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Abstract

This article reflects on the territory of Media Theory,
as a platform for reflection on gender issues. Thus, we
face the possibility of opening the discursive space
entitled “Cinema and its contribution to the perception
of the current world”, to the universe of animation. Our
observations were directed towards the construction
and deconstruction of stereotypes related to the female
figure, in social and cultural contexts, in the east and
in the west.. In this scenario, female Disney characters
were analyzed, observing the transition from the
princess imaginary, beautiful but with little autonomy to
the heroine character, endowed with beauty, strength
and autonomy and the heroines present in Anime.

Keywords: Gender, Disney, Anime, Media Theory,
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Os espacos discursivos e a construgédo do
olhar critico

O espago discursivo intitulado “O cinema e o seu
contributo para a percegdo do mundo atual’, ao
universo da animagao permitiu impulsionar o espaco
escolar na sua vertente pedagogica e fazer valer o
territério da comunicagdo, como area de fundamental
pertinéncia para encarar, analisar, descodificar
e desconstruir formas de ser e de estar, que se
encontram enraizadas na comunidade. Esta dindmica
contemplou o envolvimento dos agentes do processo
educativo, em particular estudantes e professor, em
acgdes construidas a partir do trabalho conjunto, tendo
dai resultado o total compromisso e envolvimento
das partes incluidas (Baroutsis et al. 2016). Esta
abordagem inclusiva, participativa e de dialogo
emerge da necessidade de desconstruir os modelos
herdados de uma tradigdo moderna (Freire 2000;
Ramos do O 2005) potenciando, assim, alternativas
que permitem um olhar atento sobre a sociedade atual.
Uma sociedade, que enfrenta inUmeros desafios,
designadamente, ao nivel da saude, na esfera social,
no plano politico e nos tecidos econémico e cultural.
Neste cenario, é possivel observar, que os modelos
de segregacdo, além da sua natureza irrazoavel, se
constituem como forca magnética na construgéo
de sociedades pautadas pelo desequilibrio, pelo
desassossego, pelo medo e pela discriminagdo. O
espaco pedagdgico permite abordar, discutir e englobar
as problematicas associadas a olhares divergentes,
a partir da agdo participativa dos/as estudantes, no
processo de ensino e aprendizagem (Menezes e
Ferreira 2012; Mokler e Groundwater-Smith 2015).

Este posicionamento de abertura ao olhar do outro,
admite perceber as motivagdes e inquietagbes
de quem no seu quotidiano se debruga sobre as
problematicas associadas a grupos considerados
marginais. Uma marginalidade, que é imposta como
sentenga, pelo simples facto de se ser e pensar de
uma outra forma, que ndo é comum a maioria (Hart
2006). As formas de violéncia emergem, muitas
vezes, por falta de debate, de didlogo e de inclusdo de
politicas voltadas para a incluséo e para a cidadania
(Meyer 2015). Neste universo de questionamento e de
desconstrugcdo da realidade procura-se desenvolver
um discurso ao nivel do territério da educagéo
artistica, que procura refletir e promover estratégias
inovadoras, com o intuito de construir pontes entre
as tematicas a refletir. Assim, areas como o design,
cinema e videojogos sdo também incluidas na esfera
da cultura visual e constituem-se como plataformas
fundamentais ao nivel da partilha das perspetivas
investigadas (Gretman 2017).

Transferéncia e assimilacdo de cédigos
vinculados pelo cinema

O cinema de animagao conheceu com a produgéo
da Walt Disney um incremento notavel ao nivel da
producdo e distribuigdo de filmes, cujo o imaginario
se encontrava fortemente marcado pela presenca
de princesas, principes, fadas e personagens com
atributos, que se alinhavam com os padrées da
época (England, Descartes e Collier-Meek 2011).
Além do género (Oka e Laurenti 2018), este meio de
construgdo social espelhava ainda questées como,
a orientacdo sexual, a raga (Lévi-Strauss 1980),
questdes laborais e relagdes de poder (Towbin et al.
2003). Associado a este imaginario, que do cinema
passou para as televisbes, emerge um processo
de socializagcdo, que moldou brincadeiras, contos
e histdrias, assentes num olhar sobre o feminino,
que depende da figura masculina para a construgao
de sentido e significado na sua vida. Aqui, residia a
construgao de um esteredtipo feminino, sustentado em
padrdes particulares de beleza, associados a atributos
sociais e culturais, que se encontravam marcados pela
generosidade, serventia e ingenuidade (Coyne, Linder,
Rasmussen e Birkbeck 2016). Por seu turno, a figura
masculina estava reservado o lugar de bravura, forga,
vitalidade e poder. Pertencia ao homem a escolha da
mulher com quem casar, a si também, competiam o
tragado do destino a seguir. Um destino marcado por
opcdes conjugadas no masculino, que por arrasto,
levavam a mulher. Ritos de seducdo e acasalamento,
vincados por serenatas e arranjos entre pai da noiva
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e futuro noivo. O sentido de pertenca da jovem, ndo
como membro de uma familia, com vontades e desejos,
mas sim como elemento/objeto de troca. Troca essa,
que tanto bebia no reconhecimento pelas agdes
desenvolvidas pelo candidato, como simplesmente,
como um arranjo entre familias. Para Pierre Bourdieu
“Como estamos incluidos, como homem ou mulher,
no préprio objeto que nos esforgamos por apreender,
incorporamos, sob a forma de esquemas inconscientes
de percecéo e de apreciagao, as estruturas histéricas
da ordem masculina” (Bourdieu 2011, 13). Este
imaginario trabalhado através do cinema de animacéo,
rapidamente, povoou as narrativas, que acompanharam
geragdes, onde as criangas, através da interpretacéo
de papéis, vestiram os codigos de principes e
princesas (Golden e Jacoby 2018). Por conseguinte,
os modelos heterossexuais predominaram nos
discursos e nas tradigdes, através de leituras, cinema
e interpretagdes. Sucede que, desde tenra idade, as
criangas conhecem e convivem com esses modelos,
naturalizados através do discurso e da imagem, que
chegam até si através dos varios media, sobretudo
através da programacéo televisiva (Witt 2000). Nas
suas atividades, as criangas comecam a desempenhar
papéis de género, como consequéncia da sociedade
onde estdo enquadradas. E nas dinamicas, entre
adultos e criangas, que vai sendo estabelecido o que
é certo e 0 que é errado relativamente ao papel, que
ao seu género é determinado. Modelos e padrdes
vao, assim, formatando as formas de ser e de estar,
no sentido de aculturar o sujeito, retirando-lhe a sua
individualidade e singularidade. Este paradigma
conheceu, entretanto, um revés, ou seja, nos ultimos
anos a Disney tem vindo a fazer alteragbes nos
seus personagens. Assim, é possivel observar uma
transicdo das figuras femininas, que durante décadas
se encontraram associadas a uma longa tradicdo
de construgdo de imagem estereotipada, onde a
beleza e atributos fisicos, se conjugavam os papéis
tradicionais, tal como, o papel de esposa, de dona de
casa e de cuidadora. Descricdo como esta, podera
ser observada em classicos, designadamente, na
Bela Adormecida, na Branca de Neve, na Cinderela,
filmes onde, a par da beleza se conjugam outros
fatores, nomeadamente, o abandono, a fragilidade, a
dependéncia e a serviddo. Estes codigos, marcaram
as geragdes dos anos trinta aos anos sessenta, do
século XX. Mais tarde, no final dos anos oitenta e
durante a década de noventa, surgem producdes
como, a Pequena Sereia (1989), a Bela e o Monstro
(1991), Aladino (1992), Pocahontas (1995) e Mulan
(1998). Neste novo registo de princesas, pode ser
observado, que Pequena Sereia explora o fascinio de
uma figura hibrida, numa narrativa, que inicialmente
coloca o publico perante a personagem da jovem Ariel,
que procura independéncia. Associada a uma vontade
de emancipagdo a sereia manifesta ainda o desejo
de transformacdo. As questdes de poder envolvem
esta figura, que no desenrolar da narrativa conhece
um principe, por quem desenvolve uma relagédo
amorosa. Aqui, regressam os velhos padrdes de uma
figura feminina, que abdica dos seus sonhos, para dar

configuragéo ao normalizado papel de esposa. Neste
mesmo filme, observa-se a presenca de Ursula, que
no papel de vila assume todo um conjunto de atributos,
que se afastam dos padrdes de beleza dominantes.
Também, o papel de vild encerra, nas produgdes
da Disney até esta altura, todo um imaginario de
associagdes ligadas a poderes ocultos, ao servigo
de causas intriguistas e com figuras marcadamente
transfiguradas. A transfiguragdo espelha-se em
caracteristicas como, o peso, as rugas, as verrugas
e a idade avangada. Estando os padrdes de beleza e
personalidade décil reservado as princesas ingénuas.
Ja na Bela e o Monstro é apresentada uma princesa,
que mostra uma faceta corajosa, ao tomar para
si 0 destino do seu proprio pai, que havia sido feito
prisioneiro, por invaséo do espago privado do Monstro.
Nesta personagem encontramos uma figura feminina,
que corta com o paradigma da mulher submissa mas
que conserva as dimensdes de dogura associadas a
figura de uma mulher jovem e bela, que deseja como
final feliz, o casamento com o personagem masculino
que ocupa o lugar cimeiro no desenrolar da narrativa.

Com Brave (2012) e Moana (2017), produgdes da
primeira década do século XXI, a Disney inaugura
uma nova abordagem a figura feminina, dando-lhe
o lugar de protagonista sem, isso implicar, que
para o seu sucesso e felicidade estas personagens
precisem de um vinculo de dependéncia com a
figura masculina. A par destas caracteristicas reside
a questdo de abordagens descontraidas, cabelos
soltos e despenteados, com roupas informais, longe
da configuragdo dos vestidos de baile. As figuras
principais destes filmes também sdo marcadas por
uma energia contagiante, inteligéncia emocional,
sentido de aventureira, liberdade e determinacéo.
Os conflitos nestes filmes ajudam a perceber um
crescimento ao nivel emocional, ao invés de servirem
de plataforma para terminar nos bracos de um principe.
Estas, pelo contrario, assumem o papel de heroinas.
Embora as alteragdes ao nivel dos atributos também
se estendam a figura masculina, que de personagens
corpulentas, lideres passam a figuras andrégenas, o
nosso olhar é fixado, aqui, sobre a figura feminina e as
suas caracteristicas (Hine et al. 2018).

Um olhar sobre a expressdao no ocidente e
no oriente

No seguimento da influéncia, que as obras criadas
pela Disney tiveram e continuam a ter numa audiéncia
jovem é de notar o contraste existente com a industria
de filmes oriental, nomeadamente da autoria do
realizador Hayao Miyazaki e do seu estudio Ghibli, mas
também de destacar outros autores, especialmente
dentro do género Mahou Shoujo, traduzido livremente
para portugués como Rapariga Magica. Todos estes
criadores demonstram uma diferenga de paradigmas
no que toca a educagdo e normas sociais que
mudam entre estas diversas culturas. Comegando
pela forma como as histérias retratam o género
feminino, dando-lhes a autoria, ambi¢cbes e a sua
propria aventura, que nado esta dependente de outro



possivel protagonista rapaz. Assim, surgem historias
que se podem caraterizar por serem tradicionalmente
femininas, dando énfase as Mahou Shoujo, mas nao
lhes tirando o protagonismo da sua propria forga. O
tema das “Raparigas Magicas” surgiu pela década
de 60-70 e teve um claro impacto nas obras que lhe
sucederam. Neste sentido, surgem diversos mangas e
animes, expressoes japonesas para banda desenhada
e desenhos animados oriundos do pais, que vao
narrar histérias de protagonistas entre os 10 e 16
anos que abordam os mais diversos temas, desde
romance, autoimagem, amizade, entre outros. Todo
este movimento veio mais tarde influenciar a cultura
ocidental de onde surgem obras como Winx (2004) e
mais recentemente Miraculous Ladybug (2017), mas
focando-se, somente, na estética e ndo abordando
os mesmos temas com tanta profundidade como
os seus precursores. Uma das tematicas que este
media aborda de maneira diferente é a sexualidade e
representagdo de género. Tendo em conta que certos
tracos culturais sdo espelhados através da arte que é
produzida, dentro de Hollywood existe uma tendéncia
referente & heteronormalidade. Este conceito
prende-se em assumir relagdes entre géneros opostos
como o padrdo, deixando qualquer variagdo dentro
do espectro amplo da sexualidade como algo fora
do comum. Por oposigdo, a heteronormalidade nem
sempre é a norma noutras culturas, como a japonesa,
onde a sexualidade é expressada num registo
mais livre. Assim, obras como Sailor Moon (1992)
exploraram livremente a relacdo de um casal do
mesmo sexo, ndo gerando qualquer polémica (Ristola
2020). Porém, quando foi exibido noutros paises
foi recebido com censura, passando de parceiras
a primas. Toda esta omiss&o ou ridicularizagdo de
outras formas de sexualidade e expressao de género é
alimentada aos jovens desde cedo. Tal acontecimento
pode alienar sentimentos que vém com naturalidade a
tal criangas, que sem o apoio e guia necessarios pode
levar a confusd@o e varios problemas na autoestima e
vida, quando exposto a longo prazo. Como ja referido,
na media japonesa, as protagonistas femininas tém
um sentido de individualidade, outra caracteristica
contrastante com os seus competidores, onde muitas
vezes sdo apresentadas com o simples objetivo de ter
diversidade, quer performativa, quer bastante vazia e
bidimensional, apenas servindo o proposito de realgar
ainda mais as personagens principais, tipicamente
masculinas. Com estas histérias de raparigas magicas
e fortes veio todo um novo mundo mostrando diferentes
maneiras de ser uma rapariga e validando todas elas,
ao contrario de mostrar apenas uma maneira de ser
feminina, tipicamente feminina, mas ndo demasiado,
calada e submissa. Com o passar dos anos, ideias e
paradigmas foram-se misturando dando origem a uma
nova era de animagao com cartoons como Adventure
Time (2010), Steven Universe (2013) e She-Ra
and the Princesses of Power (2018). A destacar
Adventure Time, de onde muitos criadores envolvidos
na produgdo vao, mais tarde, criar os seus proprios
desenhos animados com as suas inspiragdes claras.
Esta nova geragao procura contar historias percetiveis
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para os mais novos enquanto continua pertinente
para uma audiéncia mais velha, com valores novos
e questdes educativas fomentando o pensamento
individual. Desta maneira, somos apresentados
a uma diversidade pouco vista no mainstream da
animagéo com personagens que divergem do que
normalmente é apresentado, onde rapazes podem
chorar e raparigas tomam as rédeas das préprias
histérias, subindo no patamar de personagens
secundarios para primarios, sem recontar as mesmas
historias a qual fomos embalados em criangas. Outras
ideias importantes a serem abordadas passam pelos
conceitos de amizade, found family - traduzindo-se,
livremente, para familia encontrada em que procura
explorar um sentido de familia ndo unida por sangue
mas por um forte lago de amizade (Criss et al. 2020).
Outro aspeto que tem sido explorado é a validacédo
de ambos rapazes mais ou menos masculinos, bem
como raparigas pouco ou mais femininas, onde nao
é o objetivo colocar um acima do outro, mas mostrar
que todas estas facetas existem e sdo normais,
emulando de uma certa maneira o mundo real. Todo
este movimento tem também uma forte ligacdo a
terceira onda de feminismo, onde é procurado festejar
a diversidade dentro do género feminino, desde a
fragilidade, aos valores tradicionais femininos, mas
também ambigdes, desde que seja natural a pessoa e
nao impingido/imposto (Gillis, Howie e Munford 2005).
Numa fase inicial, a emissdo e criacdo de desenhos
animados teve como um dos principais objetivos
a venda de brinquedos alusivos a série a qual
pertenciam. Assim, para cortarem em despesas de
fabrico, as personagens tinham de manter um design
semelhante com o minimo de diferencas possivel,
perpetuando a ideia de corpo ideal. Com o passar
dos anos, a criagdo desta media mudou de objetivo,
dando mais liberdade aos criadores para desenharem
personagens mais diversificados entre si. Um forte
exemplo destas praticas € She-Ra and the Princesses
of Power (1985) e o seu remake em 2018, onde o
cast foi redesenhado de maneira a ser inclusivo com
diferentes tipos de corpos, desde maiores a menores,
bem como em diferentes etnias, de forma a alcancar
um resultado mais realista e reflexivo do mundo real
(Maia 2020). Outra carateristica que foi repensada
foi o publico-alvo que sendo mais novo, foi decidido
também alterar as idades destes personagens para
criar um lago mais forte para com as criangas.

A dimensao discursiva na abertura do
espaco académico a partilha e a exploracao
criativa

Em contexto da Unidade Curricular ‘Teoria dos
Media’ e do briefing ‘O cinema e o seu contributo para
a percegdo do mundo atual’ foi criado um animatic
alusivo ao tema de como a media afeta a percecéo de
uma crianga, referente a temas Queer (Figuras 1 e 2).
Neste projeto, é exposto o crescimento de uma pessoa
que vive e convive com a negagao da existéncia de
sexualidades fora do espectro da heterossexualidade,
evidenciando, por isso, um impacto que se revela
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mais destrutivo do que positivo. Para transmitir
esta ideia é apresentada a sequéncia do percurso
biolégico/social e cultural de um sujeito, que desde
tenra idade sente interesse romantico por pessoas
enquadradas dentro do mesmo género. Neste cenario,
a manifestagdo sentida é sempre percecionada
através de um prisma de luz negativo transmitido pela
media. Desta media experiéncia decorre um impacto
emocional, que desperta sensagbes e emocgdes. A
falta de diversidade e/ou alienagdo de tal, perpetua
a ideia de que o “correto” é ditado pela sociedade,
onde qualquer pessoa com uma identidade fora do
padrdo, estd errada e consequentemente precisa
de ser mudada. Neste sentido, a partir do momento
em que a diversidade é inserida no mainstream abre
todo um espago e conversagdo. O nosso projeto,
reflete o impacto de como aquilo, que é ensinado
desde cedo a uma crianga pode acompanhar-lhe
para a vida e delimitando algo tdo subjetivo, como
séo os sentimentos e as emocgdes. Desta alienagédo e
negacéo forgada, sobre si e sobre a sua subjetividade,
decorrem danos, que poderdo afetar toda sua
trajetoria infantojuvenil e percurso até a vida adulta.
Estas adversidades marcam a forma como o sujeito
se desenvolve em varios niveis. Outro assunto aqui
abordado é relativo a questdo da normalizacdo de
diferentes tipos de afetos, que em vez de serem
limitados, deveriam ser amplos de modo a serem
mais abrangentes. Através da normalizagdo também
se abriria 0o debate para outras pessoas, por forma a
que promover espagos de desconstrugdo em torno
das formas de odio, verificadas sem fundamento, e
consequentemente promover formas de respeito pela
difereca. Sendo aqui necessario criar mecanismos
e estratégias de partilha de conhecimento em torno
de formas de ser/sentir/estar negadas durante
varias geragoes.

Figura 1 — Storyboard1 do projeto de Bruna Banon (2021).

O animatic procura, em termos formais, constituir-se
como um registo simples, com a utilizagdo de formas
livres e monocoloridas, por forma a passar a sua
mensagem de maneira mais clara. Assim, pode ser
observado, que o ciclo tem inicio com a presenga
de uma semente, que serve de metafora para o
nascimento. Neste cenario configura-se o crescimento
de uma pessoa, que apresenta uma folha na cabega,
transmitindo o que a personagem esta a sentir. Estes
sentimentos vao desde situagcdes em que esta se

encontra num estado saudavel na medida em que é
exposta a emogdes positivas, por seu turno, perante
emocdes negativas ou quando é reprimida, denota-se
que murcha rapidamente. As imagens, que passam
na televisdo reproduzem o que é mostrado na media,
como forma de regulagdo de género (Butler 2010),
espelhando e perpetuando todas as formas de
censura e discriminagédo existentes no mundo. Todo
este peso circundante faz com que a personagem
se feche perante um mundo, que ndo a abraga, que
ndo a acolhe. A experiéncia do crescimento chega,
entretanto, a atualidade, momento em que comegam
a surgir novas abordagens. Estas abordagens
surgem em obras, que abordam estes temas numa
perspetiva mais positiva, referenciando, aqui, as
duas personagens de Adventure Time, Marceline
e a Princesa Bubblegum, que foi um dos primeiros
desenhos animados destinados a criangas a mostrar
claramente um casal do mesmo género (Jane 2015).
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Figura 2 — Storyboard2 do projeto de Bruna Banon (2021).

Consideragées finais

Com este trabalho, pretendemos expor parte de
um percurso compreendido no ambito da criagéo
de espacgos de reflexdo, no contexto da unidade
curricular de Teoria dos Media, particularmente o
espago intitulado “O cinema e o seu contributo para
a percegdo do mundo atual”. O intuito da existéncia
destes espagos, teve por objetivo desconstruir
“formas de submissdo paradoxal resultante daquilo
que eu chamo de violéncia simbdlica, violéncia
suave, insensivel, invisivel” (Bourdieu 2002, 7).
Toda a manifestagdo aqui exposta foi resultante de
processos de investigagéo, partilha e debate sobre as
narrativas dominantes. Procuramos, assim, auscultar
o posicionamento dos estudantes do ensino superior,
como comunidade ativa e participativa, em matérias
pertencentes ao dominio do sensivel (Ranciére 2010),
através do exercicio tedrico e pratico. Interessa na
configuragdo deste ensaio, perceber a importancia
na abertura das unidades curriculares tedricas, ao
exercicio pratico, como plataforma, que potencia
o olhar sobre a atividade criativa, no dominio de
construgdo de novas configuragdes, leituras e
abordagens, sobre as questdes de género e outros
temas contemporaneos, bem como, sobre seus
atores, vivéncias e experiéncias.
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