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			PREFÁCIO

			Altino Silveira Silva1

			É uma grande honra ser convidado para escrever o prefácio desta obra. Lembro-me que este livro teve delineado suas primeiras linhas em idos de 2009, quando a autora ainda desenvolvia o seu projeto de graduação o qual muito me orgulho de tê-la ajudado, mesmo que apenas superficialmente, em produzi-lo. De lá para cá a mesma prosseguiu na linha da pesquisa, aprofundando e aprimorando os seus estudos e a si mesma, pois manteve o foco sobre o tema no mestrado e doutorado. Destaco que o tema havia despertado minha atenção pela fonte privilegiada: os desenhos animados. A paixão e o conhecimento da autora por essas fontes convenceram-me logo já no primeiro momento sobre a potencialidade dessas fontes e o quão válidas e ricas elas seriam para a pesquisa histórica.

			Inserir as animações no rol de fontes está em sintonia com as muitas mudanças que ocorreram nos métodos de pesquisas históricos das décadas de 1980 e 1990. Os métodos da micro-história, história oral e nova história política revolucionaram a historiografia, pois atingiram das fontes à forma de se narrar a História. Essa revolução historiográfica encontrou maior resistência no campo da poleomologia, pois seus estudos na grande maioria das vezes se baseavam em fontes oficiais haja visto que a maior preocupação nestas obras envolve, geralmente, as táticas, as causas e os efeitos políticos e econômicos das guerras.

			Para o público geral, influenciado por décadas desse fazer história mais rígido, concebe o início dos conflitos militares a partir do “primeiro ataque”, porém esse fenômeno social é muito mais amplo. Seguindo neste raciocínio é oportuno relembrar a reflexão de Norman Davies quando ao descrever a vivência das pessoas comuns salienta que 

			a vida civil durante a guerra, porém, não pode ser facilmente caracterizada. Primeiro, era extremamente complexa. A guerra afetou povos de diferentes regiões, diferentes países, diferentes grupos étnicos, diferentes classes sociais e ocupações de maneiras muito diferentes. Segundo, as tribulações civis precisam ser categorizadas em uma escala bastante ampla. [...] Terceiro, a duração dos horrores da guerra não foi distribuída uniformemente. Em alguns casos, os horrores duraram anos e não cessaram nem com o término oficial da guerra. Em outros casos, eles trouxeram sofrimento na primeira parte da guerra, mas não depois, ou então apenas no estágio final, mas não antes (DAVIES, 2009, p. 315).

			Este livro tem por foco o público civil, especialmente os “americanos comuns” que estavam longe do front. Diante da mobilização em massa e da ausência de “guerra quente” no território do continente americano faz com que a divulgação midiática no front doméstico fosse uma pedra angular de suma importância tanto para elevar o ânimo popular no país em 1942 quanto para justificar o esforço de guerra que atravessou os anos até 1945. Isto posto os conflitos armados são um momento específico que deixam ainda mais explícitos a importância dos desenhos animados como fontes históricas riquíssimas para que sejam feitas análises sobre o contexto social de uma época, a tecnologia à disposição para a sua produção, a estética artística que influencia a criação dos personagens e a cadeia consumerista do mercado audiovisual, para citarmos alguns exemplos.

			A autora procura inserir a animação dentro do discurso político, mas preliminarmente delineia as técnicas usadas para a sua manufatura para em seguida explorar o conteúdo político. Nos dois capítulos seguintes é feito as análises sobre as representações dos japoneses e nazistas nos desenhos animados e vale destacar dois pontos cruciais. O primeiro ponto versa sobre aquilo que chamo de “tragédia anunciada”, pois a tensão entre o Japão e EUA era evidente desde a aurora desde o início do século XX, chegando ao seu ápice na guerra. As animações anteciparam a rivalidade nipo-americana pós-Pearl Harbor, mas estas estavam coerentes com o contexto da época e para ilustrar essa perspectiva resgato o brado de guerra em tom de indagação feito pelo historiador Will Durant, em 1934, quando conclamou o dever da América em combater o Japão nas disputas pelos mercados mais vantajosos para escoar os excessos de mercadorias. O segundo ponto é a diferença dos conteúdos. Isso porque, sem adentrar detalhadamente para não causar spoiler ao leitor, a violência simbólica direcionada contra os japoneses é um estigma racial e por sua vez essa inimizade dirigida contra os alemães é um ataque restrito aos membros do partido nazista. No último capítulo que antecede as conclusões da autora é exposto a autoimagem que os americanos cultivam de si mesmos, sendo as personagens representadas como libertadores das nações invadidas, como patriotas orgulhosos das cores da bandeira americana e detentores de mentes sagazes ao enfrentar com inteligência a força bruta dos idiotas e azarados inimigos. 

			Embora os historiadores em geral tenham dado atenção aos aspectos da produção industrial no home front, e em particular das flexibilizações dos papéis de gênero dentro da dinâmica econômica, ou das vivências dos soldados e o sofrimento dos civis nas áreas tocadas pela pólvora e aço – que são temas de grande relevância – neste livro preenche um vácuo que as análises estritamente políticas e econômicas não conseguem atingir completamente. Pela própria natureza da fonte, que está além dos limites físicos ou sem estar comprometida com a realidade factual, os desenhos animados restauraram, mesmo que ficcionalmente e quase da noite para o dia, o orgulho dos americanos ao “dar o troco” pelo ataque “surpresa” de Pearl Harbor e recolocaram os EUA no “seu lugar de direito” como potência. Essa guerra travada nas animações, pois no início do conflito as forças armadas americanas praticamente não tinham um efetivo militar em prontidão, fez com que a maioria do povo americano abandonasse o isolacionismo em definitivo em favor de que o país assumisse o papel potência econômica e militar mundial dali por diante. Papel este que nunca mais seria abandonado por Hollywood e pelos estúdios de animação e que vale o convite que sejam feitos estudos tendo isso em mente, pois fontes para serem examinadas não faltam, haja visto que as inovações tecnológicas não apenas baratearam a produção das animações, mas, principalmente, porque a indústria da animação expandiu em empresas e público e desde a revolução digital, em 1990, as animações estão ao alcance de todos nós sem maiores empecilhos para assisti-las ou mesmo produzi-las. 
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			Introdução

			“Animação é cultura inútil”. Esta frase, proferida por meu pai, me foi dita quando ainda era criança e me marcou por anos. Sempre ficava com este questionamento de que como algo pode ser criado para ocupar o tempo das pessoas sem ter algum tipo de objetivo, mais um “chiclete” americano, que traz sua cor e doçura para inebriar nossos sentidos, mas não possui nenhum valor nutritivo. Seria fácil ficar com este pensamento, já que muitos resumem a esta fórmula quase toda a produção cultural norte-americana. Entretanto, quando conheci o desenho da Disney Hitler’s children: Education for death, minha percepção da animação tinha que mudar. Este desenho é algo que não possui nada em que possa se encaixar como inútil ou infantil: é uma história sobre os jovens da Alemanha nazista que, desde o seu nascimento, são moldados e treinados para morrer na guerra. A parte mais chocante deste curta é o seu final, onde vários soldados alemães, depois de concluírem sua educação e perder todo censo de individualidade, marcham rumo ao campo de batalha, onde transformam-se em lápides com capacetes. De acordo com Mike Glad (1995), esta animação foi uma das mais comoventes já produzidas, com a sua intensidade para detalhar como se dava a “nazificação” do povo alemão.

			Ao mesmo tempo em que as animações não são um entretenimento vazio, também é errôneo legar a elas somente o papel de “coisa de criança”. Claro que isto deve-se tanto a um anacronismo de tentar analisar todas as produções animadas aos moldes do que foi feito no campo nos últimos 30 anos, mas também a uma memória afetiva, haja vista que boa parte da população que teve contato desde a infância com a televisão, estava em consumindo desenhos, em especial os da Era de Ouro que vinham nos programas infantis matinais. A televisão, que adquiriu direitos sob os desenhos produzidos para cinema e também passou a produzir seu próprio conteúdo animado, aumentou a acessibilidade dos mesmos, mas ajudou a estigmatizá-los como infantis (BARRIER, 2003).

			Foi sempre o público adulto que garantiu o sucesso das animações, independente do estúdio. Foram eles que tornaram os primeiros longas do gênero, Branca de neve e os sete anões e Os três porquinhos, sucessos de bilheteria. Foram também eles, em especial, os soldados, que lotavam salas de cinema durante a Segunda Guerra para relaxar e “escapar” da dura realidade do front com desenhos da Warner Bros. e Metro-Goldwyn-Mayer (MGM; BARRIER, 1999).

			Dentre as produções mais atuais, considerar desenhos como South Park, American Dad e Family Guy como divertimento para crianças, com todo seu conteúdo político, conotação sexual e críticas sociais, seria um grande erro de julgamento.

			Desde a segunda metade da década de 1950, a História tem se permitido explorar novas fontes e temas, sendo uma contribuição da terceira geração da Escola dos Annales. O cinema, o “primo rico” das animações, passou a ser considerado como fonte histórica em definitivo na década de 1970 e, desde então, tem sido amplamente estudado por gerações de historiadores. Uma das propostas de análise das narrativas fílmicas mais recorrentes é a de representações, tendo como base e influência as obras de Roger Chartier, que se debruçou sobre a problemática de como lidar com as obras de arte, incluindo o cinema. Entretanto, seu conceito de representação não consegue dar conta de todos os processos do filme. De acordo com Francisco das Chagas Fernandes Santigo Junior (2008, p. 66), “o filme não estabelece apenas relações representacionais, e em última análise, a imagem cinematográfica como representação é uma construção histórica na qual um dado conjunto de cenas se tornam representações de algo no choque com o mundo que a gerou”.

			Se o próprio conceito do cinema como “reflexo” do mundo já se encontra superado, o que dizer do caso das animações?

			A animação é uma arte que, apesar de centenária, há pouco se vê e é reconhecida como arte. Em seu programa de televisão intitulado Disneyland (1955), Walt Disney dedicou um episódio para explicar o conceito e história da animação. Em The Story of animated drawing, o autor mostra um quadro em sua parede, feito com um frame de Fantasia (1940). Segundo Disney, vários cenários deste filme foram exibidos em galerias pelos Estados Unidos, e muitas pessoas compraram estes como se fosse qualquer outra obra de arte, sem considerar que esta é uma pintura que se move.

			Dotada de um vocabulário próprio e personagens variados, que vão desde bonecos de massa de modelar a recortes de papel, a animação ficou conhecida e foi difundida mundialmente em seu formato cartoon cinematográfico ou televisivo, popularizado pela Disney, Warner Bros., MGM, entre outros. Se o cinema é uma construção narrativa de fotografias onde, exibidas com leves modificações a uma determinada velocidade, criam a ilusão de movimento e realidade, os desenhos animados obedecem ao mesmo princípio técnico, mas dando vida a pinturas e caricaturas.

			A narrativa animada abriu para o cinema uma libertação de regras e amarras que ele mesmo desconhecia, proporcionando a sétima arte a possibilidade de dar vida a narrativas oníricas, uma arte que prepara a humanidade para sobreviver a própria civilização (BENJAMIN, 2012). Os desenhos proporcionaram nas telas do cinema um espaço aberto para os sonhos, formando uma espécie de psique coletiva entre os autores e os espectadores.

			Muitas culturas acreditam que o homem tenha uma “alma do mato” além da sua própria, que se encarna em um animal com o qual o indivíduo tenha uma identidade psíquica (JUNG, 2016). Faz parte da natureza humana associar seu comportamento a animais, isso desde divindades, horóscopo, as fábulas ou desenhos animados.

			Isso explica porque Walter Benjamin (2012) coloca o Mickey Mouse como uma criatura que pode substituir o homem, mesmo que toda a semelhança fora retirada. Um rato, um pato, um porco ou um coelho podem romper com a “hierarquia” dos animais concebidas com fundamento no humano, e habitar um espaço onde não é compensador ter uma experiência. Esse recurso, aplicado como propaganda de guerra, fornece um “quarto de expurgo” para o desenvolvimento artificial de fantasias masoquistas com os adversários. Os espíritos animais representantes do “mundo livre” são permitidos a praticar atrocidades que não são permitidas a experiência no mundo real com os seus inimigos que, por vezes lhe são negados, pela natureza técnica da animação, a morte, levando a viver a experiência de derrota e sofrimento enquanto convier ao seu algoz.

			A problemática desta pesquisa é a falta de uma bibliografia extensa sobre o tema, haja vista que estudos sobre a animação como fonte histórica ainda estão despontando no campo acadêmico. No caso das animações deste trabalho, percebemos que o que foi produzido sobre estes desenhos é escasso, muitas vezes se resumindo a breves citações em livros sobre o cinema no home front. Os poucos trabalhos produzidos sobre os curtas se encontram em inglês.

			Sobre a aparição dos desenhos em trabalhos acadêmicos, Michael S. Schull e David E. Witt (1987) comentam:

			Historiadores da cultura e do social tem buscado no decorrer das décadas novas fontes de pesquisa. Os filmes foram acrescentados como fontes com singular timidez. Filmes de animação, em especial os curtas-metragens, são raramente mencionados, são muito menos examinados seriamente no que diz o seu conteúdo histórico.

			Neste trabalho serão analisadas seis animações produzidas pela Warner Bros. que, segundo Huang (2017), encaixam-se no conceito de hard propaganda, ou seja, mensagens cruas e pesadas, sem sutilezas ou elegância em demonstrar seus objetivos. A palavra propaganda geralmente se refere a transmissão de ideias, sejam políticas ou religiosas, diferente de seu conceito mais publicitário. A propaganda política é um dos fenômenos dominantes da primeira metade do século XX, que sem ela fenômenos como a ascensão do fascismo ou a Revolução russa não teriam ocorrido. A propaganda é uma tentativa de influenciar a opinião e a conduta da sociedade, é uma linguagem destinada a massa para influir na atitude da população no tocante a pontos submetidos ao impacto da propaganda, objetos de opinião (DOMENACH, 1955).

			Todos os desenhos com relação a guerra podem ser divididos em dois campos: os que retratam o totalitarismo alemão e os que mostram o “perigo” japonês. Serão apresentados dois curtas que tratam sobre o Japão: Tokio Jokio e Bugs Bunny Nips the Nips, e quatro desenhos sobre o nazismo: The Ducktators (este retrata japoneses, fascistas e nazistas), Daffy – The Commando, Russian Rhapsody, Herr Meets Hare.

			Sobre os dois desenhos sobre o Japão. Tokio Jokio, dirigido pelo Cap. Norman McCabe (o título de capitão foi colocado depois, pois ele foi convocado quando estava terminando o curta) é um desenho que satiriza o Japão totalitarista utilizando o formato de um cinejornal. O desenho inicia com um galo cantando, que se revela um abutre com óculos e dentes grandes (estereótipo racista do japonês) sob a luz do sol imperial japonês. O suposto cinejornal se divide em seguimentos como defesa civil, lição sobre bombas incendiárias, dicas de cozinha e a moda da vitória. Em todos, os japoneses aparecem como fracos, covardes e dissimulados. Bugs Bunny Nip the Nips é um curta de 1944 produzido pela Warner em conjunto com The Vitaphone Corporation. Tendo como estrela o principal astro do Looney Tunes, o Pernalonga, enfrenta em uma ilha remota do Pacífico os soldados do Japão imperial. Sobre os curtas que falam sobre o nazismo, seis serão analisados neste presente trabalho. Os estúdios Warner, com suas animações de caráter agressivo, com linguagem forte e alto teor de violência para os padrões de desenho animado da época, lançaram contra o nazismo o desenho The Ducktators, de 1942, todo o palco da guerra se passa em uma pequena fazenda. O Adolf Pato e o Ganso Benito ao induzir toda a fazenda à guerra despertam o espírito guerreiro da pequena pomba, que só busca a paz para o seu lar e de seus vizinhos. Os dois desenhos estrelados pelo Patolino, Scrap Happy Daffy e Daffy – The Commando, ambos de 1943, mostram as peripécias do pato para com os agentes do Reich. Em e Daffy – The Commando, Patolino é jogado de paraquedas no meio das trincheiras alemãs como uma espécie de “arma surpresa” dos aliados. Em Scrap Happy Daffy, o pato é o segurança de uma pilha de sucata, de onde ele está fazendo parte do esforço de guerra para a América. Já no final da guerra, a Warner lança mais dois desenhos sobre o nazismo. Em Herr Meets Hare, de 1945, Pernalonga, ao parar acidentalmente na floresta negra, encontra-se com Herman Göring, que estava caçando (e se escondendo). No curta Russian Rhapsody, o último a ser produzido com a temática da Segunda Guerra, Hitler, em uma atitude desesperada contra o avanço soviético, resolve ir ele mesmo bombardear Moscou. Entretanto, ao entrar no espaço aéreo soviético, ele se depara com os Gremlins do Kremlin que o impedem.

			O recorte temporal será os anos de 1942 a 1945, pois neste período temporal é que se deram as produções de ataque direto as forças do Eixo. Por mais que já haviam referências pontuais a um sentimento antifascista antes de Pearl Harbor, os desenhos pré-guerra focam em uma narrativa de alerta e alistamento. O objetivo central desta pesquisa é o estudo sobre a construção imagética dos regimes “totalitaristas” japonês e alemão, seja pela forma de estereótipos, arquétipos, alegorias ou representações de personagens e ideais políticos destes dois países. E a partir desta imagem criada do adversário, como o próprio estadunidense representava-se na guerra. Neste trabalho queremos compreender como estes desenhos animados sobre a Alemanha nazista e Japão Imperial contribuíram para uma construção imagética e para uma difusão propagandística conveniente ao momento político em que os Estados Unidos se encontravam. Sendo assim, os desenhos animados aqui estudados estão acima da categoria de simples entretenimento, são veículos eficientes de ideologia e propaganda política na esfera cultural, capazes de, através de um pequeno ratinho ou de um coelho, orientar seus receptores sobre uma imagem ou ideia a ser propagada.

			Este trabalho está dividido em quatro capítulos, onde discorro, no primeiro capítulo, sobre o desenvolvimento da animação estadunidense e seu uso como ferramenta política, passando desde a Primeira Guerra Mundial até Pearl Harbor e a entrada do país na Segunda Guerra. Nesta parte é feita uma contextualização histórica a fim de entender como os desenhos animados foram vistos, desde sua criação, como um veículo propagandístico e, ao longo das quatro primeiras décadas do século XX, tem dado sua contribuição para representar as agitações políticas nos Estados Unidos e no Exterior. No segundo capítulo é apresentado a problematização sobre a representação do japonês nos desenhos. Neste trecho é subdivido em três partes que trazem o conceito de “perigo amarelo” no cinema, os filmes sobre que traziam representações sobre os japoneses antes da guerra e a construção imagética do japonês nos desenhos trabalhados. No capítulo três é introduzido a construção imagética do nazista nos desenhos, onde exponho a relação do estúdio Warner Bros. com a luta antinazista nos Estados Unidos e a representação dos líderes nazistas nas animações. No último capítulo é feita um ensaio sobre a apresentação do “ser americano” dentro destas obras, e a relação que a divisão de animação tinha com o conflito. Além disto, é trazido uma pequena apresentação dos documentos americanos que eram usados como base tanto para desenhos como para os filmes e suas diretrizes sobre como representar o americano.

			Vale ressaltar que para esta pesquisa será recorrente o uso do termo “americano” ou “norte-americano” para denominar pessoas, conceitos, instituições ou objetos provenientes dos Estados Unidos por uma escolha de familiaridade com uma forma enraizada em nossa língua. Existe uma tradição cultural a legitimar americano como termo preferencial para designar o que se refere aos Estados Unidos no português brasileiro.
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