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Resumo: No contexto das dinamicas contemporaneas do
erotismo, a pornografia produzida, distribuida e consumida a
partir da internet ocupa um lugar central na produgao de certa
socialidade erdtica. Ainda nesse contexto, surgem produtos que
deslocam e suspendem sentidos e significados para as
representagdes sobre o sexo, entre elas a animagao. A partir de
uma pesquisa desenvolvida a partir de acervos imagéticos em
sites de compartilhamento de conteido pornografico o presente
artigo discute os processos de pornonificagio de corpos
conceitudveis como abjetos pela auséncia de atributos humanos
em sua constitui¢do: os monstros. No texto sinalizamos para as
zonas de convergéncia e encontro que produzem esses corpos a
partir de uma dupla posicao entre alteridades e excitacao a
partir de recursos técnicos e narrativos especificos.
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Grotesco desejo: Erotismo, monstruosidade e internet desde a
animacao porno

Abstract: In the context of the contemporary dynamics of eroticism,
pornography produced, distributed and consumed from the internet
occupies a central place in the production of certain erotic sociality.
Indeed, there are products that move and suspend meanings for the
representations about sex, as animation. From a research developed
from imagery collections in sites of pornographic content sharing, this
article discusses the pornification processes of bodies conceptualized as
abject by its absence of human attributes in their constitution: the
monsters. In the text, we signal to the zones of convergence and
encounter that produce these bodies from a double position between
alterities and excitation from specific technical and narratives
resources.

Keywords: Porn animation. Representation. Monstrosity. Sexuality
dispositive. Internet mediated socialities.

Introducao

Este trabalho ¢ um recorte de um projeto mais amplo
que teve como proposito central analisar as imagens e
representacoes do monstro no contexto da animagao
pornografica, um segmento ou nicho da industria de producao
de material audiovisual pornografico que tem crescido
significativamente nas ultimas décadas com a sofisticagao dos
equipamentos e dispositivos digitais, e pela difusao e
popularizagdo da internet a partir dos principais centros
econdmicos e tecnologicos do capitalismo global. Como recorte
especifico, a partir de uma imersdao em um campo de fronteira
entre estudos sobre socialidades produzidas a partir da
internet, pornografia e erotismos, o presente artigo discute os
processos de “pornificacdo”, ou seja, do investimento de um
involucro erdtico e de excitagao sobre certos corpos e seres que
a principio estdo apartados de processos desejantes, no presente
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caso, a propria nogao de “monstruosidade” como atributo do
ficcional.

Definir o que é animagao nao ¢ tarefa simples, pois como
ja observou Pilling (citada por CRUZ, 2006), trata-se de uma
midia abrangente que utiliza diferentes tipos de técnicas e
materiais para a sua produgao. Pode ser originada a partir da
atribuigao ou dotagao de movimento para diferentes objetos:
desenhos feitos a mao, imagens digitais, bonecos de massa,
pinturas, estatuas, etc. Também pode ser produzida para
diferentes finalidades: artisticas, comerciais, experimentais,
ladicas, publicitdrias ou documentais. As animacoes
pornograficas que foram analisados neste trabalho se referem a
um conjunto de produgdes especificas, derivadas de imagens
produzidas e animadas digitalmente, originalmente para fins
comerciais, e que sao disponibilizadas na rede mundial de
computadores para serem consumidas em desktops, tablets,
notebooks ou smartphones a ela conectados por cabos ou redes
sem fio.

Ja o pornd, como um produto de mercado, como afirma
Diaz-Benitez (2010) é um tipo de produto especifico produzido
para atender a ideologias sobre o sexo e a demandas de
consumo. Efeito desses cruzamentos é que a producao
pornografica pode ser lida como refratdria de praticas e
condutas tomadas como superficie de representagao de ideias,
praticas e convengdes sobre poder, género, sexualidades,
intimidades, constituigoes corporais, marcadores e
performances de prestigio (cf. PINHO, 2012).

Nesse contexto, a animacao pornografica se caracteriza
simultaneamente como um espago de sintese e disjun¢dao na
relagio entre industria pornografica e sociedade. E um nicho
dotado de especificidades e relagdes de continuidade com o
espectro amplo da producdo pornografica, possibilitando
distensdes e divergéncias, invengao e reiteracdo de convengoes.
Em seu aspecto técnico, a animacdo pornografica permite
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potencializar a ambivaléncia da cena pornografica como
duplamente realista e espetacular (DfAZ—BENfTEZ, 2010, p. 99),
ao mesmo tempo em que permite a constitui¢ao de repertdrios
narrativos e estéticos alternativos a partir da criacao de
corporalidades nao humanas e modos de interagao e relagao
impossiveis a producao filmicas com pretensoes “realistas”.

Pornografia, animagao e regimes de criatividade

Em um cendrio onde a industria pornogréafica ¢
constituida por agentes com possibilidades de circulacao e
capitalizagao diversas (desde grandes produtoras, passando por
prestadores de servigos para essas grandes empresas, até
produtores autdbnomos), a animagao pornografica também pode
ser caracterizada pelas estratégias através das quais os materiais
sao produzidos e veiculados por meio da apropriagao, por
agentes nao diretamente vinculados a industria pornografica,
de ferramentas e espagos criados para outros fins, como, por
exemplo, jogos digitais desenvolvidos para computador, que
podem ser jogados offline ou online, como os populares “eroges”
- jogos pornograficos com estética de animeés, muito comuns no
Japao. A despeito dos altos custos que envolvem a producao
das animagOes, também se particulariza pelo uso criativo das
ferramentas para simulagao de situagdes nao convencionais,
dotadas de elementos fantasiosos e fantasticos em estreito
didlogo com convengdes e expectativas que se produzem a
partir de certos arranjos e expectativas. Essas configuragoes
iniciais sdo potencialmente postas em fluxo a partir das
possibilidades oriundas da conectividade através da internet e
das midias sociais mdveis, que permitem o acesso a qualquer
um dotado dos recursos técnicos e informacionais minimos
necessarios.

O interesse aqui recai ndo nos processos de “produgao”
e “consumo” desse contetido, mas de maneira mais detida, a
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sua instancia representacional. Em ultima instancia, se
concordamos com Wagner (1972) que o processo de significagao
humano ¢ um processo de produgao e atualizacao de metaforas
que, no contexto ocidental ao menos, tém a possibilidade de se
estender a dominios mais amplos, a hipdtese é que analisar
esses sujeitos da fic¢do pode oferecer contribuir para a
compreensao de dinamicas que ultrapassam o proprio campo
da ficcionalidade da animagdo enquanto produto cultural. O
interesse ¢ discutir a extensdao de representacdes sobre o
erotismo contemporaneo e desejos destoantes no contexto desse
espaco de nicho especifico que é a animacdo pornografica.
Sendo assim, analisando o impeto com que a sofisticagao dos
recursos tecnoldgicos tem embaralhado ideias e estéticas sobre
real e espetacular, o eixo de andlise que interessa aqui recai
sobre os agentes que destoam dessa dimensao realista, ainda
que em estreito didlogo com alguns aspectos dela, como se vera:
0s “monstros”.

Um empreendimento desse tipo inevitavelmente
encontra como primeiro impasse a conceituacdo sobre os
marcadores que norteiam essa discussdao. Monstros, freaks,
esquisitices, anormalidades sdao categorias que escorregam e se
multiplicam em profusao e intensidade no contexto Ocidental,
sinalizando movimentos semanticos que se encontram também
com valoragdes morais, concepgdes sociais e culturais sobre o
funcionamento e ordenamento da dindmica entre grupos e
pessoas e até mesmo dispositivos ontologicos que atribuem
posicdes, fungdes, sentidos e dominios para a agao de uma
miriade muito ampla de seres concebiveis como humanos ou
nao-humanos. A questao central e articuladora, no entanto,
permanece. Afinal de contas, o que queremos dizer quando
falamos em monstros, monstruosidade?

Segundo Jean-Jacques Courtine (2010), o monstro se
refere a uma entidade que apresenta um corpo e/ou
comportamento que ultrapassa o que € considerado normal —
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normal aqui assume o status de sindnimo para humano -, e por
1SSO mesmo, apresenta-se, a0 mesmo tempo, como algo
fascinante, ameacador, incrivel, impossivel e transgressivo.
Trata-se de uma “aparicido do inumano, da negagao do ser
humano no espetaculo do ser humano vivo” (COURTINE, 2010,
p. 498). Ja& o monstruoso se refere a construgao simbolica e
discursiva sobre os monstros, é o “universo de imagens e de
palavras que supostamente transcreve o irrepresentavel (...) a
substituicdo dos monstros reais pelos monstros virtuais
concebidos num universo de sinais” (COURTINE, 2010, p.498-
499), ou mais, uma construgao sistematica de objetos de
consumo e de circulac¢ao sobre essas entidades.

Neste trabalho utilizo os termos pornografia e erotismo
como sindnimos, ja& que nao seria possivel definir, de forma
objetiva e universal, as suas diferengas (GREGORI, 2012)
Apesar de certa tradigao intelectual ter trabalhado para tentar
construir essas diferengas (OGIEN, 2003), contemporaneamente
alguns pesquisadores tém analisado esse debate a partir da
perspectiva bourdiana, de luta de classes simbolicas (LEITE,
2006). Nessa linha, o uso preferencial do termo erotismo para
qualificar determinados objetos e praticas culturais informaria
mais sobre o poder de uma determinada classe social para
legitima-las, em detrimento de outras que sao denominadas
como pornograficas, por serem supostamente menos
elevadas/eruditas. Além do mais, emprego a expressao
fabricagdo da monstruosidade para ressaltar a intencionalidade
e o uso da criatividade e dos meios técnicos necessarios para a
construcdo desses personagens, para transforma-los em
produtos vendéaveis/compartilhaveis de uma industria cultural
erdtica em franco crescimento. Ao mesmo tempo, serve para
diferencid-lo dos demais processos de construgdo da
monstruosidade, operadas, por exemplo, no ambito da
chamada cultura popular, no qual os simbolos e os sentidos sao
construidos e reconstruidos em um processo de longa duracao,
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no qual os papéis de consumidores e produtores se mesclam e
se confundem. Esse termo ja foi empregado por Leha e
Nascimento (2009), como titulo de uma obra por eles
organizada, que agrega artigos que desenvolvem andlises com
perspectiva semelhante a esta, mas para o contexto da producao
literaria.

Pelo fato de serem produtos culturais, a primeira vista
poder-se-ia imaginar que a monstruosidade, possuiria grande
variabilidade de formas, ja que teria como limites apenas o que
¢ imposto pela criatividade humana e pelos contextos culturais,
sociais e morais de um grupo em um dado tempo. Entretanto,
como ja observado por Courtine (2010), a fabricagdo da
monstruosidade tem apresentado ao longo da histdria uma
incrivel estabilidade discursiva, estreiteza e repetitividade de
estruturas e formas.

Mas a estabilidade narrativa dessas
representacdes nao deveria surpreender: o
que se revela aqui €é a dimensao
antropologica, ndo  histérica,  deste
imagindrio do monstruoso, e com ela a
dificuldade extrema de transgredir de outro
modo que néo seja o convencional os limites
que a imagem do corpo humano impde a
representacao de sua propria ultrapassagem.
Estranho paradoxo: uma ordem quase
mecanica reina sobre as figuras da desordem
corporal extrema. (COURTINE, 2010, p.
501).

A dimensao antropoldgica ao qual se refere o autor
imporia ao imaginario, juntamente com as convengdes sociais
de um dado tempo e lugar, os limites para se produzir o
extraordindrio: limites, por exemplo, quanto a anatomia geral,
aos usos do corpo, ao género, a raga/etnia, a sexualidade, etc.
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No contexto da ampla industria cultural contemporanea,
fundamentalmente aquela protagonizada ou difundida por
suportes e midias sociais como a televisao, o cinema e a
internet, chama a atencdo o modo como particularmente a
ultima década registrou um amplo investimento em narrativas
e personagens conceituados classicamente ou traduziveis
contemporaneamente como do dominio do monstro. Uma
rapida olhada nos campedes de bilheteria no cinema, ou mesmo
dos livros mais vendidos torna possivel apreender como
imagem e imaginario sobre monstros e monstruosidades
ocupam um lugar significativo nas sociabilidades e repertdrios
culturais contemporaneos. Sao monstros que se estabelecem e
sdao lidos como tal a partir dos referentes da literatura e
mitologica cldssicas ocidental e oriental, do universo da fic¢ao
fantdstica do romantismo, ou mesmo das tecnologias e enredos
marcados pela sofisticagdo e suposi¢ao da ficgdo cientifica.
Vampiros, lobisomens, hibridos de humanos e nao humanos ou
entre ndao humanos, existentes nesse planeta ou importados de
imagindrios sobre outras dimensdes e lugares do tempo-espago.

No interior da complexa industria cultural, na qual sao
produzidas, difundidas e consumidas imagens de toda ordem,
ha o mercado pornografico. A andlise de produtos desse
mercado, e no caso aqui, das animagdes pornograficas com
personagens monstruosos, comercializadas na internet, ¢é
relevante se colocada em uma perspectiva mais ampla, no
contexto da ampliacdo e diversificacgdo do erotismo
contemporaneo propiciado, em parte, por esse mesmo mercado.
Segundo argumenta Maria Filomena Gregori:

Torna-se estratégico investigar as praticas
que envolvem os erotismos, em meio a um
universo que parece absolutamente central
no mundo contemporaneo: o mercado.
Além da constatagdo empirica de que esse
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universo ¢ significativo para as novas
alternativas erdticas, parto do pressuposto
de que ele constitui atualmente uma figura
das mais paradoxais. Nesse cenario,
reunem-se experiéncias que alternam, de
modo intrincado, esfor¢os de normatizacao e
também de mudanca de convengbes sobre
sexualidade e género. (GREGORI, 2012,
p.59).

Apesar dos desenhos animados pornograficos serem
recentes na dindmica cultural ocidental, pode-se afirmar, com
base em Hunt (1999), que as representagdes visuais
pornograficas sao contemporaneas as textuais, e que a sua
historia se confunde com a prépria histéria da modernidade.
Apesar da pornografia enquanto objeto de consumo de massa
cultural ter surgido apenas tardiamente, desenhos obscenos ja
eram empregados para ilustrar textos de carater politico, desde
o século XVI, tendo como personagens preferidos religiosos,
nobres, aristocratas ou politicos.

Embora a representagao (textual ou imagética) de cunho
erdtico ou sexual possa ser encontrada em qualquer tempo e
lugar, segundo Hunt (1999, p.10) “a pornografia como categoria
legal e artistica parece ser um conceito tipicamente ocidental,
com cronologia e geografia particulares”. E o seu
desenvolvimento no ocidente, enquanto representacao literaria
ou visual autbnoma, visando, sobretudo, a excitacao sexual de
um publico consumidor especifico, ocorreu apenas ao longo do
século XIX (HUNT, 1999).

A rapida expansao da pornografia ao longo do século
XIX também evidenciou a existéncia de redes sociais bem
articuladas de produgao, distribuigao, consumo e troca de
pornografia impressa. Essas redes, formadas por escritores,
ilustradores, fotografos, modelos, fornecedores, editores,
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distribuidores, livreiros e consumidores, funcionaram gragas a
construgao de novos padroes de sociabilidade e solidariedade
que foram capazes de burlar a censura e o controle social, e
atender a crescente demanda do mercado consumidor. No
Brasil, por exemplo, segundo Alessandra El Far (2004), a partir
de 1870 a venda dos chamados “romances de sensagdao”
(ilustrados ou nao), e de cartdes importados com fotos de
mulheres nuas ja era significativa, sobretudo no Rio de Janeiro.
A principio importados e reproduzidos (com ou sem licenca), a
grande procura por esse tipo de material motivou diversos
editores nacionais a buscarem autores e modelos locais como
forma responder adequadamente a crescente demanda
doméstica.

No final do século XIX e inicio do século XX, com as
transformagdes sociais decorrentes avango do capitalismo
industrial e o desenvolvimento e a difusao de novas tecnologias
na area da comunicagao, novos produtos e praticas de consumo
erotico-pornografico surgiram na Europa e nos Estados Unidos,
se difundindo em um segundo momento para outras partes
ocidente. Sem sombra de duvida, uma das mais significativas
foi a invenc¢ao do cinema, no final do século XIX (ABREU, 1996;
GERACE, 2016). Antes do endurecimento da censura a partir da
década de 1930, os filmes eram projetados em espagos coletivos,
conhecidos a época como “cinematographos”. Com o aumento do
controle passaram a ser projetadas em estabelecimentos com
cabines  individuais, conhecidas como peeps  shows,
transformando o consumo em uma atividade mais
individualizada (GERACE, 2016). Movimento similar ao que foi
observado a partir do final da década de 1970, com a invencao
do videocassete, apontado como um dos responsaveis pelo
esvaziamento dos cinemas pornds, sobretudo a partir do final
dos anos 80.

Apesar de a fotografia e o cinema serem invengdes do
século XIX, foi apenas ao longo do século XX que houve, de
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fato, uma ampliagdo e consolidagdo de uma cultura da
visualidade e da imagem no ocidente, segundo Durand (2011).
A imagem foi se “infiltrando” lentamente em diferentes meios e
produtos culturais, tanto como elemento autonomo, quanto
como uma nova estética na forma de organizacao dos
elementos tradicionais. Em poucas décadas a linguagem e
apresentacao do jornal impresso ira apresentar uma nova
estrutura mosaiquica, de certa forma multimididtica e
hipertextual (SANTAELLA, 2004), novos estilos de texto serao
desenvolvidos e o mais importante, uma nova mentalidade e
sensibilidade foi sendo preparada para o consumo da imagem
como meio e/ou fonte de informacao e entretenimento. No
campo do erotismo, as representagdes visuais também foram,
paulatinamente, ocupando os espagos das representagoes
textuais, predominantes até o inicio do século XX, lembrando-
nos do esgotamento do sentido original da palavra pornografia
(pérné + graphos: literalmente, escritos sobre prostitutas), ja
observado por Roland Barthes.

Mas talvez tenha sido nas tltimas décadas do século XX
que possam ser observadas as mais rdpidas transformagdes no
mercado de consumo erdtico, sobretudo em relagdao ao seu
crescimento, diversificagao e consolidacao. Essas
transformacgdes foram resultantes de um conjunto de
transformagdes politicas, econOmicas, sociais e culturais
ocorridas a partir dos anos 50, dentre as quais se destacam: a
crise do sistema de acumulagdo capitalista e a sua
reorganizacao, o avango da globalizacdo e de uma forma de
organizacdo internacional em redes (sociedades-rede), a
transformacao das tradi¢des e dos costumes, o fortalecimento
dos movimentos sociais, e a legalizagio da pornografia. Os
avangos tecnoldgicos, na drea de comunica¢iao e informagao,
condi¢des necessarias (mas nao suficientes) para o
desenvolvimento desses processos, tiveram um impacto
significativo na transformag¢dao do mercado erdtico, sobretudo
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com as novas tecnologias de difusao cultural surgidas nesse
periodo: Videocassete, DVD, o servigo de payperview via TV a
cabo, e mais recentemente, a rede mundial de computadores.
Essa ampliagdo e diversificagdo do mercado nas ultimas
décadas algaram o erotismo e a pornografia a condicao de
elementos culturais “onipresentes” na cena social ocidental
contemporanea, tal como ja observado por Diaz Benitez:

Mesmo de modo marginal, a pornografia faz
parte de nosso cotidiano, daquilo que
convencionamos chamar de cultura. Todo
esse material “obsceno”, entendido como
algo off-scene, ou que deve se manter fora de
cena, floresce em territério publico,
ganhando  protagonismo em  nosso
imaginario. (...) Vivemos em um mundo de
sexo e somos obrigados a falar dele (DIAZ-
BENITEZ: 2010, p.12)

Além do mais, teria colaborado para o processo de
aprofundamento da sua diversificacdo e especializagao, tal
como identificado por Gregori (2012), ja apontado previamente.
Tal dilatagdo faz parte dos dispositivos da sexualidade, que
operam no mercado cultural de entretenimento. A
transformacdo do Monstro em objeto também de desejo
erdtico/sexual, foi operada por mecanismos representacionais e
discursivos potentes, que alteraram as formas como ao longo da
histéria as sociedades e seus segmentos construiram as
representacdes sobre esse “outro”, deslocando-o do campo do
misticismo, do sagrado e do cientifico para o campo do
consumo, do lazer e do prazer.

O emprego do corpo monstruoso como objeto especifico
para o consumo erdtico-pornografico é mais recente, e parece
coincidir com o enfraquecimento da monstruosidade como
espetaculo publico, a partir da primeira metade do século XX.
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Os produtos para consumo erdtico-pornografico (fotos,
historias impressas, quadrinhos, revistas, filmes em fitas de
videos, DVDs, internet, etc), que tem como centralidade
diferentes formas de monstruosidade (deformidades fisicas ou
comportamentais), sempre existiram, e se misturavam aos
demais tipos producao sem nenhuma distincdo. Mas essas
produgdes, sobretudo a partir da segunda metade do século XX,
foram gradualmente separadas das produgdes consideradas
convencionais, e foram caracterizadas como um nicho
especifico de mercado, recebendo por parte dos produtores, do
estado e dos consumidores uma abordagem e tratamento
diferenciados (LEITE JUNIOR, 2006).

Enquanto objeto da industria do entretenimento, a
monstruosidade se diversificou e se proliferou na cultura
contemporanea, em diversos setores e esferas da vida social.
Diferente do que ocorreu em outros periodos da histdria, em
que determinados tipos de monstruosidade foram
predominantes (monstros miticos, teratologicos, hibridos ou
fantasticos), na contemporaneidade haveria a difusao de todos
esses tipos, produzindo de certa forma a sua banalizagdao, uma
tendéncia ao enfraquecimento de uma de suas principais
caracteristicas: a capacidade de produzir espanto e desconforto.
O monstro ndao é mais exposto em praca publica, ou em
museus, mas tornou-se personagem facilmente encontrado em
diferentes produtos de consumo de massa, para as mais
diversas culturas, geragdes e classes sociais. Sao abundantes os
brinquedos, as produgdes literdrias, os desenhos animados, os
filmes longa metragem, os jogos eletronicos, as séries televisivas
e as histérias em quadrinhos em que os monstros sao os
personagens principais ou os coadjuvantes (GIL, 2000). No
campo da pornografia ocupam um lugar especifico, apesar de
ser percebida certa tendéncia ao espraiamento de uma estética
do grotesco e do bizarro por outros tipos de producdo nesse
mesmo campo.

Latitude, Vol. 11, n® 1, pp. 163-204, 2017 175



Grotesco desejo: Erotismo, monstruosidade e internet desde a
animacao porno

Nas ultimas décadas, tem sido observada uma
ampliacao e diversificagdo do mercado de consumo erdtico-
pornografico com a abertura de novos espacos de sociabilidade,
principalmente nos grandes centros urbanos, e pela produgao e
consumo de objetos culturais de massa de diferentes tipos, tais
como roupas, acessOrios e artefatos erdticos, publicagoes
impressas, portais, sites, aplicativos, videos, filmes e animagoes
pornds. Tal processo, como apontado por Maria Filomena
Gregori (2012), tem se dado no contexto de uma industria
cultural cada vez mais desenvolvida, para atender e explorar o
processo de diferenciagdo social, por meio do consumo
diferenciado de bens eroticos.

E preciso considerar também que a produgio e o
consumo desses bens acontecem de maneira segmentada, a
partir de uma ldgica de produgao de objetos e espacos
diferenciados para sujeitos diferenciados. Ha, assim, intensos
processos de organizacao, segmentacao, corte, direcionamento,
que fazem coincidir produtos-produtores-consumidores em
uma rede de interagdo mediadas pelo desejo.

Como parte desse processo, nos ultimos anos, tem
proliferado na e através da internet um tipo particular de objeto
cultural: os desenhos animados pornograficos. Esses desenhos
estdo inseridos em um conjunto amplo de ofertas de lazer e
entretenimento caracterizados pela presenca de um eixo ou teor
erotico e sexual que circula em escala global através de
plataformas e espagos de compartilhamento de arquivos
digitais. A sua origem ¢é diversa, e apesar de, conforme foi
possivel rastrear, uma parte significativa desse contetdo ter
sido, de forma ampla, produzido para portais de acesso pago,
eles encontram-se dispersos de forma quase gratuita, bastando
que o interessado tenha expertise para encontrar os espagos e
disponha dos recursos técnico-informacionais necessarios:
conexdo banda larga, perfil-conta para fazer o download ou
upload dos arquivos. O consumo e a producao desses objetos,
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os videos pornds em sua acep¢ao mais ampla, configura assim
um componente do fluxo de desejos e dos erotismos
contemporaneos, estabelecendo uma estreita conexao com as
reconfiguragdes do dispositivo da sexualidade em sua
dinamicidade (FOUCAULT: 2013, p. 116; WILLIAMS, 2012;
RUBIN, 2003).

No que tange as animagdes, no geral, sdo criadas para
serem comercializados em diferentes sites de entretenimento
para adultos, de onde podem ser copiados ou assistidos online
em computadores pessoais, tablets e celulares smartphones.
Entretanto, nao é dificil ter acesso gratuito a parte desse
material através de sites de compartilhamento de video erdtico,
inspirados no youtube, onde sao disponibilizados em pequenos
fragmentos, muitas vezes como estratégia de divulgagao e
marketing. Em alguns desses sites as animagdes sao
disponibilizadas ao lado de outros tipos de videos e materiais
pornods, configurando uma categoria especifica, em outros, sao
o seu principal ou tnico produto.

Assim como na maior parte dos desenhos animados
contemporaneos, nos desenhos pornds os personagens e 0s
demais elementos que compdem as cenas (paisagem, cenarios,
objetos, etc), sao representacdes imagéticas criadas digitalmente
com o uso de tecnologia de computacgao grafica. Também sao
criados digitalmente os sons e musicas que existem em
praticamente todos os desenhos pesquisados. Em alguns casos,
apenas os didlogos e alguns sons emitidos pelos personagens
(quando existem, ja que nao se trata de um padrao), assim como
alguns sons ambientes, ndo sao criados digitalmente, mas
gravados, tratados e inseridos de forma sincronizada as cenas.

Tal como observado em outros setores do mercado de
consumo erdtico, ndo ha uma homogeneidade estilistica nas
animagdes pornograficas. H4 desenhos que se aproximam das
produgdes filmicas “convencionais”’, com personagens e
roteiros que, em maior ou em menor grau, os simulam. Outros
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que se afastam desse modelo de representacdao da realidade e
operam com desenhos menos realistas.

A Animacao do monstro

Mesmo considerado o seu aspecto mutavel e a
situacionalidade configurada por contextos e encontros entre
diferengas sociais e culturais, cada sociedade tende a produzir
dispositivos estéticos e narrativos que conceitua como
monstruosos, constituindo ali um espaco que é tanto expiatorio
para elementos percebidos como perigosos, como também
produzindo fissuras que instauram esses mesmos seres
enquanto espagos simbdlicos para frui¢do erdtica. O monstro
assim € um ser caracterizado pela justaposi¢ao do sensual e do
sensorial, daquilo que é difusor e difundido entre desejo e
medo, continuidade e descontinuidade. E um ser que assegura
a alteridade em um nivel radical, ainda que informe tanto sobre
aquele sujeito que o constituiu.

A pornificagdo do corpo monstruoso ¢ um fendmeno
caracteristico dos processos sociais que promoveram sua
inser¢ao em uma industria cultural onde ele participa como
experiéncia de consumo. O seu lugar como produto cultural
para as massas decorreu de um contexto favoravel, no qual
convergiram  diversos aspectos: uma mudanga das
mentalidades e dos valores, as transformacbes nas
representacdes e nos significados sobre a monstruosidade, uma
ampliacao das formas de difusao e consumo da pornografia e o
florescimento de uma pornografia visual de massas - no campo
da fotografia, do cinema, dos quadrinhos e da animacao.

No caso da pornografia imagética e a sua
reprodutibilidade técnica pode-se afirmar que seu caminho
transcorreu paralelamente ao florescimento de novos meios e
linguagens culturais de producao e difusao de imagens,
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convergentes e integradas, ou nao, a reprodugao de textos, sons
e falas.

As condigdes para que esse tipo de representagao fosse
elaborada e consumida surgiram apenas no século XX. Nesse
momento € que convergiram a representacao imaggética do
monstro, o gosto popular pelo grotesco, o mercado da
animagao, a expansdao da pornografia visual e de nichos
especificos do mercado pornografico dentro da categoria do
“bizarro”. Contudo, de modo mais amplo, a representacao
imagética da monstruosidade (maravilha, prodigio, fantastica
ou humana) é tao antiga quanto suas histdrias e descri¢oes
textuais. Tornaram-se mais frequentes na idade média, se
materializando tanto em detalhes arquitetonicos (capitéis,
fachadas, entalhes, etc.), quanto em ilustragdes de manuscritos
em xilogravuras em obras impressas (LOPES, 2015;
HERNANDES, 2015). A partir do século XVI estiveram
presentes em obras de arte - quadros (DE LA FLOR, 2015) e
gravuras impressas em folhetos para a divulgacao de noticias e
informes de interesse popular e em livros para consumo
erudito. Na segunda metade do século XX com o
aprimoramento da fotografia, surgiram as primeiras imagens
de monstros em diversos formatos — carte de cabinet (9,5 por 14
cm e 11 por 16,5 cm), carte de visite (9,5 por 6 cm e 10 por 6,5 cm)
e cartazes. As criaturas fotografadas eram personagens dos
Freaks shows, sendo um dos mais conhecidos os apresentados no
Barnum’s American Museum, de propriedade do empresario
americano Phineas Taylor Barnum. (SALVETTI JUNIOR, 2013).
Eram seres humanos com diferentes tipos e graus de
deformacdes fisicas, tais como gémeos xifépagos, mulher
barbada, homem elefante. Essas fotografias eram utilizadas
para divulgar os shows e aticar a curiosidade do publico pelo
exotismo dos corpos e do préprio suporte. No século XX,
imagens de monstros humanos vao paulatinamente perdendo
visibilidade e outros tipos de monstros ganham as telas do
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cinema em produgoes cldssicas do género do suspense e do
terror, tais como: da adaptagdo do romance de Mary Shelley,
Frankstein, de 1931 com direcao de James Whale; King Kong de
1933; Lobisomem, de 1944 e A guerras dos Mundos de 1953,
adaptacao da obra de ficcao de H. G. Wells. Entre estes se
destaca Frankstein pelo pioneirismo e o fato de ja nos créditos
finais, na descri¢do dos personagens nomear o personagem
como “Monstro Frankstein” - interpretado por Boris Karloff. Na
animacgao seres fantasticos, monstruosos ou nao, também se
fizeram presentes desde a sua origem, como seria esperado de
um género que desde os primodrdios nao buscou competir com
a representacdo e encenacao da realidade possibilitadas pelo
cinema filmico. Desenhos classicos como Silly Sympony — The
Skeleton Dance, com uma simpatica orquestra de esqueletos, de
1929 e Betty Boop”s Penthouse, com um Frankstein afeminado,
de 1933, dividem espagco com uma intensa producao
contemporanea de antagonistas que assumem caracteristicas de
monstros desde os anos 1980, curtas ou longa metragem como,
por exemplo, “A Bela e a Fera”, com producao dos estudios
Disney.

O longo caminho que percorreram as imagens dos
monstros, do imagindrio e elaboragdes populares, passando
pelas divagacdes e reflexdes teologicas, filosdficas, cientificas,
literdrias e artisticas, implicaram multiplos fluxos e processos
de agregacdo, desmembramento, fragmentagao, recomposigao,
perda, resgate, ressignificagdo, reconstrucdo, fabricacdo de
signos, significados e linguagens nesses e entre esses diferentes
campos. A pornografia, como parte constituinte desses fluxos
em uma sociedade que constantemente incita a fala sobre o
sexo, acaba por incorporar também esses referentes e produzir
versOes erotizadas para situagdes e personagens variados, dos
quais o monstro nao é excegao.

No género da pornografia hard core mainstream a
pornificagao dos corpos e do sexo é baseado em uma série de

180 Latitude, Vol. 11, n° 1, pp. 163-204, 2017



Alexandre Eustaquio Teixeira

elementos, que vao desde a forma de apresentar as cenas, os
enquadramentos de camera (primeirissimo plano, moneys shots,
camera subjetiva, etc), o emprego de recursos sonoplasticos
especificos para se criar uma “paisagem visual” que reforce o
prazer visual encenado, passando pela escolha de cenarios,
figurinos e a selecdo dos atores com biotipos especificos
(virilidade, pénis brande e com eregao facil e potente para
homens, sensualidade, auséncia de cicatrizes e sensualidade
para mulheres, e sensualidade e perfeicao na construcao de um
corpo feminino no caso das travestis)viris e com pénis grandes
capazes de manter a erecao por longos periodos para os
homens e corpos bem definidos e bunda grande para as
mulheres), e, por fim, a forma como a historia e a narrativa
serao roteirizadas (ABREU, 1996; DI'AZ-BENITEZ, 2010).

Em sua pesquisa sobre a produgao de filmes pornds no
Brasil, Maria Elvira Diaz-Benitez (2010) observou que a historia
e a narrativa porno encenados eram roteirizados segundo um
certo padrdao, ou modelo, que denominou como “sexo
coreografado”. De forma mais detalhada, ela descreve que o
“sexo coreografado” seria a sequéncia de atos ou cenas sexuais,
e os seus ritmos, que os filmes hard core orientados pelo
mercado para o consumidor heterossexual tem que apresentar,
para serem consideradas produgdes potencialmente rentaveis.
Nas  produgdes  filmicas  investigadas, = produzidas
principalmente no Rio de Janeiro, o “sexo coreografado”
implicaria em cenas organizadas na seguinte estrutura: a) beijos
rapidos e ardentes, b) beijos rdpidos nos seios/peito, c) sexo
oral, d) penetragao vaginal — dedos e/ou pénis, e) penetracao
anal. Apesar de variagbes em cada uma dessas cenas, ela
observou que as suas dura¢des, depois de editadas, nao
costumam ultrapassar cinco minutos, em média. Esse roteiro
associado aos cendrios, vestimentas, enquadramentos de
camera, paisagem sonora, narrativa e certos bidtipos
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conformariam a pornificacao dos atores em cena e produziriam
o erotismo esperado de um filme desse género.

Partindo do pressuposto de que o mercado do sexo ¢
altamente especializado e profissionalizado, com diversas
convengdes e modelos estéticos, narrativos e visuais sobre a
representacao do corpo, do sexo e dos prazeres, que orientam a
produgao e o consumo dos diferentes tipos e géneros de
produtos pornograficos, é razoavel supor que no campo das
animagOes algumas convengdes e modelos sobre o erotico
também existam e operem como “pontes” de sentidos e
significados produtores e consumidores.

As animagdes pesquisadas poderiam ser organizadas,
segundo a perspectiva de suas estruturas narrativas, ou de uma
coreografia dos sexos, em basicamente trés grandes modelos. O
primeiro sao animagdes que apresentam cenas de Encontro-
Imobilizagao-Sexo, ou seja, apresenta informacdes que
contextualizam e justificam a co-presenca entre personagens
marcadamente diferentes, seguido de cenas que representam o
conflito e o controle dos personagens atacados pelos monstros,
finalizando com cenas de sexo propriamente ditas. Também ha
animacdes com cenas de Encontro-Sexo ou Imobilizagao-Sexo, e
aquelas apenas com cenas de Sexo.

Nas animacoes “Wildcat vs Gorillaman”, “3Dteen girl and
two monster hard fuck”, “House of erotic monster” e “Blonde gang
banged by huge orc monsters cock”, por exemplo, pudemos
observar, guardadas algumas pequenas diferencgas e variagoes
entre as cenas, apresentam uma estrutura do tipo E-I-S que
poderia ser detalhada no seguinte sequenciamento de cenas: a)
O inicio, via de regra, é marcado por um encontro inesperado
entre o monstro e a outra personagem; b) Ha algum tipo de
perseguicao, golpe e imobilizacdo; c) Penetracdo vaginal
enérgica/violenta; d) gozo interno e abundante do monstro,
com dilatagao da barriga e vazamentos dos liquidos injetados
(que sera melhor descrito e analisado a frente); e) Sexo oral; e)
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nova cena de gozo abundante do monstro. Em “(FFXII)
Dalmascan Nigth Final Fantasy XII” uma animagao também com
estrutura E-I-S, ja hd um roteiro um pouco diferente, sobretudo
nas cenas de sexo: a) Encontro inesperado com o monstro; b)
Ela é imobilizada; ¢) O monstro utiliza um vibrador; d) O
monstro injeta um liquido, com uma seringa, na vagina e no
anus dela; d) Cena de penetragao vaginal sem gozo do monstro.
Em “[A third dimension]~Little Ballerina Hina Bitch! 2 Endless Bad
End”, uma animagao apenas com cenas de Sexo (estrutura S),
vemos: a) sexo oral do monstro na mulher; b) penetracao
multipla com tentdculos; c) penetragao vaginal violenta com
pénis; d) penetragao vaginal com dedos do monstro (ndao ha
cena de gozo). Em diversas outras animagdes com estrutura S,
sobretudo nas com menor tempo de duragado, as cenas de sexo
se restringem a uma variagao menor de tipos de penetracao,
como por exemplo em “Anime sex prisoner fucking huge dick
squirts tones” que se limita a duas rdpidas cenas: a) a jovem
garota € penetrada por um brago mecanico de uma maquina, b)
€ penetrada vigorosamente por uma criatura prateada que goza
abundantemente no final. Ou em “Captive Cassandra
[StudioFOW]” onde a personagem é penetrada violentamente
pela criatura enquanto é segurada ora pelas maos, ora pelo
pescogo.?

2 Duas das animagOes citadas “(FFXII) Dalmascan Nigth Final Fantasy
XI1” e "[A third dimension]~Little Ballerina Hina Bitch! 2 Endless Bad
End” foram excluidas do site no intervalo de tempo compreendido
entre o trabalho de campo, quando foram visualizadas e registradas
no didrio de campo (dias 24 de abril de 2016 e 18 de maio de 2016,
respectivamente), e o final de novembro de 2016 quando se tentou o
acesso pela ultima vez. A primeira tinha 20 minutos de duragao, havia
sido visualizada mais de 5,8 milhdes de vezes, contava com uma
avaliacdo positiva de 100% e 5 comentarios. A segunda tinha 27
minutos de duracdo, havia sido visualizada mais de 49 mil vezes,
tinha uma avalicao positiva de 99,01% e 30 comentarios. Os avisos

Latitude, Vol. 11, n° 1, pp. 163-204, 2017 183



Grotesco desejo: Erotismo, monstruosidade e internet desde a
animacao porno

Nas animagdes pesquisadas a pouca presencga de cenas
de beijo e de caricias nos seios das personagens femininas,
acompanhado de cenas de imobilizagio e/ou violéncia
explicitas, ou apenas cenas de sexo oral, de penetragao vaginal
ou anal com dedos, pénis, estruturas falicas ou dildos apontam
para a fabricagdo de um tipo de pornificagdo dos corpos e do
sexo que opera com outro registro, negando signos de afeto e
carinho e refor¢ando signos de sexo violento ou pelo menos nao
intencional e impessoal. Nesse sentido, podemos afirmar que
nas animagdes com monstro pesquisadas ha uma tendéncia em
se priorizar o que poderia ser denominado como “mecanica do
sexo”, onde a eixo narrativo das histdrias esta centrado na
maxima visualizagdo das penetragdes, que nao sao
necessariamente violentas, mas que exploram os corpos dos
personagens ao maximo. No caso do corpo monstruoso as suas
qualidades excepcionais ou faltas. No caso dos outros
personagens, corpos impossiveis que resistem as investidas.

O processo mais recorrente na inser¢aio do monstro
como objeto de erotizagdo pornografica é a produgao de uma
estética marcada pela diferenga e pelo contraste entre formas,
texturas, velocidades, sonoridades, enfim, tudo que informa
uma nogao ampla de “cinestesia”, ou seja, essa justaposicao
entre intercambialidade sinestésica de sensacoes e de
movimentos a partir da qual o porno se desenha. Nos termos
desse trabalho damos énfase a algumas situagdes episddicas em
que esse jogo de cinestésico de contrastes se estabelece de
maneira mais evidente, a saber: o modo como corpos humano e
monstruoso se engajam em um jogo entre dilatagao,
transparéncia e uma busca pela excitacao e efeito de efetividade
a partir da interioridade do corpo animado, bem como a

encontrados nos sites no momento em que se tentou visualiza-las
novamente foram: “Desculpe, este video foi excluido” e “Este video
foi excluido por problema de direitos autorais, a pedido de DMM.”.
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insercao de uma certa camera subjetiva e o proprio gozo, aqui
como situagao de apice.

Transparéncias e dilatacao: o sexo visto por dentro

Uma das caracteristicas mais importantes das produgoes
pornograficas visuais e audiovisuais ¢, sem sombra de duvida,
a exibi¢do dos corpos, das expressdes e do sexo de maneira
direta e de perto, sem empecilhos e velamentos que impecam
de apresenté-lo para a audiéncia. E preciso mostrar tudo, ou
quase tudo que reforce o carater excepcional do sexo
representado, um “Frenesi do visivel” nos dizeres de Linda
Williams (1999). Nas animagOes também nao é diferente. Os
corpos sao explorados em sua intensidade, de modo a exaltar os
tragos que caracterizam corporalmente cada um dos seres
através de musculos, fluidos, expressodes faciais, sons e mesmo
da diluicdo de materialidade do corpo através de estratégias
como a transparéncia e a dilatagao ou deformagdo, bem como
através do transporte para uma dimensdo usualmente nao
acessivel aos olhos. O corpo assim é explorado tanto na sua
superficie quanto sua interioridade, como a confirmar as
sensagdes e mesmo as posicoes que cada personagem ocupa no
sistema de relagoes.

Uma das solugdes empregadas para potencializar essa
caracteristica € um recurso que, na auséncia de um termo
melhor, poderia chamado de “transparéncia” dos corpos, que
poderia ser descrito como uma atenuagao temporaria da
opacidade do corpo, para permitir a observacao do sexo, dos
corpos e das personagens de angulos ou perspectivas que nao
seriam possiveis sem o emprego desse recurso.

No corpus analisado duas animagdes ilustram de
maneira radical o efeito da transparéncia dos corpos na
produgao dos encontros eroéticos entre monstros e humanos. Em
“Anime sex prisioner fucking huge dick squirts tones” a criatura
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apresenta um corpo prateado e partes do seu corpo em
determinadas cenas, como na em destaque, tem uma
transparéncia parcial e gradativa que permite a visualizacao da
reacao e expressao facial da jovem personagem feminina
durante a penetrac¢do. Por sua vez, em outra animacao chamada
“3D teen girl and two monster Hard Fuck” é empregado o recurso
da transparéncia total dos corpos das criaturas que dominam a
jovem personagem. Na sequéncia das duas cenas € possivel
observar o apagamento quase completo do corpo do ogro,
permanecendo apenas leves tragos do seu contorno, para dar
destaque ao sexo, ao corpo e as expressdes da personagem
dominada.

Algumas animagoes, sobretudo as de origem orientais
(japonesas), apresentam um curioso recurso de imagem: a
apresentacao de uma visao interna do corpo e do sexo, ou seja,
da penetragao com o pénis, ou de algum érgao-protese-pénis do
monstro, tais como: tentdculos, sondas e prolongamentos do
corpo os mais variados, em alguma, ou em multiplos orificios e
cavidades do outro corpo, normalmente feminino, tais como
anus, boca, vagina, orelha ou nariz. Esse recurso quando
empregado ¢é apresentado, normalmente, como um
detalhamento, em uma pequena “janela” em primeiro plano, da
cena da penetracdo que continua a ser representada em
segundo  plano. Dessa forma podemos visualizar
simultaneamente o que se passa por dentro e por fora dos
corpos penetrados.

Nas imagens abaixo ha trés exemplos do emprego desse
recurso. Na primeira, extraida da animacdo “3d natural slave
nekoken”, a personagem, uma jovem garota branca de cabelos
ruivos € penetrada e, por alguns segundos surge uma pequena
janela no canto superior direito da tela que apresenta o detalhe
dessa penetragdo. Em outra animagao, “Depths of the Dungeon
3”7, uma jovem personagem € penetrada por varios tentaculos e
ha uma janela no canto inferior da tela que apresenta detalhes
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da dupla penetragdao. Mas diferentemente do exemplo anterior,
observa-se um maior detalhamento das estruturas anatomicas
internas do corpo feminino, supostamente mais realistas. A
terceira cena foi extraida de uma animacao intitulada “Kunoichi
Broken Princess Edit”, que se aproxima de uma estética mais
realista, que pode ser observado pela qualidade dos graficos e
dos efeitos visuais empregados. Tal como no segundo exemplo,
a imagem interna tenta reproduzir detalhes anatomicos
internos para conferir maior “realidade” a animagao.

Ja na animacao “A Third Dimension - DLC EX”, uma
jovem bailarina presente em outras animagoes da série “A Third
Dimension” é dominada e violentamente penetrada por uma
criatura demoniaca gigantesca, com imensas garras, lingua,
tentaculos e pénis. As cenas com as imagens internas sao
alternadas com as da penetracao improvavel, como forma de
reforcar a sua “veracidade” e, nesse caso em particular, é
utilizado como recurso de dramaticidade, pois a intercalagao de
cenas (externas e internas) devem ter sido pensadas para
reforcar a violéncia da penetracdo imposta. A violéncia do ato
se completa com as expressdes de dor da personagem e a
“paisagem sonora”.

Se uma das concepgdes sobre a pornografia é a do
exagero e da ampliacao de uma suposta realidade do sexo, com
o emprego de zooms dos genitais e da penetracao propriamente
dita, um sexo coreografado em angulos que dificilmente seriam
possiveis sem o emprego de posigOes, efeitos de iluminagao e
de cameras especiais, podemos considerar o emprego do
recurso da visao interna como o grau maximo de uma forma de
representacao sobre uma “hiper-realidade” do sexo, mesmo
que a imagem apresentada, nesse caso, nao seja a de corpos
humanos de “carne e 0sso”, mas de corpos digitalmente criados
e animados.

Possivelmente esse recurso tenha sido uma resposta
criativa as peculiaridades da linguagem e da estética da
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animagao, no qual o emprego de zooms e closes das cenas de
sexo nao produz efeito similar ao obtido no cinema. Nos filmes
pornograficos o zoom apresenta, além de uma imagem
ampliada e proxima do sexo, os detalhes dos corpos dos atores:
a pele com suas reentrancias e rugosidades, os pelos, as
secrecdes, o suor, o tensionamento dos musculos, etc. Nas
animagoes o zoom nao amplia detalhes e revela os pixels do
desenho, ja que nao existem detalhes ocultos na imagem criada
para serem revelados.

Quando empregado nas animagdes, esse recurso reforca
a excepcionalidade do corpo e do sexo monstruoso, em
oposicao a normalidade do corpo e do sexo nao monstruoso. O
pénis ou qualquer outro 6rgao do monstro que possa ser
utilizado para penetrar, invade cavidades internas improvaveis,
forca a passagem por estruturas e mucosas internas até entao
intactas, penetram em 4reas que o pénis humano nunca
alcancaria.

O emprego de imagens internas também é encontrado
em produgdes filmicas pornds hard core. Em produgdes desse
tipo hd a instalacgdo de uma micro camera, do tipo das
utilizadas para exames médicos, no interior do canal vaginal da
mulher para mostrar para a audiéncia, uma visao da penetragao
e da ejaculagio masculina, de dentro e de perto. Outra
possibilidade é produzir as imagens, “de fora para dentro”, do
canal vaginal ou do reto, com a utilizacdo de um espéculo
(aparelho para exames ginecologicos e proctologicos), que os
abre e os expde, e com uma camera com um bom zoom e uma
boa resolugao. O resultado final do emprego desses recursos
nao ¢ muito satisfatério quando comparado aos obtidos pelos
jogos de camera e iluminagdo externos, o que talvez explique
porque sao pouco empregados e o pequeno numero de
produgdes disponiveis para consumo.

Torna-se curioso o fato desse recurso empregar imagens
que tentam simular detalhes anatdmicos comporem que, se nao
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correspondem a representacao de imagens reais das estruturas
internas dos corpos femininos, sdao apresentados como se
fossem. O emprego desse tipo de recurso e imagens so é
eficiente porque reporta a um conhecimento e imaginario sobre
a anatomia humana que sao de conhecimento popular devido a
institucionalizagao e difusdo promovido pela biomedicina.
Como ja4 notaram pesquisas em outras dareas tematicas,
principalmente aquelas vinculadas aos discursos e praticas do
saber biomédico e da tecnologia, a visao é um orgao
hipercentrado e mobilizador de certa verdade. Enxergar além é
uma competéncia desses campos de ciéncia, como mostram os
trabalhos de Paula Machado (2008) e Emily Martin (1996), ainda
que, conforme notaram Anne Fausto-Sterling (2000) e Donna
Haraway (1995), essas tecnologias de olhar se dirijjam a uma
dimensao de interioridade sofisticada e que se traduz na
tentativa de encontrar uma verdade irredutivel que esteja na
dimensao microcelular, por vezes ignorando as relagdes e
interagdes que se estabelecem no meio social e sdao ordenadas
culturalmente.

Nesses termos, a busca de uma verdade sobre o sexo
com base na observacao do interior celular, anatomico, enfim,
na dimensao profunda da pele encontra eco e forma também no
campo da pornografia. Aqui, observar o interior é quase uma
tecnologia-protética que busca garantir a verossimilhanga da
representacdo. A visdo interna no caso das animagOes
pesquisadas é mais potente do ponto de vista estético, apesar de
menos realista do que as das producoes filmicas, pois é possivel
se posicionar a “camera” (ou seja, o olho do observador -
audiéncia) em qualquer posi¢ao da cena (distancia e angulo),
sem as limitagOes técnicas e corporais que sdao impostas na
utilizagdo das micro cameras ou dos espéculos nos corpos
“reais”. Na verdade, mais que uma visdao “por dentro”, trata-se,
na maioria dos casos, de uma visao “sobre o que se passar por
dentro” do corpo.
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E observando o que ocorre dentro em uma relagio
profundamente marcada pelo contraste e pela diferenga que o
sexo enquanto encontro entre seres percebidos como
radicalmente distintos assume uma conotagao de “como se
fosse” verdade. A penetracdo se confirma assim como a
justaposi¢ao dos corpos, e a velocidade, intensidade, fricgao
produzido através desse recurso garantem certa inteligibilidade
da situacdo como fundamentalmente erdtica. Se, por vezes, a
pornificagdo se estabelece sem o advento dos momentos
preliminares e das trocas de caricias, estando a excitacao
submetida a violéncia quase imanente dos encontros, observar
dentro e o que ocorre dentro ¢ uma espécie de confirmacao dos
contrastes e das diferengas que mobilizam fluxos e produzem
excitagao.

As imagens internas nas animagdes ndo sao 0s Unicos
recursos estéticos que demonstra a monstruosidade do sexo e a
excepcionalidade dos corpos das criaturas nas animacgoes
pesquisadas. As deformagdes dos corpos penetrados também
sdo muito observadas, sendo particularmente frequente a
deformagao/dilatagdo do ventre/barriga e em menor escala a
das bochechas.

Em duas animagdes da amostra analisada, as situagoes
de erotizagdo e encontro entre monstro e humano orbitam
fundamentalmente em fungdo desse aspecto que parece simular
uma relacdo de possessao e dilatagdo dos proprios limites do
corpo humano. Em “ £ Z# 4 chap.1/ shoujo kakutyou” (tradugdo
livre: “A Expansao da Menina”), por exemplo, um monstro de
pele azul e tamanho incrivelmente desproporcional possui o
corpo de uma jovem menina.

A cena de pouco mais de seis minutos, e possivelmente
recorte de uma obra maior a qual nado foi possivel ter acesso, é
marcada por uma paisagem visual que parece ser elaborada em
ritmo lento. Na animagdo o inicio estabelece-se ja com a
penetragao, a estrutura peniana do monstro € borrada e a jovem
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parece lamentar, reclamar, enquanto seu corpo, principalmente
sua barriga vai expandindo-se pelo contato genital com a figura
monstruosa. A obra parece compor uma série de varias
situagdes denominadas capitulos onde a jovem menina de
cabelos azuis € sucessivamente desafiada e possuida pela
presenca de seres monstruosos dos mais variados tipos. Em
algumas situagoes, a exemplo do capitulo 1, a jovem parece em
si mesmo ser também um monstro, o que se denota pela
presenga de chifres e do cabelo azul, apesar de toda a anatomia
e conduta ser bastante simular a prépria anatomia feminina
humana.

A juventude feminina e o aspecto recatado parece ser
outro elemento reiterado nas animacdes. E o perfil, por
exemplo, da bailarina protagonista de “Little Ballerina Hina
Bitch!”. A menina de cabelos negros e expressao jovial tem seu
destino alterado quando se depara com um monstro em
caracterizado como um ser vermelho de aspecto
antropomorfico e um tanto demoniaco. A consisténcia parece
ser viscosa e seus olhos brilham de modo destoante de todo o
movimento corporal em um tom amarelado. Além dos bragos o
monstro apresenta um tentdculo cuja ponta abre-se em trés
pétalas a partir de onde se pode ver seu interior. A animagao de
pouco mais de 35 minutos é composta por 4 cenas que tendem a
iniciar com uma pequena apresentacio da personagem
feminina, uma bailarina, que nua ou em roupas curtas e
transparentes comega a se tocar nos seios e genitdlia até ser
encontrada pelo monstro. O cenario é um plano de fundo onde
por vezes aparecem moveis ou objetos que denotam uma casa,
uma sala de dancga, um ringue de boxe ou um palco.

Nas diversas cenas que compdem esse desenho a jovem
mulher ¢ invariavelmente penetrada pelo monstro quase
sempre por trds, ocasido na qual o tentadculo emerge como para
romper o ritmo da cena e a penetra de modo inesperado.
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Nao raramente, muitas das animagdes aqui analisadas
sao marcadas e classificadas através da tag “3D”. E possivel
sugerir, no escopo das questdes aqui tratadas que essa fag
refere-se ndo apenas a uma estética distinta, resultado da
animacao digitalizada e da apresentacao dos corpos de maneira
a evidenciar sinais de volume e profundidade, por exemplo.
Trata-se fundamental de um registro das proprias formas de
interacdo erdticas mediadas através da e mna animacao
pornografica. Isso quer dizer que, em muitos aspectos, as
tecnologias de exposicao de corpos em sua interioridade e
plasticidade sinalizam nao apenas para a possibilidade de
sofisticacdo técnica, mas antes para as relagdes de continuidade
e proximidade que a animagdo estabelece para com a
pornografia convencional.

A deformacdo do corpo nao monstruoso nao ¢ um
recurso exclusivo das animagdes. Na pornografia hard core
podem ser encontrados em filmes de diversos géneros em que
hé cenas de sexo oral, ou entdo, em um género especifico de
filmes considerados bizarros, em que ha cenas de penetragao
com as maos (fisting). Essas praticas misturam modalidades de
sexo convencional, a exemplo da penetracao anal ou vaginal, a
formas de experimentacdo marcadas pela tensdo e provocacao
dos limites do corpo e da sensagao entre violéncia, perigo e dor
através da utilizacdo de partes do corpo, a exemplo das maos,
no caso da pornografia hard core, ou de prolongamentos como
cabos e tentdculos, no caso das animagdes aqui analisadas.
Nesses termos, as representagdes em estudo se relacionam
também com uma dimensdo particular de “maravilhoso” e
“prodigio” do corpo animado. Trata-se de produzir uma
experiéncia que seja espetacular ndo apenas pela caracteristica
dos seres que estao em interacdo, mas sobremaneira pelo
recurso do inesperado.

O Gozo monstruoso
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A ejaculagao ocupa um lugar central nas produgdes hard
core contemporaneas. Nao ¢ um ato a ser ocultado, dissimulado,
ou para ser deduzido através de movimentos, sons, ou
qualquer outro artificio, ou efeito da filmagem e edigao, como é
comum nos filmes do género soft core. O gozo deve ser sempre
exibido para as cameras (e para a audiéncia), como prova
incontestavel da veracidade do ato sexual e do prazer
masculino (WILLIANS, 1999). No sistema de distribuicao das
responsabilidades erdticas que o sexo encena, o gozo masculino
ocupa uma dimensdo publica e se converte em evidéncia da
excitagao, e por si so mobilizador da potentia gaudendi.

A ejaculagio, o gozo, ¢ um dos recursos que
possibilitam que a audiéncia possa “se ver” na tela, possa se
projetar no filme, e desta forma produzir para si prazer e
satisfacao. Essa tomada de cena, em close, também ficou
conhecida como money shot, come shot ou ainda cum shot. O gozo
para as cameras, fora da cavidade vaginal, anal ou oral,
comporia uma das duas componentes paradigmaticas da
iconografia pornografica hard core, sendo a outra, a exibi¢ao em
close (dos genitais e da propria relacdo sexual), como ja
mencionado anteriormente. Como ja disse Stephen Ziplow “se
nao ha money shot nao um filme pornd” (citado por ABREU p.
96). A expressao money shot originalmente se referia, as cenas,
ou planos de cena que eram muito onerosas para serem
produzidas. Na producdao de filmes pornds adquiriu o
significado de cenas ou planos de ejaculacdao pelo fato dos
atores, nos primordios do género hard core ganharem cacheés
adicionais para a sua gravacao. Também teve esse significado
refor¢cado por evidenciar o sucesso e os lucros que essas cenas
no hard core alcangaram a partir da década de 1970.

Apesar da importancia do gozo como elemento
narrativo, estético e estruturante do género hard core, ele é
recente na histéria da representacao filmica do obsceno. Como
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lembrou Abreu (1996), o primeiro filme a ser reconhecido por
mostrar a ejaculacdo masculina como “evidéncia visual do
prazer masculino pelo espasmo involuntario e incontrolavel do
climax do orgasmo” (ABREU, 1996, p. 65), foi Garganta
Profunda (Deep Throuath), lancado em 1972. Antes de Garganta
Profunda a ejaculagao masculina era raramente mostrada nas
telas pois, além de imoral, era considerada sem relevancia para
a estética da pornografia visual nos primeiros trés quartos do
século XX. Antes de Garganta Profunda o gozo masculino foi
registrado em alguns stag films® e filmes amadores de curta
duracao.

As transformagoes que introduziram o money shot como
elemento obrigatorio na filmografia pornd foram graduais e
lentas. Havia barreiras morais e legais tanto das agéncias de
regulacdo, quanto das distribuidoras, salas de cinema e do
publico em geral, a necessidade de cambiar a mentalidade dos
atores e se experimentar novas formas de apresenta-lo no video
que explorasse ao maximo as suas potencialidades eroticas.

J& o gozo feminino no género hard core
dramaturgicamente tendeu a ser tratado como menos
importante do que o masculino. A excitagao e toda a gama de
sentidos que conferem a cena um aspecto de interesse e
envolvimento sao produzidas a partir de referentes verbais,
como gemidos e pequenas frases, além de expressdes corporais.
Além de uma questao de género, que implica um papel e uma
posicao de maior submissdo na pornografia audiovisual, o
corpo da mulher ndo produziria, tal como o do homem, uma

3 “Stag films” é o termo pelo qual ficou conhecido uma série de
produgdes pornograficas clandestinas, em sua maioria da primeira
metade do século 20, nos primdrdios do cinema como experiéncia de
exibigdo publica. Eram filmes que tratavam cenas pouco
convencionais ou protagonizadas por atores e atrizes de menor
prestigio no circuito pornografico. Também costumavam ser exibidos
em bordeis (WILLIAMS, 1999).
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evidéncia visual direta, explicita, um discurso de verdade,
sobre o prazer encenado. Na auséncia dessa “verdade visual”, o
gozo feminino tem sido demonstrado por meio de uma
“imagem sonora do prazer”, através de uma ampla gama de
gritos e gemidos, que captados diretamente na gravagao, ou
inseridos a posteriori na edi¢gao do filme, compensariam essa
falha original (ABREU, 1996; DIAZ-BENITEZ, 2010).

Nas animagdes pesquisadas essa componente da
narrativa e forma de representacao estética nao ¢ diferente.
Nelas, o gozo do monstro também é considerado elemento
visual e sonoro importante que deve ser mostrado. Em geral,
trata-se da ejaculagdo de um fluido, ralo ou espesso, branco ou
com outra cor qualquer, e exageradamente abundante. A
abundancia do gozo, em seu aspecto simbolico e narrativo
acaba funcionando como representacao pictérica de todos os
referentes dos quais os monstros masculinos estao embebidos:
vigor, forca, poténcia, virilidade.

Entretanto, diferentemente do que ocorre nos filmes
pornds hard core, pode-se observar que o gozo monstruoso
ocorre geralmente dentro dos corpos, e nao fora deles, para ser
exibido para as cameras em money shot. Apesar de ocorrer
dentro dos corpos o gozo nao é ocultado. O que ha é a sua
apresentacdo de forma indireta, através da deformacdo do
corpo penetrado — expansdo violenta do ventre, bochecha,
garganta, e outras cavidades, ou pelo vazamento das secregoes.
Em alguns desenhos, inclusive, os vazamentos se dao por
outros orificios, que ndo os penetrados, reforcando a ideia de
violéncia/prazer na representacio do sexo e da sua
monstruosidade.

Nas animagdes, dessa forma, observamos que ha outra
forma de representagdo visual do prazer masculino, ou seja, do
prazer monstruoso que assume o lugar de masculino na
representacao. Raramente ha o gozo exibido diretamente para a
camera. O mais comumente encontrado é a sua apresentagao
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indireta por meio da deformagdo do corpo penetrado ou
através dos fluidos que dele escapam, devido sua abundancia.
Assim, pode-se afirmar que as animagOes preservam o
elemento narrativo - a evidéncia do prazer pelo gozo, que
caracteriza o género hard core, mas altera a forma de apresenta-
lo, atualizando-o de acordo com as potencialidades e as
caracteristicas estéticas da linguagem da animagao.

Note-se também que o gozo, na animagao, é um atributo
de toda forma masculino, nao importa se organica ou nao. Em
uma animacgao de nome “Giant robot destroys space girl” um
monstro automato com pénis de tamanho quase equivalente ao
seu proprio brago adentra uma nave espacial e toma por assalto
uma das suas tripulantes, uma mulher representada como
humana de seios fartos, pele branca e aparéncia jovial. O
resultado do encontro inesperado ¢ simultaneamente jocoso e
violento. Observa-se o sinal da ejaculacdo do monstro-maquina
tomando o corpo da moga dentro do seu corpo, de modo que
uma grande quantidade de liquido expande o seu ventre
violentamente.

Algumas poucas excegdes a esse perfil de gozo interno-
distensao foram encontradas no contexto das animacoes
analisadas. Exemplo dessas exce¢bes sao as animagoes “3D
Monster Fucking” e “Amusteven Velna 3 the Animation”, em que
as cenas de sexo e as que representam gozo sao muito proximas
as tradicionais a money shot. Nelas a ejaculagdo € celebrada
como exibi¢do externa e publica, sinal de poténcia e sucesso na
satisfacao de um desejo particular e executado de maneira que
pode ser caracterizada como violenta.

A segunda animagao em particular, “Amustevan Velna” é
parte de uma série produzida por Amusteven, um animador
autdbnomo, para uma produtora chamada Affect3D, e cuja
principal personagem é uma aventureira ou guerreira mais ao
estilo Indiana Jones. Na animagdo ela é tomada por criatura
bizarra logo apos retirar uma espécie de objeto sagrado de um
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altar. Esse encontro culmina com a situagao erdtica na qual a
criatura penetra a aventureira. Entretanto, apesar da
excentricidade da criatura e do proprio cenario, uma espécie de
templo com elementos arquitetonicos referéncias as tradicoes
greco-romanas classicas, as cenas de sexo sao convencionais e
alinhadas ao roteiro e a narrativa dos filmes hard core.
Diferentemente de outras animag¢odes nao ha cenas de violéncia,
h4d momentos mais erdticos e cenas de sexo/penetracao mais
convencionais, e ao final, uma cena de gozo estimulada pela
masturbagao da personagem ao estilo money shot. Inclusive ha o
emprego de uma repeticio da cena, sobre outro angulo e
perspectiva, como forma de prolongar o frenesi dessa imagem,
também muito explorada no cinema pornd mainstream.

O vazamento do gozo do monstro do corpo feminino
tem certas semelhancas com algumas cenas de eliminagao do
esperma retratados em filmes hard core, em que ha cenas de
barebacking - sexo sem preservativo, vaginal, oral ou anal, e no
qual a atriz (ou ator, no caso de filmes homo, bi ou trans)
mostram para a camera, em close, o esperma saindo do seu
corpo depois do ato. Também guardam semelhangas com cenas
de algumas producdes filmicas pornds com estilo dominador,
fetichista ou bizarro nas quais ha a insercao de liquidos, pelo
anus ou vagina, no corpo feminino (ou masculino, no caso de
filmes homo), tais como leite ou bebidas gaseificadas (cervejas,
refrigerantes, espumantes, etc.), seguido da exibi¢ao da sua
expulsao. Nesses casos, é evidente que esses liquidos inseridos
e a sua expulsio se referenciam ao gozo masculino,
evidenciando como se tornaram uma referéncia narrativa
importante nesses géneros audiovisuais.

Consideragoes Finais

Se é verdade que o pornd é uma mercadoria inserida
dentro de uma industria cultural que mercantiliza o sexo
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coreografado como forma de produto, por outro lado nao é
possivel ignorar o modo como através do filme se projetam
representacdes de relagdes que sao potentes na arena do social
enquanto experiéncia. Narrativa e experiéncia juntas
estabelecem um composito, um aglutinado sofisticado que nao
pode ser ignorado ou deixado de lado.

Através de uma sofisticada tecnologia narrativa, a
pornografia possibilita que a experiéncia de atores se
transforme em um lécus de representacdo de questdes e
aspectos da vida coletiva que sao amplos e ocupam posigoes
variadas, estejam elas no campo das convengoes, das
expectativas ou mesmo dos interditos. Nesses termos, pensar o
pornd pode ser assim também uma forma de pensar como as
sociedades organizam-se e atribuem sentido as suas praticas,
concebendo-as como mais ou menos possiveis, como mais ou
menos legitimas ou valorizando-as em multiplas hierarquias.
Mais ainda, se o pornd ¢ uma rede de circula¢do de informagcao,
€ preciso considerar entdo que essas hierarquias em alguma
instancia podem informar mais sobre seu uso dentro de uma
perspectiva discursiva do que propriamente numa perspectiva
das sociabilidades e praticas cotidianas. Permanece assim a
ideia de que se o pornd ¢é diverso em estética e em
consumidores, isso ndao implica uma menor disputa politica
(interna e externa a produtores e comercializadores) sobre quais
formas de representacdo sobre o sexo sdao mais ou menos
concebiveis ou “publicamente” aceitaveis.

Apesar da pornografia, um dos temas-eixo desse
trabalho, ter sido elevada nas ultimas décadas a categoria de
objeto de pesquisa académico em diferentes campos das
ciéncias sociais, das artes e da filosofia, ha que se reconhecer
que, ainda hoje é considerada por muitos como tema menor ou
marginal. Ademais das dificuldades que a manipulagao do
material e a atmosfera negativamente moralizada com que se
enxerga o tema frente a questdes que se anunciam como mais
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urgentes, ha em ultima instancia a suposicao de estariamos
tratando aqui de um tema sobre o qual nao ha muito a dizer.
Alids, essa impressao de precariedade que circunscreve o
imaginario social sobre o porné talvez seja sua concep¢ao mais
caracteristica e ambivalente. No mundo ocidental urbano o
pornd ocupa essa posi¢do ambigua de ser consumido por
grandes massas e a0 mesmo tempo ser predominantemente
individual, de estar nos DVDs, computadores e smartphones e
ao mesmo tempo ser tao silencioso. Os gemidos e sussurros de
atores e atrizes, animados ou nao, provocam assim esse
complexo de ambivaléncias que constituem a especificidade de
uma sociedade tdo comprometida em produzir espagos de fala
sobre o sexo e de controla-los tao incisivamente. Essas sao
producdes pequenas, para serem consumidas de maneira
rapida e que, ao mesmo tempo, devem despertar interesse,
curiosidade e tesao no publico. Se do ponto de vista narrativo
ou estético, por exemplo, podem ser consideradas macantes ou
repetitivas isso € outra questao — talvez ndo menos importantes,
mas secunddrias, de modo que talvez devéssemos considerar
mesmo essa repeticdo como uma espécie de reiteragao mimética
e incisiva de certa informacao que, em alguma medida, nao
deixa de ser também criativa.

Pensar as relacoes entre linhas de fluxo e contrafluxos na
produgao pornografica significa pensar sua multiplicidade
estética, a poténcia porosa com consegue penetrar através de
espacos tao heterogéneos das sociabilidades, bem como os
siléncios e sussurros que ainda constituem sua presenga
enquanto produto e experiéncia de consumo. Implica pensar as
relagdes que pornd e cinema convencional estabelecem entre si
em um momento da historia do cinema onde os limites entre
representagdes do sexo dizem respeito mais ao involucro de
sentidos do qual ele estd permeado do que propriamente sobre
sua plausibilidade. E, em dultima instancia, no contexto do
material aqui analisado, implica perceber como a animagao em
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seu aspecto representacional conserva aspectos das tensoes e
desejos da arena coletiva, a0 mesmo tempo em que produz
inflexdes estéticas e técnicas sobre o cinema (pornografico)
convencional.

O mote inicial do trabalho se constituiu em analisar as
experiéncias contemporaneas sobre o erotismo a partir dessa
regiao triplice de fronteira entre monstruosidade, internet e
animagao de modo a entrever como a animagao pornografica
permite entender ideias relativas as convencoes, limites e
possibilidades disponiveis para a representacao do sexo, de
maneira mais restrita, e das interagdes entre pessoas
considerando o modo como a diferenca é marcada e erotizada.
Assim, o monstro é ndo apenas um referente imagindario, mas
uma metafora para sinalizacdo de uma gama muito ampla de
configuracdes sociais e de coletividades que se por um lado nao
podem ser objetivadas na construgao dos personagens, por
outro nao pode ser negada ou ignorada. Mais ainda, pensar
essa regiao triplice de fronteira exigiu um exercicio de
considerar como o mundo como um espago povoado por
multiplas agéncias, tanto humanas como nao humanas. Essas
agéncias assumem um locus especial na estruturacao do pornd
tendo em vista que a finalidade ultima do filme pornografico,
animado ou nao, é a excitacdo através do conteudo. Assim,
imagens, computador e a propria internet atuam em rede como
forma de garantir a eficicia desse projeto.

Essa leitura insere a monstruosidade pornografica em
um registro mais amplo, e nos permite refletir, por um lado,
sobre o esgotamento de um conjunto de simbolos e significados
existentes sobre ele e por outro, sobre a cambialidade das
fronteiras entre o normal e o anormal, o sensivel e o sensorial. O
enfraquecimento das suas simbologias mais tradicionais, como
concretizacdo do que é desconhecido e, portanto, temido e
desejado, incorporados em diferentes produtos, pornograficos e
nao pornograficos, nao significa o fim do monstro, mas o
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alargamento e abertura de novos campos criativos. Esses novos
espacos de produgdo, que agora também incluem os
usudrios/consumidores, se caracterizam pela ldgica da
montagem, tdo comum as obras cinematograficas analdgicas e a
bricolagem da producao cultural.

Por outro lado, a animagao tem se sofisticado e o design
das imagens e dos corpos parece cada vez mais incorporar uma
estética de verossimilhanca entre realidade convencional e
realidade animada. Esse aspecto de realismo é um atributo que
sugere nao apenas a dimensao técnica que justapdem o porné a
animacgao pornografica, mas sobremaneira um recurso que
possibilita uma maior elasticidade, uma virtualizagao dos
corpos através dos quais encontros entre prodigios corporais e
categorias ontoldgicas que seriam dificeis de serem executadas
através de uma realizacdo com atores humanos (e ndo apenas
humanizados, como no caso da animacio). E a partir desse
recurso que estabelece a possibilidade de olhar dentro do corpo
animado, de expandi-lo, fazer falar, gemer, simular dor e gozo,
de mover-se e excitar-se, que se desenvolve também uma
agéncia com potencialidades de afetar-excitar. Humanos,
maquinas e imagens compartilham assim uma arena de
interacao mobilizada pela possibilidade de excitacao, pelo uso
recreativo dos corpos e imagindrios através de uma potentia
gaudadendi.

No universo da animagao pornografica, a caracterizagao
do monstro €é wuma caracterizaggo fundamentalmente
corporificada. Sua existéncia é manifesta de maneira material
através de atributos que informam o excesso de musculos, de
membros, as desmedida, a despropor¢ao de forcas quando
contratadas com os seres com os quais interage. Contudo, essa
mesma existéncia assustadora € elaborada em um fluxo
desejante que canaliza e pornifica a monstruosidade em uma
linguagem erdtica, em uma narrativa visual marcada por
convengoes de linguagem onde a violéncia do encontro, o
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desnivel dos corpos (em cor, textura, tamanhos, formas,
consisténcia, aparéncia) € explorada e amplificada. Essa estética
dos exageros que justapde na mesma cena mulheres e homens
brancos, jovens, de corpos atléticos em situacdo de aparente
temor € a mesma que caracteriza os monstros como outra coisa
que nao isso. Em ultima instancia, isso redunda na produgao e
reiteragdo do que chamamos de estruturas narrativas que se
caracterizam pela reiteracao de trés momentos de primordial
importancia: o encontro, a imobilizacao e o sexo.

A organiza¢dao desses momentos na narrativa constroi a
interagdo com o monstro como uma arena sempre conflitual e
perigosa, marcada pelo uso da for¢a desproporcional e pela
agao de signos e simbolos que remetem ao uso da violéncia que
se equacionam a uma imagem de tesao e excitagdo. Se por um
lado a configuracao visual ¢ de estrangulamento, apertos,
imobilizacdes e lagrimas, por outro a configuracao sonora
mistura gritos, gemidos. Esses mesmos elementos que
caracterizam o encontro como uma ameacga iminente, nao estao
ausentes da pornografia convencional onde atores e atrizes
reais encenam cenas e interagdes marcadas pelo emprego da
forca e da violéncia que testam e medem constantemente os
limites do erotismo.
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