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Prezadas leitoras e leitores

Este dossié buscou reunir reflexdes e praticas interdisciplinares que
articulam o Ensino da Antiguidade e Medievo, Cinema e projetos voltados ao
estudo de Linguas antigas. Os trabalhos apresentados exploram como essas
iniciativas podem contribuir no processo educativo, promovendo a compreensao
critica dos mundos antigo e medieval e suas relagbes com o presente. Por meio

da andlise de obras cinematograficas, da implementacao de estratégias
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pedagdgicas e do aprofundamento no estudo de Linguas classicas, o dossié
propos um didlogo entre Histdria, Arqueologia, Cinema e Linguagens.

O artigo inaugural, O uso de recursos educacionalis abertos para
divulgacao de Arqueologia Digital: Projeto Ergane e CTA, de autoria de Bach.
Bruno Zanette, Cristthian Arpino, Prof. Joao Back, Profa. Dra. Milena Ogawa e
Prof. Me. Vander Camargo, propde uma reflexao critica acerca das
potencialidades oferecidas pelas tecnologias digitais livres no ambito da
Arqueologia e da Educagao Patrimonial. A partir da analise da colaboragao entre
os projetos Ergane e Centro de Tecnologia Académica (CTA), os autores
evidenciam o impacto e os desdobramentos advindos da utilizagao de Recursos
Educacionais Abertos (REAs) como instrumentos de democratizacao do acesso
ao patrimonio cultural, com especial destaque para a aplicacdao de simulacoes
tridimensionais de artefatos arqueoldgicos.

O estudo debruca-se sobre os processos de producao, difusao e
apropriacao desses materiais, considerando tanto sua disponibilizacao em
plataformas digitais quanto sua materializacao por meio de impressoes 3D. Os
autores ressaltam o carater formativo, pedagdgico e social da convergéncia entre
tecnologia, ciéncia aberta e divulgacdo cientifica, posicionando a proposta no
cerne dos debates contemporaneos sobre acessibilidade ao conhecimento e
inovacao didatico-metodoldgica. O artigo contribui, assim, para o fortalecimento
de praticas interdisciplinares nos espacos de ensino e pesquisa, especialmente
no que tange a integragdo entre saberes arqueoldgicos e ferramentas
tecnoldgicas emergentes.

O segundo artigo O cinema vai a escola, de autoria da Profa. Ma. Cristiane
Bondan Rampazzo e do Prof. Me. Henrique Bondan Rampazzo, propoe uma
reflexdo sobre o uso do cinema como recurso didatico no contexto escolar,
ressaltando sua eficacia como instrumento de mediacao entre saberes histdricos
e linguagens contemporaneas. A partir da experiéncia com o filme Cruzada
(Kingdom of Heaven, diregao de Ridley Scott, 2005), ambientado na Idade Média,
os autores demonstram como a analise critica de obras cinematograficas pode

favorecer a interdisciplinaridade, ampliar a compreensdo histérica e tornar o
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processo de ensino-aprendizagem mais dinamico e significativo. Ao defender uma
abordagem pedagdgica que incorpora produtos culturais de ampla circulacao, o
artigo sublinha a importancia de praticas que mobilizem o interesse discente e
promovam uma formagao critica e sensivel as multiplas formas de representagao
do passado.

O terceiro artigo, liada no cinema.: a morte de Heitor no filme Trdia, do
Prof. Me. Emerson Aparecido dos Santos Bezerra, realiza uma analise
comparativa entre o Canto XXII da Iliada e sua adaptacdo cinematografica no
filme Troia (2004), evidenciando as complexas relagdes entre a narrativa épica e
sua reinterpretacao audiovisual. O estudo considera que o filme se insere na
l6gica do mercado cinematografico, buscando amplificar sua recepcao por meio
de estratégias narrativas e visuais que dialogam com sensibilidades
contemporaneas. Nota-se tanto a preservagao de episodios centrais — como o
duelo entre Heitor e Aquiles — quanto modificagbes significativas, como a
auséncia dos deuses e a humanizacdo de Heitor, que assume contornos mais
emocionais e individualizados. Tais alteragdes nao apenas revelam os objetivos
distintos entre as obras, mas também ressaltam o potencial pedagdgico dessas
aproximacgdes entre Antiguidade e cultura pop, possibilitando reflexdes sobre
narrativas classicas, seus sentidos histéricos e sua atualizacdo em novas
linguagens. A leitura critica da adaptacdao permite, portanto, valorizar o didlogo
entre passado e presente, contribuindo para a permanéncia dos mitos e valores
da tradicao greco-romana no imaginario contemporaneo.

O quarto artigo, Orfeu: o mito, o filme e a tradugcdo, da Profa. Dra.
Jacquelyne Tais Farias Queiroz e da Profa. Dra. Marlicia Mendes da Rocha,
investiga os mecanismos de traducdo cultural e simbdlica envolvidos na
adaptacao cinematografica do mito de Orfeu e Euridice para o contexto brasileiro
contemporaneo, por meio do filme Orfeu (1999), de Carlos Diegues. As autoras
identificam trés eixos principais de traducdo: a floresta transformada em favela,
o Tartaro transposto para a ribanceira dos mortos, e o destino de Aristeu
reelaborado na figura de Lucinho. A analise propde que a mesticagem cultural,

conforme discutida por Laplantine e Nouss, manifesta-se no processo de
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recriagao do mito, revelando uma mediacao entre universos distintos — o grego
antigo e o Brasil do século XX. O resultado é uma narrativa que, ao mesmo tempo
em que se ancora em tradicdes miticas, elabora novos sentidos, dando voz a
realidades sociais especificas e propondo desfechos alternativos. A favela,
enquanto locus simbdlico, torna-se palco da tragédia e da resisténcia, e a
releitura do mito evidencia como a traducdo cinematografica pode operar como
gesto criativo, critico e politico.

O quinto artigo, intitulado Na narrativa ovidiana (Ars Amatoria 1, vv. 101-
131), de autoria da Profa. Ma. Luana Grace Guerrieri Aradjo, analisa a releitura
do mito do Rapto das Sabinas no Ars Amatoria, evidenciando como Ovidio
ressignifica a tradicdo mitica ao inseri-la no contexto do teatro romano como
espaco privilegiado para a conquista amorosa. Através de uma abordagem
ancorada na teoria de Michel de Certeau e na andlise de conteldo, a autora
demonstra que, ao orientar o0 amante a agir como um cagador racional, o poeta
transforma o espaco teatral em um campo estratégico de seducao e persuasao.
Ovidio ndo apenas desloca a narrativa do rapto para fins didaticos, mas também
dialoga — com tom irénico — com autores como Tito Livio e Cicero, conferindo
a participagao feminina um papel central na formagao da identidade romana. Ao
examinar os modos como a apropriacao do mito revela dinamicas de poder e
taticas cotidianas de dominacdo e resisténcia, o artigo contribui para o
entendimento da instrumentalizagdo simbdlica dos discursos amorosos e politicos
na Roma Antiga.

O sexto artigo, Letrinhas — "Grego Antigo: Primeiros Passos”. Uma
experiéncia de ensino e aprendizagen?’, de autoria da Dra. Lidiane C. Carderaro,
apresenta um relato analitico acerca da concepcdao e dos desdobramentos
pedagdgicos da primeira oficina de linguas do Projeto LETRINHAS, vinculado ao
Laboratério de Estudos sobre a Ceramica Antiga da Unipampa — campus Sao
Borja (LECA/Unipampa). A autora compartilha sua vivéncia como ministrante da
oficina introdutdria de Grego Antigo, originalmente concebida no ambito do LECA
da Universidade Federal de Pelotas (UFPel), ressaltando os objetivos formativos

da proposta e os impactos académicos decorrentes da atividade.
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A partir de sua pratica didatica, Carderaro enfatiza a relevancia da
aproximacao dos discentes as linguas e linguagens que alicercam os Estudos
Classicos. O artigo contribui, nesse sentido, para a valorizacao de propostas
interdisciplinares que promovem o ensino de linguas antigas em espacos de
formacao inicial. A expressividade do impacto da atividade torna-se evidente ao
se observar que os videos das trés aulas ultrapassaram a marca de 600
visualizagGes cada, revelando o interesse crescente pela area. Ademais, em
virtude da positiva repercussao, um curso de Grego Antigo, baseado no método
Aprendendo Grego, foi estruturado e encontra-se atualmente em seu segundo
modulo em andamento.

O sétimo artigo, A dgua e o deserto: a religido em Duna (1965) e o uso
da obra no ensino de Historia na Educacdo Basica, de autoria de Marissol da
Camara Oliveira e da Profa. Dra. Ana Livia Bonfim Vieira, propde uma abordagem
de carater interdisciplinar que articula os campos da Literatura, da Religido e do
Ensino de Historia. As autoras empreendem uma analise dos elementos religiosos
presentes na cultura fremen, tal como representada na obra de ficcdo cientifica
Duna (1965), de Frank Herbert, destacando as multiplas conexdes entre a
construcao ficcional e aspectos concretos do universo religioso no mundo real.

A partir da andlise da obra Duna, o artigo propde uma leitura que articula
elementos politicos, religiosos, ecoldgicos e histdricos, evidenciando como a
ficcdo cientifica pode refletir questdes profundamente enraizadas na realidade
humana. Embora ambientada em um futuro distante, Duna revela-se préxima de
debates contemporaneos ao abordar temas como imperialismo, colonizagao,
religiosidade, geografia e meio ambiente como fatores estruturantes das
sociedades. A reflexao dialoga com autores como Max Weber, ao destacar o papel
coletivo da religido na formagao do individuo, e Fernand Braudel, ao considerar
a geografia como condicionante historico. Nesse sentido, a obra oferece ricas
possibilidades de uso pedagdgico no Ensino de Histéria, aproximando os
contetdos escolares do repertorio cultural dos estudantes e fomentando praticas

inovadoras que dialogam com o universo da cultura pop.
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O oitavo artigo, intitulado One Piece e Arqueologia. o valor do passado e
o papel do arquedlogo(a), de autoria da B.ela. Yasmin Koury, Bach. Willian
Oliveira, Bach. Guilherme Fonseca, Bach. Kahio Roberto e B.ela. Ana Cristina
Cardouzo, propde uma analise da série de manga One Piece como ferramenta
potencial para a divulgacao cientifica, especialmente no que diz respeito a
valorizacao da Arqueologia e da atuacao do arquedlogo. A partir de episodios
especificos da obra, como os arcos de Skypiea e Egghead, os autores destacam
como a narrativa ficcional pode ser mobilizada para discutir temas centrais da
disciplina arqueoldgica, como a prospeccao e escavacao, o uso do caderno de
campo, € o papel da materialidade na construcao e legitimacao de ordens
politicas.

Além disso, o artigo evidencia como One Piece aborda questdes sensiveis
ligadas a colonizacdo, a aculturacdo e ao genocidio de povos originarios,
apontando para a importancia da Arqueologia Comunitaria como pratica
integradora entre comunidades e seus patrimonios. A figura da arquedloga Nico
Robin ilustra o potencial subversivo do saber arqueoldgico, uma vez que, no
universo da obra, o conhecimento do passado é temido por autoridades que
desejam silenciar verdades histdricas. Tal representacado reforca o vinculo entre
Arqueologia e poder, conforme discutido por autores como Ruibal e Vila (2018).

Nesse sentido, os autores argumentam que produtos da cultura midiatica,
mesmo quando nao concebidos com finalidades educativas, podem ser poderosas
ferramentas de ensino, ao promoverem reflexdes acessiveis sobre memoria,
identidade e patrimonio. Através da popularidade e complexidade de One Piece,
a ciéncia arqueoldgica se revela como elemento narrativo central e um meio
eficaz de aproximacgao entre o saber académico e o publico leigo, convidando-o
a valorizacao do conhecimento histdrico e a participagdo ativa na sua
preservacao.

A publicacao do dossié que compde este nimero sd se tornou possivel
gragas ao generoso empenho da Profa. Dra. Lennyse Teixeira Bandeira, do Prof.
Dr. Fabricio Nascimento de Moura, da dedicada equipe discente da Revista, dos

pareceristas ad hoc e de todos os autores e autoras que confiaram neste espago
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editorial para compartilhar seus saberes e suas experiéncias académicas. A todos
e todas, expressamos nossa gratidao.

Ressaltamos o carater coletivo desta empreitada, pois iniciativas como
esta nao apenas fortalecem os campos de estudo aos quais se vinculam, mas
também reafirmam o compromisso com uma producao de conhecimento critica,
sensivel e com a sociedade. Sdo acles assim que rompem 0s muros da
universidade e dialogam com a valorizacao da educagdo publica, gratuita e de
qualidade.

Desejamos aos leitores que esta edicao proporcione uma leitura instigante
e suscite reflexdes que conduzam a novas perspectivas, sempre em defesa de

uma ciéncia democratica e transformadora.

Organizadoras e organizador

Profa. Dra. Milena Rosa Araljo Ogawa;
Profa. Dra. Carolina Kesser Barcellos Dias;
Profa. Dra.Camila de Almeida Silva;

Prof. Dr. Ronaldo Bernardino Colvero.
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O USO DE RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS PARA
DIVULGACAO DE ARQUEOLOGIA DIGITAL: PROJETO
ERGANE E CTA

THE USE OF OPEN EDUCATIONAL RESOURCES FOR THE DISSEMINATION OF
DIGITAL ARCHAEOLOGY: ERGANE AND CTA PROJECT
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Recebido em 31 de margo de 2025
Aceito em 30 de abril de 2025

Resumo: Este estudo discute como as tecnologias livres e abertas podem contribuir para o
desenvolvimento de recursos educacionais, bem como para a democratizagdo do patriménio
cultural. Avalia-se a parceria entre o Ergane e o CTA na producao de simulagdes 3D de
artefatos antigos, seus usos e sua respectiva disponibilizagao online e impressao 3D.

Palavras-Chave: Arqueologia Digital; Histéria Antiga; Ensino de Histéria; Tecnologias Livres;
Modelagem 3D.

Abstract: This study discusses how free and open technologies contribute to the development
of educational resources and the democratization of heritage. It evaluates the partnership
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between Ergane and CTA in the production of 3D simulations of ancient artifacts, as well as
their online availability and 3D printing.

Keywords: Digital Archaeology; Ancient History; Teaching of History; Free Technologies; 3D
Modeling.

1. Introducao

O projeto de extensao Ergane — Arqueologia Digital na Educacao (2021-
2025), vinculado a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), visa
ampliar criticamente as formas tradicionais de Ensino de Histéria por meio da
Arqueologia Digital'®, em oposicdo a Educacdo Bancaria (FREIRE, 1974). Esse
campo interdisciplinar abrange teorias e métodos digitais aplicados a Arqueologia
(HUGGETT, 2024), com destaque para a digitalizacdo 3D!! de patrimOnio
arqueoldgico.

Entre as praticas desenvolvidas, destacam-se: a insergao em Sistemas de
Informacao Geografica (SIG)!2 por meio do software QuantumGisi3; a
modelagem 3D, com softwares como Blender!4, Rhinoceros'> e Mayal®; e o

levantamento fotogramétrico, a exemplo do Meshroom?!’ e Agisoft Metashape!8.

10 para conhecer mais sobre o projeto Cf. Zanette, Back, Ogawa, Camargo, 2021.

11 Como apontado por Jeffrey Clark (2010, p. 63) “[...] os arquedlogos podem dizer que criaram
uma ‘reconstrucao’ de alguma faceta do passado, mas, na realidade, ndo o fizeram e, com poucas
excecdes, ndo podem [fazé-lo] "reconstruir" o passado; sé é possivel construir modelos ou
simulacOes do passado. Alegar ter feito isso € um erro. Ao mesmo tempo, ao chamar sua
construcao de reconstrucao, engana-se o observador desse modelo, tanto profissionais quanto
leigos, e, as vezes, até a si mesmo. E isso € prejudicial ao que os arquedlogos estdo tentando
alcancar, tanto na pesquisa quanto na educacdo. Isso se aplica tanto a arqueologia tradicional
quanto a ciberarqueologia.” (CLARK, 2010, p. 63, traducdo nossa).

12 “Sistema de Informacdo Geografica (SIG) é um conjunto de programas, equipamentos,
metodologias, dados e pessoas (usuario), perfeitamente integrados, de forma a tornar possivel a
coleta, o armazenamento, o processamento e a analise de dados georreferenciados, bem como
a producao de informacao derivada de sua aplicacdo.” (LISBOA FILHO; IOCHPE, 2000, p. 1).

13 Disponivel em:<https://qgis.org/download/> Acesso em 29.03.2025.

14 Disponivel em: <https://www.blender.org> Acesso em 29.03.2025.

15> Disponivel em: <https://www.rhino3d.com> Acesso em 29.03.2025.

16 Disponivel em:<https://www.autodesk.com/br/products/maya/overview> Acesso em
29.03.2025.

17 Disponivel em: <https://alicevision.org/#meshroom> Acesso em 29.03.2025.

18 Disponivel em:<https://www.metashape-la.com/pt/agisoft-metashape-pt> Acesso em
29.03.2025.
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Também se incluem as visualizagbes ndo digitais, como impressdes 3D e
papercraftsi®,

Desde sua concepcao, o projeto Ergane tem centrado sua atuacao na
digitalizacao e materializacao de simulagdes 3D de artefatos para uso em sala de
aula.?® E vélido pontuar, ainda, que mesmo que se empreguem métodos
altamente precisos, a modelacdo 3D de artefatos envolve, inevitavelmente,
decisOes subjetivas, impossiveis de serem completamente contornadas por parte
do modelador, tais como a simplificacdao da malha?!, a edicdo de texturas e a
remodelagem da peca. Desse modo, consolidou-se, entre 0s membros da equipe
(designers 3D e educadores), o entendimento de que diferentes niveis de
verossimilhanca ao objeto original sdo necessarios, a depender das
caracteristicas do objeto e, como exposto nos Principios Internacionais de
Arqueologia Virtual (THE SEVILLE PRINCIPLES, 2017), da finalidade, como em
nosso caso, ao adotarmos os modelos em contexto pedagdgico.

Um exemplo dessa abordagem é o papercraft apresentado na Figura 1 (Cf.
Figura 1). Trata-se de um modelo simplificado de uma ceramica grega do acervo
do Museu Real da Bélgica (inventario A2989), o qual é planificado com
delimitagdes de dobras e recortes, podendo ser impresso em 2D (e montado em
3D) a partir das orientagdes de encaixes. Sua geometria mais simples, composta
por um numero reduzido de poligonos, facilita e permite a montagem manual do
objeto, sem comprometer seu potencial didatico enquanto indicador da nossa (ou

de outra, em relacao reflexiva de alteridade) memdria cultural.

19 E a tentativa de recriar objetos a partir do papel, utilizando recorte, dobradura, colagem e
modelagem. A exemplo daqueles presentes no livro de Becker et al. (2021).

20 Ambas as dimensGes ndo devem ser concebidas como antagbnicas, uma vez que o proprio
dominio do “digital” pressupGe uma base material—seja na infraestrutura dos datacenters, nos
componentes eletronicos, nos circuitos elétricos ou mesmo em elementos fisicos de interface,
como interruptores.

21 Uma malha é formada por vértices, arestas e faces que definem a estrutura de um objeto 3D.
Quanto mais poligonos ela tiver, maior sera o nivel de detalhe e curvatura representado, embora
isso exija mais memdria e processamento. J& uma malha com menos poligonos é mais leve, mas
apresenta menos precisao na forma.
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Pixide Royaux A2989
PAPER CRAFT

Design por Vander Gabriel Camargo

Figura 1: Papercraft feito a partir de uma pixide grega (490-480 AEC). A esquerda
e no centro, material didatico; a direita, renderizacdo do modelo 3D simplificado.
Fonte: Vander Gabriel Camargo.

Mesmo com poucas faces, o papercraft permite discutir aspectos
fundamentais do objeto, como sua decoracao, estimulando questionamentos
sobre a sua morfologia e sobre os motivos decorativos de sua composicao.
Ademais, a forma (ainda que simplificada) do artefato nao deixa de simular a
materialidade do seu referente, o que pode ser interpretado para questionar os
usos “dados” a ele, no presente e no passado, em relacao a um universo de
coisas maior, visto que a topologia (e o seu “discurso sobre o lugar das coisas”)
é fundamental para a Arqueologia, como bem elencado por Grégoire Van Havre
(2015).

Com vistas a atender diferentes propdsitos, o projeto ampliou seu escopo
para a criacao de simulagdes 3D com aproximacao a realidade de seus referentes
vinculados a atribuida “Historia Antiga”?2. Nesse sentido, o repositdrio on-line do
projeto disponibiliza modelos digitais de objetos gregos, romanos, egipcios e
mesopotamicos, sem contudo, negligenciar a compreensao de que o0s povos

indigenas da “América”?* desempenharam um relevante papel na construcao da

22 Cf. discussdo em Norberto Guarinello (2013).
23 0 nome “América” foi atribuido por Waldseemiiller em seu Cosmographiae Introductio (1507),
em referéncia clara a Amerigo Vespucci. Segundo Rafael Farret e Simone Pinto (2011), baseados
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Historia Antiga deste continente?*. Assim, o acervo também contempla a
digitalizacdo de modelos de objetos atribuidos a grupos da Mesoamérica, como
0s maias, € da América Meridional, como os tupinambas e guaranis, mostrando
diferentes narrativas plurais das sociedades antigas.

Em outra direcao, diversos modelos foram impressos em 3D no Centro de
Tecnologia Académica (CTA), atrelado ao Instituto de Fisica da UFRGS, e seus
arquivos foram disponibilizados para fins educacionais. Essa iniciativa reflete a
parceria entre o CTA e o projeto Ergane, estabelecida desde a sua fundacgao deste
ultimo, e consolidada pelo compromisso conjunto com uma educagao baseada
no uso de tecnologias livres e abertas.

N3o por acaso, essa colaboracao assenta-se na defesa de uma pedagogia
emancipatdria, alicercada na democratizagdo do conhecimento e na
potencialidade transformadora de uma educacao libertadora (FREIRE, 1967,
2015; FREIRE, SHOR, 1986). O artigo que aqui se apresenta liga-se fortemente
a este conceito, e pretende discutir o uso das tecnologias livres e abertas para a

criacao de recursos educacionais.

2. As tecnologias Livres e a producao de recursos educacionais
abertos
A trajetoria das tecnologias livres e de cddigo aberto comeca no conceito

de software livre?> (STALLMAN, 1986), cuja ligacdo com a Histdria da

em Arturo Ardao (1980), o nome se consolidou em trés etapas: primeiro, como “Indias”, sem
plena nogdo de sua existéncia e limites; depois, como “Novo Mundo”, reconhecendo a sua
existéncia, embora sem um nome claro, que para Ardao continua a ser adotado por sua “riqueza
semantica em seu jogo dialético com o Velho Mundo” (ARDAO, 1980, p. 17); e, por fim, como
“Ameérica”, nome mais definitivo, associado a Amerigo, ndo por acaso membro de uma das mais
influentes familias de Florenca.

24 Em perspectiva dialogada com as ideias de Eduardo Neves (2006, 2015), para quem o periodo,
até entdo conhecido como “Pré-Historia”, no Novo Mundo (relacionado ao periodo anterior a
colonizacdo europeia), deve ser entendido como uma espécie de “Histdria Antiga dos povos
indigenas” (NEVES, 2006, 2015), visdo proxima das proposicoes criticas de Clive Gamble (2015)
e Lucas Bueno (2019) em detrimento do uso do conceito de “Pré-Histdria”.

%5 Software livre é aquele que respeita a liberdade dos usuarios e a comunidade. Grosso modo,
significa que os usuarios tém a liberdade de executar, copiar, distribuir, estudar, modificar e
melhorar o software (STALLMAN, 1986, n.p).
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Computacao é intrinseca. Em suas fases iniciais, quando as primeiras instruces
computacionais eram compartilhadas entre pesquisadores, esse paradigma
consolidou-se para uma estruturacao normativa por meio de licencas
especificas?®, e, no ambito dos conteldos, as diferentes modalidades da Creative
Commons. A formulacao desses conceitos por Bruce Perens, ampliou a nogao de
acessibilidade, reprodutibilidade e capacidade de remixagem de técnicas e
tecnologias (PERENS, 1999), ao estabelecer diretrizes que incentivaram (e
incentivam) a transparéncia, a liberdade de modificacao e a redistribuicao do
cédigo-fonte, abordagem que fomentou a inovagdo colaborativa e a
democratizacao do conhecimento.

Argumenta-se que a facilidade de replicabilidade ao software torna-o
particularmente adequado ao compartilhamento de conhecimento. Esse aspecto
permite que um publico interessado contribua para projetos de grande alcance,
muitos dos quais se consolidaram como padrdes da industria. Exemplos
representativos incluem o Linux?’, um sistema operacional amplamente adotado,
e o Blender, um software que abrange toda pipeline?® de produgdo de animagao
3D. Ambos os programas tém sido desenvolvidos continuamente desde o inicio
da década de 1990, ao mesmo tempo em que incorporam contribuicdes da
comunidade e disponibilizam integralmente o cddigo-fonte de seus produtos.

A expansao do conceito de licengas permissivas, inicialmente desenvolvido
para software, para o dominio do hardware, como exemplificado pela Licenca do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT License), devido a sua
simplicidade e permissividade (MIT, 1988), resultou na criacao de licencas
especificas para o hardware livre e aberto, como o CERN?° (Conselho Europeu
para a Pesquisa Nuclear). Esta ultima foi desenvolvida com o intuito de promover
a abertura e a colaboragao no desenvolvimento e compartilhamento de projetos

fisicos. Atualmente, tais licencas sao amplamente empregadas para o

26 Como a GPL (Licenga Publica Geral) e a AGPL (Licenga Publica Geral Affero).

27 Disponivel em:<https://www.linux.org/> Acesso em 29.03.2025.

28 A pipeline é o conjunto de etapas sequenciais e interdependentes em um processo de produgdo,
especialmente em contextos como a animagao e o design digital.

29 Disponivel em:<https://www.asn.fr/> Acesso em 29.03.2025.
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compartilhamento de projetos fisicos diversos, abrangendo desde circuitos
eletronicos e dispositivos fisicos (WOLFF, 2012) até arquivos para impressao 3D,
projetos arquitetonicos e artefatos arqueoldgicos digitalizados.

A filosofia das licencas de software livre, hardware livre e Creative
Commons se alinha a definicdo de “Obras Culturais Livres”, que estabelece
critérios para assegurar que uma obra possa ser utilizada, estudada, modificada
e redistribuida sem restricoes significativas. Tais diretrizes promovem a
democratizagao do conhecimento e ampliam o acesso a recursos culturais e
académicos, consolidando o ideal de uma cultura livre, aberta e acessivel a um
grande grupo de pessoas (SILVEIRA, 2009).

A titulo de exemplo, o CTA39, primeiro laboratdrio de tecnologias livres do
Brasil, destaca-se como um ambiente propicio para o desenvolvimento de
trabalhos que visam democratizar o conhecimento através das tecnologias livres
e abertas. No CTA, diferentes integrantes, principalmente discentes e docentes
de Engenharia Fisica, desenvolvem projetos especificos dentro de um espaco
comum, tanto presencialmente quanto por meio do repositorio online disponivel
no GitLab.3! Com base nisso, a convivéncia permite o compartilhamento de
solucOes e problemas, principalmente sobre os dispositivos necessarios para o
desenvolvimento de novos recursos. Neste sentido, o centro pode ser entendido

como uma Comunidade de Pratica (CoP), definida(s) como:

Estruturas sociais que possuem a pratica como fonte de coeréncia de
sua unidade e se caracterizam pela existéncia de um empreendimento
comum, um compromisso mutuo entre os participantes e um repertorio
de falas e atitudes compartilhadas (MEGA, ARAUJO, VEITE, 2020, p. 3).

Entre os equipamentos do CTA, destacam-se impressoras 3D, por
permitirem a rapida manufatura de objetos com baixo custo, as quais tiveram
sua popularizacdo alargada através da liberacao de patentes e a producao

colaborativa dessas maquinas (SAVINI, 2015). O impacto social dessa expansao

30 Disponivel em: <https://cta.if.ufrgs.br/capa/> Acesso em 29.03.2025.
31 Gerenciador de repositdrio de software - Disponivel em:<https://about.gitlab.com/> Acesso
em 29.03.2025.B
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é evidente, como exemplo o “Edital Chamada publica CNPq/MCTI/FNDCT
CONECTA E CAPACITA n° 13/2024 - PROGRAMA MAIS CIENCIA NA ESCOLA”
(BRASIL, 2024) incluiu impressoras 3D entre as recomendag0es para laboratdrios
makers3? escolares, evidenciando a crescente importancia dessa tecnologia na
educacao cientifica.

Quando aplicados a Educacao, os Recursos Educacionais Abertos (REA)
desempenham um papel fundamental na democratizacdo do conhecimento.
Como argumentam Freitas, Aradjo e Heidemann (2022), ao associar 0s
movimentos de cultura livre a Educagao em Ciéncias e Tecnologia (C&T), de um
viés emancipatdrio, incentiva-se que a comunidade escolar - professores, alunos,
familiares - se aproprie “de tecnologias e técnicas profissionais de engenharia e
de ciéncias, de maneira a aumentarem suas capacidades de acdo sobre o mundo,
seja ele artistico, cultural ou cientifico” (2022, p. 414).

No projeto Ergane, essa emancipagao se evidencia nao apenas pelos
historiadores que, por meio das oficinas oferecidas pelo grupo, ensinam como
criar modelos 3D, materializando seus objetos de pesquisa, mas também pelos
estudantes que tém a oportunidade de interagir com materiais que, de outra
forma, estariam inacessiveis por outros meios.3®* O patrimonio material das
culturas estudadas, muitas vezes salvaguardado em museus distantes, passa a
se tornar, a0 menos em parte, tangivel para estudantes e pesquisadores, em
grande medida, do Sul Global.

Os REAs, junto da Arqueologia digital, podem ser significativamente
fortalecidos e escalados por meio de projetos de ciéncia cidadda que se
demonstram frutiferos como ferramentas de aprendizado em larga escala, e de
engajamento comunitario, como evidenciado por Rick Bonney et al. (2009). Estes
autores ressaltam como tais iniciativas promovem o letramento cientifico e a

participagao ativa do publico em pesquisas.

32 “Entende-se por laboratdrio maker o espaco fisico na escola composto por instrumentos e
equipamentos, onde os(as) estudantes sdo orientados(as) a transformar ideias em projetos de
pesquisa colaborativos, lidicos, reflexivos e criativos” (BRASIL, 2024, p.1).

3 Para conhecer algumas oficinas de 2021-2024 Cf.:  Disponivel em:
<https://www.instagram.com/ergane.arqdig/> Acesso em 29.03.2025.
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Conforme destacado por Andrea Wiggins e Kevin Crowston (2011), a
integracdo de atividades cientificas no curriculo escolar emerge como uma
estratégia importante para aproximar o Ensino das praticas reais de pesquisa. No
campo da Arqueologia digital, essa articulagao entre ciéncia cidada e educacao
formal proporciona uma oportunidade impar para que professores e estudantes
se envolvam em discussOes relativas a producao de dados cientificos, analises e
interpretacOes acerca de artefatos arqueoldgicos, culturas e formas de
organizacao social (do passado e presente). Dentro disso, tais experiéncias nao
apenas resultam em contribuicOes relevantes para bases nacionais de dados, mas
também para uma aprendizagem significativa, orientada por problemas reais e
contextualizados, que aproxima a escola do “saber-fazer” cientifico.

Projetos de ciéncia cidada voltados para a Arqueologia digital podem ser
estruturados de maneira a abranger diversos modelos de participacdao publica —
incluindo os contratuais, contributivos, colaborativos e co-criados — conforme a
tipologia proposta por Jennifer Shirk et al. (2012). Essa flexibilidade metodoldgica
confere-nos uma grande versatilidade, tornando-os ferramentas adaptaveis a
diferentes niveis de ensino, contextos socioculturais e objetivos pedagdgicos.

Como observado por Gabriela Gonzalez e Natalia Ghilardi-Lopes (2024),
as iniciativas educacionais fundamentadas na ciéncia cidada possibilitam o
desenvolvimento de sequéncias de ensino-aprendizagem personalizadas,
ajustadas as realidades e intencbes de docentes e estudantes em qualquer
contexto sociocultural. Essas experiéncias favorecem o engajamento progressivo
dos alunos nas etapas do método cientifico e, no caso da Arqueologia (digital ou
ndo), também nos processos de documentacao, interpretacao e reconstrucao de
contextos do passado humano.

Nesse sentido, as ferramentas digitais deixam de ser meramente
ilustrativas para se tornarem instrumentos essenciais da construcao de
conhecimento. Conforme argumentado por Bernard Frischer e Anastasia Dakouri-
Hild (2008), as tecnologias 2D e 3D, quando utilizadas como ferramentas

cognitivas, ampliam as possibilidades de descoberta cientifica e permitem a
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construgdo ativa de hipdteses por meio da visualizagdo e tratamento de dados
arqueoldgicos complexos.

Portanto, a modelagem 3D, por exemplo, transcende seu papel como
simples recurso de comunicacao, assumindo uma fungao investigativa
fundamental na formulacdo e validacao de teorias e hipoteses arqueoldgicas
(HERMON, 2008). Nesse sentido, a integracao dessas abordagens ao ensino
promove uma aprendizagem fundamentada na experiéncia e no raciocinio visual
(GOODING, 2008), criando oportunidades concretas para que os estudantes
atuem como agentes no processo de constru¢do do conhecimento histérico e
patrimonial. Afinal, estes jamais chegam como uma tabula rasa (LOCKE, 1999
[orig. 1689], ao ambiente escolar, ainda que seja “na inconclusao do ser que se
sabe como tal, que se funda a educagao como processo permanente” (FREIRE,
2011, p. 40).

3. Pensando o ensino de Histdria Antiga através do 3D no projeto

Ergane

No Ergane, dois métodos de criacdo de modelos 3D de artefatos histéricos
e arqueoldgicos foram utilizados durante o desenvolvimento dos trabalhos pela
equipe multidisciplinar: o método direto de modelagem 3D e a fotogrametria. O
primeiro, utilizado mais largamente durante os mais de quatro anos de existéncia
do projeto, o qual é caracterizado pelo uso de imagens de diferentes perspectivas
de um determinado artefato como referencial para modelagem livre em softwares
3D34 (o Blender, no caso do projeto), bem como para a sua texturizacao (TORRES
et al., 2010, p. 51).

A fotogrametria envolve centenas de fotos tiradas ao redor do objeto em
diversos angulos (preferencialmente, em seus 360 graus). O software®
emparelha as imagens, gerando uma nuvem de pontos convertida em malha
texturizada (GOMIDE, 2022, p. 40-41).

34 No caso do projeto, utilizamos o Blender.
35 Entre os exemplos, cita-se 0 Meshroom (gratuito e open-source) e o 3DF Zephyr©
(gratuidade limitada ao uso de 50 imagens por objeto).

Mythos. Ano IX, NiUmero I, Imperatriz -MA, abril. 2025 (ISSN 2527-0621)




MYTHOS — REVISTA DE HISTORIA ANTIGA E MEDIEVAL

MYTHOS

A respeito da producao de modelos 3D de artefatos advindos da
Antiguidade, o método direto mostrou-se o mais eficaz considerando-se o
contexto educacional brasileiro, no qual sao raros os exemplares de cultura
material do mundo antigo (a0 menos do Velho Mundo) salvaguardados por
instituicdes nacionais. A utilizacdo desse método possibilita a elaboracdao de
simulacOes 3D de objetos com poucas fotografias e que por vezes estao distantes
do responsavel pela digitalizacdo. Soma-se a isso o custo-beneficio do processo,
que nao prevé deslocamentos do designer, nem gastos com magquinarios tao
sofisticados (ZANETTE; BACK; OGAWA; CAMARGO, 2021, p. 153). Para tanto, os
catalogos e repositorios on-line de Museus de diferentes paises foram, em grande
medida, a fonte para as imagens dos objetos modelados de maneira digital pelo
Ergane.

Todos os modelos 3D desenvolvidos pela equipe do projeto, foram
disponibilizados on-line, com a licenca Creative Commons, sendo permitida a sua
utilizacao em contextos educacionais e a sua replicabilidade em ambiente virtual
e/ou impressao. A plataforma utilizada pelo projeto para compartilhar os
modelos digitais com textura é chamada Sketchfab, a qual, mesmo em seu plano
gratuito, permite a visualizacao, compartilhamento e download e é reconhecida
como uma forma eficiente de adotar modelos em sala de aula (JACOBS, 2022).
No perfil do projeto Ergane, encontram-se mais de 60 simulagdes 3D, que
representam artefatos de diferentes culturas do mundo e de diferentes periodos,
com grande destaque para aqueles atribuidos a Antiguidade3®.

Com a finalidade de aproximar a materialidade dos objetos para a sala de
aula, a equipe do projeto também desenvolveu kits didaticos a serem
compartilhados com professores da rede basica de educacdo. Entre esses
materiais, citam-se as caixas pedagdgicas, sendo elas de duas tematicas “a caixa
grega” e “a caixa RS (Rio Grande do Sul) Indigena”, as quais sao constituidas por

impressoes 3D de artefatos em escala reduzida que permitem aproximacoes a

36 Ergane. Modelos. Sketchfab. Disponivel em: <https://sketchfab.com/Ergane/models> Acesso
em: 29.03.2025.
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Histdéria das suas respectivas culturas de origem, bem como guias didaticos
acerca de como adotar esses objetos em sala de aula e como inseri-los nos
componentes curriculares da disciplina’.

Vale salientar que a impressao 3D, conforme Pedro da Silveira, “é um
produto da transposicao de midia computacional em um objeto fisico e tatil”
(2020, p. 16). Ao estarem nas maos das pesquisadoras e pesquisadores, das
professoras e professores, dos alunos e alunas, essas ferramentas contribuem
para mudar o modo como as pessoas avaliam os artefatos arqueoldgicos e como
interpretam os grupos humanos do passado (FLEMING, 2017, p.73).

Ademais, também foram produzidos diversos recursos educacionais que
permitem avaliar aproximacoes (e distanciamentos) a materialidade dos artefatos
em sala de aula, mesmo quando a escola nao possui impressoras 3D para isso
(ou se localiza longe da area de empréstimo das caixas pedagdgicas do projeto).
Os papercrafts (como ja citados na introdugdo), exemplificam essas propostas,
assim como outras alternativas de atividades, como quebra-cabecas
arqueoldgicos que emulam o processo de “reconstituir” um artefato a partir dos
seus fragmentos (SOARES et al., 2022, p.59-60).

Ao adotar uma perspectiva de uma educagdao em que os alunos sao
agentes ativos, concebe-se a sala de aula como um laboratério dinamico de
experimentacdao, em oposicao ao modelo tradicional de ensino centrado na
transmissdo passiva de conteldos, caracteristico do formato auditério (BECKER,
1999). Nesse contexto, os materiais desenvolvidos sao mobilizados em propostas
pedagdgicas nas quais os alunos assumem a postura de cientistas, interrogando
as fontes historicas e formulando hipdteses, de modo a construir, conjuntamente
com os educadores, narrativas sobre o passado a partir da cultura material. Tal

processo se efetiva por meio da exploracao de representacoes tridimensionais

37 @ergane.arqdig. Caixa Grega. Instagram. Disponivel em: <https://www.instagram.
com/p/CwQG-3yuv4C/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRIODBINWFIZA> Acesso em:
29.03.2025. @ergane.arqdig. Caixa RS Indigena. Instagram. Disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/CyWWkVruXhW/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRIO
DBINWFIZA==> Acesso em: 29.03.2025.
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digitais, de suas impressoes em 3D ou, ainda, de suportes alternativos, como os
papercrafts.

Dessa forma, o projeto Ergane, tanto na teoria quanto na pratica, reafirma
o entendimento de que a ciéncia cidada se define pela participacdo ativa da
sociedade na geracao de conhecimento cientifico, envolvendo compreender os
caminhos para a sua construcdo. Essa abordagem desafia a divisao tradicional
entre especialistas e o publico geral, promovendo a democratizacao da ciéncia e
a ampliacao do letramento cientifico (BONNEY et al., 2009), tao importante em
uma época de negacionismo.

Para além da mera coleta de dados, os projetos de ciéncia cidada
favorecem o aprendizado pratico e o desenvolvimento de habilidades
investigativas, incentivando conexdes significativas e sensiveis entre a pratica

cientifica e a vida cotidiana dos participantes.

4, Consideracoes Finais

A unido das areas apresentadas nesse artigo configura-se como uma
forma inovadora de pensar a difusao do conhecimento a partir da cultura
material, tensionando os limites da produgdo cientifica ao extrapolar os muros da
academia. Neste contexto, projetos de Arqueologia digital que incorporam uma
perspectiva freireana ndao apenas estimulam o letramento cultural, ao criar
oportunidades para que estudantes e cidaddos se engajem, de forma critica e
sensivel, na construcdo de narrativas sobre o patrimonio material e imaterial de
povos da Antiguidade, incluindo aqueles historicamente marginalizados na
historiografia hegemonica, como os que compdem a Histdria Antiga da América.

Importa afirmar, entretanto, que tal proposta nao visa, ainda que o termo
possa sugerir, uma “alfabetizacao” cultural em sentido impositivo. O que se
propde é crer que o patrimonio e a histéria possuem a poténcia de instigar
sujeitos a pensarem a si mesmos, a0 mundo e ao outro de maneira reflexiva e
sensivel (GIL, 2020), contribuindo para a formacao de uma consciéncia critica e

ética.
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Reconhece-se, todavia, que os desafios e riscos envolvidos em tal
empreendimento ndo sdo triviais. Ainda assim, como ja advertia Paulo Freire no
século passado, ensinar exige risco — o risco de acolher o novo, de confrontar
preconceitos e de rejeitar qualquer forma de discriminagao: “Assumindo minhas
convicgOes, disponivel ao saber, sensivel a boniteza da pratica educativa,
instigado por seus desafios que nao lhe permitem burocratizar-se” (FREIRE,
2011, p. 48). E nesse espirito que se inscreve a proposta aqui apresentada: como
uma pratica educativa comprometida com a transformacao social, a sensibilidade

e a pluralidade de vozes na producao do conhecimento.
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O CINEMA VAI A ESCOLA
THE CINEMA GOES TO THE SCHOOL
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Resumo:

Esse artigo busca demonstrar como a utilizagdo de uma obra cinematografica em sala de aula
pode favorecer a interdisciplinaridade e o processo de ensino-aprendizagem, englobando
professores e alunos em atividades diversas. Trata-se de uma forma de tornar a sala de aula um
espaco mais atraente e motivador da busca pelo conhecimento. Nesse caso, faz-se a utilizagao
de um filme cuja trama se passa na Idade Média.

Palavra-chave: Cinema. Ficcdo. Histéria. Idade Média. Sala de Aula.
Abstract:

This article seeks to demonstrate how the use of a film in the classroom can favor
interdisciplinarity and the teaching-learning process, involving teachers and students in different
activities, as a way of making the classroom a more attractive and motivating space for the search
for knowledge. In this case, a film whose plot takes place in the Middle Ages is used.

Keyword: Cinema. Fiction. History. Middle Ages. Classroom.

Introducao

Das atribuicdes as quais o cinema esta vinculado, ha, dentre inUmeras
outras, a manifestacao artistica, a sua consolidagao enquanto industria comercial
e cultural, a sua estreita relagao com o entretenimento e o lazer. No presente
artigo, o foco é o cinema como representacao social, fonte histérica e pratica
pedagdgica, o que remete a Pereira (2025), quando destaca o cinema “nao
apenas como um veiculo de mobilizagdo sensorial, mas também como uma
ferramenta de transformacao do olhar”, e afirma: “O cinema é capaz de capturar
e interpretar diferencas culturais por meio de sua propria materialidade sensivel”
(PEREIRA, 2025).

38 Mestre em Histdria (2023), Universidade de Caxias do Sul (UCS). Orcid: 0000-0003-4724-5024.
39 Mestre em Histdria (2022), Universidade de Caxias do Sul (UCS). Doutorando em Histdria
(2022), Universidade de Coimbra (UC). Orcid: 0000-0002-9164-3911.

Mythos. Ano IX, NiUmero I, Imperatriz -MA, abril. 2025 (ISSN 2527-0621)




MYTHOS — REVISTA DE HISTORIA ANTIGA E MEDIEVAL

MYTHOS

O cinema, pois, vai muito além da apresentacdo de imagens ou filmes em
tela; desde sua criacao, vem despertando interesse e encantamento nas pessoas,
criando memodrias, e sendo utilizado de formas diversas pelos telespectadores.
Resultado de sua aceitacdo, evoluiu e se tornou uma poderosa industria de
entretenimento, que gera muitos empregos — direta ou indiretamente —, sejam
eles autores e roteiristas, atores, produtores, diretores ou técnicos diversos.

Mais recentemente, com o surgimento da Nova Histdria Cultural, que
implementou novas abordagens historiograficas e ampliou o conceito e a
utilizacdo de fonte histdrica, videos e cinema passaram a ser entendidos também
como fonte para estudos (MORAN, 1995), sendo utilizados, também, como
ferramenta pedagdgica em sala de aula.

O contexto escolar, por sua vez, sofreu mudangas consideraveis com o
passar dos anos. Os modos de ensinar e aprender sofreram transformacoes,
assim como o papel dos professores em sala de aula. Com a utilizacao das novas
tecnologias, faz-se necessario que os docentes inovem em suas praticas
pedagdgicas, tornando as aulas mais dinamicas e atrativas para os alunos. Nesse
sentido, tem sido cada vez mais frequente a utilizagdo de videos, séries, filmes
em sala de aula (NAPOLITANO, 2003).

A estrutura do presente artigo esta dividida em introducdo, o primeiro
capitulo, que aborda a histéria do cinema; um segundo, que trata do uso do
cinema em sala de aula como ferramenta pedagdgica, e o terceiro capitulo, onde
se faz a andlise de uma obra filmica que se passa na Idade Média, demonstrando
0 que é realidade ou ficcao nela. Seguem entdo, as consideracOes finais e as

referéncias.

1 Cinema: primordios e desenvolvimento

No debate sobre a autoria da invencao do cinema, ha os que considerem
o norte-americano Thomas Edison como seu inventor, visto ter criado, em 1890,
o Cinetoscdpio, onde era possivel assistir a filmes de até 15 minutos. Porém,
outros delegam aos franceses, os irmaos Lumiére, que em 1895, o aperfeicoaram

o aparelho de Edison, criando, assim, o Cinematdgrafo (AIC, 2023).
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A partir de entdao, tém inicio diversos estudos e criagbes que vao
impulsionar e disseminar o cinema mundialmente. No inicio, os filmes eram
mudos e em preto e branco, época que tem em Charles Chaplin seu grande
expoente, sendo que os primeiros filmes falados apareceram no final da década
de 1920, tornando o cinema ainda mais atraente para o publico.

Além do grande impulso da fala, no final da década de 1930, comecam a
ser produzidos filmes coloridos, o que tornou possivel dar mais visibilidade as
peliculas. Sobre a introdugdo das cores, pode-se afirmar que “ndo apenas
enriqueceu a estética cinematografica, mas também abriu novas possibilidades
criativas para cineastas explorarem a profundidade emocional das histérias
contadas na tela” (AIC, 2023).

Com o passar dos anos, a evolucao tecnoldgica atingiu também a forma
de confeccionar os filmes, pois estes passaram a ser feitos com recursos mais
modernos e digitais, proporcionando melhores estética e definicdo aos
espectadores. Pode-se mencionar, portanto, sem ressalvas, que o cinema tem
evoluido, acompanhando o contexto global, e realiza obras filmicas que, apesar
dos streamings®, continuam levando o publico para as salas de cinema.

Por fim, como exemplo da importancia generalizada da sétima arte, tem-
se a multitude de eventos cuja missdo € analisar e premiar obras
cinematograficas. Dentre eles estdao as Mostras e os Festivais de Cinema, que
contam com a participacao tanto de técnicos no assunto como leigos, e envolvem
milhares de interessados. Dentre alguns exemplos mais conhecidos, pode-se citar
o “Festival do Oscar”, o “Festival de Cinema de Cannes”, o “Festival Internacional
de Cinema de Berlim”, o “Festival de Cinema de Gramado”, a "“Mostra
Internacional de Cinema de Sao Paulo”, a “Mostra Internacional de Arte

Cinematografica de Veneza”, entre outros.

40 “Streaming é a tecnologia instantanea que permite assistir a videos e escutar musica sem a
necessidade de download. Ou seja, a transmissao de dados de audio ou video é feita em tempo
real do servidor para o dispositivo, como celular, notebook ou smart TV”. Disponivel em:
https://www.techtudo.com.br/guia/2023/09/0-que-e-streaming-saiba-o-que-significa-e-quais-
plataformas-existem-streaming.ghtml. Acesso em: 05 fev. 2025.
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2 Cinema e Educacao — o Cinema vai a Escola

Nos dias atuais, faz-se necessario que as instituicdes de ensino busquem,
cada vez mais, se adequar a realidade social, para evitar a evasao escolar e
motivar o aluno a ficar em classe, visto que as novas tecnologias digitais
disponiveis podem, por vezes, ser mais atraentes para o estudante do que uma
sala de aula tradicional, que amitde, pode ser monétona e nao prender a atencao
do estudante e, assim, acabar por ndao cumprir seu objetivo na aprendizagem.

No intento de sempre aprimorar o ensino, é preciso que as instituicoes
escolares invistam na infraestrutura e também na qualificacdo do quadro
funcional, ou seja, principalmente do professor, que deve possuir habilidades e
conhecimentos para além dos tradicionais, saber utilizar as novas tecnologias em
prol da educacdo, o que nem sempre € facil, visto que, quando esses fizeram
suas graduacodes e licenciaturas, geralmente nao tiveram instrucdes especificas
no campo das tecnologias.

O professor precisa demonstrar aos alunos que nao € o detentor de todo
o conhecimento, que ensina e também aprende, e pode quebrar a rotina da aula
surpreendendo o aluno com novas formas de ensinar, sendo um mediador do
conhecimento. A utilizagdo de outros métodos em sala de aula, que diversificam
e utilizam novas fontes para os estudos, ndo somente o livro didatico € um
instrumento eficaz nesse contexto.

Dentro dessa percepcao de aprendizagem com a utilizagdo de variados
recursos didaticos, pode-se elencar a utilizacdo de imagem, som, achados
arqueoldgicos etc. Nessa perspectiva, é possivel fazer uso de fotografias,
pinturas, esculturas, jornais, revistas, games, séries televisivas, filmes, podcasts,
arquivos histdricos, e tantos mais. O importante é que sejam utilizados de forma
adequada e bem mediada por um profissional que buscou atualizar sua
metodologia, proporcionando outras formas de ensinar e aprender.

Tendo como foco principal a utilizacao de filmes em sala de aula, mais
especificamente nas aulas de Histéria, acredita-se que esses sdo ferramentas
pedagdgicas e interdisciplinares que, se forem bem utilizadas e trabalhadas na

perspectiva da narrativa histdrica, podem representar uma boa opg¢do para a
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construcao do conhecimento, uma vez que, de acordo com Ferro (1995, p. 203),
“o filme, imagem ou ndo da realidade, documento ou ficcdo, intriga auténtica ou
pura invencao, é historia”.

A utilizacdo de obras filmicas em aulas de Histdria até ndo é recente; a
diferenca reside na forma como sdo aplicadas. E preciso uma pesquisa prévia
sobre o tipo de filme a ser exibido, quais as perspectivas historicas estao ali
representadas, a faixa etaria da obra e dos alunos. Ademais, segundo Napolitano
(2003), “deve-se conhecer a cultura cinematografica da classe; quais seus
gostos, suas preferéncias, seu conhecimento de técnicas de produgdo das obras
da sétima arte” (gpud RADUNZ; RAMPAZZO, 2021, p. 187).

E importante que, para além do entretenimento, o filme seja uma forma
de fomentar o conhecimento e o pensamento critico do estudante, atendendo,
assim, a um dos requisitos dos Parametros Curriculares Nacionais para o ensino

de Histdria, pois, dentre outros,

é tarefa do professor criar situacoes de ensino para os alunos
estabelecerem relacdes entre o presente e o passado, o particular e o
geral, as acoes individuais e coletivas, os interesses especificos de
grupos e as articulacdes sociais. (BRASIL, 1998, p. 77).

Por fim, antes de passar para a apresentacao e debate do filme a ser
analisado, vale inferir que ha inimeras opgbOes de escolha, pois existem
producdes filmicas que atendem aos mais diversos interesses, gostos e idades.
Conforme Capelatto (2007, p. 9),

desde o seu nascimento, no final do século XIX, o cinema produziu
incontaveis filmes que tomam o passado como inspiracao para seus
temas e roteiros. Depois de mais de cem anos de historia do cinema,
ndo ha, praticamente, época, civilizagdo, tema histdrico, herdi antigo
ou moderno que nao tenham sido encenados nas telas.

3 (In)Veracidades no filme “Cruzada”

Se a Idade Média (476-1453) foi um periodo que sofreu com guerras,
doencas, pestes, também foi onde surgiram as universidades e muitos avangos
cientificos e tecnoldgicos (LE GOFF, 1980). Ela encanta até hoje por suas fabulas,

castelos, histdrias de reis e rainhas, cavaleiros. O resultado desse fascinio pode
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ser traduzido na grande quantidade de livros, filmes e séries, feiras, e jogos
virtuais que tém no Medievo sua inspiracao.

A obra escolhida para estudo é uma producao do ano de 2005, cujo titulo
é “Cruzada”. Busca-se, a partir da analise de alguns trechos, verificar o que
contém de verossimil ou ndo, uma vez que o cinema, produtor uma obra de ficcao
e nao tendo compromisso com a veracidade dos fatos, muitas vezes difunde
acontecimentos que nao correspondem a realidade histdrica. Assevera Rampazzo
(2022):

filmes e seriados com ambientagao medieval permeiam cada vez mais
a cultura popular do mundo contemporaneo; grandes sucessos de
bilheteria e critica, eles atraem multiddes que, contudo, tomam muitos
dos aspectos mais realistas dessas obras como veridicos, apesar de
elementos obviamente fantasticos. A falta de andlise acerca de tais
verossimilhangas prejudica constantemente o conhecimento histdrico.

Apesar de ja ter passado vinte anos desde seu lancamento, justifica-se
sua escolha para andlise nesse artigo, visto que, além de estar disponivel em
streammer, ainda ser passado periodicamente na televisao aberta, que continua
a ser um dos principais meios de veiculacdo de midia no Brasil, um pais cheio de
desigualdades.

O filme foi lancado apenas quatro anos apds os ataques as torres gémeas
em Nova York, nos Estados Unidos, em 11 de setembro de 2001, portanto, no
contexto da guerra ao terror deflagrada pelo entdo presidente George W. Bush.
Esse atentado demonstrou, entre outros pontos, que os Estados Unidos tinham
fragilidades, nao era invenciveis tal como se fizeram representar desde a Guerra
Fria.

O filme, por sua vez, busca mostrar que essa € uma luta ancestral e ndao
tem a preocupacao de realmente representar a Idade Média, mas, sim, a ideia
do Ocidente Cristao contra o Oriente Mugulmano, de modo que, em detrimento
da veracidade historica, o diretor passa a ideia de uma moralidade do comegco do
século XXI, compreendendo, segundo os parametros contemporaneos, que
ambos os lados podem ser bons e ruins a0 mesmo tempo. Transpde-se, assim,
o tempo do diretor no passado. Corrobora essa afirmacdao Rampazzo (2022, p.

61), ao descrever que “... as marcas impressas sobre o passado pela sociedade
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que produziu o filme ou seriado — elas dizem mais sobre quem confeccionou a
obra do que sobre o periodo tratado”.

“Cruzada” — ou Kingdom of Heaven no original, dirigido pelo britanico
Ridley Scott, € o objeto de andlise desse estudo. A obra tem duracao de 144
minutos, e é classificada como de acdo/aventura, tendo seu inicio no ano de
1184. Situa-se, portanto, entre a segunda (1147-1149) e a terceira cruzadas
(1189-1192). Apesar de ser uma obra de ficcdao, conta a histdria de algumas
pessoas que realmente existiram, como Balian, a rainha Sibylla, o rei Balduino
IV, porém, a narrativa nem sempre é fiel a Histdria conhecida dessas
personagens.

No filme é contada a histdria de um jovem ferreiro — Balian — residente
numa vila no interior da Franca, cujo filho faleceu acometido por uma doenca, e
sua esposa, hao suportando a perda, cometeu suicidio. Logo apos o ocorrido, ele
recebe a visita de um cavaleiro, Godfrey de Ibelin, que revela ser seu pai e
convida-o para acompanha-lo em sua ida até Jerusalém. Catdlico, Balian sente
na pele o estigma de ter na familia um suicida, uma vez que a doutrina da igreja
condenava veementemente tal fato, o que resultava, também, em estigma social.

O convite foi inicialmente negado, mas, posteriormente, o ferreiro parte
ao encontro de seu recém-conhecido pai, que era um barao, €, com a sua morte,
herda titulo de nobreza e terras em Jerusalém, onde permanece com o objetivo
de ajudar a manter a paz no reino. A personagem de Balian se apaixona pela
rainha Sibylla*!, que é irma do rei leproso Balduino IV, e casada em segundas
ndpcias com Guy de Lousignan.

Posto que, na época, cristdos e muculmanos conviviam em relativa

harmonia na regiao, a guerra nao tardou a chegar, e Balian, que luta pelo rei até

41 Sibylla (ou Sibila) — nascida em 1160 e falecida em 1190 em Jerusalém; filha de Almarico I, rei
de Jerusalém (r. 1162-1174), e Inés de Courtenay (1136-1186); irma de Balduino 1V, rei de
Jerusalém (r. 1174-1183); casada com Guilherme de Montferrat, conde de Jaffa e regente de
Jerusalém, em 1176 (morto em 1180); casada com Guy de Lousignan, mais tarde rei de Jerusalém
(r. 1186-1192), em 1180; filhos: (primeiro casamento) Balduino V (n. 1179), rei de Jerusalém (r.
1185-1186); (segundo casamento) duas filhas, nomes desconhecidos, que morreram em 1190.
Disponivel em: https://www.encyclopedia.com/women/encyclopedias-almanacs-transcriptsand-
maps/sibylla-1160-1190. Acesso em: 13 dez. 2024.
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sua morte, escapa as tentativas de assassinato de Guy, e se torna protetor de
Jerusalém quando este é capturado; eventualmente é derrotado por Saladino, e
faz um acordo de salvo-conduto para os cristdos na cidade, retornando a Franca
na companhia da nao mais rainha, Sibylla.

E primordial que essa producdo do cinema, quando utilizada em sala de
aula, seja vista como uma obra de ficcao, apesar de conter alguns fatos e
personagens histdricos. Assim sendo, o aluno deve, através de estudos e
orientacao do professor, perceber e diferenciar o que é verossimil ou ndo, de
acordo com os estudos histéricos sobre a época e as personagens ali
representadas.

No que se refere ao protagonista do filme, Balian de Ibelin, sabe-se que,
de acordo com os dados historiograficos, sua data de nascimento é desconhecida.
Admite-se, porém, que tenha nascido em aproximadamente 1143, constando
apenas que nasceu no reino de Jerusalém e que tinha dois irmaos mais velhos.
Era casado, em 1177, com a bizantina Maria Comnena (*1154 +1217), que foi
segunda esposa e vilva do rei Amalrico I (¥1136 +1174), com quem teve quatro
filhos, e teve como enteada a futura rainha de Jerusalém, Isabela I (*1169
+1205). Balian faleceu em 1193.

A partir dessas informacdes, pode-se observar o quanto a histdria do
Balian de Ibelin do filme diverge do acontecido, pois, na pelicula, ele finda
retornando para a Franca na companhia da rainha Sibylla — o que nunca
aconteceu —, e recusando o convite do rei inglés Ricardo I Coracao de Ledo para
lutar na terceira Cruzada. A historiografia, por sua vez, da conta de que, mesmo
derrotado pelas tropas de Saladino na batalha de Hattin (1187), Balian obtém
dos arabes termos favoraveis para manter suas posses e terras, o que lhe fez
permanecer na Terra Santa até o fim de seus dias.

Ao retroceder a analise para o inicio do filme e focar a questao espiritual,
é possivel verificar como a religido ordenava a vida humana, nas falas do padre
da aldeia francesa, que diz a Balian: “esse povoado nao quer vocé” — isso devido
ao suicidio da esposa —, e mais, “se aceitar a cruzada, pode interceder pela alma

de sua esposa no inferno. Serei gentil. Ela se matou. Estd no inferno. Se bem
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que o que ela faz Ia sem a cabeca...” — esse fato remonta ao costume da época
de cortar a cabeca de suicidas —, e complementa: “sou um padre, Deus o
abandonou”.

Constata-se, assim, que, independentemente de Balian ser ou nao uma
pessoa de bem para sua época, temente a Deus, o ato cometido pela esposa
fazia com que fosse estigmatizado na localidade, pois havia a crenca de que a
atitude daquela poderia trazer ma sorte aos moradores — o que nao deixa de ser
mais um misticismo presente na crenca popular crista. Essa rejeicao serve para
que Balian duvide de sua fé e de Deus, e também de motivacdo para que a
personagem rume para a Terra Santa, local central da trama.

Primeiramente, na historiografia, nada consta a respeito de Balian duvidar
de sua fé. Depois, pode-se verificar a intencionalidade de que o protagonista
Balian va para Jerusalém, em uma das falas que tem com seu pai, Godfrey de
Ibelin, quando esse, conhecedor do drama do filho e de sua fé, e no intuito de
convencé-lo a segui-lo, menciona que “dizem que Jerusalém é o centro mundial
para se pedir perdao”.

Em uma cena posterior, quando pai e filho se reencontram, Balian
pergunta: “E verdade que em Jerusalém posso pagar os meus pecados e 0s da
minha esposa?”. Mais adiante, ao chegar na cidade, Balian vai ao local onde Jesus
teria sido crucificado, permanece um tempo por 13, e pergunta a Deus: “Meu
Deus, o que quer de mim?”. Ao retornar, afirma que Deus nao falou com ele, o
que demonstra sua decepcao e as duvidas em relacdo a sua fé em Deus.

As cenas supracitadas podem ser tidas como totalmente ficcionais, visto
que, na historiografia relativa a Ibelin, ele nunca teve residéncia fixa na Franca,
nunca foi ferreiro, ndo teve a esposa decapitada, nem nunca questionou sua fé
ou sua religiao, partindo para uma terra distante em busca de redencao.

Na obra cinematografica, quando a caminho da Terra Santa, nas
proximidades de Messina, ha um religioso dizendo as pessoas que por ali
passavam: “matar um infiel ndo é crime, € o caminho para o paraiso”. Essas

palavras sdo o reflexo do que a pelicula visa passar como a postura da Igreja
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como instituicdo, que tinha, nas cruzadas, uma forma de combater a
disseminacao de outros credos e manter a autoridade em Jerusalém.

De acordo com o filme, foi em Messina, também, que Balian cruzou pela
primeira vez com Guy de Lousignan — seu principal antagonista dentro das terras
cristas, e este teria Ihe dito: “quando o rei morrer, Jerusalém ndo sera lugar para
0s amigos dos muculmanos ou os traidores da cristandade como seu pai. Eu sou
Guy de Lousignan, lembre-se desse nome, e de mim”.

A fala da conta de que estavam num periodo sem guerras, onde as
diferentes crengas tentavam viver em paz na regido, porém, sempre havia os
que, de ambos os lados, e por razbes e interesses diversos, estavam
descontentes. Guy de Lousignan era um deles. Alinhado ao discurso radical

cristao, pretendia subjugar os que nao professassem o catolicismo.

Vale lembrar que Guy de Lousignan (*1150 +1194) era o segundo marido
da rainha Sibylla, e, portanto, candidato a rei de Jerusalém, no caso da morte do
cunhado, o rei Balduino IV#, conhecido como rei leproso, devido a doenca que
foi a causa de sua morte. Muitos veem, na narrativa ficticia, Guy como um
interesseiro que se aproveitou do fato de ser casado com a rainha Sibylla, uniu-
se aos Templarios — detentores do aval papal —, sendo um dos que almejavam a
luta contra os mugulmanos, diferentemente de Balian, que buscava conciliacdo e
uma vivéncia pacifica.

O pai de Balian é representado no filme “Cruzada” como pessoa de bem,
com posses, e que detinha uma certa condicdo social, o que nao é inverossimil,
ja que a Historia oficial o retrata como um dos nobres mais prestigiados do reino
e sempre relacionado ao poder. O mesmo se sucedeu com Balian, que é relatado

COMO a pessoa que carregou nos ombros o pequeno Balduino V43 (*1177 +1186),

42 Balduino, filho de Amaury I [Amalrico I] de Jerusalém e de Inés [Agnes] de Courtenay, nasceu
no ano de 1160, na Cidade Santa, Jerusalém. Balduino foi aclamado rei aos 13 anos. Balduino IV
entregou a Deus sua alma no més de marco de 1185, aos 24 anos de idade. Disponivel em:
https://lepanto.com.br/balduino-iv-de-jerusalem-o-reileproso/. Acesso em: 12 dez. 2024.

3 Balduino V, filho de Sibila com 5 anos de idade. Todos os grandes bardes do reino, inclusive
os Ibelins, aprovaram a nomeacdo. [...]. Em 20 de novembro de 1183, o filho de Sibila foi
nomeado corregente com o nome de Balduino V e coroado em solene cerimo6nia na Igreja do
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quando de sua coroacao, em 1183, como comonarca de seu tio Balduino IV, que
ndo possuia herdeiros.

Ao corroborar o descrito quanto a condicdo da familia Ibelin —
especificamente a de Balian — como participante da alta esfera do poder em
Jerusalém no século XII, Helena P. Schrader, que escreveu um livro** sobre
Balian, sintetiza bem em seu blog a histéria do personagem, diferenciando a

ficcao da realidade.

O Balian de Hollywood nasceu bastardo, de profissdao um ferreiro,
sedutor de uma princesa, que retorna a obscuridade na Franca apds a
queda de Jerusalém. O histérico Balian, por outro lado, era filho
legitimo de um bardo de Jerusalém, nascido na Terra Santa, marido da
rainha vilva e princesa bizantina Maria Comnena, membro da Alta
Corte e embaixador de Ricardo Coragao de Leao em Saladino (Schrader,
2016).

E possivel concluir que Balian de Ibelin, assim como retrata o filme, foi,
sim, um cavaleiro, um cruzado que lutou para impedir que Jerusalém retornasse
as maos dos muculmanos, e relacionava-se com varias personagens importantes
da histéria de Jerusalém no periodo. Porém, diferentemente do que é
apresentado nas telas do cinema, era filho de um nobre de quem herdou posses
e prestigio, e era casado com uma rainha, vilva de um rei. Tinha quatro filhos e
uma enteada que era candidata ao trono de Jerusalém, Isabela I.

Ao se referir aos Ibelin, Monteiro (2015, p. 22) compara-os as familias dos
maiores bardes do reino de Jerusalém, e reforca seu status ao descrever: “...
Balido de Ibelin (cuja familia dava cartas no sul da Terra Santa...)”. Assim sendo,
é possivel inferir que ndo somente Balian, mas a familia Ibelin, em geral, como
agentes importantes na época, tanto no aspecto social, com a realizagao de
matrimonios Uteis a obtencdo e a manutencao de poderio e notoriedade, quanto
no aspecto politico e bélico, lutando para manter Jerusalém crista e influenciando
as tomadas de decisdes dos concelhos, nobres e regentes, afinal, faziam parte

da alta corte de Jerusalém.

Santo Sepulcro. Disponivel em: https://www.historiamedieval.com/post/baldu%C3%ADno-iv.
Acesso em: 13 dez. 2024.
4 SCHRADER, Helena P. Balian d'Ibelin: Knight of Jerusalem. Book I. Tucson: Wheatmark, 2020.
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Consideracoes

O filme “Cruzada” é, sem duvida, uma étima opgao para estudar varios
aspectos do Medievo por meio de uma obra cinematografica, mas também é o
reflexo da visdao do diretor — que se utiliza em profusao da licenca poética durante
boa parte de sua obra — e, apesar de proporcionar boas cenas de acao e intrigas,
ndo é dotado de muita precisdo histdrica. Embora algumas cenas tenham
realmente acontecido, a maioria delas é pura ficcdo — 0 que é esperado de uma
producdo feita comercialmente visando a lucratividade.

Dentre os acontecidos que sao representacdes mais historicamente
apuradas, pode-se elencar — entre outras —, a alianca entre Guy de Lousignan e
Reynald de Chatillon — incluindo os Cavaleiros Templarios — o que fomentou
hostilidades e a guerra contra os muculmanos; a utilizacdo de uma mascara por
Balduino IV para esconder seu rosto deformado pela lepra, tendo ele falecido
jovem; a vitdria de Saladino na Batalha de Hattin, na retomada do controle de
Jerusalém; e, no que diz respeito a Balian, o fato de que realmente era casado e
filho de um barao, e conseguiu sair com vida do confronto de Hattin, tendo selado
um acordo com o lider mugulmano, o que favoreceu nao so6 a si, mas a muitos
outros cristaos.

Ademais, ainda sobre o que se refere ao protagonista, a historia que é
retratada na trama é quase que majoritariamente ficcional. Como ja mencionado,
sua esposa hunca cometeu suicidio, nunca perdeu um filho crianca e nem
duvidou de sua fé. Balian em nenhum momento foi ferreiro no interior da Franca,
nem posteriormente deixou Jerusalém para retornar a viver nesse pais, muito
menos acompanhado da rainha Sibylla.

Na obra em estudo, fica perceptivel que mugulmanos e cristaos usufruiam
dos mesmos privilégios, quando ndo foi bem assim que se sucedeu. Acerca de
outras figuras historicas que ndo foram retratadas adequadamente na pelicula,
estdo Saladino e Balduino IV, pois ambos aparecem como soberanos sabios e
mais laicos em contraste aos fanaticos religiosos, o que é parte da mensagem
que o diretor busca retratar, ndo dos escritos histdricos da luta de poder temporal

e secular que eles representavam.
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Saladino € mostrado como o contraponto arabe do rei Balduino IV, como
tolerante, mas era um lider guerreiro mugulmano que utilizou cativos como
escravos. Balduino 1V, por sua vez, é retratado como o exemplo do rei perfeito,
mas que forgou, todavia, muitos muculmanos a deixarem as terras por ele
conquistadas. Ambos chegaram a assinar uma trégua de dois anos (MONTEIRO,
2015, p. 26), que nao resolveu os problemas entre cristaos e mugulmanos.

Sem a intencdo de alongar demais a analise de personagens especificos,
ha outros pontos possiveis de observacao, pois as diferencas sociais, econdmicas,
artisticas, étnicas e até mesmo tecnoldgicas seriam passiveis da escrita de uma
tese sobre a representacao que a obra Hollywoodiana faz acerca das Cruzadas,
do Medievo e do Oriente Médio.

Outra situacao que diverge do real, e é compreensivel, uma vez que
“Cruzada” € uma obra de ficcao, é que, embora existam diferencas linguisticas
entre os povos e personagens existentes, na trama, todos falam a lingua inglesa;
é certo que alguns extratos da populacdao no Oriente — como reis, nobres, grandes
comerciantes e religiosos — deviam ter conhecimento desse idioma, mas nao a
quase totalidade, como é demonstrado; prefere-se a comunicacdo em grego,
latim ou mesmo em arabe.

No que se refere ao cinema, assim como outras midias, ele é uma
importante fonte de lazer e divulgacdo de conhecimento, todavia, é preciso ter
cuidado, pois nem tudo que é transmitido é reflexo do real, e corre-se o risco de
informar fatos historicos de forma erronea. No caso em questdo, a historia foi
distorcida a fim de “caber” na tela do cinema, ou seja, nao demonstra o Medievo
real, mas aquele do diretor e do cinema Ocidental.

Em outras palavras, o filme, que nao tem preocupacao com a veracidade
histérica da Idade Média, pretende ser um épico de acao, um filme de guerra
que carrega a reflexdo da sociedade contemporanea transparecida na época,
buscando, assim, um elo entre o conflito presente, a Histdria e tradicdo da regido,

e das relagdes entre Ocidente e Oriente com o comeco do século XXI.
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Ainda, tendo em vista a posicao representada pela pelicula, pode-se
denotar a descaracterizacao, nao apenas do mundo medieval, mas das
percepcoes dos povos que habitam a area na contemporaneidade.

Assim sendo, a linguagem cinematografica se caracteriza como uma rica
fonte para estudos historicos, nesse caso, sobre a época medieval, a
religiosidade, os confrontos bélicos e as ligacdes de poder.

Apds a exibicdo do filme em sala de aula, os professores tém a
possibilidade de realizar varias atividades com os alunos, como debates,
confeccao de linha do tempo, murais, relatdrios, estudos de reconstituicao de
época e costumes, entre outras. Essas praticas pedagdgicas envolvem o aluno
na busca do conhecimento, tornando a aprendizagem mais atraente e efetiva,
capacitando-os a entenderem o que é fato histdrico ou invencao contemporanea
na obra que foi assistida. E é nesse momento que o professor toma seu lugar de
destaque, agindo como mediador desse conhecimento para os estudantes. Trata-
se, contudo, de mediacao que precisa ser efetuada de formas inovadoras, por
meio do uso do cotidiano dos alunos e das atividades para criar uma ponte que
viabilize a compreensao do passado através do presente.

Assim, essa obra filmica transparece primeiramente o que o diretor R.
Scott quis demonstrar dentro do contexto do comego do século XXI e dos ataques
de onze de setembro. Filmes desse tipo, apesar de agirem para manter vivo o
interesse do publico pelo Medievo, distorcem fatos historicos que podem ser
entendidos erroneamente pelos espectadores — algo que ocorre had muito tempo
— e que evidenciam muito mais sobre a sociedade em que foram feitos do que a

que retratam.
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ILIADA NO CINEMA: A MORTE DE HEITOR NO FILME TROIA

Iliad in cinema: the death of Hector in the film 7roy

Emerson Aparecido dos Santos Bezerra*®

Recebido em 31 de margo de 2025
Aceito em 30 de abril de 2025

Resumo: A Iliada narra os eventos do Ultimo ano da Guerra de Troia. Ha diferentes recepcoes
do texto homérico em muitas linguagens, sendo o filme Troia (2004) uma das mais conhecidas.
O objetivo deste artigo € discutir como ocorreu a adaptagdo cinematografica do episddio da morte
de Heitor (canto XXII), identificando os efeitos de sentido produzidos pelo didlogo entre o épico
homeérico e o cinema.

Palavra-chave: Adaptacao cinematografica. Iliada. Recepgdo. Troia.

Abstract: Iliad recounts the events of the last year of the Trojan War. There are different
receptions of the Homeric text in many medias, the film Troy (2004) being one the best known.
The aim of this article is to discuss how the film adaptation of the episode of Hector’s death (book
XXII) occurred, identifying the effects of meaning produced by the dialogue between the Homeric
epic and the cinema.

Keyword: Film adaptation. Iliad. Reception. Troy

INTRODUCAO

Eventos, mitos e textos da Antiguidade classica estdo presentes em muitas
producdes culturais da contemporaneidade, como filmes, séries, quadrinhos e
literatura. Apesar da distancia temporal, eles sdo resgatados e apresentados a
novos publicos de forma que o presente e o passado influenciam-se mutuamente.

Pretende-se, com este artigo, discutir a adaptacdo do épico homérico
Iliada para o cinema a partir do filme 7ro/a. Centrando-se no episodio da morte
de Heitor (canto XXII), espera-se identificar como os elementos do texto
homérico dialogam com o olhar do diretor Wolfgang Petersen e do roteirista
David Benioff para a criacdo de uma adaptacao que nao s6 aponta para o texto

homérico, mas também se apresenta como uma obra independente.

4 Doutorando em Letras Classicas na Universidade de Sdo Paulo (DLCV-USP). Orientadora:

Adriane da Silva Duarte. Bolsa CAPES. E-mail: emersonbezerra81@gmail.com. ORCID: 0000-
0002-7976-6409
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A recepcao pode ser entendida como uma forma de se transformar,
repensar, reimaginar e reconfigurar o material grego e latino (HARDWICK;
STRAY, 2008, p. 1). Dessa forma, os acréscimos, as reorganizacbes e as
supressoes dos acontecimentos da Zliada serdo discutidos para ressaltar os

efeitos de sentidos produzidos na adaptacao cinematografica.

ILIADA: DO EPICO AO FILME

A Iliada é um épico que narra parte da Guerra de Troia, centrando-se na
ira de Aquiles frente as injusticas de Agamenon. O texto homérico, junto com a
Odisseia — que conta o retorno de Odisseu—, fazia parte do chamado Ciclo Epico,
uma série de obras sobre a guerra. Assim, ao iniciar o poema pela discussao
entre Aquiles e Agamenon, 0 gedo evoca a memodria partilhada da plateia a
respeito dos eventos do conflito entre os aqueus e os troianos (GRAZIOSI, 2016,
p. 96; RAGUSA, 2024, 26).

Os versos que compdem a lliada foram construidos em hexametro, ou
seja, apresentam seis silabas poéticas, dispostas entre longas e breves. E possivel
que os versos formulares e os epitetos, isto &, expressdes que se repetem com
pouca ou nenhuma alteracao também levem em consideragdo essa métrica
especifica: a opcao pelo epiteto “luminoso Aquiles”, por exemplo, em oposicao a
“Aquiles de pés velozes” leva em consideragao a construcdo do verso (GRAZIOSI,
2016, pp. 44-45).%6 Além disso, é importante mencionar que o grego homérico é
“artificial”, ou seja, nao ha registros do uso dessa variante.

Os poemas homéricos ndo foram apenas importantes para o
entretenimento grego, mas também, junto a Hesiodo, compuseram a base da
religido grega (HERODOTO, Historias, 11, 53), auxiliaram na construcao da
literatura ocidental e, ainda na Antiguidade, formavam a base da educacao grega,
pois “saber ler era ler Homero” (HUNTER, 2018, p. 4). Para isso, os jovens

precisavam decorar os versos de Homero e recita-los.

46 GRAZIOSI (2016, p. 44) e RAGUSA (2024, P. 16) comentam brevemente sobre a estrutura dos
versos homéricos e sobre a métrica utilizada neles.
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A Iliada situa-se em um passado mistico, no qual os deuses e os mortais
tinham relagdes muito proximas, por exemplo, Aquiles/ Atena, Heitor/ Apolo e
Paris/ Afrodite. O auxilio de uma divindade era muito bem visto (EDWARDS,
1987, p. 61) e acontecia em diversos momentos da vida dos guerreiros e nao
somente no contexto bélico, por exemplo, Tétis aparece para ouvir e ajudar
Aquiles apos a morte de Patroclo (77, XVIII, v. 35)*, Atena da de comer a Aquiles
(7], XIX, vv. 345-355) e também ajuda Odisseu a ganhar de Ajax (7, XXIII, wv.
782-784). Entretanto, essa ajuda dos deuses é arbitraria e ndo deve ser vista
como garantida (RAGUSA, 2024, p. 52), conforme aponta a interpelacdao de
Helena por Afrodite (7, III, vv. 405-415), especialmente nos versos “nao me
provoques, tinhosa: que, com raiva, nao te deixe/ e passe a te odiar tanto como
agora te amo demais”. Os deuses homéricos sdao antropomorfizados e podem ser
guiados, tal como os humanos, por pormenores mundanos (JONES, 2013, p. 19).

Organizado em vinte e quatro cantos, o épico homérico pode espelhar os
dez anos de guerra no Ultimo ano que narra: a subtracdo de Briseida (canto I)
representa o rapto de Helena, ambas causas de conflitos; o “catalogo das naus”
(canto II) relaciona-se com o inicio da movimento em direcdo a Troia e os mortos
todos nomeados na Z/iada, quer seja para garantir uma posicao na histéria para
0S combatentes, quer seja para conferir a aristeia dos guerreiros, representam a
totalidade de mortos durante a batalha (GRAZIOSI, 2016, p. 97; p. 100).

O primeiro verso apresenta o tema do poema: a ira de Aquiles (RAGUSA,
2024, p. 23), desencadeada por um conflito contra o lider dos aqueus,
Agamenon. O Pelida convocou uma assembleia para identificar a causa da ira de
Apolo, que decorria do tratamento dado pelo Atrida ao sacerdote Crises. Por ter
convocado a assembleia, Aquiles foi alvo da agao de Agamenon e teve Briseida,

seu géras?, subtraido e, por essa desonra publica, decidiu retirar-se da guerra.

47 A traducdo da Jliada foi feita por Christian Werner e publicada pela editora Ubu Editora/ Sesi-
SP Editora em 2018.

“8 para RAGUSA “0 géras consiste na medida concreta, visivel, tangivel da #imé (honra) do herdi,
definida por seu empenho na luta e pelo modo como seus pares o percebem. Eles definem e
atribuem o géras como prémio pelos esforgos, quando da divisdo de espdlios de guerra.” (2024,
p. 32)
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De fato, Aquiles ficou alheio ao combate até a morte do companheiro Patroclo,
quando sua ira nao era mais alimentada pela injustica social que sofrera, mas
sim pela tristeza e o desejo de vingar o amigo (RAGUSA, 2024, p. 108-109).

Quando retornou para o campo de batalha, apds receber novas armas
confeccionadas por Hefesto, Aquiles enfrentou diversos troianos e nao os poupou
da morte. O comportamento de Aquiles era visto como selvagem e sua ira nao
se aplacava. No momento em que enfrentou Heitor, o troiano tentou um acordo
para a devolugao do corpo a familia (7, XXII, vv. 254-259), mas isso foi negado
por Aquiles (Z/, XXII, vv. 261-267).

A derrota de Heitor deu-se, em parte, pela ajuda de Atena, que se
disfarcou de Deifobo — irmao de Heitor. Encontrar o irmao fora das muralhas de
Troia, combatendo ao seu lado, deu esperanca ao troiano, mas, no momento em
que percebeu que Atena o enganara, Heitor viu-se sozinho e encarou sua morte
(CLAY, 2002, p. 120).

Os deuses interferiram no curso da guerra em muitos momentos. Embora
agissem com certa autonomia, submetiam-se as ordens de Zeus, que, no canto
VIII, proibiu-os de atuar (Z/, VIII, vv. 5-20). Cabe mencionar que Atena e Hera
tentaram desobedecer ao Cronida e receberam censuras mais fortes, inclusive
com ameacas de castigos fisicos ( 7/, VIII, vv. 399-410). Posteriormente, no canto
XX, Zeus convocou outra assembleia, autorizando a acao divina na guerra, pois,
caso contrario, Aquiles poderia tomar Troia sozinho (Z/, XX, vv. 23-30).

Entre as acOes divinas, ha aquelas que favorecem os guerreiros, como
Atena que tirou a protecao dos olhos de Diomedes e permitiu que ele identificasse
os deuses (7, V, vv. 127-128); ou Apolo que retirou Eneias, quando ferido, do
campo de batalha para cura-lo e deixou um espectro (7, V, vv. 445-450) para
que sua honra nao fosse ferida ou, ainda, Afrodite que resgatou Paris apds o
duelo contra Menelau e fé-lo se encontrar com Helena no palacio (7, III, vv. 380-
384).

De forma semelhante a ajuda, os deuses também desfavorecem seus
inimigos, como Apolo, que atingiu Patroclo e permitiu que Heitor atingisse-o (7,

XVI, vv. 790-800) ou Atena, que enganou Heitor nas muralhas de Troia a fim de
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que Aquiles pudesse mata-lo (7, XXII, vv. 226-230). Em outros momentos, os
deuses propuseram tréguas, como Atena e Apolo durante o duelo entre Heitor e
Ajax (7, VII, w. 23-43).

A morte de Heitor, seguiram-se o ultraje ao corpo do troiano, com Aquiles
atando-o ao seu carro e arrastando o corpo do oponente com o rosto para baixo
até o acampamento dos aqueus (7, XXII, vv. 395-405), o ritual funerario de
Patroclo — realizado apds a vinganca, tal como Aquiles havia prometido (7, XXIII,
w. 161-199) — e os jogos para restabelecer a normalidade entre os aqueus (7,
XXIII, vv. 257-261). Zeus, ainda, convocou Tétis para que ela falasse com Aquiles
sobre a devolucao do corpo de Heitor a Priamo (Z, XXIV, vv. 100-115) e o
reencontro dos dois inimigos que conversaram e reconheceram qualidades um
no outro (Z, XXIV, vv. 628-634) e selaram uma trégua de doze dias, para o
funeral de Heitor (7, XXIV, vv. 656-668).

Em se tratando de um texto do século VIII a.C. é natural que haja
recepcoes dele em diferentes linguagens e, em 2004, o diretor Wolfgang Petersen
e o roteirista David Benioff adaptaram o enredo da Z/iada para o cinema com o
filme T7roia. Trata-se de uma adaptacao que apresenta acréscimos ao épico,
especialmente para contextualizar as motivagdes da guerra, uma vez que a
presenca dos deuses é totalmente apagada no decorrer do filme (BALDIN, 2020,
p. 176).

Em se tratando de uma adaptacao, nao cabe hierarquizar as obras,
colocando uma como inferior a outra, mas sim & importante entendé-las como
obras autonomas produzidas em contextos diferentes e para publicos distintos:
ainda que nao exista consenso sobre a vida de Homero e/ou sobre a autoria dos
poemas atribuidos a ele*, é possivel que tenham sido formas de entretenimento
da aristocracia (GRAZIOSI, 2016, p. 63).

Ja, em relacdo a adaptacdo, é possivel perceber um carater mais
generalista do filme, visando ao entretenimento do grande publico. BALDIN

(2020, p. 175) chama a atencdo para a “distancia” do grande publico em relacdo

49 GRAZIOSI (2016, p. 32-42) traga um breve panorama historico a respeito da autoria dos
poemas homéricos, desde a Antiguidade até as correntes unitaristas e analistas no século XVIII.
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aos acontecimentos narrados no épico, isto &, a falta de conhecimento a respeito
do enredo do texto homérico, o que permitiu que o diretor modificasse elementos
da histdria sem que houvesse rejeicao a fim de torna-lo mais atraente ao publico
geral. A recepcao do épico preocupou-se, entdo, em contextualizar os
antecedentes da guerra e mostrar que o destino dos humanos nao esta
predefinido, mas sim que ele depende das acdes dos homens (BALDIN, 2020, p.
180).

1 A MORTE DE HEITOR: DO EPICO AO FILME

A batalha final entre Aquiles e Heitor acontece no canto XXII da Z/iada,
apos os combates sanguinarios de Aquiles contra os troianos, contra o rio Xanto,
contra Licaon e o deus Apolo (cantos XX, XXI e XXII). Fugindo do Pelida, os
troianos entraram em Troia, mas Heitor recusou-se. Cabe ressaltar que os herois
do épico estavam inseridos na chamada “cultura da vergonha”, ou seja, sua
posicao social adivinha de suas acoes e da medida que os outros faziam dos
herdis (RAGUSA, 2024, p. 32), entdo, Heitor, que havia sido criado para defender
Troia, decide lutar contra Aquiles para nao ser censurado pelos demais
guerreiros.

Enquanto Aquiles se aproximava de Heitor, ele considerou trés
possibilidades: as duas primeiras, fugir e propor trégua, foram rapidamente
descartadas, pois ele, respectivamente, seria desonrado e o inimigo nao aceitaria
(RAGUSA, 2024, p. 256). Ele optou, entao, pela terceira opcao, a de lutar e,
talvez, morrer, deixando seu destino nas maos dos deuses (7], XXII, vv. 90-121).
Assim, apesar dos clamores de Priamo, que previu a morte do filho, e de Hécuba
para que nao enfrentasse Aquiles sozinho, ele decidiu lutar, porém, pelas falas
dos pais de Heitor, entende-se o0 medo da chegada do aqueu (RAGUSA, 2024, p.
253).

Zeus cogitou salvar Heitor, mas foi censurado por Atena (Z/, XXII, vv. 166-
180). No épico, os deuses estdo, a todo momento, cientes dos eventos da guerra.
Heitor correu, trés vezes, em torno da cidade de Troia, e Aquiles seguiu-o. Atena,

entdo, colocou-se ao lado do Pelida e aconselhou-o a recuperar o folego, pois ela
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convenceria o inimigo a combaté-lo (7, XXII, vv. 214-230). Ela se transformou
em Deifobo, irmao de Heitor, e isso deu a ele coragem para enfrentar o Pelida.

Heitor fez a proposta de restituir o cadaver espoliado de Aquiles aos
aqueus e pediu que ele fizesse 0 mesmo, mas o0 aqueu recusou, dizendo que nao
haveria acordos entre eles (7/, XXII, vv. 250-269). Logo apds, ele arremessou sua
langa contra o troiano, que errou o alvo. Atena devolveu a langa a Aquiles. Heitor
arremessou sua lanca e atingiu o escudo do aqueu, porém, quando ele pediu a
langa do irmao, percebeu-se sozinho e compreendeu que havia sido enganado.

Ele desembainhou sua espada e Aquiles atirou-se em direcao a ele. E
importante mencionar que Heitor trajava a armadura espoliada de Patroclo — e
que havia sido emprestada por Aquiles para cumprir o plano de Nestor. Aquiles
atingiu-o no pescogo, mas nao cortou a traqueia do troiano. Novamente, Heitor
pediu que Aquiles restituisse seu corpo aos pais, mas o aqueu, novamente,
recusou a devolugao e o possivel resgate (7], XXII, vv. 336-364). Heitor, por fim,
prenunciou a morte de Aquiles pelas maos de Paris ou de Apolo.

A morte de Heitor nao trouxe a paz que Aquiles buscava e ele iniciou o
ultraje ao corpo do troiano (SCHEIN, 1984, p. 133): espoliou o corpo e arrastou-
0 para que os troianos pudessem testemunhar o fim de seu maior guerreiro.
Priamo e Hécuba desesperaram-se, gritaram e Andromaca, a vilva de Heitor,
ouviu os gritos e dirigiu-se a muralha. GRAZIOSI (2016, p. 94) comenta que, na
Iliada, os ultimos versos dos cantos mais tristes sao reservados as mulheres,
desse modo, a Ultima fala do canto XXII é reservada a Andromaca, que afirmou
que queimaria as roupas de Heitor para conferir-lhe gléria.

Heitor € um herdi bastante humanizado: ele nao luta apenas por gloria e
por géras, mas sim por sua familia e pelos cidaddos de Troia, em outras palavras,
Heitor tinha muito a perder (RAGUSA, 2024, p. 255). E por meio de sua
perspectiva que sao apresentados o medo da morte, a ddvida a respeito do futuro
e 0 abandono divino. Dessa forma, ele se difere de Aquiles, que nao teme a
morte, pois um de seus epitetos é “o de destino mais veloz” (7, I, v. 505), haja
vista que ele sabia que encontraria a morte durante a Guerra de Troia, € nunca

foi abandonado pelos deuses, especialmente por Atena.
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O processo de adaptacao difere-se do plagio por ser a repeticdo de um
nlcleo tematico e ndo uma replicacao (HUTCHEON, 2006, p. 148; BALDIN, 2020,
p. 172). Dessa forma, nao se trata de buscar a fidelidade na obra adaptada, mas
sim compreender os efeitos de sentidos provocados por ela, uma vez que ela

|Il

permite que elementos da obra “original” coabitem novos elementos oriundos do
imaginario criativo do adaptador (SOUSA; SOARES, 2021, p. 363). Assim, os
acontecimentos que culminam na morte de Heitor, na adaptagao para o cinema,
coexistem com outros elementos a fim de suscitar novos significados.

No filme 7roia, Heitor encontrava-se dentro da cidade no momento em
que Aquiles apareceu na muralha. Enquanto o0 aqueu aproximava-se, 0S
guerreiros apontaram suas flechas, mas foram censurados pelo troiano. Aquiles
desceu de seu carro e comegou a gritar por Heitor.

Heitor pediu perdao a Priamo por ofensas passadas, ao que o pai exaltou-
o como filho. Ele se despediu de um general e de Paris, chamando-o de principe
de Troia. O breve momento de hesitacao antes das despedidas pode se relacionar
as duvidas que Heitor teve antes de decidir enfrentar Aquiles, embora, no filme,
0S pensamentos do troiano sejam desconhecidos. A omissao desse momento
contribui para a construgdo de Heitor como um herdi que esta preparado para a
luta ainda que perca a vida (RAGUSA, 2024, p. 258).

Enquanto se dirigia ao campo de batalha, Heitor encontrou-se com
Andromaca e seu filho. Ela o aconselhou a nao ir, mas ele nao mudou de ideia.
Beijou o bebé e a mulher e foi embora enquanto ela se encaminhava a muralha.
O encontro entre Heitor e Andromaca € descrito no canto VI da Zliada, no
momento em que ele retornou a Troia, seguindo o conselho de Heleno, para
pedir que as mulheres fizessem oferendas a Atena para impedir o avango de
Diomedes (Z/, VI, vv. 390-499). Ao posicionar o encontro dos dois antes da morte
de Heitor, apaga-se o motivo da ida dele a cidade e, consequentemente, o
abandono de Atena, e aumenta-se a carga emocional da cena, unindo dois
momentos sentimentais do texto homérico: a despedida da familia e a morte do

troiano.
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Heitor armou-se e, antes de se abrirem 0s muros da cidade, ele viu Helena,
que baixou a cabega enquanto ele colocava o elmo. Esse encontro também foi
narrado no canto VI da Z/iada, contudo, no filme, os dois ndao dialogaram. No
épico, Heitor encontrou Paris lustrando as armas. Ele, entdo, censurou o irmao e
pediu que ela o convencesse a voltar a lutar (7], VI, vv. 321-358). Esse episddio
mostra a insatisfacdo de Helena, consigo mesma, com a guerra e com Paris, e,
também, sua relacdo de amizade com Heitor, mas, na adaptacdo
cinematografica, optou-se por resumir o descontentamento dela por meio de seu
olhar sem que Péris fosse censurado por seus atos.

No filme, enquanto Heitor e Aquiles encaravam-se, o troiano fez a
proposta de devolucao do corpo para os rituais funerarios, mas Aquiles recusou,
afirmando nao haver pacto “entre ledes e homens”. Apds isso, Aquiles tirou seu
elmo para que Heitor, na fala de aqueu, soubesse com quem estava lutando.
Essa fala do Pelida ressoa a censura feita por Heitor a Patroclo quando descobriu
que era o companheiro lutando com as armas do herdi (Z/, XVI, vv. 830-842).
Cabe ressaltar a postura diferente de Heitor, no épico e no filme, frente a morte
de Patroclo: no poema, Heitor é arrogante e o chama de tolo por pensar que
saquearia Troia, porém, na adaptacao, ele fica triste por ter matado o jovem.

Heitor, no filme, afirma que deu a honra que Patroclo merecia, mas Aquiles
retrucou, dizendo que Heitor deu a gléria de sua espada. Apds isso, ele fez
ameacas ao troiano de que arrancaria “os olhos, as orelhas e a lingua para que
vagasse no mundo dos mortos e que fosse reconhecido como ‘o tolo que pensou
ter matado Aquiles™. Essa resposta de Aquiles dialoga com a postura sanguinaria
do heroi descrita no poema. O combate inicia-se com os dois atingindo-se com
suas lancas e protegendo-se com seus escudos.

Heitor opta por desfazer-se de sua lanca e quebra a de Aquiles. Assim, os
dois pegam suas espadas. E possivel que essa modificacdo tenha sido feita para
suprir a auséncia de Atena no momento em que Heitor pediu a lanca a Deifobo.
N3o ha interferéncia divina no combate, apenas os dois guerreiros enfrentando-
se, brandindo suas espadas enquanto Priamo, Andromaca, Helena, Paris e outros

troianos assistiam
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Em um determinado momento do enfrentamento, Heitor desequilibrou-se
por pisar em uma pedra e caiu. Aquiles ordenou que ele levantasse para que
nenhuma pedra tirasse sua gloria>°. Ao se levantar, Heitor recuperou sua lanca,
porém Aquiles a segurou e cravou-a no ombro do troiano, que tombou de joelhos
em frente ao Pelida. Aquiles segurou sua espada e atingiu o inimigo. Ha um corte
para Andromaca, que foi consolada por Helena. Aquiles retirou a espada do peito
de Heitor, que caiu morto no chado. Logo apds, o aqueu aparece amarrando uma
corda no carro e, depois, nos pés de Heitor para arrasta-lo.

No épico, Aquiles utilizou sua langa para atingir a garganta de Heitor, mas,
no filme, além da insercao da luta de espadas para dar mais dinamicidade a cena
de combate direto, Aquiles atingiu-o na regiao do peito, suprimindo dois
momentos importantes: a nova suplica para devolucao do corpo e o prendncio
da morte, embora Paris seja focalizado apos a morte do irmao. No filme, Heitor
morreu de forma silenciosa perante o inimigo.

Cabe ressaltar, também, o abrandamento da cena em que Aquiles amarrou
0s pés de Heitor ao seu carro. Na Zliada, Aquiles perfurou os tenddes de ambos
0s pés do calcanhar ao tornozelo — primeiro atou os pés do troiano e, depois,
atou-os no carro (J/, XXII, vv. 395-407); ja, no filme, a ordem é inversa. No filme,
a cena é menos explicita, pois o guerreiro apenas amarrou os dois pés de Heitor
com uma corda. No poema, é clara a mengao de que Aquiles deixou a cabeca de
Heitor arrastar no chao enquanto puxava o corpo, mas, na adaptacao, percebe-
se esse fato no breve momento em que se mostra o corpo dele de brucos. E
possivel que as escolhas para adaptar o ultraje ao corpo de Heitor tenham sido

feitas visando a preservacao da honra dele enquanto guerreiro.

CONSIDERAGOES FINAIS

>0 Aquiles estava certo da vitdria que, ao aconselhar Patroclo, orientou-o a ndo combater Heitor
sozinho para nao diminuir sua gléria (7}, XVI, vv. 87-90). Nas apresentagOes da Z/iada, nao havia
davida de que Troia cairia, mas os personagens ainda conservavam esperanca (GRAZIOSI, 2016,
pp. 103-104).
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O épico lliada e o filme Troia retratam os eventos da Guerra de Troia a
partir de contextos especificos: o texto homérico fazia parte de um conjunto de
obras que narravam os acontecimentos as plateias por meio de um cantor, ja a
adaptacao cinematografica, como um produto cultural, pretende obter o maximo
de lucro possivel a partir de sua venda e, por isso, € criado de forma mais livre a
fim de conquistar publicos diferentes. Cabe ressaltar que a producao do filme
Troia teve investimento acentuado e, com isso, esperava-se um retorno
financeiro expressivo.

Na adaptagdo para o cinema, nota-se o didlogo com o classico homérico,
ainda que ele seja modificado. A auséncia dos deuses é a primeira diferenga
marcante, pois eles se fazem presentes a todo o momento na Z/iada, quer seja
para ajudar os herdis, quer seja para prejudicar os inimigos. Assim, as
modificacbes levam em conta essa supressao divina e os homens tornam-se
reféns de suas agles e ndo de um destino predefinido.

No combate entre Heitor e Aquiles, algumas mudancas corroboram a
figura de Heitor enquanto um grande homem: o pedido de desculpas ao pai, o
reconhecimento do irmao, Paris, como um principe de Troia e a recusa em
permanecer dentro dos muros da cidade. A adaptacao dos eventos descritos no
canto VI, especialmente 0 momento de despedida com a esposa e o filho,
auxiliam na construcao do carater humanizado do herdi e potencializam o teor
emocional da cena.

Em relacdo a batalha entre os dois guerreiros, as respostas de Aquiles a
Heitor retratam tanto sua ira quanto seu desejo de vingar a morte de Patroclo ao
que Heitor mostra-se resignado. O enfrentamento dos dois segue o padrao
hollywoodiano de lutas, com muita agao, e a cena dos dois golpes finais, com a
langa e com a espada, € bastante expressiva. Na Z/iada, Heitor entendeu e aceitou
sua morte quando percebeu o estratagema de Atena, ja, no filme, ndo houve
esse momento de aceitagao.

Trata-se, portanto, de uma adaptacdo que preserva episodios centrais do
texto homérico, ainda que os reorganize de outra forma, mas que propde

acréscimos e supressoes ao texto classico para torna-lo mais atraente a publicos
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distintos. E importante reconhecer ambas as obras como independentes, ainda
que se possa estabelecer relacdbes entre elas, pois foram elaboradas com
finalidades e publicos-alvo diferentes. O resgate dos classicos e sua apresentacao
em novas linguagens estabelece um didlogo entre o passado e o presente, € a
difusao a novos publicos perpetua e reimagina a Antiguidade de forma a evitar

que a histéria da Guerra de Troia perca-se no tempo.
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RESUMO:

As narrativas miticas gregas antigas sao constantemente utilizadas como fonte de inspiracdo para
a composicdo de produgdes filmicas. Podemos perceber que me muitas dessas produgdes as
narrativas sao traduzidas; ou seja, sao recontadas em contextos diferentes que possibilitem a
discussdo até mesmo de questdes de nosso tempo. Desta maneira nos propormos a identificar
como ocorreu 0 processo de traducao do mito de Orfeu e Euridice na producao cinematografica
brasileira Orfeu (1999) em trés momentos nos quais percebemos possiveis traducoes: da floresta
e da favela, do Tartaro e da ribanceira dos mortos, o destino de Aristeu e do personagem Lucinho.
Ao analisarmos o mito de Orfeu e Euridice e a produgdo filmica Orfeu (1999) identificamos como
o diretor Carfos Diegues traduziu tais aspectos do mito grego para o contexto brasileiro do século
XX e como nos contemplou com o seu ponto de vista ao dar destino impar aos personagens da
trama.

Palavras-chave: mito grego; Orfeu; cinema; traducao.
ABSTRACT:

Ancient Greek mythical narratives are constantly used as a source of inspiration for the
composition of film productions. We can see that in many of these productions, the narratives
are translated; that is, they are retold in different contexts that enable discussions, even about
issues of our own time. In this way, we propose to identify how the process of translating the
myth of Orpheus and Eurydice occurred in the Brazilian film production Orfeu (1999) in three
moments where we perceive possible translations: from the forest to the favela, from Tartarus
to the ravine of the dead, and the fate of Aristaeus and the character Lucinho. By analyzing the
myth of Orpheus and Eurydice and the film Orfeu (1999), we identify how director Carlos Diegues
translated these aspects of the Greek myth into the Brazilian context of the 20th century and how
he presented us with his perspective by giving a unique fate to the characters in the story.

Keywords: Greek myth; Orpheus; cinema; translation.

Os mitos gregos antigos encantam e sao utilizados como inspiragao para

muitos até hoje. Mito seria um conjunto de pequenas narrativas (Malta, 2006,

>1 Possui licenciatura em Historia (UESC), mestrado em Letras: Educacdo, Cultura e Linguagens
(UESB) e doutorado em Letras: Representacdo e Linguagens (UESC). Contato:
jacquelynegueiroz@gmail.com. ORCID: https://orcid.org/0000-0002-5291-5259.

>2 Professora Adjunta da Universidade Estadual de Santa Cruz (UESC) ligada ao programa de pos

graduacdo em Letras: Representacdo e Linguagens. Contato: mmrocha@uesc.br. ORCID:
https://orcid.org/0000-0001-9509-2478.
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p.21), que dependem da memodria, da tradicdo e da oralidade para existirem,
sendo que reconta-la na vida cotidiana é condicdo especial para sobreviver, pois
se “[...] relegado ao fundo das bibliotecas, imobilizado na forma de textos, acaba
se tornando uma referéncia erudita para a elite de leitores especializados em
mitologia (Vernant, 2000, p.12).

Dessa maneira os mitos gregos vivem na cultura brasileira sendo
recontados e relembrados nas mais diversas formas possiveis, inclusive pela
literatura e pelos meios de comunicacdao como as novelas, filmes e seriados.
Recentemente foi publicado o livro Recepcdo dos mitos gregos na dramaturgia
brasileira (2021) que reuniu o resultado de pesquisas de diversas areas que
identificaram como as narrativas miticas classicas sdo revisitadas, retomadas e
como proporcionam a oportunidade da realizacao de uma “[...] reescritura
dramatica mitolégica em terras brasileiras [...]” (Araljo; Prezotto; Silva, 2021,
p.8).

A mesticagem cultural promove o encontro dessas duas culturas sempre
resultando em algo novo. Entao, assim percebemos que a Antiguidade se faz
presente na atualidade ja “[...] reformulada pelas mdltiplas visOes e interesses
do presente, muitas vezes percebidos por vieses de classe, raca e género [...]"
(Gralha; Garaffoni; Funari; Rufino; Silva, 2019, p.11).

Assim os mitos gregos antigos sao fontes de inspiracao para produgdes
filmicas brasileiras, como o mito de Orfeu e Euridice. O poeta latino Ovidio>3
reescreve esse mito grego no século I d.C, apesar de estar contextualizado em
outra sociedade, levamos em consideragao o que registrou sobre o mito de Orfeu
porque como menciona Vernant (2006, p.25), mesmo que um poeta deseje
reescrever um mito que ja existe, este ndo pode reescrevé-lo obedecendo
somente a sua imaginagao criativa, pois

[...] Até mesmo nas variagdes as quais se presta, um mito obedece a

limitacdes coletivas bastantes estritas. [...] Ele se inscreve em uma
tradicdo; quer se molde a ela com exatidao; quer se afaste em algum

>3 Poeta latino que viveu entre no Império Romano. Nasceu em 43 a.C. e faleceu durante o seu
exilio entre 17 e 18 d.C. (Dias, 2019, p.33).
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ponto, é sustentado por ela, pelo menos implicitamente, se quiser que
sua narrativa seja entendida pelo publico. (Vernant, 2006, p.25).

No Livro X de Metamorfoses, Ovidio nos conta o mito de Euridice e Orfeu.
Menciona que Euridice quando caminhava em uma floresta foi picada por uma
serpente e morreu. Orfeu ao ser noticiado do ocorrido, movido pela paixao, desce
ao Mundo Subterraneo, armado de sua lira e canto conseguiu convencer o deus
Hades e a deusa Perséfone a trazer de volta Euridice para o mundo dos vivos.
Hades, porém colocou a condigdo que ao retornar para a superficie Orfeu jamais
deveria olhar para tras. Seguindo a determinacao de Hades, Orfeu se pos a
realizar a viagem de volta com Euridice, mas o medo e a ansiedade em vé-la, o
fez voltar o olhar, fazendo sua amada desaparecer diante de seus olhos. Orfeu
ficou tdo desolado com a segunda morte de Euridice que ficou refugiado em uma
caverna durante meses e rejeitou relacionar-se com qualquer outra mulher.

Esse mito é recontado no filme brasileiro Orfeu langado em 1999, com a
direcao de Caca Diegues®*. O seu roteiro é baseado na peca Orfeu da Conceicdo
escrito pelo poeta Vinicius de Moraes em 1956°°, onde o poeta se inspirou no
mito grego de Orfeu e Euridice para compor a narrativa.

O filme Orfeu (1999) é contextualizado nas favelas do Rio de janeiro no
século XX em meio ao conflito existente entre a politica e o trafico de drogas.
Sua narrativa acontece durante o Carnaval e retrata a histdria de amor entre
Orfeu (musico e compositor de uma escola de samba) e Euridice (que acaba de
perder a mae e vir do Acre para recomecar a vida). Ambos se apaixonam e
decidem viver esse amor, porém Lucinho (chefe do trafico local) intervém

drasticamente no destino do casal. Nesse novo contexto é apresentado um Orfeu

>4 O filme possui 110 minutos de duracdo. O roteiro foi composto por: Carlos Diegues, Jodo
Emanuel Carneiro, Paulo Lins, Hamilton Vaz Pereira e Hermano Vianna. Disponivel em:
https://www.papodecinema.com.br/filmes/orfeu/. Acesso em: 12 ago. 2020.

> Em 1956 a peca Orfeu da Conceicdo estreiou no Rio de Janeiro e os atores que enceraram a
peca compunham do T7eatro Experimental do Negro de Abdias Nascimento. Da pega adveio o
livro, o disco e uma producdo filmica franco-italiana em 1959 dirigida por Marcel Camus
denominada Orfeu Negro. Ganhou diversos prémios: a Palma de Ouro em 1959, Melhor Filme
Estrangeiro no Oscar e o Globo de Ouro de 1960. Disponivel em:
http://www.viniciusdemoraes.com.br/pt-br/teatro/orfeu-da-conceicao. Acesso em: 12 ago. 2020.
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irresistivel, sedutor, dono de uma voz que proporciona encanto, pois as mulheres
nao resistem a ele e os homens nao conseguem discordar de sua fala.

As narrativas e literatura constantemente utilizadas como fonte de
inspiracao para a composicao de producoes filmicas. Com os avangos dos estudos
tem-se percebido que tais obras nao sao mais meras reapresentacoes que
buscam a fidelidade em relagao a tais fontes, mas valoriza-se as tais obras como
adaptacOes (Maziero, 2016, p.2). Pois “Adaptar/traduzir diz respeito, muitas
vezes, a contar uma mesma histdria sob o ponto de vista diverso, ainda nao
explorado, utilizando-se da transposicao de uma determinada obra, seja através
da mudanca de meio ou de contexto” (Maziero, 2016, p.7). Ou seja, recontando
uma narrativa antiga em contextos diferentes e algumas vezes peculiares.

Sanders (2006 apud Maziero, 2016, p.7) afirma que a adaptacao oferece
um ponto de vista diferente oferecido pelo original, inclusive até mesmo
proporcionando voz a personagens ou sugerindo hipéteses que na literatura nao
foram ressaltados ou evidenciados.

Maziero (2016, p.9) compreende que as adaptacOes tem a possibilidade
de ser percebidas como formas de transcodificacdes que oferecem o surgimento
de um produto novo que se difere em muito da fonte do que o originou. A autora
ainda nos fala acerca das traducdes, que podem ser entendidas como “[...]
processo de transformacdo de um texto, para torna-lo acessivel em outro
contexto”, onde o tradutor tem a oportunidade de “[...] demostrar a sua
participacdo no processo de um novo texto, processo que nunca € neutro, mas
geralmente compreende a intervencao de alguém, que escolhe quais sentidos
manter ou alterar” (Maziero, 2016, p.11). A traducao aqui nos proporcionou um
tem produto novo.

A linha de raciocinio da autora nos faz lembra que a mesticagem cultural
produz uma traducao cultural, ou seja, onde o encontro de culturas origina uma
terceira possibilidade de ser e de existir. Cada mesticagem é peculiar e original,
pois o resultado desse encontro cultural vai “[...] manter-se desconhecido”
(Laplantine; Nouss, 2001, p.10).
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Desta maneira nos propormos a identificar de maneira breve como ocorreu
o0 processo de tradugdo do mito de Orfeu e Euridice na producao cinematografica
Orfeu em trés momentos nos quais percebemos possiveis relacdes: da floresta e

da favela, do Tartaro e da ribanceira dos mortos, o destino de Aristeu e Lucinho.

A floresta e a favela

Segundo Brandao (1991, p.141) o estudo etimoldgico da palavra Orfeu
revela a sua relacao com o termo escuriddo. Segundo o autor, essa relacao existe
devido as antigas narrativas gregas que retratavam a descida do herdi as
profundezas do mundo inferior.

Kerényi (2015, p.259) também menciona que Orfeu era filho da deusa
Caliope e do mortal Eagro, que em grego significa “cacador selvagem” ou "o que
caca sozinho”, o que nos faz perceber a origem da intimidade do herdi em relacao
a natureza. Ainda segundo o autor, as artes com a lira e com o canto Ihe foram
ensinados pelo deus Apolo, o qual foi considerado por muitos como seu pai
divino. Euripedes®® na tragédia Bacas menciona que a regidao do Olimpo tinha
uma variedade arbdrea, pois “[...] Orfeu a tocar citara/ reuniu feras arvores com
Musas,/ reuniu feras agrestes” (Euripedes, Bacas, v. 560-564)

Stephanides (2015, p.35) menciona que Orfeu era um argonauta®’ e que
entoava cantos tdo fantasticos que “[...] até as feras o seguiam”. Ele era famoso
por usar como arma uma lira e ter vencido Caronte, o barqueiro que conduzia as
almas dos mortos pelo rio Estinge até a entrada do Tartaro que ndo permitia a
entrada de nenhum vivo no mundo dos mortos (Stephanides, 2015, p.42).

Com a lira e seu canto, Orfeu reunia em torno de si as arvores e 0s animais
selvagens, pois ele se mostrava como “[...] o deus a cuja musica criaturas
selvagens, o lince, o leao e o veado, se rendiam [...]" (KERENYI, 2015, p. 258).
As aves |he rodeavam a cabeca e os peixes saiam das profundezas do oceano

para encontra-lo. A sua lira colocava até as pedras e as arvores em movimento

>¢ Tragedidgrafo grego, viveu em Atenas no século V a.C. (Romilly, 2011, p.129).
>7 Grupo de herois gregos liderados por Jasdo e que tinham como objetivo resgatar um tosdo de
ouro (velocino de ouro).
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pois “O feito que somente Orfeu realizou com o seu canto, submetendo tudo que
era agreste, até os poderes selvagens do mundo subterraneo, lhe abriu caminho
até Perséfone”. (Kerényi, 2015, p.258).

Podemos perceber a intrinseca relacdo de Orfeu com os elementos que
compdem a floresta e o selvagem. A palavra selvagem advém do termo grego
agrios/agros, Vernant (2008, p.227) nos esclarece, tomando como ponto de
partida o pensamento dicotdmico do cosmos, que 0s gregos antigos relacionavam
0 termo agrios em contra posicao aos oikos (0 mundo das cidades e das casas)
e aos campos cultivados. O agrios € um espaco aberto, destinado a condugdo
dos animais e a pratica da caca.

A Iliada e a Odisseia sao consideradas por muitos estudiosos como uma
enciclopédia homérica (Havelock, 1996, p.79), entao os poemas que 0s compoem
tém muitos a nos dizer da maneira com os gregos antigos pensavam a acerca de
usos e costumes. Malta (2006, p. 38) nos diz que o termo selvagem (dgrios)
dentro da poesia homérica esta relacionado a desmedida, a desordem, a falta de
controle e ao impulso. Orfeu reina nesse mundo selvagem, ele torna doce os
animais selvagens, conduz as arvores e os rebanhos.

No filme Orfet(1999) percebemos a traducao do ambiente da favela como
a floresta selvagem, descontrolada, mas que possui esséncia, um ritmo préprio,
uma organizagao autbnoma assim como a natureza. Em meio a turbuléncia
gerada entre o conflito da policia com o trafico, o personagem Orfeu consegue
ser ouvido, respeitado e muitas vezes atendido, intervindo diretamente nas acoes
policiais ou em situagdes que envolviam os traficantes. Ora pedindo a favor de
algum morador ou exigindo que, tanto policiais quanto traficantes, se retirassem
da favela quando necessario.

Assim os sargentos, chefes do trafico e mulheres apaixonadas se tornam
mansos e obedientes diante de Orfeu, porque o seu canto conduz a todos a seu
modo. E assim como no mito grego antigo, o Orfeu (personagem da filmografia
brasileira) consegue desta maneira viver na favela, seu reinado, onde todos da

trama o reconhecem como importante e até mesmo como organizador do caos.
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O tartaro e a ribanceira dos mortos
O inferno cristdo é usualmente associado ao calor, ao fogo e a tortura.
Mattos (2020, p.98) menciona que ao se ler a descricao do Inferno no Apocalipse

biblico é necessario:

“[...] imaginar as fortes cenas, quase sentir os terriveis odores do fogo
e dos fluidos corporais e também as dores descritas pelas torturas
sofridas no Inferno para ndo se aproximarem das praticas inadequadas
e ao mesmo tempo, saber que seus praticantes encontrariam seus
destinos no Além”.

Tal imagem povoa o imaginario cristdo ocidental moldado a partir do
século XI, sempre sendo retratado com cores quentes. Desde a Idade Média o
Inferno é representado desta maneira nas iluminuras, vitrais, gravuras, pinturas
nas catedrais, nas obras de arte e na literatura. Na Idade Moderna e
contemporanea ainda se retrata um Inferno pintado com a “cartela de cores”
medievais crista que nos remeta ao vermelho, ao calor e ao fogo.

Na cultura grega antiga as almas de todos os mortos se dirigiam ao
Tartaro. Local que se encontra no interior da terra e a sua entrada ficava no Cabo
Ténaro®® ou em uma caverna em Cumas> (Brandao, 1991, p.315). O poeta
Homero nos descreve o Hades®® como sendo um ambiente “tétrico, bolorento
que imortais odeiam” (Jliada, 20, 61-65), relacionando sempre o Hades a
escuridao e ao bolor (Odisseia, 14, 5-10). Sendo ainda apelidado como o “reino

III

da escuriddo sem sol” (Kerényi, 2015, p.223). Ou seja, o imaginario que as
narrativas e a literatura grega antiga nos apresenta sobre 0 mundo dos mortos
é de um local onde o sol ndo alcanca, por isso a associacao a escuridao, a
umidade, ao odor e ao frio. Fazendo uma contra posicao bem clara a ideia crista
ocidental que se tem do mundo infero.

Na narrativa grega antiga, Orfeu louco de paixao, inconformado por ter

perdido sua amada ele desce ao Tartaro a sua busca (Metamorfoses, 10, 8-10).

>8 Sul do Peloponeso (Grécia).
>% Magma Grécia (sul da Italia)
80 Aqui estou me referindo ao local e ndo a divindade.
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Assim com o personagem do filme Orfeuv (1999) desce uma ribanceira em busca
do cadaver de sua amada. Tal cena é retratada durante uma chuva a noite,
evidenciando o Umido e a escuridao.

Ainda nos referindo a producdo cinematografica, o personagem Orfeu
procura o cadaver de Euridice em meio a outros cadaveres. Ao encontra-la este
a leva para fora da ribanceira. Em um resultado diferente do mito original em
que Orfeu ndo consegue resgatar Euridice do Hades. No filme, Orfeu consegue
reaver Euridice, porém esta continua morta. Aqui percebemos outra questao
sendo traduzida pelo diretor do filme em relagao ao mito utilizado como fonte de
inspiracao. A questao da inversao da ordem dos mundos, pois teremos um vivo
entre os mortos, quando Orfeu desce a ribanceira; e, ao retirar Euridice de 13

colocou-se uma morta entre os vivos.

O desfecho de Aristeu e Lucinho

Tanto nas narrativas antigas quanto no filme Orfeu (1999) Euridice é
cobicada. No mito é Aristeu®? quem a persegue enquanto que no filme é o
personagem Lucinho. Em ambos a perseguicdo tem desfecho tragico, pois ao
Aristeu perseguir Euridice com a intensao de violenta-la, durante a fuga, ela é
picada no tornozelo por uma serpente e vem a falecer (Kerény, 2015, p.261). Na
obra filmica, Euridice ao tentar se desvencilhar dos beijos forcados de Lucinho,
este atira no chao e por acidente, o projétil ricochiteia em uma pedra acertando
em cheio Euridice que cai morta.

Orfeu no mito ndo se preocupa em castigar Aristeu, ele se atém a
encontrar uma solucdo para rever a sua amada iniciando assim que possivel a
sua jornada ao mundo inferior para resgata-la. Enquanto que no filme, Orfeu
enfrenta Lucinho e o mata, somente apds esse desfecho, o herdi desce a
ribanceira em busca do cadaver de Euridice.

O filme Orfeu (1999) é uma traducdo do mito para outro contexto, ou

época. O autor ofereceu um desfecho diferente. Na cultura grega antiga, o

61 pastor e apicultor que vivia na Tessalia (Kerény, 2015, p. 261). Filho de Apolo (Branddo, 1991b, p. 85)

Mythos. Ano IX, NiUmero I, Imperatriz -MA, abril. 2025 (ISSN 2527-0621)




MYTHOS — REVISTA DE HISTORIA ANTIGA E MEDIEVAL

MYTHOS

individuo era responsabilizado por seus préprios erros, independente da
percepcao da consciéncia de suas atitudes ou ndo, pois nao existia a concepgao
de culpa, pecado ou perdao. Tais questdes sao pertencentes ao cristianismo
ocidental.

Orfeu nao procura Aristeu para um acerto de contas e desta deixa o
destino de Aristeu nas maos dos deuses, porque mais cedo ou mais tarde ele
sofreria a consequéncia do ato que cometeu, mesmo ele tendo se arrependido
de suas atitudes ou ndo. Caca Diegues, no filme Orfeu (1999) nos proporciona o
que talvez na sua concepcao deveria ter acontecido, Lucinho como causador de
tal infortinio também deveria morrer, ndo pelo acaso do destino ou por

magquinagao dos deuses, mas pelas maos de Orfeu.

Consideracgoes finais

Observando produgdes filmicas que buscaram recontar mitos antigos
podemos perceber no seu processo de traducao de certa forma a mesticagem
que nos fala Laplantine e Nouss (2001, p.80), porque “[...] ndo € um ou outro,
mas um e outro, nem um tornando-se o outro, nem o outro absorvido pelo um.
O pensamento da mesticagem € um pensamento da mediacdo e da participacao
em pelo menos dois universos” (Laplantine; Nouss, 2001, p.80). E no processo
de releitura, de traducdo se resulta um ou outro produto, algo novo, se
diferenciando da proposta da narrativa grega antiga original (Maziero, 2016,
p.12).

Podemos observar tais questdes ao percebemos como o diretor do filme
Orfeu (1999) traduziu a favela enquanto uma floresta e local de atuacao de
Orfeu. Assim como no livro Metamorfoses escrito por Ovidio, onde a floresta é
local onde Euridice morre e Orfeu atua através do fascinio sobre as arvores e
animais selvagens, no filme, Carlos Diegues faz da favela o seu cenario, porque
é 1a que Lucinho por acidente mata Euridice e onde o sambista se torna uma
espécie de pequeno rei sendo amado, respeitado e ouvido pelos moradores, pelos

traficantes e pela policia.
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A crenga religiosa grega antiga afirmava que uma caverna localizada ao
sul da regiao do Peloponeso era a entrada o para o Mundo dos Mortos (Brandao,
1991, p.315). O que se faz necessario novamente ressaltarmos os ambitos dos
acontecimentos desse mito e a sua relacdo com a area rural, distante da area
urbana do periodo. Fica claro para nds entdo a tradugdo do diretor do filme ao
colocar dentro da favela um local para os mortos, fazendo de uma ribanceira um
local ideal de destino para as pessoas executadas pelas leis do trafico. Local este
Umido, frio e escuro assim como as descri¢des sobre o Tartaro na literatura grega.

No mito Aristeu causa a morte acidental de Euridice, enquanto que no
filme quem causa a sua morte é Lucinho. A traducdo do mito também se fez
presente no filme ao diretor Carlos Diegues proporcionar ao personagem Lucinho
um desfecho diferente do de Aristeu. O personagem Orfeu mata Lucinho. Desta
maneira observamos que a traducdo vai além de adaptacao da obra a outro
contexto, mas reconta uma mesma histdria, explorando outros pontos de vista
ou sugerindo outras hipdteses e até mesmo outros desfechos.
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Resumo:

Este artigo tem por objetivo apresentar as experiéncias e resultados obtidos por ocasiao da
realizacdo da primeira oficina de linguas do Projeto LETRINHAS do Laboratorio de Estudos sobre
a Ceramica Antiga da Unipampa, campus Sdo Borja (LECA Unipampa). O Projeto LETRINHAS
surgiu entre as atividades do Laboratdrio de Estudos sobe a Ceramica Antiga da Universidade
Federal de Pelotas (LECA UFPel) a fim de proporcionar aos alunos o contato com as linguas e
linguagens diretamente relacionadas aos estudos de Histdria Antiga. Para sua primeira edigdo foi
escolhida a oficina de Lingua Grega, ministrada por mim. Da mesma forma, quando foi introduzido
no LECA Unipampa, fui convidada a ministrar a primeira oficina do projeto, iniciando-o novamente
com uma introducdo a Lingua Grega antiga. Neste artigo, apresento as nuances e resultados
dessa experiéncia, reafirmando a relevancia de inserir no ambiente académico, especialmente no
campo das Humanidades, o estudo das linguas antigas.

Palavras Chave: Projeto Letrinhas, Lingua Grega, linguas antigas.
Abstract:

This article aims to present the experiences and results obtained during the first language
workshop of LETRINHAS Project, of the Laboratory of Studies on Ancient Ceramics of Unipampa,
Sao Borja campus (LECA Unipampa). The LETRINHAS Project emerged among the activities of
the Laboratory of Studies on Ancient Ceramics of the Federal University of Pelotas (LECA UFPel)
in order to provide students the contact with languages directly related to the study of Ancient
History. For its first edition, the Greek Language workshop was chosen, which I taught. Likewise,
when it was introduced at LECA Unipampa, I was invited to teach the first workshop of the project,
starting it again with an introduction to the Ancient Greek Language. In this article, I present the
nuances and results of this experience, reaffirming the relevance of including the study of ancient
languages in the academic environment, especially in the field of Humanities.

Keywords: Letrinhas Project, Greek Language, ancient languages.

Introducao
O Projeto LETRINHAS surgiu entre as atividades do Laboratorio de Estudos
sobe a Ceramica Antiga da Universidade Federal de Pelotas (LECA UFPel), em

2016, com o objetivo de proporcionar aos alunos daquela universidade o contato

62 Doutora em Arqueologia Classica pelo Museu de Arqueologia e Etnologia da Universidade de
Sao Paulo (MAE-USP); Pds-doutoranda em Arqueologia pelo MAE-USP. Bolsista FAPESP n©
2021/14601-2. ORCID: 0000-0002-0710-1467mailto:; E-mail: lidyanne@gmail.com.
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com as linguas e linguagens diretamente relacionadas aos estudos de Histdria
Antiga. Para sua primeira edicdo foi escolhida a oficina de Lingua Grega,
ministrada por mim, que na época era aluna de mestrado do Programa de Pds-
Graduacdo em Historia da UFPel, tendo me graduado em Lingua Grega na
Universidade de Sao Paulo (USP).

Hoje, oito anos depois, o LECA Unipampa - ramificacao do laboratério —
leva essa proposta para o Campus Sao Borja, como uma atividade virtual de
Pesquisa e Extensao, ampliando assim seu alcance para além das paredes da
universidade. E nesse ambito que fui convidada a realizar o primeiro LETRINHAS
do LECA-Unipampa, iniciando, portanto, o projeto da mesma maneira como ele
comecou na UFPel.

Ao iniciar a apresentacao do que foi essa atividade, comeco por reproduzir

aqui a Ementa da proposta, tal qual foi apresentada aos interessados inscritos:

“Aos estudantes, especialmente de Humanidades, € constante o
contato com termos e conceitos baseados na Lingua Grega, muitas
vezes apenas transliterados, frutos da propria origem dos estudos
humanisticos que ainda hoje sao base para a construgdo do nosso
conhecimento.

Propomos aqui uma apresentagdo da Lingua Grega, de forma a
promover um primeiro contato e demonstrar possibilidades de estudo
e aplicacdo desses conhecimentos ao longo de leituras e pesquisas,
especialmente aquelas voltadas para os Estudos Classicos.

Esta oficina tem por objetivo familiarizar os estudantes com os
conceitos mais basicos da Lingua Grega, facilitando o acesso a sua
compreensao e despertando o interesse pelo estudo da lingua.”.

Dessa forma, nosso principal intuito sempre foi promover o primeiro
contato dos estudantes de graduacdo e pds-graduacdo com a Lingua Grega.
Proporcionando uma compreensao elementar que pode ser assimilada de forma
individualizada e permitindo que cada pesquisador utilize esses conhecimentos
da forma que melhor se encaixe em sua pesquisa. Vale ressaltar que o acesso a
linguas antigas, especialmente o Grego e o Latim, sdo demandas frequentes
entre os estudantes e jovens pesquisadores cujas pesquisas estao relacionadas
a Antiguidade. O acesso a esse conhecimento, no entanto, € mais limitado em
universidades e programas de graduacao e pds-graduacao que nao mantém uma

linha de pesquisa voltada para os Estudos Classicos, seja na area de Letras, seja
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em Historia, Filosofia, Arqueologia, Artes, entre outras. Assim, a oficina proposta
vem preencher, a0 menos em parte, essa lacuna existente, procurando acima de
tudo dar ferramentas aos estudantes para que, por conta prdpria, possam buscar
os conhecimentos que consideram necessarios para o desenvolvimento de suas
pesquisas e, por consequéncia, de si mesmos. Por essa razao, escolhemos o titulo
do curso: “Grego Antigo: primeiros passos”.

Cabe, ainda, reafirmar que, enquanto projeto de Extensao, o curso nao foi
restringido a alunos daquela universidade, mas aberto a todos os interessados.
Teve ampla divulgagao nas redes sociais do laboratdrio, o que o levou a atingir
um publico imensamente diverso.

Tendo em vista que essa oficina ja havia sido ministrada anteriormente, a
ideia inicial era replica-la tal qual proposta anteriormente, com adaptagdes devido
ao formato virtual. Muito do conteldo foi, dessa forma, atualizado e mesmo
ampliado. A oficina contou com trés aulas de uma hora de duracdo cada, que
foram transmitidas de forma sincrona por meio do canal do LECA Unipampa do

Youtube (https://www.youtube.com/@LECA Unipampa) e onde continuam

disponiveis. Os videos contam, hoje, com aproximadamente 600 visualizagbes
cada, o que demonstra o interesse do qual temos falado nos paragrafos
anteriores, bem como corrobora a existéncia de uma crescente demanda por
esse tipo de conhecimento.

Com relacao ao conteudo, foi dividido em trés grandes tdpicos: Aula 1 —
As origens da Lingua Grega; Aula 2 — Os elementos da Lingua Grega; Aula 3 —
Os usos da Lingua Grega. Cada um deles, por sua vez, foi dividido em outros

tdpicos relevantes, que serao pormenorizados a seguir.%3

1 — As origens da Lingua Grega
A primeira aula da oficina teve como tema a origem da lingua grega antiga,
perfazendo um panorama histdrico dos sistemas de escrita conhecidos daquela

regiao. O desenvolvimento da Lingua Grega na Antiguidade pode ser dividido em

%3 O contelido que se segue tém como fonte o curso ministrado, e pode ser confrontado com a
bibliografia indicada.
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quatro sistemas basicos, o Linear A (séc. XIX a XV a.C.), o Linear B (séc. XV a
XII a.C.), o Grego Classico (séc. VIII a IV a.C.) e o Grego Koiné (a partir do séc.
IV a.C.).

e LinearA

Creta foi o berco da civilizacdo Minoica, que se desenvolveu entre os anos
2000 e 1200 a.C. Além de grandes pinturas e grandes palacios, 0os minoicos
também desenvolveram o primeiro sistema de escrita europeu, o chamado
“Hierdglifo Cretense” (sistema pictografico). Concomitante a ele surgiu o Linear
A, usado entre 1800 e 1400 a.C. Embora bastante diferentes visualmente e
criados para diferentes propositos, ambos parecem ter sido parte de um mesmo
sistema. Desse sistema se conhece hoje cerca de 70 caracteres silabicos e 100
ideogramas. Apesar disso, o Linear A nao foi ainda decifrado. No entanto, os
estudos sobe esse sistema desenvolvidos até hoje — e que continuam
acontecendo — apontam que o Linear A € mais semelhante ao Linear B, sistema

micénico de escrita, do que o prdprio sistema pictografico.

e LinearB
A primeira tabuleta de Linear B foi encontrada pelo arquedlogo Sir. Arthur
Evans em 1886. Dez anos depois, Evans iniciou o processo de compra do terreno
em Creta onde as tabuletas surgiam, e em seu tempo eram usadas como amuleto
por mulheres locais. Em 1900, comecaram as escavacoes sistematicas naquele
terreno. As bases para decifracao do Linear B, estabelecidas pela arquedloga
americana Alice Kober, foram lancadas em 1953 pelos ingleses Michael Ventris
(arquiteto) e John Chadwick (linguista), que o relacionaram com o grego arcaico.
Apesar de somente ter sido creditada postumamente, foi Kober quem descobriu
que o alfabeto Linear B é composto por silabas, nao letras, e que cada silaba
podia ser composta por uma vogal ou uma vogal e uma letra, além de outras
regras da lingua. Com a morte de Kober, em 1950, Michael Ventris assumiu o

trabalho de decifracao.
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O Linear B é um sistema pictografico e alfabético que existiu entre 1400 e
1150 a.C., aproximadamente. O silabario € composto por 87 sinais, dos quais 65
sao evidentemente silabicos, e numerosos ideogramas. Os sinais silabicos
representam as vogais e mais as diversas combinacgdes entre as 12 consoantes e
as 5 vogais. Desses 87 silabogramas, identificou-se que 64 foram herdados do
Linear A. Além dos sinais silabicos ha, como foi dito, o grupo dos ideogramas,
em que uma Unica imagem grafica se assemelha ao ser/objeto que representa e
define, uma palavra inteira ou um conceito. Cabe ressaltar que o principal
material de suporte para o Linear B é a terracota, cujas particularidades —
material barato, de facil acesso e manipulacdo, leve e facil de armazenar e
transportar — sdo bastante compativeis com os usos que conhecemos do Linear
B — majoritariamente registros burocraticos, relacionados a producao,
armazenamento e comércio de alimentos e objetos de uso diario, mas também

alguns registros relacionados a crengas e ritos, além de o cunho “politico”.

e Grego Classico

As mais antigas inscricoes alfabéticas gregas datam do século VIII a.C. e
j& mostram alto grau de desenvolvimento. E o primeiro alfabeto a representar as
vogais por meio de sinais proprios. O alfabeto grego baseia-se no alfabeto fenicio
desenvolvido por volta de 1050 a.C., os sinais teriam sido levados para as regides
da Eretria e da Calquida pelos comerciantes que mantinham contato com fenicios
da Sirio-Palestina. A principio, cada pdlis usava o seu conjunto de sinais. O
alfabeto de Mileto foi adotado por Atenas em 403 a.C. e em seguida pelas demais
poleis, tornando-se o alfabeto padrao. Pode-se distinguir quatro grandes grupos
linguisticos, definidos a partir das regides em que foram estabelecidos: jonico-
atico (Asia Menor, Ilhas Cicladicas, Eubéia e Atica), edlio (Tessalia, Bedcia, Lesbos
e litoral da Asia Menor), arcadio-chipriota (Arcadia, Peloponeso e Chipre) e dérico
(Peloponeso, Creta, Rodes, Cds, Tera, ilhas menores, Magna Grécia e Sicilia).

Portanto, o que é conhecido por Grego Classico compreende o dialeto falado em
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Atenas entre os séculos V e IV a.C., na época de Péricles, de Platdo, dos

dramaturgos e oradores.

e Grego Koiné

O Grego Koiné trata-se da unificagdo da lingua em Periodo Alexandrino,
impulsionada pela expansao territorial empenhada por Alexandre, o Grande,
como forma de reafirmar uma identidade grega entre os gregos migrantes. O
alfabeto grego foi unificado para todos os seus dialetos em 403 a.C. e foi baseado
nos dialetos jonico e ddrico. O Koiné é conhecido também como Grego Helénico,
como forma literaria pds-classica.

Ressalta-se que, como se pode perceber, os textos que conhecemos da
Antiguidade Grega, como o0s dos grandes pensadores e as pecas teatrais, foram
escritos em sua grande maioria em Grego Classico, em seus diversos dialetos de
acordo com a origem do autor. Para a leitura de textos manuscritos e transcricdes
tardias o alfabeto Koiné é suficiente, porém quando nos deparamos com
inscricbes mais antigas, em pedra, papiro, metal ou cerdmica, comumente
encontramos sinais de alfabetos locais usados pelas poleis até o final do século
Va.C.

Ainda na primeira aula, apresentamos as letras do alfabeto grego, uma a
uma. Cada letra foi apesentada mostrando o movimento da mao na escrita, a
leitura fonética e a sua transliteracdo para o alfabeto latino que usamos. Nesse
momento, os alunos foram convidados a treinar a escrita das letras, e para isso
foi disponibilizado um material didatico em PDF orientado para a pratica da

caligrafia. Além disso, apesentamos também os sistemas numerais.

Aa BB Iy A6 Ee ZC Hn © 0

|+ Kk AN Mu Nv € Oo TInm

Po 20 T1 Yu Op Xx ¥Y¢ Oaw
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Figura 1: Representacdo grafica das letras do alfabeto grego, com maidsculas e

minusculas. Elaborado pela autora.

O alfabeto grego possui 24 letras. Sao 17 consoantes e 7 vogais, sendo
essas longas (w e n), breves (o e €) e longas ou breves (q, 1, u). Antes do Periodo
Helenistico havia apenas letras mailsculas. As letras minlsculas foram inseridas
no Periodo Alexandrino e se popularizaram séculos depois, na Idade Média, a
partir do século IX, com o Império Bizantino, quando também foram
sistematizados os sinais diacriticos.

Por sua vez, a notagdo numérica grega, a partir do Periodo Arcaico, conta
com dois sistemas, o Sistema Acrofonico e o Sistema Alfabético. O Sistema
Acrofonico foi usado a partir do século VII a.C., enquanto o Sistema Alfabético
foi usado a partir do século II a.C. No sistema Acrofonico as unidades sdo
indicadas por barras verticais, e os numeros 5, 10, 100, 1000 e 10000 pelas letras
iniciais das palavras correspondentes. Mdultiplos de 50 tinham notagOes
combinadas. Os sinais eram repetidos para representar o niumero desejado, por
exemplo: AAATTITI=39.

O Sistema Alfabético utiliza a ordem alfabética para representar as
unidades, dezenas e centenas. Um sinal semelhante ao acento agudo é colocado
em seguida da letra para indicar que se trata de um numeral. Quando o nimero
€ maior do que 1000, coloca-se o mesmo sinal a esquerda, abaixo.

Por fim, abordamos o sistema monetario estabelecido apds as reformas
de Sélon, em que a dracma equivalia a seis obulos. O estater valia cerca de 4

dracmas, a mina valia 100 dracmas e o talento valia 60 minas.

2 — Os elementos da Lingua Grega

Na segunda aula da nossa oficina, foram abordados os elementos da
Lingua Grega e a forma como os classificamos para podermos compreendé-la de
forma satisfatoria. Esta foi, sem duvida, a aula mais densa da oficina, tendo em
vista a complexidade dos conceitos. Mas vale ressaltar que, se tratando de uma

introdugdo a lingua, nao procuramos aqui aprofundar em cada um dos elementos
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e conceitos, mas sobretudo apresenta-los aos alunos, de forma que se tornassem
termos familiares para que fossem aprofundados em um eventual curso mais
especifico e extenso sobre a lingua grega.

Iniciamos, entdao, com a morfologia das palavras, que podem ser divididas
em:

e Raiz: é o elemento simples que indica o sentido geral numa série de
palavras a que da origem.

e Tema: é a parte mais ou menos invariavel da palavra, separada da
desinéncia, que exprime uma modalidade da ideia fundamental. Pode ser
a propria raiz, ou ela com alguns afixos.

e Desinéncia: sdo os sufixos colocados no fim das palavras variaveis, para
indicar o caso e 0 ndmero nos nomes, e 0 NUMmMero e pessoas nos verbos.
Dando continuidade a formacdo das palavras, discutimos os tipos de

acento. Mais uma vez, nao nos aprofundamos nas regras de acentuagao,
mantendo o objetivo de apenas apresentar os elementos aos alunos. A lingua
grega tinha acentuacao de natureza musical, em que na silaba acentuada o tom
se eleva um pouco. Diferente das linguas modernas com acentuacao tonica, em
que a silaba acentuada é pronunciada com mais forca. Quando o idioma se
difundiu para o Oriente foi necessaria a inclusao de sinais que indicassem aos
ndo gregos a correta pronuncia das palavras, além da divisdo do texto em
paragrafos e o ritmo de leitura. Esses sinais, conhecidos como “sinais diacriticos”,
compreendem os acentos, aspiragdes e pontuagao.

As aspiracOes sao também conhecidas como “espirito rude”, que confere
as vogais e ao p iniciais uma aspiracao; e “espirito doce”, que indica auséncia de
aspiracdao. Quando a palavra é transliterada, a aspiracdao é substituida por um
“h”.

A lingua unificada possui também trés acentos: o agudo (*), o grave (')
e o circunflexo (), ou til (~). S3o colocados sobre a silaba acentuada, e no caso
de cair sobre um ditongo, é sempre escrito sobre a segunda vogal que o compde.

Por fim, foram apesentados os sinais de pontuagao:

. = ponto final;
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; = ponto de interrogacao (?);

- = dois pontos (:), ponto e virgula (;), ponto de exclamacao (!).

Encerrada a apresentacao dos elementos, passamos para a classificacao
das palavras. Iniciando pelos homes, podemos classificar por:

Caso — diz respeito a funcdo que uma palavra desempenha na frase, suas
formas gramaticais. Pode ser de sujeito, objeto direto, objeto indireto etc. No
grego cada funcao diferente é determinada pela terminagdo da palavra. O
sistema com cinco casos é o sistema padrdo na maioria das gramaticas de Grego
Classico e Koiné. Esse sistema reconhece que existem varios usos sintaticos para
cada um dos casos.

« Nominativo: é usado principalmente para indicar o sujeito da frase.

Pode ser usado também para indicar o predicativo do sujeito.

« Acusativo: é o objeto direto da frase.

« Genitivo: tem por volta de 30 usos sintaticos diferentes, mas para os

fins a que nos propomos seus principais usos indicam posse ou origem.

- Dativo: € usado principalmente para indicar o objeto indireto, mas

abrange também as ideias de finalidade, instrumentalidade e
localidade.

« Vocativo: é usado para exclamagao e invocagao.

Género — no grego existem trés géneros: masculino, feminino e neutro.
E intuitivo para nés compreender o masculino e o feminino. J& o neutro ndo existe
no Portugués, o que dificulta a compreensdo e classificacdo das palavras.
Identifica-las como objetos € incorreto e insuficiente. Dessa forma, declinamos
da tentativa de definicdo e nos atemos ao modo como os identificamos. Além dos
nomes das letras do alfabeto, os nomes terminados em -ov, e todos os
diminutivos em -1ov, embora designem seres masculinos ou femininos, e os
nomes em -a ( Gen. -aTog).

Nimero — no Grego Koiné existem o singular e o plural, como no
Portugués. No Grego Classico identificamos a existéncia do dual, que mesmo nos

Periodos Arcaico e Classico era raramente usado — ha algumas poucas
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ocorréncias na obra homérica. O dual, como o préprio nome sugere, indicava
algo duplo ou composto por dois.

A identificagdo dos casos, género e numero dos nomes se da pela
observacao da terminacao das palavras, que variam conforme essas
caracteristicas. A essas flexdes chamamos “declinacao”. Vale lembrar que a
declinacao de determinado nome nao interfere no significado da palavra. Existem
trés declinagdes na lingua grega, que por sua vez também sofrem subdivisOes,
que mais uma vez nao foram abordadas aqui.

12 Declinagado: substantivos cuja raiz termina em “a”. Ex.: yA®dooa

(lingua)

22 Declinagao: substantivos cuja raiz termina em “0”. Ex.: avBpwnog

(homem)

32 Declinagao: substantivos cuja raiz termina em consoante. Leva

também o nome de declinagdo consoante. Ex.: noAig (cidade)

Por sua vez, os verbos tém também suas classificacOes préprias, assim
como no Portugués. Além do nimero, do tempo e da pessoa, que sao iguais ao
Portugués, essas classificacoes sao divididas em:

Voz:

e Ativa: realiza a acao;

e Passiva: recebe a acao;

e Média: Exprime uma acao do sujeito em seu prdprio interesse.

Modo:

o Indicativo: é usado em declaracdes factuais;

e Subjuntivo: é usado para expressar situacoes hipotéticas ou
incertas. Pode ser usado no sentido “deveria” ou “pode”;

o Imperativo: é usado para dar comandos ;

o Infinitivo: é um modo que se refere a acdo sem uma pessoa ou

numero. Ele funciona muito como um substantivo verbal;
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o Participio: forma verbal nominal ndo finita, ou seja, € um “adjetivo
verbal”;

o Optativo: exprime uma eventualidade, uma acgao passivel de
ocorrer no futuro ou um lamento. Funciona de forma semelhante ao

subjuntivo em Portugués.

Aspecto:

e Durativo, ou imperfectivo: a acao como um processo duradouro e
em desenvolvimento;

e Pontual, ou aoristo: acao simples, pontual;

e Resultativo, ou perfectivo: resultado de uma agao acabada.

3 — Os usos da lingua grega
A terceira, e Ultima, aula da oficina apresentou aos alunos a diversidade
com que a lingua grega era usada na Antiguidade, para por fim apontar caminhos
para o seu estudo na atualidade. Comecamos pelas particularidades da literatura
de acordo com o periodo histdrico em que foi produzida.
e Periodo Arcaico (aprox. 750 a.C. - 480 a.C.)
Ha poucos registros escritos, como listas dos vencedores de competicdes
em festivais e nomes de reis. Chegou-nos por registros posteriores que
nesse periodo havia dois tipos de poesia: a lirica, ou mélica, caracterizada
por ser acompanhada pela execucao de instrumentos musicais; e a épica,
gue contava, por meio da mitologia, a formacao do povo e da cultura
gregos. Ambas eram transmitidos oralmente e os registros escritos que
conhecemos sao posteriores a sua época. Os dois autores mais conhecidos
foram Homero e Hesiodo.
e Periodo Classico (aprox. 480 a.C. - 323 a.C.)
Foi o apogeu politico e cultural apds as guerras entre gregos e persas,
guando foi estabelecido o padrdo de beleza classico. Nesse periodo, de
grande produtividade cultural, surgiram no ambito dos grandes festivais

os teatros de tragédia e comédia. Indo além da literatura ficcional, sugiram
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também os fildsofos — e seus escritos — e os primeiros historiadores. Sao
desse periodo: Socrates, Platdo, Aristoteles, Herdodoto, Tucidides,
Sofocles, Aristéfanes, Esquilo e muitos outros.
¢ Periodo Helenistico (aprox. 323 a.C. - 30 a.C.)
Com a morte de Alexandre e a dissolucdo do império, a cidade de
Alexandria, no Egito, passou a ser o centro cultural do mundo grego, nao
mais a parte continental grega. Assim, o publico se tornou muito mais
diverso. Nesse periodo surgiu com mais forca a prosa literaria, além da
filologia e de textos técnicos — juridicos, tedricos e historiograficos. Vale
destacar a criacdo de grandes bibliotecas em Alexandria, Pérgamo e
Antioquia. Destacam-se entre os autores dessa época: Esopo, Heraclito de
Efeso, Didgenes de Apoldnia, Anaxagoras e Demdcrito.
Tendo se familiarizado com os tipos de producao ao longo do tempo, se
torna necessario entender também a materialidade desses textos. Afinal, a
necessidade de se desenvolver uma escrita para a lingua passa pela necessidade
de registro, mas também de transmissdo desses textos. Sendo assim,
encontramos textos gregos escritos sobre os mais variados materiais. O estudo
dessas inscricdes estd no campo da Epigrafia (do grego &mmypaqrj, inscrigao,
epo+grafo = “gravar sobre algo”), ciéncia que tem por objeto o estudo,
decifracao e interpretacao das inscricdes antigas. Entre os materiais sobre os
quais os textos em Grego Antigo sao registrados destacam-se pedras, metal,
argila, papiro, painéis e mosaicos. Cada um deles, igualmente, tem o seu
proposito e o seu alcance social, ponto muito importante a se levar em
consideracao na interpretacao de um texto e, principalmente, nas proposicoes
sobre a importancia desses textos nas sociedades em que foram escritos. A seguir
apresentamos alguns exemplos de inscricoes em diferentes materiais e com

propositos distintos.
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Figura 2: Legislacdo sobre a heranca. Fragmento da Coluna IX, Cédigo de Gortina, Creta.
Museu do Louvre, Ma 703. Fonte: Wikimedia Commons (dominio publico).

Figura 3: Oxyrhynchus Papyrivol. 1 n® 29, fragmento de Elementos, de Euclides. Universidade

da Pensilvania. Fonte: Wikimedia Commons (Dominio Publico).

Figura 4: Plaqueta de bronze, séc V a.C. Museu Arqueoldgico de Napoles. Foto da autora.
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Figura 5: "Quem de todos esses bailarinos o faz agora mais delicadamente, leia isto...”.

Inscricao de Dipilon, 740 a.C. Museu Arqueoldgico Nacional, Atenas. Foto da autora.

Os processos de traducao

Encaminhando para a finalizagao do nosso curso, tratamos de um ponto
de grande interesse para os alunos, como se da o processo de tradugdo. Nao
falamos aqui de uma traducao profissional, que certamente engloba muitos
outros aspectos e nuances, inclusive a interpretagao do tradutor. Mostramos, na
pratica, como partimos de um texto em Grego e chegamos em um texto inteligivel
em Portugués. As etapas desse processo sao:

e Transliteracao: Transposicdo em alfabeto latino por equivaléncia
de caracteres.

e Transcrigcao: Transposicao em alfabeto latino levando em conta a
indicacdo fonoldgica: acentuacao, ditongos e encontros
consonantais.

e Traducao: Interpretacdo do conteldo em um outro sistema
linguistico.
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Etapas da traducao

GREGO n6daG OKVG AYIAAEDG

TRANSLITERACAO Podas okus Achilléus

TRADUCAO LINFAR  Pés rapidos Aquiles

TRADUCAO ¢ ALl
l:\'TF.RPFEF.T\;\T[\;\ Aquiles, de pés ligeiros

Figura 6: Etapas da traducdo do Grego Antigo para o Portugués.

A pratica de traducdo € relativamente livre, ou seja, o tradutor tem
liberdade para definir seus critérios. Mas quando se trata de linguas antigas, é
comum seguir alguns parametros, de modo a garantir certa homogeneidade nas
traducdes. Especialmente com relagao aos nomes proprios. Para o Grego Antigo
seguimos duas principais normas: a horma internacional ISO 843; e como norma
nacional as diretrizes publicadas pela SBEC — Cl/dssica vol. 19 n° 2 (2006).

Encerramos o curso apesentando alguns recursos publicados e on /ine para
o estudo da lingua em todos os niveis, como métodos e dicionarios. Esses
recursos foram acescentados aqui na Bibliografia.

Consideracoes Finais

O Projeto LETRINHAS, que teve seguimento com outras oficinas em
momentos posteriores, mostrou-se uma atividade muito bem sucedida no ambito
das iniciativas de difusdo de conhecimento das areas dos Estudos Classicos por
meios virtuais no pais. Hoje, sdo iniUmeros os projetos de difusdo de Estudos
Classicos, entre canais do Youtube, podcasts e grupos de estudo virtuais que
surgiram principalmente durante a Pandemia de COVID-19, no Brasil e no mundo.
O Projeto LETRINHAS, que ja existia desde 2016 e foi ampliado pelo LECA
Unipampa, se mostra recurso muito valido para aqueles que ndo tém acesso a
esses conhecimentos em suas instituicoes, suprindo uma demanda que as

proprias universidades hoje ndo dao conta, por diversas razoes que nao nos cabe
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aqui discutir. Essa afirmacao foi fortemente corroborada pelo retorno que tivemos
por parte dos alunos, que em seus relatos reafirmaram a quao proveitosa foi a
experiéncia. O fato de a oficina estar disponivel on /ine a todo e qualquer
interessado permitiu que pessoas das diversas regides do pais, e com 0s mais
variados propdsitos, disfrutassem do acesso a esse conhecimento, satisfazendo
0S NOssos objetivos.

Como afirmamos, o intuito era atingir aqueles jovens pesquisadores que
por algum motivo ndo tinham acesso a esses conhecimentos. No entanto é muito
valido destacar que uma parte dos alunos que se inscreveram e acompanharam
a oficina é composta por pessoas de fora do ambiente académico, que buscaram
a oficina por interesses pessoais e, mesmo, por curiosidade. Essa parcela do
publico ndo pode ser negligenciada, pois ndo ha duvida de que esse alcance
ajuda em muito para que as linguas consideradas “mortas” continuem vivas,
despertando interesse e atingindo cada vez mais estudiosos dispostos a
dedicarem-se a elas.

Vale ressaltar que, como um dos resultados da oficina de Lingua Grega,
tivemos muitos pedidos da parte dos alunos para que promovéssemos um curso
mais extenso e pormenorizado. O pedido foi discutido entre eu e os
coordenadores do laboratdrio, e por fim elaboramos um curso de extensao de
Lingua Grega, com duragdo prevista de trés mddulos, cada um sendo ministrado
em um semestre. O curso foi concretizado e o primeiro médulo ja foi ministrado
no segundo semestre de 2024, igualmente com grande sucesso de publico e

interesse, 0 que nos deixa bastante satisfeitos.
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http://web.uvic.ca/hrd/greek/reading/ - Testes de vocabuldrio para o método

Athenaze.
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O RAPTO DAS SABINAS: ESPETACULO E AMOR NA
NARRATIVA OVIDIANA (ARS AMATORIA1I, VV. 101-131).

The Rape of the Sabines: Spectacle and Love in the Ovidian Narrative (Ars
Amatoria 1, v. 101-131).

Luana Grace Guerrieri Aratjo®

Recebido em 31 de margo de 2025
Aceito em 30 de abril de 2025

Resumo: Este resumo analisa o Rapto das Sabinas na versao de Ovidio (Ars Amatoria 1, vv.
101-131), utilizando a teoria de Michel de Certeau e analise de contelido. Ovidio reinterpreta o
mito para destacar o teatro como espaco de encontro amoroso, evidenciando a persuasao como
tatica de conquista. A andlise mostra a relacdao entre o ambiente teatral e a busca pelo prazer
sexual.

Palavras-chave: Rapto das Sabinas; Ovidio; Amor; Teatro.

Abstract: This summary analyzes the Rape of the Sabines in Ovid's version (Ars Amatoria 1, vv.
101-131), using Michel de Certeau's theory and content analysis. Ovid reinterprets the myth to
highlight the theater as a space for romantic encounters, emphasizing persuasion as a tactic of
seduction. The analysis shows the relationship between the theatrical environment and the
pursuit of sexual pleasure.

Keywords: Rape of the Sabines; Ovid; Love; Theater.Parte inferior do formulario

Introducao

As narrativas mitoldgicas que autores latinos desenvolveram sobre a
construcdo de suas cidades foram usadas também para perceber as
configuracOes desse povo. Nessa perspectiva, é possivel compreender que o mito
apresenta-se como uma narrativa de carater explicativo ou simbdlico referente a
uma determinada cultura. Transmitido de forma oral, representa também a

memodria coletiva®, que revela a origem do mundo e 0 modo como um povo ou

64 Mestre em Historia Politica pela Universidade do Estado do Rio de Janeiro — UERJ. Pesquisadora
do Nea - Nucleo de Histéria Antiga - Uerj.luana.qguerrieri@hotmail.com. ORCID:
https://orcid.org/0009-0008-4524-710X.

% Pierre Nora (1978) apresenta como definicdo para memdria coletiva a memoria ou conjunto
de memodrias, conscientes ou ndo, de uma experiéncia vivida e/ou mitificada por uma comunidade
viva de cuja identidade o passado é parte integrante". (LAVABRE,2020, p.8).
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uma civilizagao entende e interpreta a sua existéncia®. Na tradigdo que descreve
os primdrdios histdria romana e a consolidacao da cidade de Roma®’, o episddio
mitico do Rapto das mulheres Sabinas é um dos importantes. Segundo o mito,
sem o rapto Roma nao sO nao cresceria, como nao transmitiria a sua
descendéncia. (MARQUES JR, 2016, p.154).

Ao longo de toda a Antiguidade, houve muitos escritores que
apresentaram diferentes narrativas para essa lenda. Dentre esses testemunhos
0s mais completos sdo os de Tito Livio 59 a.C. a 17 d.C.)%8, Dionisio de
Halicarnaso (60 a.C.-7 a.C.) que é narrado de forma bem parecida com o de Tito
Livio, o de Plutarco® (45-120 a. D.), que dos trés é o mais fantasiado. Ha também
testemunhos mais precisos em comparacao com os anteriores, tais como a
narrativa do mito descrita por Marco Tulio Cicero’® que apresenta um ponto que
nao aparece nos demais: a alta linhagem das sabinas sequestradas e que estas
foram entregues as mais importantes familias de Roma.

Em contrapartida, o poeta Publio Ovidio Naso (43 a.C. - 17/18 d.C.), em
sua versao do episddio mitoldgico descrito em Ars Amatoria (liv. I, vv. 101-131)71,
situa o rapto no teatro, e nao durante a celebracao dos Jogos Consuais

(HERNANDEZ, 2020, p. 7). Para este ensaio, analisamos as versdes de Tito Livio,

® Junito de Souza Branddo (2000, p.36) apresenta uma discussao mais profunda sobre questdo
do conceito e ressalta que o mito, assim como Mircea Eliade(1989). Ambos defendem que o mito
€ uma narrativa que conta uma histdria verdadeira, cuja ocorréncia se deu em uma época
remota, e que por meio a interferéncia divina passou a ser uma realidade. Isto €, uma narrativa
gue nos conta “de gue modo algo, que ndo era, comegou a ser.”

67 A mais importante evidéncia para o inicio da historia de Roma vem das fontes literarias — isto
é, livros escritos durante o periodo classico e publicados na forma de manuscritos. ( D’AGOSTINO
FLEMING, 1990)

%8 Tito Livio (59 a.C. a 17 d.C.), reproduz o mito no liv.I 9.1-16 de sua obra Ab urbe condita
libri historiae Romae,. (liv. 1 9.1-16). Sobre datacao da obra Ab Urbe Condita, Conte (1994, p.367-
68) apresenta que o primeiro livro pode ter sido escrito antes de 29 a.C. e publicado em 14 d.C.
89 Em Plutarco, todo o mito envolvendo as Sabinas se encontra no livro em que ele faz um paralelo
entre as vidas de Teseu e RGmulo, entre os capitulos 14 a 19 da vida de RGmulo3

0" Cicero , escreveu sobre o mito em sua obra filosofica do periodo republicano, o didlogo sobre
a Republica (De Republica)

1 Qvidio também se refere ao mito dos rapto das Sabinas no Livro III dos Fastos (versos 187-
228),
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Cicero e Ovidio, cujas abordagens sobre a lenda apresentam semelhangas e
contrastes quanto a motivacao do rapto das sabinas pelos romanos.

Para Tito Livio, o rapto foi essencial para a prosperidade de Roma, uma
vez que nao havia mulheres dispostas a se casarem com 0s romanos; assim, a
violéncia do ato se justificaria pelo resultado grandioso. Cicero compartilha dessa
visdo, interpretando a selvageria do evento como necessaria a grandiosidade
futura de Roma. Ovidio, por outro lado, afasta-se dessa perspectiva politica e
enfatiza a motivacdo dos romanos, descrevendo que as mogas sabinas
agradaram aos soldados, razao pela qual foram sequestradas (Ars Am. I, vv. 109-
110)72.

No que se refere a representacdo das personagens femininas, as
narrativas, embora distintas, apresentam pontos de convergéncia. Tito Livio é o
Unico a dar voz direta as mulheres sabinas, destacando sua intervencao no fim
do conflito, perspectiva também adotada por Cicero. Ovidio, no entanto, nao
menciona esse aspecto, utilizando o episddio para aconselhar seus leitores sobre
a conveniéncia de frequentar o teatro em busca de uma amante, reforgando a
persuasao como uma das estratégias mais eficazes na arte da conquista.

Essa diferenca na abordagem nos permite aplicar a teoria de Michel de
Certeau (1990), segundo a qual os romanos, ao realizarem o rapto, exercem uma
estratégia® de dominacdo, apropriando-se do espaco e da narrativa para
justificar sua expansdo. Ja as mulheres sabinas, ao intercederem pela paz e

redefinirem seu papel na sociedade romana, empregam ({aticas’™?, subvertendo

2.0 poeta escreve: “Observam, e cada um fita a mocga cobigada, muito revolvendo no tacito
peito”. Ars Am. I, vw.109-110.

3 Segundo Certeau (1990, p.102) " As estratégias sdo, portanto, acées que, gracas ao postulado
de um lugar de poder (a propriedade de um prdprio) elaboram lugares tedricos (sistemas e
discursos totalizantes), capazes de articular um conjunto de lugares fisicos onde as forcas se
distribuem. Elas combinam esses trés tijpos de lugar e visam domind-los uns pelos outros.
Privilegiam, portanto, as relagbes espacials.”

4 As taticas, sequndo Certeau (1990, p.102) se mostram como realizacdes mais flexiveis e
moldaveis, adotadas por aqueles que tém menos poder ou controle em uma situacdo. Conforme
suas analises, o autor considera que: “as taticas séo procedimentos que valem pela pertinéncia
que déo ao tempo, as circunstancias que o instante preciso de uma intervencdo transforma em
situagcdo favoravel, a rapidez de movimentos que mudam a organizacdo do espaco, as relagoes
entre momentos sucessivos de um golpe, aos cruzamentos possiveis de duracdo e ritmos
heterogéneos, etc."(CERTEAU,1990, p.102).
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parcialmente a ldgica imposta. Assim, ao privilegiarmos a versao de Ovidio,
buscamos evidenciar como o ambiente teatral se associa a busca pelo prazer
sexual e a dinamica de poder que permeia as relacdes entre romanos e sabinas.
Para isso, adotamos a analise de conteldo’> como metodologia, permitindo uma

compreensao mais aprofundada das representacdes e discursos sobre o episddio.

Tito Livio e Cicero: O Rapto das Sabinas e sua valorizacdao na histéria
da civilizagcao romana
Para os autores Tito Livio e Marco Tulio Cicero, sob diferentes atribuicoes,

o0 episddio mitoldgico do Rapto das Sabinas vincula-se a questdo da inauguragao
da civilizacdo romana propriamente dita. De acordo com a narrativa apresentada
por Tito Livio no primeiro livro de sua obra historiografica Ab Urbe Condita, o
evento esta associado ao aparecimento de um dos festivais romanos chamados
Consuais (Consualia). Na Roma Antiga, a populacao costumava festejar a
abundancia das suas plantacdes, o que acabou por se consolidar na tradicao da
comunidade como uma forma de rito. A safra do plantio marcava um tempo de
muitas festas para os romanos, e os trabalhos agricolas também serviram para a
demarcagao do tempo, uma vez que 0s camponeses passaram a observar cada
periodo do ano, levando em consideracdo as fases do ciclo agrario. (LIRA SA,
2018, p.105).

Os Consuais, eram festas em honra a divindade italica chamada Conso’®,
um deus vinculado a colheita dos graos. Essas festividades, assim como os
festivais oficiais, eram considerados feriados religiosos, e ocorriam duas vezes
por ano: 21 de agosto e 15 de dezembro. Nas festas de agosto aconteciam
diversos tipos de cerimonias, dentre elas os jogos pastorais. Esses, de acordo
com Tito Livio, seriam os mesmos em que teria acontecido o rapto das mulheres
sabinas. (ZAGO, 2016, p.143).

5> Segundo Greimas & Courtés (1989), a analise de conteido é um método que visa identificar e
interpretar os elementos significativos de um texto, revelando suas estruturas subjacentes e os
sentidos construidos por meio das relagdes semanticas e narrativas.

76 Em latim Consus, de acordo com o verbo condere, “colher”.
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Sobre essa questao, o autor Robert Maxwell Ogilvie (1965,p. 32) aponta
que os vestigios arqueoldgicos e linguisticos comprovam que houve uma
miscigenacao na origem dos povos romanos, independentemente de o rapto das
sabinas ter ocorrido ou nao. Por isso, a narrativa apresentada em Ab Urbe
Condiita por Tito Livio tem importante funcao etioldgica,’” por tentar explicar os
fatores que teriam ocasionado a miscigenacao entre os povos latinos e sabinos,
e como essa fusao foi fundamental para a origem do povo romano.

Na obra de Tito Livio, é narrado que, apds a fundacao de Roma por
ROmulo, ladrdes, assassinos e escravos fugitivos de reinos vizinhos se
estabeleceram na cidade. Contudo, apenas uma pequena parcela desses homens
possuia esposas, devido ao numero reduzido de mulheres. Para resolver essa
escassez, 0S romanos, buscando proteger suas futuras esposas, tentaram pedir
mulheres em casamento aos povos vizinhos. No entanto, devido a péssima
reputacdo dos romanos, essa tentativa diplomatica ndo teve o sucesso esperado
(Liv. I9.1-3)78, Livio descreve que a missao foi mal recebida (Liv. I, 9.5-6)7°, com
0s vizinhos ndo apenas desprezando os latinos, mas também temendo o
crescimento de sua populagdo, o que gerava receio tanto entre os proprios
romanos quanto entre seus descendentes.

Diante dessa recusa, 0s romanos recorreram a uma estratégia alternativa
para garantir a continuidade de sua comunidade. Segundo Michel de Certeau
(1990), as estratégias sdo acbes planejadas por grupos dominantes para
estabelecer controle sobre o espaco e as relagdes sociais. Nesse sentido, a

decisao de Romulo de organizar os Jogos Consuais como um artificio para atrair

7 De aitia, “causa” em grego.

8 “Naquela época o patrim6nio romano era tdo prospero, que se equiparava em termos bélicos
a qualquer um dos povos vizinhos; mas , por conta da escassez de mulheres, essa grandeza
haveria de durar apenas uma geragao, uma vez que em seu territdrio os romanos nao tinham
expectativa quer de conceber prole; quer de se unir em matrimonio com os vizinhos. “Liv. I 9.1-
3.

7% “Naquela época o patrim6nio romano era tdo prospero, que se equiparava em termos bélicos
a qualquer um dos povos vizinhos; mas , por conta da escassez de mulheres, essa grandeza
haveria de durar apenas uma geragdao, uma vez que em seu territério os romanos nao tinham
expectativa quer de conceber prole; quer de se unir em matrimonio com os vizinhos. “Liv. I 9.1-
3.
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0s povos vizinhos e capturar as mulheres pode ser interpretada como uma
estratégia de apropriacao e dominio. Ao transformar um evento publico em um
meio para assegurar a perpetuacao de sua sociedade, os romanos impuseram
sua vontade sobre as sabinas, que, por sua vez, desenvolveriam taticas de
resisténcia e adaptacao a nova condicao, como a mediacao pacificadora narrada
por Tito Livio.

Katherine Zago (2017, p.179) comenta que, de fato, Tito Livio, em Ab Urbe
Condiita, descreve que as Consualias teriam sido inventadas com o intuito de
atrair os povos vizinhos, ou seja, especialmente com o proposito de raptar as
mulheres. Essa estratégia foi concebida por ROmulo, que, receoso de ser
abandonado por seus companheiros pela falta de esposas, arquitetou uma
maneira de atrai-las até a cidade. Assim, enviou trompetistas para todas as
cidades e aldeias vizinhas e convidou as pessoas para assistirem aos jogos
romanos, comemorativos a um de seus deuses.

No entanto, se os romanos detinham o poder de elaborar estratégias de
dominagao, as mulheres sabinas, por sua vez, recorreram a taticas para lidar com
a nova realidade imposta. Segundo Certeau (1990), as taticas sdao formas de
resisténcia dentro das estruturas de poder, manifestando-se na adaptacao e na
apropriacao criativa das condigdes impostas. No caso das sabinas, embora
tenham sido inicialmente raptadas contra sua vontade, sua intervengao no
conflito entre romanos e sabinos demonstra uma resposta ativa a situacao. Ao
se posicionarem como mediadoras e negociarem a reconciliacao entre os grupos,
elas transformaram sua condicdo de vitimas em agentes da pacificacao,
redefinindo seu papel dentro da sociedade romana emergente.

Por se tratar de jogos cheios de atividades de entretenimento, as pessoas
estavam ansiosas para assisti-los, de modo que vieram a Roma desarmadas, com
suas familias e em trajes de festa, para participarem da diversao. Entre os
espectadores estavam as belas jovens que 0os romanos cobicavam para esposas.
Esperando o momento em que os jogos estivessem ocupando a atencao dos
sabinos, RoOmulo deu um sinal aos jovens romanos para prenderem as sabinas

em seus bragos e leva-las para suas casas, apesar de nao ser vontade delas ir.
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Nesse trecho, Luiza Andrade Wiggers Real (2016, p.54) argumenta que é
possivel reconhecer uma certa ironia do autor ao mencionar o modo como as
sabinas foram induzidas a aceitar seu novo destino. Tito Livio (Liv. I 9.16)%
salienta que o conforto se deu mediante a promessa de que o casamento lhes
proporcionaria respeito e boas condi¢des de vida.

A autora Katherine Zago (2016, p.147) comenta que o historiador, nessa
passagem, atribui motivos menos politicos e mais privados a forma como as
sabinas foram convencidas de sua sorte, além de usar elementos caracteristicos
da persuasdo, ou seja, uma linguagem mais amavel e sutil, tipica da tematica
amorosa herdada pela literatura latina. A negociacao promovida pelas mulheres
pode ser interpretada como uma tatica, uma adaptacdo dentro do espaco de
dominagao imposto pelos romanos, demonstrando que, mesmo dentro das
estruturas de poder, existiam formas de resisténcia e agéncia feminina.

Ja na perspectiva do autor republicano Marco Tulio Cicero, o episddio do
Rapto das mulheres Sabinas teria ocorrido de forma inesperada, em um festival
anual. Cicero, em sua narrativa do mito, apresenta-o como uma estratégia
necessaria, utilizada pelo lider romano para a inauguracdao de um Estado®l. No
entanto, Cicero ndo é especifico em afirmar se os jogos (De Rep. 2.7.12)82 foram
instituidos com a finalidade do rapto, ou se ocorreram de forma independente.

Esse ponto de ambiguidade contrasta com a versdo de Tito Livio, como
assinala Robert M. Ogilvie (1965, p.65), pois enquanto Livio detalha o

planejamento estratégico dos romanos, Cicero enfatiza o carater inesperado do

80 “A isso, acrescentavam-se as palavras dos maridos, afirmando que a acdo se devia a urgéncia
de seu desejo e a seu amor, branduras que o engenho feminino, funcionam como preces
eficazes”. Liv. I 9.16.

81 Cicero em sua obra De Republica inicia sua narrativa mitoldgica falando de modo mais amplo
do mérito de Romulo como fundador da Urbs. “E ele realizou essas empreitadas de modo
extremamente célere. Pois ndo somente fundou a cidade, que, a partir de seu nome, mandou
que se denominasse Roma, como também, para estruturar a nova cidade, langou mao de uma
espécie de plano novo e selvagem, mas digno de um homem grandioso e que entdo ja via longe,
para proteger os recursos de seu territdrio e de seu povo”. De Rep.2.7.72.

82 “Elas vinham até Roma para os jogos, que Romulo pela primeira vez havia ordenado celebrar
anualmente no circo”. De Rep. 2.7.12
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evento, sugerindo uma adaptacdo das circunstancias para atender a necessidade
de estabelecer uma sociedade. Essa diferenca nos leva a refletir sobre o conceito
de praticas cotidianas® de Certeau (1990), que se refere a como as agoes dos
individuos dentro de um sistema de poder podem ser vistas como praticas
criativas e adaptativas, sendo mediadas por necessidades e realidades
imprevistas. Cicero, ao nao especificar o proposito do festival, poderia estar
sugerindo uma certa imprevisibilidade nas formas de resisténcia ou adaptacao
dentro da trama social e politica.

Para Cicero, segundo o mito, as mulheres sabinas foram fundamentais
para a conservagao da civilizacao romana, uma vez que, naquele momento, havia
uma escassez de mulheres em Roma. Em sua obra De Republica, o filosofo
ressalta a origem das mulheres raptadas: elas pertenciam a familias nobres,
razao pela qual foram dadas em casamento aos jovens romanos das familias mais
proeminentes (De Rep. 2.7.12-13)34(ZAGO, 2017, p.180).

Essa valorizacdo das mulheres, associada a sua origem, destaca como elas
foram fundamentais na construcdo da sociedade romana. Com isso, Cicero
destaca a importancia da participacao das mulheres e sua intercessao para
restabelecer a paz entre os povos (De Rep. 2.7-13)%. Essa atitude resultou na
incorporacao dos sabinos a sociedade romana e na participacdo nos rituais
religiosos.

Portanto, apesar das diferencas nas versoes do Rapto das Sabinas entre
Tito Livio e Marco Tulio Cicero, ambos reconhecem o valor dos festivais (/udl) e
o papel das mulheres na constituicao da sociedade romana, mesmo que a

violéncia tenha sido um elemento comum em ambas as narrativas. Nesse

83

84 “Nos festivais Consuais, ordenou rapta-las e as colocou, por meio de matriménios, em
familias abastadissimas.” De Rep. 2.7.12-13.

85 “Por esse motivo, tendo os sabinos declarado guerra contra os romanos, e os certames
resultaram varios e de resultado duvidoso, Romulo celebrou um tratado de paz com Tito Técio,
o0 rei sabino, uma vez que as mulheres raptadas mesmas rogavam que ele fosse feito.”. De Rep.
2, 7-13.
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contexto, a estratégia romana, como proposta por Certeau (1990), pode ser
entendida como uma forma de exercer poder através de instituicdes, como os
festivais, que ao mesmo tempo que celebram a grandiosidade da cidade, também
servem para consolidar a dominagao e a expansao de Roma.

Os romanos, ao organizar os jogos e atrair as mulheres sabinas, usaram
o0 evento como uma estratégia calculada para alcancar seus objetivos de
crescimento e fortalecimento social. Certeau afirma que as estratégias, quando
bem executadas, tornam-se mecanismos de controle que influenciam o espaco e
as relagdes sociais, e nesse caso, o rapto das mulheres, através de uma acao

articulada em torno dos jogos, exemplifica essa pratica de dominio.

Amor e Representacao Teatral no Rapto das Sabinas de Ovidio
Conhecido entre seus pares como o poeta do amor, Publio Ovidio Naso®
inicia seu poema erético-didatico Ars Amatoria convidando seus leitores a ler seu
canto e depois de lido, entregar-se ao amor, com leveza e sabedoria (Ars Am. 1,
wv. 1-4.)¥7. Para o poeta, o0 amor®® era uma arte que poderia ser ensinada. Sendo
assim, promete ao ingénuo amante que seguindo suas instrugdes, certamente
conquistara alguém a quem possa dizer que esta apaixonado, e convencé-la a
ceder seus desejos sexuais. Nesse intuito, Ovidio dividi o programa de seu curso
em trés etapas: encontrar uma amante(Ars Am. 1, vv. 37-38)8, seduzi-la(Ars Am.

I, vv. 39040)°°e manter o relacionamento amoroso( Ars Am. 1, vv.40-41)1,

8 Nascido em 43 a.C. em Sulmona e morte em 17 d.C. em Tomos, foi um poeta lirico considerado
original e talentoso. Suas principais obras sdo Heroides, Amores, Ars Amatoria, Rémedia amoris,
Medicamina Faciei Femineae, Metamorfoses, Fastos, ibis, Tristes e Epitolas do Ponto.

87 “Se acaso existe alguém entre este povo, que da arte de amar nada conheca ,leia o presente
livro — a ver se douto, fica nesta matéria gque lhe interessa...” Ars Am. 1, w. 1-4,

8 (O amor na Roma Antiga, segundo Dupont e Eloi, esta intimamente relacionado & exploragdo
do corpo, a conquista e a manipulacdo do desejo, refletindo as praticas sociais e culturais da
época. Para esses autores, o amor é entendido como um espaco de relagdes desiguais, onde o
desejo e o poder se entrelagam, sendo vivido e representado de formas que expressam as
estruturas sociais da Roma Antiga (Dupont & Eloi, 2001).

8 “Trata de procurar, antes de mais, aquela a quem desejas.” Ars Am. 1, vv. 37-38

% “Trata depois, entdo, de conquistar o coracdo da jovem que elegeste entre as demais
mulheres.” Ars Am. 1, vv. 39-40.

91 NE trata finalmente, em dltimo lugar, de esse amor prolongar.” Ars Am. 1, vwv. 40-41.
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Essas instrugdes encontraram-se no livro I e II do poema. Ja no III livro®?,
o poeta dedica as mulheres, justificando sua atitude como uma ordem de Vénus,
que Ihe pede que revele as belas, a ciéncia do amor a fim de que possam interagir
com as mesmas armas que os homens no jogo da seducao. A primeira licao que
Ovidio ensina aos seus leitores sao os lugares na cidade de Roma que se deve
procurar um objeto de amor. Ao fazé-lo, o poeta constrdi um circuito amoroso,
incluindo desde ruas, passeios publicos, corridas de cavalos, as arenas de
gladiadores, assim como os Pérticos de Pompeu e de Livia, e os Féruns romanos.

Mas, é o teatro que vai receber do poeta um tratamento especial, sendo
indicado como um lugar privilegiado para os amantes viverem um prazer
momentaneo ou duradouro. Em Ars Amatoria, Ovidio associa o ambiente teatral
e sua conveniéncia em relacdo as conquistas amorosas com o mito de fundacao
dos romanos o rapto das sabinas. Em sua narrativa, esse episddio assim como
outras digressdes mitologicas que descreve ao longo de seu poema, sao
reproduzidos com um tom de humor e entre outras funcdes, serve também para
ressaltar seus conselhos em forma de exempla®3. (DUQUE, 2019, p.10).

E a comparagao das mulheres sabinas com animais (Ars. Am. 1, vv.118-
124)%%, recurso esse tipico da comédia e da elegia, reforca a motivagdo impulsiva
do poeta (ROCHA, 2016, p.150). Essa representacao pode ser vista como uma
estratégia, de acordo com Michel de Certeau (1990), no sentido de criar uma
narrativa que manipula o desejo e a percepcao dos leitores sobre o corpo e a

conquista, colocando a acao em um plano de relagdes de poder e controle.

92 N3o ha mengdo nos dois primeiros livros da intengdo do poeta de se instruir o publico feminino
nas artes da seducdo. Esse fato, confirma a hipotese difundida entre os estudiosos de que os
livros I e II de Ars Amatoria teriam sido escritos juntos, e o III acrescentando ao poema em
momento posterior. (CARDOSO, 1992, p.8)

% Na cultura romana, o uso de exempla na educagdo moral era um traco marcante e o emprego
desse recurso em Ars Amatoria, um poema erético-didatico que apresenta o assunto de amor de
forma afrontosa a moral tradicional romana, € usado supostamente com tons de humor, conforme
comenta a autora

9 Qvidio escreve que: “Como das aguas foge a turba timida, das assustadas pombas, como foge
a alterada cordeirinha, apenas o lobo, medrosas sao agarradas as Sabinas, pelas furiosas garras
destes homens, cuja cobica as leis ignorava “.Ars. Am. 1, vv.118-124.
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Na versdo ovidiana, o poeta usa o episddio de forma cOmica para
reconhecer o costume romano de conquistar mulheres nos teatros. No excerto
descrito em sua obra, ao contrario dos outros autores que mencionam o evento
em suas narrativas, Ovidio usa o mito para mostrar que os teatros, desde a
fundacao da cidade, sdo lugares apropriados para o espetaculo do amor,
envolvendo os amantes que, ali, podem achar o que amar e o que fingir, para
alcangar o prazer momentaneo ou um relacionamento duradouro (Ars Am. 1,
vv.90-96)%>. De acordo com Certeau, essa utilizacdo do teatro como espaco social
de caca pode ser entendida como uma tatica, uma maneira de os romanos,
especialmente no contexto da seducdo, subverterem as expectativas e praticas
sociais estabelecidas, adaptando-as ao seu beneficio imediato.

Isto porque, para o literato, o teatro € visto como um espago social de
caca, em razao de que la haveria muitas mulheres entre os espectadores e essas,
por sua vez, sao atraidas pelos jogos, onde ocorre a multiddo. A forma como se
arrumavam demonstra a intencao de, além do espetaculo, exibir sua beleza a fim
de um amante conquistar (Ars. Am. I, vv.100-105)°¢. Nesse contexto, a tatica de
seducao se mistura com as praticas cotidianas de como o corpo e a aparéncia
sao usados estrategicamente dentro do espaco social para alcancar um objetivo,
como 0 amor ou o desejo imediato.

Ovidio, ao incorporar o mito no contexto de um poema elegiaco didatico,
que visa ensinar técnicas de seducdo aos seus leitores, ndo deu atencao aos
motivos das agdes dos latinos, e sim na atracao que as mogas exerceram nos

homens romanos (Ars Am. 1, vw.110-119). Isso revela uma forma de tatica

% Para o poeta os teatros oferecem: "..., muito mais do que possas desejar. A encontraras desde
o divertimento inconsequente a mulher a quem amas realmente desde a amada que desejas
conservar aguela a quem apalpas fugazmente”, Ars Am. I, vv. 90-96.

% Qvidio escreve que a abundancia de mulheres no teatro: “... retarda a nossa escolha, Porque
se vém gozar o espetaculo, também gozam o espetaculo que dao. Nesse lugar vos digo que o
mais casto pudor esta sempre em perigo”. Ars. Am. I, vv.100-105.

% Segundo o poeta: “Cada homem olhando para atrds, assinala a mulher que lhe apetece, e
silenciosamente o coragdo, mil pensamentos tece. E enquanto ao ritmo rude, de um flautista
etrusco trés vezes fere o chdo o pé do bailarino, no meio dos aplausos (nesse tempo os aplausos
eram bruscos) da o rei o sinal que o povo esperava para a cobicada presa arrebatar”. Ars Am. 1,
vv. 110-119.
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dentro do campo do erotismo, onde o poeta manipula as narrativas para ensinar
como o corpo e o desejo podem ser objetos de negociacao, subvertendo ou
adaptando as praticas sociais do momento para atingir um fim.

Outro ponto que diferencia a interpretacdao de Ovidio sobre o evento das
demais representacdes dos autores mencionados acima é em relacdo a reacao
das mulheres sabinas e dos homens romanos nas agdes que envolveram o rapto.
O poeta dad énfase ao medo que as mulheres sabinas sentiram ao serem
capturadas, adornando-o com emocao (Ars. Am. 1, wv.118-127)%. E o
convencimento das mulheres sabinas a sua nova sorte é narrado pelo poeta em
um tom mais pessoal e com uma linguagem bem sedutora (Ars. Am. I, vv.131-
135)?°, tipicas da elegia erdtical®,

Para Certeau, essas taticas de seducao e adaptacao das mulheres sabinas
ao novo contexto que lhes foi imposto podem ser vistas como uma forma de
resisténcia dentro da estrutura de dominacdao romana, adaptando-se a situacao
de maneira a transformar a violéncia em algo mais palatavel e possivel de ser
negociado.

Em comparacao com a narrativa de Tito Livio, é possivel perceber que,
embora o historiador dé prioridade a fala oficial de Romulo, também ha a inclusao
de uma declaracao de desejo e amor por parte dos maridos. E nesse quesito, a
elegia e a historiografia representada pelos respectivos autores se aproximam
(ZAGO, 2016, p. 150). A adaptacao das mulheres sabinas a nova realidade, seja
pela narrativa comica de Ovidio ou pela abordagem mais sébria de Tito Livio,

pode ser vista como uma tatica de resisténcia ou adaptacado as praticas e normas

% Para o poeta assim como turba timida foge das aguas, “... Das assustadas pombas, como foge
a alterada cordeirinha, apenas vé o lobo, medrosas sdo agarradas as Sabinas, pelas furiosas
garras destes homens, cuja cobica as leis ignoravam. No rosto delas desmaiou a cor, porque se
era unico o terror com muitas faces se manifestava.” Ars Am. I, vv. 118-127.

% QO literato descreve que: “ a rebelde donzela assim dizia: Ndo consintas que as lagrimas
ofusquem, Do teu olhar o brilho sedutor, Por que choras? Se s6 te quero dar, O que o teu pai ja
deu a tua mae.” Ars Am. 1, vwv. 131-135.

100 “A elegia romana parece uma montagem de citacOes e gritos vindos do fundo do coragdo...”
(VEYNE, 2015, p.13).
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sociais, de modo que, embora sob dominio, elas encontram maneiras de negociar

sua posicao.

Consideracoes finais

Os ensinamentos sobre como agir nas conquistas amorosas apresentados
por Ovidio em sua obra Ars Amatoria sao voltadas a dissimulacao das emogoes,
e a arte da persuasao, na intencao de convencer a pessoa amada a ceder os
desejos sexuais de seu sedutor. Desse modo, observamos que ndo é aleatdrio a
escolha do poeta em iniciar seus conselhos pelo teatro, haja vista essas atitudes
sao tipicas das representacoes teatrais.

Apresentando o Teatro como um campo de caga, 0 poeta organiza seus
conselhos de forma a induzir o amante a agir como um cacador que
racionalmente analisa sua pressa para ataca-la da forma e no momento oportuno,
sem erra o alvo. E, para reforcar o ambiente teatral como socialmente apropriado
para os encontros amorosos, Ovidio usa do mito do rapto das mulheres sabinas,
episodio que valoriza a formagao da sociedade romana, para mostrar que desde
a fundacao da cidade, os teatros sao lugares apropriados para capturar um amor.

Em contraste com as narrativas dos autores Tito Livio e Marco Tulio
Cicero, Ovidio ndo se preocupa em evidenciar os motivos que levaram as agoes
dos latinos, mas procura legitimar por meio desse evento, o costume romano de
conquistar mulheres no teatro. Todavia, mesmo empregando um tom
humoristico ao episddio, Ovidio confirma a valorizagcdo da participagao feminina
na constituicdo do Estado romano, defendida por Cicero em sua versao do
evento, e a forma como lida com o convencimento das sabinas a sua nova sorte,
aproxima-o da narrativa de Tito Livio, que nesse excerto especificamente usa de
uma linguagem de amor e desejo que lembra as técnicas de seducao descritas
em Ars Amatoria.

Sendo assim, o episddio mitoldgico do Rapto das Sabinas, embora tenha
sido reinterpretado de diferentes maneiras pelos autores romanos, evidencia
como o mito contribui para a construcao da identidade do povo romano. A partir

da andlise de contelddo, observamos que, na narrativa de Ovidio, os romanos
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empregam estratégias de dominacdo, apropriando-se do evento para justificar
sua expansao populacional, enquanto as mulheres sabinas, por meio de suas
taticas, ressignificam seu papel ao mediar o conflito e garantir a unificacdo dos
povos. Essa dinamica reflete as relacdes de poder presentes nas praticas

cotidianas da época, em consonancia com a teoria de Michel de Certeau.
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RESUMO

O presente artigo visa elaborar um panorama sobre a religidao fremen presente no livro de ficgao
cientifica Duna (1965), de Frank Herbert, e como os elementos da trama tém uma conexao
intrinseca com o mundo real. Assim como também pautar o uso dessa obra em sala de aula na
educagao basica ja que os alunos tém, cada vez mais, recebido uma influéncia da cultura pop e
a carregado para dentro da sala de aula.

Palavras-chave: Duna. Ficcdo cientifica. Religido.
ABSTRACT

This article aims to provide an overview of the Fremen religion present in the science fiction book
Dune (1965), by Frank Herbert, and how the plot elements have an intrinsic connection with the
real world. It also aims to guide the use of this work in the classroom in basic education, since
students have increasingly been influenced by pop culture and have carried it into the classroom.

Keywords: Dune. Religion. Science fiction.

INTRODUCAO

A obra Duna, de Frank Herbert (1920-1986), foi publicada oficialmente em
1965 apds dezenas de tentativas de publicacao, pela Chilton Books, uma editora
que nao faz parte do mercado consagrado da literatura. Antes disso, Frank

Herbert nos apresentou uma primeira versao do que viria a ser Duna, serializada
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pela Analog Science Fact - Science Fiction em trés nimeros, de dezembro de
1963 e fevereiro de 1964.

Na ocasiao, a Analog era editada por John W. Campbell, a principal
referéncia de ficcao cientifica do periodo e que havia sido de grande importancia
para outros autores que ja eram bastante conhecidos na época. O que Frank
Herbert ainda ndo sabia, mas talvez ja imaginasse, é que seu livro faria grande
sucesso entre a sociedade da época (e ndo so6 ela), com seu livro ganhando o
prémio Nebula em 1965 e Hugo em 1966, uma das maiores premiacoes literarias
de entao.

Hoje, Duna continua sendo uma obra reconhecida, de carater atemporal
e uma das ficgOes cientificas mais comentadas atualmente, junto com universos
similares (e diga-se de passagem, posteriores) como Star Wars e Star Trek.

O autor, Frank Herbert, viveu os momentos da Segunda Guerra Mundial e
serviu na marinha como fotografo, devido a experiéncias anteriores em um jornal
local onde morava. Comegou a faculdade na Universidade de Washington, mas
de acordo com a biografia escrita por Brian Herbert, Dreamer of Dune: The
Biography of Frank Herbert, ele ndo chegou a terminar nenhum curso, pois sé
estudava o que lhe interessava.

Apds encerrar com a universidade, voltou ao jornalismo, e nesse periodo,
publicou varios contos de ficcao cientifica antes de comecar a pensar em Duna,
em 1959 (Herbert, 2003). Herbert contou em uma entrevista com Willis E. Mc
Neilly, entdo editor na época, que sua obra teve inicio quando ele deveria
escrever um artigo sobre dunas de areia de Florence, no estado de Oregon, mas
ficou tao envolvido e empolgado que voltou com muito mais material do que seria
necessario para um artigo sobre dunas. Ele nunca foi escrito, mas serviu de base
para as ideias que levaram a Duna (Herbert, 2003).

Frank Herbert escreveu ainda outros 5 livros dentro do universo de Duna,
sao eles: Messias de Duna (1969), Filhos de Duna (1976), Imperador Deus de
Duna (1981), Hereges de Duna (1984) e Herdeiras de Duna (1985). Apds seu
falecimento em 1986, seu filho Brian Herbert (1947-) e Kevin J. Anderson (1962-
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), passaram a lancar novos livros construidos a partir das anotagdes e esbogos
que Frank Herbert deixou.

Neste artigo, tratarei apenas sobre Duna, o primeiro livro, deixando de
lado as adaptacOes posteriores para a televisao, como o filme de David Lynch,
de 1984, a minissérie de TV de 2000, o filme de Denis Villeneuve de 2020 e a
lancada neste ano, série Duna: A profecia e os livros escritos por Brian e Kevin.

A obra é dividida em trés partes, sendo: I - Duna, 2 - MuadDibe 3 - O
Profeta, e possui trés apéndices 1 - A ecologia de Duna, 2 - A religido de Duna e
3 - Relatorio acerca dos motivos e propositos das Bene Gesserit. O livro também
conta com um dicionario intitulado 7erminologia do Imperium, que define os
termos e palavras utilizados no universo de Duna ao longo do livro. Os apéndices
tratam de esclarecer alguns elementos presentes na historia, como a importancia
da ecologia no planeta Arrakis, a religiao que é praticada 13, pelo povo fremen?%,
e a ordem das Bene Gesserit’%, e a religido que elas também praticam.

Partindo para o contelddo da obra, Duna se passa em um futuro distante,
mais precisamente 10 mil anos depois do Jihad Bluteriano’®, no planeta desértico
Arrakis, também conhecido como Duna. Dentro de um universo feudal
interplanetario, onde casas nobres tradicionais governam os planetas
conquistados pelo Império, o livro acompanha o jovem herdeiro Paul Atreides,
de Caladan, um lugar de grandes riquezas hidricas.

A trama comeca quando o seu pai, duque governante de Caladan, Leto
Atreides, recebe a ordem do imperador Padishah Shaddam IV1% de sair da
governanca de Caladan e passar a controlar Arrakis, para substituir seus rivais
mortais de outra casa nobre, os Harkonnen. O planeta Arrakis é o Unico que
produz o recurso natural que faz as rodas do universo de Duna girarem: a

especiaria chamada de mélange, capaz de tornar possivel a viagem entre

103 Esclarecimentos acerca desse povo serdo feitas ao longo deste artigo.

104 Uma escola de treinamento fisico e mental para apenas mulheres, composta por nobres,
cientistas e tedlogas que influenciam o meio politico de Duna visando o avango da humanidade.
105 ™A cruzada contra computadores, maquinas pensantes e rob0s conscientes... Seu principal
mandamento continua na Biblia C.O.: “N&o criards uma maquina para imitar a mente humana”
(HERBERT, 1965, p. 29).

106 O governador de todo o Imperium, chefe da casa Corrino.
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planetas, o retardo do envelhecimento e a presciéncia, utilizada pelas ordens
presentes no livro, como as Bene Gesserit e os Navegadores da Guildat?’,

Leto Atreides aceita a ordem, sabendo que se tratava de uma armadilha
liderada pelo imperador Padishah e pelo Barao Vladimir Harkonnen, o lider da
casa inimiga dos Atreides, para fomento de sua morte, visto que ele também
poderia ocupar o trono do imperador, por ser seu parente préximo. Paul, junto
com seus pais e o restante da casa Atreides, se muda para Arrakis, e la descobre
que sua vida vai mudar completamente, com o seu pai traido e morto, sua casa
fragmentada e fugida para cantos remotos de Arrakis.

O planeta Duna carrega com ele um importante povo na trama: os fremen.
Fortemente oprimidos pelos Harkonnen, que governaram o planeta por séculos,
esse € um povo nao nativo de Duna, ao contrario do que muitos pensam, mas
sim um que se estabeleceu 1a depois milhares de anos de peregrinacao dos Zen-
sunitas apds perseguicdes nos diversos planetas que passaram.

De acordo com a prépria Terminologia do Imperium, os fremen sao “os
seguidores de uma seita cismatica que se desviou dos ensinamentos de Maomé
(o chamado “Terceiro Muhammad'") por volta de 1381 a. G. A religiao zen-sunita
destaca-se principalmente por sua énfase no misticismo e por um retorno aos
“costumes dos antepassados” (Herbert, 1965). Eles vivem no deserto profundo,
e aprenderam a se adaptar as extremas condigdes que o deserto impde, através
de um amplo historico de perseguicdo ao longo de toda a sua existéncia. Os
fremen sao um povo versado no combate, fazendo com que eles sejam guerreiros
habilidosos tanto quanto ou mais os Sardaukar, os fanaticos-soldados do
imperador Padishah Shadam 1V.

Eles vivem em aldeias em cavernas no deserto aberto, chamadas de
sietch, cada uma governada por um naib, os lideres fremen, alguém que jurou

nunca ser capturado vivo pelo inimigo e geralmente uma pessoa mais velha e

107 Os responsaveis pela viagem espacial. Os Navegadores da Guilda sofreram mutacGes genéticas
devido ao consumo excessivo da especiaria e passaram a ser capazes de enxergar os caminhos
viaveis de viagem entre planetas pelo universo colonizado.
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mais sabia. A sobrevivéncia faz parte da cultura fremen, e para eles, o principal
elemento da vida é a agua, tdo escassa no planeta desértico. A relacao dos
fremen com a religido € intrinseca, ou seja, o deserto faz parte deles, assim como
os elementos presentes nele, como o verme, e mais precisamente aqui
caracterizado na figura de Shai-Hulud"%, a entidade suprema femen.

Frank Herbert p6s nos fremen varios elementos de culturas e religidoes
diferentes, misturando o budismo zen, com o islamismo e o cristianismo, e a
partir dele, ele foi capaz de construir uma religidao verdadeiramente ligada as
nossas da vida real, e como resultado, fez um livro com um povo magnifico que
pode ser analisado a partir de uma perspectiva historica, a partir de comparacgoes
que podemos fazer com o que é abordado no campo da ficgdo, e com a realidade
do tempo presente.

Depois de seu primeiro lancamento em 1965, Duna alcancou um publico
ndo apenas interessado em tematicas de ficcdo cientifica, mas também de
politica, religiao e meio ambiente, e todos os pormenores que acompanham esses
temas, principalmente nos dias atuais que vivemos, com o0 aumento da
desigualdade social, as mudancgas climaticas extremas, as guerras religiosas e
territoriais, sustentadas de forma muito estratégica pelo capitalismo selvagem
que permeia nossas vidas e que é pautado, principalmente, no consumo e na
disparidade entre as classes.

No presente artigo, o objetivo principal é responder as questOes-
problemas que abordarei aqui, através de comentarios com foco na religido
fremen e a sua ligacao com a ecologia. Apesar de Duna tratar de diversos outros
aspectos, focarei nesses em especifico pois um artigo precisa de recortes.

A partir disso, levanto dois questionamentos: “Como Duna, um livro de
ficcao cientifica, pode ser pensado a partir de uma perspectiva historica?” e
“Como eu, como professora, posso aplicar Duna no ensino basico de Historia em
sala de aula?”, visto que como professores, devemos saber incluir os alunos nos

conteldos que devem ser passados em sala, tornando a aula interativa e

108 'Mais esclarecimentos acerca dessa figura serdo feitos ao longo do artigo.
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inclusiva, e uma boa maneira de fazer isso, € inserir elementos da cultura pop,
como uma ficcdo cientifica de sucesso, por exemplo, que criangas e adolescentes
tem consumido cada vez mais.

Assim, trabalho com dois autores com teorias chave para comecar a
responder essas perguntas: Fernand Braudel e Max Weber. Fernand Braudel
devido ao conceito de longa duracdo trabalhado em O Mediterréneo e Max Weber
com suas concepgdes acerca da religido trabalhadas em A ética protestante e o
espirito do capitalismo, que de acordo com ele, é fonte de concepgdes de mundo
e reguladora de comportamentos.

Aqui, a religido fremen em Duna serd o meu objeto de andlise, apoiado
nas teorias de Braudel e Weber, tendo em vista que a religiao e a geografia do
planeta influenciam diretamente na cosmologia fremen. Sem ela, os fremen nao
seriam como sdo e sim outra coisa. Por fim, discorro sobre a importancia de
trabalhar ficcao cientifica e elementos da cultura pop como um todo dentro da

sala de aula no ensino basico, a partir de uma perspectiva historica.

METODOLOGIA

A metodologia desenvolvida neste artigo foi a de pesquisa bibliografica,
utilizando a fonte primaria, o livro Duna (1965), de Frank Herbert e as fontes
secundarias, artigos e monografias que tratam do tema. Neste artigo, eu busco
entender os fremen e sua relacao com a religiao, ao mesmo tempo que com a
geografia, utilizando os tedricos Max Weber e Fernand Braudel, a partir de um
recorte de tempo e espaco dual: Arrakis, 10 mil anos depois de uma guerra que
destruiu todas as maquinas autonomas, o Jihad Bluteriano, € o mundo que
vivemos hoje, que é permeado por acontecimentos parecidos com o de Duna:
colonizacao, guerra, exploracao de recursos naturais e crises ambientais.

De acordo com Perpétuo (2018), o ano de 1965 foi marcante para a ficgao
cientifica, sendo um momento de transicoes. Uma das principais, segundo ele,
foi a substituicao cada vez maior por livros no formato de brochura, que passaram

a ser vendidos pelo mesmo prego dos de capa dura.
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Além disso, também houve outra mudanca de carater tematico: a ficcao
cientifica passou a se distanciar cada vez mais do modelo que Perpétuo chama
de “ciéncias mecanicas” e flertar com as ciéncias sociais. Sendo assim, Duna é
um exemplo que se encaixa perfeitamente quando falamos dessa transicao.

Alicercado em Duna, uma obra de ficcao cientifica, € possivel abordar
dentro de sala de aula diversos elementos que sao tratados no livro e que
vivemos no nosso cotidiano. Portanto, escrevo este artigo com o intuito defender
e colaborar com as iniciativas que vém aparecendo recentemente visando a
inclusao de elementos da cultura pop em sala de aula, objetivando aproximar os
alunos dos temas que temos que trabalhar, como a colonizacao do continente
americano, onde, por exemplo, eu posso falar da colonizagao imperial sobre os
planetas-feudo presentes em Duna. Nao sb isso, como também tentarei
responder os questionamentos feitos na introducao, visando esclarecer de forma

mais contundente o conteldo deste artigo.

A RELIGIAO FREMEN: A AGUA, A ESPECIARIA E O COMBATE

A obra Duna é permeada por diversos elementos que podemos analisar a
partir de uma perspectiva historica e comparada, dentro e fora da sala de aula.
Para nds professores, a utilizagdo de elementos da cultura pop dentro das escolas
é um o6timo instrumento didatico. A partir de Duna, podemos debater em sala o
imperialismo, o sistema feudal, a ecologia, a religiao e diversas outras coisas.

Em Arrakis, ha um povo criado ficcionalmente que podemos, se quisermos,
comparar com muitos da vida real. Seus cultos, sua cultura, suas guerras, sua
filosofia, sua histéria, nos da a oportunidade de analisar e compreender muitas
tematicas que nos cercam, que Frank Herbert cuidadosamente criou e resultou
nos fremen.

Os fremen sao atravessados pelas duplas agua-especiaria e deserto-Shai-
Hulud, onde um ndo existe sem o outro. A especiaria, também conhecida como
mélange, é a substancia mais valiosa do universo, porque ndo se produz em

nenhum outro lugar, e apesar de tentativas, nao foi possivel recria-la em nenhum
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outro planeta, visto que nao pode ser concebida sem o verme da areia, existente
apenas em Arrakis.

Ela é criada a partir de uma etapa da vida dos vermes de areia, quando
eles se alimentam de restos organicos nas profundezas do deserto e em
consequéncia disso, produzem o que no universo de Duna € chamado de massa
pré-especiaria, que ao se acumular, forma bolhas de pressao e aos poucos vai
subindo para a superficie e lentamente reage ao calor desértico, causando uma
explosdo, que resulta no mélange.

Esse processo faz com que a extracao de especiaria seja altamente
perigosa, tendo em vista as explosdes que ocorrem durante o processo, mas
também cara, considerando todo o gasto em equipamentos e mao de obra que
€ necessario para a retirada desse recurso natural, que Jodo Lima (2023)
compara com o petrdleo, ao falar de ecocritica, o estudo da literatura e sua
relagdo critica com o meio ambiente, onde Duna se encaixa perfeitamente.

A extracdao de especiaria € realizada usando uma lagarta, o nome da
maquina que é capaz de extrair a substancia, mas operada por muitos homens,
que durante o trabalho correm o risco ndo apenas da explosdo, mas também do
aparecimento de vermes, que sao atraidos pelo barulho ritmico que o aparelho
faz.

O verme da areia é uma das figuras centrais no universo de Duna, pois
sua versao gigante é adorada como um deus, o Shai-Hulud, também conhecido
como o “Velho do Deserto”, o “Velho Pai Eternidade”, “O Criador” e o “Avo do
Deserto”. Os fremen tém um grande respeito por Shai-Hulud, considerando-o
nao apenas um elemento do ecossistema arrakiano, mas uma entidade sagrada,
cercada de profundidade espiritual. Ele representa a forca, o equilibrio e é mais
um componente que demonstra o fau fremen, a unidade da comunidade sietch.

Um trecho do livro que expressa bem essa relagao é quando o planetolégoi®

105 O ecologista de Duna, a pessoa designada pelo império como juiz para auxiliar na transicao
da casa Harkonnen a casa Atreides.
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Liet-Kynes, ao ver um verme a caminho de onde ele estava apds ser atraido por

uma lagarta, recita:

“Bendito seja o Criador e sua agua - Kynes murmurou - Benditas suas
idas e vindas. Que Sua passagem purifique o mundo. Que Ele conserve
0 mundo para o Seu povo” (HERBERT, 1965, p. 170).

Portanto, Arrakis é cercado por um grande problema ambiental, conectado
a existéncia do verme, que produz a especiaria: a agua no planeta é escassa,
fazendo com que os fremen precisem se adaptar as condicdes extremas do
planeta, desde a sua vestimenta, até a comida que comem. Devido a escassez
de agua, os fremen veem esse elemento como sagrado, e até a agua do corpo
deve ser preservada e cuidada de forma que nao seja desperdicada. Para eles, a
agua presente no corpo de uma pessoa pertence a todos da tribo, entdo quando
essa pessoa morre, a agua do corpo dela é guardada no chamado tanque de
captura, uma espécie de reservatorio comunitario, o que reflete a importancia da
coletividade e o senso de sobrevivéncia de um povo que vive em um ambiente
extremamente hostil.

Para Braudel, a geografia de um lugar esta intimamente ligada com o povo
que habita o meio, e a partir dela, como instrumento, podemos analisar o
desenvolvimento das sociedades, ja que é uma espécie de forca que atua de
forma longa e duradoura no mundo inteiro. Ela influencia ndo sé os padroes de
vida, mas também seus aspectos econdmicos e culturais.

Com isso, podemos olhar para os fremen como um povo que faz parte de
um cenario que é estruturado ha milhares de anos, levando em consideracdo as
condicOes naturais do planeta Duna, como 0s vermes gigantes, a especiaria e a
falta de agua. Contudo, a geografia estabelece o que podemos chamar de palco,
mas sdo as agdes humanas, a exploracao e os eventos historicos que constroem
o todo (Braudel, 1949).

Sendo assim, a partir dessas colocacOes, é possivel compreender que as
duplas agua-especiaria e deserto-Sha/i-Hulud sao indissociaveis tendo em vista a
religiao fremen, e podemos perceber que a afirmativa de Weber sobre a religiao
ser social e suas representagdes serem coletivas € totalmente cabivel no exemplo

fremen, ja que os elementos do deserto fazem parte deles e vice-versa.
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O que um faz, influencia na comunidade inteira, 0 que acontece de forma
literal, ja que a especiaria une os individuos da tribo no tau, onde todos tem um
tipo de conexao mental. Entao, temos a sacralidade maior representada na figura
de Shai-Hulud, e posteriormente, junto com o deus verme, Paul Atreides, que é
reconhecido e chamado de Mahd/#9 pelos fremen, logo que chega em Arrakis. A
figura de Paul expressa 0 messianismo presente na trama, que foi criado através

de propdsitos politicos pelas Bene Gesserit.

ISLAMISMO E MESSIANISMO EM DUNA: O USO NO ENSINO DE
HISTORIA

Logo no inicio da obra, é possivel perceber que o povo fremen carrega
consigo muitos elementos do Islamismo. Frank Herbert construiu o povo de Duna
de forma ficticia, mas inspirada nos povos habitantes do deserto na época de
Maomé e utiliza de um vocabulario arabe presente em todo o livro, em palavras
como Mahdj, MuadDib, Jihad, ayat, aulya, Lisan Al-Gaib, Alam al-Mithal, al-Lat e
muitas outras, todas definidas na Terminologia do Imperium no final do livro,
algumas com o seu significado real, outras ressignificadas pelo autor. Esses

elementos sao expostos em trechos como:

"0 planeta abrigava um povo que vivia na orla do deserto, sem caid
nem bashar que 0s governasse: um povo arisco chamado fremen, sem
registros nos censos da régate imperial” (Herbert, Duna, 1965).

Em outros momentos, alguns personagens falam frases inteiras derivadas
de fontes arabes, geralmente religiosa, como: “Onsar akhaka zeliman aw
maslumen!” (Herbert, Duna, 1965). Jessica, uma Bene Gesserit e a mae de Paul
Atreides, faz essa citacdo quando os fremen reclamam da mudanca ecoldgica de
seu planeta e originalmente é uma frase do proprio Maomé, que significa “Apoie
seu irmao, seja ele o opressor ou o oprimido”, de acordo com a tradugao de

Mansur Peixoto.

110 Nas lendas messianicas dos fremen, é aquele que os levard ao paraiso, a pessoa que

provocara a mudanga ecoldgica no planeta Arrakis, representado na figura de Paul/ Muad "Dib,
aqui comparado com Maomé.
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Contudo, Duna ndo carrega apenas simples palavras arabes islamicas, mas
também conceitos, significados e até mesmo figuras religiosas que podemos
aproximar dessa religidao, como Paul Muad "Dib, antes Paul Atreides, herdeiro da
casa Atreides e do planeta feudal Arrakis.

Dessa forma, o messianismo presente em Duna se deve ao fato de que a
presenca de Paul Atreides ja era aguardada antes mesmo de ele nascer, pois 0s
fremen aguardavam por uma profecia a se concretizar: o aparecimento do Mahdi,
quem levaria a transformacado ecoldgica do planeta e o fim da exploracdo dos
fremen. Essa profecia foi implantada pela Missionaria Protectora das Bene
Gesserit, as semeaduras de supersticoes, feitas com o proposito de facilitar o
acesso e exploracao dos povos presentes nos mundos colonizados, o que
demonstra mais um elemento em Duna viavel de se trabalhar em sala de aula; a
colonizagao, que é feita ndo sé pelos Harkonnen e o Imperium, mas também pela
ordem religiosa Bene Gesserit.

N3ao sO isso, como também acontecimentos historicos como o
desaparecimento de Dom Sebastido na guerra de Alcacér-Quibir, que é cercado
por um movimento profético e messianico que surgiu em Portugal no século XVI,
visando a sua volta e a salvagao de Portugal, porém disseminado propositalmente
para que o povo acreditasse e tivesse algo para se apoiar (Macedo, 2011), e
também a colonizacdo dos territorios hoje chamados de América, que resultaram
na extracdo de recursos e exploracao desenfreada dos povos nativos que ja
estavam presentes no continente.

E importante ressaltar que Dom Sebastido ressurge no Maranhdo, mais
precisamente na Ilha dos Lencdis, como um encantado do tambor de mina,
religido de matriz africana. Isto &, a partir de uma ficcdo cientifica como Duna,
podemos e devemos abordar as historias locais de nosso pais.

Posto isto, podemos perceber que Duna é religido e histdria do inicio ao
fim, influenciada principalmente pela cultura islamica e pelo idioma arabe. Nao
sé por ela, mas também por todas que guardam um messias, ou varios, em seu
credo. Paul Muad "Dib pode ser tanto Maomé, quanto Jesus, ou seja, podemos

facilmente falar de Duna durante aulas de Histdria sobre religido, a Antiguidade,
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o Oriente, o colonialismo religioso e Idade Média, pois estimula uma pratica
pedagdgica inovadora, como também a atencao dos alunos (Silva, Kopstein,
2020).

RESULTADOS E CONCLUSAO

Sendo assim, a partir dessas colocacoes, é possivel compreender que
Duna é sobre o ser humano inserido no meio politico, religioso e em meio a uma
crise ambiental. E que apesar de ser um livro de ficgao cientifica, em um futuro
distante do nosso, podemos perceber que a obra ndo é tdo longinqua assim de
nossa realidade. Ela expressa, de forma contundente, a relacao entre o ser
humano e o ambiente que o cerca, € ndo sd isso, como também como o
imperialismo, a colonizacao e a geografia de um lugar que molda as
comunidades.

Assim como Marx Weber versa em A ética protestante e o espirito do
capitalismo, é o coletivo que forma o individuo, a religido surge a partir de um
todo, que é comunitario, mas que permeia todos os individuos.

Também como Braudel, que analisa os acontecimentos a partir de uma
longa duragdo, e utiliza a geografia do Mediterraneo como motor para muitos
acontecimentos nessa regido durante o periodo que ele aborda. Em Duna, é
possivel olhar para Arrakis a partir de uma perspectiva coletiva, que tem a
geografia como condicionante, assim como também o colonialismo, a
religiosidade e a violéncia presentes o tempo inteiro.

Portanto, tendo em vista esses elementos, podemos também falar sobre
Duna no contexto do ensino de Historia em sala de aula, visto que é de grande
importancia aproximar os alunos do conteldo de forma inovadora e interessante,
ja que os alunos cada vez mais recebem influéncias externas através das redes
sociais, e que podem acabar perdendo mais ainda o interesse pelos conteldos
de histdria.

E por isso que podemos utilizar Duna, uma ficcdo cientifica, dentro das
escolas, pois seu universo, apesar de ficcional, aborda centenas de assuntos que

fazem parte dos conteldos de histéria no ensino basico, como a religido e
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religiosidade, a guerra, o Oriente, imperialismo, feudalismo e por ultimo, mas nao

menos importante, 0 meio ambiente.
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Resumo: O artigo tem por finalidade apresentar pontos de discussao sobre a Arqueologia € a
valorizagdo do Arquedlogo no manga One Piece, evidenciando assim o potencial do uso de midias
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1. Apresentacao
Arqueologia sempre foi um topico de sucesso dentro da cultura pop, pois
remetia a um desejo pelo passado e o antigo que acompanha as civilizagdes

desde muito tempo, afinal, como pontuado por Falconi e Giroldini (2020), desde
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0009-0000-7479-5991.
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113 Graduando em Arqueologia pela UFPE, orientado pela Dra. Ana Catarina P. T. Ramos, membro
do Projeto de Extensdo ArqueoPop da UFPE. Guilherme.josef@ufpe.br; Orcid: 0009-0003-
9853-4253.

14Graduando em Arqueologia pela UFPE, orientado pelo Dr. Bruno Tavares, membro do Projeto
de Extensao Arqueopop da UFPE. Kahio.roberto@ufpe.br; Orcid: 0009-0007-2629-5555.
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0009-0000-4927-2742.
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tempos antigos os seres humanos buscam vestigios do passado, guardam seus
objetos, visitam monumentos e outros feitos que enquadram uma fascinacao
ancestral pelo antigo.

Entretanto, apesar dessa concepcao enraizada que liga a Arqueologia ao
passado, é complexo definir uma ciéncia que se molda e se adapta ao tempo e
contexto em que se insere (Lima, 2011). Um exemplo disso é que na atualidade
ja existem areas da ciéncia arqueoldgica que se debrucam sobre a sociedade
contemporanea, como o Archaeogaming, a arqueologia dos e nos videogames
(Reinhard, 2018), ou a arqueologia da cultura pop!i® (Sakurai, 2014).

A Arqueologia da Cultura Popular, ou pop, pode ser entendida como a
busca pela compreensdo da ciéncia arqueoldgica a partir da perspectiva da
cultura popular (Sakurai, 2015), ou seja, por meio de obras midiaticas como por
exemplo filmes, livros, histérias em quadrinhos ou jogos. Essa perspectiva
permitiu observar que os arquedlogos, e a Arqueologia, sao tematicas enraizadas
no mundo da ficcao, mesmo que os pesquisadores retratados na cultura pop
sejam percebidos de forma diferente dos arquedlogos reais (Sakurai, 2015;
Falconi e Giroldini, 2020).

Personagens como Indiana Jones e Lara Croft sdo exemplos comuns de
como essa representacao se perpetua no mundo ocidental, tendo o primeiro
exemplo sido o responsavel por introduzir os arquedlogos no género de Aventura
na década de 80 (Sakurai, 2015). No Japao, para o mesmo autor, foi a partir da
década de 1980 que personagens e cenarios arqueoldgicos comecaram a
aparecer com maior frequéncia nas obras da cultura pop, incluindo animagoes
tais como Meu Amigo Totoro (1995), Sakura Card Captor (1996) e One Piece
(1997), sendo este Ultimo o foco do presente trabalho.

One Piece é uma série de mangas escrita e ilustrada por Eiichiro Oda, que

vem sendo publicada na revista Weekly Shonen Jump desde 1997. A obra

116 No presente artigo, cultura popular ou pop se refere a um movimento cultural surgido por
volta dos anos 1950 abarcando diversas formas midiaticas, como jogos, filmes, quadrinhos, livros,
entre outros, e com o objetivo de ser acessivel para a populagdo em geral, conforme apontado
por Gorgatti (2011).
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também possui sua versao animada, produzida pela Toei Animation desde 1999,
e € considerado um dos animes mais famosos da atualidade. A obra narra a
histéria do jovem Monkey D. Luffy e sua tripulagcdo, os Chapéus de Palha, que
estao em busca do tesouro One Piece, deixado pelo antigo rei dos piratas Gol D.
Roger.

Nessa aventura ficticia, muitos arcos e personagens se destacam,
cativando os fas de diversas formas. Para o presente trabalho, cujo objetivo é
falar um pouco sobre a presenca da Arqueologia e a sua importancia para One
Piece, a personagem Nico Robin ganhara um destaque especial, uma vez que ela
é arqueodloga e membro da tripulacdo dos Chapéus de Palha, portanto possui um
papel relevante na trama.

A partir da personagem Nico Robin, a arqueologia foi sendo
gradativamente incluida em One Piece, pois um dos maiores mistérios da obra
esta relacionado com artefatos arqueoldgicos chamados Poneglyphs, que sao
enormes pedras com escrituras antigas que contam sobre a histdria do mundo e
do Século Perdido, uma época que o Governo Mundial deseja esconder com todas
as suas forgas.

Dessa forma, o presente trabalho ird apresentar alguns dos cenarios que
permitem falar de Arqueologia e da sua importancia para o mundo de One Piece,
com o interesse de apresentar discussoes pertinentes para cada um desses
cenarios, assim como possibilidades futuras de exploracdo das tematicas, seja
para fins de pesquisa, ensino ou extensdo. Afinal, falar de One Piece e
Arqueologia é abrir um leque de possibilidades tao extenso quanto o nimero de

episodios do anime.

2. One Piece e Arqueologia: alguns cenarios em que os mundos
convergem

Na presente sec¢ao, alguns arcos e cenarios em que a Arqueologia aparece
no universo de One Piece serao apresentados de forma breve para que, na segao

seguinte, discussoes sejam tracadas sobre as tematicas, assim como perspectivas
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para trabalhos futuros. Por fim, cabe salientar que as informagodes sobre os arcos,

bem como as imagens, foram retiradas do manga ou anime da obra abordada.

2.1 O Conhecimento das Pedras - As Poneglyphs
Na obra existe uma grande busca por artefatos rochosos com escrituras
antigas datadas do Século Perdido, muito semelhantes a gravuras rupestres,

chamados de Poneglyphs (figura 1).

Figura 1: Ilustracao de uma pedra Poneglyph.

Fonte: One Piece (anime), 2006.

Até o momento, ndo se tem muitas informagdes sobre essas rochas com
gravuras, mas apesar de serem bem peculiares e, em alguns casos, bem
escondidos, esses registros de tempos antigos servem para contar tanto a historia
do mundo como também compartilhar informacdes, fator que colabora para fazer
a conexao entre esses artefatos ficticios e os registros rupestres reais, posto que
eles eram uma forma de expressao e comunicagao entre os povos do passado
(Biavatti; Ertzogue, 2021).

Na obra ndo fica explicito se os Poneglyphs possuem uma ordem ou como
é feita a leitura das escrituras, apenas que pouquissimas pessoas podem I€-las,
sendo elas a arquedloga Nico Robin e os mais velhos da familia Kozuki,
responsaveis por transmitirem entre as geragbes a habilidade de ler essas

gravuras.
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2.2 A ilha dos arquedlogos: Ohara!

E interessante ver a forma como a arqueologia é abordada em One Piece.
A partir da introducao da personagem Nico Robin, que ocorre durante a saga de
Alabasta, segunda da série, a arqueologia passa a ser um tdpico recorrente em
One Piece, posto que a propria Robin é arquedloga e esse fato possui uma grande
relevancia para a trama. Um pouco mais a frente na historia, é revelado que a
Robin formou-se arquedloga aos oito anos de idade e ao ser aprovada no teste
para se tornar arquedloga, ela recebe um lembrete de outro personagem acerca
do dever que ela tem, de lembrar o que significa ser um arquedlogo(a).

Cada profissional tem sua percepcao do que significa ser um
arguedlogo(a). Em One Piece, apesar de ndo haver uma definicdo muito clara,
arguedlogos(as) sao postos como pessoas que prezam pela historia, pela cultura
e pelo conhecimento. Estudam linguistica, o passado, culturas e estruturas
sociais, sendo um exemplo da multidisciplinaridade do trabalho arqueoldgico, e
ndo a toa sdo categorizados de maneira geral como estudiosos.

O orgulho de Clover, arquedlogo e professor que lidera a biblioteca de
Ohara, conhecida como a ilha dos arquedlogos (figuras 2 e 3), é a vasta colecao
de informagOes registradas sobre diversas culturas ao redor do mundo,
preservadas na biblioteca. Afinal, essas informagdes guardam e relembram o
passado ao mesmo tempo que podem contribuir com o presente e o futuro do
mundo. Dessa maneira, o local onde a biblioteca se localiza se chama Arvore da
onisciéncia (figura 4), sendo uma forma de demonstrar que ali esta guardado

tudo que se sabe sobre a humanidade.
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Figura 2: Ohara, a ilha dos Figura 3: Biblioteca de Figura 4: "Arvore da
arquedlogos. Ohara sendo destruida. Onisciéncia”
Fonte: One Piece (anime), Fonte:One Piece (mangd), Fonte: One Piece
2006. 2006. (mangd), 2005.

O senso de dever e a sede por conhecimento dos arquedlogos de Ohara é
tamanha, que mesmo com o Governo Mundial, instituicdo que rege as leis do
mundo de One Piece, proibindo a pesquisa sobre o Século Perdido, um momento
da histdria que o governo tenta ao maximo apagar, eles se arriscam a pesquisar
as escondidas, ainda que fossem executados. Mesmo que seja um conhecimento
proibido, a curiosidade acerca do Século Perdido faz com que arrisquem suas
proprias vidas para desvendar esse mistério e assim Ohara € o Unico local no
qual ainda é possivel ler o idioma das antigas escrituras registradas nos
Poneglyphs.

A valorizagao do arquedlogo(a) e dos intelectuais pode ser vista também
da perspectiva da populacdo de Ohara. Ao verem que os arqueologos(as)
estavam sendo acusados pelo governo de buscarem a destruicao do mundo, ha
uma grande confusao devido ao renome e o0 reconhecimento que os
arquedlogos(as) tém dentro da ilha e mundo afora. Nas palavras dos cidadaos,
os arquedlogos sao “estudiosos brilhantes, conhecidos por todo 0 mundo, e eles
sao o orgulho da ilha”(One Piece, capitulo 394, p. 6)

Apesar disso, € notavel que ha uma falha no trabalho de divulgacdo
cientifica por parte dos arquedlogos(as) da obra, uma vez que os cidadaos
comuns nao sdo incluidos nas pesquisas, deixando-as restritas apenas aos
arquedlogos(as). Ha fatores que podem ser considerados para tal, como o fato
citado anteriormente de algumas pesquisas serem proibidas e passiveis de
execucao. Desse modo, para proteger a populagao, os arquedlogos(as) nao
divulgam certos tipos de informacao.

Outra possibilidade é que os arquedlogos(as) realmente poderiam achar
desnecessario fazer essa extroversao para pessoas que, na visao deles, pouco ou
nada agregariam nas pesquisas e estudos sendo feitos. Infelizmente, esse tdpico

ndo é muito explorado na obra, portanto ndo se pode chegar a nenhuma
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conclusao concreta dos motivos pelos quais a divulgacao cientifica ndo é feita de
forma satisfatdria, mas isso traz consequéncias para a trama.

Devido ao fato das pesquisas nao serem externadas para a populagao em
geral, ha uma facilidade por parte do governo de criar uma narrativa anticientifica
contra os arquedlogos(as), que culmina na destruicao da ilha de Ohara. A partir
do momento em que o Governo Mundial toma conhecimento das pesquisas que
estao sendo realizadas sobre o Século Perdido, tematica expressamente proibida,
os arquedlogos(as) passam a ser pressionados pelas forcas armadas para
entregar todo o material da pesquisa e encerrar as atividades.

Embora a populagdo de Ohara se orgulhe dos seus académicos, em dado
momento as pessoas sao convencidas pela narrativa criada pelo governo de que
as pesquisas dos arquedlogos(as) iriam destruir o mundo, afinal, ninguém sabia
0 que de fato eles faziam na biblioteca. Tudo isso faz com que a populagao se
volte contra os arquedlogos e parem de protestar, se retirando da ilha que estava
prestes a ser destruida.

Apos serem capturados, o professor Clover pede para falar com uma das
maiores autoridades do mundo, os chamados Gorosei?/, para dar um relatério e
comentar sua hipdtese sobre as pesquisas. E importante observar o grau de
reconhecimento dos arquedlogos(as) nesse caso, pois uma das autoridades do
governo reconhece a capacidade do professor e sua contribuicao sobre a histdria
e cultura da humanidade, considerando uma lastima ele pesquisar algo proibido,

mas o professor Clover responde da seguinte forma:

"0 passado pertence a toda humanidade. Ninguém pode parar o
desejo...de saber uma histdéria desconhecida. ...Qualquer que seja o
passado, se essa for a histdria que a humanidade criou, nds precisamos
aceita-la! Se vocé entender isso sem temer as consequéncias, seremos
capazes de tomar precaugoes."(One Piece, capitulo 395, p. 5)

Essa frase traz uma percepcao idealizada sobre o dever arqueoldgico, sem
permitir que medos se apossem da revelacao do conhecimento. Uma das fungoes

do arquedlogo(a) é trazer a tona o que é descoberto, desenterrar o passado e

117 Gorosei € o segundo maior status politico dentro do universo de One Piece, atualmente tendo
5 membros.
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elucidar os fatos, mesmo que tais fatos sejam contrarios a histdria popularmente
conhecida. Ainda que algumas dessas informacdes possam ser sensiveis por se
tratar do passado de pessoas reais, € necessario que seja feita uma divulgacao
desses dados levando em consideracao como esses dados podem afetar as
pessoas (Ruibal e Vila, 2018).

E isso remete ao que foi apresentado no inicio desta secdo, quando a
Robin se torna arquedloga e o Clover a lembra da funcao do arquedlogo(a).
Elucidar o passado, entender as pessoas, adquirir conhecimento e permiti-lo

existir, fazendo assim parte do processo de educacado e da pratica do saber.

2.3 Paralelos com os mitos do El Dorado

El dorado se trata de uma histéria rica de lendas e criaturas miticas na
qual muitos aventureiros perderam a vida ou desapareceram completamente.
Apesar da sua origem incerta, tudo indica que a histéria comecou por volta do
século XVI, quando os europeus passaram a acreditar em uma cidade inteira de
ouro. Alguns registros defendem que esse mito surgiu como uma invencao dos
povos indigenas com o propésito de confundir os europeus (Nouhad, 1988 apud
Sperber, Suzi Frankl, 2024). Outros argumentam que a histdria se originou dos
préprios espanhois para esconder o massacre autdctone sobre os povos
indigenas (Ramos Pérez, 1995).

Apesar de nao ficar explicito na obra, provavelmente faz uma grande
referéncia a navegadores espanhdis que vieram para a américa ou a autores
como Dorita Nouhad, que ja fez pesquisas sobre civilizacdes nativo-americana
(NOUHAD, 1988) com um personagem chamado Mont Blanc Noland, ou pode ser
um trocadilho para “no land” que pode ser um trocadilho para a histéria do
personagem.

Noland era um grande navegador que diz ter visto uma montanha de ouro
em uma ilha nos grandes mares e que ao tentar levar outras pessoas, nao teve
éxito em achar o local novamente, fazendo ele ser mortor e ficar conhecido até

o momento atual da obra como “Noland, o Mentiroso”.
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O local encontrado era na verdade uma ilha chamada Jaya, habitada por
povos antigos chamados de Shandia, pessoas originarias da lua que se
assemelham bastante com nativos americanos: tirando os pares de asas nas
costas, eles tém sua pele decorada com tatuagens que cobrem grande parte do
seu corpo. E assim como ocorreu na realidade, a histdrias desses povos reflete a
luta contra os colonizadores, chamados de povos que vem do mar e que tentam

roubar suas riquezas.

Figura 9: Kalgara, nativo de Shandia

Fonte: One Piece (mangd), 2003.

Apesar dos Shandia nao verem o ouro como algo valioso, a religiao deles
é baseada em torno de um sino dourado que quando tocado serve como guia
para seus antepassados saberem como voltar para sua ilha e viverem dentro das
arvores. Além disso, também adoravam espécies de serpentes gigantes e
praticavam sacrificios, mas tudo isso mudou com a chegada de Noland a Jaya,
fazendo com que grande parte dos povos abandonassem suas crengas

gradativamente.
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Figura 10 e 11: Cidade de Shandora e Aldeia dos nativos
Fonte: One Piece (manga), 2002 e 2003.

Futuramente, os Chapéus de palha descobrem Shandora, uma antiga
cidade dourada que era parte da ilha Jaya que Noland tinha encontrado no
passado, mas que agora estava presa entre as nuvens por conta de um evento
chamado AKnock Up Stream, uma corrente maritima vertical capaz de alcar terras
aos céus. Assim como El Dorado, as riquezas de Shandora foram cobigadas, mas
seu verdadeiro tesouro era um dos Poneglyph, que contém informacdes cruciais
sobre o Século Perdido.

Nico Robin, ao investigar as ruinas na terra de Upper Yard, como era
nomeado pelos nativos da ilha do céu o pedaco de terra que chegou aos céus
por conta da corrente, apresenta uma das mais interessantes amostras do papel
da Robin enquanto arquedloga, pois é muito semelhante ao trabalho de um
arquedlogo real.

Nessa prospeccao realizada, ao acompanhar o mapa da ilha recebido em
Jaya, ela caminha e observa as construcdes, a formagao e composicao do solo,
analisando e comparando se a forma como as ruinas estdo distribuidas faz
sentido com 0 mapa e com o que ela podia observar. Em meio a pesquisa de
campo, constantemente é mostrado o uso do caderno de campo para registrar
as informacdes e ordena-las de forma a facilitar o entendimento. E a partir de
todo o processo realizado pela Robin, ela percebe que ha uma incongruéncia com
as estruturas e o relevo, a fazendo deduzir que, ao Shandora ser lancada aos
céus, que na obra s3o palpaveis e sdlidas, cobriam o restante das estruturas da
cidade destruida, a levando a escavar as nuvens e encontrar uma nova camada

de solo disponivel para investigagao.
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Ve 7

FIigura 1£ e 15 NICO KOéDIﬂ eﬂCOﬂ.VOﬂCI uma esgmuro ﬂT(I%O CcOom O nome aa antnga
cidade e ufilizando seu caderno de campo

Fonte: One Piece (mangd), 2003.

Apds explorar essa nova camada, finalmente é revelada a grande cidade
do ouro, Shandora. Devido ao fato da Robin ler os Poneglyphs e as escrituras
que resistiram nas demais estruturas, ela percebeu a falta de construcoes
consideradas importantes para a cidade e a provavel causa de sua ruina: uma
batalha para proteger textos ancestrais.

Segundo a leitura dos textos antigos pela prdpria Robin, sua destruicdo se
deu 800 anos atras, no periodo do Século Perdido. Devido a causas politicas da
época, inimigos fizeram Shandora sucumbir e ter toda a sua histdria perdida,
mesmo seus descendentes, os Shandians, nao conseguiam ler as informagoes
que sobreviveram nem entender ao certo como as coisas chegaram a esse ponto,
mas a vontade de defender o que se tem ali permaneceu, revelando um grande
desejo de proteger o que eles consideravam patrimonio, inclusive o grande sino
dourado, que estava desaparecido.

Ao se deparar com tal fato, Enel, o dito deus da ilha!!8, conversa com
a Robin sobre as ruinas ao perceber que ela era uma arquedloga. E interessante
ressaltar esse didlogo e pautar a importancia de interagir com os nativos das

regides nas quais pesquisas estao sendo desenvolvidas. Através desse dialogo, a

118 Deus é um titulo de autoridade em Skypiea, uma das cidades originarias do céu, para o
governante, como presidente ou rei
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Robin adquire novas informagdes que modificam sua conclusao anterior sobre a
auséncia do sino.

Ao interagir com Enel, é dito que ele ja havia descoberto as ruinas de
Shandora alguns anos antes da Robin, porém com dificuldades. Enel diz que ndao
consegue ler a lingua antiga e por isso seu processo de entendimento e
exploracdo foi mais lento, levando meses para chegar até as ruinas. Ao decorrer
da conversa, a torre que guardava o sino de ouro vem a tona. Devido a auséncia,
Robin conclui que provavelmente o sino ndo chegou aos céus junto do resto das
cidades, mas Enel conta sobre as histdrias que ouvia e confirma que o sino estava
em algum lugar dos céus proximo as ruinas, mas que nao sabia seu paradeiro.

Segundo o préprio Enel, “400 anos atras, no nascimento desta ilha de deus
nos céus... havia o som de um sino que podia ser ouvido por todo o pais. Aquele
velho chamava de ‘a musica da ilha’. Entdo, era causado por um sino de ouro!?”
(One Piece, Capitulo 272, p.9). A partir disso, se pode notar como uma lenda,
uma histdria nativa, acabou trazendo informagdes importantes sobre a pesquisa
arqueoldgica. As pessoas locais tém explicacdes e percepgbes proprias, que
podem colaborar para as investigacoes arqueoldgicas devido ao conhecimento
da regidao, das histdrias passadas por geracOes e da geografia do ambiente ao
redor, entre outras coisas. Mas, além disso, a parceria com a comunidade pode
funcionar como uma via de mao dupla na qual ambas as partes trazem

informagdes novas sobre 0 mesmo assunto e sob perspectivas diferentes.

2.4 0 Arco de Egghead

O arco de Egghead retoma a discussao sobre arqueologia e o fim de
Ohara, além de ser repleto de informacOes, revelacoes e mistérios, situando-se
em um momento crucial da histéria de One Piece. Entre os eventos mais
relevantes, destacam-se as movimentacdes revolucionarias, Regicidio, destruicao
de reinos completos e perseguicao a cientistas. Apesar de parecerem
desconexos, todos esses acontecimentos estao ligados ao maior mistério da obra:
0 Século Perdido. Embora Egghead seja uma ilha futurista, ela levanta

questionamentos sobre um passado distante. O mistério surge com o
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aparecimento de um robd gigante de tecnologia desconhecida, que cientistas
acreditam datar do Século Perdido. Mais adiante no arco é revelado que de fato
esse personagem esta ligado a figuras e eventos relacionados ao periodo obscuro
da histdria do mundo de One Piece.

Ao longo do arco, é discutida a possivel existéncia de um reino antigo
altamente desenvolvido tecnologicamente, possuindo avangos que nem mesmo
o Dr. Vegapunk, o0 homem mais inteligente do mundo, é capaz de compreender
ou reproduzir completamente. Esse reino pode ser uma alusao ao mito de
Atlantida, que teria sido destruida por um terremoto e submergido no oceano.

Curiosamente, o Dr. Vegapunk sugere, em uma transmissao global, que o
mundo de One Piece pode enfrentar um destino semelhante, pois através de
estudos sobre o passado, ele percebeu que durante o Século Perdido armas
altamente tecnoldgicas, chamadas de armas ancestrais, foram utilizadas em uma
guerra que fez com que o nivel do mar subisse 200 metros em apenas 100 anos,
fazendo com as partes mais altas do mundo ficassem isoladas como ilhas e
formando o mundo atual de One Piece. O grande problema € que essa guerra
ainda esta acontecendo de maneira secreta e nada além da falta de tecnologia
impede que as armas voltem a ser utilizadas.

Todo esse conhecimento adquirido sobre o Século Perdido s foi possivel
por causa dos livros resgatados da ilha de Ohara, preservados pelo sacrificio dos
arguedlogos que acreditavam que aquele conhecimento precisava ser protegido.
Fato esse que foi revelado a Robin e parte do bando dos Chapéus de Palha pelo
préprio Dr. Vegapunk.

Como ja mencionado, a pesquisa sobre o Século Perdido é estritamente
proibida e punida com a morte. Isso ficou evidente com a destruicao de Ohara
e, posteriormente, no arco de Egghead, com a tentativa do Governo Mundial de
eliminar o Dr. Vegapunk pelo mesmo motivo. O arco também reforga que nao
apenas cientistas sao impedidos de desvendar esse segredo, mas até mesmo
reis. Ao questionar os Gorousei sobre documentos antigos do Reino de Alabasta,

o Rei Cobra foi assassinado e sua filha Vivi teve que desaparecer por seguranga.
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Em resumo, o arco de Egghead permite trazer discussoes sobre a relagao
da arqueologia e poder, abordando os problemas gerados pelo uso indevido da
tecnologia e pelo desconhecimento do nosso proprio passado, além do uso da
ciéncia para legitimar ou deslegitimar discursos. Em transmissao global, o Dr.
Vegapunk finalmente divulgou o trabalho realizado pelos arquedlogos de Ohara
para todos aqueles que quisessem ouvir. Até o momento, por se tratar de um
acontecimento muito recente na obra, ainda ndao é possivel saber como a
divulgacao dessas informagdes afetara a forma como o Governo Mundial, a
Marinha, os piratas ou mesmo a propria sociedade civil se relacionam com esse

passado.

3. Discussoes e Perspectivas Futuras

Os aspectos descritos apresentam um pouco das nogdes da arqueologia
que podem ser debatidas no universo de One Piece. Cada um desses arcos, por
sua vez, permite a construcdo de artigos e debates proprios sobre distintos temas
na comunidade arqueoldgica, desde o trabalho de campo até a relagdo com as
pessoas nao-arquedlogas.

Nesse sentido, One Piece se apresenta como um leque de possibilidades
para debates no ambito arqueoldgico, existindo inUmeras linhas de discussao,
além de ser uma ferramenta propicia para a divulgacao da arqueologia por meio
da cultura pop. A titulo de exemplo, outros arcos ou formas de abordagens
seriam:

° Baseando-se na rota, e historia, da Robin é possivel debater sobre
a Arqueologia e cenarios multifacetados por meio dos arcos de Ohara, Ennies
Lobby e Egghead; sendo que cada um deles permite um artigo proprio com
distintas perspectivas;

° Em termos de comparacao, a destruicao da Ilha de Ohara e sua
biblioteca conduz a um paralelo com a destruicao da biblioteca de Alexandria,
bem como a questdes de poder entre os arquedlogos e o governo vigente;

° Possibilidade de debate sobre as questdes indigenas, de

colonizacao e arqueologia comunitaria por meio do arco de Skypiea;
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° Questdes de preservacao e arqueologia subaquatica por meio dos
arcos da Ilha dos homens-peixe e de Wano, sendo possivel até mesmo um
paralelo com a cidade de Petrolandia no nordeste do Brasil.

Para o presente trabalho, de forma introdutdria, objetivou-se apresentar
aspectos gerais que retratasse a importancia da Arqueologia e do arquedlogo(a)
no universo de One Piece. Para tal, os aspectos foram introduzidos com a
apresentacao das Poneglyphs, principais materialidades associadas ao trabalho
dos arquedlogos em One Piece, para em seguida se ter um esbogo da Ilha dos
Arquedlogos, Ohara. Nessa perspectiva, um dos pontos que permitem a
discussao partindo desses dois arcos € a relevancia e o papel do Arquedlogo(a),
algo que a Robin tem que encarar desde o inicio, e a falta de divulgacao cientifica,
algo persistente na realidade do fazer arqueoldgico.

Além disso, fazendo associacdo também com o arco de Egghead, é
possivel discutir as relagdes entre arqueologia e poder, uma vez que no universo
pirata os arquedlogos sdao temidos por serem os Unicos a compreender um
passado distante que o governo deseja esconder. Isso porque, como pontuado
por Ruibal e Vila (2018), a materialidade diz muito sobre a natureza de ordem
politica das sociedades, uma vez que muitos aspectos como arquitetura,
megaliticos, joias e outros foram usados na legitimacao das sociedades e politicas
dominantes.

Por conseguinte, no arco de Skypiea, para além do paralelo com o mito do
El Dorado apontado acima, é possivel destrinchar aspectos importante do
trabalho de campo, o que é corroborado pela prospeccao e escavacao realizada
pela Robin, bem como o uso indispensavel do caderno de campo na construgao
desse conhecimento.

Além disso, esse arco permite visualizar questdes de colonizacdo,
aculturacdo, multiculturalidade e genocidios contra os povos originarios, bem
como a importancia desses povos na construcao do conhecimento sobre o
patrimonio. Esse tipo de abordagem na Arqueologia é vista e executada por meio
do viés da Arqueologia Comunitaria, que pode ser compreendida como uma

pratica integral e integrada que busca a comunh3ao da comunidade com seu
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patrimonio material e imaterial, facilitando a inclusdo da comunidade nos
processos de investigacao (Marshall, 2002; Smith y Waterton, 2009; Moshenka
et al., 2007 apud Ruibal e Vila, 2018).

Destarte, cada um desses pontos permite amplas discussdes nao sé dentro
do cenario arqueoldgico, mas também fora dele, pois, tendo em vista a
repercussao da obra em décadas de lancamento, One Piece se torna uma forma
de apresentar a ciéncia arqueoldgica e alguns de seus debates de forma ludica e
objetiva. E, conforme defendido por autores como Sakurai (2015) e Nery, Pereira
e Silva (2020), se utilizar de ferramentas midiaticas pode ser um caminho
interessante para desmistificar as ciéncias em geral e aproxima-las da
comunidade ndo académica, convidando-a a fazer parte do processo educacional
e da pratica do saber.

Embora obras midiaticas em sua maioria ndao sejam criadas com
finalidades estritamente educativas, elas podem se tornar uma forma
interessante, divertida e acessivel de se chegar até as pessoas, cativando-as para
determinados assuntos tal como acontece em One Piece. A vasta e complexa
construcao do mundo da obra e o fato da arqueologia possuir certa relevancia
para a trama permite que a ciéncia arqueoldgica seja explorada de diversas
formas por meio da histéria em quadrinhos ou da animacao, suscitando reflexdes
sobre memoria, poder, patrimonio e identidade de maneira acessivel e ludica.

Desse modo, ao analisar diversos momentos da obra sob essa perspectiva,
é possivel notar que a ficcao pode ir além do entretenimento, funcionando como
um convite para que um publico mais amplo compreenda e valorize a importancia
da arqueologia e do papel dos arquedlogos(as) na preservacao da histéria e do

conhecimento humano.

Referéncias

BIAVATTI, Cidiclei Alcione; ERTZOGUE, Marina Haizenreder. Eu aceno, tu
grunhes, ele traceja: a linguagem e o tempo. Muiraquita: Revista de Letras
e Humanidades, v. 9, n. 1, p. 180-200, 2021.

Mythos. Ano IX, NiUmero I, Imperatriz -MA, abril. 2025 (ISSN 2527-0621)

131




MYTHOS — REVISTA DE HISTORIA ANTIGA E MEDIEVAL

|

MYTHOS

El Dorado, a lendaria cidade do ouro. National Geographic Portugal, 13 fev. 2023.
Disponivel em: https://www.nationalgeographic.pt/historia/dorado-a-lendaria-
cidade-do-ouro_3526. Acesso em: 20 fev. 2025.

FALCONE, Antonia; GIROLDINI, Pierluigi. Imagined Archaeologies: Stereotypes
and Myths in Cinema, From Indiana Jones to Arturo Frantini. In: PROIETTI,
Enrico(org). Developing Effective Communication Skills in Archaeology,
2020, pag.285-307.

LIMA, Tania Andrade. Cultura material, a dimensao concreta das relagdes sociais.
Boletim do Museu Paraense Emilio Goeldi. Ciéncias Humanas, v. 6(1), p. 11-
23, 2011.

NERY, Aline Silva Dejosi; PEREIRA, WiIIiap Alves; SILVA, José Antonio Dias da.
As potencialidades da animagado O REI LEAO como recurso didatico no ensino de
Ciéncias e Biologia. A Bruxa, v. 4, n. 1, p. 1-8, 2020.

RAMOS PEREZ, Demétrio. “El mito del Dorado no tiene unorigen andino”.
In:Historica. Lima, vol.XIX, n.2, dez. 1995

REINHARD, Andrew. Uma conversa sobre Archaeogaming com Andrew Reinhard.
[Entrevista concedida a] Moura, Cleberson Henrique de et a/ Aedos, Porto
Alegre, v. 12, n. 26, p. 721-739, ago. 2020

RUIBAL, Alfredo Gonzalez; VILA, Xurxo Ayan. Arqueologia: Una introduccion
al estudio de la materialidad del pasado. Alianza Editorial, Madrid, 2018.

SAKURAI, Junya. Archaeology in popular culture. Japao: Doseisha, 2014.

SAKURAI, Junya. Investigacdao da Sociologia das Ruinas: Manga e Arqueologia.
Japao: Doeisha, 2015.

Sperber, Suzi Frankl . Orfios do Eldorado e os ?encantes? em dois tempos: 0
perspectivismo indigena e a nocdao de ma escolha. In: Marcos Paulo Torres
Pereira David Junior de Sousa Silva Fabio Wosniak. (Org.). PELAS
ENCRUZILHADAS LITERARIAS: SABERES DECOLONIAIS DE LITERATURAS
AMAZONICAS. 1ed.Macapé: Editora da Universidade Federal do Amapé, 2024, v.
1, p. 36-59.

Mythos. Ano IX, NiUmero I, Imperatriz -MA, abril. 2025 (ISSN 2527-0621)

132




