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Resumo: Este artigo relaciona a semiologia do mito, proposta por Roland Barthes, ao fenémeno
contemporaneo do toy art e as questdes que envolvem a definicdo de “cultura pop”. Contando com
elementos do grafite, do design e da street art, o toy art é um suporte expressivo que apresenta uma
narrativa da cidade e das ruas com violéncia e humor &cido. Embora sua forma seja a de um
brinquedo, sua narrativa é explicitamente adulta j& que constantemente se utiliza de agressividade e
sarcasmo, constituindo um suporte fértil para se pensar a representacdo de mitos na comunicagdo
contemporanea.
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Abstract: This article relates the semiology of the myth, proposed by Roland Barthes, to the
contemporary phenomenon of toy art and the issues surrounding the definition of "pop culture".
Featuring elements of graffiti, design and street art, toy art is an expressive medium that presents a
narrative of the city and the streets with violence and acid humor. Although its form is that of a toy, its
narrative is explicitly adult since it is constantly used of aggressiveness and sarcasm, constituting a
fertile support to think the representation of myths in the contemporary communication.
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Introducéao

O presente artigo integra uma pesquisa sobre novos modelos de producdo narrativa e propde
aqui um recorte de observacdo em particular: o objeto toy art, também chamado de designer toy ou de
vinyl toy por conta da relacéo direta com este material — o plastico vinil — na sua ontologia. Embora
este produto tenha um consumo bem direcionado e ainda concentrado em segmentos sociais muito
especificos, ele aponta para uma questdo de espectro social bem mais amplo: a do consumo de forma

massificada, a partir dos anos de 1950 e de 1960, dos brinquedos industrializados.

A maior parcela da geracdo que foi marcada, na infancia, pelo consumo desse tipo de
brinquedo é forcada culturalmente a se distanciar tanto do objeto como de suas funcbes, de seus
materiais e de sua estética devido as defini¢ces culturalmente introjetadas dos papé€is sociais das
diferentes faixas etarias — especialmente, na passagem da infancia para a juventude e, desta, para a
vida adulta. Décadas depois, essa ruptura artificial e arbitraria acaba sendo recuperada por alguns
individuos como se, com este rompimento brusco, algo fora recalcado e, em decorréncia disso,

passasse a ser “revivido” como um direito a uma nostalgia subversiva.

A vivéncia rigida de certos codigos convencionados quanto a divisdo das faixas etarias tem
consequéncias complexas e particulares em distintos periodos histéricos e regides. No caso dos toy
arts, vemos um confronto interessante e idiossincratico que podera ser narrado de forma interligada
com outros fendbmenos, embora com aspectos suficientemente autbnomos para que possam

caracterizar um estudo particularizado.

Atualmente, constitui um produto com formas bem plurais de consumo que vao dos leildes de
pecas Unicas ou customizadas — ou mesmo com algum valor historico que o faca atingir cifras
significativas — até o consumo ludico dos blind boxes (“compra cega”) — modalidade de compra em
série que ndo nos permite saber qual peca esta sendo afinal comprada por ndo trazer nenhuma

indicacdo identificavel na embalagem.

Além da relacdo direta com o resgate da funcéo do brinquedo de vinil na infancia, ha também
uma referéncia aos personagens e narrativas dedicadas a esse publico e que mantinham, como técnica
prioritaria para sua criacdo, o desenho animado e a ilustragdo. Somam-se ainda, ao universo dos
bonecos, os personagens consumidos na midia de massa e, por contiguidade, os personagens da
cultura pop de maneira generalizada — tais como idolos de rock, politicos populares ou atores de

cinema.



O toy art pode ser balizado pela sua diferenciacdo em relacdo aos action figures (“figuras de
acdo”) — produtos também tridimensionais, mas que representam fielmente personagens da midia de
massa como super-herdis, protagonistas de desenho animado ou mangas. Os toy arts podem até lidar
com essas referéncias, mas sera sempre uma releitura com menos fidedignidade formal, recheada de
muita ironia, sarcasmo, liberdade e recriacdo de universos e temas. E obvio que a referéncia encontra-
se la como um disparador da nostalgia, da meméria afetiva, efetivamente como elemento cultural
imprescindivel, mas isso ndo significa que deixa de conviver com elementos criticos, de atualizacéo e
inovacdo. Assim, este fendmeno relé os mitos da cultura pop “exagerando” a propria liberdade

analitica dessa cultura e, de seu interior, segue problematizando inimeros elementos de sua praxis.

Essa revisao do universo da cultura pop ndo se dara de forma homogénea e o presente artigo
pretende organizar alguma sistematizagdo determinada para esses varios modelos de releitura — sejam
sobrepostos, simultdneos ou complementares, mas detentores de caracteristicas passiveis de

diferenciagdo.

Por conta disso, além da oposi¢do a representacao fiel de referéncias tal como as “figuras de
acdo”, as releituras que exageram as proporcdes cartunizadas e convencionadas como “infantis” (por
exemplo: a proporgdo cabega-corpo, as formas arredondadas, 0s materiais macios) também geram seus
personagens proprios com novos universos narrativos e, por vezes, minimalistas quanto ao

detalhamento formal para que possam permitir a posterior customizacéo por parte do consumidor.

Vale dizer que vemos um objeto que relé as diversas formas de narrativa midiatizada e
massificada ndo “de fora”, ndo com propostas prévias de rupturas integrais e ndo a partir da sua
anulacdo mas, sim, as enxergamos integralmente implicadas com aquilo que revemos. Ou seja, ao
mesmo tempo em que se identifica, simultaneamente se aproxima e se distancia, concomitantemente
promove reencontros e separagdes, resgates e inovagdes e, por fim, colocando ainda em pauta questdes
de conservacao e liberdade — dois conceitos propostos por Pier Paolo Pasolini para lidar com os novos

modelos geracionais e de consumo que se desenharam a partir da década de 1950 (PASOLINI, 1990).

Este artigo articula as relaces entre os elementos de um tripé fundamental que serviu para a
posterior categorizagdo da amostragem recolhida pela pesquisa: o toy art, o conceito de mito e a
cultura pop como elos de um mesmo sistema contemporéneo de atualiza¢do da cultura de consumo e

da comunicacgdo massiva.



Mito

O conceito de mito comeca a ser estabelecido a partir do aparecimento do estudo de géneros
literrios que o define como “poema narrativo” — a epopeia, na Grécia Antiga. A epopeia constitui um
pedaco da memodria grega, a narracdo épica faz referéncia a um depositario comum de narrativas e de

histdrias, visto que seu formato fundamental reside em seu veiculo oral de difusdo.

Assim, Aquiles — o herdi da Iliada de Homero — consagra a distingdo entre os radicais logos e
mytos. Implica o primeiro termo com a universalidade, a prova, a relagdo documental, 0 compromisso
com a mimese e a neutralidade objetiva e, por oposicdo, relaciona o segundo com a diegese, a
implicagdo cultural, o autoral, o imaginario, a crenga e a maior flexibilidade em relacéo a pertinéncia
das provas. A oratéria exerceu um papel fundamental na transmissdo do mito e, em contrapartida, a
palavra escrita aparece, em um dado momento, como um elemento inibidor justamente por deter maior
vocagdo para perpetuar formas inalteradas e documentais dos acontecimentos historicos mais

relacionados com o logos.

Neste relato, a definicdo que se destaca como potencial ferramenta estrutural para a
construcdo de uma reflexdo sobre o mito urbano contemporaneo é a que foi expressa por
Roland Barthes (1915-1980) e, portanto, o foco aqui se concentrara nela. Segundo a defini¢do
de Barthes, o mito é uma fala, ndo é um objeto, nem um conceito ou tampouco uma ideia:
constitui um modo de significagdo. O mito, assim, seria um sistema de comunicagdo, uma
mensagem. O mito ndo se definiria exclusivamente pelo objeto da sua mensagem, mas sim
pela relacdo cultural que se desenvolve com esse objeto. Possui limites formais, mas néo
detém limites substanciais.

Tudo pode constituir um mito desde que seja suscetivel de ser julgado por um discurso
embora 0 acesso, por parte de diferentes grupos sociais, a articulagdo de sentidos implicitas na
leitura de um objeto seja algo absolutamente distinto. Percebemos, entdo, a ampliacdo do
escopo de observacdo da natureza mitica em relacdo a sua determinacdo de origem ligada
agora exclusivamente aos géneros literarios.

Objetos permanecem cativos da linguagem mitica durante determinado tempo.
Encontram-se mitos muito antigos, mas ndo eternos. A histria comanda a trajetéria e a
duracdo da linguagem mitica e, considerando-o como uma fala escolhida pela Historia, ndo
seria uma fala qualquer, ja que o mito jamais poderia surgir da natureza das coisas de forma

autbnoma — sem a interferéncia direta do sujeito e de seu momento historico.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Il%C3%ADada

Em didlogo com Barthes, faz-se importante aqui trazer a luz da discussdo 0s
pensadores Walter Benjamin (1892-1940) e Pier Paolo Pasolini. Sdo eles os primeiros a
apontar — de forma complementar — os riscos implicitos da linguistica, da visdo filosofica ou
da conceituacdo pura sem considerarem a dimensdo empirica dessa vivéncia. Estes autores,
ligados ao materialismo histdrico, reivindicam, entdo, a relevancia dos estudos sobre uma
linguagem material para a compreensdo da producdo de conceitos, discursos e mensagens
elaborados a partir dela. Mensagens vinculadas a experiéncia “carnal”, como as chama
Pasolini, ou a “material” como, por sua vez, as descreve Benjamin.

Assim, além dessa tensdo estabelecida entre a mensagem veiculada pela oralidade e
aquela vinculada pelo texto, Barthes (na discursividade produzida a partir da materialidade)
bem como Benjamin e Pasolini colocam, deste modo, a preméncia da materialidade nesse
processo, ampliando ainda mais as possiblidades da vivéncia do mito que, agora, pode estar
depositado em uma imagem, em algum material ou mesmo em alguma textura — elementos
constituintes daquilo que Pasolini viria a denominar de “a linguagem pedagdgica das coisas”.

O objeto de toy art se relaciona com o mito, portanto, por contar com um modelo de
narrativa em que a grande sintese de elementos que contém a mensagem permite a sua
perpetuacdo de maneira plastica, mudando de forma e de recursos empregados para sua
veiculagdo, porém sem impedir o fluxo historico dos sentidos. Por serem direcionados para a
cultura urbana - historicamente mutavel —, essas plasticidade e atualizacdo serdo
fundamentais como requisitos para a existéncia do mito.

Os mitos remetem aos personagens do dia a dia, assim como aos icones da
contemporaneidade, por meio de uma reviséo e atualizacdo constantes de suas representacdes.
Seja ele um skatista, um chefe de Estado, um personagem do imaginario ou, ainda, um artista
pop, esse personagem se tornara passivel de passar pelo crivo do mesmo tipo de critica e de
humor urbano aos quais os temas dos grafites estampados nas paredes das metropoles, ou
mesmo o conteddo das letras de rap, acabam sendo submetidos embora, na maior parte das
vezes, renovando seu papel mitico de mensagem perpetuada e resignificada.

Esta poderia ser uma primeira definicdo de toy art: um objeto que existe para
apresentar uma narrativa de deformacdo a cada personagem retratado. Seja pelo confronto
violento, pelo humor ou ainda pela simples apresentacdo inesperada do personagem, muitas
vezes colocando-o em lugar simetricamente oposto ao esperado. Além disso, a tensdo mitica

entre o significado e o significante se expande para além da tradi¢cdo oral por incluir a



memoria imageética da linguagem material, tdo relevante para o seu maior substrato de

inspira¢do — as manifestacOes da cultura pop.

Cultura pop

Cultura popular (também chamada de “folclorica™), cultura pop e alta cultura sdo
comumente as designacdes encontradas para identificar as diferencas entre as producdes
textual, pictorica, cénica e plastica, de forma a identificar tanto a realizagdo cultural de um
determinado grupo social quanto seu estilo de vida e direcionamento estético. Todas as trés
designacdes sdo formas de cultura, um termo afinal de grande abrangéncia de significados ja
que inclui toda a gama de produtos e pensamentos humanos que cercam as vidas dos
individuos, construindo o contexto em que vivem.

Existem diferentes conceituacBes disponiveis para cada um desses termos. A cultura pop é
definida pelo soci6logo britdnico Anthony Giddens (GIDDENS, A. Sociology, 2006) como um
entretenimento criado para grandes plateias, uma cultura para ser consumida em massa. A cultura pop
entdo seria uma cultura intrinsecamente ligada ao consumo, produzida a partir de uma demanda, por

parte de uma determinada populacéo, por subjetividade e entretenimento.

Nestes aspectos, ela se diferenciaria completamente da cultura popular-folclérica que é
definida como o conjunto da produgdo cultural de uma populacdo ligada a tradicdo e a histéria que
essa producdo enfileira — independentemente de sua inser¢do em um mercado de consumo ou se

decorrente de um processo industrial, contanto que traga consigo fortes marcas regionais.

Se a diferenciacdo da cultura popular-folclérica contribui para o balizamento da cultura pop,
devemos incluir em sua conceituagdo 0s processos relativos a denominada cultura de massa. Pode-se
dizer que o que se conhece por cultura de massa emerge quando comega a existir na histria moderna,
primeiramente, a ampliacdo da circulacdo da imagem em relagdo ao texto impresso e, em seguida, a
predominancia da imagem sobre a palavra oral. E, neste ponto, o cinema possui um papel fundamental

de acordo com estes trés autores abordados (Barthes, Pasolini e Benjamin).

Com o aparecimento da industria cinematografica e, principalmente, com a producdo que

emanava do cinema norte-americano, filmes passam a ser levados a diversos paises e a varias camadas



sociais, desafiando divisfes e segmentacfes de &mbito cultural, impondo de forma universal certos

modelos de narrativa.

A grande maioria dos setores da comunicacéo, das artes, dos esportes e das religides também
foi transformada pela presenca desta predominancia inegavel da imagem em movimento e seu formato

de difusdo universal pela tela de cinema.

O filésofo e educador George Steiner nomeia este periodo de “A retirada da palavra”: “O
discurso falado, lembrado e escrito, foi a espinha dorsal da consciéncia” (STEINER, 2006, p. 138). E,
corroborando este mesmo sentido analitico, Gilles Lipovetsky sentencia: “O mundo-tela
dessincronizou e desregulou o espago-tempo da cultura” (LIPOVETSKY, 2010, p. 88):

Em total oposicéo as vanguardas herméticas e elitistas, a cultura de massas
quer oferecer ao publico mais amplo possivel novidades acessiveis que
sirvam de entretenimento a maior quantidade possivel de consumidores. Sua
intencdo é divertir e dar prazer, possibilitar evasdo facil e acessivel para
todos, sem necessidade de formacdo alguma, sem referentes culturais
concretos e eruditos. O que as industrias culturais inventam nada mais é do
gue uma cultura transformada em artigos de consumo de massa.
(LIPOVETSKY, 2010, p. 79)

Entendemos, portanto, essa sobreposi¢do importante entre a cultura de massa e a cultura pop
guase que de forma hierarquica, reconhecendo a primeira para poder definir a segunda. Assim, como
na conceituacao da cultura pop, também se mostra complexa a definicdo da dita “alta-cultura”. Uma
definicéo sintética a colocaria como uma producéo cultural absorvida por uma elite intelectual e esteta
que teria, como sua principal caracteristica, a de representar o refinamento mais elevado das artes e do
pensamento humano de cada populagdo. Por fim, em Ultima instancia, seu objetivo seria o de fazer

cumprir o ideal humanista de “aperfeicoamento do espirito”.

A obra de Mario Vargas Llosa intitulada A civilizagdo do espetaculo (VARGAS LLOSA,
2013) se diferencia da terminologia “sociedade do espetaculo”, criada por Guy Debord (1931-1994),
pelo risco implicito na destruicdo dos limites entre a alta-cultura e a baixa-cultura, que seria o de
colocar em cheque a prépria ideia de um sentido estruturado de sociedade. Para Llosa, 0 ataque a
distincdo da alta-cultura é justamente a supremacia da cultura de massa e a unificacdo e
universalizacdo de seus pressupostos e valores. Dentre esses valores, Llosa destaca a abreviacdo do

intervalo de tempo entre a producdo e 0 consumo, a supremacia permanente da imagem sobre o texto,



a hipervalorizagdo hedonista da ideia de entretenimento e as consequentes facilitacdo e simplificacdo
decorrentes desses processos.

Ao longo de um grande periodo historico, a cultura circunstanciava certo tipo de
empoderamento e, portanto, estabelecia categorias sociais e hierarquicas que predefiniam o adjetivo
“alta” como um valor e uma supremacia. Pessoas eram consideradas cultas ou incultas de acordo com

seus conhecimentos e relacionamentos com a alta cultura, também conhecida como cultura erudita.

Mikhail Bakhtin (1895-1975) pGe em questdo essa cultura oficial dita erudita e apresenta o seu
conceito de cultura popular como um real contraponto em seu livro Cultura popular na Idade Média e
no Renascimento: o contexto de Francois Rebelais. Defende nesta obra que a cultura oficial nasceu em
saldes e pal&cios e que se conserva em museus, enquanto a cultura popular se utiliza do humor, da
réplica, do mundano, nasce e vive nas ruas e se utiliza de um suposto “mau gosto” — que renomeamos
aqui de um “novo gosto” — para contrapor o intitulado “bom gosto” aristocratico estabelecido. Bakhtin
desconstruiu as fronteiras que existiriam entre cultura e incultura e, assim, igualou suas posi¢6es
perante a hierarquia predeterminada — reforcando a ideia de “outras” culturas existentes e, novamente,

valorizando a diversidade e ndo hierarquias ou unanimidades.

Atualmente, o termo “cultura” aparece mais frequentemente abordado como algo que engloba
todas as producdes sociais de todos os grupos humanos, incluindo todas essas subdivisdes e outras
classificagbes que possam emergir. Os icones ativos, 0s personagens notérios e as lendas criadas a
partir de toda essa producdo humana sdo fontes de mais producdo ainda e servem de realimentacéo
para a cultura. Nessa acepcdo de cultura, inimeras tipologias podem ser formuladas, embora sem
invalidar nenhum sistema desde que deixem claras as suas caracteristicas para que possam ser

comparativamente ou intrinsecamente analisadas e criticamente descritas.

A cultura pop aqui nos interessa por sua trajetdria como fenémeno marginalizado por alguns
modelos de enquadramento e, a0 mesmo tempo, por sua poténcia transformadora de inimeros setores
sociais ligados a informacdo e a transmissdo de conhecimento tais como o jornalismo, a arte, 0
entretenimento, a publicidade, o ensino, a pesquisa ou a producdo de tecnologia. Destaca-se entdo, em
sua delimitacédo, a necessidade de uma nova abordagem para os produtos ligados a midia de massa, ao

capitalismo de consumo, a supremacia da imagem, reconhecendo novas escalas de tempo para

consumo e inovagéo e sua relagdo direta com o entretenimento.

Portanto, sem davida, é na cultura de massa ou na cultura pop que veremos uma renovacgao
particular do sentido de mito, agora atrelado as caracteristicas fundamentais dessas culturas: sintese,
insercdo em producdo industrial e mercados de consumo, difusdo em larga escala, compartilhamento,

modelos de adaptacdo e releitura, além de alto indice de reconhecimento por grupos sociais amplos e,



portanto, 0 mito passa a ser diretamente direcionado para as possibilidades de apreensdo mais répida
por parte desses grupos.

O objeto de toy art se fixa em elementos icnicos da cultura pop para criticar, ironizar ou
digerir o ambiente urbano contemporaneo, porém sem tentar anular seus elementos constitutivos e, em
decorréncia disso, reiterando a sua visibilidade. Em sua representacdo estd o imaginario de uma
geracdo que se desenvolveu cercada por personagens cinematograficos, musicais, do mundo dos
quadrinhos e do universo urbano das ruas: criminalidade, street art, street dance, punk rock, hip-hop,
grafite etc.

Mas como se deu a transmissdo dessa experiéncia e de sua memdria? Se um dos marcos do
consumo dessa imagem pop se deu pelo cinema®, como citado anteriormente a partir da Segunda
Guerra Mundial, vai ocorrer também por intermédio de outra midia quase tdo temporaria quanto a
oralidade: a teletransmissdo por parte das televisdes dos anos 1960 aos anos 1980. De inicio, sem ter
sequer a possibilidade do playback, os programas eram eventos sem possibilidade de reexibigéo e que
dependeriam, para a sua memoria, tanto das fotos em revistas quanto da transmissao oral de sua

experiéncia.

Depois do advento do playback, conquistas sucessivas como 0 videocassete doméstico e 0
video digital foram gradativamente ampliando as possibilidades de fixacdo da memdria no proprio

suporte audiovisual — para além da memaria oral exclusivamente.

Porém, até que o meio digital se difundisse, a preservacdo era ndo so de alto custo como
também precéria, dados o volume de material produzido e o tempo da armazenagem. As conversas nos
recreios das escolas ou em outros tipos de encontros sociais, 0s produtos impressos relacionados ou
jogos e brinquedos — mas ndo necessariamente a prépria narrativa reproduzida no seu meio original de
veiculagdo nem em sua integralidade — continuaram mantendo a maior forga, ainda que mediante sua

meméria cultural hibridamente transmitida por produtos utilitarios licenciados.

O valor desse produto licenciado como depositario da memoria estética da narrativa cresce,
entdo, de forma exponencial e assume marcos histéricos conforme ocorreu em relagdo ao consumo dos
filmes de ficcdo durante as décadas de 1970 e 1980 — como, para citar um exemplo, Guerra nas

estrelas.

J& nos anos 1990 e 2000, torna-se dificil precisar se alguém conhece um personagem pela sua

narrativa de origem ou pelos seus subprodutos. Hoje, muitos conhecem o Bob Esponja, por exemplo,

' Lembrando que, além do cinema, a midia impressa dos “zines” e das histérias em quadrinhos, a producéo de
vestuario e todo universo da moda também colaboram para a leitura de mundo da cultura pop.



mais por meio de toalhas de praia, anincios de televisdo, mochilas escolares e pequenas esculturas
plasticas do que por intermédio de seus desenhos animados seriados.

A reproducdo da narrativa em DVDs ou em downloads digitais tenha talvez permitido a
producdo audiovisual, sem limites de reexibicdo, sua fixacdo e releitura no ambiente doméstico. No
entanto, a forca das experiéncias paralelas de desdobramentos das experiéncias diegéticas ndo seriam

arrefecidas mas, sim, potencializadas como um novo mito criado pela cultura pop.

Toy art e 0 mito na cultura pop

O toy art, como definimos aqui anteriormente, nasceu no Japdo em quase simultaneidade com
a China. Foram estes dois paises que geraram dois artistas responsaveis pelas primeiras unidades:

Hikaru Iwanaga (Japao) e Michael Lau (China).

Figura 1- Bounting Hunter - Hikaru lwanaga Figura 2- Michael Lau

Foram eles os pioneiros na veiculacdo desse objeto em meados de 1995 e, desde o
principio, ja geraram suas artes e seus produtos com este olhar voltado para as street arts

(“artes da rua”) norte-americanas, sendo clara e fortemente influenciados por elas.



A sua narrativa falava diretamente as tribos urbanas que habitam o universo dos
skatistas, dos happers e da marginalidade que perambula pelas calcadas das grandes
metrépoles. Quando chegou aos Estados Unidos, o toy art se apresentou como elemento
oriundo de sua prodpria cultura, digerida pelo filtro cultural do oriente industrializado. Passa,
entdo, a se encaixar como mais um dos elos de uma corrente que teve inicio com a
Contracultura norte-americana, iniciada a época dos beatniks nos anos 1950 e, em seguida,
com 0s movimentos estudantis de protesto contra a Guerra do Vietna. Neste ponto, ja em uma
sociedade modificada pelas varias camadas das praticas de consumo e da industrializacao, sua
adocdo se soma as transformac@es vividas nas décadas de 1970, 1980 e 1990.

Assim como a musica e as artes pictoricas tiveram suas trajetdrias e seus
desenvolvimentos alterados pelas geracdes ativas consecutivas, a partir deste periodo histérico
acima mencionado, o toy art passa também a compor esta familia de expressdes
marcadamente estético-mercadoldgicas que se apropria da cultura pop originada do
“casamento” entre consumo e produgdo cultural. A investigagdo das relagbes que tecem a
definicdo do mito na cultura pop envolve, portanto, os objetos que transmitem este “discuso”
neste ambiente, assim como as diversas falas que sdo transmitidas em ciclos subsequentes no
decorrer da historia de seus desdobramentos.

As formas como as narrativas da cultura pop contidas nos objetos de toy art sdo
absorvidas por seu publico preferencial podem ser relacionadas mediante um paralelismo
estabelecido com as conceituacGes de Barthes para as trés formas de decifracdo e leitura do

mito:

1- Uma recepgdo focalizada no significante vazio, quando o mito é absorvido e o sentido e a forma —
como preconiza Barthes — parecem estar unidos de forma a quase um justificar o outro. Ndo ha

interferéncias da producdo de sentido e sua problematizagdo é extremamente reduzida.

2 - Recepgdo de um significante pleno, no qual se distingue muito claramente o sentido da forma,
desvenda-se facilmente a deformagdo causada pelo novo sentido mitico. Isto automaticamente
reelabora a primeira significacdo atribuida ao mito. Aqui, 0 mito é colocado em cheque pelos seus

pressupostos contraditorios.

3 - O foco no significante do mito, como totalidade de sentido e forma — incorpora a ambiguidade.

Reage de acordo com 0 mecanismo constitutivo do mito. Barthes aponta que, nesse momento, ambas



as visdes anteriores dialogam, ndo como exclusdo conforme visto antes, porém como um

tensionamento dinamico.

Barthes ainda classifica a primeira como sendo “cinica”, a segunda como “desmistificadora” e
a ultima como “dindmica”. Torna-se visivel, entdo, esta tripla natureza do mito: uma perpetuacdo
conservadora de sua estrutura, uma problematizacéo polémica e a visibilidade dos sentidos implicitos
com a possibilidade de adaptacdo deste sentido as novas interpretagdes e organiza¢bes de novos mitos.

O leitor vive o mito como uma histéria simultaneamente verdadeira e “irreal”.

Na pop art se trabalhava, de forma reduzida, com a repeticdo, mas ainda assim criava-se uma
unidade demasiadamente preciosa. Agora, com a toy art, trata-se de arte tridimensional underground
tornando-se acessivel assim como um livro, uma musica, uma impressdo de uma gravura, 0u como

uma ida a uma peca de teatro. E algo novo.

Claro, ja existiam esculturas Kitsch (que poderiam ser compradas), entretanto ainda nédo
contavam com nenhum elemento da Contracultura. Vocé pode ir a um museu e observar um Rodin ou
uma estatua grega classica, mas uma escultura que seja ao mesmo tempo considerada popular tanto
como uma peca de vanguarda? Isso ndo existia antes desse movimento. (KOZIC, FRANK. Artista e

produtor de Toy Art, entrevista concedida em 2012).

Em nossa pesquisa em andamento, os trés modelos de leitura do mito descritos por Barthes e
0s elementos caracteristicos e definidores da cultura pop podem ser cruzados em uma tabela em que o

toy art é analisado a partir destas duas premissas.



1) Mobilidade de
Géneros
Adulto I Infantil

Vazio Pleno Dindmico

2) Relagdes de
fidelidade com

personagem

massificado
Action figure I
Adaptagdes técnicas |
Palataform Toys I Toy-
art

3) Produgdo industrial
Objeto tnico I
Reprodugdo em série

4) Consumo no
capitalismo
Colegdo I Leilao I Blind
box

5) Entretenimento e
hedonismo
Critica I ironia I sintese
I complexidade

6) Autonomia da

Imagem
Independéncia I
legenda I
interdependéncia

Figura 2 - Relagéo entre os mitos de Barthes (Vazio, Pleno e Dinamico) e algumas
caracteristicas da cultura pop presents no toy art. Neste artigo, faremos a exposicéo de
método de analise em uma das categorias, o item 2 (Relagdes de fidelidade com

personagem massificado).

A tabela indicada dessa maneira acima permite pensar em uma semiologia do toy art e de suas
etapas de producdo de sentido dentro de uma determinada forma de cultura. Neste sentido, o presente

estudo articula cada item proposto como forma de responder a tabela utilizando metodologia que dé

visibilidade & significacdo do mito.

Neste artigo, desenvolveremos a aplicacdo da técnica apenas no item 2 (Relagdes de fidelidade

com personagem massificado) como forma de demonstracdo concreta do método, mas, também, por

conta dos limites de extensdo do texto para a publicacéo.

Relacbes de fidelidade com personagem massificado

Nivel 1 — Significante vazio: este movimento de objetos licenciados e de produtos transmidias,

inicialmente, busca a fidedignidade precisa a imagem do significante de origem.



A cultura pop inova em seus modelos de perpetuacdo e varios aspectos da propagacao
polifénica e pléstica se manifestam como mitos. Com o boom de produtos licenciados, as prateleiras
das lojas comecam a se dividir. Os objetos narrativos tidos como “colecionaveis” para adultos, tanto
nos pontos de vendas quanto nas colegdes particulares, passam a ter, de um lado, a representacdo
realista do significante e, de outro lado, o valor atribuido de produtos que subvertem essa relacao.

Assim, um importante diferencial se estabelece.

Objetos tais como action figures, mangés e miniaturas fidedignas ao significante de origem
(carros, motocicletas e trens colecionaveis etc.) enaltecem o personagem ou a figura a qual
representam — 0 que esta sendo comercializado, nesses casos, sdo 0s personagens heroicos, 0s proprios

mitos.

Eles atuam no nivel 1 quando tentam simular — apesar da diferenca de materiais (desenho
animado para boneco de plastico, por exemplo) — a materialidade de origem, o mito como reproduc¢éo
fechada.

Figura 3 —Action Figures — Significante vazio.



Nivel 2 — Significante pleno: ap6s a representacdo fidedigna, outros modelos de mitificagdo vao se
suceder a essa fidelidade de representacdo formal, diretamente relacionados com a reinvencao
permitida pela cultura pop e pelo advento do toy-art posteriormente.

J& como um desdobramento da primeira prética de reproducéo fiel, vemos alteragdes formais
que se dao pela prépria limitacdo de algumas materialidades da representacdo. Um personagem de
desenho animado reproduzido nas limitagcGes de unidade minima de um brinquedo modular — como 0
Lego, por exemplo — ndo mantera o nivel de semelhanca dos action figures. As cores, texturas,
padrdes de elementos ou a prépria forma de uma maneira mais generalizada e grosseira serdo capazes
de falar do personagem apenas com a manuten¢do dos elementos estéticos possiveis na nova técnica —

que serdo bastante limitados.

Esta adaptacdo formal gritante deixa clara a separacao: este produto nao é o desenho animado
e permite evidenciar a verdade sobre a adaptacdo presente no mito e, de certa forma, questionar a

possibilidade real de materializar a vivéncia de origem.

Outra adaptacdo frequente é a da necessidade formal ao consumo infantil, tanto para cumprir
determinagdes legais de seguranca de consumo por criangas menores (envolvendo formas pontiagudas
e elementos pequenos passiveis de ingestdo), quanto para manter tradicGes culturais de representacdo

estética para criangas com formas estilizadas.

Brinquedos infantis N Toys limitados pelos materiais

\

Figura 4 —Adaptacdes formais — Significante pleno.



Nivel 3 — Significante dindmico: a cultura pop inova em seus modelos de perpetuacdo e Varios

aspectos da propagacdo polifénica e plastica se manifestam como mitos.

O toy art encontra-se na ponta extrema dessa evolucdo. Na sua origem, o toy art digere toda a
cultura pop de forma mais difusa, como em um “liquidificador” historico que, ao reler toda a vasta
producdo desse universo, consegue representar suas caracteristicas mais relevantes propondo novos
personagens. Neste processo, por seu dinamismo, o toy art pode ir mais além, como € o caso exemplar

do Munny:

Figura 5 - Toy Art — Munny.

Sem propriamente se deter em nenhum universo especifico — como as releituras diretas de
personagens conhecidos — o toy art comega como uma revisdo mitica da cultura pop mostrando que
seus elementos organizadores sdo mais amplos, simples e reincidentes do que a visibilidade de cada
personagem especifico ou cada tipo de produto permitia enxergar. Nesta figura 5 acima podemos ver
as formas arredondadas, os recursos graficos usuais do cartoon, a proporcéo cabeca-corpo tipica do
universo infantil e a materialidade do brinquedo. Esta sintese permite que nas¢a um novo personagem,

sem referéncias a alguma narrativa prévia, mas integralmente ligado a todas as narrativas em conjunto.

Assim, o toy art — conforme estabelece o mito dindmico de Barthes — ndo s6 dialoga com 0s
anteriores como, ainda além disso, cria novas possibilidades de reaplicacdo estética em novos

produtos, como o plataform toy.



Figura 6 - Plataform Toy — Homem-aranha.

O plataform toy vai permitir que se altere propositadamente essas relagbes do espectador com
0 objeto, uma vez que ndo é a forma exata de origem que é retratada mas, sim, a forca de alguns
elementos graficos que podem remeter ao personagem, embora desconstruindo suas proporcées, sua
fisionomia ou seus acessérios mais relevantes. Deste modo, uma padronagem e uma paleta de cores
em um desenho gréafico de uma aranha podem transformar qualquer boneco em uma meméria do

“Homem- aranha”.

Porém, agora, ndo se trata necessariamente de uma demanda funcional tais como as questdes
materiais ou a adaptagdo para faixas etarias menores conforme vimos no item 2, que permitia a
visibilidade e a problematizacdo das relagdes com o significante do mito. Neste caso, ja € um
desdobramento da difusdo da releitura do mito pelos objetos do item 2 e pelos toy arts deste item no
gual podemos ver, conforme mencionado acima, sua propria estética se tornando referéncia para novos

significados.

Teremos entdo, entre a action figure e o toy art sem referéncias a personagens especificos,

diferentes niveis de adaptacéo:

1) a representacdo fiel que tenta apenas se adaptar a limites da técnica, modificando poucos elementos

formais no significante vazio;

2) a visibilidade da tradutibilidade de suportes por adaptagfes com a inclusdo de mais elementos e

com mais liberdade formal como visto no significante pleno;

3) a referéncia a um conjunto de experiéncias e ndo mais a individualidade de uma Unica modalidade,

em que ha mescla de referéncias da visibilidade ao que reincide entre expressdes diversificadas e

4) a manutengdo exclusiva de poucos elementos graficos com propdsito prioritario de desafiar a
manutenc¢do dos signos de um universo narrativo, mesmo com grande subversdo formal, ambas ja no

altimo nivel da semiologia do mito de Barthes, denominada de significante “dindmico”.



A oscilagdo entre as adaptacBes 3 e 4 € que tornam o mito dindmico, conforme descreve
Barthes.

Considerago0es finais

O objeto toy art propde sutis embates individuais com seus personagens e se posiciona em
alinhamento com outras formas de expressao culturais da contemporaneidade que, assim, também
procederam a partir do final dos anos 1990 e em principio dos 2000, tais como a ilustracdo, 0s
quadrinhos, o grafite e a animacé&o.

O humor nonsense que esta presente em séries de animagdo do mainstream mundial — como A
hora de aventura e Apenas um show, por exemplo — faz com que estes produtos seriados estejam
diretamente ligados as revolugdes estéticas e narrativas produzidas pela cultura do toy art. A violéncia,
a mistura deliberadamente pouco delimitada entre o universo adulto e o infantil, o uso de formas
especificas que remetem ao grafite e aos objetos de vinil bem como a destituicdo dos mitos de seus
pedestais de enaltecimento por meio de um tipo de humor 4cido sdo elementos comuns encontrados. O

toy art ndo é um caso isolado e, sim, mais uma linguagem disponivel nesse contexto.

No momento em que o toy art ou qualquer uma dessas formas expressivas se apresentam
como objeto de consumo, 0 préprio objeto gera uma nova mitologia que também estara passivel de
criticas e de enfrentamentos. Sua absorcdo pelo mainstream talvez seja a principal prova de que suas
pecas ja comecam a perder o sentido conotativo daquele confronto inicial com seus personagens e,
agora, transitam também pelo territério do mito a ser destituido. Como fendmeno de representacdo, o

toy art se mostra passivel de entrar no que Wittgenstein definiu como “jogos de linguagem”:

Ao formular a nogdo de jogos de linguagem Wittgenstein tenta opor-se a
uma coincidéncia da linguagem com a realidade. Regras que ndo sdo criadas
por quem joga, mas que permitem a jogabilidade pela sua plasticidade —
possibilitando que a cada jogada o jogador invente lances — que precisam
existir para que se conduza o jogo. Essa analogia com um jogo para o
funcionamento da linguagem a protege de relativizagbes absolutas,
pressupondo que as regras ndo sao criadas a partir de uma experiéncia
subjetiva individual e singular; elas, na verdade, sdo erigidas por uma
cultura, caracteristica que Lyotard vai chamar de vinculo social da
linguagem (LYOTARD, 1998) — sua preméncia alteritaria, sua dependéncia
do coletivo. E é nesse coletivo que se engendra 0 emanente como percep¢do
compartilhada. [OMITIDO PARA REVISAO CEGA?]



O toy art possui, portanto, uma linguagem que se mantém em construgdo ao longo de sua
trajetoria por sua comunidade, seja ela artistica ou de designers, formada unicamente por

colecionadores ou pelos consumidores interessados em geral.

O impeto de ser um objeto artistico e simultaneamente mercadolégico ndo é obviamente uma
ideia inédita na cultura pop, embora — no toy art — isso alimente um ciclo com uma jun¢do de medidas
muito proprias em sua existéncia: inicialmente, artistas comegaram o movimento criando bonecos,
miniaturas que retratavam a rua e seus personagens; em seguida, um publico interessado nesse tipo de

narrativa se aproximou e comecou a fazer parte desse “negécio”.

Mais tarde, com o sucesso mercadoldgico e o aparecimento de colegdes e lojas especializadas,
surgiu a necessidade de se ramificar o produto toy art para itens que possibilitassem o sustento dessa
recém-criada industria de forma continuada — apareceram, assim, 0s toy arts “em branco”, em que nio
apenas os artistas criadores como também o préprio publico consumidor do produto poderiam
interferir criando narrativas visuais proprias, individualizadas. Como em uma tela de um pintor ou um
muro de um artista do grafite. Nesse momento, percebe-se que ha uma continuidade nesses elementos
de “enfrentamento”, desta vez agora um embate com as proprias caracteristicas das artes plasticas.
Surgiram, entdo, toy arts que se confrontavam com 0s mitos que retratavam de forma bem mais

benevolente do que os iniciais.

Ou seja, a revisdao da propria cultura pop por seus mecanismos mais difundidos e pela
visibilidade daqueles menos evidentes em uma miriade de exposi¢des, reproducdes, sinteses,
releituras, revisbes e apropriacdes que trazem a ideia de mito para o centro da construcdo social
contemporanea, indicando o desafio de uma semiologia propria que desnude muitas dessas relacoes

aqui postas em evidéncia.
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