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Resumo

E cada vez mais significativo o espago reservado a temética religiosa na midia. Essa ampliagdo ndo se
d& ao acaso, mas é fruto de um fenémeno tido como tipico da condigdo pds-moderna, a despeito das
controvérsias geradas pelo conceito. Se ampliarmos o campo da midia para além de veiculos como
televisdo, radio, jornais e revistas, temos também a internet e o cinema - ambos com uma linguagem
prépria e cada vez mais permeada pelo fendémeno religioso, explicita ou implicitamente. Entendendo a
midia cinematogréfica, dentro de sua especificidade entre os meios de comunicagdo, neste estudo
utilizaremos duas producdes cinematograficas, o enredo da série do filme Alien e o filme Minotauro,
com o objetivo de perceber o papel desse tipo de midia na apropriacdo de simbolos que d&o sentido a
existéncia humana dentro da produ¢do mitica que a@ompanha a humanidade, e como ocorre a re-
significacdo desses simbolos observada a partir da producéo de bens simbdlicos no contexto atual.

Palavras-chave: midia cinematografica, pds-modernidade, re-significacdo simbolica; linguagem mitico-
religiosa.

1. Introdugéo

Qual é a relacdo dos individuos no mundo p6s -moderno com as representa¢des miticas criadas pela
humanidade? Como as novas estruturas que emergem, ainda sem feicdo clara, no contexto
contemporaneo, se relacionam com essas representaces que interferem na construcdo de um
determinado imaginario? Qual o papel da midia no contexto atual no sentido de “construir” um
imaginario que auxilia nas explicacdes do ser e estar no mundo? Em que medida a dimensao religiosa e
mitica é re-significada a partir da midia cinematogréafica? Estas sao algumas questdes que, apesar de
serem complexas e merecerem aprofundamento, podem ter alguns aspectos pontuados quando se
pretende uma reflexdo sobre o campo simbdlico no contexto contemporaneo. Esta reflexdo esta
intrinsecamente ligada a producdo simbolica dos cddigos que d&o sentido a uma determinada visdo de
mundo em uma sociedade.

2. O simbdlico e a significagdo do mundo: mito e religido

Dar sentido ao mundo faz parte da condi¢do humana através de uma multiplicidade de fatores que
se inter-relacionam e se traduzem em praticas sociais. Podemos, entdo, considerar a produgdo de
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sentidos como um empreendimento coletivo que se realiza através da interacdo dos agentes que
constroem termos de intelec¢do e comunicagdo onde as representagdes de realidades intangiveis que
ocorrem na producdo simbdlica, sdo objetivadas a partir de uma construgdo lingtiistico-conceitual
(compreendida em suas varias dimensdes, verbal, escrita e visual), socialmente e historicamente
localizada.

Desta forma, nos diversos contextos os individuos lancam mao de determinados repertdrios
interpretativos construidos historicamente, que serdo responsaveis pelo tipo de imaginario e,
conseqlientemente, pelo tipo de relacdo que os individuos estabelecem com os vérios fendémenos da
vida social, entre eles os mitos, a religido e a midia.

Analisar um conjunto de significacdes que dao sentido ao mundo, observadas desde as antigas
civilizagbes, a partir de explicagbes mitico-religiosas que, mesmo transfiguradas, modernizadas, ou
caricaturadas, nos acompanham até nossos tempos, nos parece ser de fundamental importancia para
compreender alguns elementos do mundo contemporaneo, principalmente quando pensamos na
importancia da esfera simbolica como espaco proprio de explicacdes que se situam distantes das
explicagBes cientifico racionais, mas nem por isso deixam de traduzir as novas configurages sociais.

Partindo do pressuposto que é impossivel uma vida social fora de uma rede simbdlica, e que o
imaginario € construido e expresso através de simbolos, e que além de incluir as representacdes de
uma determinada sociedade engloba também o saber instituido, as idealizacdes, os sentimentos,
valores, emoc0es e expectativas, temos que admitir que as explicagdes racionais ndo s&o a unica forma
de percepgdo da realidade. Para Laplantine e Trindade (2003) o imaginario ndo é a negacao do real, ao
contrario se apdia nele “para transfigura-lo e desloca-lo criando novas relagbes no aparente real” (p.
28). Ao transfigurar e deslocar o real teremos que admitir a atuacdo de um elemento novo no conceito
de imaginério: a fantasia, que: “Nao deixa de ser real, porque ndo € ilusdo ou loucura, mas uma outra
forma de conhecer, perceber, interpretar e representar a realidade” (LAPLANTINE e TRINDADE,2003,
p. 80).

E desta forma que podemos compreender como as explicagbes mitico+eligiosas se constituem em
repertorios interpretativos que ajudardo na construcdo do imaginério de uma determinada sociedade,
constituindo-se em uma forma especifica de perceber o estar e ser no mundo e de dar explicacdes
para esse mesmo mundo e para suas agdes e indagagdes.

Em todo o processo evolutivo do ser humano se encontra a necessidade de mais do que justificar
sua existéncia, justificar sua finitude. As sociedades arcaicas usaram a linguagem do mito para
conceber essas questdes. Tomando de empréstimo as palavras de Eliade, o mito “fornece os modelos
para a conduta humana, conferindo, por isso mesmo, significacdo e valor a existéncia” (p. 8).
Aproximando o mito da “tradicdo sagrada’, da “revelacdo primordial”, Eliade confere-lhe um valor no
espaco do sagrado, um valor religioso, pois “descrevem as diversas, e algumas vezes dramaticas,
irrupgdes do sagrado (ou do “sobrenatural”) no Mundo” (p. 9).

Contudo, acreditamos que ndo foram apenas as sociedades arcaicas que Se apoiaram nos mitos
para viver uma experiéncia verdadeiramente “religiosa”, mas sim aceitamos o pressuposto de Eliade,
quando nos diz que o mito € uma realidade viva “a qual s recorre incessantemente”. Em outras
palavras, de uma forma ou outra, distanciados ou re-significados, o ser humano de hoje continua
evocando “a presenca dos personagens dos mitos”.

A aproximac&o da linguagem mitica com a linguagem religiosa, é possivel quando concebemos 0
fendmeno religioso como um fendbmeno que ultrapassa a esfera institucional objetivada em religides
tradicionais acompanhadas de doutrinas, credos, ritos e manifestacdes especificas, aceitando como
dimensao religiosa a necessidade humana de superagéo das limitagdes e necessidade de realizagdo de



potencialidades latentes de nossa espécie, que denominamos de transcendéncia. Com isto podemos
falar da linguagem miticoeligiosa, como uma outra forma de conceber e explicar a realidade, que se
afasta da explicagdo cientifico-racional.

3. O simbdlico e a midia no contexto contemporaneo

De acordo com muitos estudiosos do atual contexto contemporaneo independentemente de ser
considerado um momento novo da vida da humanidade, um prolongamento da modernidade ou uma
fase de transicéo, os tragos que mais o caracterizam de forma bastante sumaria sdo: a transitoriedade
das coisas, a volatilidade dos processos, a descartabilidade de elementos que faziam parte da
estruturagdo do mundo criado pela modernidade racional capitalista, o sentido de soliddo entre a
multiddo, a centralidade nas identidades individuais que se véem frente a uma pluralidade de escolhas.

Para J.J. Queiroz (1996) uma das principais consequéncias desse processo que desemboca na
contemporaneidade é o enfraquecimento de instituicdes tradicionais (familia, igreja, estado),
referenciais criados na modernidade, que passam a concorrer com um pluralismo de ofertas que
privilegia as escolhas individuais. Com isto novas configuragcdes véo se estabelecendo levando a uma
dindmica que se apropria da gama de possibilidades que o contexto atual propicia.

O século XX transcorre a partir desse modelo de sociedade baseado nas estruturas capitalistas que o
fundamentam. E nesse contexto que rasce a inddstria cultural voltada para os meios de comunicag&o
de massa, que inegavelmente se apropriam de todas as formas de linguagem, mas priorizam a imagem,
0 campo visual para a transmissao de determinadas visdes de mundo, utilizando a midia como principal
veiculo de difusdo desses sentidos que formam um imaginario.

Inegavelmente a midia, como produto do contexto contemporaneo €, também, grande criadora,
desconstrutora e reorganizadora de valores e representacdes que promovem determinadas relacdes
sociais, portanto, tem um papel na construgdo do imaginario dos individuos. Além disso, cabe ressaltar
que sua insercdo na esfera da comunicacdo humana, por causa da inovacao das tecnologias trazidas
pela globalizagdo, assume um lugar de destaque que se estende por todas as faixas de idade, em todas
as classes sociais e nas mais diversas regides do planeta. A comunica¢do passa a marcar forte
presenca no sistema de representacoes e ac¢oes sociais.

Em outras palavras, a midiatizacdo da sociedade ao provocar uma producéo de significados leva a
formagdo de um determinado tipo de imaginario que, por sua vez, ndo deixa de conviver com producdes
coletivas de significados anteriores, mas que estabelece uma dindmica especifica que traz a essa
sociedade sua compreensdo, reproducéo e transformagao, dentro do contexto contemporaneo.

Ao situar o fendbmeno midiatico dentro do processo da comunicacdo social e esta, por sua vez,
entendida em sua dimensao cultural, conseqlientemente, relacionada aos elementos inerentes &
imaginario, a midia deixa de ser pensada como mero instrumento e passa a ser analisada em suas
varias possibilidades de articulagdo e em seus desdobramentos para a construgéo social.

4. A midia cinematografica e suas apropriacdes simbolicas

A escolha de refletir sobre o papel da midia cinematografica como auxiliar na constru¢do do
imaginério ndo é uma escolha aleatéria, mas se situa nas proprias caracteristicas desse veiculo de
comunicacdo e na nossa percepcdo sobre esse tipo de midia. Pelas especificidades que Ihe sdo
inerentes, a midia cinematografica pode ser pensada em articulagdo com a perspectiva de obra de arte
enquanto uma das formas de re-significar valores e comportamentos, em uma perspectiva dialética de



influéncias reciprocas e ndo apenas uma relagdo de emisséo e recepcdo passiva, podendo através
disso re-significar varias dimensdes que participam do imaginario, entre elas a linguagem mitico-
religiosa.

Esse tipo de abordagem nos remete a pensar a midia cinematografica como uma pratica social, ou
seja, como um produto cultural que engloba uma determinada linguagem que significa as mensagens
transmitidas pelo cinema. Francisco Daniel (1999) coloca a midia cinematogréfica como um instrumento
de interacdo com o mundo, compreendendo a comunica¢do através do cinema como uma relagao
social, pois é através dele que se transmitem ideologias, conceitos e visdes de mundo, que irdo
despertar determinadas emogdes e sentimentos.

E através de sua linguagem especifica, que o cinema pode evocar a fantasia, 0 sonho, a magia e a
metamorfose. S&o Varios os elementos significadores que se associam para dar um sentido ao filme
(som, iluminacdo, cendrio, edicdo, musica, narrativa, etc), uma vez que a ruptura entre o imaginario e 0
real faz parte da dinamica da experiéncia do cinema, pois a realidade evocada pelas imagens esta
sempre ausente, sua presenca so é possivel em nossa imaginagéo. Neste sentido, o cinema pode levar
a percepcdes ndo explicaveis pela pura racionalidade, uma vez que age na esfera das emogdes.

E nessa dimenséo da emocao que se coloca 0 processo de projecéo -identificacdo-ransferéncia que
ocorre quando assistimos a um filme, que desemboca no que Morin (1997) denomina de participacdo
afetiva. Essa participagdo afetiva é vivenciada a partir de uma “realidade atenuada”, um “mundo
paralelo”, que nos permite viver sem risco uma experiéncia, que se interioriza, algo como a
transferéncia entre a “alma” do espectador e o espetaculo do filme. Para Francisco Daniel (1999) o
espectador “pode descobrir, nas imagens apresentadas, 0 seu proprio rosto, vivenciando um encontro
consigo mesmo” (p. 18). Através desse confronto pode ocorrer uma maior compreensdo e até um
processo de transformacdo em dimenses da vida real. E neste aspecto que esse autor pensa o
movimento de transcendéncia que pode ser suscitado pela experiéncia do cinema.

Assim, se 0 cinema passa a produzir seu proprio mundo ao invés de somente reproduzi-lo, temos
que o real e o irreal se constroem a partir de uma dialética entre a subjetividade e a objetividade,
renascendo uma da outra. E percebendo essa dimenséo histdrico-social que Morin (1997) nos diz: “O
cinema mostra-nos, pois, 0 processo de penetracdo do homem no mundo e o inseparével processo de
penetragdo do mundo no homent (pp. 232-233)

Ao perceber o cinema como produto de uma era mecanicista, mas que ao mesmo tempo néo se
contenta em ser uma simples maquina que desencadeia operacgfes intelectuais, reforcamos a
dimenséo de arte no cinema. Como bem lembra Morin (1997), no processo de alienacdo das imagens
produzido pelo homem desde a pré-historia, nas cavernas, ao longo de sua evolugéo, nos mitos, ritos,
lendas, literatura € no cinema que sao “exteriorizados esses processos imaginarios” e se tornam
“arquivos da alma”.

5. Os filmes Alien e O Minotauro: apropriacdes e re-significacdes simbdlicas

Aimagem do Minotauro € uma das mais conhecidas, integrando um dos mais famosos mitos desde
a Antiguidade. Seus personagens principais, Minos, Teseu, Ariadne e o proprio Minotauro, sem contar
com aqueles que a ele se associam como Europa, Dédalo e icaro, entre outros, foram e sio estudados
em suas acdes e no que podem representar para 0s seres humanos através da sociologia, da
antropologia, da filosofia e, principalmente, da psicologia. E inegavel que todas essas éareas do
conhecimento contribuiram para que 0s aspectos relativos a esse mito, assim como a imagem que se



faz dele, se fixassem na memoria coletiva da sociedade ocidental contemporénea, constituindo-se em
um repertério interpretativo.

Se levarmos em conta que 0s mitos, como ja dissemos lembrando Eliade, se situam no campo do
sagrado, sua associa¢do a dimensao religiosa ndo pode ser ignorada. No contexto contemporaneo
essas duas dimensdes, 0 mito e a religiosidade, sdo concebidas de forma peculiar, uma vez que 0s
repertorios interpretativos tém que se ajustar ao contexto em que se situam, a fim de dar conta das
nova dinamicas de interagéo e explicacdo de questdes existenciais provocadas pelas novas estruturas
que emergem.

Mas, 0 que pretendemos demonstrar é que apesar das re-significagdes impostas pelas novas
necessidades de um determinado contexto, os fundamentos do mito e da religiosidade dos
individuos ndo se alteram. Em outras palavras, o mito € uma narrativa que continua expressando as
contradicdes, as duvidas e as inquietacdes dos seres humanos, e a esfera da religiosidade se situa na
necessidade de encontrar explicagbes para as limitagbes e para a busca da realizacdo das
potencialidades humanas, para nds, a transcendéncia.

Nesse sentido, ndo importa a mediagdo que ser utilizada - um relato, uma leitura ou uma producao
filmica - o resgate do mito trard de volta as questfes que se propde a demonstrar, que ndo deve ser
confundido com explicacdo do mito, pois como nos diz Everardo Rocha (2001) da verdade que o mito
ndo se propde a ter, ficam a eficacia e o valor social. Da origem que ele ndo se propde possuir, fica a
sua sempre presenca, seus desconhecidos autores, sua improvavel localizacdo no tempo. Da
interpretacdo que ele nos propde como enigma, ficam as mais diversas tentativas do pensamento
humano tanto de crid-lo quanto de analisado (p. 15)

Uma das tentativas € o que nos propomos a fazer com relagdo ao mito e a imagem do Minotauro e,
como ele tem sido apropriado pela midia cinematografica, fundamentalmente atraves de duas
producdes filmicas, o enredo apresentado na quadrilogia do filme Alien — “Alien, o 8° passageiro”,
“Alien, o resgate”, “Alien 3" e “Alien, a ressurrei¢cao” —e do filme O Minotauro. Esta anélise ndo utiliza o
prisma da linguagem filmica propriamente dita, mas a associa¢do de alguns elementos centrais do mito,
como o labirinto, a necessidade de eliminar o medo representado pelo Minotauro atingindo a superagéo
de uma realidade através de sua morte e saida do labirinto, assim como a fung&o e representacéo de
Ariadne, re-significados a partir das novas configuracdes do papel feminino no contexto contemporaneo.

Iniciemos pela série que tem como personagens principais Alien e a Tenente Ellen Ripley. No
primeiro filme da saga, uma nave espacial cuja missdo era comercial, comandada pela “Mother”
(agéncia que ditava as normas através de um computador) em seu retorno a Terra, tem seu rumo
desviado, sendo forgada a parar em um planeta desconhecido. No retorno, sdo surpreendidos trazendo
um alienigena devorador de pessoas, habitante daquele planeta. A Unica sobrevivente, que consegue
lutar contra o ser devorador é a Tenente Ripley. Na seqiiéncia da série Ripley continuara sua luta contra
os diens produzidos pela rainha-mée, até que no ultimo filme se tornara, por artificios cientificos
(clonagem) ela propria a gestora de um alien, como parte de uma experiéncia que tinha sido produzida
por cientistas na tentativa de gerar a arma definitiva contra a ameaca representada pelos aliens.

A série que deu vida ao personagem Alien e a luta que se travou com sua opositora, a tenente
Ripley, guardam elementos que nos aproxima do mito. O género de classificagdo encontrado na maioria
dos sites e anuncios de propaganda, como sendo de terror e ficgdo cientifica, nos oferece a primeira
aproximagdo. No mito do Minotauro, independentemente do tipo de enfoque que possa ser dado, 0
medo, o terror, de uma criatura devoradora, sempre lhe foi associado. J& a idéia de ficcdo pode se
aproximar do mito, ndo no sentido moderno do termo que o compreende como uma “falsa verdade”,



mas no sentido da “irrealidade possivel”, ou seja, de alguma coisa que embora ndo exista no real pode
vir a existir, como mecanismo inerente ao imaginario.

O labirinto, espago proprio da criatura “meio homem-meio touro”, no filme Alien € apresentado
primeiro pelo planeta desconhecido, depois pela nave espacial, mais tarde no terceiro filme por um
planeta-prisdo e, por ultimo, o retorno a uma nave. Esses espagos prisionais, nave, planeta, tinham que
ser vencidos a fim de voltar ao planeta Terra, espaco seguro e conhecido.

O corajoso Teseu e sua parceria com Ariadne, que |lhe fornece ndo apenas a arma que mata o
Minotauro mas o fio que o levara para fora do labirinto, 0 que pode significar a supera¢do de uma
situacdo de conflito e medo e um retorno a um espago seguro, se encarnam na destemida tenente
Ripley. Associando a a¢do de Teseu e Ariadne, a personagem contextualiza uma nova visdo de mundo
ao juntar as estruturas que definem no mito o papel masculino e feminino, demonstrando que no mundo
atual o papel da mulher ndo € o de uma simples expectadora, ou a que da apoio e fica fora do labirinto
aguardando o desfecho da historia, mas ela propria assume suas escolhas e determina o seu destino.

Essa nova configura¢do do papel feminino se torna mais clara, ainda, no Ultimo filme da quadrilogia,
Alien, a ressurrei¢do, quando Ripley cria dentro de si a propria criatura, a rainha-mae que produz os
Aliens, assim como no mito Pasifae gesta o Minotauro. Contudo, enquanto esta Ultima “desaparece” do
mito, a tenente Ripley, mais uma vez, assume uma postura de lutar contra a situacao que Ihe tinha sido
imposta pela equipe de cientistas que buscava a eliminacdo dos seres que ameagavam 0s humanos,
assumindo o controle para destruir as criaturas.

Nos simbolismos e em varias cenas do primeiro filme que da origem a série duas coisas se
apresentam de forma bastante concreta. A primeira, um questionamento sobre a forma como as
maquinas, no caso a “Mother” que comandava tudo e o médico que era um rob0, que na tentativa de
conhecer a estranha criatura levaram a morte a tripulagdo da nave. O poder devorador das maquinas é
questionado em sua dimensé&o simbdlica e se aproxima do mesmo poder na figura do Minotauro, um ser
ameagcador no sentido de tolher ou mesmo superar as potencialidades humanas, desumanizando as
acoes.

A segunda consideracdo & sobre o medo da tripulagdo, esta sim humana, com relacdo ao
desconhecido e sua tentativa de preservacao. No mito, o labirinto sempre representou o desconhecido,
0 improvavel, portanto, a ameaca. A necessidade de vencé-lo se funde na necessidade de superar as
proprias incertezas humanas, sim, pois ndo bastava eliminar o monstro Minotauro, seria também
necessario sair do labirinto, criar uma nova realidade. A diferenca é que no mito Teseu tem seu fio de
Ariadne, que se constitui em esperanga dessa superacdo. No filme, talvez traduzindo as incertezas do
contexto contemporéneo, ndo ha fio algum, apenas tentativas extremadas que sempre levam a outro
labirinto, onde o0 monstro Alien sempre renasce. Talvez isto demonstre que os monstros criados pela
modernidade continuam devoradores, mas ndo de forma passiva, as tentativas de superddos se
reiniciam numa constante batalha, cujo final ainda desconhecemos.

No filme O minotauro dirigido por Jonathan English, langcado em 2006, fica claro o processo de re-
significacdo do mito, contudo, cabe o questionamento sobre como algumas associacdes foram
transmitidas.

O filme se inicia com uma sucessao de imagens que pretendem ilustrar o mito acompanhados de
uma voz feminina que faz a seguinte narrativa:

"Muitas historias antigas nos sdo contadas. Por tras desses grandes mitos
existe uma histdria que foi esquecida ha muito tempo. Na época dos deuses e
espiritos, 0 mundo que conhecemos era governado por um império das trevas



de Minos, de seu palécio em uma ilha. Eles veneravam o touro, 0 mais
poderoso de todos 0s deuses. Registros escritos nos contam que conforme o
império crescia, 0 hedonismo e a ganancia perdiam o equilibrio. O povo
queria mais do que divindades de pedras. Exigiam um deus vivo. Em
resposta, mentes doentias apelaram para artes ocultas, e decretaram que a
rainha deveria se oferecer ao touro e criar o ser perfeito. Uma unificacao entre
deus e o homem. Por 13 meses a criatura cresceu dentro dela. Pura,
preciosa, recebendo todos os cuidados. Para garantir a passagem segura ao
nosso mundo, foi arrancada do ventre da rainha. Amamentado com o0 sangue
de sua propria mae, o recém-nascido foi apresentado ao povo. O palacio
saudou a criagdo e o poder do império aumentou. Mas conforme a besta
crescia, crescia também a sua fome. Como vinganca ao assassinato de um
principe, um terrivel imposto foi cobrado dos membros de Thena, no territdrio
norte. A cada 3 anos, 8 jovens eram levados ao palécio por soldados reais,
colocados no labirinto, e sacrificados para a besta”.

A partir desse relato, algumas consideracdes se impdem. A narrativa se refere a um tempo mitico,
imemorial ‘Na época dos deuses e espiritos”, assim como a forma de transmissdo ‘Muitas historias
antigas nos sdo contadas’, e situa 0 mito que relata “um império das trevas de Minos, de seu palécio
em uma ilha. Eles veneravam o touro, 0 mais poderoso de todos os deuses”. Em principio se observa a
tentativa de transmitir o relato miticoreligioso de uma maneira tradicional, porém, algumas
modificacbes podem ser percebidas na reatualizacdo do mito, dimensionando-0 no imaginario do
contexto atual.

N&o ¢ a vontade de Poseidon em castigar o rei Minos por sua “insoléncia” em engana-lo que faz sua
mulher, Pasifae, apaixonar-se pelo touro que deveria ter sido devolvido ao deus, gerando assim a
criatura hibrida, o Minotauro, mas “O povo queria mais do que divindades de pedra. Exigiam um deus
vivo”. Esta exigéncia esta ligada ao crescimento do império de Minos que, por sua vez, provocava um
desequilibrio que acentuava o hedonismo e a ganéncia. A solugéo foi encontrada através de ‘mentes
doentias apelaram para artes ocultas, e decretaram que a rainha deveria se oferecer ao touro”. O
hedonismo e a ganéncia, caracteristicas intrinsecas as sociedades de consumo do contexto
contemporaneo, se sobrepdem as questdes existenciais que remetem o mito original.

O carater contemporaneo desta versdo do mito é evidente. N&o € mais a ira de um deus que provoca
a criacdo de um “monstro”, mas a vontade exclusivamente humana, tanto na intencéo, “o povo queria”,
quanto na realizacdo “mentes doentias”. Elimina-se o carater sagrado do mito. O homem assume a
divindade, ndo como no mito, através da unido magica de Pasifae com o touro de Poseidon, mas
eliminando qualquer possibilidade de sacralizacéo, hierofania diria Eliade, pois o “povo queria um deus
Vivo'

Além desses aspectos da narrativa, a propria historia apresentada no filme, também levanta outros
pontos de reflexdo. E apresentada uma nova configuragdo nas relacdes de parentesco do rei com
relacdo ao Minotauro e a Ariadne. O rei do filme, ndo € o rei Minos, mas seu filho, irméo de Rafaella e
do proprio Minotauro. Os nomes dos personagens sdo aproximados em alguns casos, como por
exemplo no de Teseu, que passa a ser Theo, mas a personagem Ariadne é completamente substituida
em sua funcdo no filme por Rafaella, princesa da ilha, irma do rei. Enquanto a Ariadne do mito d& a
Teseu a arma que matara o monstro e o fio que o trara de volta do labirinto, Rafaella € quem atraiu por
forgas magicas o jovem Theo com o intuito de fazé-lo matar o Minotauro, e fugindo ao asedio sexual



de seu irmao, o rei, se atira no labirinto e participa ao lado de Theo no exterminio do Minotauro e na
saida do labirinto, quando termina de concretizar a morte de seu irm&o e assume o poder na ilha.

Mais uma vez, podemos apontar a modificacdo no papel da figura feminina em relacdo ao mito
original. Enquanto Ariadne auxilia mas ndo participa diretamente, do encontro com o monstro e da
saida do labirinto, embora tenha fornecido as ferramentas para que isso fosse possivel, no filme e
Rafaella que atrai Theo, e com ele enfrenta 0 monstro e a fuga do labirinto. No atual contexto a acao
feminina deixa de ser uma possibilidade para se transformar em uma concretizacéo. O filme re-atualiza,
assim como a série do filme Alien, o papel feminino na busca de suas realizagdes, demonstrando que
as potencialidades femininas seguem um caminho humano, antes de qualquer outra distin¢&o.

Assim como na série de Alien o filme O minotauro € colocado na classificacdo de género terror, acdo
e ficcdo. Isto nos parece outro aspecto importante a ser analisado. Quais as possibilidades dessa
associacao? Em principio ndo podemos nos esquecer que o mito é ele mesmo apresentado como uma
“ficcdo”, na medida em que o que ele apresenta esta em estado “puro”, ou seja, esperando para ser
descoberto, portanto, distanciado do mundo empirico que a ciéncia com sua légica racional € capaz de
explicar. Com relag&o ao terror, essa mesma categoria esta dentro do proprio mito do Minotauro, no
sentido de representar o desconhecido, 0 que anula, o que limita, assusta por provocar atitudes que
devem ser enfrentadas sob pena de sucumbir em nossas potencialidades realizadoras.

Essas associa¢Bes com o mito e o terror, no contexto atual, sdo re-significadas, também, pela
memaria iconogréfica da imagem do labirinto e do Minotauro. Na série Alien a nave € apresentada por
um espagco labirintico de corredores, portas e passagens estreitas, 0 monstro alienigena através de uma
criatura aterrorizante e ameagadora no tamanho e no aspecto. No flme O minotauro, o labirinto tenta
recriar a imagem que se tem da morada do Minotauro, mas a criatura em si se aproxima da imagem do
Alien, distanciando-se da figura hibrida representada pelos gregos em tempos imemoriais:

O Minotauro e Teseu luta contra o Minotauro — Fonte Wikipedia




Cartazes de divulgacao dos filmes O Minotauro (2006) e Aliens, o resgate (1986)

Chegamos neste ponto da analise, talvez, a0 momento onde mais se concretizam as apropriacoes da
imagem e das representacfes do mito pela midia cinematografica. Enquanto na série Alien as
interpretacBes do mito sdo por associagdo, partindo de nossa concepgdo sobre a linguagem mitico-
religiosa, no filme O minotauro, as apropriagdes sao readaptadas de forma significativa. O titulo do
filme, o enredo, a narrativa, a contextualizacdo espacial e de cenario evocam o tempo mitico. No
entanto, a imagem do minotauro apresentada se reatualiza no imaginario de criaturas que longe estdo

de representar seres hibridos, mas sim as deformacbes assustadoras dos filmes de terror
contemporaneo.

6. Consideragdes finais

Essa postura frente ao mito, dentro das categorias que permeiam o contexto atual, herdeiras do
pensamento moderno, mostra que ndo podemos como bem nos alerta Laércio Goes (2003) “fugir dele,
ignoré-lo, pois ele sobrevive em formas diversas dentro da nossa sociedade” (p. 39). E ele sobrevive
porque representa aspectos, anseios, medos e angustias da natureza humana, que sdo inalteraveis
através dos tempos.

De acordo com vérios estudiosos do mundo contemporaneo, a apropriacdo do “saber legitimo”
através de um discurso cientifico é questionavel, em outras palavras as desconstrucdes de verdades
devem ser um caminho para a construcéo de novas representacdes e praticas mais apropriadas a pos-
modernidade. O resgate da linguagem mitico-religiosa por parte da midia, por seu poder na esfera da



comunicacdo humana e seus desdobramentos na construcdo cultural da sociedade, inegavelmente
contribui para que se reflita sobre outras formas de explicacdo da existéncia no mundo.

O cinema como uma forma rapida de assimilar, interpretar, analisar e refletir, porque se utiliza
fundamentalmente da linguagem visual (cultura da imagem) pode levar a reflexdo que ajuda a
compreender 0s valores, muitas vezes inconscientes, que formam o imaginario. As percep¢des
provenientes de imagens, narrativas e codigos simbolicos veiculados pela midia cinematografica, com
relacdo ao imaginario mitico-religioso da sociedade ocidental contemporanea, dialogam com a tradi¢éo.
Dai as possibilidades de inteleccdo de repertérios interpretativos, a0 mesmo tempo em que novos
elementos, do contexto atual, vao sendo incorporados produzindo novos sentidos.

Em um momento de perda da hegemonia dos grandes discursos explicativos da realidade, o
didlogo entre 0 “antigo” e o “novo” produzem no imaginério de uma sociedade significados que se
atualizam, se re-significam, se adaptam a novas visdes de mundo. Talvez o que esteja acontecendo no
contexto atual seja 0 que sempre aconteceu, um dialogo com a mentalidade cultural de uma época, no
caso com a pos-modernidade, onde esta se criando um novo discurso para dar sentido ao mundo,
lembrando que o homem, apesar da primazia do material, ndo descartou a necessidade de dar
significados transcendentais & sua existéncia, e para isso utiliza as varias possibilidades que ainda
estdo se delineando em um contexto repleto de caminhos possiveis.
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