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Pensar o termo ‘tribo’ na convivéncia urbana obriga-nos,
necessariamente, a uma abordagem sobre a metédfora que
envolve o conceito e ao entendimento da motivagiao que leva
a organizacao dos jovens em pequenos grupos, bem
delimitados, com regras e costumes particulares. Essa
estruturacio leva ao distanciamento de uma organizagao
social caracterizada pela fragmentacio e a velocidade
cotidiana, fendmeno dos grandes centros contemporaneos.

A analise dessas organizagoes sociais, que se orientam pela
preservacao do bem-estar do grupo de referéncia, precisa
distanciar-se do conceito antropolégico original. Neste artigo,
optamos por abordar a maneira pela qual o cinema colabora
para formar os rituais dos pequenos grupos de jovens,
impondo-lhes alguns padroes ‘tribais’

As tribos urbanas representam a tentativa de quebrar a
homogeneidade e a massificacdo, principalmente as que se
relacionam ao estilo de vida nos grandes centros, em
contraste contextual com as sociedades indigenas. Nestas, o
termo caracteriza-se pela busca da harmonia entre o
individuo e a tribo, explicitando aliancas mais amplas e um
ambiente de comunhdo na realizacio das tarefas de
sobrevivéncia; nas cidades, principalmente nas grandes
concentragdes populacionais, o termo corresponde a grupos
de jovens reunidos em torno de um referencial simbdlico
utilizado para expressar suas idéias sobre o0 mundo em que
vivem, adotando determinados comportamentos legitimados
pela tribo. Nesse sentido, o deslocamento metaférico do
termo objetiva levantar pequenos recortes para a
compreensao do significado dos simbolos e das marcas de

uso restrito aos grupos urbanos. E o cinema, atividade de alta
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poténcia comunicativa e capacidade de producio de
identificacoes, nos auxiliard nesse propdsito.

Para esses grupos, cabe a associagio metaférica na
adogdo de imagens que trazem o poder evocativo da tribo,
permitindo-lhes designar realidades e comunicar suas
intengoes, distintas do todo homogéneo. Essa distingao,
que intenta simbolizar um comportamento, corresponde,
para o jovem, a um desafio, a um determinado
deslocamento do grupo familiar e também a definicao de
si mesmo - alguns elementos existentes na esfera do
adolescente acabam sendo escolhidos para marcar suas
atitudes no grupo tribal. Nesse momento da vida, os jovens
geralmente se encontram diante de escolhas que exigem
maior capacidade de resposta ao todo social, complexo e
impositivo, maior capacidade reflexiva a respeito da
comunicacao eleita para os varios circulos sociais. Ha casos
tipicos de jovens que trabalham em fungoes burocriticas,
executam atividades morosas e limitam-se a determinados
ambientes, dos quais se libertam ao adotar, no vestudrio e
no repertério lingiiistico, o modo tipico de uma tribo. Essa
¢ uma pratica concreta desse jovem que, no exercicio de
varios papéis sociais, muitas vezes ndo consegue - ou nao
quer - responder, na integra, as regras de convivéncia que
lhe sdo impostas.

Os clichés e rétulos atribuidos aos jovens que se
agrupam por motivos variados e causas distintas nio sao
novos. Podemos considerar até a existéncia de certa tradicao
em determinados tipos de relagio que alguns grupos de
adolescentes estabelecem entre si e com a sociedade - sao
roqueiros, patricinhas, géticos, surfistas - e suas diversas
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subdivisdes como os punks, os metaleiros e os cyberpunks da
Web. O fato é que esses grupos, autodenominados tribos
urbanas, acompanham alguns ciclos, adequando e
modificando seu modo de vestir e falar para interagir e
comunicar (ABRAMO, 1997). Essa tradi¢do se origina no
desenvolvimento do ser em sociedade, principalmente na
passagem do estigio infantil para o adolescente, quando a
obediéncia da crianca - que a principio tudo pode e se
considera o centro das atencdes — acaba se transformando
em revolta, em razdo dos conflitos que envolvem sua
autonomia no circulo familiar. Isso leva & compreensido da
adolescéncia como sinonimo de conflito e medo, rebeldia e
bagunca, enfim, refere-se a pessoas que estao procurando
adaptar-se as mudangas hormonais e atitudinais no
encontro com o grupo. Compreender, a partir dai, que o
encontro com outros jovens é um retorno ao poder perdido
nos lagcos de familia [porque consegue no grupo mais
atencao| é tarefa facil, simples observagio da crise de
inseguranca vivida pelo adolescente. Essa motivacio para
pertencer ao grupo e ser importante aumenta quando o
sentido de dependéncia, principalmente a econdmica,
reforca o sentido da tribo, como forma de fugir das decisoes
e condi¢oes que lhe sdo impostas, ou até mesmo como
refigio e protecao ideoldgica / fisica.

As formas de comunicacao das tribos sdo o mais variadas
possivel e decorrem da tentativa de romper com o corpo
homogéneo [sociedade]. Elas sdo escolhidas pela forca de
representacao e agao significativas para os ideais da tribo. As
escolhas sao favorecidas pelas opgoes encontradas nos meios

de comunica¢io e convivéncia. O cinema apresenta-se como
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uma opgao de destaque, pois nele se expde um nimero muito
grande de simbolos e marcas, servindo de carddpio a uma
geracao faminta por identidade. Dessa forma, tendéncias
atuais sao ditadas pelos espetdculos cinematograficos, criando
um modismo ciclico, rapido e, geralmente, superficial, no qual
as tribos acabam por criar e admitir suas afinidades, adotando
e reproduzindo o ‘estilo’ do grupo - roupa, misica, modo de
aproximagiao aos demais grupos sociais, enfim, fatores
relacionados ao sentir-se participante na adogio do estilo
grupal [modo de comunicar] sem, necessariamente, um
envolvimento mais amplo com as origens dos movimentos.

Exemplo disso sao 0s
P r 1 0 movimento nasceu em Seattle, 1

agrupamentos gfunges,' cujas nos Estados Unidos, com os jovens,
fots : filhos legitimos da recessao
Cal'i.]ctel'ls.tlcas 'Se manlfestam POI’ T, G CAEHETEE
meio da identidade no vestudrio, usavam bermuddo abaixo dos
L. N . joelhos, calcados sujos, camisetas

na musica € na aparencia fisica, furadas ou sem mangas e barbichas,

a fim de provocar e chocar outros

sem qualquer mencao a Sua Ljovenseosmaisvelhos. J

origem. Esse movimento norte-
americano, iniciado a partir da forte recessio financeira
originada pela quebra das bolsas, em 1929, pode ser
compreendido nos contornos da contestacio contra os
impactos dessa crise econdmica, principalmente os sociais.

A contestagdo continua sendo um trago caracteristico desses
jovens, revelando os valores identificados em filmes,
principalmente os de agao e ficc¢do, como dominantes e
apostando na diferenciacio em seus modos de vestir e
consumir. Dessa maneira, nota-se que a juventude continua
gerando movimentos de oposicao, desvelando seu desejo de
transformacdo da realidade, num processo em que as
subjetividades do grupo apontam as ‘incorre¢des’ do mundo.
Exemplos claros desse tipo de manifestacio adolescente, nos
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quais as crencas do grupo se sobrepoem as esferas de
organizagao das sociedades, também podem ser encontrados
nos movimentos punk e gotico, cujos protestos tém alicerce na
desconstrucio e na morbidez, identificadas pelo ‘ndo-modelo’
e contrdrias ao estético social (ABRAMO, 1994). A essa
identidade, composta da oposicao as condicoes ‘civilizatérias’,
corresponde todo ritual envolvido - repertério, roupas e
atitudes -, como um modelo de comunica¢iao que determinada
tribo urbana utiliza para alcangar seus objetivos. Segundo
Lurcat (1995), existe um elo de aprendizagem que os jovens
desenvolvem pela imitacdo; a propagacdo dos modelos para
imitagdo ocorre a distancia, pela influéncia que o cinema e a
televisdo exibem - padrao de imitacdo que tende a aumentar e
a repercutir com maior intensidade quando a pessoa atinge a
adolescéncia -, manifestando-se, a partir dai, em seus
relacionamentos pessoais, principalmente nos escolares.

No cinema, que possui alta capacidade de envolver o
imagindrio, o adolescente busca uma alternativa as pressoes e
tensdes sociais (MCLUHAN, 2002). A maioria dos filmes
permite situagbes incomuns, compostas artificialmente e,
muitas vezes, inverossimeis [principalmente no género
ficgao], exibindo situagdes de rompimento com as imposi¢oes
e trazendo, com isso, alguns her6is ‘contraventores”. Esses, por
sua vez, marcam determinada época com sua maneira de
vestir e falar apresentando e representando, literalmente, no
cotidiano dos jovens, alguns simbolos que acabam por
modelar atitudes. Segundo Abramo (1997), o personagem-
simbolo aponta para a auto-organizagio e mobilizagio -
embora minoritdria, pois ocorre entre aqueles que consomem

o espetdculo cinematogrifico - em torno das atividades

46



culturais e de lazer que motivam o grupo. Além disso, os
grupos adolescentes reiinem-se em diversas situagoes e locais
para trocar idéias sobre os modelos de conduta apreendidos
num filme, principalmente no ambiente escolar, em que o
inicio da semana [a tio pesada 22 feira...] transforma-se no
momento da troca, da atualizacdo e do envolvimento, para
criar novos momentos tribais. As vezes, o préprio momento
da aula - em seus minutos iniciais ou além - transforma-se
em reunido, admitindo ali mesmo uma medida caracteristica
de contra-irritagdo aos colegas e hierarquias, num ambiente
recheado de regras.

O cinema ¢ a identidade das tribos urbanas

O cinema, enquanto grande expoente dos meios de
comunicagao ligados ao entretenimento, marcou o inicio de
estruturagio de uma cultura de massa, por dois motivos. O
primeiro deles credita ao cinema a tarefa de iniciar o processo

1 3 ~ 5] .
de toternlza(;ao da Vlda r 2 No livro Totem e tabu (1974, p.21) e em 1

simbdlica de nossa civiliza(;éo outros trabalhos, Sigmund Freud destaca
. . a visao sociologica de Emile Durkheim

(MACHADO, 2001)' 1nser1ndo sobre o significado do totem. O totem,
personagens ﬁ-ases e atitudes argumenta ele, é o representante visivel
. ! i da religido social dos  povos,

no dla-a-dla, Cl‘laIldO, no corporificando a comunidade, que é o

. PP . ~ verdadeiro objeto da sua adoracao.
1maginario, situagoes comuns - v

reproduzidas por um grande nimero de pessoas. O segundo
motivo aponta o cinema como o local em que o publico
percebeu a possibilidade de ver e reconhecer algumas cenas de
seu cotidiano e conhecer o de outros povos, aproximando
realidades até entao distantes. Somados os motivos, ir ao
cinema, ainda hoje, ndo representa apenas o sonhar sob as
orientacdes do filme, pelo olhar da camera, mas também
receber, antecipadamente, municdo para a prépria
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imaginacdo, uma vez que a mediacdo estabelece pontos
convergentes sobre diversas leituras do mundo e proporciona
organizacgoes espontaneas. Entdo, os adolescentes organizam
parte de seu cotidiano em torno dos simbolos encenados e
configurados nas tramas filmicas, agrupando-se nas realidades
consumidas pela tribo. Além disso, as sensac¢des produzidas
pelo ato de ir ao cinema destacam o novo, o ‘em cartaz’ que
mobiliza toda a programagao de encontros e vivéncias, fluxo
essencial para motivar a atualizacdo do repertério utilizado -
roupas e acessorios, por exemplo - e que tem vida dtil
determinada pela diversio provocada, em maior ou menor
tempo, as vezes acompanhando geragdes em seus refluxos.
Parece-nos indiscutivel que o aumento no consumo de
audiovisuais ocorreu a partir da televisio. O conhecimento
comum e a sociabilidade televisiva sdo fatores destacados na
formacao da identidade cultural brasileira (BAUER, 2002),
reforcando e ampliando a caracteristica lddica e o significado
social desse meio de comunicacdo de massa. Outro fato a
destacar na insercao televisiva revela a importancia dada as
exibicoes de filmes que estiveram em cartaz no cinema.
Atualmente, as ‘grades de programacio’ das emissoras
apresentam filmes que foram sucesso de bilheteria nos
cinemas em seus hordrios de maior audiéncia (hordrio
nobre); hoje, quanto menor o intervalo de tempo entre a
exibi¢do cinematogrifica e a televisiva, maior o valor do filme
e, conseqilentemente, das inser¢oes comerciais, sustento das
emissoras, dada a abrangéncia da cobertura da TV. O que nos
parece interessante, nessa passagem do cinema para a
televisdo, nao é a reprise televisiva, e sim a visibilidade

inovadora que o filme representa. Como dissemos, ir ao
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cinema provoca antecipagdes e expectativas que, em outras
palavras, marcam um inicio de ciclo, de modismo e consumo,
posteriormente replicado por um certo tempo. O filme,
enquanto produto de sucesso (e todos os subprodutos a ele
relacionados), vai depreciando seu valor de emissora em
emissora, passando do hordrio nobre ao de reprise, até ser
substituido por outro, reiniciando o ciclo. Em alguns casos de
sucesso, as versdes seguintes [II, III, o retorno| de alguns
filmes sdo valorizadas em razio da identidade que
proporcionam; o sucesso de todos os géneros, principalmente
os de aventura, acdo e ficcdo, ocorre pelo perfil do
personagem principal [ou do grupo por ele comandado] e
pelo estilo de resolugao da trama que ele realiza.

A equacao cinema e cultura jovem foi enfatizada a partir
da década de 50, com a investida no estilo rebelde. Solto
pela velocidade da motocicleta, vestindo-se com roupas de
couro e liderando uma gangue de motociclistas, James
Dean protagonizou, com seu estilo agressivo e rebelde
[visto que o préprio ator percorreu uma carreira curta,
estimulada por sua personalidade ‘produtificada’], uma
invasdo cultural nas telas de cinema, motivando o
imagindrio dos jovens norte-americanos: numa pequena
cidade do interior, o rebelde arrebata o coracdo da mocinha

ben.l comportada, apa\fo.ra os 3 Referimo-nos aqui ao filme 7
mais velhos e causa delirios ao Juventude transviada (Rebel without
f if d d d 3 a cause), consagrado filme dos anos
enirentar o Xxerite a ddade. 50, estrelado por James Byron Dean e
Essa imagem dO jovem 1'€b€1d€ Natallie Wood, que evidencia o
. i conflito entre adolescentes e seus
sem causa ganhou ldentldade, pais numa trama sobre a atuacdo de
f 1 . gangues numa pacata cidade do

€Z escola e gerou movimentos L interior dos EUA. J

pelo pais e pelo mundo; mais
tarde, outras estéticas especificas, a anunciar o tribalismo
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urbano que hoje ganha forca, foram incorporadas ao
universo imagindrio juvenil, apontando aquilo que seria
considerado, nos anos 60, uma juventude transviada. Fora
dos padroes normais de convivéncia para a época, o termo
tornou-se bastante significativo, influenciando e
modificando comportamentos também no Brasil, notaveis
nos filmes e musicas da Jovem Guarda.

Com base nessa estética de rebeldia contra os padroes
sociais, teve inicio um novo momento, o da construcao de
repertorios e formas de se vestir ditados pelo cinema, algo que
Umberto Eco (1984) indicou como wuma nova
problematizagio do cédigo e do repertério inseridos na
linguagem, nas falas e nas frases musicadas das trilhas. Isso
implicou, de certa forma, modificacbes na fala do jovem
brasileiro, com a utilizacado de termos como “é uma brasa,
mora!”, o “tremendao”, entre outros. O cendrio da época
compreendeu também uma série de lancamentos musicais e
artisticos articulados pelas estratégias das gravadoras e
agenciadoras do entretenimento, fato que potencializou
alguns nomes como Elvis Presley e Roberto Carlos, pessoas
que simbolizaram os rompimentos estruturais com aquilo
que era considerado antigo e iniciaram as tribos ‘roqueiras’
das décadas de 60 e 70.

O desenvolvimento de novas tecnologias aplicadas a
producdo cinematogréfica, principalmente a partir de 1980,
vem permitindo a realizacao de filmes que aumentam cada vez
mais o teor de ‘espeticulo do irrealizavel. A computagio
grafica, tecnologia utilizada na produgao de realidades virtuais,
ocupou-se em fazer matrizes de personagens insélitas, em

situagbes e ambientacdes tdo imaginativas quanto a propria
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descricio de alucinacoes,* nas [ 4 Variagoes marcantes em nosso |

. Py mecanismo perceptivo, resultado de uma
quals elementos amblguos € percepcao convincente de alguma coisa
paradigmas sao trabalhados que, na realidade, nao se encontra no local.

. B No cinema, como alus&o ao termo, trata-se
com a utlhzagao de de percepcdes que ndo representam a

A . . P realidade objetiva.

fendmenos visuais esteticos, & v

caracteristicos das tribos urbanas, produzidos por computador.
O exemplo mais apropriado sdo os rituais realizados pelos
g6ticos, nos quais os cultos a morte e ao sombrio, aos espagos
gélidos e a seres palidos saem dos efeitos especiais realizados
no cinema e se transformam em roupas, acessorios e atitudes
noturnas. Assim, tais espetdculos cinematograficos se oferecem
como introducdo as discussdes sobre a imagem enquanto
articulagao dos diferentes tipos de simbolismo:

O filme é a imagem gravada de um movimento
passado. Oferece entdo ao espectador uma espécie
de alucinagio irreprimivel [e é o que lhe confere
toda magia], e ndo a visao de uma acao sendo
realizada, aberta ainda todas as suas virtualidades.
(LEVY, 1998, p. 228).

Portanto, os valores apreendidos pelo jovem nos filmes
resguardam-no das eventuais irresponsabilidades sociais,
provocando o consumo de idéias e objetos caracteristicos
apresentados na trama, fazendo com que a magia simbélica se
manifeste no momento ritual do grupo.

E nesse ponto que destacamos a condicao especular do
cinema e, mais apropriadamente, do género fic¢ao cientifica,
pois, se a tecnologia consegue produzir aquilo que ultrapassa
as dimensdes compreensiveis da realidade, podemos
relacionar uma substituicdo desta pelo imaginério elaborado
na mente humana, principalmente na criativa mente
adolescente. Essa substituicio abrange cyborgs, robos e
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mutantes artificiais (SODRE, 2002) como pecas fundamentais
dos filmes de ficcdo cientifica, colaborando para registrar
realidades que podem vir-a-ser no imagindrio pela promogao
de um investimento libidinal e narcisico, algo que, na atuagao
do grupo, evoca a precedéncia da parte [a tribo] sobre o todo
[a sociedade]. Enquanto fonte do desejo de reconhecimento,
0s jovens encontram personagens andrégenos, como os Borgs,
da série Star Trek, no episédio “O Primeiro Contato”. O
sucesso desse filme fundamentou-se no desempenho do jogo
de paixao e morte, desejo e repulsa que apresentou: os Borgs,
liderados por uma rainha que desenvolve uma politica
intrigante de controle e seducdo sobre outros seres, vao
assimilando os seres humanos na tentativa de impor uma
existéncia légica; metade mulher, metade aparato sintético,
ela joga e corrompe o tragado humano, atingindo as
sensacoes humanas [consideradas pontos fracos para
realizagOes mais objetivas e racionais] e criando uma onda de
desconfianca nas pessoas. Fato é que, diante dessa abordagem
cibernética, encontramos seres sintéticos querendo as
sensacoes tipicas das emogoes humanas e pessoas desejando a
supremacia caracteristica das madquinas. Essa polaridade
humano / maquina pode ser considerada o grande motivo do
sucesso desse filme que, ao gerar identificacdo [atingindo o
imagindrio|, intensificou os pélos narcisistas demandados
pelos desejos das tribos, desencadeando, por exemplo, o
modismo dos piercings e implantes de estruturas artificiais
para alteracdo da estética corporal.

Nesse sentido, podemos compreender como se
fundamenta a identidade punk, pois o grupo que rejeita a

sociedade, comunicando essa rejeicio por meio de roupas
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velhas, metais aplicados ao corpo e tatuagens, alega um estilo
contestador — um grotesco urbano - a fim de chocar o sistema
social [que origina o contraponto a partir da estranheza]
concebido numa estética regrada. Essa identidade tribal
propde, mesmo que ‘a noitinha’, nos destrocos e na umidade,
a constru¢ao de um espago longe do real, com suas musicas e
identidades visuais. Nesse contexto, os goticos igualmente
surgem pelo viés da fascinacdo com o obscuro e com o
dominio mérbido - este também um fundamento utilizado
pela rainha Borg. Essas tentativas de instituir um
contramodelo, mesmo que apenas musical e estético,
utilizando como base o mau gosto e o0 ndo-prazer socialmente
aceitos, sao as caracteristicas que sintetizam o contraponto a
vida na proposta punk, evocando a dimensiao da morte como
véilvula de escape ao sistema social. Ressalte-se que, para os
punks e goticos residentes nas grandes cidades brasileiras,
existem mercados especificos que comercializam, da
maquiagem aos cal¢ados, as pecas essenciais para a
composicao do vestudrio e dos rituais - sdo roupas, acessorios
[como cranios e coturnos] e um grande nimero de grupos
musicais segmentados que se produz para suprir as demandas
geradas pelo ritual da desconstrucio e da morte.

Um outro ponto que nos parece interessante, também
relacionado as facilidades de produgio proporcionadas pelas
tecnologias digitais, é o dos filmes clandestinos veiculados
pela Web. Seus produtores sao os jovens das atuais geracoes
que se posicionaram como cyberpunks [segmento digital da
tribo urbana punk|, disseminando uma cultura que pode ser
compreendida como um aglomerado que mistura esoterismo,
ficcdo cientifica e informdtica. Rompendo ainda mais com as

icacao

*

da Comun

3

arios

Cen

53



estruturas, assinalada pelo pseudo-anonimato das redes de
comunicagdo na Internet, essa tribo transportou para as
paginas da Web a irreveréncia das ruas, a morbidez dos
sepulcros e a dureza da realidade cotidiana. Intitulam-se
artistas da ‘pés-modernidade’, instauram uma contracultura
em oposicdo as tecnologias, mas utilizando-as, criando seus
filmes, quadrinhos e rituais para difundir o no future, a nao-
identidade e a ndo-organizagio, apesar de serem eximios
planejadores de cada um dos contrapontos desses termos. A
expressdao dos rituais dos cyberpunks, na grande rede mundial
de computadores, busca ferir a realidade cotidiana
[concentragdes populacionais, transito, produtos artificiais,
disputas capitalistas, regras sociais| em produgdes que apelam
para a violéncia, a vulgarizacdo cientifica e a estética
pornografica reunidas pelas possibilidades multimidiaticas. A
vulgarizagdo e o ataque aos lideres de movimentos
considerados supérfluos, como os colecionadores e grupos da
cultura popular, por exemplo, sao alvos preferidos de alguns
grupos de cyberpunks. Esse ato virtual anénimo [todos
utilizam pseuddnimos] define-se pela convergéncia de temas
como a violéncia, o conhecimento inttil e a pornografia,
discutidos na rede por integrantes dessa tribo virtual,
diferenciando-se, portanto, dos encontros das outras tribos.
Nesse sentido, para escrever o texto da tribo, os jovens
compOem sua expressio visual e a reproduzem a partir dos
modos de agir apreendidos nas imagens filmicas. Geragoes
inteiras de jovens foram movidas pela paixdo aos seus idolos do
cinema, do mais audacioso estilo rebelde de James Dean ao
revoluciondrio Neo, do tecnolégico The Matrix. Hoje podemos

caracterizar uma tribo urbana, com suas peculiaridades, como
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uma espécie de espaco modular de existéncia, em que os
integrantes praticam seus rituais de consumo e suas preferéncias
musicais e expdem o fanatismo por seus idolos, aceitando como
ciclo regulador o modismo concentrado no espaco da midia. A
sétima arte, como argumentamos, acaba sendo um importante
meio para que os grupos de jovens extraiam e sinalizem aos
outros suas identidades, metaforizando algumas expressoes da
preferéncia momentanea por uma moda ou um artista; quando
saem para a balada, muitos se vestem de acordo com a ocasiao
e o momento tribal, para representar o seu papel, escrevendo e
encenando sua autonomia, posto que esta é significativa para o
grupo de referéncia.
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