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Resumo

Este projeto surge da necessidade de trabalhar a violéncia sexual
sob a dtica da animagao, revelando a importancia desta linguagem
para a construgdo de narrativas femininas. Partindo de uma me-
todologia autoetnografica artistica, procura explorar as consequ-
éncias emocionais e sociais da violéncia sexual, bem como propor
uma perspetiva de esperanca e reconstrugdo para o futuro das pes-
soas que vivenciaram este tipo de violéncia.

Através da recolha e andlise de estudos de caso, da investigagdo
sobre a representa¢do do trauma na animacao e da contextualiza-
¢do da prevaléncia social da violéncia sexual, a imagem animada
assume-se como o elemento central deste projeto. Pretende-se, as-
sim, contribuir para a reflexdo sobre o papel da anima¢ao enquan-
to ferramenta de expressdo de experiéncias subjetivas e dificeis de
verbalizar, particularmente numa perspetiva de género, destacando
simultaneamente a importancia das mulheres na criagdo e produ-
¢d0 de animagao.

Palavras-chave: Animagao, Violéncia Sexual, Trauma, Autoetnogra-
fia, Memdria.

This project arises from the need to address sexual violence through
the lens of animation, highlighting the importance of this medium
in the construction of female narratives. Drawing on an artistic au-
toethnographic methodology, it seeks to explore the emotional and
social consequences of sexual violence while proposing a perspecti-
ve of hope and reconstruction for individuals who have experienced
this form of violence.

Through the collection and analysis of case studies, research on the
representation of trauma in animation, and the contextualization
of the social prevalence of sexual violence, animated imagery is es-
tablished as the central element of this project. The project aims to
contribute to the discussion of animation as a tool for expressing
subjective experiences that are often difficult to articulate, particu-
larly from a gender perspective, while simultaneously emphasizing
the importance of women in the creation and production of anima-
tion.

Keywords: Animation; Sexual Violence; Trauma Representation; Au-
toethnography; Memory.
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“E uma tentativa de transformar a dor c4 dentro, de
confrontar um passado e encontrar uma forma de incorporar
e conviver com estas recordagdes. Quero deixa-las para tras,
para poder seguir em frente.”

- Chanel Miller, Este é o meu nome

“O tabu, na nossa cultura, ndo ¢ a viola¢ao em si, que é
praticada em toda a parte, é falar dela, concebé-la, analisa-la”

- Neige Sinno, Triste Tigre
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Intfroducao

Em fevereiro de 2017, durante o periodo alegre do Carna-
val, no auge dos bloquinhos e em meio a fantasias e apitos, fui viola-
da por um rapaz que conheci através do Tinder. Este acontecimento
marcou de forma duradoura o meu modo de existir, pensar e viver,
influenciando profundamente a minha pratica artistica ao longo da
ultima década.

Todos os dias saem noticias sobre violagdo. A cada 6 minu-
tos uma mulher é estuprada no Brasil (Muniz & Stabile, 2026) . Em
maio de 2026 (Henriques, 2026), uma menina de 6 anos foi abusada
sexualmente em uma creche em Lisboa. Todos os dias uma noticia
diferente, um caso diferente e mais uma sobrevivente. Isso quando
nao estamos falando sobre os inumeros casos de feminicidio.

Falar sobre isso nao ¢ facil para mim. Eu ainda tenho que
lidar com a culpa, a vergonha e a impoténcia. Eu vivo todos os dias
em um corpo que foi violado, se fosse s6 eu, talvez valesse a pena me
esconder e nunca mais tocar nesse assunto, seria mais facil, até. Mas
nao sou s6 eu. Para mim é inconcebivel a ideia de ficar calada en-
quanto existem outras pessoas que tenham passado pelo trauma da
violéncia sexual. E esta ¢ minha principal motivagao ao desenvolver
este trabalho. Pois eu entendo a pratica artistica como um espaco de
resisténcia e de responsabilidade social e politica. Podendo o silén-
cio, a culpa e a vergonha serem confrontados através desta criagao.

Vejo a imagem animada como um campo fértil para a ex-
ploragdo da natureza humana, das dores e sensibilidades. E foi pen-
sando nisso que decidi desenvolver uma curta-metragem animada
que abordasse as consequéncias emocionais de uma violagao e en-
tender o potencial da memoria, do corpo e do trauma no ambito
dos estudos da animacao.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, a reunido do cor-
pus tedrico e visual apresentou simultaneamente facilidades e difi-
culdades. Por um lado, existe atualmente uma produgédo crescente
de filmes, estudos e investigagdes sobre documentario animado,
memoria e trauma, o que permitiu uma base solida para a investi-
gacao. Por outro lado, a recolha de referéncias audiovisuais especifi-
cas sobre violéncia sexual em animagao revelou-se mais complexa,
nomeadamente devido ao acesso limitado a algumas obras apresen-
tadas em festivais, o que impediu a analise direta de determinados
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filmes no seu contexto original de exibicao.

As informagdes disponiveis para orientar este trabalho
abrangem a literatura académica sobre animagdo autobiogrifica,
estudos sobre memdria e trauma, teoria feminista do cinema e in-
vestigagdo sobre representacao da violéncia de género no audiovi-
sual. Além dessas tematicas, também foi-me necessario debrugcar
sobre o tema da violéncia sexual. O entendimento socio-cultural
desta violéncia informou cada pensamento e pratica relacionada a
este trabalho.

Os resultados que se pretendem obter com este projeto
passam pela criagdo de uma curta-metragem animada que explore
visualmente a memoria traumatica através de metaforas corporais
e processos de metamorfose, bem como pela construgio de um en-
quadramento critico que relacione animagédo, autobiografia e vio-
léncia de género. Procura-se ainda contribuir para a discussao sobre
o papel da animagdo enquanto ferramenta de expressao de experi-
éncias subjetivas e dificeis de verbalizar, principalmente sob uma
otica de género e a importancia das mulheres no fazer animagao.

A realizagao deste trabalho revela-se culturalmente opor-
tuna no contexto atual, em que as discussdes sobre violéncia de
género e a representagdo feminina no audiovisual assumem uma
relevancia crescente, seja no campo académico, artistico ou social.

Ao longo da Revisao de Literatura, comegamos a entender
o potencial da anima¢do como meio plastico de desdobrar a expe-
riéncia humana e principalmente feminina. No segundo subcapitu-
lo, é possivel contextualizar este potencial de fazer animagdo sob a
otica politica e social, ou seja, como a animag¢ao pode influenciar a
sociedade. No caitulo 2.3 serd abordado o tema da violéncia sexual
e as consequéncias sociais deste tipo de delito. Em seguida, no ca-
pitulo 2.4, os temas abordados serdo o trauma, a memoria e como
a animacdo faz uso destes temas. No capitulo 2.5, sera aprofunda-
do como a violéncia sexual é utilizada na animagao. Por tltimo, no
capitulo 2.6., a discussdo serd em torno do potencial feminino no
fazer animado, primeiro em uma breve histdria da animac¢ao femi-
nina e em seguida, como sdo trabalhados as questoes de género e
corpo por realizadoras mulheres.

O capitulo 3 tem em vista um pequeno estudo de casos de
curtas-metragens realizadas por mulheres que abordam os temas
tratados ao longo deste trabalho e que ajudaram de forma concep-
tual a desenvolver o filme. A analise foi relevante para este projeto
pela forma como a linguagem animada ¢ capaz de representar esta-
dos internos e memorias fragmentadas, como explorar a plasticida-
de da imagem e a transformagao do corpo como elementos narrati-
vose a importincia de evitar uma representacio literal da violéncia

sexual e privilegiar a experiéncia subjetiva e emocional da memoria
traumatica.

Do capitulo 4 em diante sdo o ponto de liga¢ao entre as
tematicas abordadas e o trabalho propriamente desenvolvido, no-
meadamente a animac¢ido em desenvolvimento e a materializacio
deste projeto.

Do ponto de vista cientifico e artistico, este projeto procura
reforcar o papel da animagdo enquanto meio de investigagao artis-
tica e também de reflexdo sobre experiéncias humanas.

O filme descrito neste trabalho procura transmitir as con-
sequéncias emocionais que a violéncia sexual e a possibilidade de se
reestabelecer e reconstruir novamente uma vida e uma identidade.
Nos anexos, poderdo ser encontradas mais partes do processo de
desenvolvimento, como frames, sketches e conceitos desenvolvidos
na fase inicial deste relatdrio.

1.1. Didrio Metodolégico

Para fazer esta curta-metragem para abordar a tematica
do abuso sexual e as consequéncias emocionais desta violéncia, foi
adotada uma abordagem de natureza qualitativa, com base numa
perspetiva autoetnografica. Esta op¢ao metodoldgica surge da ne-
cessidade de tratar uma experiéncia profundamente subjetiva e,
muitas vezes, de dificil verbalizacao.

A autoetnografia, enquanto método, permitiu utilizar a
experiéncia individual como ponto de partida, estabelecendo uma
ponte entre o intimo e o coletivo. Neste sentido, o projeto desen-
volveu-se a partir da compreensdo de que experiéncias pessoais de
violéncia se inserem num contexto social mais amplo, marcado por
questdes de género e desigualdade.

Ao basear-se na experiéncia pessoal enquanto ato de autor-
reflexdo, esta metodologia inscreve-se numa perspetiva feminista,
possibilitando processos de conscientizagdo e resisténcia por meio
das ferramentas tedricas e politicas oferecidas pelo feminismo.

O processo metodologico iniciou-se com uma fase de pes-
quisa e recolha de referéncias, incluindo a analise de curtas-metra-
gens que abordam a violéncia de género, bem como a leitura de obras
autobiograficas que relatam experiéncias de abuso e os seus impactos
ao longo do tempo. Entre estas, destacam-se Este é Meu Nome (2024),
de Chanel Miller, One Hour in Paris: A True Story of Rape and Reco-
very (2014), de Karyn Lynne Freedman, Triste Tigre (2025), de Neige
Sinno, e Speak: The Graphic Novel (2018), de Laurie Halse Ander-
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son, ilustrado por Emily Carroll. Estas narrativas contribuiram para
a identificacdo de padrdes emocionais recorrentes, como a culpa, a
vergonha, o medo e o processo prolongado de reconstrucao.

Paralelamente, foi realizado um processo de introspegdo
e registo pessoal, baseado na identificagao de emogdes, memorias
e sensacoes associadas a experiéncia do abuso. Este levantamento
funcionou como matéria-prima para o desenvolvimento conceptu-
al da narrativa, permitindo traduzir vivéncias internas em elemen-
tos visuais e simbdlicos.

A fase seguinte consistiu na transposi¢do destes contetidos
para uma linguagem artistica, através de um processo iterativo de
experimentagao.

Por fim, o desenvolvimento do projeto integrou também a
constru¢do de um universo visual, incluindo a definicao de estilo,
cor e composi¢do, com base em referéncias artisticas e num pro-
cesso continuo de ajustamento. Este percurso ndo linear permitiu
consolidar uma linguagem coerente com os objetivos do projeto.

1.2. Metodologia

A autoetnografia permitiu que a vivéncia do abuso se tornasse ma-
téria de analise e consequentemente matéria artistica.

O processo metodoldgico desenvolveu-se em trés fases sequenciais:

Fase 1 - Pesquisa e recolha de referéncias e bibliografia.

Analise de um corpus tedrico sobre a interse¢do da animagéo, géne-
ro, violéncia e memoria. Analise de curtas-metragens que abordam
a violéncia de género, com o objetivo de identificar estratégias nar-
rativas e visuais. Bem como, por consequéncia, o reconhecimento
de mulheres realizadoras e das narrativas femininas.

Fase 2 - Recolha de dados autoetnograficos

Processo de introspec¢ao e registo pessoal, centrado na identifica-
¢do de emogdes, memorias e sensagdes corporais associadas a expe-
riéncia do abuso. Este levantamento foi documentado em suporte
escrito e desenhado, funcionando como corpus empirico do estudo.

Fase 3 - Transposicao artistica dos dados
Processo da tradugao dos dados para a linguagem visual. Caracteri-
zagdo da pré-produgdo, produgio e pds-producio.

1.3. Uma autoetnografia artistica

O método da autoetnografia é essencial para explorar a ex-
periéncia da dor (Leavy 2015, 54) e para demonstrar a importancia
do storytelling e da narrativa pessoal para as ciéncias humanas e
sociais (Grant, 2014).

A autoetnografia ¢ um género autobiografico de escrita e
pesquisa que demonstra multiplas camadas de consciéncia, conec-
tando o pessoal e o cultural. Indo e voltando, observa-se através de
uma grande lente, focando-se em aspetos sociais e culturais de sua
experiéncia pessoal; depois, volta-se para dentro, expondo seu eu
vulneravel que é movido por interpretacdes culturais. Usualmente é
escrito em primeira pessoa. (Ellis e Bochner, 2000).

Ao tomar a propria experiéncia como dado, a autoetnogra-
fia torna mais complexas as questdes éticas, pois o ato de escrever
sobre si implica necessariamente escrever sobre outros e expor rela-
¢des intimas. Por isso, autores da area defendem que a ética seja en-
tendida como um processo relacional e continuo, guiado pelo prin-
cipio de ndo causar dano, tanto aos participantes quanto ao proprio
pesquisador (Benard-Calva, 2019).

Ao citar Bertaux, 1980, Fortin (2010) explica que o autoet-
ndgrafo nao deve ficar focado em si mesmo, apenas, seu discurso
deve derivar em dire¢do aos outros. Mesmo porque, a autoetnogra-
fia ajuda a entender o mundo no qual estamos todos inseridos de
inimeras maneiras diferentes.

Isso ressalta a dimensdo ética narrativa da abordagem:
como contos morais, as autoetnografias fornecem recur-
sos que ajudam as pessoas a questionar e desafiar aspec-
tos de seus mundos e de si mesmas, e a trabalhar para re-
modelar esses mundos em prol da justica social. (Grant,
2014).!

No caso deste projeto, a inten¢do nao é representar todas as
vitimas de violéncia sexual, e sim construir uma narrativa que possa
ser reconhecida por outras pessoas e que ilumine questdes culturais
sobre o abuso sexual e suas consequéncias.

! Do original em inglés. “This underscores the narrative ethical dimension

of the approach: as morality tales, autoethnographies arguably provide resources to
help people both interrogate and challenge aspects of their worlds and themselves
in them, and work towards re-shaping these worlds in the interests of social justice.”

Tradugdo propria.



Além de conectar o pessoal e o cultural, a autoetnografia tem
como objetivo produzir descri¢des densas, estéticas e evocativas
das experiéncias pessoais e interpessoais, construidas a partir de
padrdes de experiéncia cultural encontrados em notas de campo,
entrevistas ou artefactos. Esses textos procuram ser acessiveis a
um publico amplo, com o propédsito de favorecer mudangas pes-
soais e sociais, ultrapassando o formato de relatério cientifico con-
vencional (Benard-Calva, 2019).

Em vez de buscar generalizagoes estatisticas, a autoetno-
grafia desloca a questao da generalizagao para o leitor: um texto é
considerado relevante se contribui para que leitores reconhe¢cam
algo de suas préprias vidas ou compreendam processos culturais
desconhecidos a partir de uma histéria especifica (Benard-Cal-
va, 2019). Como acontece no inicio do artigo de Ellis e Bochner
(2000), ao falar sobre a experiéncia da autora com o cancer e que
isso poderia ser ttil para outras pessoas que lidam com as mesmas
situagdes com a doenga.

Em conjunto com a autoetnograﬁa, deve-se usar outras
metodologias como métodos feministas (Ellis e Bochner, 2000) ou
pesquisa baseada em arte (Blair, 2015).

1.4. Investigagao baseada em arte

N

Blair (2015) utiliza a autoetnografia e a investigagdo base-
ada em arte para desenvolver uma animagdo em stop-motion em
sua tese de doutoramento Animated autoethnographies: using stop-
-motion animation as a catalyst for self-acceptance in the art class-
room. E neste trabalho o autor cita Barone and Eisner (2012) que
utiliza métodos diferentes dos métodos tradicionais quantitativos e
qualitativos por privilegiar formas de representacao mais sensiveis
e visuais que se apoiam em algumas diretrizes, como que os seres
humanos inventam multiplas formas de representar o mundo e que
a arte, neste contexto, serve sobretudo para levantar questdes e ini-
ciar conversas, mais do que para oferecer respostas fechadas.

A autoetnografia animada, tal como a proponho, funde o
fazer artistico e a investigagao, explorando as propriedades especi-
ficas da animagao para aceder a significados que dificilmente emer-
gem em abordagens verbais ou textuais convencionais. Assim, o fil-
me anima ndo s6 as minhas percep¢des e sentimentos, mas também
convida quem assiste a reconhecer aspectos da propria experiéncia.

Ao utilizar em conjunto a autoetnografia e investigagdo ba-
seada nas artes, tomo a produgdo de um filme de animag¢do como

um processo de pesquisa sobre mim mesma e sobre o contexto cul-
tural da violéncia sexual. A obra final funciona simultaneamente
como narrativa pessoal e dispositivo de reflexdo ampliando as pos-
sibilidades de compreenséo e debate em torno do tema.

Para o devido desenvolvimento da animacao, foram neces-
sarias a pesquisa bibliografica sobre as tematicas que circundam este
projeto, nomeadamente questdes relativas a animag¢ao e a memoria,
sobre a violéncia sexual e sobre a animac¢do que aborda a violéncia.
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2.1. O potencial da animagao

Fig. 1 Exemplo de Flipbook
- também chamado
“kineograph'. Este foi
criado por John Barnes
Linnett em 1868.

Este capitulo ndo tem como objetivo centrar-se nos conceitos, de-
finicdes ou na histéria da animagao, pois isso poderia tomar todo
o espago deste projeto, por isso, o objetivo desta secgao ¢ oferecer
uma visao geral das possibilidades que essa linguagem proporciona,
especialmente enquanto meio de expressao utilizado por mulheres
para narrar experiéncias pessoais, com énfase nas violéncias vivi-
das, em particular a violéncia sexual. Partindo do pressuposto de
que a animagao, mais do que uma técnica ou um género cinemato-
grafico, constitui uma linguagem expressiva e politica, capaz de ser
utilizada para contar historias que foram silenciadas.

De acordo com Wells (1998), animar e suas palavras rela-
cionadas, como animagéo, animado e animador, derivam do verbo
em latim animare, que significa “dar vida a’, e, no contexto da ani-
magdo, isso significa, principalmente, a criagdo da ilusdo de movi-
mento em linhas e formas inanimadas.

O desenvolvimento da forma animada esta especificamente
relacionado com as primeiras experiéncias na cria¢ao da imagem
em movimento. Ja em 70 a.C., hd evidéncias de um mecanismo que
projetava imagens em movimento desenhadas a mado em uma tela,
descrito por Lucrécio em De Rerum Natura. No século XVI, surgi-
ram na Europa os flipbooks, que frequentemente continham dese-
nhos erdticos que, ao serem folheados, mostravam a execu¢ao de
atos sexuais. (Wells, 1998 p. 11). Observa que esse tipo de produgio,
por mais pornografica que pudesse ser, antecipa uma caracteristica
fundamental da animagao: sua resisténcia a representacao realista e
sua capacidade de expressar pensamentos, desejos e temas conside-
rados tabus com menor inibicéo.

Existem diversas defini¢des para o termo, no entanto, quan-
do se pensa na cultura visual coletiva, é frequentemente associada
aos desenhos animados da Disney, sejam os classicos da chamada
era de ouro da animagédo 2D, como A Bela Adormecida, ou produ-
¢des mais recentes em 3D, como Frozen. Essa associagdo contribui
para uma compreensdo limitada da animagdo, obscurecendo sua
potencialidade plastica e social.

A animagdo, contudo, é muito mais do que uma média
criada para o entretenimento infantil, é uma forma de expressdo
artistica que pode ser datada de antes da década de 1920, com pro-
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dugdes modernistas de curtas-metragens experimentais. A grande
influenciadora de que a animagdo ¢ um produto infantil é a Disney
que por muito tempo serviu de modelo para o que deveria ser esta
linguagem e os curta-metragens acabaram sendo marginalizados
em termos de exibicdo e distribui¢do. E para Jayne Pilling (1997, p.
12):

questdes de distribuicdo e exibi¢do sdo importantes nao
apenas pelo que nos dizem sobre a histéria do cinema,
mas também porque é evidente que a baixa visibilidade é
um fator que contribui para a marginalizacao da anima-
¢do nos estudos cinematograficos. '

A dificuldade do cinema de animagéo, até a década de 90
era a intransigéncia com a linguagem critica, ou seja, criticos e te-
6ricos nao se aproximavam ou ndo pareciam preparados para lidar
com a estética que mais se aproximava das artes graficas do que com
a narrativa convencional do cinema. (Pilling, 1997; Buchan, 2014).

Nesta época poderia ser até alvo de segregacao artistica, no
entanto, como argumenta Wells (1998), a linguagem da animagéo
constitui uma midia sofisticada, capaz de oferecer possibilidades
imaginativas praticamente ilimitadas e, em muitos casos, menos
conservadoras do que aquelas disponiveis ao cinema de agéo real.

Para além da dimensao artistica, a animacao é uma forma
de fazer politica. Historicamente, a arte sempre desempenhou pa-
pel politico, seja na musica, teatro ou literatura. No caso especi-
fico das artes graficas, as caricaturas - que estdo na base historica
dos cartoons e da animagédo - tém uma heranca rica de critica so-
cial, como justifica Herhuth (2019), que caricaturas ja eram pro-
duzidas no Egito por volta de 1360 a.C., e que, ao longo do século
XIX, figuras antropomorficas foram amplamente utilizadas para
satirizar e descredibilizar elites politicas, tanto na Fran¢a quanto
nos Estados Unidos.

E o poder discursivo da animacéo fica evidente, indepen-
dentemente do seu posicionamento ideoldgico, seja ele critico, con-
servador ou até mesmo opressivo. Um exemplo contemporéaneo ci-
tado pelo autor é a série Os Simpsons, que opera como uma satira
do cotidiano e das contradi¢ces da sociedade norte-americana.

! 0 original em inglés: “The issues of distribution and exhibition are important not only

for what they tell us about film history, but also because it is clear that low visibility is a contributing
factor to animation’s marginalisation within film studies.”

Segundo Wells (1998), através da animagdo é possivel ex-
trapolar os limites da realidade que ampliam as possibilidades da
forma, sendo capaz de acolher e tornar legitimas narrativas marca-
das por ambiguidades sociais e politicas, como aquelas que envol-
vem experiéncias traumaticas, violéncia ou marginaliza¢ao, sem a
obrigacdo de reproduzir fielmente a realidade tal como ela é vista no
mundo fisico. Ao mesmo tempo em que a animagao pode dialogar
com condicdes reais da existéncia, como emocdes, relacdes de po-
der e experiéncias vividas, ela também se distancia do realismo lite-
ral ao recorrer a recursos proprios do seu vocabulario visual, como
a abstracdo, a metafora, a distorcdo do corpo e a manipulagdo do
tempo e do espaco. Essa dupla capacidade permite que a animacio
expresse contradi¢oes e conflitos internos de forma mais flexivel e
sensivel do que linguagens baseadas na representacao direta do real,
tornando-se especialmente eficaz para narrativas sociais e politica-
mente complexas.

Herhuth (2019) reforca essa perspetiva ao afirmar que a
animagdo ¢ uma linguagem politica e é organizada por estruturas
de poder. A experiéncia da animacéo é atravessada por intersec¢oes
étnicas, classe, género e sexualidade, sendo que cada uma dessas
dimensdes ocupa posi¢des distintas dentro das hierarquias sociais.
Assim, uma animac¢ao produzida por artistas independentes, pelo
governo ou por uma companhia ou estidio bilionario tem inten-
¢des, crengas e materiais especificos. O poder politico organiza
esses campos. O autor denomina esse fendmeno de "a politica da
animagdo”, isto é, 0 modo como filmes, midias ou performances
animadas sustentam determinadas posi¢des ou intervém em deba-
tes politicos e crises sociais (Herhuth, 2019).

No plano formal, a animagdo também se distingue pelo
uso narrativo do corpo. Como observa Wells (1998), os corpos se
tornam meramente formas sujeitas a manipulagdo, ao exagero e
a reconfiguragdo. Pode ser fragmentado, pode representar outra
configuragdo, pode ter habilidades impossiveis, e pode redetermi-
nar as regras ortodoxas de género ou espécie. Essa plasticidade
do corpo animado revela-se particularmente relevante para nar-
rativas femininas que abordam experiéncias de violéncia, uma vez
que permite representar sensagdes corporais, estados emocionais
e memorias traumaticas de forma nao literal, evitando a espetacu-
larizagdo ou a revitimizagao.?

No entanto, a animagdo, como qualquer outra forma de
produgdo cultural, ndo esta imune as estruturas patriarcais.

2 PP res .. PR ~ .
Revitimizar: tornar a vitima novamente sujeita a vitimizagao ou sofrimento

(Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa, s.d.).
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Fig. 2

Frame da curta-metragem
Once in a body (2025)

de Maria Cristina Pérez
Gonzélez Aborda o tema do
corpo e a sua materialidade.

Sa (2021) aponta que persistem profundas desigualdades de
género tanto na representagdo das mulheres nos ecras quanto nas
condi¢oes de producao fora deles, evidenciando que o campo da
animagdo também reproduz hierarquias e exclusdes histdricas.

Como o proprio Wells (1998) ressalta, a animagdo disponi-
biliza uma multiplicidade de estilos e abordagens para a narragdo de
histdrias ou para a expressio de pensamentos e emocdes. Essa fle-
xibilidade formal tem sido explorada, ao longo de décadas, por mu-
lheres que utilizam a animag¢do como meio de expressdo artistica e
catdrtica, comentando suas vivéncias, conflitos e violéncias, como é
explicado no excerto de Warren e Veras no capitulo do livro Women
and Global Documentary, Feminist Animated Documentary (2025).

Na animagdo feminista, os corpos das mulheres racham,
quebram, explodem, voam, ocupam e transformam o es-
pago publico e privado, criando possibilidades expandi-
das e novas formas de constru¢do de mundos feministas.
Essa representacdo ficcional ludica e comovente de emo-
¢do memoria, trauma e esperanga cria experiéncias nao
ficcionais visualmente envolventes e impactantes para o
publico global. (Warren, & Veras, 2025, p.95).

A luz dessas consideragdes, a anima¢io se mostra um meio
muito eficaz para narrativas sobre violéncia sexual. As possibilida-
des entre o real e o simbolico, as possibilidades de representagdo
do corpo além da realidade e do literal ampliam as possibilidades
narrativas da experiéncia traumatica e se afirma como uma lingua-
gem fundamental para a constru¢do de contra-discursos e para a
visibilidade de histdrias e vivéncias silenciadas.

2.2. Potencial politico da animacgao:
comunidade e emancipagao

O cinema insere-se num contexto social, politico e cultural
especifico. Os filmes refletem, de uma forma ou de outra, esse con-
texto. Imprimir num filme um modo de olhar o mundo consciente e
critico é, desde logo, um olhar social e politico.(Calvinho Gil, 2024)

Como refere Minh-ha (1992, citada em Calvinho Gil), o
processo de escrita e realizacao de um filme espelha o modo como
nos posicionamos social e politicamente no mundo. "Forma e con-
tedo ndo podem ser separados” (Chen, 1992, p. 90, tradugao pro-
pria). Isto nao significa, porém, que para encerrarem em si uma
qualquer dimensao feminista, e consequentemente sociopolitica, os
filmes precisem de o reivindicar (Calvinho Gil, 2024).

Segundo Herhut (2019), a animagdo tem o propodsito de
ser uma ferramenta de formagdo de opinido e critica social. O que
implica que a experiéncia de gostar ou nao de um filme de anima-
¢do é social e que a experiéncia de assistir parte de uma interse¢do
de identidades, como etnia, classe, profissao, género, sexualidade e
cada um com significados especificos.

Em outro texto de Herhut, The Politics of Animation and the
Animation of Politics (2016), o autor aborda as relagdes complexas
entre animacao e politica em duas diregdes: a politica da animagéo
(o que permeia o estudo e a producao da animagio) e a animacao
da politica (como a animagdo pode funcionar como um modo de
expressao politica). O autor refor¢a que a animag¢ao pode ser lida
como expressdo da transformagdo com o potencial de expor contra-
digdes, na capacidade de construir mundos alternativos e oferecer
resisténcia as logicas dominantes do cinema e da cultura.

Warren e Veras (2025, p.95) permitem identificar duas
camadas complementares no que podemos chamar de "constru-
¢do de mundos feministas" através da animagdo. A primeira, evi-
dente no texto, é a camada representacional: os corpos animados
transgridem as leis da fisica e da verosimilhanga para exprimir
emogodes, traumas e resisténcias que a representagdo realista nao
consegue captar sem cair na revitimizacdo. A segunda camada é
a camada material: esses mundos s6 existem porque ha mulheres
animadoras que se organizam coletivamente para produzir, distri-
buir e exibir as suas obras.

E a conexdo entre estas duas camadas que distingue a ani-
magcdo feminista enquanto pratica politica, e nao apenas enquanto
género cinematografico. Exemplos desta interagdo incluem cole-
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tivos como o Leeds Animation Workshop, a associagajo MUTIM
(MUTIM, 2025) em Portugal, e redes como o Garotas do Motion
(Instituto Garotas do Motion, 2025), no Brasil.

Se a animagdo tem este potencial politico e de critica social,
ela se torna uma ferramenta essencial para abordar uma das mais
profundas violéncias estruturais da sociedade, a violéncia sexual.

2.3. Violéncia sexual e trauma

Este capitulo propde estabelecer uma breve relagdo inter-
disciplinar entre abuso sexual, estudos do trauma e a representagao
filmica desta violéncia, para evidenciar os pilares patriarcais e mi-
soginos que silenciam vitimas de violéncia sexual e impedem que
essas vitimas contem suas historias, mesmo havendo estudos(Kuz-
netsova, 2017; Fortin, 2022) provando que trabalhar as histdrias e
narrativas dessas vitimas seja benéfico para a cura.

Além disso, deve-se evidenciar que a violéncia sexual nao
¢ um assunto neutro em relagdo ao género, sabe-se que os homens
sao maioria nos perpetradores dessa violéncia e as vitimas sao pre-
dominantemente mulheres. (Cahill, 2009 citada em Gensler, 2025).

2.3.1. Violéncia Sexual e Sociedade

30

Antes de falar sobre histdria ou comportamentos sociais e culturais
sobre a violéncia sexual, é preciso diferenciar os termos e as diferen-
cas entre “estupro” e “violéncia sexual”. Mesmo que sejam termos
intercambiaveis, o estupro insinua a penetragao fisica ja a violéncia
sexual, pode incluir perigo fisico, verbal e emocional, é um ato de
impor qualquer tipo de interagao sexual a uma pessoa contra a sua
vontade, para estabelecer algum tipo de dominio. (Cahill, 2009 ci-
tada em Gensler, 2025).

A histéria da violéncia sexual é tao antiga quanto o homem.
Na Europa Medieval, a violagao era lida legalmente como um acto
passional e ndo como um acto de violéncia (Pistono, 1989).

No século XVI, havia uma tolerancia sobre este crime - a
palavra “estupro” era inexistente. As mulheres ndo tinham um sta-
tus de sujeito e eram tratadas como propriedade se seu tutor legal.
A violéncia sexual era raramente punida por lei, a ndo ser quan-
do desferido contra criangas, porque feria a “inocéncia” ou quando
as vitimas eram ligadas a membros das elites. O estupro era uma

transgressdo moral associada ao comportamento pecaminoso e nao
ao criminoso. Muitas mulheres preferiam nio contar sobre uma
violéncia vivida pois eram descredibilizadas, os juizes desconside-
ravam qualquer vestigio no corpo e sé acreditavam se houvessem
testemunhas do acto que poderiam afirmar que houve algum tipo
de resisténcia. O crime seria um ataque direto a honra do proprie-
tario desta mulher. As mudancas na mentalidade social e juridica s6
foram observadas em meados do século XX. (Pereira, 2025).
Até o periodo colonial,

as mulheres eram valorizadas por sua pureza sexual e vis-
tas como o centro da familia. A rela¢do sexual era acei-
tavel apenas dentro do casamento, com o propdsito de
procriagdo. Se uma mulher tivesse relagdes sexuais fora
do casamento, mesmo contra a sua vontade, era conside-
rada uma mulher “caida” e frequentemente culpada por
sua propria vitimizagdo. Donat e D’Emilio (1992, p.9).

Esta logica de culpabilizagdo da vitima persistiu e agravou-
-se nos séculos seguintes.

Ao longo do século XIX, as mulheres eram consideradas na-
turalmente puras, virtuosas e desinteressadas em sexo, sendo espe-
rado da parte delas de usar essa pureza para frear os impulsos mas-
culinos. Ja no século XX, os perpetradores de violéncia sexual eram
considerados homens com falhas de carater, homens doentes, essas
teorias retiravam a responsabilidade dos violadores pois eram con-
siderados incapazes de controlar estes impulsos (Donat e D’Emilio,
1992).

Ja nos anos 60 por conta das mudancas sociais entre os pa-
peis femininos e masculinos, o significado cultural e legal da viola-
¢do mudou, antes o assunto nio era considerado “um problema das
mulheres”, mas assim que o movimento feminista comegou a emer-
gir, a violagdo passou a ser um assunto central (Chasteen, 2001).
“As mulheres, no entanto, comegaram a resistir as definicdes tradi-
cionais de comportamento feminino apropriado e expressaram sua
insatisfacao” Donat e D’Emilio (1992, p.14).

A violéncia sexual tornou-se inseparavel da sociedade e
afeta pessoas no mundo todo, desproporcionalmente mulheres e
criangas e pessoas de outros géneros. Segundo Cusmano (2018),
tem a ver com o patriarcado e a misoginia, que normalizou uma
cultura em que as mulheres sdo vistas como inferiores, fracas e vis-
tas como subordinadas. A violéncia acontece dentro de casa, em
campus universitarios, em tempos conflituosos e em tempos de paz.
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Fig. 3

Mulheres canadianas
protestando contra o
estupro em 1979.

Nota. Adaptado de “Rape:

a burning injustice”
(Julie Bindel, 2013), The
Guardian.
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De acordo com Carvalho Freitas e Oliveira de Morais (2019),
esse comportamento é denominado “cultura do estupro’, conceito
que abrange um conjunto de atitudes e pensamentos que contribuem,
em muitas formas, para a manutengdo da violéncia sexual.

O livro que cunhou o termo “cultura do estupro” publicado
em 1995 editado por Emilie Buchwald, Pamela R. Fletcher e Martha
Roth Transforming a Rape Culture, refere esta cultura como um

complexo de crengas que encoraja a agressao sexual pelos
homens e apoia a violéncia contra as mulheres. E uma so-
ciedade onde a violéncia é vista como sexy e a sexualida-
de como violenta. Numa cultura do estupro, as mulheres
percebem um espectro de ameagas de violéncia que vai
desde comentdrios sexuais a toques sexuais, até o pro-
prio estupro. Uma cultura do estupro tolera o terrorismo
fisico e emocional contra as mulheres como norma...
Numa cultura do estupro, tanto homens quanto mulhe-
res presumem que a violéncia sexual ¢ um fato da vida,
inevitavel... No entanto... muito do que aceitamos como
inevitavel é, na verdade, a expressdo de valores e atitudes
que podem mudar. (BUCHWALD et al, 2005). *

3 Do original em inglés: “a complex set of beliefs that encourage male sexual

aggression and supports violence against women. It is a society where violence is seen as
sexy and sexuality as violent. In a rape culture, women perceive a continuum of threatened
violence that ranges from sexual remarks to sexual touching to rape itself. A rape culture
condones physical and emotional terrorism against women as the norm... In a rape culture
both men and women assume that sexual violence is a fact of life, inevitable... However...
much of what we accept as inevitable is in fact the expression of values and attitudes that
can change. ” (tradugao propria).

De acordo com a OMS (Organizagao Mundial da Saude), a
violéncia sexual:

¢ qualquer ato sexual, tentativa de consumar um ato se-
xual ou outro ato dirigido contra a sexualidade de uma
pessoa por meio de coerc¢do, por outra pessoa, indepen-
dentemente de sua relagdo com a vitima e em qualquer
ambito. Compreende o estupro, definido como a pene-
tragdo mediante coergdo fisica ou de outra indole, pode
ser por via oral, da vulva ou 4nus com um pénis, outra
parte do corpo ou objeto. (OMS, 2018).

Verges (2022) argumenta que a violéncia sexual ndo pode
ser compreendida como um fenémeno isolado ou meramente inter-
pessoal, mas como uma estrutura de dominagéo politica do Estado
sobre os corpos femininos, profundamente ligada ao colonialismo,
racismo e desigualdades socioeconémicas. Esta autora descreve o
estupro como uma arma histérica de poder e controle social, es-
pecialmente contra mulheres racializadas, reforcando que o abuso
sexual ndo é exce¢do — é um mecanismo sistémico de opressao.

A violéncia de género e sexual ndo pode ser analisada e
combatida de forma isolada, mas deve ser compreendi-
da dentro de uma andlise mais ampla das condi¢des que
permitem o seu desencadeamento. Assim, a violéncia é a
consequéncia logica de uma realidade estrutural do Es-
tado que mantém as mulheres oprimidas e em posi¢do
minoritaria. + (Verges, 2022, p. 23).

A autora Rita Segato, em seu livro Contra las Pedagogias
da Crueldade (2018), revela que existe uma relagao profunda en-
tre a violagdo e a masculinidade chamada “mandato de masculi-
nidade”, em que a masculinidade na sociedade é utilizada como
um status que precisa ser provada, renovada e verificada a todo
momento. E a violacdo entra como um tipo de teste, uma inci-
tagdo, a prova da masculinidade de que este homem ¢é capaz de
extrair algo da posi¢ao feminina.

O estupro também ¢é uma arma de guerra, e nao é usado
apenas contra as mulheres mas homens também, inclusive em uma
posicio passiva desse abuso, em que sdo forcados a ver as mulheres

40 original em inglés: "gender-based and sexual violence could not be analyzed and
combatted in isolation from a broader analysis of the conditions in which these forms of
violence are unleashed. Violence, then, is the logical consequence of an analysis that posits
women’s oppressionm and their being kept in the minority as a structural reality of the
State". (Tradugéo propria).
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Fig. 4 Um exemplo classico
¢é a imagem objetificada da
personagem Tomb Rider
(1996).

das suas familias sendo violadas, destruindo a moral, o senso de
seguranca individual e coletiva. (Vergés, 2023; Cabhill, 2009 citada
em Gensler, 2025).

A dindmica social é sustentada pelos pilares do patriarca-
do, que consiste na dominagdo e exploragio dos homens sobre as
mulheres, ocupando todos os lugares da sociedade, familiar, de tra-
balho, midiatica e politica (Saffioti, 2004, citada em Carvalho Frei-
tas & Oliveira de Morais, 2019 p. 111). As normas sociais moldam
os comportamentos de acordo com o género desde o nascimento,
como exemplificado pela perfuracdo dos l6bulos das orelhas de
meninas recém-nascidas ou pela divisio binaria dos brinquedos
oferecidos as criangas, como carrinhos, bonecas, miniaturas de ob-
jetos de limpeza ou brinquedos que estimulam o interesse cientifi-
co, reforcando expectativas distintas para meninos e meninas. Para
Carvalho Freitas e Oliveira de Morais (2019), isso configura um re-
pertdrio de comportamentos nao sé diferentes entre o feminino e o
masculino, como desiguais em termos de acesso, como dinheiro e
prestigio social.

Cusmano (2018) defende que a midia normaliza a violéncia
e propaga mitos sobre o estupro para as massas, através da objetifi-
cacdo de mulheres que frequentemente sdo retratadas como menos
que humanas. Essa logica contribui para a prote¢do de abusadores
e para a banalizagao da violéncia em musicas, filmes, jogos, progra-
mas de televisao, jornais e, inclusive, na pornografia. Muitas vezes,
a violéncia sexual sequer é nomeada como violéncia, e as mulheres
aparecem desproporcionalmente sexualizadas e responsabilizadas
pelos abusos sofridos, sendo retratadas como provocadoras. Segun-
do Carvalho Freitas e Oliveira de Morais (2019), nas midias as mu-
lheres sdo representadas com maior frequéncia usando vestimentas
consideradas “provocantes”

Cabhill (2009 citada em Gensler, 2025), sugere que a objeti-
ficagdao também nao é um conceito preciso para o que acontece no
ambito da violéncia sexual, pois se as mulheres fossem meros ob-
jetos, entdo a domindncia exercida sobre elas nao seria recompen-
sadora para os agressores. As vitimas precisam reconhecer o abuso
para que o agressor prove a sua superioridade.

Rita Segato (2016) chama essa pratica da banalidade como
pedagogia da crueldade, que seria essa normalizagdo e dessensibili-
zagdo ao sofrimento alheio.

E é a partir deste comportamento recorrente que sdo cria-
dos um conjunto de crengas acerca da violéncia sexual que é cha-
mado de “mito do estupro’, que consiste na ideia de que a violéncia
acontece de acordo com uma série de atitudes ou caracteristicas es-
pecificas atribuidas as vitimas, sobretudo as mulheres.

Um exemplo recorrente ¢ a crenga de que o estupro ocorre
apenas em ruas escuras, cometido por um homem desconhecido,
frequentemente descrito como um “monstro” agressivo. Outros mi-
tos sao ainda mais perigosos e responsabilizados, ao sugerirem que
as mulheres vitimas adotaram comportamentos que teriam permi-
tido a violéncia, como usar determinada roupa, consumir bebidas
alcodlicas ou andar sozinhas a noite. Esses mitos dialogam com es-
teredtipos que se afastam da realidade, mas compartilham a fun¢io
de negar, minimizar ou justificar a violéncia sexual (Carvalho Frei-
tas & Oliveira de Morais, 2019).

Laura Bates, no seu livro Men who hate women, questiona
alguns padroes, que a sociedade fala sobre a violéncia contra as mu-
lheres como algo “que apenas acontece”, e usa de exemplos tacitos
“mulher foi agredida”; “mulher foi morta”; "mulher foi estuprada’,
ndo se fala sobre quem comete estes crimes, para ela, isso torna facil
voltar a atencdo sobre o vestido ou sobre o comportamento feminino,
“porque o estupro ¢ algo sombrio e obscuro, a espreita de mulheres
que caminham por vielas usando saias curtas, e ndo uma escolha cri-
minosa e deliberada feita por homens de verdade” (Bates, 2020).

E se no caso das mulheres e meninas vitimas de violéncia ja
sdo culpabilizadas e desacreditadas, no caso de homens e meninos
a situagdo ¢ agravada por outro mito persistente: a crenga de que
homens nao podem ser vitimas de violéncia sexual. Como conse-
quéncia, esses casos tendem a ser ainda mais subnotificados.

E por conta dos mitos, da subnotificacdo, da dessensibilizacdo
e da culpabilizacdo, os nimeros de violéncia sexual no mundo perma-
necem subnotificados, e muitos sobreviventes temem expor as suas
histérias ou buscar justica, pois sao estigmatizadas e culpabilizadas. A
violéncia nao termina quando o ato acaba, ela reorganiza a vida da mu-
lher, moldando medo, inseguranga, siléncio e desconfianca.

Mesmo que os casos sejam subnotificados, os numeros de
violéncia em todo o mundo sao aterradores, cerca de 15 milhdes de
meninas adolescentes entre 15 e 19 anos sdo submetidas a relagoes
sexuais forcadas. (Verges 2022, p. 59). Na maioria das vezes, a vio-
léncia acontece no seio doméstico, em um ambiente familiar ou por
conhecidos da vitima. (Carvalho Freitas & Oliveira de Morais, 2019).

Na Franga, cerca de 220 mil mulheres adultas sao vitimas,
anualmente, de violéncia fisica e/ou sexual infligida por parceiros
atuais ou antigos, e 43% das mulheres francesas afirmam ja ter sido
submetidas a atos sexuais ndo consensuais. Na Espanha, apds o es-
tupro e assassinato de 19 mulheres por parceiros atuais ou antigos
apenas no verdo de 2019, movimentos feministas declararam estado
de emergéncia. Na India, em 2019, ocorreram quatro estupros por
hora (Verges, 2022, p. 59-60). Esses dados rapidamente se tornam
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desatualizados, uma vez que novas noticias de abuso, violéncia e
estupro surgem continuamente.

Além disso, sem considerar ainda as formas de violéncia
sexual facilitadas pela tecnologia, termo definido por Powell e
Henry (2017), que se refere as diversas formas de comportamentos
sexualmente agressivos e assediadores que sdo perpetrados através
da tecnologia, como qualquer incidente de pornografia de vingan-
¢a, criagdo de imagens com deepfake, ameagas de estupro, ou até
mesmo estupro com o uso das novas tecnologias de realidade vir-
tual. Isso inclui atos criminosos, violagdes civis ou outras condutas
prejudiciais que usam a tecnologia como meio ou ferramenta para
cometer violéncia sexual.

Carvalho Freitas e Oliveira de Morais (2019) apontam que
a falta de apoio as vitimas é um dos maiores problemas, familia,
amigos, desconhecidos e inclusive 6rgaos oficiais ndo prestam o de-
vido suporte a essas vitimas e isso se deve ao fato de que o mito do
estupro é-nos ensinado e reforcado diariamente. Se uma mulher for
estuprada, foi porque ela fez algo que nao deveria, se ela foi vitima
de pornografia de vinganga, foi porque ela confiou no parceiro er-
rado, se utilizaram a imagem dela indevidamente, foi porque postou
sua fotografia em um perfil publico.

Para Ortolan (2017, citado em Carvalho Freitas & Oliveira
de Morais, 2019 p.115), existe um termo para isso, slut shaming que
¢ a pratica de criticar, censurar, insultar ou a culpar a vitima de cri-
me sexual, enfim, emitir comportamentos verbais que tém caréter
punitivo, as mulheres por seus comportamentos sexuais ou qual-
quer pratica que seja considerada provocante e esteja em desacor-
do com o comportamento socialmente esperado para o seu género,
fazendo com que elas desenvolvam amplos repertérios de fuga e
esquiva destas situagdes e apresentem respondentes caracteristicos
de situagdes de punicdo, como sentimentos de culpa e inferioridade,
0 que traz prejuizo para o seu cotidiano.

Com o avango global da extrema direita e de discursos ul-
traconservadores, observa-se o fortalecimento de narrativas miso-
ginas e supremacistas, que tem resultado ndo apenas no discurso
violento contra as mulheres, mas em praticas violentas. Em Portu-
gal, Pelo menos 24 mulheres assassinadas em 2025... (2025) des-
creve que entre janeiro e novembro de 2025, foram 21 feminicidios
de idades variadas, conforme ¢ citado no estudo do Observatorio
de Mulheres Assassinadas (OMA) da UMAR. Também revela que
houve 50 tentativas de assassinato: 40 tentativas de femicidio e 10
outras tentativas de homicidio.

Faria (2025) reporta que o numero de violéncia sexual con-
tra menores é ainda maior, totalizando 1418 casos. Um estudo feito

em 2022 diz que cerca de 2,3% da populagdo disseram ter sido viti-
ma de abuso sexual antes dos 15 anos.

O mesmo artigo ainda reporta que nos primeiros dez meses de
2025, foram detidos 269 suspeitos de crimes sexuais, mais do que
todo ano de 2024.

A resposta a estes nimeros que ndo abrandam ¢é o posiciona-
mento das mulheres das geragdes mais jovens, entre os 18-30 anos, que
tém se distanciado tanto dos homens da mesma faixa etdria. Elas estao
mais progressistas, como afirma Amado (2024), seja nos Estados Uni-
dos, 30% mais progressistas do que os homens, no reino Unido, 25%
mais progressistas e na Coreia do Sul, que ainda é marcada fortemente
pela misoginia na sociedade, as mulheres estdao 50% mais progressistas
que os homens, que tém se mostrado mais conservadores.

As mulheres tém ocupado cada vez mais posi¢gdes impor-
tantes na sociedade e tém tido muito mais autonomia em suas vidas,
nao precisando depender mais da figura masculina. Resultando em
uma mudanca nas posi¢des sociais entre homens e mulheres. Se-
gundo Heberle (2009, citada em Gensler, 2025), a violéncia sexual
pode ser interpretada como uma resposta reativa a descentralizacao
do poder masculino na sociedade.

Gansler (2025) cita The New Masculinity de Alex Manley e
descreve como os jovens de hoje enfrentam uma crise de identida-
de, sem referéncias masculinas positivas que os ajudem a compre-
ender seu papel na sociedade moderna. Essa falta de modelos sau-
daveis leva muitos a expressar insegurancas através da agressividade
e da repressdao emocional, perpetuando padroes toxicos de mascu-
linidade. Como consequéncia, esses jovens tornam-se vulneraveis
a contetdos radicais e miséginos difundidos nas redes sociais, que
oferecem explica¢des simplistas para sua soliddo e frustra¢do, apon-
tando as mulheres como culpadas pelos seus proprios problemas.

Os contetdos radicais e misdginos referem-se aos atribuidos
a comunidade incel, o setor mais violento da chamada manosfera. De
acordo com Bates, que ficou por um ano infiltrada em uma comuni-
dade incel sob um pseudénimo masculino (2020, p. 11), trata-se de
um grupo dedicado ao 6dio violento contra as mulheres, que recruta
ativamente membros com problemas e vulnerabilidades e lhes incute
a ideia de que as mulheres sdo a causa de todos os seus males.

De acordo com Bates (2020), essa comunidade se deu inicio
por volta da década de 1990, quando uma jovem conhecida ape-
nas por Alana decidiu escrever um website chamado Alana’s Invo-
luntary Celibacy Project em que ela postava sobre suas dificuldades
com romance, esse projeto cresceu em uma comunidade de suporte
para outras pessoas que enfrentavam as mesmas dificuldades. Com
o tempo, Alana saiu do seu préprio projeto e essa comunidade cres-
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ceu mais ainda, de forma grotesca e se tornou um grupo miségino.

O espago digital é um ambiente fértil para estes discursos
misdginos e antifeministas, cujas ideias anti-igualdade ¢ dirigida a
um publico masculino, popularizada de “machosfera’, com discur-
sos de violéncia e alusdo a violagdo (Duarte Sckell, 2025).

Os grupos associados a machosfera nao constituem um fe-
némeno a parte, mas antes a manifestagdo mais radical e violenta
da cultura do estupro e das pedagogias da crueldade na era digital.
Compreender este ecossistema ¢é, portanto, indispensavel para ana-
lisar como a violéncia sexual é também produzida, amplificada e
justificada no espaco digital, e para perceber a urgéncia de contra-
-narrativas — como aquelas que a animacao feminista tem procu-
rado construir.

Este capitulo nao pretende esmiugar as caracteristicas e posi-
cionamentos dos grupos incel, mas ter clareza da sua existéncia torna
a leitura da sociedade e da violéncia sexual muito mais clara. Como
foi dito, existe um avanco da extrema-direita em todo o mundo e isso
impacta todas as faces da sociedade e como o masculino e o femini-
no atuam, seja online, no mundo real, seja em produc¢des midiaticas,
como filmes, jogos, séries. E mais para frente podera ser analisado
como a violéncia sexual permeia as narrativas cinematograficas.

Fig. 5
Péster da Women'’s Liberation Anti-Rape
Conference, disponivel na Google

Feminist Library.



https://artsandculture.google.com/asset/women’s-liberation-anti-rape-conference/-QEeIEDjnuhyhg
https://artsandculture.google.com/asset/women’s-liberation-anti-rape-conference/-QEeIEDjnuhyhg

2.4. Trauma e memoria

il

Diante do silenciamento imposto as vitimas de abuso se-
xual, diversas sobreviventes buscam formas alternativas de narrar
e ressignificar as suas experiéncias, como em postagens em redes
sociais, como aconteceu na hashtag MeToo por volta de 2018 (Se-
risier, 2021), publica¢des an6nimas, como o livro ilustrado Man-
da mensagem quando chegares (RGB, 2022) , e produgdes artisticas
como zines, que ha décadas funcionam como ferramentas de cura e
resisténcia, que segundo Fortin (2022), testemunhar essas narrati-
vas é fundamental para curar e transformar o mundo.

Um conjunto de ferramentas analiticas para investigar essas
narrativas pode ser encontrado no campo interdisciplinar dos estu-
dos sobre trauma, que vem se expandindo continuamente. Esta area
reune conceitos e métodos provenientes de diferentes disciplinas,
como psicanalise, sociologia, psicologia clinica e critica literaria, a
fim de compreender de forma aprofundada os processos psicologi-
cos, fisicos e culturais envolvidos quando seres humanos enfrentam
experiéncias de horror que nao conseguem ser plenamente assimila-
das. Como resultado dessas investigagoes, foi identificado um vasto
conjunto de obras — literarias, cinematograficas, musicais e de outras
formas artisticas — que procuram representar de modo fiel o impacto
do trauma psicoldgico por meio da arte (Kuznetsova, 2017).

Nomeadamente como o livro de Suzanne Lacy Rape Is
(1976) um livro de artista de edi¢dao limitada com quarenta e seis
paginas que lista vinte e uma anedotas de estupro. O titulo é uma
brincadeira satirica com a série de livros de autoajuda A Felicidade
E, que lista razdes para ser feliz. Em consonincia com o formato de
A Felicidade E, uma pégina sim, uma pagina nio, exibe a expressio
“ESTUPRO E”, e a pagina oposta oferece um exemplo como: “quan-
do vocé esta sentada no colo do seu avod e ele enfia a mao na sua
calcinha’, ¢ um livro de resisténcia a cultura do estupro.

O filme de Eva Victor, Sorry Baby (2025) sobre uma profes-
sora de literatura que precisa lidar com o luto, o trauma e a recupe-
racao apds uma violagao.

Herman (1992), refere que o estudo do trauma sexual fe-
minino tem origens em concepg¢des antigas e misoginas, como o
mito grego da “histeria” causada por tuteros errantes, que por sécu-
los serviu para invalidar o sofrimento das mulheres e foi refor¢ado
por pensadores como Platao. No século XIX, Jean-Martin Charcot
levou essas ideias & medicina moderna de forma desumanizante,

influenciando Josef Breuer e Sigmund Freud, que inicialmente va-
lorizaram os relatos das sobreviventes por meio do “tratamento ca-
tartico” ou “cura pela fala’, mas abandonaram essa abordagem por
motivos pessoais e misdginos, silenciando pacientes como Bertha
Pappenheim e Dora e provocando um longo estancamento nos es-
tudos sobre trauma.

Esse hiato s6 foi rompido apds a Primeira Guerra Mundial,
quando o trauma de veteranos passou a ser legitimado socialmen-
te, revelando o viés sexista que tornava o sofrimento masculino mais
digno de atengdo que o feminino. A partir dessa abertura, o movi-
mento feminista dos anos 1970 nos Estados Unidos impulsionou o
movimento anti-violéncia sexual, que rejeitou o conceito de histeria,
validou o trauma decorrente da violéncia sexual e resgatou a centrali-
dade das narrativas das sobreviventes como forma de cura, conscien-
tizagdo e enfrentamento dos mitos de supremacia masculina.

Kuznetsova (2017) destaca que a importincia de transfor-
mar a experiéncia traumatica em narrativa ja havia sido identifica-
da por Pierre Janet, referéncia fundamental para Freud. Segundo a
autora, Janet compreendia que o objetivo central do tratamento de
pacientes traumatizados era “transferir e integrar adequadamente
um evento armazenado na ‘memoria traumatica’ para a ‘memoria
narrativa” (Kuznetsova, 2017, p. XX, citando Luckhurst, 2008). Isso
significa que o trauma precisa ser narrativizado para que a pessoa
possa reorganiza-lo cognitivamente e emocionalmente ao longo do
processo de cura.

De acordo com Fortin (2022), existem trés conceitos im-
prescindiveis para a compreensdo do trauma, o trauma secundario,
retraumatizacdo e a pedagogia sensivel ao trauma, que segundo a
autora, podem complicar a visdo anteriormente simplista de que
compartilhar narrativas de trauma pode ser util para a cura. “Em-
bora os sobreviventes tenham historicamente lutado por um espaco
para compartilhar suas narrativas, o impacto de ouvir suas histd-
rias pode, involuntariamente, causar danos.” (Fortin, 2022 p. 13)5 .
Mesmo assim, uma das interven¢des mais comuns para a cura de
um trauma psicoldgico é reconstruir sua histéria (Kaminer, 2006).

O trauma ndo afeta apenas quem o vivenciou diretamente,
mas também pode impactar quem o testemunha, fendmeno conhe-
cido como trauma secundario, além de poder ser reativado por no-
vas experiéncias estressantes, processo chamado de retraumatiza-
¢do. Segundo a autora, estudos mostram que relatar ou testemunhar

s Do original em inglés: “While survivors have historically fought for the space to
share their narratives, the impacts of hearing their stories can unintentionally cause harm”

(Tradugao propria).
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narrativas traumaticas, como depoimentos de mulheres em comis-
soes da verdade que descrevem violéncia sexual, pode gerar intenso
sofrimento psicoldgico, demonstrando que o testemunho nao é ne-
cessariamente catartico e pode causar danos quando a exposigdo ao
trauma € curta e intensa.

Diante disso, surgiu o conceito de praticas e pedagogias in-
formadas pelo trauma, que ganharam forga a partir dos anos 2000,
propondo uma abordagem que reconhece a prevaléncia e os efeitos
do trauma, priorizando a seguranga fisica, psicoldgica e emocional,
e busca devolver as sobreviventes um senso de controle e empodera-
mento. Essa perspectiva nao defende o silenciamento das narrativas
de sobreviventes, mas sim a criagdo de estratégias de cuidado, como
avisos de conteudo sensivel, oferta de recursos e apoio posterior,
para minimizar riscos de retraumatizagdo, mantendo o reconheci-
mento de que os relatos das sobreviventes continuam sendo centrais
para o tratamento do trauma e para o ativismo social (Fortin, 2022).

Segundo Herman (1992), o trauma, independente do even-
to que o causou, tém algumas caracteristicas em comum e o pro-
cesso de recuperagao segue um caminho similar também, e um dos
estagios dessa recuperagdo é reconstruir essa historia, e esse proces-
so também é uma forma de politica narrativa para gerar mudangas
culturais e politicas, que segundo (Serisier, 2018), ¢ um meio fe-
minista que cruza o literario e o politico e da a devida importancia
politica das narrativas autobiograficas de mulheres em particular.

O objeto deste estudo é a utilizagdo da animagao e sua re-
lagdo com as narrativas femininas que expdem as violéncias vivi-
das por mulheres, focando principalmente nas violéncias sexuais
e a importancia dessas historias serem contadas. E ¢ diante deste
cendrio de silenciamento, culpabiliza¢do e nas proprias memorias
traumaticas que a animacéo se revela além de uma forma de expres-
sao, uma ferramenta social de cura e sobrevivéncia.

2.4.1. Animacgao autobiografica e memoria

Como ja foi dito, a animagdo carrega um vasto campo de
documentagio do trauma, das dores e vivéncias humanas e vem sen-
do utilizada de maneira consistente e recorrente ao longo do tempo.
A abordagem do trauma pode ser vista em animagdes mainstream
ou em animacgoes autorais.

A animac¢ao autobiografica, ou animated memoir, cons-
titui uma forma de representacao da identidade através do meio
animado, permitindo ndo apenas narrar experiéncias pessoais,
mas também refletir e reconstruir a propria subjetividade. Tuffery
(2015) argumenta que esta modalidade deve ser entendida como
um processo de reconfiguragao da identidade, em que a memoria
ndo ¢ apenas registada, mas continuamente reinterpretada através
da criagéo visual.

Neste sentido, a memoria nao pode ser compreendida como
um arquivo fixo ou estatico do passado. Para Walden (2019), a me-
moria é algo que esta em constante transformacdo, que esta ao mes-
mo tempo entre o presente e o passado e é um processo criativo inter-
conectado, em vez de uma simples transmissao de dados historicos.

No livro de Channel Miller, “Este é meu nome” (2019), em
que a autora narra sua experiéncia apds ser abusada sexualmente
em uma festa de fraternidade em 2016, sobre a memdria, ela diz:

A memoria é muitas vezes considerada a fraqueza da
vitima, mas eu acredito que a memoria é a maior forca
de uma vitima. O trauma oferece uma forma especial de
nos movermos através do tempo; os anos desaparecem
num instante, somos capazes de convocar acontecimen-
tos aterrorizadores como se estivessem a acontecer no
presente.

Scafirimuto cita van Gageldonk, Muntedn e Shobeiri (2020)
em que os autores definem a animagdo como um meio mnemonico,
“E essa plasticidade, associada a liberdade que a animagio oferece
para escapar das qualidades indexicais inerentes ao filme, que torna
[a animag¢do] um meio mnemonico particularmente produtivo.”®

6 Do original em francés: “Cest cette plasticité, associée a la liberté que I'animation
offre pour séchapper des qualités indexicales inhérentes au film, qui rend [Panimation]
un médium mnémonique particuliérement productif” (traduzido com auxilio do Google

Tradutor).
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Fig.6

Frame da curta-metragem
Happy Ending (2020) de
Ara Choi. Uma animag¢io
que utiliza um depoimento
anonimo de uma prostituta
coreana.

Tuffery (2015) observa que a autobiografia ja é um géne-
ro bem estabelecido nas tradi¢oes literarias e orais e que, no meio
animado, pode ser classificada como um género tanto do campo
autobiografico quanto do documentdrio animado. Trata-se de uma
midia em ascensdo, que permite a transposicao de elementos invi-
siveis da natureza humana, da experiéncia e da memoria (Buchan,
2020) por meio de uma plasticidade que apenas a animagédo torna
possivel (van Gageldonk et al., 2020).

Walden (2019) é citado em Ruth Richards (2020) eviden-
ciando que a animac¢ao é um meio fértil para evidenciar caracteristi-
cas fundamentais da memoria, como a criatividade, a corporeidade
e seu carater subjetivo.

Segundo Wells (1998), a animagdo tem uma caracteristica
fundamental e essencial, a metamorfose. Essa fluidez revela-se espe-
cialmente significativa na representacdo da memoria e do trauma,
pois possibilita o esbatimento das fronteiras entre passado e presen-
te, realidade e imaginagao, bem como entre corpo e narrativa.

E também na sua funcio de preservar, comunicar e mediar
memorias (sejam elas traumaticas ou ndo) que a animagao se afirma
como uma tecnologia mediadora, desempenhando um papel cen-
tral na construgao e expressao de memorias individuais e coletivas
(Honess Roe, 2020). Ao libertar-se das limita¢des da representagdo
fotografica, a animacao torna possivel a criagdo de formas visuais
que nio dependem da fidelidade ao real, mas sim da sua interpreta-
¢do subjetiva e simbdlica.

O trauma nao se limita ao acontecimento em si, mas ma-
nifesta-se sobretudo na forma como é reiterado e revivido ao longo
do tempo (Richards, 2020). Essa dimensdo de repeticdo , em que
o sujeito permanece, de certo modo, capturado pelo evento trau-

matico , torna-se importante para a analise da animacio, dado que
a repeticdo e a transformacdo constituem principios estruturantes
do proprio meio (Wells, 1998). Assim, a animagdo possibilita ndo
apenas a representacdo do evento traumatico, mas também da sua
persisténcia, através de expressdes visuais e corporais.

A relagao entre corpo e memoria ¢ ainda aprofundada por
Edward Casey (2000), citado em Richards (2020), ao distinguir concei-
tos como “body memory” e “memory of the body”: o primeiro refere-se
a uma memoria incorporada e nio consciente, enquanto o segundo diz
respeito a uma recordagao reflexiva do corpo enquanto objeto.

No contexto da animagéo, essa distingdo torna-se particu-
larmente significativa, uma vez que o meio visualiza precisamente a
tensdo entre o corpo enquanto sujeito da experiéncia e o corpo en-
quanto objeto de representagdo. Dessa forma, a animagdo permite
explorar a instabilidade entre essas duas formas de memoria corpo-
ral, sobretudo em contextos de trauma, e especialmente no que diz
respeito as experiéncias traumaticas vividas no corpo das mulheres.

As praticas cinematograficas — e a animagdo em particular
— possuem, assim, o potencial de questionar e desafiar relacdes de
poder hegemonicas, nomeadamente aquelas associadas ao género,
o que reforca a sua adequacio para a exploracao da memoria pesso-
al (Honess Roe, 2013).

2.5. Animagao, corpo e representagao da violéncia sexual

Num contexto de reflexdo sobre o documentario, Heather
McIntosh (2016, citada Warren e Veras, 2025), em Documenting
Gendered Violence (2016), destaca um conjunto de desafios cen-
trais associados a representa¢do da violéncia de género, como a
dificuldade de tornar visivel o que é, por natureza, dificil de re-
presentar, o risco de revitimizacdo das sobreviventes, a necessi-
dade de promover processos de empoderamento e cura, e ainda
a importancia de produzir impacto junto do publico de modo a
estimular a mudanga social.

Embora essa coletdnea ndo inclua andlises dedicadas a ani-
magdo, Warren e Veras (2025) defendem que este meio se torna
adequado para lidar com questdes de representagio, ética e impac-
to. Tal adequagdo decorre da capacidade singular da animagao de
dar forma a dimensdes da experiéncia que escapam ao registo dire-
to, como acontecimentos passados nao documentados, bem como
sonhos, fantasias, emog¢oes, memdrias e vivéncias traumaticas.
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Fig. 7

Frame da curta-metragem
Boop-Oop-a-Doop (1932)
em que mostra uma cena
clara de assédio de um
personagem contra Betty
Boop.

O estupro, de modo geral, ¢ muito utilizado no cinema,
muitas vezes utilizado como uma ferramenta narrativa. Muitas ve-
zes, segundo Gensler, para retratar valores binarios nos filmes: o
lado mau - do abusador e o lado bom, da vitima e do heroi que
muitas vezes vinga o que aconteceu. Este espectro simplista do abu-
so, torna a vitima da violagao muitas vezes redundante para o fil-
me, pois muitas vezes é utilizada apenas como objeto sexual a ser
vingado, o papel de vitima ¢ o seu tnico papel. A autora também
aponta outra esfera, a narrativa em que as mulheres sdo vitimas,
que podem ser categorizadas como virgem inocente ou femme fa-
tale, ambas podem sofrer abusos e sdo punidas de acordo com suas
caracteristicas (Gensler, 2025 p. 16).

Margrethe Bruun Vaage, no seu livro Female Avenger, Wo-
men’s Anger and Rape-Revenge Film and Television ela contesta uma
figura que aparece com certa frequéncia nos filmes desde os anos
1970, a da sobrevivente de estupro que se transforma em uma vin-
gadora nos filmes tipificados como “rape-revenge”, este tipo de nar-
rativa ¢ utilizado em filmes que sdo categorizados como do género
do terror e as vezes como uma estratégia na estrutura narrativa de
outros géneros (Vaage, 2024).

T

Logo, a representagao da violagdo nunca é neutra, ela acaba
por codificar as relagdes de poder, moralidade e género, que variam
consoante os contextos historicos e quem detém o controle da nar-
rativa. Gensler argumenta que nos filmes de animacao, os elemen-
tos da violéncia sexual estdo onipresentes nas histdrias, mesmo que
seja de forma subtil. Stephe Cavalier cita Betty Boop (1931), que foi
a primeira personagem humana e adulta da época, como um dos
primeiros exemplos de vitimizagdo sexual nas narrativas anima-
das, em que a personagem era frequentemente assediada por varios
personagens masculinos (Cavalier, 2011 citado em Gensler, 2025;

Fig. 8 Olive Oyl interagindo
com Brutus e Popeye.

Collington, 2017).

Embora Betty fosse retratada como muito frivola e um
tanto distraida, ela mantinha o controle sobre seu corpo,
rejeitando as investidas indesejadas e frequentemente se
opondo ao seu opressor, mesmo que seu resgate muitas
vezes viesse na forma de seus companheiros, como o ca-
chorro Bimbo.

(Gensler, 2025 p. 18) 7

Outros dois exemplos dados pela autora foi Olive Oyl, do
desenho animado Popeye (1933), que desde o inicio era o interesse
romantico do personagem principal, o Popeye, que a cortejava de
formas tradicionais. Mas era tratada com brutalidade pelo perso-
nagem Brutus, que competia com Popeye pela sua atengdo. E a per-
sonagem Minnie Mouse, no primeiro curta em que o camundongo
Mickey aparece, o Plane Crazy (1928). Apos a salvar de uma quase
queda, Mickey exige um beijo de Minnie, que recusa sendo empur-
rada do avido logo em seguida, apenas para pega-la de volta e for¢ar
um beijo de qualquer forma. (Gensler, 2025).

As produgdes mainstream utilizam os estereotipos, as alu-
sdes e 0 humor para mimetizar os conceitos de masculino e femini-
no que se tem na sociedade. Segundo Collington (2017), a combina-
¢do do uso de "estere6tipos com o humor é uma forma de reafirmar
determinados pontos de vista de um grupo dominante para outro
grupo minorizado em produgdes mainstream."

Por ser um meio dominado pelos homens, sdo poucas as
produgdes mainstream que nio sdo afetadas pelo olhar masculino. Ja
em produgdes independentes e curta-metragens, existe maior liber-
dade feminina em explorar diversos temas, um deles sendo o estupro.

Como é o caso da curta-metragem animada The Hat (1999)
de Michele Cournoyer, que utiliza a animagdo para trabalhar a me-
moria traumdtica do abuso através do corpo.

O filme fala da historia de uma dancarina exoética que se
lembra do abuso sexual sofrido na infincia, através de metamor-
foses, as memorias se misturam com presente, o corpo é utilizado
como narrativa visual, como diz a anélise de Ruth Richards em seu
capitulo no livro Animation and Memory (2020):

7 O original em inglés: "Although Betty was portrayed as very frivolous and so-

mewhat air-headed, she maintained the agency over her body, rejecting the

unwanted advances and often standing up against her oppressor, even though her rescue
often came to her in the shape of her sidekick characters such as Bimbo the Dog." (tradugao
propria).
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Fig. 9
Frame da curta-metragem
The Hat (1999) de Michele
Cournoyer. Disponivel em
NEFB.

Em The Hat, a fronteira entre passado e presente

se torna ténue através da metamorfose do corpo da
dancarina. O corpo feminino é central na obra de
Cournoyer, assim como as nog¢des de subjetividade
feminina, dor, prazer, e sexualidade. Seu uso da me-
tamorfose, um recurso onipresente na animacgio, é
fundamental para suas exploragdes do corpo e do in-
consciente, e neste caso evoca a experiéncia pertur-
badora, intrusiva e subjetiva da memdria traumatica.
(Richards, 2020 p. 144).8

A curta-metragem animada de Urska Djuki¢ e Emilie Pige-
ard Granny’s Sexual Life (2021) que utiliza relato de quatro mulheres
mais velhas sobre suas experiéncias como mulheres em tempos mais
antigos. O curta aborda cenas de violéncia e estupro matrimonial,
através dos sons e das formas borradas, deixando quase implicito o
ato da violacdo. O uso de metaforas visuais também é usado para re-
presentar o corpo como objeto e a esposa como propriedade.

Um filme recente que aborda a violéncia sexual é ‘Como si

la tierra se las hubiera tragado’ de Natalia Leon.
A curta-metragem aborda a histdria de Olivia, que mora no exterior
e retrata a sua terra natal no México e 1a ela relembra o momento
em que entendeu o que é ser mulher na sociedade, confrontada pela
violéncia e pelas memorias das mulheres que nao puderam falar.

8 Do original em inglés: "In The Hat, the boundary between past and present is
blurred through the metamorphosis of the dancer’s body. The female body is central to
Cournoyer’s work, as are notions of female subject-hood, pain, pleasure, and sexuality. Her
use of metamorphosis, a ubiquitous device in animation, is a key to her explorations of the
body and the unconscious, and in this instance evokes the unsettling, intrusive, and subjec-
tive experience of traumatic memory" (Tradugao propria)

Neste filme, também em 2D sao feitas algumas cenas em que
o corpo ¢ metamorfoseado em formas e maos fantasmagoricas dis-
torcem este corpo, um relato cru sobre a violéncia sexual e de género.

Este conjunto de obras permite observar que a animacao
contemporanea tem vindo a afirmar-se como um espago privile-
giado para a representagdo do trauma feminino, precisamente pela
sua capacidade de trabalhar a instabilidade do corpo e da memoria.
Em vez de depender de uma representacio literal da violéncia, estas
obras recorrem a metamorfose, a distor¢do e a metafora visual para
aceder a dimensdes afetivas e subjetivas da experiéncia traumatica,
deslocando o foco da reconstituicio factual para a expressao sensi-
vel da memoria e do impacto psicologico.

Para Richards, a animacido é um condutor para trabalhar
a memoria traumatica através das metamorfose, que transforma o
corpo em estados emocionais ligados ao trauma, podendo repre-
sentar de forma pessoal e subjetiva as lembrancas dificeis de expres-
sar em palavras. Além disso, a animagdo pode funcionar como um
texto de memoria, em que a memoria pessoal e coletiva pode ser
reencenada, explorada e reinterpretada através de diversos meios
visuais (Kuhn, 2010 citado em Richards, 2020 p. 145).

Walden (2019), refor¢a que a representacio de memorias
traumdticas através da animacio tem a possibilidade de se estender
em respostas estéticas infinitas. A autora cita o trabalho da tedrica
do trauma Cathy Caruth, que define o trauma como uma “ferida
dupla’, isso quer dizer que as vitimas de um trauma revivem essa
experiéncia de forma fragmentada, em flashes. A autora argumenta
que os sobreviventes sdo incapazes de reconhecer plenamente seu
trauma até que o testemunhem por meio de depoimentos. Quando
sao gravados esses depoimentos por video, ndo é possivel recons-
truir visualmente os eventos ou as proprias memaorias.

Jayne Pilling (1992 citada em Young, 2021) observa que
alguns desafios de falar sobre trauma podem ser contornados pela
capacidade do animador exercer controle sobre seu material e in-
corporar e explorar de forma imaginativa temas sensiveis, algo
que seria dificil ou impossivel em formatos de filmes com atores
reais ou documentarios.

Isso comprova a inevitavel evolugdo da animacio, incluin-
do o uso do potencial disruptivo e mutavel do meio para represen-
tar a violéncia.


https://www.nfb.ca/film/the_hat/

2.7. Breve histéria das mulheres na animacgao

)

Existem muitos nomes que podem ser citados aqui, mui-
tas mulheres que fizeram e estdo fazendo diferenca na histdria da
animacdo e o impacto da criatividade e inovag¢ao que todas essas
mulheres trouxeram através dos filmes que criaram. Este capitulo
nio pretende ser um levantamento exaustivo sobre mulheres na
animacgdo, mas propoe ilustrar a relagdo entre a animagéo e o fe-
minismo e como muitas mulheres animadoras transformam suas
experiéncias pessoais e de género que resultaram na politizagao
direta ou indireta de muitas obras animadas. Outro ponto impor-
tante de ser destacado é que se a historia das mulheres brancas ja
¢ dificil de escrever e localizar, a histéria da animagao feita por
mulheres nao brancas e queer ¢ ainda mais dificil de reconstruir,
permanecendo ainda mais invisivel.

E impossivel falar sobre a histéria das mulheres na anima-
¢do sem citar, Lotte Reiniger, Mary Allen Bute, Evelyn Lambart, Ca-
roline Leaf, Sally Cruishank, Faith Hubley, Retta Scott, Mary Blair,
Rosana Urbes, Regina Pessoa, Joanna Quinn, Candy Guard e Alison
de Vere, sendo que muitas delas utilizaram a animacdo para explo-
rar a natureza da feminilidade e a experiéncia de ser mulher. (Law,
1997).

Nos primoérdios da Disney, por exemplo, no comecinho da
animagdo comercial, quando as mulheres ainda nido podiam fazer
parte de muitas equipas fora das equipas de inkers, ou coloragao. Se-
gundo Noriega (2015), muitas mulheres receberam cartas de rejeigao
na época, “As mulheres ndo realizam nenhum trabalho criativo rela-
cionado a preparacido dos desenhos animados para a tela, pois esse
trabalho ¢ feito inteiramente por homens jovens.” !

Neste sentido, apesar das limita¢des estruturais da época, al-
gumas mulheres conseguiram ultrapassar as barreiras impostas pela
industria. Como Lotte Reiniger e Mary Blair, esta tltima que se des-
tacou como uma das artistas mais influentes na historia da Disney.

1 Do original em inglés: “women do not do any of the creative work in connection with
preparing the cartoons for the screen, as that work is performed entirely by young men. For
this reason girls are not considered for the training school”

Disponivel em: https://www.vox.com/2015/7/16/8978351/famous-rejection-letters-disney-
-animator-women  (Tradugdo propria).

Fig. 10

Uma das cartas enviadas
pela Disney na década de
1938, negando o trabalho
feminino em outras areas
que ndo fossem “Ink and
Paint”.

‘\‘J_,._,/. -

War Disneys Snowm_ité:az Seven Qwarfs

A

June 7, 1938

Dear Miss Ford:

Your letter of recent date has been received in the Inking
and Painting Department for reply.

Women do not do any of the creative work in connection with
preparing the cartoons for the screen, as that work is per-
formed entirely by young men. For this reason girls are not
considered for the training school

The only work open to women consists of tracing the characters
on clear celluloid sheets with Indian ink and filling in the
tracings on the reverse side with paint according to directions.

In order to apply for e position as “Inker” or "Painter” it
is necessery that one appear at the Studio, bringing samples
of pen and ink and water color work It would not be advisable

pecifically in view, as
there are really very few openings in the comparison with the
1y.

Yours very truly,
WALT DISNEY PRODUCTIONS, LTD.

WALT DISNEY PRODUCTIONS, Ltd.

2719 HYPERION HOLLYWOOD, CAL.

)|


https://www.vox.com/2015/7/16/8978351/famous-rejection-letters-disney-animator-women
https://www.vox.com/2015/7/16/8978351/famous-rejection-letters-disney-animator-women

Fig. 11 Arte conceptual
de Mary Blair para o filme
Cinderella de 1950.

LEEDS
AnimHATION
WORKSHOP

Fig. 12 Cooperativa Leeds
Animation Workshop,
disponivel no website.
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Contrariando o contexto de exclusao descrito anterior-
mente, Blair conquistou reconhecimento pelo seu estilo visual
inovador, marcado pelo uso expressivo da cor e por composicdes
modernas, contribuindo significativamente para filmes como Cin-
derella (1950) e Alice in Wonderland (1951) (Holt, 2019), além de
influenciar ativamente o estilo de diversos artistas da atualidade
como Brittney Lee (Keane, et al., 2014) . O seu percurso evidencia
a possibilidade de resisténcia dentro de um sistema restritivo e do
impacto transformador que a presenca de mulheres pode ter na
linguagem estética da animagao.

Apesar de haver inimeros nomes e personalidades mar-
cantes ao longo da histdria da animagdo, a presen¢a feminina na
realizacdo continua minoritaria, concentrando o poder criativo em
equipas masculinas (S4, 2023; Burnay, Félix & Tavares, 2024).

No Brasil, Schneider et al. (2021) evidenciam a escassez
histoérica de registos sobre mulheres na animagao e a sua invisibi-
lizagao nas narrativas. Livros de referéncia nao mencionam as mu-
lheres participantes (Prado & Saverinni, 2018, apud Schneider et al.
2021; Moreno, 1978). Schneider (2021) cita o trabalho de Claudia
Bolshaw, da PUC-Rio, que mapeia producdes desde 2004, coorde-
nou o 1.° Censo sobre Animadores do Brasil e representou o pais
no 1.° Encontro de Animadoras da América Latina, evidenciando
a lacuna de registos. Em 2019 surgiu o Mulher Anima, criado por
Carla Schneider para mapear brasileiras na animagao (Movimento
Mulher Anima, s.d.; Schneider et al. 2021).

De acordo com Pilling (1992), mulheres impactaram o
mundo da animagdo e contribuiram para o desenvolvimento da
imagem animada de diversas formas. Ainda assim, ndo sao levadas
em consideracdo em muitos livros da historia da animagéo. O espa-
¢o que as mulheres foram galgando na industria, tem muito a ver
com o avang¢o do feminismo e das lutas das mulheres para habita-
rem os espa¢os notadamente masculinos, e é fundamental reconhe-
cer a relevancia das pioneiras da anima¢ao que antecederam muitas
produgdes de carater mais politico.

Como aponta Wells (1998, 198), as mulheres usaram a
animacao para criar uma estética feminina especifica que resiste a
dominante linguagem masculina do cinema com atores reais e aos
cddigos mais dominantes da animacao hiper-realista ortodoxa.

Na década de 1970, uma cooperativa feminista foi criada
por Gillian Lacey chamado Leeds Animation, que juntou outras ar-
tistas para fazer uma campanha animada para conscientizar sobre
a necessidade de educagdo infantil - cujo titulo era Quem precisa
de creches? - Nos precisamos! (Who Needs Nurseries? - We Do!). A
maioria dos filmes era feita com animagao tradicional, mas ao longo

Fig. 13 Frame do filme “Who
Needs Nurseries? - We Do!”
disponivel no website.

do tempo, elas foram experimentando outros métodos. Em 1984,
tornou-se o tnico grupo de animagdo reconhecido como “franchi-
sed workshop”, apds negociagdes com cineastas, financiadores, sin-
dicatos e o Channel Four. Esse estatuto permitiu condicdes salariais
especiais, garantiu maior estabilidade de emprego e apoio a oficinas
sem fins lucrativos envolvidas em producio, distribuicido e educa-
¢do, contando também com o suporte de sindicatos e autoridades
locais. (Pilling, 1992).

Para Wells (1998), a animagao feminina pretendia ja déca-
das atras reconhecer a mulher como sujeito e nao objeto, utilizando
formas de expressdo mais experimentais e predominantemente em
termos visuais. As animadoras usavam a anima¢do como forma de
resisténcia politica e social, um dos filmes mais fortes e controver-
sos da Leeds Animation foi “Give us a Smile”, para expressar as rea-
¢oes das mulheres perante a violéncia, fisica e ideologica de género
que enfrentam diariamente. Outro exemplo foi, Out to Lunch de-
monstra graficamente as maneiras pelas quais os homens dominam
a linguagem, monopolizam o espago e estruturam as mulheres em
um papel subserviente. (Pilling, 1992).

A histdria das mulheres na animagdo é muito variada, em
muitos casos, como também acontece na histéria da arte, a anima-
¢do feminina ficava muito centrada em questoes da vida domés-
tica, casamento, familia e sobre ocupar esses papéis na sociedade.
Em outros casos, esses temas sao completamente rejeitados, como
define Wells (1998), como a estética feminina, que busca revelar a
relagdo da mulher com seu prdprio corpo, a interacio com homens
e mulheres, sua percep¢do do papel que ocupa nas esferas publica e
privada, a sua identidade social e politica e também a relagdo entre
sexualidade feminina, desejo e criatividade. “optando por reivindi-
car o territorio da tela como um espago para as aspiragdes criativas
e a faria politica das mulheres” (Cambier, 2020).

Wells( 1998) comenta que o contexto politico e pessoal de
muitas animagdes criadas por mulheres se torna inevitavelmen-
te politico porque se define através da sua estética de género e se
opoe, evidentemente, a animac¢io ortodoxa dominada por homens.
A liberdade estilistica muito encontrada em trabalhos femininos faz
com que as mulheres criadoras possam tratar de assuntos que talvez
a maioria dos animadores homens ndo consigam abordar, seja por
questdes culturais, emocionais ou de perspetiva.

Pilling (1992) cita o filme Stain (1991), de Marjut Rimmenen
e Christine Roche cujo tema ¢ abuso sexual, incesto e assassinato. O
filme mistura realismo e fantasia e estilos diferentes e técnicas que
mudam dando sensa¢do de fragmentacdo, construindo uma investi-
gacdo aprofundada sobre a familia. (Pilling, 2012; Richards, 2019).
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http://leedsanimation.org.uk
https://www.leedsanimation.org.uk/films/39/

Fig. 14

Frame do filme Stain

de Marjut Rimminen e
Christine Roche. Disponivel
no Youtube.

Mesmo que muitas animadoras ou filmes animados nao
sejam explicitamente feministas ou abertamente politicos, a anima-
¢do feminina foca no poder imaginativo e nisso ha uma dimensao
politica. Animadoras usam a animagdo para mostrar uma agéncia
criativa que aparece em diferentes tipos de declaragdes e comenta-
rios sobre a vida publica e privada, o que encontra espago fértil na
animagcao para experimentar (Cambier, 2020).

A animagdo possibilita a transformagdo continua a partir
da plasticidade, o corpo deixa de ser fixo e torna-se fluido e instavel,
aberto a novas perspetivas, portanto, reinventa e ressignifica o cor-
po. A natureza grafica da animagdo pode expandir o corpo além da
forma bioldgica, expondo a dimensdes imaginarias e afetivas. Tor-
nando um espaco de resisténcia.

Como na curta-metragem ja citado anteriormente, Granny’s
Sexual Life, em que o corpo ¢ metamorfoseado e transformado com
tracos rabiscados para contar a histéria do corpo das mulheres e suas
experiéncias. As metaforas sao ampliadas para representar as genita-
lias ou situagoes violentas de machismo dentro do matrimdnio.

Ainda assim, a presenca feminina na animacao nao precisa
exatamente estar no foco da histéria, como declara Cambier (2020),
a animagdo pode deslocar a mulher de objeto para sujeito, o corpo
nao precisa surgir no ecra, a sua presenga pode estar na imagem, na
criagdo, nas transigoes e no fato de seu nome surgir nos créditos.

Por ser um meio utilizado para visualizacdo de ideias, expe-
riéncias pessoais intimas, a animagédo torna-se um meio muito fértil
para que mulheres expressem sua imaginagao, sua visdo politica e
suas experiéncias como a relagdo com o corpo, com o ambiente do-
meéstico e a maternidade, por exemplo, e isso vem sendo ignorado

— justamente num momento em que mais mulheres do que nunca
estdo fazendo animacéo.

Atualmente, curtas brasileiras e portuguesas exploram
corpo, memoria, identidade e violéncia de género, como os traba-
lhos de Maria Trigo Teixeira, Alice Eca Guimaraes, Rosana Urbes
e Camila Kater.

2.7.1. Animacgao feminina e contranarrativas do corpo

As contranarrativas podem ser entendidas como formas
discursivas que se opdem e desestabilizam os regimes dominantes
de representacgdo (Keifer-Boyd, 2022), no caso deste trabalho, aque-
les que historicamente construiram o corpo feminino a partir de
légicas de objetificagdo, passividade e subordinagdo. No campo da
animacdo, estas contranarrativas surgem como estratégias estéticas
e politicas que procuram reconfigurar a forma como o corpo das
mulheres é visualizado, sentido e significado (Richards, 2019).

Neste contexto, a animacdo torna-se um meio produtivo
para a desconstruc¢ao das imagens normativas do corpo femini-
no difundidas pela cultura visual popular (Richards, 2019). A sua
plasticidade formal permite a distor¢ao, metamorfose e fragmen-
tacdo do corpo (Wells, 1998), abrindo espago para representacdes
que escapam ao realismo e a logica da objetificagdao. Assim, o corpo
animado deixa de ser fixo e torna-se um espaco de transformacéo,
onde memdrias, afetos e traumas podem ser visualizados de forma
ndo literal (Richards, 2019; Richards, 2020; Wells, 1998).

Neste processo, a animagdo contribui para deslocar o corpo
feminino do estatuto de objeto para o de sujeito da narrativa, per-
mitindo que este seja reconfigurado como espago de experiéncia,
agéncia e significagdo (Pilling, 2012). Tal potencial é particularmen-
te relevante quando se considera a relagdo entre corpo, violéncia
e memoria, uma vez que a anima¢do permite representar aquilo
que frequentemente ndo encontra formas de expressdao dentro dos
regimes de representagdo realistas (Richards, 2019; Buchan, 2020;
Pilling, 2012)

Uma das dimensées fundamentais destas contranarrativas
¢ a sua possibilidade de se conectar com praticas de autoetnografia.
Denominados “documentos da vida” pelo sociélogo Ken Plummer
(2001, citado em Young, 2021), estes artefactos sao frequentemente
mobilizados em praticas autoetnograficas na animag¢ao para evocar
e representar a memoria (Young, 2021). Neste contexto, a autoetno-
grafia torna-se um gesto de resisténcia, na medida em que permite
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https://www.youtube.com/watch?v=fjh1MXOwIQg

inscrever a experiéncia pessoal no espago publico através da criacao
visual, particularmente em narrativas que abordam violéncia de gé-
nero, trauma e subjetividade feminina.

Husbands (2016) destaca o carater subversivo das anima-
¢des autorais, sublinhando a emergéncia de um conceito politico do
artesanal na animacéo experimental. Esta perspetiva entende o tra-
balho manual como uma estética de resisténcia face a industrializa-
¢do do processo animado, frequentemente associado a padrdes técnicos
e estéticos normativos. Muitas destas obras situam-se fora dos circuitos
convencionais de produgdo e distribuicdo, integrando uma tradicao
que remonta as vanguardas do inicio do século XX e que se prolonga
na animagao experimental contemporanea (Husbands, 2016).

Neste enquadramento, a animagdo feminina pode ser en-
tendida como uma prética de resisténcia estética e politica. Mesmo
quando néo explicitamente feministas, muitas destas praticas con-
tém uma dimensao politica implicita, na medida em que expandem
os modos de ver, sentir e narrar a experiéncia feminina. A anima-
¢do torna-se, assim, um meio para a exploracao de subjetividades,
permitindo a exploragao visual entre corpo, memoria e imaginagao
(Pilling, 2012).

Logo, a animagdo feminina constitui uma forma de contra-
narrativa do corpo, a0 mesmo tempo estética e politica, que desafia
os regimes dominantes de representagao (Sa, 2023; Amoros, 2025)
e abre espaco para a emergéncia de novas formas resisténcia e do fa-
zer animacao. No proximo capitulo é possivel entender este concei-
to através do estudo de caso de 4 curtas-metragens de realizadoras
mulheres cujo enfoque se da através de contranarrativas utilizadas
pela animagio sobre a experiéncia feminina.






Sao enumeradas seguidamente curtas-metragens de animagiao que
servem como estudos de caso pela sua afinidade com o ambito da
investigacdo, e naturalmente pela sua qualidade evidente na expres-
sdo animada, tornando-se também referéncias criativas e artisticas,
pelo modo como substanciam a representatividade em cenarios
dramaticos sempre complexos e pessoais.

3.1. Como si la tierra se las hubiera tragado

Realizado por: Natalia Ledn
14’, Franga, 2025

O curta- metragem feito inteiramente em 2D, conta a historia de
Olivia, uma rapariga mexicana que mora no exterior e volta a sua
cidade natal para visitar sua mae. No tempo dela adulta, tudo é cin-
za, ela enxerga as coisas como elas sdo. Quando ela volta ao passado,
nas sua infancia, as cores voltam e o mundo parece promissor.

Conforme vamos embarcando nas lembrangas dela, as co-
res voltam e vemos como ela era quando crianga e o que houve para
o mundo perder a cor: a rapariga que lhe vendia gelados desaparece
(em meio a dezenas de cartazes de pessoas desaparecidas), todas
mulheres. A rapariga desaparecida se transforma em apenas um
dado, uma estatistica.

O curta é um relato pungente da violéncia de género que

assola nao apenas o México, mas o mundo inteiro.
A metafora do uso das cores faz alusdo a um mundo realista e cruel
que transforma mulheres em objetos e em seguida, em sacos de lixo
(saco de lixo utilizado como metafora e como verdade, sendo que
corpos de mulheres sdo encontrados em sacos de lixo, mas também
uma metafora para o descarte do género, a dessensibiliza¢ao peran-
te a violéncia e perante os desaparecimentos).

A cena em que a protagonista revela o motivo do desapare-
cimento, o uso estético das maos agarrando a personagem, estican-
do, puxando e tocando o corpo que se transforma em uma massa,
foi uma forma muito interessante e abstrata de narrar a violéncia
sem mostrar a violéncia em si. Neste trecho, o uso da animagdo
como técnica ¢é utilizado para mostrar algo que se fosse em um do-
cumentario, ou em live-action poderia ser muito grafico e nao faria
jus ao suposto objetivo do curta, segundo a diretora em diferentes
entrevistas disponiveis online, trazer a tona a violéncia de género
que assola o pais.

As maos que surgem nessa cena sio maos que surgem do
vazio e puxam o corpo, beliscam e perfuram a pele, metamorfose-

Fig. 15

Frame do filme Como si la
tierra se las hubiera tragado,
cena em que o uso das cores
¢ utilizado para demonstrar
passado e presente.

ando o corpo em algo ndo humano, fazendo clara alusio a violéncia
sexual e & objetifica¢do feminina. Esta forma narrativa ameniza esta
violéncia sem banalizd-la ou deixa-la cartunesca demais.

Fig. 16
Outro frame do filme
Como si la tierra se las
hubiera tragado. As
cenas de violéncia sdo
metamorfoseadas e
deixam claro o papel do
corpo feminino.
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3.2. Inside Me

Fig. 17

Frame do filme Inside Me.
Caracteristicas de midias
tradicionais.

Realizado por: Maria Trigo
5, Alemanha, 2019

Esta é uma curta-metragem relativamente curta sobre a ex-
periéncia do aborto de uma jovem mulher. O filme é narrado em
primeira pessoa e as imagens vao se formando ao longo da narrati-
va. A autora, em uma conversa informal nas fases iniciais de desen-
volvimento deste projeto, contou que coletou o registo sonoro de
diversas mulheres sobre o aborto e optou pelo registo de apenas um
relato para o filme.

O registo sonoro dessa animagao ¢ real e documental. Este
filme deixa claro o impacto da exposicido da intimidade que é su-
avizado pela técnica da animagdo, as imagens acrescentam outras
camadas de significado a histdria, representando também emogoes.

74
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As animacgdes muitas vezes simbdlicas com o que esta sendo dito,
muitas vezes abstratas, ajudam a revelar os sentimentos e aconteci-
mentos que sdo ou nao ditos. Utiliza a imagem como complemento
da narrativa.

Existe ambiguidade e muita sensibilidade, tanto no relato quanto na
animacdo. A animagao é feita em 2D com tinta e apenas em preto e
branco e isso revela toda a tensdo dessa historia. Inside Me se mostra
responsavel ao retratar um tema tdo sensivel com maturidade e ao
mesmo tempo de forma artistica.

Fig. 18

Frame do filme Inside Me.
A metamorfose é utilizada
como narrativa.

3.3. Carne

And | was an absolute monstsir

Realizado por: Camila Kater
2019, Brasil

Em Carne (2019), da realizadora Camila Kater, a metafora que arti-
cula os diferentes relatos de mulheres é construida a partir dos dife-
rentes pontos de cozedura da carne — bem passada, no ponto ou mal
passada. Este recurso funciona como uma analogia as experiéncias e
as fases da vida dessas mulheres, acompanhando os seus testemunhos
desde a infancia, passando pela adolescéncia e pela menopausa, até
a velhice. E sao utilizadas diferentes técnicas de animacio, a medida
que as diferentes mulheres narram suas experiéncias. Em uma entre-
vista (Terra Brasil, 2021) a realizadora afirmou que seu curta conversa
intimamente com suas proprias experiéncias e é através delas que ela
utiliza de outras mulheres para narrar as delas.

Neste filme, as violéncias representadas nao sao apenas fisi-
cas, sdo violéncias epistémicas, opressdes sobre o corpo, sobre idade
e género. “Quando eu era crianga eu pensava que tinha sido um
mau negoécio eu ter nascido mulher. Porque aquele corpo limitava
as liberdades [...]”. Neste filme, cada historia relata uma experiéncia
diferente com o proprio corpo e as cobrangas externas que as mu-
lheres enfrentam, seus corpos nunca as pertencem e sim aos outros,
os maridos, os filhos, a sociedade. E isso conversa explicitamente
com as metaforas da carne, aludindo a objetificagao feminina.

Cada capitulo é narrado por uma pessoa diferente, em
idades diferentes sobre assuntos diferentes através de técnicas di-
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Fig. 19
Frame do filme Carne.

Fig. 20
Frame do filme Carne.

ferentes. O primeiro capitulo “Crua” é sobre a experiéncia de uma
menina sobre crescer gorda tendo uma mae nutricionista que a di-
minui por isso. O segundo capitulo, “mal passada” é sobre como foi
a primeira menstruagao e como isso influencia o relacionamento de
si propria e entre mulheres. O terceiro capitulo “Ao Ponto” é sobre
os desafios de ser uma mulher transexual negra e a hipersexualiza-
¢do que acompanha essa experiéncia. O quarto capitulo “passada’,
¢ sobre o climatério e a invisibiliza¢ao da mulher na menopausa,
além de ser uma mulher lésbica sem filhos. O ultimo capitulo “Bem
Passada’, sobre envelhecer e as reminiscéncias, medos e descobertas
que acompanham esta fase.

O filme é sobre transformacéo, mas sobretudo sobre huma-
nizar as experiéncias femininas.

When | was menstruating, it took
me a while to tell my mother.

As if she had something superna
that governs the body.

3.4. Granny’s Sexual Life

Fig. 21
Frame do filme Granny’s
Sexual Life, exemplo como
uso do estilo proximo do
desenho infantil da vida

a plasticidade do corpo e
das opressoes narradas.

Realizado por: Urska Djuki¢ e Emilie Pigeard,
Eslovénia, 2021

Granny’s Sexual Life (2021), ¢ um documentario animado dirigido
por Urska Djuki¢ e Emilie Pigeard, baseado em mais de 2.000 teste-
munhos de mulheres entre os 80 e 90 anos sobre as suas experién-
cias sexuais durante a juventude na Eslovénia, coletados por Milena
Miklav¢ic no seu livro esloveno Fire, Ass, and Snakes Are Not Toys
(1970) (Warren e Veras, 2025).

O filme comega utilizando fotografias de homens e mulhe-
res em preto e branco, acompanhadas da narra¢ido de uma mulher
idosa, e ao longo do filme adota um estilo cartunesco, quase como
um desenho infantil, que da vida aos relatos dessas mulheres so-
bre opressdo e violéncia. Nesse processo, o corpo da personagem ¢é
constantemente metamorfoseado e transformado através de tracos
rabiscados, utilizados para representar as experiéncias vividas pelos
corpos femininos. As metaforas sdo ampliadas para representar as
genitalias ou situagdes violentas de machismo no matrimoénio.

Uma cena especifica revela uma experiéncia devastadora,
todo o ecra escurece e apenas se ouvem os sons de gemidos e respi-
ragoes, dando a entender que esta a acontecer uma violéncia sexual.

A curta-metragem evita tornar essas situagdes explicita-
mente visiveis nas imagens, recorrendo antes a sugestao e ao simbo-
lismo para transmitir a violéncia e o impacto emocional dessas ex-
periéncias - ¢ uma violéncia que acontece dentro do privado, dentro
de um matrimoénio, ninguém fica sabendo. A autonomia e o prazer
dessas mulheres sdo-lhes negados e ¢ através do documentario que
a voz dessas mulheres pode ser resgatada e ouvida.
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Como mencionado anteriormente, este projeto de investi-
gacao surge da necessidade de lidar com um problema pessoal que
também ¢ um problema publico e social - a violéncia sexual, através
do uso da animag¢ao como linguagem.

Enquanto a base do projeto era desenvolver uma narrativa
sobre as consequéncias emocionais deixadas pela violéncia, o se-
gundo grande objetivo era investigar a importancia das narrativas
femininas no fazer animagdo e como as questoes de género podem
afetar ou influenciar o resultado dessa criagao.

A compreensdo da profundidade das cicatrizes emocio-
nais foi aprimorada com leituras diversas de outras mulheres que
passaram pela violéncia sexual. Livros que puderam alargar o co-
nhecimento das consequéncias emocionais para além da minha
propria experiéncia - como Este é Meu Nome (2024), de Chanel
Miller, One Hour in Paris: A True Story of Rape and Recovery
(2014), de Karyn Lynne Freedman, Triste Tigre (2025), de Neige
Sinno, e Speak: The Graphic Novel (2018), de Laurie Halse Ander-
son, ilustrado por Emily Carroll.

Cada historia aconteceu em um periodo diferente, em cir-
cunstincias diferentes entre pessoas diferentes, mas a sensa¢do de
culpa, vergonha, medo e o desejo incessante de recuperar a integri-
dade estao presentes em todas estas histdrias, inclusive na minha.

Em todas essas histdrias, o final ndo aparece como um
momento catartico de cura e libertaciao do trauma, mas como um
processo que leva tempo e paciéncia para ser cultivado. A partir do
primeiro projeto desenvolvido na cadeira de Projeto, que explora-
va a relagao entre mulheres e arvores e a objetificagdo feminina. O
livro Women and Nature: The Roaring Inside Her (1978), de Susan
Griffin foi a base deste projeto e consequentemente utilizado para
a metafora do filme.

Em meados da década de 1970, enquanto lecionava e es-
crevia, interessei-me por uma antiga nog¢ao estereotipada
sobre as mulheres. Entrelacada na tapecaria da arte e da
literatura europeias e aparentemente parte inseparavel da
maioria dos textos filosdficos e cientificos — até mesmo
incorporada na estrutura das linguas europeias — estd a
suposi¢do de que as mulheres sio mais proximas da na-
tureza do que os homens. A no¢éo nio é um elogio. [...]
Em suma, a ideia de que as mulheres sdo proximas da
natureza ¢ um argumento a favor do dominio masculino.
[...] Dizem-me que nédo hd nenhuma ligacao... Mas eu as
ougo falar sobre a devastagdo da terra e sinto-me violada.
Dizem-me que ndo hd nenhuma ligagdo... Mas uma flo-

resta virgem me diz algo. (Griffin, 2000, p. 4) !

E em cima destes contetidos e subjetividades, foi construida a me-
tafora do filme.

1 Do original em inglés: “In the mid-seventies, while teaching and writing, I became inte-
rested in an old, stereotypical notion about women. Woven everywhere into the tapestry of
European art and literature and seemingly an inseparable part of most philosophical and
scientific texts — even embedded in the structure of European languages - is the assumption
that women are closer to nature than men are. The notion is not intended as a compliment.
[...] in short, the idea that women are close to nature is an argument for the dominion of
men. [...] They tell me there’s no connection... But I hear them talk about the rape of the
land and I feel like I've been violated. They tell me there’s no connection... But a “virgin
forest” says something to me””

b



4.1. Diario Artistico
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Fig. 22 Filme The girl
without hands.

Este subcapitulo pretende explorar a intimidade da criacdo do
filme e as intengdes visuais elaboradas ao longo do desenvolvimento.

A histéria deste filme foi construida de forma muito intuitiva e a
base de tentativa e erro. Por ser uma historia muito pessoal, fui capaz de
desenvolver metaforas e abstragdes para referenciar estados emocionais e
situacdes de violéncia e as consequéncias internas delas.

Existem dois simbolos muito importantes no filme: o passaro e as raizes.

O passaro pretende representar uma vida antes do abuso, uma

liberdade e leveza que sé existiam antes da violagdo. A morte dele é sim-
bélica, algo de dentro da protagonista foi arrancado. “E o que é o estupro
se ndo a perda irreversivel de algo?” (“narrativafeminina’, 2026).
Ja as raizes demonstram o tempo que leva para lidar com essa “morte”,
quero que a mensagem passada seja que ainda ha possibilidade de vida
ap0s este tipo de violéncia. A op¢do por uma linguagem simbdlica teve
o objetivo de criar um espaco de interpretacao sensivel, evitando uma
representagao explicita e potencialmente revitimizante.

Outro fator que influenciou fortemente a metafora das flores,
raizes e plantas, foi uma imagem que encontrei no Pinterest, da artista
Julia Ockert (Ockert, s.d.), que diz “May flowers grow in the saddest parts
of you”. E esta frase se comunicou muito com o sentido que fui desenvol-
vendo para este filme.

E isso norteou as escolhas criativas do filme, junto com algumas
inspiracdes em estilos variados de ilustracéo e animacio.

O filme The girl without hands (2016) de Sébastien Laudenba-
ch teve imensa influéncia no estilo visual do filme, com linhas fluidas, a
plasticidade visual das metamorfoses e a estética de aguarela. Outro filme
visualmente muito influente foi a curta-metragem Happy Ending (2018)
de Eunju Ara Choi, que é baseado em um testemunho de uma prostituta
coreana. A estética neste filme também ¢ muito tradicional e aguarelada,
o corpo feminino € o protagonista e sujeito-objeto.

Outro filme que teve influéncia no estilo e escolha de cores foi O
Conto da Princesa Kaguya (2013) de Isao Takahata, que também utiliza
linhas fluidas e tons aquosos para a pintura do filme.

Ap6s meses de desenvolvimento do filme, encontrei uma curta-metra-
gem de uma estudante portuguesa na Universidade Catolica, que parti-
cipou de diversos festivais ao longo do ano, O Pdssaro de Dentro (2025)
de Laura Anahory. O filme também usa a simbologia do passaro para

expressar sentimentos e conversa intimamente com a narrativa deste tra-
balho.

Fig. 23

Pin retirado da pagina
pessoal do Pinterest da
artista Julia Ockert.
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O trabalho de cores foi feito com base na intuicio e baseado em um rmoo-
dboard construido ao longo do projeto.

A metéafora inicial - a vida que existia antes — materializou-se
através de associagdes livres e liquidas do passaro. O abuso é representa-
do ndo por um ato explicito, mas pelas metaforas e uso da plasticidade e
metamorfose possibilitada pela animagao, como bragos fantasmagoricos
que surgem e tocam na personagem sem o consentimento dela. A falta
de identidade pos-abuso foi traduzida por uma cena em que ha a frag-
mentagdo do corpo da protagonista sem mostrar o rosto, criando uma
alienagdo visual. Uma separagdo da identidade e dignidade. Imagens es-
tas que remetem para cicatrizes e auséncia de identidade, simbolizando a
dificuldade de reconhecimento do prdprio corpo e da propria existéncia.
Esta fase enfatiza o vazio, a repeti¢do e a suspensio, refletindo os efeitos
psicologicos do trauma.

Uma cena em especifico foi inspirada em uma cena da banhei-
ra do filme Requiem for a Dream (2000) de Aronofsky, em que mostra a
personagem Marion Silver (Jennifer Connelly) sentada na banheira por al-
guns instantes, em seguida ela se abaixa e grita dentro d’agua. E uma inspi-
racao pela simbologia do banho apds o abuso, e pelo desespero da situagao.

Na sequéncia deste momento, a a¢do de enterrar o passaro ad-
quire um significado central no desenvolvimento simbolico da narrativa.
Este gesto representa a morte do “eu” anterior ao abuso, funcionando
como um ritual de passagem que assinala a impossibilidade de retorno a
identidade anterior. Sendo como um reconhecimento da perda, inscre-
vendo no corpo e na memoria a rutura provocada pelo trauma.

O filme de Eva Victor, Sorry, Baby também influenciou de alguma
forma este trabalho, pois o filme aborda de maneira crua e realista as conse-
quéncias emocionais do abuso e como o mundo parece continuar girando
enquanto a vitima do abuso parece presa no acontecimento, mas a parte
mais importante é que “ainda existe possibilidade de futuro, como é dito
na analise do filme no perfil do Instagram “narrativafeminina” (2026).

Por fim, a metafora das raizes em crescimento introduz uma di-
mensio de reconstrugio. Tradicionalmente associadas ao enraizamento
e a estabilidade, as raizes sdo aqui ressignificadas como expressao de uma
nova forma de existéncia. Tratando-se da construgdo de uma identidade
reconfigurada, que incorpora a experiéncia vivida sem se reduzir a ela.
Este processo sugere a possibilidade de continuidade e adaptagio, ainda
que marcada pelas cicatrizes do passado. E as mulheres que surgem en-
tremeadas a estas raizes podem ser interpretadas como todas as mulheres
que ja foram vitimas da violéncia mas também para destacar a importan-
cia das relagoes femininas de apoio.

A utilizagdo desta simbologia da arvore e raizes surgiu de um
projeto desenvolvido no ambito da cadeira de Projeto que consistiu em
um projeto editorial que relacionava a violéncia de género, literatura e as

formas das arvores. Com este projeto e a imagética construida a partir
dele, foi desenvolvida a metafora final do filme.

Deste modo, as metaforas visuais utilizadas ao longo da curta-metragem
ndo visam ilustrar diretamente o abuso, ou a violéncia em si, mas antes
traduzir os seus efeitos internos, promovendo uma relagdo mais empati-
ca e reflexiva por parte do espectador. O projeto procura criar um espago
de interpretacio sensivel e de media¢do, no qual o indizivel pode ser co-
municado através da imagem, do ritmo e da atmosfera.

Fig. 24

Comparagdo lado a lado
da composi¢ao da cena
da banheira de Requiem
for a Dream e a do filme
produzido.
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Fig. 25

Moodboard que guiou o
sentido e as metaforas do
filme.
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5.1. Pré - producao

A fase de pré-producao foi fundamental para a organiza-
¢do conceptual e visual do filme, sendo marcada por um processo
de exploracdo intuitiva e recolha de referéncias. Um dos principais
instrumentos utilizados foi um caderno de trabalho, onde foram
registados esbogos, ideias visuais, sensagoes e reflexdes associadas
a temadtica da violéncia. Este registo funcionou como um arquivo
pessoal e emocional, servindo de base para o desenvolvimento das
metaforas visuais e da narrativa.

Paralelamente, foi construida uma coletanea de moodboards,
reunindo referéncias estéticas, cromaticas e atmosféricas, que con-
tribuiram para a defini¢ao da identidade visual do projeto. A partir
desta recolha, foram também desenvolvidos concept arts que permi-
tiram explorar a representa¢do das personagens e dos ambientes.

Através do processo de criagdao do storyboard, foi possivel
explorar o desenho do corpo da protagonista, bem como as inte-
ragdes entre esta e o passaro, antecipando ritmos, enquadramen-
tos e transi¢cdes narrativas. As cores também foram trabalhadas
de forma intuitiva. As cores utilizadas baseiam-se num gradiente
progressivo que acompanha o percurso emocional da persona-
gem: inicia-se com uma paleta mais rica e luminosa, associada
ao periodo anterior ao abuso; evolui para tons mais frios, duros
e agressivos durante a rutura e as suas consequéncias; e, por fim,
introduz gradualmente cores mais claras, sugerindo uma possibi-
lidade de reconstrug¢ao e esperanga.

Antes do abuso, a personagem tem a cor da pele forte e o
mundo também ¢é colorido. Apds o abuso, a cor da sua pele se torna
acinzentada, mesmo que as cores do entorno ainda prevalegam. Até
que tudo fique em tons de cinza. No final, quando as raizes e folhas
comegam a crescer, sua cor volta.

O passaro nao tem espécie, é um passaro identificavel por
sua forma, mas nao tem nenhum atributo especifico real. A perso-
nagem principal ndo sou eu, mas tem algumas caracteristicas em
comum comigo, pois ndo deixa de ser uma autoetnografia. A roupa
que decidi utilizar no final do filme ¢ uma saia longa e uma blusa de
manga longa, quis representar o desejo que muitas vezes eu senti de
me esconder, esconder meu corpo. Por medo e vergonha do que ele
representava. Na histdria, a roupa nao tem nenhum papel narrativo,

h
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Fig. 27
Primeira abordagem do
storyboard
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mas é uma forma de contar uma histdria subtilmente.

Também houve o desenvolvimento de uma boneca para
experimentagdes em stop-motion, em que uma boneca foi criada
artesanalmente, com métodos utilizados por profissionais da area,
como Adeena Grubb (n.d.) que faz diversos videos e contetidos on-
line sobre seu trabalho como marionetista profissional. Esta boneca
foi criada com base no desenho original em 2D, e suas roupas tam-
bém foram manualmente costuradas.

No entanto, por conta da adequacio temporal e a falta de
uma equipa para poder dividir as tarefas, a ideia de stop-motion foi
descartada. Apesar do potencial expressivo nomedamente para re-
presentar estados emocionais diferentes da protagonista, e possiveis
modos de explorar momentos dramaticos mais especificos. O regis-
to deste desenvolvimento consta nos anexos.

Um dos maiores desafios desta fase foi a representacio
do agressor. Existia a inten¢do de ndo lhe atribuir um rosto ou
identidade definida, evitando conferir-lhe protagonismo ou in-
dividualidade. No entanto, as primeiras abordagens revelaram-
-se ambiguas, podendo sugerir uma auto-responsabiliza¢aoda
violéncia. Com o acompanhamento do orientador, foram pro-
gressivamente introduzidos elementos visuais que clarificam a
existéncia de um agente externo, mantendo, ainda assim, uma
abordagem nao literal e simbdlica.

O uso e as vantagens expressivas da animacao estdo mui-
to claras neste processo, pois é possivel transpor problemas reais e
imagens reais através de metaforas, simbologias e uma linguagem
mais poética.

Fig. 28
Processo de confe¢do da
boneca para stop-motion.
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Fig. 29

Reiteracao do processo de
storyboard. Scan da pagina
do caderno.
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5.1.1. Sinopse

Fig. 30
Primeira tentativa com
uma figura violadora. Que
nao funcionou.

Género: Autobiografia, realismo fantastico
Duracao: 3:30 min
Técnica: Misto de Animagao Digital 2D

Sinopse

Apds um evento traumatico, Magnolia busca se reconectar com a
vida interna que foi arrancada de si. Embora o mundo ao redor siga
como se nada tivesse acontecido, dentro dela tudo ecoa. Ela sobre-
viveu, pode nao parecer, nem ela mesma acredita, mas ela ainda esta
viva. Dando seu melhor e enfrentando os monstros da memoria e
da vergonha, Magnolia tenta focar no mundo ao redor, ela busca
reaprender a existir, reconstruindo-se aos poucos em um corpo e
em um mundo que ja ndo parecem seguros, mas que ainda guardam
possibilidades de vida.

Fig. 31
Esbogo em caderno de
uma outra ideia.

Fig. 32
Materializagao e frame
final do violador no filme.
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5.2.Producao

Fig. 33
Esbo¢o em caderno.

A fase de produ¢do consistiu na materializacdo das ideias
desenvolvidas anteriormente, implicando a organizagao e estrutu-
ragao de um conjunto de contetidos emocionais e visuais. O proces-
so foi marcado por uma légica de experimentagdo continua, com
recurso a tentativa e erro, permitindo ajustar o ritmo, a duragdo e a
intensidade de cada sequéncia.

A animagdo foi desenvolvida em 2D, maioritariamente
através da aplicagdo Procreate Dreams, que possibilitou uma abor-
dagem direta e intuitiva ao desenho e a animagao digital. Antes da
execucdo final, algumas sequéncias foram testadas em papel, per-
mitindo explorar movimentos, gestos e composi¢des de forma mais
livre e imediata.

Adicionalmente, foram realizadas filmagens de referéncia,
utilizadas como apoio a constru¢do de movimentos e enquadra-
mentos, contribuindo para uma maior coeréncia gestual e espacial
das cenas animadas.

5.3. Pés-producao

A fase de pds-producio centrou-se na finalizagdo estética
e técnica do filme, incluindo a integragdo de som, composi¢ao de
imagem e ajustes finais. A colaboragdo com Ana Cristina (Anirika)
para a criagdo da banda sonora revelou-se essencial para reforgar a
dimensao emocional e atmosférica da narrativa.

Parte do processo de compositing foi realizado no Procreate
Dreams, tirando partido das suas capacidades de pintura digital e da
utilizacdo de pincéis texturizados, que permitiram enriquecer visu-
almente os cenarios e adicionar camadas de detalhe.

O titulo do filme, Magndlia, resulta de uma associacao
simbdlica entre um nome feminino e a flor que lhe da origem, fre-
quentemente relacionada com resisténcia e resiliéncia. Esta escolha
reforca a dimensdo tematica do projeto, sugerindo a possibilidade
de sobrevivéncia e continuidade apds a experiéncia traumatica.



Fig. 34
Frames mais relevantes do
filme.
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6. Reflexao Critica

Um objetivo deste trabalho desde sua concepgio era tra-
zer a tona a discussdo sobre o abuso sexual e quais as consequén-
cias emocionais. Dai que a criagdo deste filme se tornou do mesmo
modo uma espécie de terapia com a minha prépria mente. Todo o
processo trouxe a luz modos de considerar uma possivel cura, ou
recuperagio ou meio de lidar com o trauma da violagéo.

Assim se tornou uma forma de lidar com o trauma, mas também
de mostrar uma perspectiva otimista em que o fim néo precisa ser
desesperado e que pode (e deve) haver esperanga de alguma forma.

Apesar da natureza simbolica e metaférica da animagdo, al-
gumas sequéncias revelaram dificuldades na sua legibilidade. Sendo
necessario, em alguns pontos do processo alguns reajustes para uma
representagdo mais explicita de uma agressao. Isso foi emocional-
mente desgastante, pois tive de reviver e revisitar algumas vezes a
violéncia para poder interpretar o que poderia ser aproveitado para
construir uma narrativa que nao ficasse ambigua ou ndo clara a res-
ponsabilidade de um agressor. Esta tensdo entre mostrar e ocultar
atravessou todo o processo criativo, exigindo decisdes conscientes
sobre o que sugerir e o que silenciar. Ao mesmo tempo em que tive
que me aproximar muito do objeto de estudo, o projeto projeto exi-
giu um certo distanciamento critico para garantir a comunicabili-
dade da narrativa. E isso pode ser alcangado até certo ponto.

Também pude explorar em primeira mao o potencial da
animacao feminina na constru¢ao de narrativas que sdo construidas
em torno do género. Através de um argumento original, pude cons-
truir um imagindrio proprio experimentando técnicas de anima-
¢do. Além de poder trazer um pequeno contributo sobre a historia
da animagéo no feminino e da relevancia social deste topico.

Desse trabalho e desse interesse foram escritos dois artigos
que foram submetidos e aceites na Conferéncia em Animagéo e Ilus-
tracdo Confia 2026, K-Pop Demon Hunters e a Importincia da Dire-
¢do Feminina na Animagio Contempordnea e A Representagdo da Ex-
periéncia Traumdtica Feminina Através do Documentdrio Animado,
que conversam com a tematica deste trabalho sobre a representagdo
feminina na animagéo, a importancia de mulheres realizadoras e a
representa¢do do trauma através do documentario animado.

Desta forma, sinto que consegui alcangar os objetivos
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propostos, trabalhar o abuso sexual através da animagdo e trazer
a tona a discussdo da importancia de mulheres realizadoras e as
narrativas femininas.

Este projeto, apesar de ter sido muito pessoal e da sua na-
tureza autoetnografica, foi desenvolvido para as outras pessoas,
para se comunicar com um publico multigeracional e gerar alguma
forma de debate sobre a violéncia sexual. Como refere Paul Wells
(2016) sobre a natureza da animagdo documental “carregado de
ideologia e potencialmente motivado por questdes politicas.”!

Por fim, o projeto evidenciou o potencial da animacao en-
quanto meio para representar experiéncias subjetivas e traumaticas,
permitindo a exploragdo de dimensdes sensoriais, simbdlicas e meta-
foricas dificilmente alcangaveis através de linguagens mais realistas.

1 Do original em inglés “Arguably, all documentary is to a certain extent ideologically char-
ged and potentially politically motivated” Tradug¢ao prépria.

7. Conclusao

Ao longo do desenvolvimento deste projeto, surgiram di-
versas questOes associadas a representacdo do abuso sexual através
da animagéo e questdes relacionadas com o impacto emocional do
processo criativo, dada a natureza autoetnografica do projeto.

O constrangimento do tempo foi o mais dificil de contor-
nar, pois a animagdo é uma atividade demorada e que exige diversos
testes e reiteragdes, duvidas especificas na produ¢ao de uma cur-
ta-metragem animada que envolvem uma ideia de eficicia como
objecto de comunicagao e artistico, tendo em consideragio aspectos
como o tempo, cenas, cores e narrativa. E as dificuldades emocio-
nais de lidar com este tema, para ler artigos e livros que falavam so-
bre abuso, foi um processo penoso, cujas pequenas pausas mensais
foram essenciais para descansar a mente de um tema téo pesado.

Mas um processo essencial, para um maior entendimen-
to de como as artes podem actuar para despertar a atengao para
ocorréncias traumadticas de violéncia de género muitas vezes
ocultadas socialmente.

No que diz respeito ao enquadramento conceptual, a inves-
tigacdo partiu inicialmente de um levantamento tedrico centrado
na relagdo entre animagdo, memoria, trauma e representacao da
violéncia de género. Este enquadramento permitiu entender a ani-
magdo como um meio excepcional para a expressdao de experiéncias
subjetivas e fragmentadas, particularmente no contexto de narrati-
vas autobiograficas e autoetnograficas.

Neste processo, foi igualmente necessario ajustar e conso-
lidar o apetrechamento conceptual utilizado, refor¢ando o didlogo
referencial entre autores como Walden, Richards, Wells, Pilling e
Honess Roe, de forma a sustentar o projeto que permeia entre teoria
do trauma e linguagem animada.

Ao longo da Revisao de Literatura, foram abordados os
seguintes assuntos: os potenciais estéticos e politicos da animagao;
uma reflexdo sobre a questdo da violéncia sexual e seus desdobra-
mentos sociais; uma abordagem sobre a relagdo e interse¢ao entre
0 trauma, a memoria, a violéncia e a animagdo; e em seguida uma
visao geral sobre a realizagdo feminina na animagao e a importéncia
da abordagem dos temas trabalhados sob a perspetiva feminina.

Seguida pela secg¢do dos Estudos de Caso de filmes que

1]



abordam a relagdo traumdtica com o corpo sob a 6tica de realiza-
doras mulheres.

Posteriormente, o projeto avangou para a construcao con-
ceptual das metaforas visuais centrais da obra, nomeadamente o
passaro, as cicatrizes e as raizes, enquanto simbologia da experién-
cia emocional e traumatica. Esta fase foi seguida pela pré-produgao,
na qual se desenvolveram os moodboards, concept art e storyboard,
definindo a estrutura narrativa e estética do filme.

Na fase de produgéo, procedeu-se a anima¢ao em 2D, a ex-
perimentacdo de movimento e ao desenvolvimento das sequéncias
principais, nas quais se consolidou a relagdo entre forma visual e a
construcdo narrativa. Por fim, na pds-produgao, foram integrados o
som, o compositing, a edigdo final e os elementos tipograficos, cul-
minando na finaliza¢ao da curta-metragem Magnolia.

Em sintese, este projeto desenvolveu-se através de um per-
curso entre investigagao tedrica, exploragao visual e produgdo pratica,
no qual a animagdo foi utilizada como ferramenta de reflexao sobre a
memoria, o corpo e o trauma. Ao longo deste processo, consolidou-se
a compreensdo de que a animagao permite a representacao de expe-
riéncias traumaticas como um meio alternativo de narrar a subjeti-
vidade e a dor, através de linguagens visuais ndo lineares, metaforas
e simbologias. Além disso, considero que o presente projeto como
um pequeno contributo para a discussdo sobre o papel das mulheres
na animagdo ao colocar uma narrativa feminina e autobiografica no
centro da investigacdo artistica em animagao.

Também espero que este trabalho tenha o potencial peda-
gogico que possa gerar interesse de outras artistas e animadoras a
escreverem suas proprias historias.

Por fim, no que diz respeito a projetos futuros, perspetiva-se a con-
tinuidade deste percurso de investigacdo no ambito académico,
com especial interesse na possivel inscricdo em estudos de dou-
toramento em Design. Esta continuidade permitira aprofundar as
questdes exploradas neste projeto, nomeadamente o potencial da
animacao enquanto ferramenta de investigacdo artistica e narrativa,
bem como a representagao de experiéncias subjetivas e traumaticas.

Paralelamente, pretende-se desenvolver uma investiga-
¢do mais aprofundada sobre o papel das mulheres realizadoras no
contexto da animagdo, com especial enfoque no espaco ibero-ame-
ricano, analisando as suas praticas, discursos e contributos para a
construcdo de novas narrativas visuais e identidades no campo do
design e do cinema de animagao.
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Link para o filme

Outro link para ter acesso ao filme.
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https://vimeo.com/1204622026?share=copy&fl=sv&fe=ci

Primeira Versao

Antes de se consolidar como um projeto de animacao, tudo comecou
como um projeto de jogo. E 0s primeiros b meses de desenvolvimento
desta dissertacao foram atribuidos a um jogo serio.

No entanto, ao longo desse processo, o objetivo inicial que era falar
abertamente sobre abuso sexual e trabalhar a minha propria
experiéncia fol sendo gradualmente diluido entre a teoria dosjogose
a narrativa criada. Nao haveria tempo suficiente para criar um
produto visual gue conversasse com a minha experiencia e que
trouxesse ao mesmo tempo a discussao sobre o tema. Alem disso, as
experimentacoes que foram feitas com a linguagem do jogo nao
foram funcionando e o desejo de desenvolver este trabalho foi
perdendo o foco e a vontade verdadeira de fazer a diferenca.

O ponto de viragem deste projeto ocorreu quando percebi que essa
nistoria e a abordagem deste projeto exigiam um outro tipo de
Inguagem. Ao fazer um pequeno exercicio visual sobre o abuso e apoés
entender que a autoetnografia seria um método possivel para
desenvolver o projeto.







E um jogo que explora uma personagem que foi
abusada sexualmente e as consequéncias

emocionais desta personagem.
A proposta deste jogo é a cura do trauma e

aprender a viver apesar dele.
Vai ser um jogo de plataforma 2D.
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Essa personagem ainda sem nome (talvez
Magnolia, mesmo?) é a protagonista.

Ela foi abusada sexualmente e esta nessa jornada
de buscar a propria luz.




Houveram diversas iteracoes dessa personagem,
principalmente sobre roupas porque eu nao queria algo
sensual ou infantilizado, mas queria mostrar que ela
tenta se esconder atras das roupas largas.

Outra preocupacao seria a movimentacao dela dentro do
jogo e se haveria contraste com as cores dos cenarios.




Cores sobrias, mas que trouxessem uma sensacao de
calor da personagem. Ela esta se escondendo, ela esta
sofrendo, mas no fundo ela ainda é ela.



A LUZ DELA

Ela perde essa luz e vai partir numa jornada para
encontrar novamente.




O projeto avancou em uma direcao com mais aventura,
e elementos metaforicos e surreais.

Ela vai coletando as luzes e utiliza o cajado para canalizar
essa luz e utilizar no ambiente.




AMBTENTES

No comeco, o jogo teria cenarios que misturam realidade
e surrealismo. Com puzzles e seria mais narrativo.

O quarto dela seria um ambiente muito utilizado, que
ajudaria a contar a historia dela.

Estaria muito baguncado no inicio e depois ela iria
colocando as coisas no lugar.




Worldbuilding_Prop Design_Mabilli

O quarto tem que ser um reflexo
de quem ela era antes e quem ela
esta sendo agora.
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B O objeto importante vai ser o toca
discos, a musica pode ter o poder
de “transportar” para memorias
boas ou ruins.
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Muita bagunca, muitos objetos interativos.




[RAUMA

Ao invés de focar no abuso ou no
abusador, eu pensei em trazer um
personagem que a assombrasse, que
fosse uma figura antagonista na historia.




Eu ainda quero trabalhar nesse
personagem, acho que ficou muito
similar ao Sem Rosto d’” A Viagem de
Chihiro. E nao foi intencional.

B

Depois de descartar a parte “real” da
historia, o trauma evoluiu para uma
figura que machuca para uma figura
que apenas a acompanha.

Para mostrar metaforicamente que o
trauma nao vai embora, mas fica
menos assustador.
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No final, o conceito de passar por um ambiente agressivo
e frio, até as flores retornarem, junto com a luz dela.




A PRIMAVERA

As magnolias sao as flores mais antigas do mundo e
também tem o significado de perseveranca e resisténcia,
que é basicamente o significado do jogo.
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0 processo de level design surgiu organicamente e junto
com ele, o0 jogo se divide em trés partes.

A primeira da culpa e da vergonha;

A segunda, da raiva;

E a terceira, da superacao.




A PRIMEIRA (ENA

Um primeiro esboco da primeira
cutscene. Quando a luz dela é
roubada e o trauma esta muito
grande e cheio de espinhos.



Primeira Versao

Primeiro teste de
animacao e
primeiros
esbocos.


https://drive.google.com/file/d/1jUcaaMUzUSBpJrP4db9SIPYgDgSKR9T7/view?usp=sharing
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MAGNQLTA

Uma Autoetnografia Animada sobre a Violéncia Sexual e Memoria

Mabilli Nadim Ribeiro Oliveira

mabilli.nadim@gmail.com

Projeto de Dissertacao
MDI




MAGNOLTA

Duracao: até 5 minutos
Publico-alvo: Adultos
Animacao 2D

Género: Autobiografia, realismo fantastico



Sinopse

Apos um evento traumatico, Magndlia busca se reconectar com a
vida interna que fol arrancada de si.

- |la sobreviveu, pode nao parecer, nem ela mesma acredita, mas
ela ainda esta viva.

Dando seu melhor e enfrentando os monstros da memoria e da
vergonha, Magnolia tenta focar no mundo ao redor, ela busca
reaprender a existir, reconstruindo-se aos poucos em um corpo e
em um mundo gue ja nao parecem seguros, mas que ainda
guardam possibilidades de vida.




R e e S o - D
mg o T el A o
















Sobre

- sse trabalho busca refletir minha prépria experiéncia com a
violéncia sexual- € um trabalho muito pessoal, muito intimo.

Quero mostrar que apesar da dor, da culpa e da vergonha isso pode
ser superado, ou melhor, pode ser atravessado.






e —,




Criacao de um puppet para experimentar
algumas cenas em stop-motion.
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Teste Animacao Tradicional

Teste Animacao Stop Motion

Primeiros testes de
animacao, primeiro com
tinta e depoiscom o

puppet.



https://drive.google.com/file/d/1jX_drMsIdeetW3mg1NQZZTTvbF4WJB2I/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kvoAHvKik3o6VJok3uSvI6ttfMG28Zsf/view?usp=drive_link

A seqguir, ambos os artigos apresentados na International
Conference on lllustration and Animation - CONFIA. Dia 25
de Junho de 2026.

Imagem dos capitulos que foram publicados.



A Representagdo da Experiéncia Traumatica Feminina
Através do Documentario Animado

Mabilli Nadim!

+ Universidade do Porto, Faculdade de Belas Artes, Porto, Portugal
mabilli.nadim@gmail.com

Abstract. This article examines how contemporary animated documentary has
been used by female animators to represent gendered traumatic experiences.
Drawing on a feminist perspective on animation, the study discusses how this
medium offers visual and narrative strategies capable of representing memories,
emotions, and experiences that are difficult to convey through traditional
cinematic languages. The research is based on an analysis of three animated
documentary short films: Inside Me (2019), by Maria Teixeira Trigo; Granny’s Sexual
Life (2021), by Urska Djuki¢ and Emilie Pigeard; and Carse (2019), by Camila
Kater. Based on theoretical contributions on trauma, memory, and animation, the
study explores how these works use techniques such as visual metaphor,
abstraction, bodily metamorphosis and first-person narration to address
experiences of violence, sexuality, oppression and bodily autonomy. It is argued
that animation, by moving away from the literalness of realism, creates a sensitive
space and a symbolic language that makes visible traumatic experiences that are
often silenced or kept invisible. Thus, animated documentary emerges as a
powerful tool for engaging with testimony, memory and social critique from
feminist, political, and artistic perspectives.

Palavras-chave: Animated documentary, gender representation, trauma, memory.

1. Introdugio

Esta analise resulta da investigacdo desenvolvida no dmbito do projeto de mestrado em
Design da Imagem, que tem como objeto de estudo o trauma na animag¢do sob uma
perspetiva feminina, explorando de que forma as experiéncias das mulheres influenciam
as animadoras a criar e a narrar histérias marcadas pelo feminino, sobretudo aquelas
relacionadas com violéncia sexual, opressio de género e controlo do corpo feminino.

O presente trabalho estrutura-se a partir de trés eixos interdependentes: (i)
experiéncia feminina, (i) memoria traumdtica e (ili) documentdrio animado. Este
enquadramento permite compreender de que forma as experiéncias das mulheres
influenciam a criacdo e a narracio de histérias em documentirio animado
particularmente no que diz respeito a violéncia sexual, a opressio de género e ao
controlo do corpo feminino.

A animagdo apresenta um potencial significativo de representar a memoria, a
identidade, o corpo e as dores humanas. No entanto, foi minimizado por muito tempo
como um meio infantil e, consequentemente, retirada das discusses da teoria do cinema.

Como resultado, questdes relacionadas com a memoria e com a experiéncia do trauma



permaneceram, durante largos perfodos, pouco exploradas nesse contexto [1]. Contudo,
a historia da animacdo inclui diversas animadoras que privilegiam perspetivas feministas
ao abordar questbes de relevancia social, como a opressdo, a violéncia sexual e os
impactos do género na vida quotidiana [2].

Wells [1] sugere que as mulheres utilizam a animagdo para resistir a linguagem
historicamente dominadas por perspetivas masculinas. Neste sentido, as mulheres
utilizam a animacdo para contar as suas experiéncias pessoais relacionadas ao género para
ressignificar violéncias vividas. Diferentes movimentos sociais e politicos tém causado
mudangas nos direitos humanos fundamentais das mulheres, algumas vezes com avangos
significativos, outras vezes por retrocessos.

Estas transformacoes revelam uma tendéncia crescente entre mulheres que
trabalham na animacio para expor experiéncias profundamente pessoais ¢ marcadas pelo
género. Nesse contexto, o documentdrio animado tem-se afirmado, nas ultimas duas
décadas, como uma das dreas mais dindmicas de investigacdo no campo dos estudos do
documentario.

Este estudo de caso busca compreender como isso ¢ feito através da andlise de
trés curtas-metragens de documentario animado que abordam e resistem a diferentes
formas de violéncia: Inside Me (2019), de Maria Trigo Teixeira ; Grannys Sexual Life (2021),
de Urska Djuki¢ e Emilie Pigeard; e Carne (2019), de Camila Kater.

2. Revisdo de Literatura
2.1. Memoria e o Trauma na Animagao

A relagdo entre memoria, trauma e animagdo tem sido abordada a partir de
diferentes perspetivas teéricas que destacam a natureza subjetiva, fragmentaria e
construida da lembranga. No contexto da anima¢io contemporanea, a memoria nio
pode ser entendida como um registo fixo do passado, mas como um processo dinimico
de reconstrucio sensorial, emocional e narrativa.

Neste sentido, Ruth Richards [3] cita Walden (2019) destacando que a animacdo
permite evidenciar caracteristicas fundamentais da memoria, como a sua ligacdo com a
imagina¢do, a criatividade e a corporeidade, sublinhando sobretudo o seu cariter
subjetivo.

Complementarmente, uma das propriedades fundamentais da animacio ¢ a
metamorfose, que permite a transformac¢do continua de imagens [1]. Esta fluidez
torna-se particularmente relevante na representagio da memoria e do trauma, uma vez
que permite a dissolu¢do das fronteiras entre passado e presente, realidade e imaginacio,
corpo e narrativa.

Tendo em conta que a memoria ndo se apresenta como um processo linear ou
sequencial, mas sim como uma montagem fragmentada de imagens, emoc¢oes e
acontecimentos, na qual a causalidade narrativa é frequentemente substituida por
associagoes subjetivas e afetivas. Este modelo é particularmente relevante para a
animacdo, uma vez que esta partilha a mesma logica de fragmentagdo, montagem e
recomposi¢do temporal [3].

E ¢ com a funcio de preservar, transmitir e mediar as memorias (traumaticas ou
ndo0) que a animacdo constitui uma tecnologia mediadora e desempenha papel integral no
desempenho de memorias pessoais e coletivas [4]. Ao operar fora das limitacGes da



representacdo fotografica, a animagio permite a constru¢iao de formas visuais que nio
dependem da fidelidade ao real, mas sim da sua interpretagdo subjetiva e simbolica.

O trauma ndo reside apenas no evento em si, mas na forma como este ¢
repetido e reexperienciado ao longo do tempo [3]. Esta dimensio de repeticio e posse
do sujeito pelo evento traumdtico torna-se particularmente relevante na andlise da
animac¢do, uma vez que a repeticdo e a transformacido sio principios estruturais do
préprio meio [1]. A animacdo permite, assim, representar nio apenas O evento
traumatico, mas a sua persisténcia através de formas visuais e corporais.

E a relagdo entre o corpo e a memoria é aprofundada por Edward Casey (2000)
em Richards [3], distingue termos como “body memory” e “memory of the body”, sendo a
primeira entendida como uma forma de memoria incorporada e ndo consciente,
enquanto a segunda corresponde a uma recordagao reflexiva do corpo como objeto.

No contexto da animacio, esta distin¢do torna-se emblematica, uma vez que o
meio visualiza precisamente a tensdo entre o corpo como sujeito da experiéncia e o
corpo como objeto de representacio. Assim, a animagao permite explorar a instabilidade
entre estas duas formas de memoria corporal, especialmente em contextos de trauma e
especialmente no que tange o trauma experienciado no corpo de mulheres.

As praticas cinematograficas, ¢ a animacio em particular, ttm o potencial de
oferecer maneiras de desafiar as relagGes de poder hegemonicas, especialmente aquelas
relacionadas ao género, algo que a torna ainda mais propicia para exploragdes da
memoria pessoal [6].

2.2. O Potencial do Documentario Animado

O documentirio animado consiste num projeto audiovisual que parte do registo de
imagens live-action ou apenas de audio de situagdes, personagens e espagos reais, Os
quais posteriormente recebem intervencdes de animacdo, geralmente evidenciado por
fotografias, desenhos, filmes ou outros materiais reinterpretados na animagao [5].

De acordo com Honess Roe [6], o documentitio animado ndo deve ser
entendido como uma simples ilustracio de conteudos factuais, mas como uma forma
documental que reconfigura a relacio entre imagem e realidade. A autora argumenta que,
a0 invés de comprometer a veracidade, a animagio introduz uma dimenséo interpretativa
que permite representar experiéncias subjetivas, memorias e estados internos que
escapam ao registo fotografico. Neste sentido, o documentario animado opera como uma
construcdo que torna visivel aquilo que nio pode ser diretamente capturado pela cimara.

De acordo com Nea Ehrlich, o uso da animagdo para representar o que ¢ real
reflete uma mudanga cultural no qual a animagao se afasta de imagens infantis ou mesmo
fantasiosas para abordar conteudo factual [7]. Oferecendo novas formas de ver o mundo,
de formas nio convencionais [0].

O uso do documentario animado comegou a crescer em meados dos anos 2000,
como os filmes Persepolis (2007)[5,6] ¢ Waltz with Bashir (2008) [5], e abriu espago para
diferentes formas de documentar a realidade, por seu carater contraditério entre
realidade e ficcdo. Nesse sentido, pela animacdo representar o que é fantastico, onirico
ou extraordinario, o documentario animado torna-se a uma midia exemplar para

representar histérias absurdas, principalmente relacionadas ao trauma e a memoria para



ultrapassar o realismo e explorar o peso dessas experiéncias. [6,7]

E se o documentirio animado se tornou uma midia utilizada nos anos 2000, é
natural que o politico e o social desta época impulsione estes assuntos, como as politicas
de género e sexualidade, por exemplo.

Warren e Veras [2] citam o livro de Jayne Pilling Animating the Unconscious: Desire,
Sexcuality and Animation (2012) como sendo um dos primeiros trabalhos a trazer a aten¢io
para a forma como a animagdo pode abordar temas ligados ao desejo, a sexualidade e ao
inconsciente, levantando a seguinte questdo: por que razdo e de que forma a animagao ¢
um meio tio adequado para tratar este tipo de temas.

Pilling e os autores que participaram no livro foram também dos primeiros a
estudar curtas-metragens de animagdo autorais ou artisticas que exploram a sexualidade e
o desejo a partir de perspetivas feministas. Em vez de olhar apenas para a animagio
comercial ou infantil, focaram-se em obras independentes que abordam experiéncias
pessoais e questdes sociais.

Segundo Pilling, o crescimento do documentario animado pode ser explicado
por vatios fatores, como a uma mudanca na cultura da animac¢io de autor, que passou de
temas mais universais para narrativas mais especificas e pessoais; a influéncia do
feminismo, que incentivou a explora¢io de experiéncias individuais, especialmente as das
mulheres; o surgimento do documentario animado como género préprio; e 0 uso mais
frequente de vozes humanas reais, em vez de vozes caricaturais ou de personagens
antropomorficas, o que transmite a sensacdo de que uma pessoa real esta a relatar a sua
propria experiéncia [2].

A animacio, portanto, torna-se um meio muito adequado para abordar questSes
relacionadas as memorias, ao trauma, ao conceber formas de realidades impossiveis de
capturar, como sonhos, emog¢des ¢ memorias. Segundo Wells [1], através da animagio ¢é
possivel extrapolar os limites da realidade que ampliam as possibilidades da forma,
sendo capaz de acolher e tornar legitimas narrativas marcadas por ambiguidades sociais e
politicas, como aquelas que envolvem experiéncias traumdticas, violéncia ou
marginalizacdo, sem a obrigacio de reproduzir fielmente a realidade tal como ela ¢ vista
no mundo fisico. Ao mesmo tempo, em que a animag¢do pode dialogar com condi¢cbes
reais da existéncia, como emogoes, relacdes de poder e experiéncias vividas, ela também
se distancia do realismo literal ao recorrer a recursos proprios do seu vocabulario visual,
como a abstragdo, a metafora, a distor¢io do corpo e a manipulacio do tempo e do
espaco. Essa dupla capacidade permite que a animagao expresse contradi¢des e conflitos
internos de forma mais flexivel e sensivel do que linguagens baseadas na representa¢io
direta do real, tornando-se especialmente eficaz para narrativas sociais e politicamente
complexas. Através de cenas que podem ser interpretadas como humoristicas, a
animacdo consegue representar formas de violéncia que seriam dificeis — ou até mesmo
insuportaveis — de assistir em live-action. [2].

Este artigo propdée um enquadramento analitico baseado em trés eixos
interdependentes (i) experiéncia feminina, (ii) memoria traumatica e (iii) documentatio

animado. Sendo que o documentario animado funciona como meio expressivo que



permite a interpretacdo da memoria traumatica como ferramenta para expressar, explorar
e denunciar as experiéncias pessoais traumaticas do corpo feminino construidas numa
sociedade miségina que desvalortiza, restringe e controla os corpos das mulheres e as suas
possibilidades. Sendo a violéncia um elemento persistente que permeia todas essas

experiéncias.
3. Metodologia

Este estudo adota uma abordagem qualitativa de analise filmica, centrada na intersecio
entre documentario animado, memoria traumatica e experiéncia feminina.

O corpus é composto por trés curtas-metragens de documentario animado
contemporaneo: Inside Me (2019), de Maria Teixeira Trigo; Granny’s Sexual Life (2021), de
Urska Djuki¢ e Emilie Pigeard; e Carne (2019), de Camila Kater.

A selecio destas obras baseia-se na sua relevancia para a investigagao,
nomeadamente pela representacdo de experiéncias femininas marcadas por diferentes
formas de trauma e pelo uso de estratégias diversificadas de animag¢do documental.

Os critérios de seleg¢do foram definidos de forma a garantir coeréncia analitica
entre os filmes: (i) tipo de trauma representado, privilegiando-se experiéncias sexuais e
estruturais associadas a desigualdades de género; (ii) centralidade da experiéncia feminina,
com narrativas construidas a partir de vozes ou perspetivas femininas; (iii) forma de
narragdo, com énfase no testemunho e na narracdo em primeira pessoa ou multiplas
vozes testemunhais; e (iv) estratégias de representacio animada, incluindo o uso de
metafora visual, abstracdo, metamorfose corporal e distor¢ao expressiva da realidade.

A anidlise dos filmes foi realizada com base na aplicacdo dos critérios acima
descritos, permitindo identificar padrées recorrentes e diferencas estruturais entre as
obras. Este processo analitico considerou trés dimensGes principais: (a) a relagdo entre
experiéncia feminina e estruturas de poder, (b) as formas de representagio da memoria
traumatica e (c) o papel do documentirio animado enquanto dispositivo de mediacdo
visual.

Esta abordagem comparativa permite compreender como diferentes praticas de
documentatio animado utilizam estratégias narrativas e visuais para a representacio da

memoria traumadtica feminina.

4. Analise
4.1. Inside Me

Dirigido por Maria Trigo Teixeira, Inside Me (2019) ¢ um curta-metragem que aborda a
experiéncia do aborto vivido por uma jovem mulher. O filme é narrado na primeira
pessoa e as imagens vdo-se construindo gradualmente ao longo do relato. As animacoes,
frequentemente simbolicas e por vezes abstratas, acompanham a narrativa e contribuem
para revelar sentimentos e acontecimentos que sao ou nio explicitamente verbalizados.
Ha ambiguidade e sensibilidade tanto no relato quanto na animagdo. A

linguagem visual, construida em 2D com tinta e apenas em preto e branco, intensifica a



tensdo emocional que atravessa a historia. Inside Me revela cuidado e responsabilidade ao
tratar um tema extremamente delicado e pessoal.

A plasticidade da animagdo conversa com a dualidade simplista que permeia o
topico do aborto. A animagio ¢ utilizada como uma camada além da narrativa, emogdes

que possam estar implicitas no discurso que ndo podem ser explicadas em palavras.

Fig. 1. Frame do filme Inside Me (2019)

4.2. Granny’s Sexual Life

Granny’s Sexual Life (2021), é um documentdrio animado dirigido por Urska Djuki¢ e
Emilie Pigeard, baseado em mais de 2.000 testemunhos de mulheres entre os 80 e 90
anos sobre as suas experiéncias sexuais durante a juventude na Eslovénia, coletados por
Milena Miklav¢i¢ no seu livro esloveno “Fire, Ass, and Snakes Are Not Toys” (1970) [2].

O filme comeca utilizando fotografias de homens e mulheres em preto e
branco, acompanhadas da narracio de uma mulher idosa, e ao longo do filme adota um
estilo cartunesco, quase como um desenho infantil, que da vida aos relatos dessas
mulheres sobre opressio e violéncia. Nesse processo, o corpo da personagem ¢
constantemente metamotfoseado e transformado através de tracos rabiscados, utilizados
para representar as experiéncias vividas pelos corpos femininos. As metaforas sio
ampliadas para representar as genitalias ou situacGes violentas de machismo no
matrimoénio.

Uma cena especifica revela uma experiéncia devastadora, todo o ecrd escurece
e apenas se ouvem os sons de gemidos e respiracoes, dando a entender que estd a
acontecer uma violéncia sexual.

O curta-metragem evita tornar essas situagcdes explicitamente visfveis nas
imagens, recorrendo antes a sugestdo e ao simbolismo para transmitir a violéncia e o
impacto emocional dessas experiéncias - ¢ uma violéncia que acontece dentro do privado,

dentro de um matriménio, ninguém fica sabendo. A autonomia e o prazer dessas



mulheres sao-lhes negados e ¢é através do documentario que a voz dessas mulheres pode
ser resgatada e ouvida.

Fig. 2. Frame do filme Granny’s Sexnal Life (2021), exemplo como uso do estilo préximo do

desenho infantil dd vida a plasticidade do corpo e das opressdes narradas.

4.3. Carne

Em Carne (2019), da diretora Camila Kater, a metafora que articula os diferentes relatos
de mulheres é construida a partir dos diferentes pontos de cozedura da carne — bem
passada, no ponto ou mal passada. Este recurso funciona como uma analogia as
experiéncias e as fases da vida dessas mulheres, acompanhando os seus testemunhos
desde a infancia, passando pela adolescéncia e pela menopausa, até a velhice. E sio
utilizadas diferentes técnicas de animagio, 2 medida que as diferentes mulheres narram as
suas experiéncias. Numa entrevista [8], a diretora afirmou que o seu curta conversa
intimamente com as suas proprias experiéncias e ¢ através delas que ela utiliza de outras
mulheres para narrar as delas.

Neste filme, as violéncias representadas ndo sdo apenas fisicas, sdo violéncias
epistémicas, opressdes sobre o corpo, sobre idade e género. “Quando eu era crianca eu
pensava que tinha sido um mau negécio eu ter nascido mulher. Porque aquele corpo
limitava as liberdades [...]”. Neste filme, cada historia relata uma experiéncia diferente
com o proprio corpo e as cobrangas externas que as mulheres enfrentam, os seus corpos
nunca as pertencem e sim aos outros, os maridos, os filhos, a sociedade. E isso conversa
explicitamente com as metaforas da carne, aludindo a objetificagdo feminina.

Cada capitulo ¢ narrado por uma pessoa diferente, em idades diferentes sobre
assuntos diferentes através de técnicas diferentes. O primeiro capitulo “Crua” é sobre a

experiéncia de uma menina sobre crescer gorda tendo uma mie nutricionista que a



diminui por isso. O segundo capitulo, “mal passada” é sobre como foi a primeira
menstrua¢do e como isso influencia o relacionamento de si prépria e entre mulheres. O
terceiro capitulo “Ao Ponto” é sobre os desafios de ser uma mulher transexual negra ¢ a
hipersexualizagdo que acompanha essa experiéncia. O quarto capitulo “passada”, é sobre
o climatério e a invisibilizagio da mulher na menopausa, além de ser uma mulher lésbica
sem filhos. O ultimo capitulo “Bem Passada”, sobre envelhecer e as reminiscéncias,
medos e descobertas que acompanham esta fase.

O filme ¢ sobre transformacdo, mas sobretudo sobre humanizar as experiéncias
femininas.

When | was menstruating, it took
me a while to tell my mother.

Fig. 3. Frame do filme Carne (2019), no segundo relato “Mal Passada” sobre a experiéncia da
primeira menstruagao.

5. Discussio

Em primeiro lugar, observa-se que todos os filmes analisados recusam a representagio
realista, substituindo-a por formas de mediacio visual baseadas na metafora, na abstragio
e na transformacido do corpo. A animagio surge como um meio de tornar representavel
aquilo que, na experiéncia traumatica, resiste a realidade. Sendo utilizada como uma
traducio do indizivel.

Apesar desta similaridade, os filmes diferem significativamente no tipo de
trauma representado e na forma como este se conecta a narrativa.

Inside Me centra-se numa experiéncia individual e intima do trauma do aborto,
estruturada pela narracdo em primeira pessoa. Aqui, a memoria assume uma forma
subjetiva e ¢ constantemente atravessada por momentos de metdforas visuais. A
animacio funciona sobretudo como extensdo afetiva da voz natrativa, traduzindo estados
emocionais que escapam a verbalizacio.

Em contraste, Grannys Sexual Life constr6i uma memoria coletiva e
intergeracional do trauma feminino, onde a narra¢io fragmentada e multipla produz um
efeito de polifonia. O trauma aqui é estrutural e histérico, associado a formas de

violéncia sexual normalizada dentro do espaco doméstico e conjugal. A representacio do



corpo é marcada por metamorfose constante e estilizagiao grafica, reforcando a ideia de
um corpo socialmente construido e disciplinado.

Ja em Carne, o trauma ¢ sobretudo estrutural, relacionado com a objetificagio
do corpo feminino e a sua regulagio social ao longo do tempo. A narrativa ¢é
profundamente nao-linear, baseada numa légica de acumulagdo de experiéncias que se
conectam mais por associagdo conceptual do que por continuidade temporal. A
animacdo funciona como metifora da experiéncia, transformando o corpo num campo
de leitura das relagées de poder que funcionam na sociedade.

Apesar destas diferencas, os trés filmes constroem o corpo feminino como
lugar central da inscricio do trauma, seja através da dor fisica, da violéncia ou da
opressdo e pressao social. A animagdo emerge consistentemente como um dispositivo de
mediagdo que permite simultaneamente revelar, distorcer e dar profundidade a
experiéncia traumatica em todos os trés documentarios.

Assim, pode argumentar-se que o documentario animado funciona como um
meio de representacido do trauma feminino através da combinag¢do da voz, corpo e da
plasticidade que a animacio oferece, sendo capaz de produzit um espago de testemunho

onde o indizivel resiste a representacio direta.

6. Conclusio

A andlise dos trés filmes demonstra que o documentario animado tem desempenhado
um papel relevante na representagao de experiéncias femininas marcadas pelo trauma,
pela violéncia e pelo controlo social do corpo das mulheres. Em consonancia com
Richards [3], os filmes analisados recorrem a estratégias visuais proprias da animacao,
como a fragmentagdo, a abstragdao, a metafora, a distor¢ao do corpo e a manipulacio do
espago e do tempo, estas obras conseguem abordar temas sensiveis e relevantes [3].

Simultaneamente, os resultados confirmam a perspetiva de Annabelle Honess
Roe [6], segundo a qual o documentirio animado expande as possibilidades de
representacio do treal ao incorporar dimensdes subjetivas. Nos casos analisados, a
animacdo funciona como um meio que substitui a imagem ausente permitindo aceder a
memorias fragmentadas, silenciadas ou invisibilizadas.

Apesar dessas diferencas, os trés filmes convergem na centralidade do corpo
feminino como lugar de inscricdio da violéncia e na utilizacdo da fragmentacio e
metamorfose da imagem como estratégia de representacio da memoria traumatica.

Nos trés casos analisados, a animacdo funciona como um meio de dar forma a
experiéncias frequentemente silenciadas além de convidar o publico a refletir
criticamente sobre as formas de opressio de género e sexual que persistem na sociedade
[2]. Também sendo uma forma de proteger as pessoas que estio contando as suas
histérias, dando voz sem precisar expor as identidades, como expressa a diretora de
Carne, Camila Kater, “adiciona uma camada sensorial, aumenta a sua empatia para com o
que esta sendo dito” [8].

Em conjunto, estas obras evidenciam como o documentario animado se tornou



um espaco fértil para a expressao de narrativas femininas e para a exploragao artistica do
trauma e da memoria. Mais do que representar eventos traumaticos, estes filmes
contribuem para a construgdo de novas formas de testemunho visual que permitem
tornar visfveis experiéncias historicamente marginalizadas, silenciadas e desprezadas
tendo impacto social sobre artistas, colaboradores, publico e até a industria, tendo o
potencial de questionar estruturas sociais e culturais que moldam e limitam as
experiéncias das mulheres [2].

Desta forma, este estudo contribui para a compreensio do documentario
animado ndo apenas como um género hibrido, mas como uma pratica critica, abrindo

novas possibilidades para a representacio da experiéncia feminina e das suas memorias.
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Abstract. This article analizes the animated feature film K-pop Demon Hunters as a
case study of how female artistic direction in contemporary audiovisual
productions can contribute to the construction of multi-dimensional and socially
relevant female characters. It is based on the assumption that the presence of
women in creative leadership positions directly influences the aesthetic, narrative
and cultural choices of a work. The film’s semiotic analysis is conducted through
an interdisciplinary approach grounded in gender studies, using an analytical
framework composed of five categories: (i) visual design, (ii) agency dynamics, (iii)
representation of femininity, (iv) interpersonal relationships, and (v) cultural
elements. It is argued that the work proposes a representation in which femininity
and power are not conceived as opposing categories, but as complementary
dimensions of the female experience. The conclusion suggests that female artistic
direction can play a decisive role in reshaping dominant imaginaries in mainstream
animation, contributing to more inclusive, plural, and culturally diverse narratives.
Finally, the article points to future research perspectives on female authorship in
animation, considering how ethnicity, diaspora, the body, and culture affect the
development of female narratives and characters.

Keywords: Animation, gender representation, female autorship.

1. Introdugao

Este artigo surge a partir de uma proposta de projeto de doutoramento que procura
refletir sobre a importancia das mulheres na animagdo, principalmente sobre sua
influéncia nas histérias e narrativas dos filmes e como isso pode inspirar novas geragoes
de animadoras.

Wells [1] argumenta que as mulheres usaram - ¢ ainda usam a animagio para criar
uma estética feminina especifica que resiste a linguagem comumente masculina do
cinema. Neste sentido, as mulheres na autoria da animac¢do podem contribuir para a
claboracio de narrativas que valorizem experiéncias, subjetividades e formas de
representacio historicamente marginalizadas.

A partir desta perspetiva, este artigo desenvolve um estudo de caso do
longa-metragem K-Pop Demon Hunters que foi langado em 2025 pela Somy Pictures
Abnimation and Imageworks para a Netflix, que alcancou elevada circulacio e rece¢io. O
filme gira em torno da cultura coreana misturando elementos da mitologia ¢ K-pop
moderno. O filme destaca-se ndo apenas por sua rece¢ido e ampla circulacio, mas por
apresentar uma equipa feminina em posicoes de lideranca criativa e por centrar sua
narrativa em experiéncias de amizade, identidade e agéncia feminina.



Desta forma, o estudo procura propor uma ligacdo entre a diregao artistica feminina
na realizagdo da animacio e a construgio de personagens femininas, evidenciando como
a presenga de mulheres em posi¢des de lideranga criativa tende a favorecer na construgio
de protagonistas mais complexas, plurais e socialmente relevantes, ampliando os
horizontes de representacio na animac¢do contemporinea. Este trabalho propoe,
portanto, a andlise conjunta da autoria feminina na construcdo de personagens.

2. Metodologias

Este estudo adota uma abordagem qualitativa de natureza exploratéria, baseada na
andlise filmica do longa-metragem K-Pop Demon Hunters, sob a 6tica dos estudos de
género e da analise semidtica da imagem animada. A op¢do por um estudo de caso do
filme justifica-se pela relevancia contemporanea da obra, tanto ao nivel da sua inser¢do
na cultura pop global como pela presenca de mulheres em posicoes de lideranca criativa,
permitindo explorar a relagdo entre autoria e representacio.

A analise foi conduzida com base numa grelha analitica composta por cinco
categorias:

1. Design visual das personagens (design corporal, figurino, linguagem visual);

2. Ageéncia narrativa (papel das personagens, decisdo e autonomia);

3. Representagio da feminilidade (relacio entre poder, feminilidade e

desconstrucao de estere6tipos);

4. RelagGes interpessoais (relacbes de amizade, sororidade e interacio com

personagens masculinas);

5. FElementos culturais (integracio de referéncias a cultura coreana e a cultura

pop)-

Foram selecionadas sequéncias-chave do filme com base na sua relevancia narrativa,
nomeadamente momentos de introdug¢do das personagens, desenvolvimento de conflitos,
interagbes entre protagonistas e cenas de resolucdo. Estas sequéncias foram analisadas
considerando simultaneamente elementos visuais e narrativos.

A anilise seguiu uma logica interpretativa, procurando estabelecer relagoes entre os
dados observados e os conceitos discutidos na literatura, particularmente no que diz
respeito a construcdo da subjetividade feminina e as dinimicas de representacdo na
animagao contemporanea.

3. Mulheres Dirigindo Animagio e Protagonistas Feministas

Luce Irigaray citada por Marvitta e Adni [1] argumenta que a sociedade foi
historicamente organizada por uma linguagem masculina e essa linguagem molda a forma
como se entende o mundo, mundo esse particularmente centrado no masculino,
chamado pela autora de linguagem falocéntrica. A partir desse pensamento, as mulheres
foram descritas como em “falta” ou “incompletas”. Ela defende que a construcio de
uma cultura que valorize as experiéncias femininas e a criagdo de uma linguagem prépria
feminina, onde mulheres falem de si mesmas e que néo sejam apenas representadas por
homens e nem sejam reduzidas a objetos narrativos. Em vez de buscar igualdade a partir
de critérios masculinos, Irigaray defende o reconhecimento da especificidade feminina
como fonte de autonomia, subjetividade e criagdo cultural e social.



Neste sentido, o cinema de animagao pode ser o ambiente propicio para explorar a
representatividade de género e/ou cultural, sob a 6tica de mulheres criadoras como
sujeitos autonomos, dotados de voz, agéncia e identidade propria.

Esta leitura é reforcada por Pilling [3], ao destacar a marginalizacido historica das
mulheres na industria da animacio, sugerindo que a auséncia de mulheres nos bastidores
e no ecria sdo fenémenos interligados e nido independentes, a0 mesmo tempo em que
permanecem sub-representadas nas produc¢bes animadas, tanto na funcdo de direcdo
quanto na constituicio das personagens [4], por ser um ambiente amplamente dominado
pelos homens.

A falta de personagens femininas nos filmes reflete sua auséncia nos bastidores, S4 [5]
cita um estudo feito nos Estados Unidos que demonstra que praticamente todas as
posicoes-chave na cadeia de produgdo da animagdo sio ocupadas por homens, sendo que
apenas entre 2% ¢ 21% dos cargos sao preenchidos por mulheres.

Jimenez [4], ao analisar oito filmes da Disney, constatou que 63,3% das personagens
eram masculinas e apenas 36,6% femininas. Essa sub-representacio carrega uma série de
esteredtipos que se refletem negativamente nessas personagens e exercem impacto
significativo sobre o publico, maioritariamente composto por criangas, uma vez que tais
produgdes difundem a ideia de que as mulheres nio sio dignas ou valiosas. A nog¢do de
feminilidade e do papel social feminino ¢ comprometida por determinadas
representacées, que condicionam o valor da mulher a sua aparéncia fisica, reforcam sua
dependéncia emocional de personagens masculinos e associam sua felicidade e realizacio
pessoal a presenc¢a de um relacionamento romantico [2]. As discrepancias nas produgbes
ndo param apenas no género, a etnia predominante desses filmes ¢ branca [5].

Esses dados tém sido interpretados como resultado de estruturas que favorecem
redes masculinas e dificultam a progressio feminina [6]. Contudo, esta explicacdo
estrutural deve ser analisada em conjunto com a dimensao cultural apontada por Irigaray
[1], na medida em que a exclusio das mulheres ndo se limita ao acesso as posi¢oes de
poder, mas também a forma como o feminino é conceptualizado e representado.

Nas dltimas décadas, a presenca feminina na producio audiovisual tem tido um
aumento gradual, e esses aumentos sio fundamentais para enfatizar o lugar das mulheres
na sociedade e para servir de exemplo para as proximas geragoes.

Otimos exemplos, sio os filmes Brave (2012), Frozen (2013) e Turning Red (2022), que
tém protagonistas femininas diferentes do habitual cujas histérias ndo sejam focadas em
um parceiro romantico. Mesmo que seja um aumento gradual, ainda ha esperanga para o
futuro da animagdo, usando como exemplo o filme Turning Red, foi profundamente
influenciado pela forte presenca feminina em sua equipa de producio [6].

O filme acompanha a adolescéncia de Mei Lin, uma jovem sino-canadense que
enfrenta a puberdade e a relagdo conflituosa com sua mie superprotetora, foi inspirada
nas experiéncias pessoais da diretora Domee Shi, que contou com uma equipe central
composta maioritariamente por mulheres em cargos de lideranca. Esse facto foi
considerado inédito dentro do estidio e proporcionou um ambiente em que as
profissionais se sentiram ouvidas, compreendidas e apoiadas, inclusive em questdes
relacionadas a maternidade e a conciliagdo entre vida pessoal e trabalho [5].

Sa [5] em seu texto, contrasta esta experiéncia com relatos anteriores de desigualdade
e discriminacio enfrentados por mulheres na Pixar. Casos como o de Brenda Chapman,
afastada da direcdo de Brave sob a justificativa de “diferencas criativas”, evidenciam como
mulheres em posi¢des de lideranca historicamente enfrentaram desvalorizacdo e exclusio.
Outras profissionais também denunciaram ambientes marcados por sexismo, assédio e



desigualdade de tratamento devido ao género. Assim, Turning Red representa nao apenas
uma mudanca tematica na representacio feminina na animacio, mas também um matco
institucional ao ampliar a participagio das mulheres em posi¢Ges-chave de lideranca
dentro da industria.

Além disso, os filmes de maneira geral constituem um meio popular para a
transmissao de mensagens sociais e culturais. Mesmo sendo considerados um género
literario, os filmes ndo apenas entretém, mas também fornecem informagdes sobre
cultura e valores, que podem influenciar normas sociais e papéis femininos,
representando como essas normas afetam as perce¢des sociais sobre identidade de
género ao retratar caractetisticas masculinas e femininas [2].

O caso de Turning Red é particularmente relevante, dado o papel central da realizadora
Domee Shi e de uma equipa maioritariamente feminina em posicGes-chave [5], que
criaram as personagens com caracteristicas que elas viam nelas mesmas, como rostos
arredondados, canelas grossas, pintas, etc. Isso aproxima as personagens da audiéncia e
gera identificaco.

A animacio, enquanto meio altamente maleavel e expressivo, oferece um espago fértil
para esta transformacio, permitindo explorar novas formas de representagdo que
escapam as convengoes do cinema tradicional.

As mulheres precisam ocupar um lugar ativo na transformagdo das narrativas, em vez
de serem reduzidas a elementos decorativos ou simples acessorios da histéria [2]. O
impacto da desconstrucdo de esteredtipos étnicos e de género [4] ultrapassam a questGes
de representacdo e de dados, isso influencia diretamente na mentalidade dessas criancas e
na percecio social dos valores associados ao género [4]. Torna-se relevante que estas
produgbes oferegcam modelos diversos e inclusivos[5].

Importa, no entanto, evitar uma relagdo causal simplista entre a presenca feminina e
qualidade representacional. A hipétese aqui defendida sustenta que a autoria feminina
pode criar condi¢des favordveis a emergéncia de representagdes mais complexas,—
embora essas representacGes continuem condicionadas pelas regras da industria e da
cultura.

Maggie Kang co-realizadora de Kpgp Demon Hunters, que ao falar sobre o
desenvolvimento do filme reflete sobre a identificagdo que o filme pretende abordar “E
eu sabia que queria ver heroinas femininas identificaveis, que comem e fagem caretas bobas. .. nao
apenas para serem bonitas e sexies e legais, mas com insegurangas reais [...] [11). Um tipo diferente de
super-heroina — mulberes que ndo sao apenas legais e duronas, mas também imperfeitas e com falbas,
gue sao bobas, que amam comida e comem demais — o tipo de mulher gue eu sempre quis ver na tela.”.
Reforcando a importincia de utilizar os filmes animados como um veiculo de
transformacio social e desafiar normas de género estabelecidas [2].

4. K-Pop Demon Hunters: Feminilidade, Agéncia e Identificagdo na
Animagio Contemporinea

Ja faz alguns anos que a onda coreana surgiu na cultura popular ocidental, o evento
chamado Hallyn, que bombardeia streaming com dramas coreanos (doramas), apps de
musicas com musicas pop (K-Pop) e a culinaria com gimbap (rolinho de arroz coreano)
[7]-

O cinema de animacgdo ainda representa um espaco pouco explorado para a
representacdo da cultura coreana [7]. Nesse contexto, K-Pop Demon Hunters surge como
uma proposta inovadora, ao buscar expor elementos da cultura coreana ao publico



internacional e, ao mesmo tempo, ressignificar possiveis esteredtipos de género
associados a essa cultura [2].

Pensando nisso, K-pop Demon Hunters ¢ um deleite tanto para a representagao de
género quanto para a representacdo cultural [7]. A configuracio autoral inclui Maggie
Kang (co-direcio), Hannah McMechan e Danya Jimenez (argumento), bem como
Mingjue Helen Chen e Ami Thompson no design visual [8][9][10]. Entre outras mulheres
em fungbes diversas no desenvolvimento do filme [11].

Essa composi¢ao torna-se relevante na analise da representa¢io das protagonistas.

O filme conta a jornada do grupo de musica pop Huntrix, formado por Rumi, Zoey
e Mira. Elas sio cagadoras de demonios e utilizam da sua prépria misica - e vozes para
combater demoénios que ameagam o mundo real criando uma barreira magica conhecida
como Honmoon. Demobnios estes que formam um grupo rival para combater a forca das
protagonistas, os Sajz Boys. Combinando elementos de fantasia urbana, mitologia coreana
e o sobrenatural é uma histéria sobre sororidade, amizade e se manter verdadeiro sobre a
sua verdadeira identidade. O filme apresenta personagens fortes que nao sdo utilizadas
como objetos e sdao agentes da prépria histéria. Resistindo estereétipos de género que
ainda hoje sdo perpetuados na sociedade coreana, por exemplo [2].

Rumi, a lider do grupo, no entanto, esconde um segredo das suas companheiras, ela é
metade demonio e isso a deixa com medo de ser destruida por suas amigas. Isso a forga
esconder as marcas na sua pele com roupas e fazendo com que ela tenha um senso de
culpa e a0 mesmo tempo responsabilidade para com o seu trabalho de proteger o
Honmoon.

Esta seccdo pretende examinar como a contrugdo das personagens e narrativas
femininas podem ter sido influenciadas por uma dire¢ao criativa formada por mulheres.
A analise organiza-se em cinco dimensdes: construcdo visual, agéncia narrativa,
representacdo da feminilidade, relagSes interpessoais e elementos culturais.

4.1. Construgdo Visual das Personagens

A construcdo visual das personagens desempenha um papel central na defini¢dao das
suas identidades e trajetorias.

A obra opta conscientemente por representar mulheres de forma independente,
complexa e multidimensional. A histéria e a personalidade delas impactam nas escolhas
sobre suas formas e figurinos, como afirma a diretora de arte Ami Thompson no Artbook
do filme, “Emocionalmente, ela sempre pareceu uma personagem usando armadura,
tanto literal quanto figurativamente" [11].

Rumi, enquanto lider, apresenta um design que reflete a contenc¢do como golas altas,
mangas longas, reforcando simbélicamente o seu conflito interno, funcionando como
marcador visual de contencao emocional e ocultacio identitaria.

Mira, por sua vez, ¢ uma personagem rebelde, tem o corpo esguio e anguloso,
expressando uma postura mais assertiva, embora em momentos mais casuais adota uma
postura mais relaxada, associada a tragos considerados “masculinos” [11].

Zoey ¢ coreana-americana ¢ isso patrece trazer para a personagem bagagens e
referéncias e até atitudes diferentes refletidas num design mais arredondado e isso traz
leveza e suavidade para a sua personalidade alegre e criativa [11].

As escolhas de figurino contam com detalhes que ajudam a contar a historia e a
revelar detalhes das personalidades de cada personagem. Euni Cho, a designer de
personagem, adicionou detalhes em bordados dancheong e manteve as manicures das



personagens durante todo o filme, o que segundo o arfbook, algo raro em animagoes
devido a complexidade. Além disso, os calgados usados pelas personagens foram
pensados para serem além de estilosos, funcionais, para poderem correr e derrotar os
demonios [11].

Adicionalmente, o filme recorre a estratégias visuais estilizadas, como na cena em que
o trio encontra pela primeira vez o grupo Sgjz Boys na rua e suas expressdes mudam, e
aparecem milhos que estouram em pipocas e coragdes, como mostra a Fig. 1. Uma
referéncia clara aos desenhos animados orientais, transicionando para uma versao de chibi
(uma versao simplificada e coémica do personagem) [11].

Fig. 1. Cena em que Mira e Zoey estio vendo os Saja Boys pela primeira vez e aparecem pipocas
estourando nos olhos para representar que eles sio atraentes.

4.2. Agéncia Narrativa

As protagonistas possuem papel ativo na progressio da narrativa, sendo
responsaveis pelas decisGes que moldam o desenrolar da hist6ria. Rumi, por exemplo,
enfrenta um conflito ao esconder sua identidade como metade deménio, o que impacta
diretamente as suas relagGes e sua capacidade de cantar e se relacionar com as amigas.

O sucesso das personagens nio decorre de capacidades inatas, mas de esforco,
aprendizagem e colaboracio. A presenca dos Saja Boys, representados como igualmente
talentosos, reforca essa dinamica, exigindo das protagonistas disciplina e superagiao. O
sucesso nao decorre de um poder inato ou excecional, mas de treino, esfor¢o e superacio
— dinamica que dialoga com a trajetéria da protagonista de Mulan (1999), cuja
competéncia ¢ resultado de aprendizado e persisténcia. Essa construcdo contrasta com
versdes mais recentes (2020) da personagem, nas quais habilidades extraordinarias
prévias reduzem o arco de desenvolvimento e o conflito narrativo. Em K-pgp Demon
Hunters, a competéncia é conquistada e ndo inerente a personagem.

Desta forma, o filme afasta-se de modelos de heroinas infalfveis, propondo
personagens que evoluem ao longo da narrativa.

4.3. Representagio da Feminilidade

K-Pop Demon Hunters destaca-se por evitar a dicotomia tradicional entre feminilidade

e poder. As protagonistas sio retratadas como simultaneamente fortes e vulneraveis,

demonstrando emogdes, insegurangas e falhas. Ao contrario de modelos idealizados, as
personagens falham, pedem desculpa e aprendem, refor¢ando a sua humanidade.

O filme recusa a construcdo de um ideal normativo de feminilidade: as personagens

comem de forma exagerada, apresentam expressoes faciais caricaturais e surgem, por



vezes, sem maquilhagem ou com imperfeicGes visiveis. Estes elementos reforcam a
identificagdo com o publico e ampliam a complexidade das personagens.

Além disso, a obra rejeita o arquétipo da “rapariga diferente das outras”, que
normalmente associa valor feminino a rejeicio de tragos considerados femininos. Pelo
contrario, a feminilidade é integrada como parte da identidade das personagens, como
citado anteriormente, através de manicure feita ou em uma cena especifica em que usam
mascaras de cuidados faciais, ¢ essas caracteristicas “femininas” coexistem com a forca e
independéncia.

4.4. Relagdes Interpessoais

A narrativa privilegia relagdes de amizade e sororidade, em detrimento de rivalidades
ou dependéncia de personagens masculinos.

Os conflitos entre as protagonistas, especialmente relacionados com o segredo de
Rumi, sdo tratados como processos de crescimento e reconciliacio, evidenciando a
profundidade emocional das relagoes.

As musicas do grupo funcionam como dispositivos narrativos de esperanga, unido e
sororidade. Em vez de reforgar rivalidade entre mulheres ou dependéncia emocional de
figuras masculinas, o enredo prioriza o vinculo entre as integrantes da banda. Embora
ndo exclua a possibilidade de romance, pois as personagens demonstram algum nivel de
atracdo pelos Saja Boys [10], e em algumas artes conceptuais haja cenas de um possivel
romance entre Rumi e Jinu (lider dos Saja Boys), a narrativa desloca o foco da realizacdo
amorosa para a amizade, a lealdade e o crescimento coletivo. Podendo ser um
contraponto as criticas de Irigaray [1], em que as personagens nao sao objetos narrativos
e nem centram suas vivéncias na aprova¢iao masculina e sim valorizando o apoio mutuo,
especialmente nos momentos de erro e reconciliagio construindo uma comunidade
feminina solidaria, na qual se sustentam e se fortalecem.

4.5. Elementos culturais

O filme integra elementos da cultura coreana de forma significativa, contribuindo para
a disseminacio da hallyu no contexto da animagio [7].

A combinacio de K-pop, mitologia coreana - como mostra a figura 2 - e estética
contemporinea cria uma narrativa hibrida que dialoga com o publico atual, sem perder a
especificidade cultural.

O desenvolvimento visual do filme recorre a referéncias que, muitas vezes, passam
despercebidas, como detalhes nos figurinos inspirados na cultura coreana, armas
baseadas em armamento tradicional da histéria da Coreia, bem como a incorporagio de
elementos de zaefwondo [12] nas coreografias.

Ao incorporar elementos associados a interesses juvenis femininos, como mdusica pop
e estética o/ e de doramas (dramas coreanos), o filme legitima esses universos como
dignos de centralidade narrativa, contrariando a sua desvalorizagao historica.

Nesse sentido, K-Pop Demon Hunters além de ampliar a representacio cultural, também
refor¢a a importancia de considerar o puiblico feminino como agente ativo na cultura
contemporainea.



Fig. 2. O filme ¢ recheado de referéncias culturais e mitolégicas da cultura coreana, como o tigre
Derpy, que é um animal de relevancia na histéria coreana.

Assim, K-pop Demon Hunters contribui para reconfigurar o imaginario da heroina
animada contemporinea: poderosa e falivel. Ao conjugar agéncia, vulnerabilidade e
sororidade, o filme oferece uma representagio mais identificavel e socialmente relevante
da experiéncia feminina na cultura pop atual.

5. Conclusio

Este artigo defende que a direcio artistica feminina nao apenas amplia a presenca de
protagonistas mulheres, mas redefine estruturas narrativas, estéticas corporais e
imaginarios culturais na animacdo contemporanea. O filme demonstra que mulheres em
mais cargos de lideranca podem tender a influenciar diretamente a constru¢ao de
narrativas mais inclusivas. Nesse sentido, K-pgp Demon Hunters nio apenas amplia o
repertério de herofnas na animagdo, mas também contribui para deslocar paradigmas
sobre como mulheres podem — e devem — ser representadas.

Sob a ética do feminismo, K-Pgp Demon Hunters valoriza a pluralidade cultural,
pluralidade de género e fortalece o feminino sem relaciona-lo com fragilidade, nem
pressionando relacionamentos romanticos as personagens e sim a relacdo de amizade
entre elas, além de adicionar interesses culturalmente associados as mulheres e meninas,
rompendo com a logica que desqualifica esses interesses como menores em comparagao
a interesses culturalmente masculinos.

Os resultados desta analise indicam que a presenca de mulheres na dire¢do criativa
pode contribuir para a construcio de personagens mais complexas, possibilidades
narrativas e visuais mais plurais e socialmente relevantes, desafiando normas
estabelecidas e abrindo caminho para uma animacéo mais inclusiva e representativa.

Assim, este estudo contribui para os debates em torno da animagdo contemporinea e
dos estudos de género ao propor uma leitura integrada entre autoria, representagio e
construcdo narrativa. Sugere-se, para investigacoes futuras, o alargamento desta analise a
outras produgdes animadas, bem como a explora¢io de interse¢oes entre género, etnia,
didspora e contexto cultural, de forma a aprofundar a compreensio das dinidmicas de
representacdo na animacio global contemporinea.
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