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RESUMO

O presente artigo visa explorar os paralelos entre o conteudo audiovisual, seu
consumo e relagdo com a formagao de uma subjetividade contemporéanea, fazendo
0 uso de conceitos sobre 0 mecanismo de identificacdo freudiano para descrever a
conectividade entre estes conteudos e seus espectadores. Visa-se discutir sobre a
popularidade dos protagonistas atuais do audiovisual e sua relagdo com os
processos de identificacdo do individuo moderno, elaborando uma reflexdo sobre
oque estes conteudos significam atualmente. Isto, realiza-se bibliograficamente via
diferentes artigos cientificos sobre a tematica, conceitos e conteudos relacionados a
psicologia das massas, a fim de promover um maior entendimento acerca do tema,
além de pesquisas embasadas no ambito da psicologia psicanalitica.
Compreende-se a relagdo entre a midia e o individuo, valorizando seus aspectos
atuais, os enraizando nos primordios da mitologia e na contagao de historias, sendo
hoje o audiovisual um importante veiculo para esta transferéncia. Assim, é realizada
a significagdo do audiovisual contemporaneo para com seu publico consumidor.
Conclui-se discutindo os paralelos entre mitos mais arcaicos e o audiovisual
contemporaneo, o valor cultural atrelado ao consumo da midia, e a relevancia da
representacdo dos caracteres sociais atuais em seus mitos, conduzindo a
compreensao da importancia desta modalidade midiatica para a configuragao social

de individuos e seus grupos ao discorrer sobre a relacionalidade de seus conteudos.
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ABSTRACT

This article aims to explore the parallels between audiovisual content, its
consumption and relationship with the formation of a contemporary subjectivity,
making use of concepts about the Freudian identification mechanism to describe the
connectivity between these contents and their viewers. The aim is to discuss the
popularity of current audiovisual protagonists and their relationship with the
processes of identification of the modern individual, in order to promote a reflection
on what these contents currently mean. This is carried out bibliographically via
different scientific articles on the subject, concepts and content related to mass
psychology, in order to promote a greater understanding of the subject, in addition to
grounded research in the field of psychoanalytic psychology. The relationship
between the media and the individual is understood, valuing its current aspects,
rooting them in the beginnings of mythology and in storytelling, with audiovisual
media being an important vehicle for this transfer today. Thus, the meaning of the
contemporary audiovisual for its consumer public is realized. It concludes by
discussing the parallels between more archaic myths and the contemporary
audiovisual, the cultural value linked to media consumption, and the relevance of
representing current social characters in their myths, leading to an understanding of
the importance of this media modality for the social configuration of individuals and

their groups when discussing the relationality of their contents.

Keywords: Audio-visual; Psychoanalysis; Identification; Contemporaneity.

1 INTRODUGAO

Na atualidade, o mainstream é responsavel pela popularizagéo de diversos
icones de cultura pop, com personagens excéntricos e caricaturas exageradas.
Estes, por sua vez, nem sempre sao apresentados com a estrutura mental ficticia de

um arquétipo comum. Como em Rick and Morty, onde acompanhamos um cientista



alcoodlatra disfuncional carregado pelo niilismo, ou em Mad Max, onde o protagonista
€ um forasteiro recluso em um sistema distopico. Hoje, o herdi tragico e metddico a
sua conduta, € substituido por um protagonista de moralidade ambigua, que se

ilustram em diferentes conceitos psicanaliticos, como o narcisismo por exemplo.

Considerando os estudos freudianos sobre a psicologia das massas, e o
efeito da identificacdo pessoal na subjetividade contemporanea, junto do alto
consumo destes materiais, o texto explora os paralelos entre a popularidade destes
conteudos na atualidade, assim como as caracteristicas destes personagens, com

diferentes interpretacdes sobre a identificacdo do eu no audiovisual.

Busca-se assim investigar a valorizagao destes novos tragos midiaticos e sua
possivel relevancia para a formacdo de uma identidade contemporanea, discutindo
as possiveis relagdes ou potencializadores destes para com seus espectadores,
buscando compreender como este conteudo midiatico produzido e consumido pela

sociedade, pode revelar caracteres sobre nossa atualidade.

2 MITOS E O AUDIOVISUAL

Sabe-se sobre as relagdes alegoricas entre a psicanalise e os mitos, como o
conto de Narciso no exemplo acima. No mito grego, dentre suas diferentes
encarnagdes, Narciso apaixona-se por si mesmo, ao beber agua nas margens de
um rio. Admirado pelo seu reflexo, cega-se de vaidade, e se curva em direcdo a
agua, afogando-se em sua propria imagem. Estes mitos serviam, e ainda servem,
para ilustrar diferentes condigdes e situagdes psicossociais de maneira relacionavel

e quiga didatica.

Como exemplo, os dramas gregos do século VI A.C., possuiam em sua
composi¢cdo personagens narrativos com uma falha natural, ou caracteristica
especifica que os levaria a redengao no final do ato. Estas apresentagdes, junto de

outras formas de arte, tinham como objetivo educar e flexibilizar a compreensao dos



espectadores para com os problemas dramatizados, pois ndo se conhecia o0 modelo

educacional moderno.

Assim, a sociedade e suas compreensdes culturais eram responsaveis por
apropriar seus membros do saber a partir destas interpretagdes, dando origem a
citacao do filésofo Simoénides “a polis ensina o homem”, ilustrando o valor desta

cultura e influéncias sociais para a formacgao de carater de seus individuos.

Hoje, os mitos se manifestam de maneira diferente, com a alta flexibilizagdo
da midia para seu consumo, tendo prestigio midiatico e influéncia via grupos de fas
e espectadores, destacando-se para o conteudo audiovisual. Inclui-se aqui, cinema,
séries, televisao, e diferentes conteudos experienciados e consumidos via relagdes
midiaticas, tendo em vista os diferentes meios disponiveis hoje para o seu consumo,

como servigos de streaming, redes sociais, canais fechados, entre outros.

Nesses, personagens apresentam tragos referentes a aspectos e conteudos
que a psicanalise pode tomar como objetos de sua analise, ou caracteristicas que
para a investigacao transferencial possuem elementos relevantes, agindo como
reflexos da contemporaneidade (Baudrillard, 1991), inclui-se aqui estilizagao, figuras
de linguagem, referéncias culturais, influéncias historicas, e o préprio enredo

narrado.

Assim, pode considerar-se este conteudo como um fragmento da identidade
contemporanea, pois as interagdes, conversagodes, valores e situagdes ali retratadas
espelham conceitualmente uma experiéncia humana relacionavel. Considerando a
influéncia da psicanalise para a criagdo e desenvolvimento de algumas técnicas
cinematograficas entre as décadas de 1960 e 1990, como o suspense de Hitchcock
e seu cortejo a teoria da imagem em Psicose, essa relagao entre a sétima arte e o
audiovisual como um todo a psicanalise, se deve ao papel atuante que ambas tém
no inconsciente humano, pois o cinema tem a capacidade de tocar o homem em seu

espacgo mais intimo e puro da sua natureza.

A juncdo entre psicanalise e cinema é um casamento quase perfeito. Tudo,
porque a psicanalise lida com dores, frustracbes e sentimentos que estdo presos

dentro do nosso inconsciente. O cinema trabalha com esses elementos de maneira


https://pt.wikipedia.org/wiki/Sim%C3%B3nides

eficaz, pois cria cenas que conseguem refletir situagdes reais, que estdo conectadas

com a nocao do “eu” presente em cada um de nés.

Para muitos estudiosos, como Ismail Xavier (2008) ha a existéncia de um
sistema midiatico que, em razdo de sua estrutura narrativa, explora a poténcia de
simulagcao do dispositivo psique, permitindo que o espectador se veja diante do
espetaculo como um sujeito soberano, a quem o mundo se oferece sob condigdes
ideais, levando este a reagir e especular as razdes e motivos de tais

desdobramentos, enquanto se relaciona de maneira pessoal com este conteudo.

O cinema e a psicanalise compactuam ideias e ideologias, algo que enriquece
as narrativas e ajuda no tratamento e discussdo de doengas como depressao e
outras patologias. Ainda em seu estudo, Ismail completa que, seu pressuposto
central é de que a estrutura da psique, tal qual apresentada por Sigmund
Freud, encontra, na descrigdo do dispositivo cinematografico, uma forma de

espelhamento e compreensao dos conteudos ali refletidos.

Logo, explorar as razdes da relacionalidade de nossos protagonistas atuais,
pode contribuir para a compreensdao da subjetividade de seu grupo consumidor.
Como materiais ligados a cultura pop sao impulsionados pela midia, com seu
consumo hiper valorizado em suas comunidades, e estas apresentando crescimento
expressivo, ha de se valorizar o impacto destes conteudos a fim de discutir sua

relagdo com a polis contemporanea e os individuos que a constroem.

Aqui, para contextualizagédo, toma-se como eximia a compreensao do termo
relacionalidade, entendido como uma condi¢do humana que se faz exigéncia ética
na interacdo entre individuos, como a qualidade do que se é relacional (SILVA,
2019). Isto significa, o quao apelativo e relevante um conteudo se torna ao
apresentar-se atualizado e atento aos interesses do publico, como seu cenario
sociocultural, politico e econémico, tornando-se assim mais relacionavel. Ou seja,
quanto maior a sensibilidade do material em comunicar e representar problematicas

contemporaneas, maior a chance de uma reagao receptiva por parte do publico.

Desta maneira, partindo da premissa que cada época e configuragdo social

mobilizam formas particulares de produgcdo de subjetividade, a aposta € que



podemos localizar no terreno midiatico, como a cultura pop, alguns ponderadores de

leitura para compreender a subjetivagdo contemporanea.

Consideram-se algumas formacgdes desta cultura, sejam estas consumidas
em teatros, cinemas, ou em smartphones e plataformas sociais, tais estas que
poderiam acessar sob o véu da ficcdo, o recalcado de um tempo que se cré
esquecido, enterrado. Para isso, o audiovisual opera como interlocutor privilegiado,
sustentando que, se essas producdes sdo consumidas com tamanha voracidade, é
porque dizem algo sobre os sujeitos que a elas se langam, ou seja, sobre a

subjetividade de nosso tempo.

3 O PROCESSO DE IDENTIFICAGAO EM HISTORIAS CONTEMPORANEAS

No estudo “Psicologia das massas e a analise do eu’, de 1921, Freud afirma
que “A identificacao € conhecida pela psicanalise como a mais remota expressao de
um lago emocional com outra pessoa”. ldentificar-se com alguém, significaria tomar

para si caracteristicas e tracos que sdo de outra pessoa.

Em outras palavras, trata-se de um processo psiquico em que eu
inconscientemente passo a “imitar” o outro. E o que acontece, por exemplo, quando
uma crianga comeca a falar de forma muito semelhante a um colega da escola,
quando uma moga que outrora odiava samba se torna fa desse estilo musical que,
“coincidentemente” é o preferido da amiga por quem esta apaixonada. O modo mais
basico que utilizamos como individuos para nos relacionarmos com as pessoas €&

trazendo para dentro do nosso eu tragos que sao do outro.

Ainda no texto, Freud distingue trés modalidades de identificagdo: A primeira
€ aquela em que se toma o outro como ideal. Ou seja, em que eu me identifico com
a pessoa porque quero ser como ela. O garotinho que passou a falar de modo muito
parecido com seu colega pode ter comegado a agir assim porque queria ser tao

popular quanto ele;



A segunda acontece como uma reagao a perda de uma pessoa amada ou em
funcado da impossibilidade de acesso a ela. Nesse caso, eu me identifico com o outro
porque nao posso té-lo. A jovem que passou a gostar de samba pode ter feito essa
identificagcdo com a moga por quem esta apaixonada justamente porque nao pode

reconhecer seu desejo por ela.;

A terceira modalidade de identificacdo acontece quando nos vemos na
mesma situagao que outra pessoa ou percebemos ter algum elemento em comum
com ela. Um rapaz, por exemplo, pode comecgar a ter sintomas depressivos quase
idénticos aos que seu primo apresenta apds saber que o familiar, assim como ele,
sofreu uma grande decepg¢ao amorosa recente. Logo, o processo de identificagdo se
faz implicito a existéncia e convivéncia social, pois encontra-se entre os processos

essenciais descritos por Freud.

Podemos perceber na primeira e terceira descricdo, lugares onde o
audiovisual encontra uma predisposicao para a significagdo, possibilitando
assimilagdes diretas com a historia ou protagonista, seja relacionando tragos
comportamentais similares, ou invocando empatia entre o cenario dramatizado e
uma possivel experiéncia pessoal. Desta maneira, o audiovisual se estenderia do
lugar do entretenimento e do consumo midiatico, para uma posigdo mais

relacionavel, e de facil reconhecimento para o sujeito espectador.

Considerando a estrutura narrativa das histérias, e como estas funcionam de
certa maneira como nossa mitologia atual, segundo Lalande (1999), o conceito de

mito pode ser contemplado em trés defini¢des:

(1) Uma narrativa lendaria e fabulosa de origem popular e n&o refletida,
pertencente a tradicao cultural de um povo, que tende a explicar as caracteristicas

do que é dado no presente;

(2) A exposicdo de uma ideia ou de uma doutrina sob uma forma
voluntariamente poética e narrativa, na qual a imaginagdo se mistura as verdades
subjacentes, como um discurso alegérico que tem como objetivo disseminar uma

doutrina através de uma representagao simbdlica;



(3) Como uma imagem de um futuro ficticio que exprime os sentimentos de
uma coletividade e serve para desencadear a agdo. De acordo com a primeira
definicdo, os mitos sao narrativas de acontecimentos ocorridos num tempo
primordial que pretendem ilustrar as origens. Ou seja, os mitos contam como o
homem se tornou o que ele € hoje e o que determinou sua organizagao, suas regras

sociais e sua ética.

Isto significa, estes ndo sao explicagbes destinadas a satisfazer curiosidades:
sao ingredientes vitais da civilizagdo humana, pois, longe de serem fabulagdes vas,
teorias abstratas ou fantasias artisticas, sdo realidades vivas as quais recorremos
incessantemente (MALINOWSKI, 1926). Eis o paradoxo do mito, que o torna tao
especial e tdo intrinseco a Freud: € uma narrativa construida para explicar uma

realidade ao mesmo tempo em que a cria, e com efeito, para o pai da psicanalise.

Como apontado pelo professor e escritor alemao Andreas Huyssen (2000): "O
real pode ser mitologizado tanto quanto o mitico pode engendrar fortes efeitos de
realidade". No fragmento, percebe-se a potencializagdo simbodlica do que o mito
representa, e pode representar quando internalizado pelo individuo e por sua
sociedade, possibilitando a significacdo de aspectos antes ocultos, adormecidos ou

desassociados de interpretacao.

4 A PSICANALISE E O CONSUMO DE HISTORIAS

Assim, poderiamos afirmar que na obra freudiana, como apresentadas acima,
a primeira definicho de mito se mistura diretamente a segunda: em diversos
momentos de sua teoria, Freud recorreu aos mitos de origem e as referéncias e
metaforas mitoldgicas tanto para abordar e explicar as caracteristicas do que ele
observava no presente, quanto para preencher lacunas teodricas que surgiam quando
ele ndo via claramente, isto €, quando tentava pensar para além do que parecia
formalizavel conceitualmente. Para Gondar (1995), o recurso ao mito apontaria para
um limite na teoria que impediria a construgcdo de um sistema totalizante, ponto

importante para a pratica psicanalitica.



Ndo é atoa que o conceito de pulsdo — abstragcdo metapsicolégica que
engrena importantes efeitos de realidade no sujeito — foi apresentado como uma
entidade mitica: "A teoria das pulsdes €, por assim dizer, nossa mitologia. As
pulsbes sdo entidades miticas, magnificas em sua imprecisdo. Em nosso trabalho,
nao podemos despreza-las, nem por um s6 momento, de vez que nunca estamos

seguros de as estarmos vendo claramente (FREUD,1993)".

Com isso, Freud criticava a ideia de uma construgao tedrica totalizante e
autoexplicativa e afirmava serem todas as ciéncias, mitologias cientificas, isto €,
forjadas para dar conta de uma determinada questdo, visando uma melhor

elucidagdo do caso/ tema em questao.

Ao descrever a estrutura do mito, percebemos que Lacan (1987) o aproxima
da nogéao freudiana de romance familiar: ele é historicizavel — na medida em que se
permite converter em uma narrativa remetida a uma temporalidade outra — e
histericizavel — na medida em que o sujeito pode fundar-se nesta narrativa
interpelando o outro sobre si. Esta colocada assim, a relagao entre as construgcdes
miticas e a logica do inconsciente, estruturado como linguagem, na medida em que

o mito se faz metonimia e metafora, convocando, pois, a interpretagao.

Considerando o audiovisual, sua capacidade de ilustrar temas e situacdes
das mais diferentes formas, e seu alcance mundial, especula-se como estes fatores
de identificacdo podem, de maneira gradativa, impulsionar o engajamento do publico

de certo conteudo via este processo.

O ponto de partida para isso encontra-se no exame que faz Lacan, em termos
metaforicos, da estruturagdo do sujeito como construgdo otica, em que resulta sua
posicao tedrica constituida na forma de uma topologia na qual a posi¢ao ideal de um
suposto observador da cena € condicado de possibilidade de um acesso produtivo ao

Real (real aqui tomado no sentido psicanalitico, € nao no sentido filoséfico).

Em funcédo dessa analogia metaférica da construgdo 6tica como lugar de um
sujeito, pode-se também extrair de sua relagdo com o aparelho cinematografico uma
analogia o6tica referente ao processo identificatério, experimentado pelo espectador,

que traga avancgos tedricos frente a classica nogao de “dispositivo cinematografico"



de Baudry, onde a experiéncia cinematografica é sustentada por condigdes técnicas
e ideoldgicas proprias de seu aparelho de base e do dispositivo cinematografico. Ou
seja, a impressao de realidade é efeito ilusério produzido pelo dispositivo, que tem

por efeito a produgdo de uma subjetividade.

Para Lacan, a produgao de imagens, e mesmo a constituigdo psicolégica de
uma otica, implicam que “a todo ponto no espacgo real corresponda um unico ponto
em um outro espago, que € o espago imaginario [...] o espago imaginario e 0 espago
real confundem-se” (DOR, 1995). Isso implica a existéncia de uma base
psicofisioldgica para o fendbmeno da identificagao via apreensdo de imagens, para
cujo entendimento faz-se necessaria a distingdo entre imagens reais e imagens

virtuais.

Assim: “A escolha 6tica € uma outra maneira calculada, para Lacan, de inserir
a topica subjetiva no prisma das operagbes ao mesmo tempo imaginarias,
simbdlicas e reais de que ela depende” (DOR, 1995). Pois, o sujeito opera
simultaneamente nessas trés esferas psiquicas, a partir da instituicido de um lugar
estruturante pelo acesso ao simbdlico (operante na propria manifestagdo do
fendmeno), de modo que o mundo real e o mundo imaginario estdo estreitamente

entrelagados na psique humana.

Ainda, no texto freudiano sobre a interpretacdo dos sonhos, o termo
figurabilidade aparece relacionada a "[...] atragao seletiva das cenas visualmente
recordadas e com as quais 0s pensamentos oniricos entram em contato" (Freud,
1900). Mais especificamente, diz respeito aos artificios que permitem as fantasias
inconscientes atuarem em seu regime de representagdes de objeto, de forma
puramente imagética e através da regressdo de pensamento em percepcgao (Freud,
1900; Laplanche & Pontalis, 1971/1998).

A figurabilidade pode ent&do ser considerada a demonstragdo de figuras das
imagens primeiras - visuais, auditivas ou tateis - ocorridas no aparelho psiquico, a
partir de conteudos e mecanismos inerentes ao inconsciente, produzindo cenas
subjetivas singulares na passagem para o0 sistema pré-consciente e

percepgao-consciéncia.



Nesse sentido, a atividade onirica seria, segundo Martins (2003),
caracterizada pela expressividade visual do mecanismo de figurabilidade. A
figurabilidade, enquanto processo de transformacdo de conteudos latentes em
imagens visuais, tem no cinema um fendmeno analogo, quando da passagem da
escrita de um livro ou roteiro para as cenas cinematograficas. O conteudo tem de se
tornar figura, estampa. Essa transformagao é complexa, levando-se em conta que o
processo de reproduzir a palavra através de imagens coloca exigéncias especificas

tanto a linguagem cinematografica quanto ao trabalho onirico.

O filme é mais légico que o sonho, pois ele se identifica com a elaboracao
secundaria e ndo com o conteudo latente, que é a matéria-prima do sonho. No filme,
o material percebido é real embora o espectador ndo o receba como meros
estimulos luminosos; ele toma por representacdo mental o que nao passa de
percepg¢ao, e no sonho ele toma como percepg¢ao o que ndo passa de representagao

mental.

5 O AUDIOVISUAL E SUA RELACIONALIDADE CONTEMPORANEA.

Em 1955, Lévi-Strauss (1955) definiu o mito como um sistema temporal
relativo concomitantemente ao passado, ao presente e ao futuro, pois diz respeito a
acontecimentos que, apesar de serem supostos como tendo ocorrido em certo
momento, compdem uma estrutura permanente. Para ele, o mito tem uma estrutura
tanto sincrénica, quanto diacrénica que, apesar de sua permanéncia ao longo do
tempo, traz a possibilidade de mudanca. Mais ou menos na mesma época que 0

antropologo, o semiologo R. Barthes escreveu ser o mito uma fala:

Naturalmente, ndo é uma fala qualquer. Sdo necessarias condigdes
especiais para que a linguagem se transforme em mito; Mas o que se
deve estabelecer solidamente desde o inicio € que o mito € um

sistema de comunicagdo, uma mensagem. Eis por que n&o poderia



ser um objeto, um conceito ou uma ideia: ele € um modo de
significagcdo, uma forma. (BARTHES, 1957).

Percebe-se na fala de Barthes, o elemento crucial na estrutura do mito
enquanto formato de comunicacdo. O apontamento que este, possui um fator
mutavel, conversivel e traduzivel entre grupos e geragdes. Onde sua forma, se da
dependente de seu processo de significagdo, estruturada pelo repertério
sociocultural de sua época. Desta maneira, sendo o cinema a produgao imagética do
relacionavel, vejamos como o audiovisual contemporaneo espelha a relagdo dos

mitos com a sociedade a fim de compreendermos esta dindmica midiatica.

Considerando o discutido acima, e compreendendo 0s possiveis impactos do
audiovisual no individuo, olhemos para acontecimentos baseados em fatos reais.
Um o6timo exemplo de como a relacionalidade da midia pode atingir niveis um pouco
mais extremos, temos o caso do anti-herdi Justiceiro, The Punisher no original,
personagem dos quadrinhos da Marvel que, ao ganhar uma série em 2017, passou
a ter seu simbolo adotado por diferentes entidades de autoridade pelo mundo, como
policia e seguranga, mesmo ndo possuindo o compasso moral alinhado com estas

entidades.

Logo, ao que se deve a popularizagdo/valorizagdo de personagens e
protagonistas que correspondem a estes aspectos possivelmente disfuncionais, e
porque o audiovisual contemporaneo opta por esta caracterizagdo? Segundo
Aristételes, “O personagem em uma pega é aquele que revela o propésito moral do
agente”. Enquanto os herdis tragicos das mitologias antigas lutavam contra forgas
como o destino, por exemplo, a histéria de Edipo e sua conturbada jornada de vida
entre assassinar seu pai e se casar com a mae, para além da metafora psicanalitica,
os problemas por ele enfrentados eram profetizados, ou seja, respondiam a um

poder de forca maior, com conotacgdes divinas.

Contudo, esta nogao divina mistica, onipotente e onisciente ja ndo caracteriza
a sociedade como um todo, pois os individuos contemporaneos adotam uma

posicao mais ativa e independente em relagéo a sua vida, como o conceito do livre



arbitrio. Assim os protagonistas atuais passaram a ter seus conflitos regidos por

outro determinante mais relacionavel: a sociedade.

Em Breaking Bad (2008-2013), vemos o protagonista ser punido nao por
deuses, mas por um sistema médico insuficiente que nao lhe deixa alternativas, a
nao ser um caminho mais obscuro. Sem spoilers. Em Justiceiro, 0 mesmo nao luta
contra ordens divinas, e sim contra o complexo militar e sistema criminal dos
Estados Unidos. Isto significa, que € comum entre personagens atuais se depararem
com situagdes onde as complicagdes a ele apresentadas geralmente se originam em
questdes sociais, como dinheiro, familia, disfuncdo do sistema governamental, entre

outros.

Esta mudanga no fator oponente, o determinante para estes personagens,
para um fato social mais palpavel, revela caracteristicas importantes sobre a razéo
destes novos predominantes arquetipicos. Considera-se que néo € possivel lutar
contra o destino, pois este por sua natureza ndo € controlavel, porém, o mesmo nao

pode ser dito da sociedade, esta pode, e deve, ser mutavel.

Logo, quando personagens e protagonistas tomam frente de um problema ou
questdo que o espectador considera relevante, ou relacionavel, estes acabam por
virar simbolos, significantes para o individuo, ilustrando o desejo ou ambic¢ao sentido

perante estes problemas midiaticamente ilustrados.

Isto, torna os personagens das historias contemporaneas mais relacionaveis
para nossa sociedade atual pois, ao se comparar com um protagonista que tenta a
sorte contra o destino e falha, sendo este um resultado esperado, o protagonista
atual passa a agir contra sistemas sociais questionaveis e reconhecivelmente
injustos, espelhando de maneira mais assertiva algumas das angustias pessoais do
publico contemporéaneo. Obviamente, tudo isto € inserido dentro de um espetaculo
de entretenimento, e para compreender melhor sobre este ponderante, podemos

utilizar da definicdo do realismo psicolégico.

O Realismo psicologico € uma expressao critica de Robert Blanché (1935)
para designar a tentativa de objetivar o psiquismo, como se este seguisse

determinadas leis tal como a realidade fisica. A critica do autor ndo incide sobre a



subordinagédo do sujeito a esta ou aquela realidade, sejam elas fisicas ou psiquicas,

e sim sobre o conceito de realidade.

E, entdo, a concepcdo das leis da natureza, leis segundo as quais a
presenca de cada imagem é determinavel em fung¢ao de outras imagens, que nos
permite passar da subjetividade da imagem a objetividade do fato. Isto é, a
possibilidade de assimilagdo de conteudos, neste caso midiaticos, se baseia na
relacdo estabelecida com os mesmos durante a transferéncia e significagado destes

conteudos, desde que este atinja o individuo de forma efetiva.

O lago que une as aparéncias para fazé-las entrar no sistema do
conhecimento nao pode ser dado, apenas concebido. S6 o pensamento é capaz de
estabelecer relagcbes entre as aparéncias para assim constituir fatos. O fato é obra
do espirito, que explica a presenga de cada imagem ligando-a a outras com a ajuda
de leis convenientemente escolhidas, e que, compreendendo-a, confere-lhe assim

alguma objetividade (Blanché, 1935).

Assim, o maior efeito em ter a sociedade como pano de fundo para esta nova
concepgao de historizagdo, encontra-se no conceito que o escritor John Gardner
(1991) descreve como distancia psiquica, que € essencialmente a distancia do
pensamento do espectador, com o do personagem em questdo. Na Grécia Antiga,
atores utilizavam mascaras, falavam em trovas e se posicionavam de maneira
superior ao publico, algo que atrapalhava na relagcéo entre este e o espetaculo em si.
Mas hoje, o cinema e a TV possuem uma abordagem mais naturalista, a fim de
replicar a realidade da maneira mais proxima cabivel a histéria, a fim de otimizar

esta relacdo com o publico, com as massas.

Os personagens falam e agem como nés, e suas problematicas sao mais
reconheciveis aos espectadores. Até mesmo Rick, quando isolado de toda a ficgao
cientifica em seu entorno, soa como um homem alcodlatra de meia idade com
problemas em relacdes interpessoais; o Justiceiro, um ex-militar traumatizado mal
manejado pelo sistema de adaptagdo governamental; ou Walter White, professor em

contratempos financeiros.



O reconhecimento desses tragos nos protagonistas do conteudo audiovisual,
além de popularizar essas famosas caricaturas, causa relacionalidade e conexao

com o espectador, que ao se identificar, potencializa o conteudo nele significado.

6 O REAL E A HIPER REALIDADE

O reiterado uso de simbolos empregados na linguagem cinematografica,
apresentam-se de modo a fazer com que certas imagens presentes de modo causal
na narrativa adquiram for¢ca de simbolo, encontrando-se, portanto, em ressonancia
direta com as propriedades simbdlicas descritas por Lacan quanto a instauracao e

estruturacdo do inconsciente.

A prépria fundacdo do sujeito na e pela linguagem, consequéncia do tipo de
relacdo entretida pelo sujeito com a ordem simbdlica, faz com que o real aparecga-lhe
por meio de um substituto simbdlico. Pois a representagdo do real para o sujeito
surge como cisdo entre o real vivido e aquilo que vem significa-lo, de tal forma que

“a propria auséncia vem se nomear” (DOR, 1995).

No estudo dos simbolos e na filosofia pés-moderna, o hiper-realismo € um
termo utilizado para descrever um indicio de uma expansao da cultura pés-moderna.
Para este trabalho, o tema se torna interessante por tratar-se de um movimento
contemporaneo, quase futuro. A hiper-realidade € um meio de caracterizar a via das
interagdes conscientes com a "realidade". Especificamente,quando uma consciéncia
perde sua habilidade de distinguir a realidade da fantasia, e passa a se relacionar
com ela, posteriormente, sem dispor da compreensao que ela requer, de modo que
acaba por ser deslocado para o mundo do hiper-real. Isto é, a hiper valorizagao

destes conteudos como forma primaria de reconhecimento e espelhamento.

Enquanto o audiovisual em sua melhor forma trabalha ao imitar a realidade, a
fim de transmitir uma mensagem ou ideal, o hiper-realismo transcende o conceito de
real e passa a adotar a representagado audiovisual como o fragmento da realidade

em si, baseando-se neste para a base de suas compreensdes. Para Baudrillard
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(1991), quando se passa a se relacionar mais com o simulacro do que com a
realidade, desloca-se, assim, para uma hiper-realidade, na qual acontece um

aperfeicoamento daquela.

A hiper-realidade passa a ser um simples reflexo e um simulacro daquilo que
outrora foi a realidade, de modo que a hiper-realidade se apresenta de modo mais

real que a propria realidade, ou seja, hiper-real.

Assim, como o audiovisual € comumente celebrado e seu consumo estavel
entre o publico, essa aproximagao dos temas relevantes encontrados na midia
contemporanea, juntamente do fator relacionavel de seus personagens, caracteriza
algumas destas midias como hiper-reais, ndo apenas pela sua capacidade de
representar situagcdes e conflitos relevantes, mas por se posicionar de maneira
atualizada e assertiva acerca de conteudos pessoais e sociais relevantes, tornando
sua presenca em termos culturais extremamente relevante, atualizando nossos

mitos a demandas reais, e a representag¢des condizentes ao nosso zeitgeist.

7 CONCLUSAO

A relagdo entre o cinema e os mitos € simbidtica. Esta, fica mais clara ainda
ao explorarmos as finalidades destes como no trabalho acima. Também, para além
da metafora, compreendemos como os mitos e sua vertente audiovisual estdo
intrinsecamente ligados a psicanalise, relacionando a figurabilidade do conteudo a
internalizacdo de identificagcdes e relacbes pessoais deste com o individuo

expectante.

O homem atual, esmagado pelo concretismo da maquina, do sistema
e da técnica, busca o poder que a sala escura tem de revolver e
invocar seus fantasmas interiores. Antes mesmo de o cinema se
transformar numa préspera industria da cultura, ele ja era visto como
um local suspeito, onde algum tipo de iniqlidade ameacgava vir a

tona. As elites intelectuais o rejeitavam, "copias degeneradas",



diziam os filésofos, verdadeiro "império dos sentidos" onde a
populacdo inicialmente marginalizada acorria em massa, buscando
evasdo e refugio. (FERNANDES, 2005).

O recorte de Fernandes traz a importancia da simbologia mitolégica para
nossa sociedade, ndo somente na atualidade, mas em um contexto histérico geral.
O audiovisual em sua esséncia foi construido para instigar. Emocgdes, sensacoes e
diferentes experiéncias dramatizadas serviram de espelho para diferentes
sociedades ao longo das décadas como um método de expressao e internalizagao
de conteudos de maneira apreciativa e natural. Isto porque as histérias fazem parte
do ser humano desde sua ascensdo, e continuam fazendo devido a sua alta

capacidade adaptativa.

Logo, explorar os aspectos narrativos presentes em nossas producdes
contemporaneas promove diferentes insights em relagdo a mesma. O publico atual,
relaciona-se com protagonistas complexos, com ambic¢des e falhas extravagantes
porque estes, refletem de certa maneira situacdes assimiladas pelo espectador. Isso
deve-se a flexibilizagao da midia e a sensibilidade da criagado deste conteudo a estar
conectada com problemas e temas pertencentes ao repertorio social, preservando a

transmissao de um conteudo relacionavel.

Com os processos de identificagdo, compreendemos a predisposi¢cao dos
mitos a uma internalizacdo comum, com sua estrutura narrativa centrada em realizar
esta transferéncia. Por que os mitos mudam? Porque a sociedade muda, e este
processo € 0 que mantém o audiovisual e a contagdo de histérias relevantes em
nossa atualidade, pois este € um dos nossos meios, como seres pensantes, de

transmitir e proliferar ideias de maneira satisfatéria e cativante.
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