assim o rosto do pokémon
possui uma cor amarela com esferas vermelhas.

&b

Ba

Figura 6. Cherubi (6a) e Cherrim Overcast Form (6b)
e Sunshine Form (6¢). Fonte: Bulbapedia (2023).

3.7 Petilil e Lilligant

Petilil (Figura 7a) se assemelha a plantas do género
Lilium L. (Liliales: Liliaceae) - comumente denominadas
de lirios - em sua fase de desenvolvimento, apresentando
uma estrutura que se assemelha a um caule do tipo bulbo
(corpo globular) e folhas pequenas e lanceoladas na
regido da cabeca e pés que sdo similares a raizes (Reis,
2022). O pokémon Lilligant (Figura 7b) faz referéncia as
flores dos lirios, com um corpo verde e sobre sua cabeca
uma bela flor laranja. As flores deste grupo possuem
caracteristicas muito marcantes. As flores sdo solitarias,
vistosas e perfumadas. Estas caracteristicas podem ser
observadas no pokémon, que também apresenta uma
elegancia e um perfume caracteristico. Além disso,
também ¢ possivel notar a presenga de algo similar
a uma coroa, que pode ser relacionado ao androceu
composto por estames livres entre si, com anteras sendo
representadas por estruturas circulares e de cor laranja
escuro (Souza, Henri & Lorenzi, 2013).

-

7a b

Figura 7. Petilil (7a) e Lilligant (7b).
Fonte: Bulbapedia (2023).
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3.8 Maractus

Maractus (Figura 8) ¢ um pokémon inspirado em
um cacto com flores. Sua aparéncia e habilidades
sdao semelhantes as de uma planta do género Opuntia
(L.) Mill. (Caryophyllales: Cactaceae). Opuntia ¢ um
género de plantas suculentas que inclui muitas espécies
de cactos, essas plantas possuem hastes achatadas, com
folhas reduzidas transformadas em espinhos, e flores
coloridas (Azevedo et al, 2013). Da mesma forma,
Maractus possui um corpo espinhoso e achatado,
com flores coloridas na parte superior. Seus espinhos
se assemelham as folhas reduzidas em forma de
espinhos. Além disso, Maractus € capaz de se mover de
maneira semelhante a danca do cacto, comportamento
observado em algumas espécies de Opuntia durante
ventos fortes, onde as hastes se movimentam de um
lado para o outro. As flores de Maractus e Opuntia sao
semelhantes em formato e aparéncia, apresentando
pétalas coloridas e vistosas. As flores de Opuntia
sdo polinizadas principalmente por insetos, enquanto
Maractus ¢ polinizado principalmente por pokémon
do tipo inseto (Bulbapedia, 2023).

Figura 8. Maractus Fonte: Bulbapedia (2023)

3.9 Florges

Florges (Figura 9) ¢ um Pokémon do tipo Fada,
introduzido na sexta geracdo de jogos Pokémon.
Ela tem uma aparéncia elegante e suntuosa, com
um corpo esbelto e coberto de flores coloridas, que
pode ser associada a plantas do género Hyacinthus
L. (Asparagales: Asparagaceae). Este ¢ um género de
plantas bulbosas, com flores em forma de sino e um
aroma forte e adocicado. Apesar de aparentemente
divergentes, ¢ possivel estabelecer uma relagdo
entre Florges e espécies de Hyacinthus. As pétalas
do pokémon sdo semelhantes as pétalas das flores
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de Hyacinthus, que também sdo em forma de sino
e possuem uma textura suave e delicada com uma
diversidade de coloragdo em tons vibrantes, da
mesma forma que Florges apresenta diferentes cores
(vermelho, laranja, amarelo, branco e azul) nos
produtos da franquia.

Figura 9. Florges vermelho.
Fonte: Bulbapedia (2023)

3.10 Gossifleur e Eldegoss

Gossifleur (Figura 10a) ¢ baseado em uma flor que ¢
conhecida por espalhar pélen ou dispersar suas sementes
por meio do vento: as flores do algodoeiro. As flores
do género Gossypium L. (Malvales: Malvaceae) ¢ um
género de plantas que inclui varias outras conhecidas
como algodoeiro, que produzem a matéria-prima
utilizada na produgao de tecidos de algodao. Eldegoss, a
evolucdo de Gossifleur, tem uma aparéncia semelhante
a uma bola de algodao, com fibras brancas em formato
de bola localizadas no topo da cabega do personagem.
Ainda ha a presenga de sementes no emaranhado de
fibras. Tanto Gossifleur quanto Eldegoss (Figura 10b)
tém uma aparéncia suave, Gossifleur apresenta com
pétalas em forma de estrela semelhantes as produzidas
pelo algodoeiro (Souza, Henri & Lorenzi, 2013).
Essa semelhanca sugere que eles foram inspirados na
aparéncia de plantas do género Gossypium e na textura
suave e macia de suas fibras.

Figura 10. Gossifleur (10a) e Eldegoss (10b).
Fonte: Bulbapedia (2023).
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente texto teve como objetivo apresentar
as semelhancas entre as flores e os personagens da
franquia Pokémon que apresentam tal estrutura,
observando quais elementos morfologicos das flores
foram utilizados pelos designers para a construgdo
de personagens. A partir deste trabalho, entendemos
que ¢ possivel utilizar as midias de massa como
ferramentas para o ensino de em geral, especialmente
para o de botanica, muitas vezes visto com tedioso
pelos alunos (e mesmo para alguns docentes). Nesse
sentido, ao trazermos a tona as semelhancas entre
plantas e pokémon, conseguimos, ao menos em
parte, possibilitar um modelo que pode ser exemplo
a ser utilizado em sala de aula, de forma a incluir os
discentes nas aulas a partir de seus interesses pessoais.

Ao prestar atencdo nos detalhes morfoldgicos dos
pokémon, em um ambiente de ensino-aprendizagem,
o professor precisa ficar atento para ndo gerar
interpretagdes equivocadas pelos alunos, sendo
possivel propor aos discentes uma atividade de
corrigir erros conceituais e botanicos na estrutura
dos pokémon apresentados, proporcionando o senso
critico dos alunos, ou ainda possibilitar a identificagao
de caracteristicas morfoldgicas a partir de uma
midia de acesso dos estudantes, facilitando assim a
compreensdo dos temas abordados em aula.
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