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Resumo: O artigo investiga a repercussdo da personagem de animacdo Shrek, considerando sua

natureza imagindria e as relagdes que os meios de comunicacado estabelecem entre imagindrio
e consumo. Pensando no processo de espelhamento e na centralidade dos processos
miméticos para a constituicdo da identidade social, o artigo busca investigar ndo apenas a
repercussdo da personagem Shrek, mas também possiveis efeitos que o tratamento dado a
personagem possa ter, como o hiperconsumo e a infantilizagao.
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Abstract: Shrek: mimesis, consumption and/or learning — This article studies the repercussion of

the animated cartoon character Shrek, considering his fictional nature and the relationship
between consumption and the imaginary established by the mass media. With regard to the
mirroring process and the centrality of mimetic processes in the formation of social identity,
this paper seeks to examine not only the impact of the Shrek character but also the possible
effects resulting from the treatment given to this cartoon character, such as hyperconsumption
and infantilization.
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Introducao

O processo de eletrificacdo do mundo ocorrido no século XX, mais do que possibilitar

a producdo em série de objetos de consumo concretos e simbélicos, operou algo que E.

Morin chamou de “industrializagao do espirito”, ou seja, a homogeneizagao dos gostos e

dos habitos; as praticas miméticas alcangaram entdo um carater de padronizagao que as

afastaram das estratégias de sociabilidade e as aproximaram da seriagdo comportamental.

A centralidade social que hoje os meios de comunicagao eletronicos possuem desde o

inicio do século XX desempenha o papel de criar multidées e, segundo Madrid (1986, p.

59), é reflexo da intensa circulagado de significados e contetidos que “tem um impacto sobre
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as consciéncias do povo” ao estabelecer uma “rede de relagdes ideolégicas de distintas
dimensées (macro e microrredes) que articulam simbélica, afetiva e racionalmente”, mas
articulam segundo seus préprios padrdes de imagem e funcionamento.

Ao lado da padronizagdo, a sociedade mediatica se caracteriza pela proliferacdo
das emissdes (CONTRERA, 2010). A marca da sociedade contemporanea, nesse sentido,
é 0 excesso — sempre mais do mesmo.

O vazio simbélico gerado pelo excesso intensifica a busca individual por aquilo que
em outro momento (2005, p. 118) chamamos de “paraisos artificiais tecnologicamente
criados no espago privado da casa-fortaleza”. Esses paraisos sdo ambientes imagéticos
(e imagindrios) e neles as imagens mediaticas sdo preferidas em detrimento de vivéncias
concretas, em uma enorme ilusdo de controle, estratégia psicolégica infantil que revela
a fragilidade das condigoes de vida nas megassociedades contemporaneas.

Mas como se escolhe as imagens medidticas que povoarao nosso particular castelo
imagindrio?

As imagens estdo a venda, e vendem tudo que se possa sonhar. Mas nem tudo estd em
oferta, o mercado sabe quais os sonhos que sonhamos. A aceitacdo de uma personagem,
de uma histéria ou de um produto tem muito mais a ver com a sua representatividade no
imagindrio cultural, inclusive a partir da apresentagdo de elementos de culturas arcaicas, do que
com uma mera imposi¢ao mercadolégica; o mercado, por sua vez, apropria-se de contetidos
arcaicos significativos e cria produtos que ecoam no imagindrio. Essas imagens serdo aquelas
que venderao por mais tempo, que irdo além de uma simples acdo sazonal que prevé uma
obsolescéncia predeterminada. E sobre um desses casos que o presente texto se ocupa.

Assim, em 2001, através das telas do cinema, surge uma dessas imagens duradouras:
a personagem Shrek, do filme animado de mesmo nome. Shrek merece uma analise por
sua representatividade na midia, porque sua reverberacao indica que a sociedade acolheu
a personagem: alto faturamento, prémios diversos e indicag¢des (incluindo o Oscar) e, além
de se tornar uma animagado com quatro longas-metragens (langados entre 2001 e 2010),
tornou-se multiplataforma ao entrar na televisdo com um especial de Natal e na internet

com um website interativo proprio.

Shrek e os contos de fada

Shrek se tornou um fenémeno dos mais interessantes do comeco do século XXI:
talvez seja 0 monstro mais amado pelas criangas. Horrendo a primeira vista, esse
gigantesco ogro tem um coragdo do tamanho do sistema solar e é s6 bondade.
Impossivel resistir a ele (GONCALO JUNIOR, 2008, p. 223).
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Shrek ja foi objeto de estudo, no Brasil, em dissertagdes de mestrado. Em “O ogro
que virou principe”, Correa (2006) analisa a animagao Shrek como uma parédia aos
contos de fada. Na interpretagao da autora, a utilizacdo do ogro como protagonista teve
o proposito de criar um efeito de estranhamento, ja que os heréis de contos de fada
sdo — essencialmente — principes encantados. Para ela, Shrek, o heréi de aparéncia ndo
padronizada e com habitos ndo civilizados, teria, como pano de fundo, uma mensagem
baseada na moral e nas relagdes humanas, como nos conhecidos ditados populares: ndo
julgue um livro pela capa ou as aparéncias enganam.

Em outro trabalho, Silva (2007) identifica a animagao Shrek como uma adaptagao do
moderno conto de fadas de William Steig; retomando a nogao de conto de fadas moderno,
a autora aborda a questao das relagdes com outras personagens infantis e outros contos,
ressaltando o tom de parédia dominante na animacgao.

Tanto Correa quanto Silva insistem na relacdo da animagao Shrek com os contos de
fadas. Essa relacdo € clara na animacdo, que possibilita inimeras intertextualidades e,
cena a cena, € possivel buscar remissdes a contos de fadas, ou outro desenho animado, ou
filme, ou situacdo que foi divulgada na midia. Neste trabalho, ndo negamos as remissoes
nem as referéncias aos contos de fadas: castelos, rei/rainha, cavaleiros, dragoes e a
narrativa em torno da busca pelo final feliz do casal principe/princesa protagonistas e suas
expiagoes. No entanto, nossa andlise se interessou em mergulhar na representatividade
das caracteristicas do protagonista, que € um ogro ndo convencional.

Shrek é um ogro que ndo assusta!, que é sedutor: sua configuragdo estética se
aproxima dos déceis e inocentes animais humanizados e com gosto de rosa da Disney,
na proposicdo de Dorfman e Mattelard (1997); sua narrativa o coloca como o heréi
(CAMPBELL, 1999); o comico que perpassa suas aventuras estimula o humor, faculdade
catdrtica que atrai as atengdes para a tela.

Shrek e seu mercado consumidor

[...] em vez de sentir medo quando viram essas superprodugdes, as criangas
tiveram uma reacdo contraria: e correram as lojas de brinquedo para ter as
esquisitas figuras em seus quartos (GONCALO JUNIOR, 2008, p. 23).

Shrek é um dos desenhos animados mais representativos deste inicio de século,
tornando-se figura importante da inddstria cultural (cf. ADORNO e HORKHEIMER,
1985, que ndo apenas vende seus desenhos animados (em forma de bilhetes de cinema

T Para compreender a relagdo entre Shrek e seu arquétipo, o ogro, ver Fortunato, 2009.

2 Conforme conceituacdo de Adorno e Horkheimer (1985). Os autores, na introdugdo de seu livro, explicam:
“Mas como a invocagao de seu préprio cardter comercial, de sua profissdo de uma verdade atenuada, hd muito
se tornou uma evasiva com a qual ela tenta furtar-se a responsabilidade pela mentira que difunde, nossa andlise
atém-se a pretensao, objetivamente inerente aos produtos, de serem obras estéticas e, por isso mesmo, uma
configuracao da verdade. Ela revela, na nulidade dessa pretensdo, o cardter maligno do social. O segmento
sobre a inddstria cultural é ainda mais fragmentdrio do que os outros”.



151 CONTRERA, M. S. Shrek: mimese, consumo e/ou aprendizagem. Galaxia (Sao Paulo, Online), n. 26, p. 148-160, dez. 2013.

e DVDs), mas que também utiliza sua imagem para venda de produtos que estampam
Shrek expandindo a venda para milhares. Considerando os processos psicoativos de
projecao e identificagao relacionados ao ato do consumo, podemos imaginar o impacto
que a personagem Shrek causou.

Originalmente, desenhos animados, cinema animado e histéria em quadrinhos
sdo produtos infantis, mas ha uma dindmica em sua producao, conforme explica Morin
(1987, p. 39), que torna essa afirmagdo incoerente. Segundo o autor, porque criada pela
industria cultural, o mundo animado é uma espécie de preparagao para a vida adulta, no
sentido da formagao de consumidores; “o fosso que separa o mundo infantil do mundo
dos adultos tende a desaparecer”. Vemos, nesse caso, a plena realizagao do progndstico
que Morin fez em 1987, e, nesse sentido, fica evidente como hoje a criagdo mediatica
para o mundo infantil “tornou-se instrumento de aprendizagem para a cultura de massa”.

E importante destacar que, porque hd uma tendéncia a personalizagdo e/ou a
individualizagdo de produtos e servigos, alguns tém defendido o fim da cultura de massas.
Entretanto, n3o resta divida de que o fator de massificagdo que atua contemporaneamente
ndo € o produto ou o servigo em si, mas a propria ideia de personalizagdo. O culto a ideia de
identidade e personalidade foi uma criagao estética da cultura de massas de tal forma introjetada
que, mesmo que ndo tenhamos mais o dominio do tradicional formato da comunicagao de
massas, com o advento da web e de suas reverberagdes, ainda levara algum tempo para
reinventarmos outra estética. Continuamos a assistir ao processo no qual ser dliferente significa
ser igual, e todos querem consumir incessantemente produtos com a sua cara.

A producdo industrial/cultural infantil?, também tem reflexo na populagdo adulta,
que consome os produtos originalmente criados para as criangas. Assim, enquanto a
produgao da inddstria cultural para o mercado infantil prepara a crianga para o ingresso
no mercado consumidor adulto, essa producgdo possibilita, a0 mesmo tempo, que o adulto
resgate alguns elementos de sua prépria infancia; ao consumir esses produtos ele revela
uma forma de fixagdo em alguns estereétipos do universo infantil.

Shrek é um exemplo desses produtos criados para o mercado infantil que gera consumo
e desperta o interesse também nos adultos. Isso porque as personagens principais da animagao
carregam elementos que estao presentes no repertério do piblico, que sdo elementos do
imagindrio; essa relagdo, afirma Muniz Sodré (1972, p. 63), amplia a comunicagdo. E, quanto
mais ha comunicagdo em seu sentido original, mais ha o estabelecimento de vinculos. No
caso de Shrek, especificamente, esses vinculos tém relagio direta com a personagem e sdo
estabelecidos a partir do movimento identificagao-projecgdo. Esse movimento foi apontado
e amplamente discutido por Morin (2000; 1987), que explica que:

3 Hdimportante trabalho desenvolvido, no Brasil, pelo Instituto Alana que, preocupado com as questdes do consumo/
consumismo infantil, flagra os excessos em documentario disponivel na internet, inclusive para download, no
sitio: <http://www.alana.org.br/CriancaConsumo/Biblioteca.aspx?v=8&pid=40> Acesso em: 28 mar. 2011.
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Podemos adiantar que uma cultura constitui um corpo complexo de normas,
simbolos, mitos e imagens que penetram o individuo em sua intimidade,
estruturam os instintos, orientam as emogdes. Esta penetragdo se efetua segundo
trocas mentais de projecado e de identificacao polarizadas nos simbolos, mitos e
imagens da cultura como nas personalidades miticas ou reais que encarnam os

valores (os ancestrais, os herois, os deuses) (MORIN, 1987, p. 15)

A fala de Morin mostra que o movimento de projecao-identificagao precisa sempre da
mediagdo de outros individuos. No entanto, a mediagao se dé pela simbélica presente na
natureza da personagem que € representativa de conteidos de um imaginario culturalmente
partilhado. Essa relagdo de projecao-identificagao aparece, conforme explica Metz (1980),
nas telas do cinema, e permitem que a audiéncia estabeleca vinculo com o que é exibido
e/ou — pela sua caracteristica cumulativa — com os elementos arcaicos do imagindrio.
Especificamente sobre as animagoes, parece que a presenca de toda a ritualistica existente
no cinema (a sala escura, a fantasia, a magia, o movimento, as cores), mas principalmente
a presenga dos elementos do imaginario e o movimento de projegao-identificacdo, é que
motiva e perpetua a existéncia de desenhos animados.

Ha tempos vimos discutindo (2003; 1996) esse processo que ocorre na midia de massa,
e sua capacidade de veicular diferentes fenémenos do imaginario sempre a partir de uma
mesma estética e de uma narrativa padronizadas. Antes, ja nos referimos a essa simplificagao
—que tem sempre o propoésito de se ajustar as leis do mercado da industria cultural —do mito
midiatico. Nesse sentido, os simbolos e as imagens da dinamica projecao-identificagdo sao
disseminados pela comunicagao de massa (quase) sempre a partir de um produto seriado,
padronizado, gerando apelo em um grande nimero de individuos, movimentando as vendas.
Alias, vemos aqui claramente o processo pelo qual a nogao de individuo desaparece na
sociedade contemporanea, restando somente a de consumidor/cliente (CANCLINI, 1999;
FEATHERSTONE, 1995; BAUDRILLARD, 1991; BAUMAN, 2008).

Ocupamo-nos agora de aprofundar essa questdo de identificacdo na personagem
Shrek — que é consumida por criangas, mas também por adultos. A andlise recai na busca
por elementos universais projetados pela personagem, que amplificam sua identificagao,
principalmente pela faculdade mimética, inerente ao ser humano. Na personagem, esses
elementos sdo expressos por uma fase do desenvolvimento humano, que é justamente a

passagem entre o ser primitivo e o ser civilizado.

A identificacao com Shrek — processos miméticos

O imagindrio nao €, assim, uma vivéncia subjetiva e passiva, mas um territério
de poténcias ativas (SODRE, 1994, p. 107).
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Em epigrafe, Muniz Sodré expressa a potencialidade do imaginario na criagao
humana. Sendo o imagindrio uma instancia cumulativa e produtora/reprodutora de cultura,
acredita-se que os produtos culturais (em especial os heréis de sucesso — entendido como
aqueles que impactam grande publico) carregam atualizages de contelidos arcaicos, em
especial aqueles dos mitos, que representam o homem universal.

Ha inegavel presenca de Shrek no mercado consumidor, e tamanho é o sucesso
da personagem que encontramos Shrek com os demais bonecos gigantes do carnaval
de Olinda, Pernambuco, uma das mais representativas festas brasileiras. Sdo tantas as
situagdes nas quais Shrek marca sua presenca que se torna evidente que a personagem
rompeu completamente com a sua figura original (que é o ogro devorador), migrando para
o universo do cotidiano. Vimos anteriormente (2010) que € principalmente pelo humor
que a personagem consegue se desvincular desse trago canibal. No entanto, o que nos
interessa aqui € reunir caracteristicas de Shrek, como personagem, que possibilitam o
movimento projecdo-identificagdo que discutimos acima.

Muniz Sodré (1987) aprofundou a reflexao acerca da relagao entre as telas da midia
e o espelho e, em uma analise que se vale da teoria psicanalitica, analisa dessa dinamica
de projecao-identificagdo: “esse processo identificatorio tem nas criangas os seus melhores
agentes [...] para as criangas, os modelos normativos ou heroicos veiculados podem colocar-
se como objetos ideais, referentes a um eu ideal, em concorréncia com as figuras parentais”.

Pela narrativa, vimos em Shrek a figura arquetipica do her6i (CAMPBELL, 1995), e é
preciso lembrar que o her6i esta na narrativa, e jamais na estética. Ainda que a presenga
da jornada do herdi seja importante na questao de identificacdo com Shrek, ela ndo é
suficiente para justificar a representatividade da personagem. Ha que se cavar mais fundo
para encontrarmos o que ha em Shrek que o diferencia de tantos outros heréis-cldssicos
disponiveis no cinema, na televisao e em outros veiculos, como quadrinhos e livros.

H& em Shrek importante processo de aprendizagem que, na animagdo, nao é
expresso, mas incorporado a personagem. Esse processo estda intimamente ligado a
faculdade inerente ao ser humano de adaptar suas condutas e tornd-las semelhantes aos
comportamentos de outros. Trata-se da mimese, que pode ser entendida inicialmente como
simples imitagdo, mas que na realidade vai além, possibilitando a criagao ou recriagao dos
elementos comuns, indispensaveis para o processo de sociabilidade humana. A mimese
assume importancia central no processo de sociabilidade e funciona muito bem para o
desenvolvimento do que Norbert Elias (1992) aponta como uma das estratégias criadas
pela civilizacao para fazer triunfar a vida em comum: o estabelecimento de elementos
comuns que visam evitar o confronto constante com os préximos diferentes, servindo de
verdadeira estratégia de camuflagem e adaptagao diante dos ambientes potencialmente
hostis, onde estariam os “predadores*”. Comportamentos mimeticamente aprendidos
servem para apaziguar as tensoes, ja que o mimetismo é uma estratégia de adaptacao

4 Claro que a consideragao de Elias (1992) é valida, mesmo sabendo que a urbe ndo resolveu todos os problemas
de sobrevivéncia, ndo civilizou totalmente a condi¢ao humana (vide holocausto, por exemplo), muito menos
venceu as intempéries naturais.
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ao grupo. Elias (1992, p. 113) propde que “a esfera mimética oferece uma vez mais a
oportunidade, por assim dizer, de um novo ‘desanuviar’ no seio da sociedade, que, pelo
contrdrio, na vida social comum possui um contetido uniforme”.

Segundo Paul Ricoeur (1994, p. 101), o inicio da mimese estd na imitagdo como
forma de “pré-compreender o que ocorre com o agir humano: com sua semantica,
com sua simbélica, com sua temporalidade”. Ao explicar que o objetivo da mimese é
compreender o sentido e o simbolismo dos atos, o autor faz uma releitura do conceito
trazido por Aristételes e afirma que se deve excluir a nogao de mera cépia ou réplica do
comportamento original. “A imitacdo ou a representacao”, explica Ricoeur (1994, p. 101),
“€ uma atividade mimética enquanto produz algo, a saber, precisamente a disposi¢ao
dos fatos pela tessitura da intriga [...] tem s6 um espaco de desenvolvimento: o fazer
humano”. Walter Benjamin (1985) ja afirmara que ndo ha imitagdo na mimese e que essa
faculdade esta presente em jogos e brincadeiras infantis — € o que explica Huizinga (1996,
p- 3) quando afirma que “é no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”.

Nessa direcdo, seguem Gebauer e Wulf (2004, p. 21) explicando que a mimese é
mais do que a simples imitagdo, mas a capacidade humana de produzir semelhangas, que
“desempenha uma fungdo em quase todas as areas humanas da agao, da imaginagao, do

|//

falar e do pensar, e representa uma condicao imprescindivel a vida social”. A mimese,
segundo os autores, é alimentada pela midia, que traz imagens modeladoras da realidade
e, nessa diregdo, indicam que ha um processo de aprendizagem social mediado pelas
produgdes culturais veiculadas pela televisao e pelo cinema. A seguinte passagem de seu
livro explica essa dindmica, bem como traz a pauta a forma como esse processo se da no

espaco dos meios de comunicacgao:

Surgem imagens e textos sem sujeito: a mimese torna-se autorreferente. O
surgimento e o crescimento dos meios de comunicagdo de massa fomentam
este processo. Suas imagens comportam-se mimeticamente em relacdo a
realidade apreendida. Eles recriam a realidade, modificam-na, absorvem-na. A
miniaturizacdo e a aceleragdo da realidade transformam-se em um substituto
para o cotidiano de experiéncias reais e da verdade. Para o cotidiano ndo é a
realidade que se torna imagem, mas as imagens tornam-se realidade (GEBAUER
e WULF, 2004, p. 50).

Nesse caso, essas imagens que os meios propdem ndo sdo recebidas apenas em seus
contetdos informativos — essas imagens sao modeladoras.

Ao divulgar Shrek, a midia apresenta um ser que é ambiguo ndo somente pelo
aspecto ogro bonzinho (FORTUNATO, 2009), mas ao apresentar um herdi que tem
atitudes caracteristicas de um ser ndo civilizado. Encontramos essas caracteristicas de ser
nao civilizado também nos seres humanos civilizados (aqui lembramos a cumulatividade

prépria dos contetidos do imagindrio cultural). Essa fase ndo civilizada, que discutimos
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a seguir com Erich Neumann (1991), faz parte do processo humano de desenvolvimento
fisico e cognitivo: essa fase é expressa pelos conflitos provocados pela necessidade de
agir socialmente versus o desejo de agir espontaneamente, presentes em toda a vida, mas
muito mais pungentes na infancia e na pré-adolescéncia.

Shrek, por sua vez, escancara esse desejo de agir espontaneamente segundo uma
natureza que ndo se curvou ao processo civilizatério.

Para além do ogro engracadinho

Os Ogres tém sua origem nos hingaros. O temor causado pela sua devastadora
passagem na ltdlia, na Franca e na Alemanha, e o terror por eles inspirado
transforma-os em verdadeiros monstros. Esses hiingaros eram chamados oigours,
que, em lingua romanica, deu Ogres, personificacdo da maldade, representagao
das personagens monstruosas que povoam as estorias (CARVALHO, s.d., p. 88).

Em outro momento (2009), apresentamos a personagem Shrek como uma releitura da
figura original do ogro, que é personificagcao da maldade, como explica Carvalho. Releitura
pautada principalmente em aspectos que nio sdo aceitaveis pelo discurso politicamente
correto de nossa sociedade: ha repulsa ao canibalismo intrinseco ao ogro original, que
ndo pode ser veiculado em filmes de animagdo destinados ao pudblico infantil. Vimos
também (2010) que as atitudes repugnantes e nojentas de Shrek sdo mascaradas pelo
humor, tornando palataveis ao olhar da audiéncia ages que sao publicamente rejeitadas:
ndo se deve brincar com secregdes, por exemplo.

Por trds das mdscaras que escondem o ogro canibal e sem modos sociais, aparece
outra figura, capaz de provocar os processos de identificacdo dos quais vimos falando.
Essa figura ainda é Shrek, mas um Shrek que ja ndo é somente o heréi ou um ogro do
avesso: a faceta da personagem que engendra esse mimetismo € representante do estagio
do desenvolvimento humano que marca, justamente, a passagem do mundo infantil — ndo
tdo preocupado com os modos de ser sociais — para 0 mundo adulto, que muitas vezes
sonega seus proprios desejos para atender as demandas da socializagado.

Erich Neumann (1991) explica a ontogénese do ser humano através de estagios de
desenvolvimento e que esse desenvolvimento inicia em uma fase embriondria. Essa fase
embriondria é, por sua vez, dividida em duas: intra e extrauterina. O autor explica essa
distingdo pela fragilidade do ser humano: os nove meses no ttero ndo sdo suficientes para
produzir um ser autossuficiente. Assim, o amadurecimento que se inicia na barriga da mae
precisa ser completado pelo mundo exterior. Apds o nascimento, Neumann (1991, p. 10)
explica que “a crianga vai sendo moldada pela cultura humana, uma vez que a mée vive
imersa num coletivo cultural, cujos valores e linguagem influenciam, inconscientemente,

mas de modo efetivo, o desenvolvimento da crianga”. Essa modelagem, que segundo
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0 autor inicia-se muito cedo, é sempre em nome da coletividade. Porém, ressalta Neumann
(1991, p. 10) “encontramos ja bem desde o inicio o automorfismo do individuo, uma
necessidade de formar seu préprio ser a partir dos elementos particulares que o constituem”.
Portanto, o individuo que vai se modelando para estar em coletividade secreta, apresenta
ao mesmo tempo, tragos de individualismo. Esse processo é sempre conflituoso.

Paul Steiner (1989, p. 197) afirma que “a ontogénese resume a filogénese”. Tal
afirmagao propde uma analogia do desenvolvimento individual com o da espécie humana.
Essa analogia recai sobre esses conflitos que promovem o desenvolvimento. Podemos
comparar, em certa medida, a filogénese da espécie humana, do homem pré-civilizado
ao homem civilizado, com a ontogénese do individuo. Essa comparacdo é apontada por
Freud ao indicar que é o pudor o responsavel pela transicio do homem pré-civilizado
ao civilizado. Freud, explica Steiner (1989, p. 199), “mostra entao que é sobre o pudor
que vird se enxertar o processo civilizatério [...] o pudor engendrou a limpeza bem antes
que a justificativa aprés-coup da higiene viesse a ela se acrescentar”. Assim, para Steiner
(1989), a vida em civilizagdo exige que a crianga renuncie seus préprios excrementos
e sua excitagdo genital, cuja exibigdo e manipulagdo sdo passiveis de puni¢do quando
levados a cabo em publico.

E Shrek, em diversos momentos, brinca e diverte-se com seu cheiro e com excrementos;
para ele, esse pudor civilizatério ndo atingiu seu repertério de comportamentos. Aquele
que assiste a ele pode, em certa medida, espelhar-se nesse estagio de sua vida: a crianga
que vive esse momento de pudorizagdo encontrara ressonancia nas atitudes do ogro Shrek;
o adulto, por sua vez, encontrard remissoes a esse seu periodo da vida, que é doloroso
pelos conflitos emocionais induzidos, mas que também pode secretar certo prazer.

A relacido de espelhamento, mimética, que o homem contempordneo (com sua
identidade volatil) estabelece com os meios de comunicagdo estimula o fascinio pelos
gestos do ogro e sua estética, que transita entre o grotesco e o humor. Assim, as relagoes
de mimese que sdo estabelecidas com a personagem tém raiz no movimento projegao-
identificacdo principalmente porque Shrek vai expressar atitudes de uma fase da infancia
que € justamente a passagem para um mundo ndo mais infantil. Isso se torna ainda mais
evidente na animagao por meio do desenrolar da trama na qual Shrek, aos poucos, também
vai se civilizando: casa-se, tem filhos...

Do objeto para a sociedade

Desde quando monstro pede licenga, seja |a para o que for? Monstro que pede
licenca ndo é monstro coisa nenhuma. Nao passa de um grandessissimo sem-
vergonha! (LAGO, 1984, p. 10).
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Nossa andlise da personagem de animacao Shrek torna evidente a relevancia desse
ogro que estimula o consumo?® ja ha uma década; Shrek e seus coadjuvantes tornaram-se
bonecos de plastico, de borracha ou de peldcia, viraram jogos de tabuleiro, estamparam
cadernos (e diversos materiais escolares), embalagens de guloseimas, decoracdo de festas...
e a lista se estende. Interessante relembrar que o consumismo que a personagem provoca
atinge tanto criangas quanto adultos. Desenhos sdo para criangas, e elas sdo seus principais
consumidores, mas os adultos também o amam, evidenciando uma crescente infantilizacao
(GUATTARI, 1992) que pode ser atribuida também a transicao de cidadao em cliente.

Sabemos da relacao de retroalimentagdo entre o desejo dos consumidores, suas
fantasias e fragilidades, e as imagens geradas pela industria dos meios quando busca
estimular esse consumismo (BAUDRILLARD, 1991). Mas foi de fato o papel desempenhado
pela mimese, sua centralidade para a cultura humana, que nos revela algo diferente
sobre essa relagdo, porque a mimese é a primeira aprendizagem que promove os
comportamentos que ndo tém origem na memdria genética da espécie. Isto é, mamar e
chorar sdo de ordem fisiol6gica, cuja fonte é herdada da espécie — por isso todos os bebés
(sadios) sabem mamar. No entanto, gestos aprendidos, comportamentos, sdo culturais. O
que a mimese explica é que o primeiro passo para essa aprendizagem cultural parte da
relacdo de espelhamento que se estabelece com os modelos ofertados pelo grupo social,
especialmente se consideramos que esses modelos se apresentam em um espaco de tanta
centralidade como o da esfera mediatica. No vacuo das relagdes parentais e interpessoais,
cendrio que caracteriza a sociedade contemporanea, ou seja, na auséncia de figuras de
referéncia modelares, as criangas recorrem ao seu modelador mais préximo, cotidiano —
as imagens mediaticas. Isso nos traz duas implicagdes.

Primeiramente vimos, em Shrek, que o ogro chama a atengdo porque ele estd em
um estagio pré-pudorizado: quando sozinho em seu pantano, ndo ha problema em soltar
gases no banho e, com isso, se divertir; mas, quando vai se civilizando na narrativa, cutucar
0 nariz e arrotar a mesa ja passa a ser condenado pelos outros a sua volta. As criangas
da sociedade urbanizada e globalizada vivem o conflito da pudorizacao, e os adultos,
que ja viveram essa fase, podem sofrer um recuo nostélgico ao ver Shrek. Freud (2009;
2009b) ja havia alertado para as implicagoes na vida adulta, inclusive social, que surgem
de questoes (mal) relacionadas sobre a pudorizacio e que estdo intimamente ligadas a
sexualidade, no periodo da infancia. Assim, parece que o sucesso de Shrek representa
certo processo de cristalizagao nessa fase, sinalizando um mal-estar.

Num segundo momento, por meio de uma reflexdo mais especifica dos processos
medidticos, Shrek recebe um tratamento estético que o “adoga” e pelo qual outras
figuras monstruosas e assustadoras, como nos lembra Gongalo Junior (2008), ja foram

5 Interessante destacar a diferenca que Lipovetsky (2007) faz entre consumo e consumismo. Para o autor, o consumo
é vital: consome-se ar, dgua, alimentos e outros insumos para a manutengao da vida. Ja o consumismo é uma
convengao social necessdria para a manutengao (e expansao) do modelo capitalista.
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também transformadas em personagem de sucesso, como a Familia Addams e o longa-
metragem Monstros S.A. Esse processo torna-se contraditério, porque esse adogcamento
visa neutralizar o impacto psicolégico e ético do mal no imagindrio infantil, que por sua
vez, conforme nos explica Gerard Jones (2004), sustentado pela psicandlise infantil de
Bruno Bettelheim (1976), precisa de monstros para aprender a lidar com as dificuldades
intrinsecas a vida. Dessa maneira, ndo ha monstros para dominar, transformar ou brincar
de matar (JONES, 2004), apenas brinquedos para comprar e jogar fora horas depois (porque
a compra ndo satisfaz, explica LIPOVETSKY, 2007). A progressiva infantilizagdo, uma das
marcas ético-estéticas da sociedade pés-guerra®, que surge nas teses de Guattari (1992),
na vida para o consumo (BAUMAN, 2008), no hiperconsumo (LIPOVETSKY, 2007), é
reafirmada pelas personagens de animacgao. Esse processo torna palataveis os monstros
do imagindrio, colaborando para o empobrecimento do imaginario infantil.

Isso nos leva a equagdo: de um lado, um imagindrio infantil empobrecido, do qual
se retirou a tensao necessaria ao desenvolvimento da consciéncia ética; de outro, adultos
fixados em seus ritos de passagens mal vividos. Mas todos felizes consumidores, devorando
0 ogro que os devora.
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