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A Trilogia Toy Story e os caminhos da maturidade

Luciana Helena Mussi'

Ao decidir escrever sobre a Trilogia de Toy Story, pensei que antes de qualquer letra,
palavra ou frase que brotasse da minha mente, eu iria pesquisar sobre o tema, pois me senti
com uma imensa responsabilidade, escrever sobre uma obra que fala sobre todos nés, em
diferentes fases da nossa longa, as vezes curta, caminhada pela vida.

E assim, mergulhei em minhas lembrancas, nas experiéncias do brincar com meus
pequeninos pacientes, trazendo o célebre médico e psicanalista inglés Donald Winnicott com a
sua experiéncia clinica sobre o brincar e, é claro, utilizei as sinopses e criticas de revistas e
jornais. Além disso, senti a necessidade de entrevistar, de maneira informal, algumas pessoas,
que tinham assistido a todos os filmes da série, a falarem sobre o que mais Ihes havia tocado
na trilogia. As respostas, como eu ja esperava, ndo poderiam ser diferentes: nostalgia,
lembrancgas, medo do inesperado, do dramatico efeito do tempo, do envelhecer e da derradeira
e inelutavel morte que nao seja assim, tao solitaria.

Para Winnicott, o brincar exerce um importante significado no desenvolvimento criativo,
tanto da crianga quanto do adulto. O brincar esta relacionado com a idéia de poder encontrar
neste ato o seu potencial criativo, e é através deste processo que o individuo se descobre. E
brincando que a crianga revela seus medos, alegrias, angustias, conflitos, busca entender-se e
ao mesmo tempo compreender a realidade social e cultural em que vive, expressando aquilo
que tem dificuldade de colocar em palavras. E na agao do brincar que a crianga investe toda a
sua histéria pessoal de vida até entdo construida. Através do brincar a criangca esta
experimentando o mundo, os movimentos e as reagbes, tendo assim elementos para
desenvolver atividades mais elaboradas no futuro. Através do simbdlico jogo da brincadeira, a
crianga ira entender o mundo ao redor, testar habilidades fisicas, fungdes sociais aprender as
regras, colher os resultados positivos ou negativos de seus feitos (ganhar, perder, cair),
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registrando o que deve ou nao repetir nas préximas oportunidades. A brincadeira permite um
extravasar dos sentimentos, auxilia na reflexdo sobre a situagao, criando varias alternativas de
conduta para o desfecho mais satisfatério ao seu desejo. O ato de brincar favorece o
entendimento de certos principios de vida, como o de colaboragcdo, divisdo, lideranga,
obediéncia as regras, competicao e acima de tudo, lealdade.

E é no brincar, e talvez apenas no brincar, que a crianga ou o adulto se encontram na
sua propria liberdade de criagdo. Tudo isto pode ser visto e vivido na Trilogia de Toy Story, mas
acrescido pelo fator tempo que acaba levando até um brinquedo (ou sera nés mesmos) a
envelhecer — e é o efeito do tempo que se imp0be e se faz presente.

O primeiro filme Toy Story de 1995, dirigido por John Lasseter, apresenta uma visao
sensivel e encantadora da infancia, a partir da historia de Woody, o caubéi de brinquedo e seus
amigos que se véem preteridos na afeigdo do menino Andy e temem ser abandonados quando
este ganha o astronauta Buzz de aniverséario. Era assim em todo aniversario de Andy, a
mesma ameaga: ser substituido pelo novo, por aquele que, na ilusdo, trar4d a novidade, a
descoberta, é o esquecimento daquele que um dia também trouxe os mistérios da vida e que
hoje ja parece um brinquedo “velho”, sem o mesmo brilho dos 4ureos tempos. A oposigao entre
o brinquedo “antigo”, representado por Woody, uma marionete tipica dos anos 40 e o
brinquedo “moderno”, um astronauta cheio de comandos automaticos, tipico do final do século
20, € ao mesmo tempo uma agradavel e até comovente lembranca para os adultos, mas
também significa um dilema real para as criangas que continuam herdando “velharias”. E esta
oposicao também revela o tema mais profundo, constante e importante do que viria a ser a
trilogia: o poder do tempo e suas conseqiiéncias.

Brinquedos sd@o objetos de grande carga emocional que desde o comego, sao
destinados a destruicdo ou abandono, feitos para marcar etapas na vida de uma pessoa e
descartados assim que nao atendem mais a curiosidade ou a inteligéncia. O tema da natural
obsolescéncia do brinquedo — e 0 quanto ela marca a passagem de tempo na vida de cada
pessoa — foi aprofundado em Toy Story 2, dirigido também por John Lasseter em 1999.

Neste segundo filme, Buzz e outros brinquedos formam um time para resgatar Woody,
raptado por um inescrupuloso colecionador. Nesta nova aventura Woody conhece a boneca
Jessie, possivelmente sua contemporanea, que é resgatada depois de um longo exilio no
terrivel limbo do depdésito, transicdo inevitavel para o brinquedo ainda integro, ndo mais
privilegiado pela atengdo de uma crianga que esta prestes a se tornar um adulto. Com isto, o
fim n&o poderia ser outro: acabar como antiguidade exposta num museu, apenas vista e
admirada por adultos e criangas, entretanto, nunca mais tocada com carinho por uma crianga.
Em Toy Story 2 ja se levanta a preocupagéo que esta no centro do terceiro filme: o que sera
dos brinquedos quando Andy chegar a idade adulta?

Toy Story 3 enfrenta o problema. Dirigido por Lee Unkrick, este terceiro e ultimo filme
da série, coloca todo o universo dos brinquedos apresentados nos filmes anteriores na
encruzilhada fatal de suas breves existéncias: Andy, o dono dos brinquedos, esta agora com
17 anos, e esta para deixar a casa da mae para fazer faculdade — mas, detalhe significativo,
resiste as propostas da méae para que seus brinquedos sejam doados. Mas Woody, Buzz e os
outros temem terminar no so6tdo ou, pior, no lixo. E por acidente que eles acabam em uma
creche que, de inicio, parece até acolhedora. Mas havera uma mudancga radical com o
aparecimento de um urso de pellcia cor-de-rosa de nome Lotso, sé na aparéncia amigavel,
que governa a creche, que mais parece uma prisdo, onde os brinquedos de Andy vao parar.
Relegados a sala das criangas menores, os brinquedos sdo surrados e desmembrados com
brutal inocéncia pelos pequeninos. O complicado plano de fuga de Woody e seus amigos se da
a noite, por salas e patios sinistros. Vale dizer, que Lotso, o vilao da histéria, € ainda mais
ambiguo. Descobre-se, afinal, que seu cinismo tem suas raizes em uma experiéncia
traumatica: esquecido por sua dona em um passeio no campo acabou substituido por um urso
idéntico.

Mas, a muito custo, os brinquedos escapam da zona cinzenta representada por Lotso.

Vemos, assim, nove brinquedos extraviados em um imenso depoésito de lixo, apanhados por
uma torrente de detritos que desce em dire¢cdo a um incinerador. Nao ha escapatoéria: o cauboi
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Woody, o astronauta Buzz e seus companheiros vao morrer. Conformados, serenos, eles se
unem: se o fim é inevitavel e ndo ha a quem recorrer, pelo menos vao todos juntos, como os
grandes amigos que sempre foram. Que destino terdo nossos herois?

Sao0 nos seus gloriosos minutos finais, que os temas de perda, afeto, vida, morte e o
inevitavel rio do tempo sdo resumidos com todo o poder metaférico do bom cinema — cada
pessoa na platéia, independente da idade, encontra um ponto de contato com o que vé, e ali
coloca sua alma e sua experiéncia. Ou melhor: ali somos todos criangas, em momentos
diferentes de nossas trajetorias.

O sucesso da Trilogia de Toy Story reside também em temas como a Obsolescéncia e
o medo do envelhecimento, da morte. “Obsolescéncia”, o drama de se tornar obsoleto,
ultrapassado, descartavel, esta presente em toda a trilologia. E 0 que se sente com esta
inquietante questao que pulsa e ao mesmo tempo incomoda a nés adultos, é o quanto tudo isto
esta presente em nossas vidas. Fazemos parte de uma sociedade de consumo, somos criados
para isto, eternas substituicdes do “velho” pelo “novo”, nos desfazemos das nossas coisas num
estalar de dedos, séo as relagcdes efémeras que agora dominam, o quanto nos vendemos pelo
“novo”?

Bem, vale a reflexdo, somos responsaveis pela nossa trajetéria de vida, os brinquedos
de Toy Story demandam vida, exalam sentimentos, nada mais sdo que noss0Os recursos
internos, pois aprendemos “a ser” com eles - a vida pulsa naqueles brinquedos, emprestamos
partes de n6s mesmos para que eles vivam na nossa imaginagao e que nos auxiliem a seguir o
curso da vida. Tornar-se obsoleto, ser descartado e esquecido num baul qualquer, € o medo
gue permeia 0 nNosso viver e que a série tao brilhantemente nos mostra. Mas nascer e morrer
sdo necessidades da alma, e cabe a cada um de nés “significar” cada fase destes extremos,
gue muitas vezes, nos parecem tao préximos.
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