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“A imaginacdo € mais importante que o0
conhecimento. O conhecimento é limitado. A

imaginacao circunda o mundo.”

Albert Einstein



RESUMO

Imaginario nas representacfes dos cientistas nos desenhos animados televisivos. Estudo
de natureza tedrica que objetiva analisar os elementos / estruturas do imaginario
presentes na forma como 0s cientistas sdo representados nos desenhos animados
exibidos na televisdo brasileira a partir da década de 1960. Apresenta um panorama
sobre a origem do desenho animado e seu desenvolvimento no &mbito cinematografico.
Discorre sobre o surgimento e evolucdo dos desenhos animados televisivos. Apresenta
as caracteristicas das animac@es, evidenciando-o como uma forma de narrativa, cujas
estruturas seguem a teoria desenvolvida por Tzvetan Todorov. Faz um breve panorama
sobre a forma de representacdo dos cientistas nas animacOes. Busca elaborar um
panorama geral sobre as principais teorias do imaginario. Desenvolve sinteticamente as
filosofias do imaginario de Gaston Bachelard, Gilbert Durand e Michel Maffesoli,
enfatizando as particularidades de cada uma delas. Aponta as relacGes existentes entre as
teorias do imaginario e o ambito educacional. Faz uma exposicdo dos caracteres
identificadores e das estruturas narrativas das obras Jonny Quest, Menino Bibnico, Os
Caca-Fantasmas, O Laboratério de Dexter e Sid, O Cientista, analisando por meio da
hermenéutica os elementos / estruturas do imaginario que envolvem o0s personagens
cientistas nas referidas animacgdes. Conclui destacando os aspectos do imaginario

identificados de maneira geral nas animacg6es analisadas.

Palavras-chave: Desenhos animados. Cientistas. Imaginario. Simbolismo. Educacao.



ABSTRACT

Imaginary in the representations of scientists in cartoons televisions. This is a theoretical
study that aims to analyze the elements / structures of the imaginary present in the way
scientists are represented in television cartoons shown on Brazilian television since the
1960s. It presents an overview of the origin of the cartoon and its development in the
field cinematographic. Discusses the emergence and evolution of television cartoons. It
presents the characteristics of cartoons, highlighting it as a form of narrative, whose
structures follow the theory developed by Tzvetan Todorov. It gives a brief overview of
the way scientists are represented in animations. It seeks to provide an overview of the
main theories of the imagination. It synthetically develops the philosophies of the
imaginary of Gaston Bachelard, Gilbert Durand and Michel Maffesoli, emphasizing the
particularities of each one. It points out the existing relations between the theories of the
imaginary and the educational scope. It gives an exhibition of the identifying characters
and narrative structures of the shows Jonny Quest, Jetter Mars, The Real Ghostbusters,
Dexter’s Laboratory and Sid the Science Kid, analyzing through hermeneutics the
elements / structures of the imaginary that involve the scientific characters in the referred
animations. It concludes by highlighting the imaginary aspects identified in general in the

analyzed cartoons.

Keywords: Cartoons. Scientists. Imaginary. Symbolism. Education.
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1 INTRODUCAO

Desde a infancia, sinto fascinio pelos desenhos animados televisivos, 0s quais
figuravam soberanos na categoria de entretenimento voltado para criangas na era
anterior a Internet. As programagdes matinais das emissoras nos colocavam em contato
com diversos personagens carismaticos e mundos de fantasia que povoavam nosso
imaginario infantil, a ponto de incorporarmos 0s mesmos em nossas brincadeiras e até na
forma de nos vestirmos.

Dentro desse fantéstico universo, as animagdes com herdis superpoderosos e
animais com caracteristicas humanas sempre tiveram destaque, ndo obstante
transmitirem a ideia, mesmo para criancas de tenra idade, de que tudo aquilo nédo
passava de fantasia e sO poderia ocorrer naquele espaco delimitado pela tela retangular
em nossa sala.

Porém, algumas dessas animacgdes em especial me despertavam a ideia de que,
talvez, uma parte daquele mundo de aventuras fosse passivel de ser realmente vivido um
dia: as que apresentavam protagonistas que detinham o poder de controlar algo
fantastico chamado ciéncia.

A razdo do fascinio que esse tipo particular de obra exercia sobre mim e grande
parte das criancas é facilmente explicavel, haja vista que o poder cientifico, aos olhos
infantis, ndo esta limitado apenas aos que tenham forca e coragem descomunais,
caracteristicas inumanas ou artefatos magicos, mas a todos que estejam dispostos a usar
a inteligéncia para romper os limites do mundo natural.

Obviamente, o processo de crescimento e o confronto com a ciéncia real nos
afastam dessa crenca de que o dominio do conhecimento cientifico € plenamente
acessivel, o que, paradoxalmente, faz crescer ainda mais o fascinio sobre aqueles que
conseguem tal feito: o cientista. Até nas obras voltadas para o publico adulto, ele
continua sendo representado como aquele cujo poder s6 encontra limites na sua propria
capacidade de conhecer e inventar.

Com o passar do tempo, apds meu ingresso como docente na educacdo infantil e
nas primeiras séries do ensino fundamental, constatei que o mesmo fascinio que 0s
desenhos animados exerciam sobre mim se renovava geragao ap0s geragéo, ainda que a
forma de exibicdo desta midia tenha se modificada consideravelmente ao longo dos
anos.

De fato, continuou facil identificar o interesse das criangas por mochilas,
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cadernos, estojos e outros artigos que fagcam referéncia a seus personagens favoritos dos
desenhos, bem como perceber a influéncia dos mesmos sobre as agdes, falas, atitudes e
até nas brincadeiras feitas durante o recreio. E nesse contexto, os desenhos que
apresentavam a acgdo de cientistas como sua for¢a motriz continuaram em evidente
destaque, renovando a crenca de que tudo € possivel para quem domina a ciéncia.

Paralelamente a tais observacgdes, busquei maior aprofundamento no campo
educacional, graduando-me em Pedagogia e, posteriormente, especializando-me na area
da Psicopedagogia. Neste campo de especializagdo, enriqueci muito minha perspectiva
sobre a importancia do ludico e da imaginacdo no desenvolvimento infantil, rompendo
com o minimalismo da educacdo voltada exclusivamente ao desenvolvimento da razao,
mas sem desconsiderar sua importancia.

Sob tal perspectiva, meu interesse sobre desenhos animados com personagens
representados como cientistas ganhou um novo fblego, posto que qualquer obra de
ficgdo que explora o cientifico transcende o campo da mera fantasia e acaba constituindo
uma ponte, um elo de ligacdo, entre o real e 0 imaginario.

Dessa forma, surgiu com mais clareza o questionamento do qudo importante seria
dimensionar a forma como as representacGes dos cientistas nos desenhos animados
televisivos sdo impactadas pelos elementos e estruturas do imaginario, questionamento
gue se manteve latente até o surgimento da oportunidade de realizar a presente pesquisa
sobre o tema.

Em um trabalho sobre desenhos animados, a primeira tarefa reside na definicao
do termo animacdo. Derivada do verbo latino animare, que significa “dar vida a”, a
palavra passou a ser utilizada para descrever imagens em movimento a partir do século
XX, época na qual nem mesmo os maiores entusiastas de tal arte, que teve sua singela
origem a partir da invencdo de uma lanterna “magica”, poderiam prever que ela se
tornaria um produto midiatico de grande alcance ao longo dos anos vindouros
(BARBOSA JUNIOR, 2005).

De fato, com os avancos tecnoldgicos, foi possivel aperfeicoar as técnicas para a
reproducdo de imagens em movimento, proporcionando ao campo da arte um novo
espaco, o cinema de animacdo, cujos filmes, que inicialmente eram compostos apenas
por imagens, adquiriram sons, cores e até mesmo musicas. Com isso, as animacoes
ficaram mais atrativas, estabelecendo uma aproximacao entre o real e a fantasia.

Nesse contexto de evolugdo das animacg0es, 0s curtas-metragens comegaram a

surgir em varios paises, sendo o Steamboat Willie (Willie do Barco a Vapor), de 1928,



um dos mais famosos e bem-sucedidos, marcando o surgimento do personagem Mickey
Mouse e encorajando seu idealizador, Walt Disney, a passos mais ousados, que
culminaram na realizagdo da primeira animagdo em longa-metragem em 1937 - Branca
de Neve e 0s Sete Andes - a chave definitiva ndo s6 para a popularizacdo desse tipo de
linguagem audiovisual, como também para a identificacdo de seu publico-alvo
preferencial: o infantil. (LAMAS, 2012)

O sucesso das animagGes nos cinemas as fez migrar naturalmente para outro
meio de midia cuja popularidade expandiu-se exponencialmente a partir da década de
1950: a televisdo.

O ambito televisivo, por sua vez, teve um papel propulsor na divulgacéo da arte
dos desenhos animados direcionados ao publico infantil, os quais eram exibidos quase
que diariamente na programacao, alcancando, assim, grande influéncia social.

E exatamente nesse nicho que se centra o objeto do presente trabalho: as
animagcdes televisivas voltadas ao puablico infantil. Estas, ao contrario das grandes
producdes exibidas esporadicamente nas salas de cinema, s@o apresentadas ao publico
infantil ainda nos primeiros anos de vida e utilizadas por pais como um recurso diario de
entretenimento, condicionando a rotina dos infantes ao longo das suas fases de
crescimento e os seduzindo de forma a deixa-los horas seguidas em frente ao aparelho
captando sua mensagem.

Dessa forma, os desenhos animados televisivos, constituindo-se por diferentes
caracteristicas, estabeleceram uma estreita relacdo com publico infantil, estimulando a
interatividade entre 0 mundo da ficcdo e da realidade a partir do dinamico universo da
imagem em movimento.

Uma das caracteristicas mais importantes das animac@es reside no fato de que as
mesmas constituem-se de narrativas, as quais guardam a peculiaridade de serem
veiculadas por um sistema integrado por imagem e som, mas que se estruturam sobre
cinco elementos essenciais: um narrador, que transmite a estoria, fazendo a mediagédo
entre esta e o leitor / ouvinte / espectador; 0s personagens, que sdo 0s seres que realizam
as acOes; o enredo, que sdo as acOes desenvolvidas na as a¢oes desenvolvidas na diegese
(o mundo ficticio da narrativa) e 0s tempos e espacos determinados, nos quais 0S
acontecimentos se desenrolam (PINNA, 2006). Cada elemento dessa estrutura da
narrativa é abordado de diversas formas por diferentes tedricos, tendo este trabalho de
pesquisa optado pela perspectiva desenvolvida por Tzvetan Todorov (1939-2017),

linguista e filosofo centrado no estudo da narratologia pelo viés do estruturalismo, cujo
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proposito esta em entender as caracteristicas comuns e pertinentes a narrativa enquanto
forma de expresséo.

Constituindo uma espécie de narrativa, resta claro que os desenhos podem
apresentar um imensuravel nimero de tematicas e se dirigirem a diferentes tipos de
publico, Porém, observa-se que, em seus primordios, as producbes dos desenhos
animados televisivos ignoravam tal possibilidade de diversidade em suas temaéticas,
voltando-se exclusivamente ao puro entretenimento visual, como demonstra claramente
a primeira animacdo veiculada na televisdo brasileira: O Pica-Pau, cujo protagonista
ignorava completamente balizas morais para a consecugdo de seus intentos. A presenca
da antropomorfizagdo constante destacou-se como fator atrativo dessas primeiras
producdes. (FUSARI, 2002).

Entretanto, atentos as novas perspectivas socioculturais, os produtores de
desenhos animados passaram a valorizar diferentes aspectos culturais e a retratar em suas
historias varios tipos de personagens, como, por exemplo, 0s que se apresentavam como
criancas em fatos de seus cotidianos, como ir a escola, brincar com amigos e divertir-se
nas férias, refletindo, assim, as vivéncias de seus telespectadores.

Nesse contexto de diversificacdo de tematicas e personagens surgem varias
animacdes tendo a ficcdo de matriz cientifica como pano de fundo e a figura do cientista
como protagonista, espécie de obra que consistird no objeto especifico da pesquisa em
tela, realizando-se um corte mais restrito no vasto &mbito dos desenhos animados
televisivos voltados ao pablico infantil.

Presentes em diferentes expressdes culturais, as obras com pano de fundo
cientifico sempre tiveram destaqgue nos meios de midia, sendo consideradas
corresponsaveis pela divulgacdo cientifica contemporanea, fazendo com que as
tematicas envolvendo as ciéncias e seus representantes ndo restassem mais restritas aos
espacos académicos e escolares (OLIVEIRA, 2006).

E nesse cenario que a conexdo entre a arte e as ciéncias acaba por se estabelecer e
exercer fascinio sobre as criancas, tanto que os desenhos animados que apresentam o
universo das ciéncias e a figura do cientista como protagonista encontram-se entre as
preferéncias do publico infantil (SIQUEIRA, 1999).

Estimulando a curiosidade, os desenhos animados geralmente apresentam o
cientista como um especialista e principal representante das ciéncias, 0s quais, por meio
de suas experiéncias e descobertas, aproximam, ainda que de forma ludica, o publico

infantil deste universo. Nesse sentido, pode-se afirmar que:



As animagOes podem ser uma forma de estimular as criangas a se
interessarem por temas variados, inclusive a ciéncia, de forma
provocativa, interessante e criativa. Podem apresentar os desafios
éticos da profissdo de cientista, podem cumprir a tarefa de reaproximar
a ciéncia da vida. (SIQUEIRA, 2006, p.145).

De forma geral, os desenhos animados apresentam duas vertentes no que se

refere a representacdo da ciéncia e do cientista: na primeira, as animagdes utilizam-se de
conceitos simplificados e outras técnicas para transmitir conteidos cientificos ao seu
publico. J& na segunda vertente, mais popular e numerosa, as animagdes se propdem a
promover, a partir da dindmica da linguagem audiovisual e da fantasia, o imaginario
cientifico, ndo havendo preocupacdo em transmitir conceitos cientificos.
Diante disso, observa-se que, independente da vertente na qual as animagdes com
tematica cientifica estejam inseridas, elas sdo responsaveis, ainda que de forma mediata,
pela divulgacédo cientifica ao publico infantil e estimulam, muitas das vezes, o interesse
do mesmo pelo saber. Ou seja, por tal angulo, é plenamente possivel considerar o
desenho animado como um meio de descortinar o enigmatico véu que encobre 0 mundo
cientifico aos olhos das criancas e apresentar a elas a profissdo do cientista como
protagonista a principal figura desse mundo.

Contudo, é cedico que os desenhos que ddo destaque ao cientista e mostram a
ciéncia como moldadora da realidade podem estimular, especialmente, a interatividade
entre 0 mundo da ficcdo e da realidade, processo que passa pela subjetividade
contextualizada por meio de imagens.

Desse modo, os desenhos animados ndo séo considerados no trabalho em tela
comoum mero recurso educativo auxiliar para transmissdo de contetdo, mas uma forma
de quebrar a barreira excessiva da racionalidade para encarnar um papel formativo de
imagens no imaginario infantil, estabelecendo uma ponte para uma pedagogia do
imaginario, em que estude as imagens e que as valorize por meio de sua representacdo
simbdlica e seus arquétipos.

Por isso € tdo importante ressaltar que o campo investigativo da pesquisa nao
engloba a analise da crianca e suas percepcdes imaginarias sobre o desenho, mas as
estruturas do imaginario compreendidas nas narrativas veiculadas por meio dos
desenhos animados, que podem auxiliar no florescimento do imaginario infantil.

Estabelecida essa premissa, verifica-se que compreender as teorias sobre o
imaginario nao constitui uma tarefa facil. Tal complexidade pode ser observada a partir

da apresentacdo de inimeros estudos por diferentes campos investigativos, sendo temas
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de grandes pensadores como: Platdo, Kant, Aristoteles, Freud, Piaget, Bachelard,
Durand, Sartre, Maffesoli, entre muitos outros. Dentre os tedricos, apresentam-se
também uma variada dimensdo e conceituacao sobre imaginario, demonstrando- se uma
abrangéncia terminoldgica abstrata para a definicdo da palavra.

Segundo esclarece Jean-Jacques Wunenburger (2007), a palavra imaginario pode
ter sua designacdo sob a Otica da mentalidade (atitudes psicossociais e seus efeitos sobre
0 comportamento), da mitologia (patrimonio de ficcbes das culturas), da ideologia
(explicagdes estereotipadas, discurso ndo narrativo), da ficgdo e da tematica.

N&o obstante tal complexidade, € possivel observar, a partir das concepcbes
apresentadas pelos principais teéricos do tema, que as imagens podem ser consideradas
como instancias mediadoras na construcdo do imaginario, o que reforca a premissa de
que as representacdes das ciéncias e dos cientistas pelos desenhos animados sdo fontes de
imagens que alimentam o imaginario infantil. Para Bachelard:

Nos devaneios da crianca, a imagem prevalece acima de tudo. As
experiéncias s6 vém depois. Elas vdo a contravento de todos os
devaneios de alcar voo. A crianga enxerga grande, a crianga enxerga
belo. O devaneio voltado para a infancia nos restitui a beleza das
imagens primeiras. (BACHELARD, 2009, p. 97).

Nesse sentido, é a partir das percepcdes genuinas ainda na infancia que se forma
a pré- consciéncia da imagem, ou seja, 0 transito entre o inconsciente e o consciente, que
se edifica na consciéncia na fase adulta do individuo (LAWLESS, 2010).

Ja para Durand (1988), € a partir da onipresenca das imagens prontas para o
consumo que o individuo constrdi o seu repositorio, ou seja, um museu, “[...] de todas as
imagens passadas, possiveis, produzidas e a serem produzidas”, denominado de
imaginario.

O primeiro tedrico cujo pensamento serd utilizado como base para o
desenvolvimento desta pesquisa serd Gaston Bachelard, para cuja concepcdo de
imaginario se desenvolve em torno de algumas grandes imagens que formam para o ser
humano ndcleos sobre os quais outras imagens convergem e se organizam (PITTA,
2005).

A teoria do imaginario em Bachelard, em um primeiro momento, busca uma
intepretacdo realizada a partir dos elementos naturais — fogo, agua, ar e terra — que para o
filosofo formam imagens arquetipicas que ja estdo enraizadas no inconsciente humano
(BARBOSA; BULCAO, 2011).

Tais elementos s&o considerados pelo fildsofo como alicerces para a imaginacéo,



sendo esta constituida de dois aspectos: imaginacdo formal e imaginacdo material. A
imaginagdo formal fundamenta-se no real, tratando-se de uma imaginagdo ociosa e
contemplativa, apoiando-se nas percepcfes e na memdria, reproduzindo expressamente
0 mundo material como um observador do universo que o cerca (SILVA, 2009).

Por sua vez, a imaginacdo material é apresentada por Bachelard como o espaco
da poesia, do devaneio e do onirismo. Pautando-se nos supracitados elementos da
natureza, o imaginario poético é alimentado, sendo que tais elementos também permitem
a classificacdo a partir das caracteristicas artisticas: aquatico, aéreo, terrestre e igneo, as
quais se desdobramem mdaltiplos complexos imaginarios (PESSANHA, 1978).

Desse modo, ao concentrar sua metafisica nos desdobramentos simbolicos dos

quatro elementos, Bachelard promove sistematizacfes da imaginacdo poética, sendo
possivel identificar em suas obras diferentes composicdes, cumulativas e simultaneas,
dessa imaginacdo (FREITAS, 2006).
Em determinado momento, porém, Bachelard supera a concepcéo acima referida como
base de sua metafisica da imaginacdo e recorre a fenomenologia, ou seja, afasta-se da
concepcao sobre imagem constituida pela psicanalise e aproxima-se do proposito de
compreender o ser humano, seus diferentes espacos e devaneios (BARBOSA;
BULCAO, 2011).

Desse modo, a partir dos estudos sobre fenomenologia realizados pelo filésofo, é
possivel inferir que a imagem repercute em mdaltiplos sentidos e ritmos, ndo podendo
sofrer comparacdes, sendo representada por meio dos devaneios poéticos (GOMES,
2010).

O segundo pensador cujo arsenal tedrico sera fundamental para o desenvolvimento
desta pesquisa é Gilbert Durand, que ampliou as pesquisas sobre o imaginario
discordando do pensamento ocidental quanto a desvalorizacdo ontologica da imagem e
da psicologia da imaginacdo, o qual evidenciava a consciéncia racional em detrimento
do que ndo podia ser explicado pela razdo, como, por exemplo, a existéncia do onirico,
da subjetividade e do mito.

Seguidor dos estudos de Bachelard, Durand define em sua teoria que “o
imaginario é um sistema dindmico e organizador de simbolos (imagens), que possibilita
integracdo e livre circulagéo entre a via racional e a via imaginaria.” (SILVA, 2014).

A partir da ampliacdo do entendimento sobre o imaginério, de acordo com
Wunenburger (2007), “Durand contribuird para amplificar as aquisi¢des bachelardianas

situando-se no nivel de uma antropologia geral e sistematizard uma verdadeira ciéncia
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do imaginario”.

A dinamica organizadora de imagens, sejam elas narrativas ou visuais, Sao
agrupadas por Durand em dois regimes, os quais dardo origem a trés estruturas do
imaginario: o regime diurno originara as estruturas esquizomorficas (ou heroicas) e o
regime noturno, as estruturas sintéticas (ou dramaticas) e as estruturas misticas (ou
antifrasicas). Cada estrutura dessas, por sua vez, é constituida por diversos simbolos e
arquetipos, formando um sistema relativamente complexo (DURAND, 2001).

Contudo, é possivel sintetizar a ideia geral de cada regime idealizado por Durand
para melhor compreensdo. O regime diurno define-se assim como o regime da antitese
(oposicdes), cujos simbolos sdo “caracterizados por constelagdes simbodlicas, todas
polarizadas em torno dos dois grandes esquemas, diairéticos e ascensional. ” (DURAND,
2001).

A esse regime diurno corresponde, como ja mencionado, a estrutura heroica (ou
esquizomorfica) do imaginario, que tem a funcdo de dividir e separar, representada em
trés constelagdes de simbolos: os simbolos de ascensdo (elevacdo), os simbolos
espetaculares (relativos a visdo) e os simbolos da divisdo (ou diairéticos) (DURAND,
2001).

Por sua vez, o regime noturno da imagem, ao invés de dividir, separar, tende a
harmonizar, unir, conjugar. E integrado pela estrutura mistica, representada pelos
simbolos da inversdo e da intimidade, e pela estrutura sintética, representada pelos
simbolos ciclicos. (DURAND, 2001).

Apresentada, em sintese, a estruturacdo da teoria do imaginario de Gilbert
Durand, importa mencionar o ultimo filésofo cujos aportes serdo usados como base
tedrica deste trabalho: Michel Maffesoli.

Este autor, apesar de admitir a existéncia de dois tipos de imaginario, o
individual e o coletivo, afirma haver preponderancia do imaginario coletivo sobre o
individual, por conta de seu conceito de “cimento social”. Por tal motivo, 0 imaginario
seria, em esséncia, o estado de espirito de um grupo, de um pais, de um Estado, de uma
comunidade, unindo uma mesma atmosfera, razdo pela qual ndo ter carater meramente
individual, ainda que seja possivel se falar em “meu” imaginario (SILVA, 2001).

Além disso, o referido imaginario coletivo seria alimentado por tecnologias —
como € o caso da televisdo — demonstrando a influéncia que as ideias veiculadas em
meios de massa acabam tendo sobre os individuos em concreto, passando a ser
partilhadas por um grupo (SILVA, 2001).



Enfim, a partir da sintese entre as concepcGes de Bachelard, Durand e Maffesoli,
é possivel observar que a imaginacao € uma faculdade humana desenvolvida ao longo da
vida e o imaginario é compreendido como uma estrutura essencial na constru¢do do
pensamento humano, alimentada pelo vasto campo de imagens.

Ainda em relagdo ao imaginario, serdo identificados pontos de contato entre o
mesmo e 0 meio educacional, que se apoiam, essencialmente, na ruptura com 0 excesso
de cientificidade, formalismo e reducionismo, o que impulsiona a investigagédo de novos
caminhos nos espacos educativos (WUNENBURGER; ARAUJO, 2006).

Buscar-se-4 estabelecer, com base em pensadores como Bruno Duborgel, autor
da obra “Imaginario e Pedagogia”, as bases para a pedagogia do imaginario, que se
constitui em uma pedagogia plena, que ensina o sujeito imaginante, ao longo de sua vida
escolar, a refletir, usufruir ¢ mediar o seu “museu imaginario” (ARAUJO; PERES,
2017).

Em vista de todo o exposto, almejando a proposi¢cdo de um novo pensar acerca da
contribuicdo que as imagens das animacdes veiculadas pela TV podem proporcionar ao
universo infantil por meio do desenvolvimento da imaginacdo e da formacgdo do
imaginario das criangas, o trabalho de pesquisa em tela tem como objeto as
representacdes dos cientistas nos desenhos animados televisivos a luz das teorias do
imaginario acima apresentadas.

Portanto, buscar-se-a identificar nas representacfes dos cientistas nos desenhos
animados o conjunto de elementos imaginativos refletidos por seus criadores para
responder a questdo norteadora da pesquisa: Que elementos e/ou estruturas do
imaginario sdo passiveis de serem identificados nas representacdes dos cientistas nos
desenhos animados televisivos?

Desta feita, o estudo tem como objetivo geral investigar os elementos e/ou
estruturas do imaginario presentes nas representacfes dos cientistas nos desenhos
animados. Além disso, visa como objetivos especificos: a) apresentar a construcdo e a
evolucdo da animacdo ao longo da historia, particularizando desenhos animados
veiculados na televisdo protagonizados por cientista; b) discorrer acerca das teorias do
imaginario com base nas concepcdes dos principais pensadores desse campo filoséfico;
c) refletir sobre a articulagdo entre a filosofia e uma educacéo para a imaginagéo.

A proposta para delineamento metodoldgico sobre a andlise dos desenhos
animados compreende um estudo descritivo, de natureza qualitativa, incluindo pesquisas

bibliograficas e o levantamento dos desenhos animados televisivos, que foram
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transmitidos no Brasil até o ano de 2015 e que apresentem cientistas como protagonistas,
considerando apenas as animagdes voltadas para o publico infantil, a partir do ano em
que os desenhos animados passaram a ser veiculados na televiséo brasileira, traduzidos
para a lingua portuguesa. 1sso levou a escolha de cinco animagfes bem representativas
de cada década como objetos de analise: Jonny Quest (década de 1960); Menino Bibnico
(década de 1970); Os Verdadeiros Caca-Fantasmas (década de 1980); O Laboratorio de
Dexter (década de 1990); Sid, O Cientista (periodo p6s ano 2000).

A opcdo pela abordagem qualitativa se da pela pesquisa ser apresentada como
uma proposta de estrutura ndo rigida, permitindo ao pesquisador a construcdo de um
caminho alternativo, no qual possa utilizar-se da imaginacdo e da criatividade para
explorar novos enfoques em suas investigacoes.

Ja 0 método de anélise utilizado é o da hermenéutica simbdlica, enquadrando os
dados qualitativos que apontem exposicoes e elucidacdes significativas, resultando em
um processo reflexivo, permitindo que se alcance resultados conclusivos (LUDWING,
2014).

Quanto ao corpus teorico, este foi composto por trabalhos e artigos de

pesquisadores e autores que apresentaram temas relacionados ao cinema, animacoes,
linguagens audiovisuais, televisdo, imaginario, imaginario infantil, ciéncias, cientistas e
educacdo. Além disso, na producdo do trabalho, destacam-se ainda as obras de: Alberto
Lucena Junior, Gaston Bachelard, Gilbert Durand, Michel Maffesoli, Jean-Jacques
Wunenburger, Elza Dias Pacheco Alberto Filipe Araujo, Denise da Costa Oliveira
Siqueira, Luzia Batista de Oliveira Silva, Paulo Augusto Pereira, Maria Felisminda de
Rezende e Fusari, Eliana Barbosa e Marly Bulcéo.
Desse modo, a presente dissertacdo apresenta a abordagem da temaética obedecendo a
seguinte estrutura: um primeiro capitulo, intitulado O desenho animado: evolugdo e
caracteristicas, no qual serd apresentado um breve historico sobre a criacdo dos
desenhos animados, suas principais caracteristicas constitutivas, o que inclui suas
estruturas narrativas, a evolucdo por diferentes midias e, por fim, um breve parecer sobre
as animacdes televisivas que, através dos tempos, apresentaram 0s cientistas como
protagonistas.

Um segundo capitulo, com o titulo: As teorias do imaginario, versando sobre a
percepcdo das imagens, a relagdo das mesmas com a imaginagdo e a estruturacdo da
propria filosofia do imaginario com base nas abordagens tedricas de Gaston Bachelard,
Gilbert Durand e Michel Maffesoli.



Finalmente, um terceiro capitulo expondo sucintamente as linhas metodoldgicas
da pesquisa, passando-se as analises acerca do objeto da mesma, seguidas das
considerac0es finais, que buscam condensar, em linhas gerais, 0s pontos convergentes e

divergentes identificados durante o processo de andlise.
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2 O DESENHO ANIMADO: EVOLUCAO E CARACTERISTICAS
2.1 Origens e desenvolvimento cinematografico

Inicialmente, antes de adentrar a histéria do desenho animado propriamente
dito, cabe tecer consideracfes sobre seu antecedente 16gico: o desenho. Este € tdo antigo
quanto a prépria humanidade, pois originou-se na pré-historia, quando o homem
primitivo dele se utilizava para marcar em rochas suas vivéncias e culturas, por meio das
representagdes como pinturas de bisdes, mamutes e renas com mais de quatro pernas,
ilustradas em cavernas espanholas e francesas ha mais de 30 mil anos (GOMBRICH,
1999).

Na civilizagdo egipcia, os desenhos passaram a ser utilizados como um codigo
social e linguistico, constituindo um dos primeiros tipos de escrita que se tem noticia: 0s
hieroglifos. Estes foram utilizados como instrumentos narrativos para 0s conhecimentos
histéricos do Oriente Antigo (BEZERRA, 2012). Nesse sentido, observa-se que as
ilustracGes possuem grande importancia na comunicacdo entre 0S grupos sociais da
época, sendo um meio influenciador do desenvolvimento da linguagem escrita e falada,
alem de facilitar a comunicacéo para aqueles povos.

No conceito das artes visuais, 0 desenho é considerado por alguns autores uma
tentativa de representacdo visual de pensamentos e ideias, permitindo ao individuo que
reproduzam a realidade sensivel e a transforme em uma nova realidade. Na concepcao
do historiador Vasari:

[...] o desenho, pai de todas nossas trés artes — arquitetura, escultura,
pintura — extrai de multiplos elementos um juizo universal. Esse juizo
assemelha-se a uma forma ou ideia de todas as coisas da natureza, que
é por sua vez sempre singular em suas medidas. Quer se trate do corpo
humano, dos animais, das plantas, dos edificios, da escultura ou da
pintura, percebe-se a relagdo que o todo mantém com as partes, que as
partes mantém entre si e com o conjunto. Dessa percep¢do nasce um
conceito, juizo que se forma na mente, e cuja expressdo manual
denomina-se desenho. Pode-se entdo concluir que esse desenho ndo é
sendo a expressdo e a manifestacdo do conceito que existe na alma ou
gue foi mentalmente imaginado por outros e elaborado em uma ideia.
(VASARI, 2006, p. 20).

Ao longo dos séculos, a arte do desenho acompanhou a evolugcdo humana
assumindo novas formas de representacdo. O movimento ficou mais impulsionado,
atingindo seu grau méaximo de simulagdo através de imagens congeladas nas artes plasticas
do Renascimento. (BARBOSA JUNIOR, 2005).
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Assim, encontra-se no decorrer da historia da arte o desejo do homem de expressar-
se por meio de imagens. Entretanto, a ilusdo da vida através da animacéo dessas imagens
ainda ndo contava com aparatos técnicos que a tornassem realidade (CRUZ, 2006).

Com a vinda da ciéncia moderna, apresenta-se um ambiente propicio para
discussdo de ideias sobre a animacdo e possibilidades de inovagdes cientificas que
resultassem no desenvolvimento dessa técnica. Nessa perspectiva, Barbosa Junior

descreve que:
Era um momento estimulante e, como consequéncia, muitas novidades
iam surgindo. Desse modo, em 1645, na cidade de Roma, um homem de
formacéo jesuita, inventor, chamado Athanasius Kircher, publicou um
texto intitulado Ars Magna Lucis et Umbrae, no qual descrevia sua
invencdo: a lanterna magica. (BARBOSA JUNIOR, 2005, p.30).

E por meio desse experimento cientifico que se descobre uma nova forma de
apresentacdo do desenho: a animagéo. Constituido de uma caixa com uma fonte de luz e
um espelho curvo em seu interior, o aparelho era utilizado para projetar figuras
desenhadas em laminas de vidro, despertando grande interesse de outros cientistas a
explorar a nova descoberta (BARBOSA JUNIOR, 2005).

Aproximadamente 100 anos depois da realizagdo do primeiro experimento, 0
cientista holandés Pieter Van Musschenbroek, buscando aprimorar a criagdo de
Athanasius Kircher, colocou um disco giratorio em um aparelho similar a lanterna
magica e descobriu que imagens em sequéncia produziam uma ilusdo de movimento.
Assim, depois de implantar vérias lanternas e imagens sincronizadas no seu equipamento,
apresentou-se a primeira demonstracdo de uma animacdo, contribuindo para a sua
popularizacdo como meio de entretenimento (BARBOSA JUNIOR, 2005).

Nessa perspectiva, Barbosa Junior (2005) relata que, entre 1828 e 1832, o0s
cientistas Joseph Plateau e Simon Von Stampfer criaram 0s primeiros instrumentos que
iriam realmente exibir uma animacéo de desenhos, o fenaquistoscopio® e o estroboscépio?.

A técnica de apresentacdo das animacdes foi aprimorada pelo cientista William

! Segundo Junior (2005), o fenaquistoscdpio consiste num disco preso pelo centro com um arame ou uma agulha
grossa de forma a poder-se fazé-lo girar rapidamente. Um dos discos possui uma sequéncia de imagens pintadas
em torno do eixo e 0 outro possui frestas na mesma disposicdo. Nas extremidades do disco, e entre as ranhuras,
desenha-se 16 figuras em posic¢des diferentes e sequenciais. O observador segura o disco em frente a um espelho
com as imagens voltadas para este e olhando através das ranhuras e girando o disco, as figuras adquirem
movimento, sendo possivel obter uma sequéncia de imagens animadas.

2 Segundo Junior (2005), o estroboscépio refere-se a um dispositivo dptico que permite estudar e registrar o
movimento continuo ou periddico de elevada velocidade de um corpo com o objetivo de o fazer parecer
estacionario. Com isso, obtém-se um conjunto que sdo representativas do percurso que o corpo descreve. Esse
efeito sO é possivel através da alternancia entre a iluminagdo com uma luz intensa e o bloqueamento dessa luz com
um diafragma.



26

Horner, que criou, no ano de 1834, o zootroscopio®, sendo posteriormente substituido
pelo flipbook*, criado em 1868. Esse novo mecanismo teve como propésito a ampliagéo
a0 acesso de pessoas interessadas em investir nas animagdes, pois era um equipamento
mais simples e barato do que o anterior (BARBOSA JUNIOR, 2005).

Nesse contexto, o pintor francés Emile Reynaud apresentou um aperfeicoamento
do Zootropo, produzindo um praxinoscépio. Esta nova cria¢do utiliza-se de um sistema
complexo de espelhos que permite efeitos de relevo. A multiplicagdo das figuras
desenhadas e a adaptacdo de uma lanterna de projecdo possibilitam a realizacdo de
truques que dao a ilusdo de movimento, possibilitando a Reynaud, em 1892, realizar sua
primeira apresentagdo de “Pantominus Lumineuses” (CRUZ, 2006).

Cabe esclarecer que Emile Reynaud ndo é considerado pelos pesquisadores da
area o primeiro produtor de desenhos animados. Para os estudiosos sobre o tema,
Reynaud tornou-se um marco na histdria da animacao por conta de seu Teatro Optico, o
qual se utilizou de sua invencdo para realizar mais de treze mil apresentacdes. Ou seja,
sua motivacdo era eminentemente tecnoldgica, uma vez que estava testando a
capacidade de uma nova midia em um sentido mecanico e nao pela intengéo artistica da
producéo do desenho (CRUZ, 2006).

Nesse contexto, o primeiro desenho animado considerado entre os historiadores
de cinema é o curta Humorous Phases of Funny Faces (Fases Comicas das Faces
Engracadas), exibido por animacdo frame a frame, sem falas e utilizando a técnica stop
motion, produzido pelo artista plastico inglés James Stuart Blackton em 1906
(BARBOSA JUNIOR, 2005).

Em 1908, o francés Emile Cohl dedicou-se a ilustracdo de tiras de quadrinhos,
adaptando-as para o cinema. Assim, foi a partir de dois mil desenhos produzidos por Cohl
que se criou o primeiro longa-metragem de animacdo do mundo: Fantasmagorie
(COELHO, 1998).

# Zootroscopio - consiste em desenhos feitos em sequéncia completando um ciclo. Os desenhos séo colocados em
tambor giratorio onde, quando acionado, sendo possivel observar pelas frestas a ilusdo de movimento. (RANGEL,
2013).

* Flipbook - chamado em portugués como livro magico. Constitui-se de paginas com desenhos ou fotografias em
sequéncia, montadas como um livro. Quando as péaginas sdo viradas rapidamente, cria-se a ilusdo do movimento.
(BARBOSA JUNIOR, 2005).
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Figura 1 - Fantasmagorie

Fonte: Operamundi®

Nos Estados Unidos, a partir de histérias em quadrinhos e dos avangos
tecnoldgicos, a animacdo foi rapidamente aprimorada com o surgimento de novos
animadores, como Pat Sullivan, criador do Gato Feélix, e a apresentacdo para 0 mundo de
um dos primeiros desenhos coloridos, produzido por Covig (BOSELLI, 2002).

N&o tardou, contudo, para que a animacdo desse um verdadeiro salto em sua
producdo, com a aparicdo de Walt Disney e sua obra inicial Oswald - The Rabbit. Com a
criacdo dos Estudios Disney, veio a lume o curta-metragem Steamboat Willie, marco da
introducdo do som no cinema animado, no ano de 1928, e que langou o personagem
Mickey Mouse - 0 maior simbolo do seu futuro império. Em seguida, em 1938, os
estudios Disney tornaram-se o primeiro a produzir um desenho animado de longa-
metragem, chamado “Branca de Neve e o0s Sete Andes” (BOSELLI, 2002). A
importancia de Disney nesse contexto é absolutamente inegavel, pois:

Ele ndo inventou 0o meio, mas pode-se dizer que ele o definiu. Disney
inovou e aperfeicoou ideias e técnicas que mudaram drasticamente o
curso da producdo de desenhos animados. Algumas eram
absolutamente simples, enquanto outras eram incrivelmente complexas.
Se, para as primeiras plateias, o desenho que se movia era parte da
nova magia do cinema, em dez anos, de 1908 a 1917, a animacao vai
deixar de ser algo que maravilhava os espectadores como feito técnico
para tornar-se uma arte autbnoma. Nao se tratava de desvincular a arte
da animacdo da técnica que lhe permitia existir, mas submeté-la a
determinagOes artisticas — afinal, parte da riqueza artistica esta
justamente na habilidade de exploracdo da técnica (LEONARD
MALTIN, 1987, p. 64— tradugdo nossa).

Durante a Il Guerra Mundial, os estudios Disney, com o intuito de promover propaganda
ideoldgica a favor dos paises aliados, faz com que o desenho animado apresente novas
propostas além do entretenimento. Nesse contexto, produzem diversos filmes com o
personagem Pato Donald (por exemplo, Donald Gets Drafted, de 1942 e Der Fuehrer’s

Face, langado em 1943) destinados a promover o apoio popular ao governo dos Estados

5 https://operamundi.uol.com.br/historia/30647/hoje-na-historia-1908-primeira-animacao-da-historia-

fantasmagorie-estreia-no-cinema



https://operamundi.uol.com.br/historia/30647/hoje-na-historia-1908-primeira-animacao-da-historia-fantasmagorie-estreia-no-cinema
https://operamundi.uol.com.br/historia/30647/hoje-na-historia-1908-primeira-animacao-da-historia-fantasmagorie-estreia-no-cinema

28

Unidos quanto a entrada do pais na guerra, assim como filmes que visavam propagar o
imperialismo norte-americano sobre os paises da América do Sul, como: Al6, Amigos
(1942) e Vocé ja foi a Bahia? (1944), introduzindo o personagem Zé Carioca, o qual,
segundo Roberto Elisio dos Santos, foi criado por Walt Disney com o objetivo de
angariar a simpatia do governo e do povo brasileiro a causa aliada (LAMAS, 2012).

Até esse momento historico, os filmes de Disney ndo se destinavam
propriamente ao publico infantil. Suas producbes eram admiradas por publicos de
variadas faixas etérias, criticos e cineastas, a exemplo do mestre Sergei Eisenstein, que se
declarava f& convicto do animador norte-americano e comparava a liberdade e o poder
subversivo da animacao a liberdade pessoal e ideoldgica (COELHO, 1998).

Na Europa, por sua vez, influenciadas pela proposta de mercado, a maior parte
das animacOes eram realizadas com fins publicitarios. Todavia, o trabalho de
experimentagcdo técnica e estética continuava sendo desenvolvido por artistas
independentes. O neozelandés erradicado na Inglaterra, Len Lye, recebe destaque por
seu trabalho com animacgdo abstrata, utilizando o método direto (pintura no proprio
filme), a exemplo de A Colour Box (1936) e Kaleidoscope (1937) (BARBOSA JUNIOR,
2005).

Nessa perspectiva, apresenta-se uma proposta divergente da producdo artistica do
desenho animado, pois a animacdo comeca a ser utilizada como transmissora de
ideologias politicas, econdmicas e industriais.

Fusari (2002) aponta que o cinema de animacdo passou em sua evolucdo por
quatro épocas principais:

12 época de iniciacdo, com o cinema truque e magia:2? peliculas curtas
de desenhos animados, complementando, programas de longa-
metragem (anos 20 e 30): 3?) época das experiéncias e novas técnicas,
simultaneamente & introdugdo do desenho animado em peliculas de
longa-metragem (anos 1930 a 1950) e 4% época, com a grande
expansdo do cinema animado em televisdo comercial e peliculas de
alta especializagdo (FUSARI, 2002, p. 37).

E a partir de meados do século XX, que a 42 fase apresentada pela autora passa a
ocupar um papel importante na trajetéria das animacdes, tendo na publicidade um dos
seus maiores motivadores nas mudancas em seus focos de producdo (CAMARA, 2005).

Posteriormente a consolidacdo da animag¢do como uma das principais formas de
entretenimento artistico do mundo, surgiram novas tecnologias, formando-se um cenario
favoravel para novas construcGes a partir da codificagdo de novas linguagens associadas as

atuais formas de comunicagédo, o que resultou na origem dos desenhos animados digitais



(GOMES; SANTOS, 2007).

Desse modo, apds inlmeras experiéncias com a utilizagdo da terceira dimenséao
(3D), a Disney cria o filme Tron, com algumas cenas criadas em computador. Contudo,
somente em 1995, a Pixar e a Disney estreiam o0 longa-metragem Toy Story, primeiro
desenho animado realizado em computadores (CAMARA, 2005), técnica que é
praticamente hegemonica nas producdes contemporaneas.

Paralelamente ao desenvolvimento da animagdo no ambito global, a evolucao
desta forma de expressdo artistica também ocorreu no Brasil. Com o propoésito de
acompanhar o desenvolvimento da animacgdo e por influéncia dos cartunistas Raul
Pederneiras e Alvaro Marins, é langada a primeira animacio nacional, “Kaiser”, exibida
nos cinemas em 1917, tendo como produtor Alvaro Marins. Nesse mesmo ano é
produzido “Chiquinho e Jagungo” ou “Traquinagens de Chiquinho e seu inseparavel
amigo Jagungo”, primeira animacao com situagdes € personagens tipicamente brasileiros
(GOMES, 2008).

Como consequéncia desse, o Brasil segue as inovagGes e 0s novos padrdes
mundiais, realizando montagens audiovisuais através da articulacdo dos efeitos, da
musica, da linguagem e dos desenhos. As criacdes brasileiras, em 1923, avancaram com
a produgdo da animacdo “Macaco feio, macaco bonito”, dos criadores Luiz Seel e Joao
Starnato. Em 1930, o cartunista Luiz S& teve os seus desenhos, “As aventuras de
Virgolino” e “Virgolino apanha”, censurados pelo DIP (Departamento de Imprensa e
Propaganda), da era de Getulio Vargas (COELHO, 1998).

Considerado o primeiro desenho animado de longa-metragem produzido no Brasil,
a obra “Sinfonia Amazonica” foi criada ao longo de um periodo de 06 anos por Anélio
Filho. A historia conta com 07 lendas indigenas interligadas pelos personagens
“Curumim” e “Boto” (BOSELLI, 2002).

Fonte: Educacéo ptblica®

® http://mww.educacaopublica.rj.gov.br/cultura/cinema_teatro/0059.html
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Entretanto, foi com o curta “Meow!”, que o Brasil ficou conhecido
internacionalmente nessa arte. Criada por Marcos Magalh&es, no desenho animado um
gato é usado como metéafora na construcdo de uma critica a imposi¢do do consumo. A
animacdo “Meow!” recebeu 0s prémios de Melhor filme na categoria Juri popular e
melhor roteiro no Festival de Brasilia em 1981, terceiro lugar em Animacdo no Festival
de Havana em 1982 e Prémio Especial do Juri no Festival Internacional de Cannes em
1982 (SILVA, 2016).

Apesar de todas as dificuldades na producdo dos desenhos animados nacionais, a
industria da animacdo buscou fortalecer seu mercado no ano de 1993, promovendo 0
Festival Anual Anima Mundo. Seu primeiro festival exibiu 144 filmes, recebendo 7 mil
pessoas, realizado no Centro Cultural Banco do Brasil, no estado do Rio de Janeiro
(SILVA, 2016).

Neste novo cenario, o Brasil apresentou-se como protagonista, pois em 1996 foi
langada a primeira animagao 100% digital, “Cassiopeia”, de Clovis Vieira. O filme narra a
aventura de salvamento do pacifico planeta Ateneia, que tem a sua energia solar drenada
por uma nave alienigena inimiga. O longa ocupa o segundo lugar no ranking das

producdes digitalizadas, sendo produzido durante um periodo de 04 anos (SUPPIA, 2006).

Figura 3 — Cassiopéia

Fonte: Memoria Sétima Arte’

Como destaque nas Gltimas producdes de longas no Brasil, estdo as animacdes:
“Uma historia de amor e furia” produzido por Luiz Bolognesi e que ganhou o Festival de
Annecy de 2013, um dos mais importantes dedicados ao formato e o desenho “O menino e
o mundo”, que concorreu ao Oscar de melhor longa em animagdo no ano em 2016
(GIANNINI, 2017).

2.2 Os desenhos animados televisivos

" http://memoriadasetimaarte.blogspot.com/2011/08/esqueceram-de-cassiopeia.html
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Apesar do maior reconhecimento e visibilidade das obras dirigidas ao cinema, néo foi
apenas na setima arte que os desenhos animados ganharam projecdo no Brasil e no
mundo. Pelo contrario, isto porque, ainda nas primeiras décadas do século XX, surgiu
nos Estados Unidos a UPA (United Productions of America), uma produtora que rompe
com o estilo da Disney. A nova apresentacao teve boa aceitagdo do publico, conseguindo
atingir as necessidades da televisdo e dando inicio aos desenhos animados neste meio de
comunicacio (BARBOSA JUNIOR, 2005).

O declinio dos longas-metragens da Disney e a introducdo da animacéo limitada
no mercado permitiu um grande volume de producdo em um curto periodo e contribuiu
para que o desenho animado fosse absorvido pelo mercado televisivo. Assim, no periodo
de 1950 a 1980, ocorre uma vasta producdo de seriados infantis, que ficaram conhecidos
como “Saturday Morning Cartoons” (desenhos de sabado de manhad), os quais, porém
tiveram sua qualidade artistica questionada, pois para alguns cineastas transmitiam a
ideia de animagdo como “entretenimento infantil e pobre valor artistico” (CRUZ, 2006).

Fundado em 1957 e considerado o primeiro grande estddio a produzir com
sucesso desenhos exclusivamente para a televisdo, Hanna-Barbera dominou o mercado
por mais de 30 anos, conquistando varios prémios, entre eles sete Oscars e oito Emmys
com os filmes do Tom e Jerry. Suas criagdes foram distribuidas para mais de 175 paises,
com mais de 350 séries e quase 7 mil episddios. Os animadores Bill Hanna e Joe
Barbera conseguiram desenvolver um sistema capaz de aliar a qualidade artistica aos
baixos custos impostos pelo mercado da televisdo, apresentando como criagdo, por
exemplo, as séries Manda Chuva, Scooby-Doo, A Corrida Maluca, Guaguinho, Pepe
Legal entre outros (BARBOSA JUNIOR, 2005).

Desse modo, pode-se atribuir a Hanna e Barbera a difusdo mundial dos desenhos
animados na televisdo. Suas criacGes eram rapidas, basicas e sem efeitos especiais, mas
projetavam as sutilezas da animacdo com satira e varios truques (LAMAS, 2012).
Entretanto, dentro desse contexto televisivo de restricbes orcamentarias, outros criadores
também deram suas contribuicdes, como Walter Lantz, o criador de Pica-Pau, e Fritz
Freleng, em 1969, lancando A Pantera Cor-de-Rosa (BARBOSA JUNIOR, 2005).

Nesses primeiros tempos, as producdes dos desenhos animados televisivos
ignoravam a diversidade de possibilidades em suas tematicas, destacando-se a presenca
constante da antropomorfizagdo como fator atrativo dessas primeiras produgdes.

Em relacdo ao Brasil, a criacdo de Walter Lantz Productions, por ser reconhecida

internacionalmente, tornou-se o primeiro desenho animado da histéria da televisdo
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brasileira, sendo o Pica-Pau exibido um dia apds a inauguracdo da TV Tupi, segundo
Roberto Rodrigues (2010).

Figura 4 - Pica-Pau

Fonte: Infantv®

Desse momento em diante os desenhos animados comegam a ganhar espaco na
programacéo televisiva brasileira, divididos entre trés emissoras (TV Tupi, TV Rioe TV
Continental), sendo, inclusive, exibidos em sua dublagem original (inglés), pois a
dublagem em portugués so surgiria em 1957, e sempre em preto e branco. Apesar disso,
0 sucesso com o publico infantil era crescente (RODRIGUES, 2010).

Dentre estas animacdes exibidas estdo o Gato Félix, Sobrinhos do Capitéo, Betty
Boop, Faisca e Fumacga, entre outros que comegavam a encantar as criangas
(RODRIGUES, 2010).

Evidentemente que, diante de tanto sucesso, 0 nimero de desenhos apresentados

nos canais de TV foram tomando mais espacos em suas grades de horarios. O grande

salto na programacéo se deu nos anos 60. Comecaram a chegar nas telinhas os desenhos
dublados em portugués, abrindo portas para maiores exportacées de desenhos e levando

as emissoras a investir fortemente nesse tipo de entretenimento (LOURENCO et al,

2017).

Apo6s 0 ano de 1964, com a estreia do Show do Pernalonga, a disputa pelos
direitos de transmissdo foi intensificada e as emissoras comecaram a importar cada vez
mais as animacdes de produtoras norte-americanas, sendo Dom Pixote, Plic Ploc e
Chuvisco e Zé Colmeia os pioneiros. Merrie Melodies e Looney Tunes, da Warner,
Gasparzinho, da Harveytoons, Os Flintstones (primeiro desenho com meia hora de
duracdo na TV brasileira), e Os Jetsons, vieram em seguida. Foi ainda nessa época que O
Clube do Mickey, da Disney, circulou nas redes de TV, tornando o desenho animado

parte da rotina de sua programacgéo e do publico infantil. Além desses, comegam a fazer

8 http://infantv.com.br/infantv/?p=6619
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sucesso 0s desenhos sobre super-herdis, como Capitdo América, Homem-Aranha, Thor e
Hulk, que eram apresentados durante o programa infantii do Capitdo Aza
(RODRIGUES, 2010).

Na década de 70, a televisdo brasileira ja possuia uma grade de horarios voltado para o
publico infantil e que apresentavam animacdes durante a exibicdo dos programas, com
espaco, inclusive, para produgdes brasileiras, entre as quais importa citar a animagéo
nacional mais conhecida, “A Turma da Monica”, criacdo de Mauricio de Souza nos
quadrinhos transportada para as telas. A primeira destas animacgdes foi o especial de
Natal da Turma da Ménica, que foi ao ar inicialmente no dia 24 de dezembro de 1976, na
Rede Globo e Tupi. Na década seguinte, alguns episddios esporadicos retratando o dia a
dia dos personagens ganharam espaco na programacdo da TV Manchete (LOURENCO
et al, 2017).

Ainda nesse periodo, além da importacdo de desenhos americanos, comegam a
permear 0 mercado de importacdo os desenhos japoneses, como Speed Racer e Patrulha
Estrelar, que comecaram a abrir espacos nas TVs nacionais para algo que viria a se tornar
uma febre entre as criancas brasileiras na década seguinte: o anime também de origem
japonesa (RODRIGUES, 2010).

Nesse contexto, as criacdes japonesas ganham espaco e conseguem fisgar
definitivamente o gosto do publico infantil com o langamento de “Os Cavaleiros do
Zodiaco”, exibido a partir de 1994 pela extinta TV Manchete. A vinda de outros animes
de origem japonesa fez 0s mesmos ganharem mais espaco nas programacdes dos anos
90, extinguindo, definitivamente, com o “monopolio” dos desenhos americanos
(RODRIGUES, 2010).

Com a consolidacdo da programacdo voltada ao publico infantil nas emissoras de
TV, surgem, como nova proposta, canais de TV a cabo voltados exclusivamente para
este nicho, como o Discovery Kids, Nickelodeon, Jetix, Disney Channel, Cartoon
Network e Boomerang, transmitindo quase que integralmente em sua programacao
desenhos animados, com predominancia de producdes britanicas e norte-americanas
(LIMA, 2015)

A realidade da TV por assinatura e sua programacao especializada faz com que, a
partir do século XXI, alguns desenhos animados televisivos apresentam uma nova
caracteristica que vai além do entretenimento, passando a apresentar roteiros mais
preocupados em transmitir mensagens educativas, sendo as 12 animagdes estrangeiras de

maior destaque, segundo Lima (2015):
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Team Umizoomi, ou apenas Umizoomi, como também é chamada, foi
projetada para abordar conceitos matematicos;

Bubble Guppies se destaca pela qualidade musical e episédios que
tratam de areas de conhecimento diferentes, como ciéncias, geografia e
matematica; Dora, a Aventureira, tendo como o bilinguismo o
principal atrativo;

Go, Diego, Go!, a maior parte das cenas de interatividade se refere a
identificacdo de espécies, habitat e outras informacbes sobre os
animais; Special Agent Oso (Agente Urso), a série incentiva 0s
pequenos telespectadores a resolverem problemas do cotidiano,
estabelecendo etapas a serem cumpridas para se alcangar um objetivo;
Doki e seus amigos aventureiros viajam pelo mundo e aprendem sobre
artes, astronomia, costumes locais, geografia e uma variedade de
conhecimentos gerais;

Wild Kratts, o desenho trata da elaboracdo de hipéteses a partir da
observacdo, de conclusdes derivadas de experimentos e outros
conceitos tipicos de iniciagdo cientifica.

A Casa do Mickey Mouse, os personagens classicos da Disney, em
estilo 3D, resolvem pequenos enigmas usando raciocinio 16gico;

Blaze and the monsters machine, o desenho tem como foco a resolucéao
de problemas de fisica. Sdo trabalhados conceitos como atrito, forca e
velocidade e até mesmo alguns calculos.

Doutora Brinquedos, a série orienta sobre cuidados com a saude, bem-
estar e higiene;

Miles do Amanha, fruto de uma parceria entre a Nasa, 0 Google e 0
Disney Janior, a animacdo faz referéncias a situacbes vividas por
profissionais de engenharia da computacdo ou aeroespacial, além de
constantes resolugfes para problemas de fisica tipicos do contexto dos
astronautas, envolvendo gravidade e distancia;

Hora do Justin, a série mostra elementos culturais de diferentes
civilizacGes, ajudando o telespectador com nocdes basicas de histéria e
geografia, apresentadas em meio a aventuras envolventes. (LIMA,
2015).

No Brasil, esse novo estilo de producdo ganha destaque no ano de 2009, quando
“Peixonauta” conquista o publico infantil e ganha o mundo. Criado pela produtora TV
PinGuim, a animacdo nacional foi lider de audiéncia, sendo exibida em mais de 90
paises. A obra tem como tematica as aventuras de um pequeno peixe agente secreto, que
vive entre 0 mundo aquatico e terrestre em busca de solucBes para proteger 0 meio
ambiente, sempre acompanhado de seus amigos Marina e Zico desvendando pistas para
solucdo dos problemas sustentaveis e ambientais. A mesma produtora também criou o
desenho, “Show da Luna”, que estreou primeiro nos Estados Unidos, em 2014 pela
NBC, chegando a TV brasileira um ano depois. No desenho, a personagem principal
Luna, seu irmdozinho Jupiter e seu animal de estimacdo, que é um furdo, usam a
imaginacéo, a leitura e experimentos para responder a diferentes questionamentos sobre
Ciéncias (RODRIGUES, 2010).

Além destes, outros desenhos animados brasileiros estdo compondo a



programagcéo televisiva na atualidade, dentre os quais estdo: As Princesas do Mar, criado
por Fabio Yabu, cuja historia € composta por meninas de quatro anos que passeiam pelo
oceano enfrentando desafios. J& na animacdo Escola Pra Cachorros, produzida pela
parceria entre uma agéncia de animacdo paulista e outra canadense, a narrativa é
composta por um grupo de cdes que vivem diversas aventuras. Outra producdo em
destaque € o desenho Meu Amigdozdo, criado pelo galcho André Lieban, com
coproducdo canadense, a partir de um curta-metragem. Este desenho conta a histéria de
amigos imaginarios que auxiliam as quatro criancas a se socializarem (SILVA, 2010).
Como proposta para expansao das produgdes nacionais em desenho animado, 0
governo federal, através do Fundo Nacional de Cultura, tem investido neste setor.
Além disso, ha o Projeto de Lei n. °© 1.821/2003, do deputado federal Vicentinho, no
qual busca promover a producdo de animagdes no Brasil. Segundo a proposta, as
emissoras de TV aberta e canais por assinatura devem ter 10% da sua programacéo

composta por animagdes exclusivamente nacionais (SANTOS, 2010).

2.3 Caracteristicas dos desenhos animados
2.3.1 Caracteristicas gerais

Embora esta pesquisa ndo se destine as analises de producdo dos desenhos
animados, considera-se importante apresentar algumas caracteristicas gerais quanto as
construcdes dos mesmos, tendo em vista que estas também serdo relevantes para melhor
compreensdo do trabalho (LAMAS, 2012).

E a partir do significado de animare que a animac&o se liga ao desenho animado.
A arte do desenho se junta aos avangos tecnolégicos dando vida e movimento as
imagens. Para Fusari (2002), a arte da animacao ndo deve copiar o movimento natural
dos seres, mas sim conhecer a fundo esses movimentos naturais e interpreta-los de forma
criativa. Segundo a autora cabe ao animador de desenhos, como profundo conhecedor do
universo em movimento, representar por meio de seus personagens suas habilidades de
expressao e ritmica em harmonia com as imagens méveis e sons (FUSARI, 2002).

No mundo da animacdo, o dinamismo visual, tanto de tempo quanto de
movimento, é essencial, pois se propde a captar a atencdo de seu receptor por meio da
imagem em movimento e leva-lo a um estado de dispersdo satisfatéria. Segundo Lamas
(2012):
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[...] a imagem assume a propriedade de estimular os movimentos do
cérebro, possibilitando o seu aparecimento na consciéncia. Uma vez na
consciéncia, esses movimentos estimulados pela imagem agiriam como
signos e seriam capazes de provocar reacfes (sentimentos). Por isso, a
imagem exerce grande fascinio no ser humano, ja que atua no plano dos
sentimentos. (LAMAS, 2012, p. 70).

O movimento e a imagem séo a base na constru¢do de uma animagdo. Entretanto,

deve- se observar que hé& na producgdo dos desenhos animados outros aspectos de grande
relevéncia. As cores, formas, grafismos, linguagens e sons sdo considerados elementos
significativos para atrair atencdo do publico, encantando-os e desafiando seu imaginario
(ZAGURY, 2015).
A produgdo de um desenho animado inicia-se na construgdo de seu roteiro, no qual séo
apresentados os elementos construtivos da ideia central da producdo. E nesse momento
que serdo vislumbrados todos os recursos e elementos relativos ao ritmo, enquadramento,
dialogos, cores, iluminacdo, sons, sequéncias dos quadros, etc. (SILVA, 2016).

Nessa construcdo, observa-se que o grafismo permite ao desenhista atribuir
personalidades e tragos proprios aos seus personagens, imprimindo por meio da
linguagem corporal as caracteristicas de seu protagonista (SILVA, 2016).

Os estimulos visuais sdo complementados pelas cores, ja que estas proporcionam
emocdes e sensacdes entre 0s personagens, o autor e o espectador. Segundo Guimaraes
(2004), o cuidado na reproducdo das cores ndo se destina apenas resultados de
perfeccionismo na representacdo, mas sim, uma demonstracdo de respeito a
sensibilidade de percepc¢éo do leitor da imagem.

Ja a reproducdo da voz nos desenhos animados atribui a imagem, por meio da
entonacao, a representacdo do traco de personalidade dos personagens. Além disso,
algumas animacGes apresentam em sua composicdo trilhas sonoras. Essa trilha pode
incluir dialogos, som de ambiente e musicas, que conduzirdo as emocgoes e 0 género
narrativo. Assim, a trilha sonora deve impactar significativamente na forma como
animador quer que o espectador perceba a cena em reproducao (ZAGURY, 2015).

Por fim, observa-se que todos os artificios utilizados na producdo das animacgdes
tém como propdsito dar ludicidade as imagens que o comp8em, possibilitando ao
animador utilizar- se de recursos multiplos na criacdo de mundos de fantasias,

promovendo por meio do entretenimento o desenvolver do imaginario em seu publico.



2.3.2 A narrativa nos desenhos animados

Os desenhos animados também apresentam estruturas narrativas mdaltiplas,
marcadas por construcgdes intertextuais direcionadas a diferentes publicos, sendo adultos
e/ou criangas, que possuam habilidades necessarias para decodificar os diversos signos
apresentados pela animagdo (GOMES; SANTOS, 2007). No que se refere a construcao
das narrativas do desenho animado televisivo, Fraz&o (2009):

[...] a construgdo do enunciado pelo enunciador TV em sua
intencionalidade requer escolhas composicionais adequadas as
possiveis ligacOes intertextuais que se queira estabelecidas pelo
publico alvo daquela peca midiatica, para que este mesmo publico
aceite as relacdes de sentido que sdo propostas como validas e se
disponha a consumir a enunciacdo narrativa que ora se desenrola.
(FRAZAO, 2009, p. 25).

Nesse contexto, as producdes intertextuais apresentadas nos desenhos animados
ndo estdo somente presentes em referéncias textuais, mas em um conceito amplo,
estabelecendo relagcdes com registros sonoros ou visuais (PINNA, 2006).

As narrativas por imagens, que se iniciaram com as historias em quadrinhos,
foram impulsionadas pela evolucdo tecnoldgica e apresentaram adequacdes para a
composicdo dos desenhos animados, formando um sistema de narracdo integrando
imagem e som (PINNA, 2006).

Contudo, independente das variacdes de narrativas hoje existentes, todas elas
estruturam-se sobre cinco elementos essenciais: um narrador, que transmite a estoria,
fazendo a mediacdo entre esta e o leitor / ouvinte / espectador; 0s personagens, que Sao
0s seres que realizam as acdes; o enredo, que sdo as acdes desenvolvidas nas acGes
desenvolvidas na diegese (0 mundo ficticio da narrativa) e 0s tempos e espacos
determinados, nos quais 0s acontecimentos se desenrolam (PINNA, 2006).

Esses elementos compdem estruturas narrativas que sdo objeto do trabalho de
tedricos como Tzvetan Todorov (1939-2017), linguista e filésofo nascido na Bulgéaria e
radicado na Franca, centrado no estudo da narratologia pelo viés do estruturalismo, e
cujo proposito estd em entender as caracteristicas comuns e pertinentes a narrativa

enquanto forma de expresséo.
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Para Todorov, a narrativa €, a0 mesmo tempo, historia e discurso. Em suas palavras:

Ela ¢é historia, no sentido que evoca uma certa realidade,
acontecimentos que teriam ocorrido, personagens que, deste ponto de
vista, se confundem com as da vida real. (...) Mas a obra é ao mesmo
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tempo discurso: existe um narrador que relata a histéria; ha diante dele
um leitor que a percebe. (TODOROV, 1973, p. 211).

Nesse contexto, o narrador, enquanto elemento da narrativa, pode estar em
primeira ou em terceira pessoa. Nesse caso, segundo Todorov (1973), ha de se apontar
trés tipos principais. O primeiro deles seria o narrador > personagem, a chamada visao
“por tras”, na qual o narrador sabe mais que seu personagem e que ndo Se preocupa em
explicar como adquiriu este conhecimento. Essa espécie de narrador em terceira pessoa e
onisciente é bastante comum em obras como o0s desenhos animados.

Outro tipo de narrador em terceira pessoa é o narrador < personagem, a
denominada viséo “de fora” (TODOROV, 1973). Segundo o tedrico, o narrador, nesse caso,
sabe menos que qualquer dos personagens, ou seja, pode nos descrever unicamente 0 que
se Vé e ouve, por exemplo, mas ndo tem acesso a nenhuma consciéncia dos personagens.

Por fim, ha o narrador personagem, em primeira pessoa, o qual sabe tanto quanto
0s personagens e ndo pode fornecer uma explicacdo dos acontecimentos antes de 0s
personagens a terem encontrado (TODOROQV, 1973).

Além das formas como a historia é percebida pelo narrador, expostas acima, ha
também os modos como o narrador a expde e a representa. Segundo Todorov (1973)
“existem dois modos principais: a representacdo e a narragdo. Estes dois modos
correspondem, em um nivel mais concreto, as duas noc¢les que ja encontramos: o
discurso e a historia”.

Em relacdo a outro elemento fundamental da narrativa, 0s personagens, estes
podem ser definidos como seres ficticios — humanos ou antropomdrficos — concebidos
por um autor / criador, cujo crivo orienta seus pensamentos, sentimentos e acOes
(PINNA, 2006).

Os personagens, elementos ativos da narrativa, podem ser categorizados de
diversas formas, sendo a principal delas a que se relaciona com o0s papéis a serem
cumpridos no enredo, sua funcdo na obra. Segundo Todorov (1973), a funcdo de um
elemento da obra é “sua possibilidade de entrar em correlacdo com outros elementos
desta obra e com a obra inteira”.

Nesse sentido, os tipos de personagens identificados em uma narrativa de acordo
com suas fungdes sdo os protagonistas, 0s antagonistas e os adjuvantes (PINNA, 2006).
Quase todo desenho animado é composto desses trés tipos de personagens.

Protagonista € aquele em torno de quem os fatos se desenrolam, o que centraliza a

acdo, podendo ser herdi ou anti-heroi. J o antagonista é o0 personagem que se opde ao



protagonista, seja por sua acdo que atrapalha, seja por suas caracteristicas,
diametralmente opostas as do protagonista. Por fim, os adjuvantes (personagens
secundarios ou coadjuvantes) sdo personagens menos importantes na historia, isto é, que
tém uma participacdo menor ou menos frequente no enredo (PINNA, 2006).

Passando-se ao terceiro elemento da narrativa, o enredo, que é o conjunto de

acontecimentos que se sucedem de modo ordenado numa histéria (PINNA, 2006). O
enredo pode ser dividido em quatro modulos, sendo o primeiro a exposicdo, que € a
apresentacdo breve dos personagens, tempo e espacgo, passando-se a complicacdo (ou
desenvolvimento) que se constitui no conflito entre os personagens, que leva ao climax,
0 momento de maior tensdo, parte mais impactante, e por fim, o desfecho, as
consequéncias e a conclusao do conflito (TODOROQV, 2006).
Por fim, toda narracdo, organizada em um enredo, evolui no tempo e no espago. O tempo
da narrativa € a camada temporal em que se organizam 0s acontecimentos de uma
historia, sequencialmente ou ndo. No caso de obras como os desenhos animados, a
temporalidade relevante é aquela propria dos personagens, que se subdivide basicamente
em tempo cronolégico e tempo psicologico (PINNA, 2006).

O tempo cronoldgico € o mais comum, sendo aquele que transcorre de forma
linear, na ordem natural dos fatos do enredo, isto €, do comeco para o final. J& o tempo
psicolégico transcorre numa ordem determinada pelo desejo ou pela imaginacdo do
narrador ou dos personagens, isto é, altera a ordem natural dos acontecimentos e esta,
portanto, ligado a um enredo ndo-linear (PINNA, 2006).

Por sua vez, Todorov analisa o tempo da narrativa pela forma como as histérias
podem se ligar, apontando trés formas: a) o encadeamento, que consiste simplesmente
em justapor diferentes histérias; b) o encaixamento, que € a inclusdo de uma historia no
interior de outra; e
c) a alternancia, consiste em contar duas historias simultaneamente, interrompendo ora
uma, ora outra, para retoméa-la na interrupcéo seguinte (TODOROV, 1973).

No caso das animacdes, estas se diferenciam por seus tempos narrativos. Os
desenhos animados veiculados na televisdo, por exemplo, constituem-se por narrativas
fragmentadas entre episédios de curta duracdo, ndo apresentando normalmente
continuidade das historias em seus diferentes episddios (REGO, 2013).

Enfim, como altimo elemento da narrativa, o espaco, que é definido como sendo o
lugar onde se passa a acdo, o qual pode ser baseado no mundo sensivel ou ser totalmente

imaginario. Além disso, o espago pode ser fisico (ambiente pelo qual circulam os
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personagens), ou psicologico (atmosfera interna presente nos personagens) (PINNA,
2006).
Portanto, percebe-se que o estruturalismo todoroviano aplica-se a qualquer tipo de
narrativa, independente da modalidade linguistica em que ela se apresente ou de seu nivel
de complexidade, como é o caso das narrativas presentes nos desenhos animados aqui

apresentados.

2.4 As representacdes dos cientistas através dos tempos

Qualquer tipo de obra ficcional que apresenta um cientista na condi¢do de
personagem central da trama tem, irremediavelmente, ligacdo com a ficcdo de matriz
cientifica, cujo surgimento pode ser apontado na literatura, mais precisamente no romance
Frankenstein, de Mary Shelley, publicado em 1818. Também no século XIX, marcado por
crescentes evolugbes no campo cientifico e tecnologico, Julio Verne destacou-se como 0
primeiro autor de ficcdo- cientifica, com diversas obras de grande repercussao (ASIMOV,
1984).

Com o inicio do século XX, a expectativa de novas conquistas cientificas,
proporcionaram aos filosofos a tarefa de repensar a ciéncia com menos racionalidade,
defendendo novos pensamentos sobre o conhecimento cientifico (LENZI, 2017). Nesse
contexto, Georges Mélies, em 1902, tirou a ficcdo-cientifica do &mbito literario e criou o
primeiro filme desse género, o curta metragem Le voyage dans la lune (Viagem a Lua),
com duracdo de 12 minutos e inspirado em um dos romances mais famosos de Julio
Verne.

Filmando ainda no cinema mudo, o produtor francés utilizou-se de recursos de
animacao e alguns efeitos especiais para dar maior dindmica em suas imagens, sendo a
cena do foguete no olho da Lua uma das mais emblematicas da historia do cinema. O
filme narra a historia de cinco astrbnomos que viajam para Lua em uma capsula, sendo
l& capturados por alienigenas, mas conseguindo escapar e retomar a Terra (CUNHA;
GIORGAN, 2008).

A partir deste momento, a figura do cientista passou a ser paulatinamente
reproduzida nos cinemas, apresentando o cientista como protagonista e acompanhado o
contexto cientifico de acordo com as concepgdes sociais sobre as ciéncias de cada época
(CUNHA; GIORGAN, 2008).

Nesse tipo de historia, o cientista tera tantas probabilidades de ser um vildo



quantas a de ser um hero6i, mas sempre alguém cujo nivel de profissionalizacdo em
ciéncia exige determinado tipo de inteligéncia e elevada curiosidade, sendo
tendencialmente considerado um individuo com algo de superior (ASIMOV, 1984).

Dentre os primeiros desenhos animados com a representacdo do cientista estdo
Pica-pau (1957), Astro Boy (1963), Cibourgue 009 (1964), Jonny Quest (1964),
Frankenstein Jr. (1966), dentre outros. A partir dessa década, a ciéncia volta a se
apresentar como fonte de poder por meio do desenvolvimento da tecnologia, deixando de
ser unicamente vinculada a algo perigoso para a evolu¢do humana, como ocorreu no
periodo posterior as duas grandes guerras e o desenvolvimento das bombas nucleares.

Nessa perspectiva, 0 emponderamento da ciéncia se manifestava por meio de
diferentes acontecimentos, como o lancamento do primeiro satélite meteoroldgico, a
entrada de Yuri Gagarin no espaco, a chegada do homem na Lua e o primeiro transplante
de coracdo. (CUNHA; GIORGAN, 2008).

Foi nesse contexto que o mundo futuristico comecou a surgir nos desenhos
animados, sendo a animacao Astro Boy um exemplo disto, apresentando um cientista, o
Dr. Tenma, com o poder de dar vida a um androide chamado Astro, dotado de poderes,
habilidades superiorese a capacidade de expressar emo¢des humanas, para substituir seu
filho Tobi, falecido em um acidente automobilistico.

Esse formato futuristico se estende na reproducdo nos desenhos animados ainda
pelo inicio da década seguinte. Entretanto, ja na metade da década de 70 comecou a ser
observado uma nova preocupacdo no campo das ciéncias referente as questfes
ambientais, tendo em vista a preocupacéo social com o meio ambiente. Segundo Cunha e
Giorgan (2008):

A partir da Conferéncia Mundial sobre Meio Ambiente realizada em
Estocolmo em 1972 e da Conferéncia Internacional sobre Educacdo
Ambiental realizada na Gedrgia em 1977, iniciou-se a discussdo em
torno da necessidade de se promover uma Educacdo Ambiental para
toda populagdo. (CUNHA; GIORGAN, 2008, p. 9).

Nesse contexto, a dualidade da representacdo do cientista nas animacdes, como
anteriormente mencionada, torna-se ainda mais evidente, tendo em vista ser ele o
principal responsavel pela criacdo de novas toxinas e monstruosidades biologicas para
espalhar a poluicdo sobre o planeta.

Enfim, o advento do século XXI ndo diminuiu o nimero de animacgdes nas quais
o cientista figura como elemento humano central. Contudo, a expectativa de uma ciéncia
controlada pelo homem, que rompe com a ciéncia de descobertas e ddo inicio a uma
imagem da ciéncia voltada para a imaginacdo e questionamento do homem (CUNHA,;

GIORGAN, 2008), acaba por influenciar a forma como os cientistas sdo retratados na
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ficcdo e, por conseguinte, em animagdes infantis, mostrando que essa tematica pode ser

sempre renovada por novas perspectivas, mantendo sua relevancia.



3 AS TEORIAS DO IMAGINARIO

No No inicio do século XX, rompendo com o pensamento ocidental
tradicional, no qual a filosofia desvalorizava ontologicamente a imagem e
psicologicamente a fungdo da imaginacdo, a compreensao da imaginacdo e do imaginario
viu-se renovada por grandes contribuicbes dos pensadores da filosofia, psicanalise,
sociologia e antropologia (BARROS, 2010).

Esse novo trilhar s6 foi possivel a partir da psicanalise de Freud, cujos estudos e
experiéncias terapéuticas sobre as imagens foram fundamentais para comprovar o papel
decisivo delas como mensagens que despontam do profundo inconsciente do psiquismo
humano recalcando para o consciente (DURAND, 2014).

Nesse cenario, a manifestacdo da imagem representa o eixo entre o0 inconsciente
ndo manifesto e a consciéncia ativa, assumindo o status de um simbolo e constituindo o
modelo de um pensamento indireto. Para Freud, o simbolo era considerado, em termos
médicos, como o sintoma de uma doenga psiquica (DURAND, 2014).

Beneficiando-se de um contexto favoravel sobre as novas referéncias da imagem
e sua funcdo, Olga Frobe-Kapteyn (1881-1962) instituiu em sua propriedade, durante o
ano de 1933, o Circulo de Eranos, tendo como objetivo:

[...] sintetizar e harmonizar, no quadro de um fecundo e fecundante
dialogo entre disciplinas e a partir da analise comparativo-contrastiva
de praticas e procedimentos simbolicos, teorias e métodos de
inspiracdo antropoldgica, filosofica, socioldgica, historica, psicoldgica
e literaria. (ARAUJO; BAPTISTA, 2003, p. 13).

Com uma composicao inicial restrita a um grupo seleto de pesquisadores, dentre
0s quais se destacavam Carl Gustav Jung, Rudolf Otto, Ortiz-Osés, Corbin, Eliade,
Kerényi, Joseph Campbell, Heinrich Zimmer, James Hillman, Niels Henrik David Bohr
(LIMA, 2018), o movimento, que prevalece até os dias atuais, teve inicialmente como
intuito promover um estudo interdisciplinar, buscando refletir sobre o simbolismo, ndo
no sentindo racional, mas em nivel mais profundo das experiéncias vividas, observando a
aproximacao da relacdo da cultura oriental e ocidental, de modo a entendé-las como um
elo que delimita o ser humano quanto ao simbdlico (FERREIRA; SILVEIRA, 2014).

Nesse contexto, Carl Gustav Jung, um dos mentores do Circulo de Eranos,
conduziu suas pesquisas e obras em torno das nogdes de arquétipo, imagem e simbolo,
consideradas por alguns autores como fundadoras da corrente dos estudos do imaginario
(BARROQOS, 2010).
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Para Jung, o imaginério é apresentado como uma infinita possibilidade simbélica
em que emerge o material principal para a reflexdo sobre a existéncia. Assim, o simbolo
surge do fundo do inconsciente humano provindo dos arquétipos ou imagens primarias
situadas no inconsciente coletivo® (ALMEIDA; SEMINERIO, 2005).

Essa perspectiva originou-se a partir do relato de seus pacientes sobre sonhos
idénticos a mitos de diferentes culturas. Nesse sentido, o psicanalista sui¢co propde que o
conceito de “inconsciente coletivo” estava ligado a memoria hereditaria da experiéncia
humana, considerando nesse aspecto 0 mito como o organizador de imagens universais
(arquétipos™®) (PITTA, 2005).

Desse modo, a psicologia de Jung, além de grande relevancia ao Circulo de
Eranos, tornou-se primordial para o estudo do imaginario humano e a construgcdo de uma
nova compressdo de mundo (FERREIRA,; SILVEIRA, 2014).

Com a valorizacdo dos estudos sobre o imaginario, iniciou-se por diversos
pesquisadores “um trabalho epistemoldgico de descrigdo, de classificacdo e de
tipificacdo das mdltiplas faces da imagem” (WUNENBURGER, 2003), abrindo-se um
vasto campo intelectual para o estudo do imaginario (GUIZZO, 2014).

Condicionada ao trabalho realizado pelos métodos da filosofia, do
estruturalismo, da fenomenologia e da hermenéutica, a compressdo do imaginario
origina-se de um sistema de analise aberta e dindmica de imagens, que seguem tanto o
principio do imaginério individual, voltado para a psique humana e a relacéo entre o seu
“eu” ¢ o mundo, como do imaginario coletivo, o qual tenta explicar o conjunto de obras
e crencas de um povo (SANCASSANI, 2018).

Além disso, os estudos sobre o imaginario passaram a abranger as diversas
dimensdes geradoras de imagens, como as linguisticas (narrativas, misticas, poética),
visuais (alegorias, icones religiosos, mapas geogréaficos, obras de arte) e a juncdo, em
alguns casos, das dimensdes linguisticas e visuais, constituindo a dimensdo verbo-
iconica (WUNENBURGER, 2003).

Desse modo, o termo imaginario apresenta-se até os dias atuais como um
conceito polissémico, uma vez que esta vinculado a diferentes suportes e métodos de

abordagem, fazendo parte de concepcbes pré-cientificas, ficcdo cientifica, crencas

® Considerada como a camada mais profunda da psique, o inconsciente coletivo é constituido por materiais que
foram herdados, e estando nele a residéncia dos tragos funcionais, tais como imagens virtuais, que seriam
comuns a todos os seres humanos (BARROS, 2010).

10 Conforme definido por Jung, os arquétipos sdo modelos de comportamento que constituem O processo
bioldgico evolutivo, em conjunto com o corpo e sua conexao com 0 ambiente, originando as estruturas da psique,
que sdo transmitidas hereditariamente pelos sujeitos através do tempo (SANCASSANI, 2018).



religiosas, producdes artisticas, preconceitos sociais etc. (WUNENBURGER, 2003),
sendo sua designacdo desenvolvida sob diferentes dticas como:

- Mentalidade: termo amplamente utilizado pela escola francesa dos
Annales, que desejava estudar a histdria por meio de atitudes
psicossociais e seus efeitos sobre o comportamento. [...], o estudo da
mentalidade permanece, contudo mais abstrato do que a descri¢do de
imaginario.

- Mitologia: termo que designa um conjunto de relatos que constituem
um patriménio de ficcdo nas culturas tradicionais; eles narram historias
de personagens divinas ou humanas que servem para traduzir de
maneira simbolica e antropomorfica crencas sobre a origem, a natureza
e o fim de fenbmenos cosmoldégicos, psicolégicos e historicos.

- Ideologia: designa uma interpretacdo global e dogmatica [...] de um
dominio da vida humana, que impBe uma série de explicacdes
estereotipadas, ndo argumentadas, mas as quais se adere por
intermédio de imagens-forgas. [...]. Embora seja um discurso ndo-
narrativo, costuma enxertar-se em mitos.

- Ficcdo: designa invencBes as quais nao correspondem realidade
alguma. Mas tudo o que é ficticio em geral s6 o é relativamente, e em
determinado momento. Além disso, podem existir ficcdes que sdo da
competéncia de atividades racionais abstratas (em direito, em
ciéncias), e ndo da imaginacao no sentido escrito.

- Temaética: termo particularmente utilizado em literatura comparada
sob a influéncia anglo-saxa. Por meio do estudo de temas e motivos (a
tematologia), desejam-se destacar a matérias e as formas expressivas
das obras. A tematica permite de fato o acesso ao imaginario de um
texto, mas sem conservar todas as dimensdes, tanto mais que a
tematica se limita as obras escritas. (WUNENBURGER, 2003, p. 8-9).

Nessa logica, observa-se que, mesmo acumulando métodos e saberes diferentes
sobre o imaginario, ainda ndo se extraiu uma via de abordagem definida, na qual se
permita afirmar que o imaginario de uma obra, criador, época ou povo esta distante de
influéncias histdricas e variaces temporais (WUNENBURGER, 2003).

A partir de um sentido mais holistico, o imaginario apresenta suas referéncias e
seus resultados oriundos da relacdo do homem e seu meio e remetem a um conjunto
flexivel de expressbes proprias que ultrapassam a mera reproducdo de imagens, tendo
carga afetiva e emocional que formam: fantasia, lembrancas, devaneios, sonhos, mitos,
ficcdo, dentre outros (WUNENBURGER, 2003).

Colaborando para um novo olhar epistemoldgico sobre a concepg¢édo de imaginario
e sua dinamica criativa, Gaston Bachelard e Gilbert Durand — considerados na
atualidade como os tedricos com estudos mais ricos sobre o imaginario — apresentam por
meio de suas obras uma organizacdo complexa e sistémica das imagens dotadas de
criatividade propria (WUNENBURGER, 2003).

A primeira concepcao aparece com Gaston Bachelard, filosofo que, apoiando-se
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nos estudos de Jung, renova o pensamento epistemoldgico da Ciéncia, valorizando a
imaginacdo como meio conector entre o homem e o mundo. Em apertada sintese,
Bachelard demonstra que o imaginario se desenvolve em torno de algumas grandes
imagens que formam para o ser humano os nucleos em torno dos quais outras imagens
convergem e organizam-se, propondo um estudo ao longo de suas obras sobre 0 homem
e sua capacidade de devaneio (simbdlico e poético) (PITTA, 2005).

Em seguida, aplicando os conceitos bachelardianos, Gilbert Durand desenvolve a
Teoria Geral do Imaginario, estabelecendo uma terceira via entre o estruturalismo e a
hermenéutica. Durand constitui um método classificatorio do imaginario evidenciando, a
partir das imagens dinamicas, a relacdo do homem e seu meio, além de considerar o
desenvolvimento contextual e histérico das imagens em imaginarios heterogéneos,
chamados de mitologia (SANCASSANI, 2018).

Enfim, importa ainda destacar as contribuicdes de Michel Maffesoli, discipulo de
Gilbert Durand, cujo ponto central é a admissdo da existéncia de dois tipos de
imaginario: o individual e o coletivo. Para Maffesoli, o imaginario é algo que se sente,
ainda que n&@o possa ser Vvisto, e esta sempre em interface com o real, ainda que se opondo
a ele. Contudo, para além do imaginario individual, ancorado nas postulacdes teoricas de
Bachelard e Durand, ha também aquele que impregna o coletivo — ou, pelo menos, parte
dele — e corresponde ao imaginario de um grupo no qual o individuo encontra-se
inserido, visto que, no mundo atual, tal individuo tem sua percepc¢éo influenciada pelo
entorno (ANAZ et al., 2014).

Desse modo, com o propdsito de aprofundar as perspectivas dos supracitados
pensadores, sera dada sequéncia aos estudos para ilustrar a renovagdo das concepcgdes
sobre o imaginario, que ndo nega o irreal e ficcional das imagens (simbolos), conscientes
de que:

Em todas as disciplinas do saber (psicologia, a etno-sociologia, a
histéria das ideias, as ciéncias religiosas, a epistemologia etc), a
formagdo progressiva ¢ ndo premeditada de uma “ciéncia do
imaginario” € que desmistifica as proibicdes e os exilios impostos a
imagem pela civilizagdo que criou essas mesmas disciplinas deste
saber. Restando apenas apresentar o balanco conceitual e axiomatico
destes progressos heuristicos tdo importante. (DURAND, 2014, p. 77).

3.1 Gaston Bachelard



3.1.1 Vida e principais obras

Nascido em 27 de junho de 1884, na regido de Champagne, interior da Franca,
Gaston Bachelard viveu sua infancia e adolescéncia no campo. Descendente de uma
familia humilde, o futuro filsofo passou sua infancia préximo a natureza, circunstancia
evidenciada em algumas de suas obras onde constam recorda¢des dos momentos de
alegria que marcaram essa época (BARBOSA; BULCAO, 2011).

Na transicdo para a idade adulta, concluiu seu curso secundario e passou a
laborar na administracdo dos Correios e Telégrafos a0 mesmo tempo em que cursava
licenciatura em matematica, pois tinha como projeto futuro seguir seus estudos em
engenharia.

Entretanto, a partir deste momento, a vida de Gaston Bachelard passou a ser
tracada por descontinuidades e rupturas, pois, diante de sua convocagao para a guerra em
1914, foi obrigado a interromper seus projetos. Apds seu retorno em 1918, ja casado e
com uma filha, Bachelard decidiu ingressar na carreira de professor, vindo a lecionar
diversas matérias durante 16 anos no ensino secundario, destacando-se nas areas de
Ciéncias e Filosofia (JAPIASSU, 1976).

Apaixonado pelo campo da filosofia, Gaston Bachelard publicou, em 1928, suas
duas teses, defendidas um ano antes da data da publicagdo, com as tematicas: Ensaio
Sobre o Conhecimento Aproximado e Estudos Sobre a Evolucdo de um Problema de
Fisica: a propaganda térmica nos solidos. A partir dessa época, comecou a se tornar um
filosofo conhecido no meio intelectual francés, sendo convidado em 1930 a lecionar na
Faculdade de Letras de Dijon, onde permaneceu até 1940, quando foi convidado a
lecionar na Universidade Sorbonne de Paris (BARBOSA; BULCAOQ, 2011).

Em 1955, j4 com presenca marcante no contexto intelectual francés, Bachelard
ingressou na Academia das Ciéncias Morais e Politicas da Franca. Em 1961, recebeu o
Grande Prémio Nacional de Letras, sua Gltima condecoracdo em vida, pois viria a falecer
em 16 de outubro de ano seguinte, aos 78 anos de idade, em Paris (JAPIASSU, 1976).

Ao longo de seus estudos, Gaston Bachelard escreveu mais de 20 obras,
convidando tanto os cientistas quanto os poetas a renunciarem ao método unilateral e
limitado do pensamento intelectual linear, direcionando-os ao desafio de uma

investigacdo policéntrica, casando meios intelectuais opostos (WUNENBURGER,
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2010).

Tedrico da evolugdo das ciéncias contemporéneas, Gaston Bachelard tem como
particularidade de sua obra a heterogeneidade de pensamento entre a ciéncia e a poesia,
sendo considerado por varios autores como precursor de um novo pensamento
epistemoldgico, dividindo entre as vertentes da racionalidade e da imaginac&o, vertentes
estas também conhecidas como fase diurna, na qual se refere as obras sobre o
materialismo racional, e fase noturna, referindo-se ao imaginario (WUNENBURGER,
2010).

A complexidade da filosofia Bachelardiana leva a alguns dos seus estudiosos a
ressaltarem a dualidade de suas obras, enquanto outros defendem a unidade do
pensamento do autor. Contudo, ambos conjugam do pensamento de que o fildésofo, tanto
nos trilhos da imaginagdo como nos trilhos da raz&o, conduz o homem na diregdo do
novo, imprevisivel ou surreal, ligado ao reino da criacdo e da descoberta (BULCAO,
2010).

A historia do desenvolvimento das obras filoséficas de Bachelard inicia-se por
sua preocupacao com os fundamentos e os requisitos para a constru¢do de um “novo
espirito cientifico”, voltando-se contra as perspectivas continuistas das tradigdes
cientifico-filosoficas e apontando para um novo rumo do pensamento cientifico na
contemporaneidade (BARBOSA; BULCAO, 2011).

Pautando-se na revolucdo cientifica promovida no inicio do século XX, Gaston
Bachelard publica seu primeiro livro, Ensaio sobre o conhecimento aproximado (1928),
realizando uma reflexdo sobre a conducdo progressiva do conhecimento por
aproximacdes sucessivas e antevendo o novo pensamento epistemoldgico (COSTA,
2015).

Com o proposito de aprofundar o conceito ja apresentado em sua primeira obra,
Bachelard publica O novo espirito cientifico (1934), demonstrando haver uma profunda
ruptura entre a ciéncia contemporanea do novo espirito cientifico e a ciéncia classica
(BARBOSA; BULCAO, 2011). Nas palavras do autor, o0 novo espirito cientifico é:

Essencialmente uma retificagdo do saber, um alargamento dos quadros
do conhecimento. Julga o seu passado condenando-o0. A sua estrutura é
a consciéncia dos seus erros historicos. Cientificamente, pensa-se 0
verdadeiro como retificacdo historica de um longo erro, pensa-se a
experiéncia como retificagdo da ilusdo comum e primeira.
(BACHELARD, 1984, p 147).

Nessa perspectiva, segundo o filésofo, o conhecimento, ao longo da historia, ndo

pode ser considerado em termos de acumulos, mas de rupturas e retificagfes, pautando-



se em um processo dialético no qual o conhecimento cientifico se constitui por meio de
uma continua analise dos erros anteriores (WUNENBURGER, 2010).

A partir dessa concepcéo, Bachelard publica uma de suas principais obras da fase

diurna, titulada: A formacéo do espirito cientifico: contribuicdo para uma psicanalise do
conhecimento (1938), apresentando os obstaculos epistemoldgicos, como tendéncias,
pensamentos e atitudes adotados pelo espirito com relagcdo ao conhecimento sem base
cientifica, conduzindo o conhecimento apenas por deducdes de carater subjetivo e
aleatdrio (COSTA, 2015).
Segundo Japiassu (1976), a referida obra inicia uma luta contra os prejuizos e obstaculos
que estdo inseridos no processo de desenvolvimento do pensar cientifico, buscando
aproximar duas psicanalises, em que uma é referente ao conhecimento cientifico e a
outra aos quatro elementos fundamentais do imaginario poético.

Nesse contexto, é possivel observar que, para Bachelard, inserir o campo do
imaginario do mundo da filosofia ndo significa abandonar a razdo, pois, apesar de
opostos, ambos se complementam e ultrapassam a realidade, renovando o mundo e
caminhando para a formacao dos sujeitos (HINTERHOLZ; RICHTER 2017).

Prosseguindo pelo caminhar da epistemologia da razdo, com o pensamento
cientifico contemporaneo em premente evolucdo, Gaston Bachelard exp&e a necessidade
de fundar-se uma nova filosofia das ciéncias, vindo a publicar: O novo espirito cientifico
(1934); A filosofia do ndo (1940); Racionalismo aplicado (1949) e o Materialismo
Racional (1952) (LAWLESS, 2010).

Nesse ambito, o filosofo estabelece uma ruptura epistemologica entre a ciéncia
contemporanea e 0 Senso comum, Visto que:

Entre o conhecimento comum e o conhecimento cientifico a ruptura
nos parece tdo nitida que estes dois tipos de conhecimento ndo
poderiam ter a mesma filosofia. O empirismo é a filosofia que convém
ao conhecimento comum. O empirismo encontra ai sua raiz, suas
provas, seu desenvolvimento. Ao contrario, o conhecimento cientifico é
solidario com o racionalismo e, quer se queira ou ndo, o racionalismo
estd ligado a ciéncia, o racionalismo reclama fins cientificos. Pela
atividade cientifica, o racionalismo conhece uma atividade dialética
gue prescreve uma extensdo constante dos métodos. (BACHELARD,
1984).

Com base nisso, o autor formula seus conceitos para uma nova Filosofia da
Ciéncia, ressignificando o0 modo como a ciéncia e a filosofia deveriam passar a refletir
sobre o saber cientifico e suas préaticas. Segundo ele, a Filosofia da Ciéncia deve ser o

reflexo da base dualistica e dialética da pratica cientifica (LAWLESS, 2010). Em suas
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palavras:

Pensar corretamente o real € aproveitar suas ambiguidades para
modificar e alertar o pensamento. Dialetizar o pensamento é aumentar
a garantia de criar cientificamente, de regenerar todas as variacoes
degenerativas ou suprimidas, que a ciéncia, como pensamento ingénuo,
havia desprezado em seu primeiro estudo. (BACHELARD, 1984).

Assim, a concepcdo bachelardiana abre-se para uma pedagogia do movimento,
ou seja, uma mobilidade que consiste na desconstrucdo do imediato e na integracdo de
novos elementos, permitindo um novo percurso na construgcdo do seu intelecto nas
representagdes abstratas ou concretas (WUNENBURGER, 2010).

J& na década de 50, Gaston Bachelard decide afastar-se do campo da filosofia
das ciéncias, do racionalismo e do empirismo cientifico, rompendo como as pesquisas
filosoficas, para imergir no mundo da poética. Segundo Japiassu (1976), Bachelard
relatou que essa transicao se deu:

Quando passei da pratica e do ensino das ciéncias a filosofia, a ndo me
senti t&o plenamente feliz como esperava. Procurei em véo a razdo de
minha satisfacdo até o dia em (...) ouvi um estudante falar de meu
“universo pasteurizado”. Foi uma ilumina¢do para mim. Era isso: um
homem ndo poderia ser feliz num mundo esterilizado; era-me
necessario introduzir nele certos microbios para restituir-lhe a vida.
Corri em direcdo aos poetas e ingressei na escola da imaginacéo.
(JAPIASSU 1976 apud BACHELARD, 1970, p. 65).

Entretanto, é possivel observar que a descontinuidade no pensamento de
Bachelard j& se mostrava presente antes mesmo de sua declaracdo sobre o rompimento
com os estudos no campo filosofo cientifico, uma vez que, paralelamente a essas
literaturas, o autor ja apresentava sua inclinacao pela filosofia do imaginario, reunindo a
alquimia com a imaginac&o nas seguintes publica¢bes. “A psicandlise do fogo”, de 1938;
“A dgua e os Sonhos”, de 1942; “O ar e os sonhos”, de 1943; “A terra e 0s devaneios
da vontade”, de 1948 (BU LCAO, 2010).

Considera-se, portanto, que a imaginacdo em Bachelard, em um primeiro
momento, ocupa-se de temas com origens na epistemologia, no qual a interpretacdo €
realizada a partir dos elementos naturais: fogo, agua, ar e terra, trabalhando com a ideia
de um “inconsciente coletivo”, pois, para o filosofo, os elementos naturais formam
imagens arquetipicas que ja estdo enraizadas no inconsciente humano (BARBOSA,;
BULCAO, 2011).

Nesse ponto, o filésofo afasta-se da concepcdo sobre imagem constituida pela
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psicanélise e aproxima-se da imagem literaria'* constituida pelos poetas, diferenciando o
imaginério a partir do emprego de métodos no estudo da imagem.

E em tal contexto que a poética de Gaston Bachelard inaugura uma nova
concepcdo de imaginacdo. Engquanto no conceito tradicional a imagem era uma
representacdo mental, para Bachelard a imagem é um fato objetivo, constituido por uma
imagética que origina outra realidade (BULCAOQ, 2004). Para o autor:

A imagem, em sua simplicidade, ndo precisa de um saber. Ela é a
dadiva de uma consciéncia ingénua. Em sua expressdo, é linguagem
jovem. O poeta, na novidade de suas imagens & sempre origem de
linguagem. Para especificarmos bem o0 que possa ser uma
fenomenologia da imagem, para frisarmos que a imagem existe antes
do pensamento, seria necessario dizer que a poesia é, antes de ser uma
fenomenologia do espirito, uma fenomenologia da alma
(BACHELARD, 2009, p 185).

Outrossim, o filésofo apresenta 0 método fenomenoldgico como o Unico possivel
para se compreender a subjetividade da imagem, permitindo que o sujeito manifeste sua
vivéncia na visio da imagem (BARBOSA; BULCAO, 2011).

Recorrendo a fenomenologia para fundar sua metafisica da imaginacdo, Bachelard
toma a imagem poética em seu proprio ser, apresentando-a em uma linguagem nova em
sua obra A Poética do Espaco, de 1957 (JAPIASSU, 1976).

Considerada por estudiosos da arte como a principal obra do periodo noturno do
filosofo, A Poética do Espaco apresenta o carater pré-consciente das imagens que se
constroem a partir das percep¢des genuinas da infancia e que se revelam na fase adulta,
buscando a poesia da imersdo intima dos sujeitos inseridos em diferentes espacos
(COUTO, 2010).

Outra obra de grande sucesso no campo da filosofia do imaginério é apresentada
em 1960, quando Bachelard escreve A Poética do Devaneio, na qual apresenta a
autonomia e a poética a partir do olhar da infancia sobre o mundo, referindo-se
constantemente a poesia presente em cada individuo e indicando que é na propria
infancia que iniciamos no mundo da poesia e dos devaneios (MIRAS, 2015)

Por fim, um ano antes de sua morte, Gaston Bachelard publica A chama de uma
Vela (1961), obra na qual relaciona as imagens-lembrancas de sua propria vida com a
imaginacdo poética e a memoria (GOMES, 2010), apresentando seu texto como

meditacOes poéticas e agrupando algumas vezes poemas em prosas (FARIA, 1980).

1 Segundo Freitas (2006), no pensamento bachelardiano, a imagem literéria constitui-se de um universo
imagético heterogéneo: “entre a pregnancia cultural (imperativo sdciocultural) e a ressonéncia da subjetividade
materialista do poeta (imperativo materialista tetra elementar)”.
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Enfim, é possivel observar que, ao longo de sua vida, Bachelard buscou
contribuir para o campo da filosofia do conhecimento trilhando o caminho da dialética
entre a fenomenologia e a psicanalise. Além disso, observa-se que tanto a criacao
imaginativa em poesia como a invengdo conceitual das ciéncias representam para o
filosofo fatores importantes para o trabalho intelectual do ser humano
(WUNENBURGER, 2010).

3.1.2 A filosofia do imaginario em Gaston Bachelard

Apresentar o imaginario pelo olhar de Gaston Bachelard requer trilhar o caminho
do desprendimento da vida cotidiana e se lancar em dire¢do ao novo, ao imprevisivel e
ao surrealismo. Considerado por diversos autores como um inovador da concepg¢do da
imaginacdo, Bachelard é conhecido como um grande mergulhador das profundezas da
arte, explorador do devaneio e amante da poesia (BULCAO, 2003).

Na concepgdo bachelardiana, o imaginario fundamenta a imaginacdo, a qual
éconsiderada uma capacidade da consciéncia humana de criar ou reconstruir elementos
imaginarios, formando imagens que ultrapassam a realidade. Nesse ponto, Bachelard
esclarece que:

Pretende-se sempre que a imaginacdo seja a faculdade de formar
imagens. Ora, ela é antes a faculdade de deformar as imagens fornecidas
pela percepcdo, é, sobretudo a faculdade de libertar-nos das imagens
primeiras, de mudar as imagens. Se ndo hd mudanca de imagens, unido
inesperada das imagens, ndo hd imaginacdo, ndo ha acdo imaginante.
Se uma imagem presente ndo faz pensar numa imagem ausente, se uma
imagem ocasional ndo determina uma prodigalidade de imagens
aberrantes, uma explosdo de imagens, ndo ha imaginacdo. Ha
percepcdo, lembranca de uma percepcdo, memoria familiar, habito das
cores e das formas. O vocabulo fundamental que corresponde a
imaginagdo ndo é imagem, mas imaginario [...] Gragas ao imaginario,
a imaginacdo é essencialmente aberta, evasiva. E ela, no psiquismo
humano, a prépria experiéncia da abertura, a propria experiéncia da
novidade. (grifos meus) (BACHELARD, 1990, p 1).

Nesse sentido, a imaginacdo como esfera inspiradora da arte é marcada pela
subjetividade e constitui uma critica contra 0 modo de excessiva racionalidade e
materialismo na interpretacédo da relacéo entre o homem e o mundo (SILVA, 2009).

A partir dessa premissa, Gaston Bachelard define imaginacdo em sua obra L ‘eau
et les réves, dando a ela um sentindo de liberdade e criagdo de um novo mundo por meio
de imagens (BULCAQ, 2010):
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A imaginacédo ndo é, como sugere a etimologia, a faculdade de formar
imagens da realidade; é a faculdade de formar imagens que
ultrapassam a realidade, que cantam a realidade. E uma faculdade de
sobre humanidade. Um homem é um homem na propor¢do em que €é
um super—homem. Deve--se definir um homem pelo conjunto das
tendéncias que o impelem a ultrapassar a humana condigédo
(BACHELARD,1990, p 18).

Para o fildsofo, a partir das estruturas de relacdo entre a complexidade do real e 0
onirismo dos arquétipos, os sujeitos dao origens as imagens criadoras que constroem a
imaginagdo, ampliando-as e ressiginificando-as (SANCASSANI, 2018), manifestando
assim, “um estado de alma particular no sujeito, o devaneio” (BACHELARD, 2000).

Adotando a perspectiva junguiana, Gaston Bachelard apresenta o imaginario
como um universo simbdlico da poesia, em que o inconsciente € coletivo e habitado por
arquétipos (GOMES, 2015). Assim, engajando-se na exploracdo sobre a imaginagédo
onirica, cria uma fenomenologia propria, ou seja, “cria uma sistematica de investigagao
da génese da imagem poética do imaginario literario a partir do arquétipo dos quatro
elementos” (FREITAS, 2006). Segundo ele:

Se nosso presente trabalho pudesse ter utilidade, deveria sugerir uma
classificacdo dos temas objetivos que preparassem uma classificacdo
dos temperamentos poéticos. Ainda ndo chegamos a elaborar em
detalhe uma doutrina de conjunto, mas pensamos que ha uma relacéo
entre a doutrina dos quatro elementos e a doutrina dos quatro
temperamentos. Em todo caso, as almas que sonham sob o signo do
fogo, sob o signo da &gua, sob o signo do ar e sob o signo da terra
revelam-se muito diferentes entre si. (BACHELARD, 1990, p. 134).

Nesse contexto, entende o pensador que € por meio da imaginacdo que o artista
busca oferecer uma objetividade na representacdo de suas imagens, associando-as aos
quatro arquétipos da natureza, esta ndo estes enraizados na psique humana (GOMES,
2010).

Segundo Gomes (2010), a meta poética bachelardiana revela uma relagédo
dialégica entre o homem e a matéria, pautando-se nos elementos naturais como
reguladores do mundo real e imaginario enquanto matérias arquetipicas'?> do
inconsciente, que nutrem 0s pensamentos e sonhos e tém formacdes simbdlicas vistas por
diferentes dimensdes e culturas (ANAZ et al., 2014).

Assim, 0s quatro elementos sdo raizes de todas as coisas, considerados como

12 Segundo o dicionario de imagens, simbolos, mitos, termos e conceitos bachelardianos (2008) na poética
bachelardiana a terminologia arquétipos “sdo como ‘reservas de entusiasmo’, possibilidades de devir. Gragas a
iss0, 0 sonhador cria imagens, cria um mundo ”.
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hormonios da imaginagéo (SILVA, 2009), uma vez que “eles pdem em a¢do um grupo de
imagens. Ajudam a assimilacdo intima do real disperso em suas formas. Por eles se
efetuam as grandes sinteses que d&o caracteristicas um pouco regulares ao imagindrio”
(BACHELARD, 2001, p.12).

Desse modo, ao concentrar sua metafisica nos desdobramentos simbdlicos dos
quatro elementos, Bachelard promove sistematizagdes da imaginacdo poética, sendo
possivel identificar em suas obras diferentes composicfes, cumulativas e simultaneas,
dessa imaginacdo (FREITAS, 2006).

Referendando o devaneio a partir de lembrancas, Gaston Bachelard apresenta sua
intencdo em investigar as imagens e fantasmagorias suscitadas nos homens pelo
espetaculo do fogo, sendo tal estudo no campo do imaginario apresentado em parte de
sua obra “Psicanalise do fogo” (1938) (FREITAS, 2006). Para Bachelard:

[...] a um elemento material como o fogo se possa associar um tipo de
devaneio que comanda as crencgas, as paixdes, o ideal, a filosofia de
toda uma vida. H4& um sentido em falar da estética do fogo, da
psicologia do fogo e mesmo da moral do fogo. Uma poética e uma
filosofia do fogo condensam todos esses ensinamentos. Ambas
constituem esse prodigioso ensinamento ambivalente que respalda as
convicgOes do coracgdo pelas instrucbes da realidade e que, vice-versa,
faz compreendera vida do universo pela vida do nosso coracao.
(BACHELARD, 2008, p. 8).

Com o o propdsito de desmistificar o elemento fogo, o filésofo desvenda os
diferentes complexos subjetivos que impedem a compreensdo do objeto. Partindo da
analise ao responder sobre o que é o fogo, 0s sujeitos recorrem a um repertdrio de
imagens primitivas presentes no inconsciente, organizadas com referéncias aos
“complexos” (GOMES, 2010). De acordo com Bachelard:

os complexos sdo signos culturais, que viram figuras de retérica. Pode-
se dizer que “um complexo ¢ um fendmeno psicoldgico tdo sintomatico
que basta um unico trago para revela-lo por inteiro”. Portanto, a “forga
emergente de uma imagem geral que vive por um de seus tracos
particulares é por si s6 suficiente para explicar o carater parcial de uma
psicologia da imaginacdo que se absorve no estudo das formas”.
(BACHELARD, 2008, p. 88).

Dessa maneira, o filésofo observa que o calor do fogo traz recordacbes de
imagens, na qual a primeira que se mostra € a real, mas posteriormente adentra-se no
mundo da imaginacdo (ZIEGLER, 2015), contribuindo para a concepgdo de que a
imagem surge para iluminar a prépria imagem (DURAND, 2014).

Embora consciente da impossibilidade de separacdo completa das forgas

imaginantes no psiquismo humano, uma vez que séo for¢as fundamentais para o equilibrio



entre o conhecido e o imaginado, o real e o irreal (FERREIRA, 2013), Bachelard reflete
que:

Expressando-nos filosoficamente desde ja, poderiamos distinguir duas
imaginagcdes: uma imaginacdo que da vida a causa formal e uma
imaginacdo que da vida & causa material; ou, mais brevemente, a
imaginacdo formal e a imaginacdo material. Estes Ultimos conceitos,
expressos de forma abreviada, parecem-nos efetivamente
indispensaveis a um estudo filos6fico completo da criacdo poética.
(BACHELARD, 1997, p. 19).

Nessa perspectiva, a imaginacdo formal, herdeira da tradicdo metafisica e
centrada no sentido da visdo, é apresentada por Bachelard como sendo aquela em que o
homem se torna um observador passivo do universo ao seu redor (SILVA, 2009),
distanciando-se do mundo e o contemplando como espetaculo, sem interferéncias
pessoais (BULCAO, 2003).

Dessa maneira, a imagem, pela imaginacdo formal, é reduzida a sua forma em
um conceito poético indefinido, ndo sendo considerado o seu contexto e suas variaveis,
formando imagens de multiplos objetos semelhantes (SANCASSANI, 2018).

Antagonicamente a este pensamento, a imaginacdo material apresenta 0 homem
como o sujeito ativo em conflitos com os elementos da matéria, modelando o mundo por
meio de suas vontades de poder e de seus sonhos (GOMES, 2010). De acordo com
Bachelard:

Para ter essa constancia do sonho que da um poema, € preciso ter algo
mais que imagens reais diante dos olhos. E preciso seguir essas
imagens que nascem em nGs mesmos, que vivem em nossos sonhos,
essas imagens carregadas de uma matéria onirica rica e densa que é um
alimento inesgotavel para a imaginacdo material. (BACHELARD,
1997, p. 20).

A imaginacao material remete ao simbolismo das maos trabalhadoras, apontando
para dualidade energética que se desenvolve entre as maos e a matéria, ou seja, as maos
ativas que criam séo as ferramentas do artista para elaboracao do seu trabalhado artistico
(PESSOA, 2008)

A mao ociosa e acariciante que percorre as linhas bem-feitas, que
inspeciona um trabalho concluido, pode se encantar com uma geometria
facil. Ela conduz a filosofia de um filésofo que vé o trabalhador
trabalhar. No reino da estética, essa visualiza¢do do trabalho concluido
conduz naturalmente & supremacia da imaginacao formal. Ao contrério,
a mio trabalhadora e imperiosa aprende a dinamogenia essencial do
real, ao trabalhar uma matéria que, a0 mesmo tempo, resiste e cede
como uma carne amante e rebelde. (BACHELARD, 1997, p 14).

Para Bachelard, a materializacdo do imaginario ocorre quando o poeta sonha ou
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vive a matéria, ou seja, promove a permanéncia e da estabilidade as imagens poéticas,
isto €, “fac fixum volatile”, ou seja, faz fixo o volatil (FREITAS, 2006).

Apontada como a primeira configuracdo da imaginacdo poética que subsidiara as
demais imaginacoes, o fildsofo apresenta a imaginacdo material por meio de sua obra A
agua e os sonhos: ensaio sobre a imaginacdo da matéria (FREITAS, 2006), retratando o
elemento 4gua como gerador de imagens, em que no intimo do eu torna-se, por meio do
devaneio poético, materializado (ZIEGLER, 2015). Segundo ele:

Ja ndo é apenas um grupo de imagens conhecidas numa contemplacao
errante, numa sequéncia de devaneios interrompidos, instantaneos; é
um suporte de imagens e logo depois um aporte de imagens, um
principio que fundamentadas imagens. A &gua torna-se assim, pouco a
pouco, uma contemplacdo que se aprofunda, um elemento da
imaginagdo materializante. (BACHELARD, 1997, p. 12).

Nesse contexto, a imaginacdo material encontra na agua a matéria naturalmente
pura, sendo a agua considerada um simbolo natural para a pureza, dando sentidos
precisos a uma psicologia prolixa da purificacdo (BACHELARD, 1989).

Todavia, a imaginacdo material perde espagco para a imaginacdo dinamica,
representada pelo elemento material ar a partir da “ressignificagdao” da imaginagéo
material nas “imagens do movimento” (ANAZ et al., 2014) Segundo Bachelard (1990,
p.109) “a imaginacdo dindmica ganha entdo a dianteira sobre a imaginacdo material.
O movimento imaginado, desacelerando-se, cria 0 ser terrestre; 0 movimento
imaginado, acelerando-se, cria 0 ser aéreo”.

Voltando-se para uma a¢do imaginante aberta e em permanente mobilidade
criativa (imaginacao criadora), as imagens aéreas sao apresentadas pelo poeta na obra O
Ar e 0s Sonhos: ensaio sobre a imaginacdo do movimento. Nesse contexto, a imaginacao
tem como proposta deformar as imagens fornecidas pela percepc¢éo, libertando-as das
primeiras impressdes e sendo capaz de promover mudangas em suas formas (PESSOA,
2008).

Nessa nova concepcdo bachelardiana, a imaginacdo dindmica caminha para a
desmaterializacdo, onde as imagens ndo sao mais materializadas pela matéria, mas, no
sentido inverso, em que o movimento cria a imagem (FREITAS, 2006). Para Bachelard:

0 ar é uma matéria pobre. Em compensacdo, porém, com o ar teremos
uma grande vantagem, referente & imaginacgao dindmica. Efetivamente,
com 0 ar 0 movimento supera a substancia. Ndo ha substancia sendo
quando ha movimento. (BACHELARD, 1990, p 9).

Bachelard complementa que, apoiando-se na exteriorizagdo visual criadora, 0

poeta busca conduzir o leitor ao caminho do movimento a partir das imagens de repouso



e da utilizacdo do lirismo, convidando-o, assim, a uma viagem imaginaria diferente a
cada leitura (ZIEGLER, 2015).

[...]. Cada poeta nos deve, pois, seu convite a viagem. Por esse convite
recebemos, em nosso ser intimo, um doce impulso, o impulso que nos
abala, que pde em marcha o devaneio salutar, o devaneio
verdadeiramente dindmico. Se for bem escolhida, a imagem inicial se
revelard como um impulso para um sonho poético bem definido, para
uma vida imaginaria que tera verdadeiras leis de imagens sucessivas,
um verdadeiro sentido vital. As imagens postas em série pelo convite a
viagem adquiririo em sua ordem bem escolhida uma vivacidade
especial que nos permitira designar, um movimento da imaginacao.
(BACHELARD, 1990, p 4, grifos do autor).

Isto posto, observa-se que o impeto criador que move a energia para o trabalho do
poeta reflete a imaginacéo dinamica, sendo na fenomenologia do trabalho manual que sera
encontrado o movimento do sonhador (FREITAS, 2006).

Sob essa 6tica, 0 simbolo evidencia o dinamismo da imaginacdo, uma vez que, a
imaginacdo serd a condutora do real para o imaginario, apresentando as imagens por
varios sentidos, tantos quantos forem permitidos pelos devaneios dos sujeitos (COSTA,
2000).

Em um momento subsequente, contudo, Bachelard considera, para além de uma
imaginacdo dinamica dos movimentos, associada ao elemento ar, uma imaginagédo
dinamica das forcas, a qual é desenvolvida no livro A terra e os devaneios da vontade.
Considerada como o terceiro modo de expressdo poética, a imaginacdo dinamica das
forcas configura por meio de imagens a explicacdo da forca da matéria terrosa para a
concepcao da imaginacdo dinamica (FREITAS, 2006). De acordo com Bachelard:

A terra, com efeito, ao contrario dos outros trés elementos, tem como
primeira caracteristica uma resisténcia. Os outros elementos podem ser
hostis, mas ndo sdo sempre hostis. A resisténcia da matéria terrestre,
pelo contrério, é imediata e constante. (BACHELARD, 2001, p. 8).

Dessa forma, as imagens materiais que o elemento terra promove advém de dois
signos: o de extroversdo, que se refere aos devaneios ativos agindo sobre a matéria, € 0
da introversdo, que traduz as imagens sugeridas pela intimidade (PESSOA, 2008).
Segundo o filésofo, “pode- se sentir em acdo, em muitas imagens materiais da terra,
uma sintese ambivalente que une dialeticamente o contra e o dentro, e mostra uma
inegavel solidariedade entre os processos de extroversdo e os processos de introversao”
(BACHELARD, 2001, p.4).

Defendendo o primeiro movimento, o da extroversdo, em que a imaginagao

terrestre poder ser estimulada a partir das impressdes colhidas nas imagens, o filésofo
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apresenta o contato do individuo com o mundo material terrestre, analisando as forgas
oniricas que movimentam o imaginario do individuo (SILVA, 2009). Para ele:

Matérias, sem davidas reais, mas inconsistentes e iméveis, reclamam
ser imaginadas em profundidade, numa intimidade da substancia e da
forca. Mas com a substancia da terra, a matéria traz tantas experiéncias
positivas, a forma é tdo manifesta, tdo evidente, tdo real, que ndo se vé
claramente como se pode dar corpo a devaneios relativos a intimidade
da matéria. (BACHELARD, 2001, p.12).

Nesse contexto, o escritor reflete que a imagem da matéria terrestre desperta
alegrias ao se trabalhar com elas, defendendo a teoria de que a representacdo imaginada
se constroi a partir do que é percebido, constituindo a imagem imaginada. Assim, a
reproducdo da imagem se apoia na memoria, tornando-se a0 mesmo tempo uma funcéo
do realizado, do irreal e do que sera realizado, atendendo aos devaneios da vontade de
seu criador (ZIEGLER, 2015).

Desse modo, retornando as primeiras imagens internalizadas pelo homem, o
tedrico observa que a formacao das imagens é composta de duas realidades, a psiquica e
a fisica, estando estas interligadas de maneira intima e dependente (PESSOA, 2008).

Em seguida, por meio de sua obra A terra e os devaneios do repouso: ensaio
sobre as imagens da intimidada, o filosofo passa a desenvolver o segundo movimento
terreno da imagem, o da introversdo, no qual se d& conta de que ndo € possivel
diferenciar as imagens e nem as separar. Nesse processo, sdo constituidas as imagens
sugeridas pela intimidade, ndo se fechando a significados, olhando a terra pelo seu
interior, pelo seu subterraneo (ZIEGLER, 2015). Para ele:

E ao sonhar com essa intimidade que se sonha com o repouso do ser,
com um repouso enraizado, um repouso gque tem intensidade e que nao
¢ apenas essa imobilidade inteiramente externa reinante entre as
coisas inertes. E sob a sedugio desse repouso intimo e intenso que
algumas almas definem o ser pelo repouso, pela substancia em sentido
oposto ao esfor¢o que fizemos em nossa obra anterior, para definir o
ser humano como emergéncia e dinamismo. (BACHELARD, 1990, p.
14).

Diante desse movimento, o filésofo passa a analisar a imaginacao poética pelo
“repouso”, apresentando as imagens da intimidade da matéria, sua massa de atrativos
ocultos, os espacgos do interior das coisas e a tranquilidade que se reside em diferentes
espacos (GOMES, 2010), mostrando “que toda matéria imaginada, toda matéria
meditada, torna-se imediatamente a imagem de uma intimidade” (BACHELARD, 1990).

Finalizando sua fase de estudos pautada nos elementos naturais, Bachelard

retomando o elemento fogo por meio da obra A chama de uma vela (1961), apresentando



novamente a imaginacao das imagens e lembrancas.

Entretanto, nessa obra o autor ndo se refere mais ao elemento fogo, como
referéncias nos complexos imaginarios. Nesse novo trilhar, o filésofo utiliza-se
metaforicamente da chama da vela como impulsionador dos sonhos e devaneios do poeta
(ZIEGLER, 2015). Segundoele:

Existe um parentesco entre a lamparina que vela e a alma que a sonha.
Tanto para uma quanto para a outra o tempo é lento. Entdo o tempo se
aprofunda, as imagens e as lembrancas se relnem. O sonhador
inflamado une o que vé ao que viu. Conhece a fusdo da imaginacdo
com a memoria. Abre-se entdo a todas as aventuras da fantasia, aceita a
ajuda dos grandes sonhadores e entra no mundo dos poetas.
(BACHELARD, 2002, p. 19)

E também nessa perspectiva que o filosofo se remete a chama como forma de
relacionar a imaginacdo poética a memoria, considerando o fogo como um combustivel
que aquece e traz recordacgdes sobre si mesmo (GOMES, 2010).

A chama é um mundo para o homem s@. Entdo, se o sonhador de
chama fala com a chama, fala consigo mesmo, ei-lo poeta. Ampliando o
mundo, o destino do mundo, meditando sobre o destino da chama, o
sonhador amplia a linguagem, ja que exprime uma beleza do mundo.
(BACHELARD, 2002, p 12).

Assim, partindo do pressuposto de que as imagens dos devaneios poéticos
impulsionam o ser para o alto, o pensador aponta a verticalidade das chamas como uma
forma de promover o movimenta de ascendéncia, criando uma ideia de transformacéo,
(ZIEGLER, 2015), visto que “a meditacdo da chama deu ao psiquismo do sonhador uma
alimentacdo de verticalidade, um alimento verticalizante. Uma alimentacdo aérea,
sendo o oposto de todas as ‘alimentagoes terrestres” (BACHELARD, 2002, p. 13).

Nesse ponto, seguindo pela fenomenologia da imaginacdo poética, ha um novo
ponto de inflexdo no pensamento de Bachelard, o qual inicia uma nova concepcdo da
imagem poética, apresentando agora “um estudo do fendbmeno da imagem poética
guando a imagem emerge na consciéncia como um produto direto do coracdo, da alma,
do ser do homem tomado em sua atualidade” (BACHELARD, 2002, p.19).

A partir dessa perspectiva, a abordagem da fenomenologia da imaginacéo passa a
existir sem imagens materiais, libertando-se do imposto cientifico e se desvinculando por
completo do real, aproximando-se uma imagem icénica (GOMES, 2010). Nas palavras
de Bachelard:

Talvez perguntem por que, modificando nosso ponto de vista anterior,
procuramos agora uma determinacdo fenomenolodgica das imagens. Em
nossos trabalhos anteriores sobre a imaginagéo, tinhamos considerado
preferivel situar-nos, tdo objetivamente quanto possivel, diante das
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imagens dos quatro elementos da matéria, dos quatro principios das
cosmogonias intuitivas. Fiel a nossos habitos de filésofo das ciéncias,
tinhamos tentado considerar as imagens fora de qualquer tentativa de
interpretacdo pessoal. Pouco a pouco, esse método, que tem a seu favor
a prudéncia cientifica, pareceu-nos insuficiente para fundar uma
metafisica da imaginacdo. (BACHELARD, 2009, p 184).

Nesse contexto, Bachelard define que a imaginacdo é autbnoma, caracterizada
como uma faculdade extraordinaria da humanidade, onde o artista e o leitor dialogam
duplamente, partilhando autorias (GOMES, 2010).

Tendo com propdsito compreender o ser humano e seus diferentes espacos,
Bachelard publica A poética do espaco (1957), apresentando como ponto de partida a
fenomenologia do habitar, realizando uma leitura poética dos espacos habitados, como a
casa, a cabana, o poréo e sotdo (HORODYSKI, 2011). De acordo com o teorico:

E preciso dizer como habitamos 0 nosso espaco vital de acordo com
todas as dialéticas da vida, como nos enraizamos, dia a dia, num ‘canto
do mundo’. A casa é o nosso canto do mundo. Ela é nosso primeiro
universo. E um verdadeiro cosmos. (BACHELARD, 2009, p.200).

Para ele, a casa ¢ considerada como 0 “nosso primeiro universo”, representando,
por meio do pensamento e da imaginacdo, o espaco onde se abriga o devaneio poético,
resguardando o sonhador a qualquer momento e permitindo o sonho protegido
(TELLES, 2010). Nas palavras do autor:

o0 devaneio se aprofunda de tal modo que, para o sonhador do lar, um
ambito imemorial se abre para além da mais antiga memoria. A casa,
como o fogo, como a agua, nos permitird evocar, luzes fugidias de
devaneio que iluminam a sintese do imemorial com a lembranca.
Nessa regido longinqua, memoéria e imaginacdo ndo se deixam
dissociar. Ambas trabalham para seu aprofundamento matuo. Ambas
constituem, na ordem dos valores, uma unido da lembranca com a
imagem. Pelos sonhos, as diversas moradas de nossa vida se
interpenetram e guardam os tesouros dos dias antigos. (BACHELARD,
2009, p. 200).

A fenomenologia da “casa” permite ao poeta encontrar as lembrangas de sua
infancia, reviver momentos vividos, construindo dessa maneira uma comunicagdo
poética, a partir dos aspectos da consciéncia e o0 inconsciente, que resultardo em seu
devaneio (ZIEGLER, 2015).

Vale ressaltar, porém, que a fenomenologia do imaginario ndo tem como objetivo
retratar a casa e as coisas que la habitam, mas de buscar entender o sentimento que
abraca o habitante de uma casa que sobe até o0 s6tdo e desce até o pordo (SILVA, 2013),
uma vez que, “as verdadeiras casas da lembranga, as casas aonde os nossos sonhos nos

levam, as casas ricas de um onirismo fiel, sdo avessas a qualquer descrigdo.”
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(BACHELARD, 2009).

Desse modo, a imagem da casa representa uma integracdo psicoldgica, que
mostra a “psicologia descritiva, psicologia das profundidades, psicanalise e
fenomenologia poderiam, com a casa, constituir esse corpo de doutrinas que
designamos sob o nome de topoandlise”** (BACHELARD, 2009, p. 205).

Dando sequéncia aos estudos sobre a fenomenologia, o filésofo escreve a obra
Poética do devaneio, objetivando demonstrar que, por meio da poética, os devaneios
esclarecem a alma, promovendo a representacdo das imagens originarias dos sonhos
(TELLES, 2010). Para ele, a escolha pela fenomenologia se da “na esperanca de
reexaminar com um olhar novo as imagens fielmente amadas, tdo solidamente fixadas na
minha memaoria que ja ndo Sei Se estou a recordar ou a imaginar quando as reencontro
em meus devaneios”. (BACHELARD, 2009, p. 12).

Nesse contexto, compreendendo os devaneios como “uma fuga para fora do
real”, (ZIEGLER, 2015), Gaston Bachelard esclarece os fenomenos da imaginagdo
poética por meio da fenomenologia da seguinte forma:

O método fenomenoldgico leva-nos a tentar a comunicacdo com a
consciéncia criante do poeta. A imagem poética nova — uma simples
imagem! — torna-se assim, simplesmente, uma origem absoluta, uma
origem de consciéncia. Nas horas de grandes achados, uma imagem
poética pode ser o germe de um mundo, 0 germe de um universo
imaginado diante do devaneio de um poeta. (BACHELARD, 2009, p.
20).

Nessa perspectiva, 0s impulsos da imaginacdo presentes na linguagem poética,
sdo revividos pela fenomenologia da imaginacdo. Segundo o autor, € por meio da
“fenomenologia da imaginagdo”, que se realiza o estudo da imagem criadora oferecidas
pelos poetas (RIBEIRO; LOVATO; MERGEN, 2016). De acordo com o fil6sofo:

O conhecimento do mundo real exigiria investigagdes
fenomenoldgicas complexas. Os mundos sonhados, os mundos do
devaneio diurno, em boa vigilia, pertencem a uma fenomenologia
realmente elementar. E foi assim que viemos a pensar. é com 0
devaneio que se deve aprender a fenomenologia. (BACHELARD,
2009, p.14).

Desse modo, a partir dos estudos sobre fenomenologia realizados pelo filésofo, é
possivel observar gque a imagem na poesia bachelardiana repercute em maltiplos sentidos

e ritmos, ndo podendo sofrer comparacdes, exprimindo na instancia do ato a cadéncia da

3 Segundo o dicionério de imagens, simbolos, mitos, termos e conceitos bachelardianos (2013), na poética
bachelardiana a terminologia topoanalise corresponde ao “estudo psicoldgico sistemético dos lugares fisicos de
nossa vida intima”.
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repeticdo e/ou da novidade, sendo representada por meio dos devaneios poéticos
(GOMES, 2010).

Assim, diante do estudo ora apresentado, sintese de uma filosofia extensa e
complexa, € possivel observar que, para Bachelard, o psiquismo humano se caracteriza
pelas representacBes imagéticas, que repletas de afetividade, estruturardo o mundo
externo. Para ele, a formacdo do eu pode seguir por duas diregOes, sendo a primeira
conquistada paulatinamente pelo sujeito a partir da racionalidade abstrata, invertendo a
corrente espontanea das imagens. Ja na segunda direcdo, 0s sujeitos se deixam tomar
pela sobrecarga simbdlica e a deformam, enriquecendo-a para 0 nascer de uma vivéncia
poética, alcando a plenitude em seu devaneio (WUNENBURGER, 2007).

3.2 Gilbert Durand

3.2.1 Vida e principais obras

Nascido em 1921, o pensador francés Gilbert Durand trilhou uma vasta
trajetéria de estudos nas areas de antropologia, sociologia, filosofia, letras, religido,
mitologia e hermenéutica, tornando-se um intelectual com uma Gtica a frente de seu
tempo (LIMAS, 2018).

Discipulo de Gaston Bachelard, Durand teve seu aprendizado sobre a imaginacao
a partir dos ensinamentos filos6ficos da fenomenologia, vindo a contribuir no futuro
para expansdao dos estudos bachelardianos, direcionando-os ao nivel de uma
antropologia geral e sistematizando as caracteristicas fundamentais da ciéncia do
imaginario (WUNENBURGER, 2007).

Atuando como professor na universidade de Grenoble I, onde fundou o seu
Centro de Pesquisa do Imaginario, em 1966, Durand tornou-se reconhecido
mundialmente no meio académico por seus trabalhos sobre imaginario e mitologia,
vindo a coordenar varios centros de pesquisa ao redor do mundo, incluindo o Centro de
Estudos do Imaginario, Culturanalise de Grupos e Educacdo (CICE, pertencente a
Faculdade de Educacdo da USP) (BARROS, 2010).

Intregrante do do Circulo de Eranos, participou de sua primeira conferéncia em
1965, aprofundando suas reflexdes e apresentando sua concepgao sobre a estruturagéo
do imaginario a partir da imagem simbdlica (BARROS, 2014).

Nesse contexto, Durand estudou a maneira com que as imagens se reproduzem,



bem como sua transmissdo e recepcdo (ARAUJO; TEIXEIRA, 2009), fixando a base
para a formacdo da imagem simbolica em dois polos: as intimagdes biopsiquicas,
originadas da natureza humana, e as forcas apresentadas pelos contextos histéricos,
culturais e sociais (BARROS, 2014).

Em sua primeira e mais importante obra, As Estruturas Antropoldgicas do
Imaginario, publicada no ano de 1960, Durand descreve as possiveis organizagdes
simbdlicas que norteiam a relacdo do homem com o mundo (PITTA, 2005). Para ele:

O conjunto de imagens e relagdes de imagens que constitui o capitulo
pensado do homo sapiens — aparece-nos como o grande denominador
fundamental onde se vém encontrar todas as criacbes do pensamento
humano. O imaginario é esta encruzilhada antropoldgica que permite
esclarecer um aspecto de uma determinada ciéncia humana por um
outro aspecto de uma outra. [...] Mais do que nunca, reafirmamos que
todos os problemas relativos a significacdo, portanto ao simbolo e ao
imaginario, ndo podem ser tratados — sem falsificacdo — por apenas uma
das ciéncias humanas. (DURAND, 2001, p. 18).

Durand entende que, frente a angustiante consciéncia da morte e do devir, 0s
sujeitos adotam posicionamentos imaginativos, 0s quais buscam negar e vencer esse
destino inevitavel, ou transformar seus significados em algo reconfortador (ANAZ et al.,
2014).

Diante disso, as acfes imaginativas do ser humano resultam em percepcéo,
producdo e reproducdo de imagens simbolicas, mitos e arquétipos, constituindo um
conjunto de elementos simbdlicos e resultando na formacgéo do imaginario (ANAZ et al.,
2014).

Em 1961, Durand publica O Cenario Mitico de A Cartuxa de Parma, com o
objetivo de realizar uma andlise da obra de Stendhal. Nesse trabalho, Durand aplica a
literatura sua estética estrutural, confrontando o romance do século XIX aos grandes
mitos da Antiguidade Classica (BARRQOS, 2014).

Dois anos depois, o filosofo retoma a sua primeira obra, realizando um acréscimo
quanto a classificacdo isotopica das imagens, constituindo um roteiro para o estudo do
imaginario e definindo uma arquetipologia geral, o que refletiu na formacdo de um
subtitulo para sua obra, sendo publicada como As Estruturas Antropoldgicas do
Imaginario: Introducdo a Arquetipologia Geral (BARROS, 2014).

Em seguida, realizando incursdes por meio da psicopatologia, etnologia, historia
das religibes, mitologias literaturas, estéticas e sociologias, Durand publica, em 1964, o
livro: A imaginacdo simbdlica. Na obra, o autor observa que a imaginacdo simbolica

implica o processo evolutivo de toda cultura humana (LIMA, 2018).
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Além disso, descreve sobre as hermenéuticas que precursionaram seus estudos
do imaginario e relata sobre o que ele chama de “extingdo simbdlica no Ocidente”,
fendmeno que teria se iniciado no século XVIII, quando as artes se afastam da ambicao
de criadoras para se aproximarem da cépia fiel da natureza, resultando, no século XIX,
na fase da explicacdo cientifica e desvalorizacdo do simbolo (BARROS, 2014).

Transcorridos 11 anos de seu ultimo livro, Durand publica, em 1975, sua obra
Ciéncias do homem e tradicdo: o novo espirito antropologico, apresentando sua
argumentacdo para um conceito global e transdiciplinar das Ciéncias Humanas
(BARROS, 2014).

Realizando uma abordagem metodoldgica a partir da mitodologia, Durand
contempla em seu livro Mito, simbolo e mitodologia, langado em 1981, estudos a partir
da mitocritica e da mitanalise, que sdo entendidas como ferramentas de interpretacao
sobre o conjunto de organiza¢des miméticas humanas (LIMA, 2018).

Continuando seus estudos no campo da mitodologia, Durand apresenta em seu
livro O imaginario: Ensaio sobre as ciéncias e a filosofia da imagem, publicado em
1994, o tragar do caminho da iconoclastia ocidental e sua nocéo de bacia semantica, que
se inicia na mitocritica e termina na mitanalise (BARROS, 2014), tendo uma grande
repercussao em diversos paises.

Segundo as defini¢des do pensador, a mitocritica esta voltada para compreender
0s mitos e suas figuras visiveis nos textos literarios e poéticos, ao passo que, a mitanalise
nos conduz a investigar os mitos diretores que entusiasmam a sociedade em diferentes
tempos e espacos (ARAUJO; AZEVEDO, 2018).

A partir da coletdnea de conferéncias realizadas pelo filésofo na década de 80,
em Lisboa, Sdo Paulo e Recife, Gilbert Durand, em 1996, publica a obra Introducéo a
mitodologia. Mitos e sociedades, apresentando o conceito de topico sociocultural,
complementar ao conceito de bacia semantica (BARROS, 2014).

Em 2002, Durand publica seu ultimo trabalho, titulado como Os mitos
fundadores da Franco-maconaria, realizando uma homenagem a Henry Corbin, ao
revelar as formas que constituem o pensamento macgdnico a partir da mitodologia
(PITTA, 2005).

Publicando ao longo de sua vida mais de 22 obras, Durand veio a falecer em 7 de
dezembro de 2012 e suas contribuicdes para a construcdo de uma teoria geral do
imaginario ficaram reconhecidas como importantes estudos no campo da antropologia
filos6fica (SANCASSANI, 2018).



3.2.2 A estruturacao do imaginario de Gilbert Durand

Inicialmente, cumpre esclarecer que a abordagem do imaginario em Gilbert
Durand nesse topico ndo tem como finalidade apresentar toda a teoria do imaginario
formulada por este pensador, mas sim uma visdo mais restrita, que tera como foco as
“Estruturas Antropoldgicas do Imagindrio” e sua constituicdo a partir da imaginacao
simbolica.

Gilbert Durand apresenta o imaginario como uma esséncia do espirito, em que a
acdo criadora € um impulso natural do ser completo (corpo e alma), sendo a raiz de tudo
que existe para o ser humano (PITTA, 2005). Ele considera o imaginario como um
sistema dindmico e organizador de imagens que possibilitam o livre movimento entre o
real e o irreal (ARAUJO; TEIXEIRA, 2009).

Para Durand, o ponto central da formagéo do imaginario constitui-se da angustia
diante do tempo e do medo da morte, estando essa angustia relacionada ao conflito
enfrentado pelo homem no seu processo de vida, na apreensdo entre o sujeito e 0 mundo,
sendo este um intercurso necessario para se adquirir uma consciéncia de si, uma
consciéncia do mundo, a consciéncia da morte e do tempo que passa (LIMA, 2011).

O imaginéario durandiano escora-se na relacdo dialética entre a constituicdo
psiquica, a cultura e o cdsmico, a qual possibilita as diferentes constru¢fes imaginarias
(GUIZZ0, 2014).

A partir desse entendimento, Gilbert Durand remete a uma conceituacao de
imaginario abrangente, definindo-0 ora como um “museu’ de todas as imagens
passadas, possiveis, produzidas e a produzir, nas suas diferentes modalidades da sua
producdo, pelo homo sapiens sapiens” (DURAND, 1988, p. 12), ora como
“faculdade de imaginacdo simbolica” (DURAND, 1988, p. 13), ou como
“representacdo incontornavel, a faculdade da simbolizacdo de todos os medos, todas as
esperancas e seus frutos culturais dentre outras” (DURAND, 2001, p 117), ou ainda
como “o campo geral da representacdo humana; o conjunto das imagens e das
relacbes de imagens que constitui o capital pensado do homo sapiens” (DURAND,
2001, p.14), dentre outras.

Em sua teorizacdo do imaginario, Durand empreende uma reflexdo quanto ao
pensamento simbdlico, no sentido de que o simbolo € o fundador da linguagem humana,
ndo privilegiando analises exclusivas da ciéncia, da religido ou da literatura. Entretanto,

ainda que se apresente de modo contraditério, a pluralidade de conhecimentos sobre o
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simbolo é imposta para que ocorra o dinamismo e o progresso (LIMA, 2018).

Para Gilbert Durand, a imaginacdo simbdlica é entendida como uma das formas
pelas quais 0 homem estabelece o equilibrio entre as tensdes e pulsdes que originam do
seu préprio corpo e do mundo. Para ele, por meio da estruturacdo da imaginacao
simbdlica é possivel responder aos questionamentos de passagem do tempo e termo da
vida como experiéncias humanas (LIMA, 2018). Segundo Durand:

E por ela [pela imaginacdo] que passa a doacdo do sentido e que
funciona o processo de simbolizacdo, é por ela que o pensamento do
homem se desaliena dos objetos que a divertem, como 0s sonhos e 0s
delirios que a pervertem e a engolem nos desejos tomados por
realidade. (DURAND, 2014, p. 37).

A partir da organizagdo da imagem, Durand observa que o estudo do imaginario
permite elaborar um sistema dindmico de composicdo de imagens (visuais ou narrativas),
que se divide entre os regimes diurno e noturno, os quais tém como principal tarefa criar
as estruturas do imaginario, construindo uma arquetipologia geral (ARAUJO;
TEIXEIRA, 2009).

Para Durand, o regime diurno tem a funcdo de dividir e separar, definindo-se
como o regime da antitese (oposi¢cdes), cujos simbolos sdo “caracterizados por
constelagbes simbdlicas, todas polarizadas em torno dos dois grandes esquemas,
diairéticos e ascensional e do arquétipo da luz.” e corresponde a estrutura herdica (ou
esquizomarfica) do imaginario (DURAND, 2001).

Por sua vez, o regime noturno da imagem, ao inves de dividir, separar, tende a
harmonizar, unir, conjugar. E integrado pela estrutura mistica, representada pelos
simbolos da inversdo e da intimidade, e pela estrutura sintética, representada pelos
simbolos ciclicos (DURAND, 2001).

Para chegar a esta estruturacdo do imaginario, Durand estabelece um trajeto
antropoldgico do imaginario, o qual “constitui o esqueleto dindmico, a tela funcional da
imaginacdo” (DURAND, 2001), desde a formacdo de estruturas arquetipicas até suas
manifestacdes enquanto representacdes simbdlicas do pensamento  humano
(SANCASSANI, 2018). Segundo o pensador:

O “trajeto antropologico” representa a afirmag@o na qual o simbolo
deve participar de forma indissollvel para emergir numa espécie de
“vaivém” continuo nas raizes inatas da representacdo do sapiens e, na
outra “ponta”, nas varias interpelagcdes do meio cosmico e social. Na
formulacdo do imaginario a lei do “trajeto antropologico”, tipica de
uma lei sistémica, mostra muito bem a complementaridade existente
entre o status das aptiddes inatas do sapiens, a reparticdo dos
arquetipicos verbais nas estruturas “dominantes” e 0s complementos
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pedagdgicos exigidos pela neotenia humana. (DURAND, 2001, grifos
do autor, p. 90-91).

Sob a 6tica do fil6sofo francés, o trajeto antropolégico do imaginario inicia-se no
plano neurobioldgico e se estende ao plano cultural, ajustando o real e a subjetividade e
resulta na formulacdo de imagens simbdlicas, passando posteriormente por um processo
de racionalizacéo que resultara em praticas culturais (CARLI; BARRQOS, 2015).

Ao observar que as imagens possuem capacidade de se organizarem em
estruturas por meio de isomorfismos' e entendendo que estas estio diretamente
relacionados as estruturas presentes nas atitudes imaginativas do ser humano, Durand
buscou no campo biopsiquico estudos anatomofisiolégicos e escatoldgicos elaborados
pela escola da reflexologia de Leningrado, na 1* metade do século 20, para iniciar seu
trajeto antropoldgico (ANAZ et al., 2014). De acordo com ele:

E no ambiente tecnoldgico humano que vamos procurar um acordo
entre os reflexos dominantes e o seu prolongamento ou confirmagédo
cultural [...]. Os trés grandes gestos que nos sdo dados pela reflexologia
desenrolam e orientam a representacdo simbolica para matérias de
predilecdo [...]. [...] diremos que cada gesto implica a0 mesmo tempo
uma matéria e uma técnica, suscita um material imaginario e, sendo um
instrumento, pelo menos um utensilio. (DURAND, 2001, p. 51-57).

Nessa perspectiva, Durand constata que gestos inatos, ou “os mais primitivos
conjuntos sensorio-motores que constituem os sistemas de ‘acomodacgdes’ mais
originarios na ontogénese” (DURAND, 2001), participam da formagao simbdlica do ser
humano na forma dos reflexos ou gestos dominantes: postural, digestivo (ou nutricdo) e
copulativo (ou ritmica) (FERNANDES, 2016), uma vez que:

0 imaginario ndo é outra coisa que este trajeto no qual a representacdo

do objeto se deixa assimilar e modelar pelos imperativos pulsionais do
sujeito, e no qual reciprocamente, como magistralmente Piaget
mostrou, as representagdes subjetivas explicam-se ‘pelas acomodagdes
anteriores do sujeito’ ao meio objetivo. (DURAND, 2001, p.38).

A primeira dominante, postural, “coordena ou inibe todos os outros reflexos
quando, por exemplo, se pde o corpo da crianca na vertical” (DURAND, 2001)
relacionando-se a distincdo pela crianca entre verticalidade/horizontalidade. Ja a
segunda dominante, digestiva, manifesta-se “nos recém-nascidos, se manifesta por

reflexos de succdo labial e de orientagdo correspondente da cabe¢a” (DURAND, 2001)

4 Segundo Queiroz (2016), O principio do isomorfismo dos simbolos refere-se a estrutura dos fendmenos
neurofisiolégicos e dos fendmenos fisicos. Considerada uma nogdo fundamental, institui uma ligagdo entre o
mundo fisico e o fenomenal, permitindo o entendimento da conexdo existente entre eles. Assim, a associa¢do
isomérfica propiciard uma légica simbdlica, na qual a figura fisica e seu significado fenomenal irdo determinar-se
reciprocamente.
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e a terceira, da copula, “seria de origem interna, desencadeada por secrecGes
hormonaiss6 aparecendo em periodo de cio” (DURAND, 2001).

Com isso, observa-se que Durand (2001) estabelece “uma estreita concomitancia
entre os gestos do corpo, os centros nervosos e as representacdes simbdlicas”
combinando para elaboracdo das imagens, os dominantes com o ambiente natural e a
psique humana, realizando “um acordo entre as pulsdes reflexas do sujeito e o seu meio
que enraiza de maneira tdo imperativa as grandes imagens na representacao”
(DURAND, 1988, p.38).

Reconhece o0 pensador a imagem como principal instrumento formador do
homem, pelas diversas formas que este compreende e se comporta diante do real. Em
sua visdo, o homem é o produto do conjunto de todas as imagens, criando uma estrutura
dindmica a qual d& origem ao imaginario (QUEIROZ, 2016), pois, em sua Otica “a
imagem — por mais degradada que possa ser concebida — é ela mesma portadora de um
sentido que né@o deve ser procurado fora da significacdo imaginaria” (DURAND, 2001,
p.29).

Com base nos reflexos ou gestos dominantes, Durand realiza a organizacao da
imagem, denominada de Teoria dos Reflexos, dividindo-a em conceitos principais para a
melhor compreensdo sobre a construcdo tedrica dos seus diversos direcionamentos
(GUIZZO0, 2014).

Nesse contexto, a teoria aplicada possibilita 0 entendimento sobre os diferentes
movimentos da imagem dentro do trajeto antropologico, formado por schemes
(esquemas), arquétipos, simbolos e mitos. (PITTA, 2005).

Correspondem ao eixo basico da imagem os schémes, seja ela, mitica, literaria ou
visual. Eles se organizam em torno da linguagem (musical, artistica, poética, dentre
outras) construindo constelacdes que se compde em sentimentos proprios de uma
cultura, bem como de toda a experiéncia individual e coletiva, tendo, assim, a funcédo de
um esquema de acdo (PITTA, 2005). Nas palavras de Durand para maior
esclarecimento:

(...) adotamos o termo genérico de ‘schéme’ que fomos buscar a Sartre,
Burloud e Revault Allonnes, tendo este Gltimo ido busca-lo, de resto, a
terminologia kantiana. O ‘schéme’ (‘esquema’ na tradugdo portuguesa)
é uma generalizagdo dindmica e afetiva da imagem, constitui ha
factivel e ndo a substantividade geral do imaginario. O ‘scheéme’
(‘esquema’) aparenta-Se ao que Piaget, na esteira de Silberer, chama
‘simbolo funcional’ e ao que Bachelard chama ‘simbolo motor”’. Faz a
juncéo ja ndo, como Kant pretendia, entre a imagem e o conceito, mas
sim entre 0s gestos inconscientes da sensoriomotricidade, entre as
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dominantes reflexas e as representacdes. Sdo estes ‘schémes’
(‘esquemas’) que formam o esqueleto dindmico, o esbogo funcional da
imaginagdo. (DURAND, 2001, p. 50).

Assim, os schémes (esquemas) sdo marcados por uma tendéncia geral dos gestos
que ligam o reflexo psicobioldgico®® e as representacdes, utilizando-se da dimensdo
verbal para compreensdo profunda do fendmeno que se deseja simbolizar, realizando a
juncéo entre 0s gestos inconscientes e as representacoes (FERNANDES, 2016).

Em seguida, valendo-se da licdo dos arquétipos adquiridos pela imaginacéo
poética de Gaston Bachelard, principalmente no que se refere aos elementos naturais
(terra, agua, ar e fogo), Durand define os arquétipos como 0s responsaveis pela
formacdo da imagem que representara os schémes em movimento (LIMA, 2018).

Considerados como ancora para 0 imaginario, os arquétipos realizam um laco
aglutinador de imagens, organizando os conjuntos de imagens visual e verbal em que as
imagens surgem, formando as estruturas espontaneas e detentoras de um dinamismo
transformador (BRANDAO, 2006).

Ja no que se refere aos simbolos, estes designam o processo geral do pensamento
e relacionam-se a expressdo cultural concreta dos arquétipos, traduzindo-os dentro do
contexto especifico sob a influéncia do meio fisico (clima, fauna, vegetacdo etc.) ou
cultural (tecnologia, praticas alimentares, organizacdo familiar ou social etc.). (GUIZZO,
2013).

Nesse sentido, Durand argumenta que o imaginario encontra sua efetividade na
ligacdo indissolivel entre as imagens estruturadas por meio isomorfo, reguladas por
schémes e os arquétipos e simbolos que resultardo no mito (ARAUJO; TEIXEIRA,
2009).

Para ele, “do mesmo modo que o arquétipo promovia a ideia e que o simbolo
engendrava o nome, podemos dizer que o mito promove a doutrina religiosa, o sistema
filosofico ou, como bem viu Bréhier, a narrativa historica e lendaria. ” (DURAND, 2001,
p.63). Diante disso, o mito é promovido por meio de um sistema dindmico de
simbolos, arquétipos e schémes (esquemas), no qual sob o impulso de um esquema ou
grupo de esquemas, tende a formar narrativas. Construindo-se pelo esboco de
racionalizacdo do pensamento utilizado pelo discurso, os simbolos se apresentam por

meio de palavras e o arquétipo, a ideia

15 Segundo James (2000) a Psicobiologia refere-se & aplicacéo dos principios da biologia para o estudo fisioldgico,
genético, e dos instrumentos de desenvolvimento que afetam o comportamento dos seres humanos e de outros
animais.
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que ird promover o simbolo (DURAND, 2001).

Com base em todo esse trajeto, Durand alcanga os denominados regimes diurno e
noturno da imagem ja apresentados acima, os quais precisam ser melhor delineados a
partir deste ponto.

Para Durand, o regime diurno é:

estruturado pela dominante postural com as implicagbes manuais e
visuais, e talvez também com as implicacbes adlerianas de
agressividade. O Regime Diurno tem a ver com a dominante postural,
a tecnologia das armas, a sociologia do soberano mago e guerreiro, 0s
rituais da elevacdo e da purificacdo (DURAND, 2001, p 58).

Nessa perspectiva, 0 conjunto de simbolos do regime diurno - o regime da
antitese como ja salientado - institui a composicdo das estruturas heroicas ou
esquizomorficas, que buscam vencer a morte a partir de uma atitude conflitual e
contraditdria, caracterizando-se por comportamentos heroicos (ANAZ et al., 2014), pois,
“todo o sentido do R D do imagindrio é pensamento ‘contra’ as trevas, é pensamento
contra o semantismo das trevas, da animalidade ou da queda, ou seja, contra Cronos, o
tempo mortal” (DURAND, 2001, p 188).

O regime diurno do imaginario esta relacionado a nogdo de gesto ou reflexo
postural, conectando-se a luz e a ideia da luta, heroismo e enfrentamentos, realizando a
organizacdo heroica do imaginario por meio de imagens que confluem em
representacdes dos simbolos de ascensdo, espetaculares e diairético, resultando, assim, na
divisdo do regime em dois subgrupos: as fases do tempo e o cetro e o gladio
(OLIVEIRA, 2018).

Nesse diapasdo, Durand reuniu, em um primeiro momento, as imagens
usualmente integrantes da representacdo do mal, apresentada em “as fases do tempo”,
dividindo-as em conjuntos simbdlicos de trés categorias: os simbolos teriomorfos
(ligados a animalidade), os simbolos nictomérficos (ligados as trevas) e os simbolos
catamérficos (ligados a queda) (GUIZO, 2017).

Referindo-se as imagens familiares, manifestadas desde a infancia e que
representam os animais, os simbolos teriomorfos constituem-se de imagens de animais
frequentes e comuns, esclarecendo sobre o sentido abstrato espontaneo que o arquétipo
animal em geral representa (LIMA, 2018). Para Durand:

Aos simbolos teriomdrficos, € por isso necessario procurar primeiro o
sentido do abstrato espontdneo que o arquétipo animal em geral
representa e ndo se deixar levar por alguma implicacdo particular. O
resumo abstrato espontdneo do animal, tal como ele se apresenta a
imaginacdo sem as derivacOes e as especializagbes secundarias, é



constituido por um verdadeiro esquema: o esquema do animado. Para a
crianca pequena, como para O proprio animal, a inquietacdo é
provocada pelo movimento rapido e indisciplinado. Todo animal
selvagem, péssaro, peixe ou inseto, € mais sensivel ao movimento que a
presenca formal ou material. Conservemos do formigamento apenas o
esquema da agitacdo, do fervilhar (grouillement). (DURAND, 2001,
p.71-89, grifo do autor)

Nesse sentido, o conjunto simbdlico dos teriomdrficos estdo ligados as ideias de
imagens que convergem em outras, relacionando valores e representagbes aos
comportamentos e movimento dos animais (OLIVEIRA, 2018).

No que se refere aos simbolos nictomorficos, baseando-se no medo infantil
representado pela valorizagdo das trevas, das sombras (negatividade), essa simbologia
estabelece uma forte ligacdo a um grupo de isomorfismo negativo, que transpdem para
uma esséncia do fenémeno da angustia (LIMA, 2018). Para Durand:

(...) os simbolos nictomorficos sdo, portanto, animados em
profundidade pelo esquema heraclitiano da dgua que corre ou de cuja
profundidade, pelo seu negrume, nos escapa, e pelo reflexo que
redobra a imagem como sombra redobrada do corpo. Estd agua negra
é sempre, no fim de contas, o sangue o mistério do sangue que corre
nas veias ou se escapa com a vida pela ferida. (DURAND, 2001, p
111).

Assim, apresentando-se como ‘“simbolo de um temor fundamental do risco
natural” (DURAND, 2012), os simbolos nictomoficos constituem-se de imagens
proximas da cor negra, O escuro, a noite, expressando atraves das trevas os
acontecimentos como a cegueira, a dgua escura, o sombrio (OLIVEIRA, 2018).

Ainda na primeira parte dos simbolos do regime diurno, o catamorfico refere-se
as imagens de angustias, da queda do movimento postural, a mudanca rapida de
comportamento, relacionando-se também a queda moral, ao tempo vivido e as
experiéncias dolorosas da vida, entre outros (OLIVEIRA, 2018).

Esse valor simbolico que apresenta a queda também se relaciona ao simbolo do
pecado, “a queda torna-se, entdo, o simbolo dos pecados de fornicagéo, inverséo, cdlera,
idolatria e assassinio” (DURAND, 2001).

Desse modo, observa-se que 0s simbolos catamorficos estdo relacionados a
experiéncias dolorosas, a queda moral, a0 medo, dor, vertigem e castigo, como uma
interligacdo com a carne, ao ventre digestivo e o ventre sexual, caindo no abismo da
tentacdo (PITTA, 2005).

Ja na segunda parte do regime diurno, intitulada de o cetro e o gladio, os

simbolos culturais representados permitem a psique manifestar o poder e a virilidade,
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referendados pelos simbolos ascensionais, 0s espetaculares, e os diairéticos (COSTA,
2000).

Nesse contexto, 0s simbolos ascensionais, orientando-se pelas representacdes da
elevacgdo, verticalizacdo e da ascensdo, resultam em simbolos que criam caminhos para
atingir a elevagdo, o céu (COSTA, 2000). Nas palavras de Durand:

(...) os simbolos ascensionais aparecem-nos marcados pela
preocupacdo da reconquista de uma poténcia perdida, de uns ténus
degradados pela queda. Essa reconquista pode manifestar-se de trés
maneiras muito préximas, ligadas por numerosos simbolos ambiguos e
intermediarios: pode ser ascensdo Ou €recdo rumo a um espaco
metafisico, para além do tempo, de que a verticalidade da escada, dos
bétilos e das montanhas sagradas é o simbolo mais corrente.
(DURAND, 2001, p. 145).

No que se refere aos simbolos espetaculares, estes promovem o equilibrio dos
simbolos das trevas, sendo representados por imagens com perspectivas deslumbrantes,
celestiais, compondo um cortejo iluminado como o sol, o ouro, dentre outros (COSTA,
2000). Durand (2001) nos ilustra que:

H&, com efeito, duas significacbes opostas de ouro para a imaginacao,
conforme ¢ reflexo ou substancia produzida pela Grande Obra", mas
essas significacbes misturam-se e dao muitas vezes simbolos muito
ambiguos. Tentemos considerar apenas o ouro enquanto reflexo, e
veremos que constela com a luz e a altura e que sobre determina o
simbolo solar. E nesse sentido que devem ser interpretadas as
numerosas imagens da luz dourada. (DURAND, 2001, p. 148-149).

Por fim, os simbolos diairéticos delineiam-se por imagens heroicas, como o
guerreiro que rompe juramentos separando das trevas o valor da luminosidade, sendo
tais simbolos representados na imagem do gladio e do cetro, realizando a separacao entre
0 bem e o mal (OLIVEIRA, 2018). Para Durand:

(...) os esquemas diairéticos vém consolidar os esquemas da
verticalidade. Gladio, espada de fogo, archote, 4gua e ar lustrais,
detergentes e tira-manchas constituem assim o grande arsenal dos
simbolos diairéticos de que a imaginacdo dispBe para cortar, salvar,
separar e distinguir das trevas o valor luminoso (DURAND, 2001, p
159).

Realizando uma sintese do conjunto simbdlico derivado dos simbolos diairéticos,
Durand (2001, p. 178-179) esclarece que “Glddio, espada de fogo, archote, dgua e ar
lustrais, detergentes e tira-manchas constituem assim o grande arsenal dos simbolos
diairéticos de que a imaginacdo dispde para cortar, salvar, separar e distinguir das

trevas o valor luminoso”.

Diante disso, observa-se que o pensamento de Durand no regime diurno



fundamenta-se na antitese de luz e trevas, reunindo em torno dos simbolos a vitéria da
luz que se sobrepBe as trevas ou a valorizacdo negativa das trevas, movimentando o
imaginario para vencer a morte (heroismo) (OLIVEIRA, 2018). Nas palavras de Durand:

Pode-se definir o Regime Diurno da representagdo como o trajeto
representativo que vai da primeira e confusa glosa imaginatica
implicada nos reflexos posturais até a argumentacdo de uma logica da
antitese e ao “fugir daqui” platonico. (DURAND, 2001, p.190).

No que concerne ao regime noturno, as imagens sdo construidas por duas
estruturas, uma denominada de mistica, que é formada pela harmonia dos simbolos da
inversdo e da intimidade, e a outra denominada de estrutura sintética (dramaética),
representando o tempo com caracteristica positiva (OLIVEIRA, 2018). De acordo com
Durand:

O Regime Noturno da imagem estara constantemente sob o signo da
conversao e do eufemismo. O primeiro grupo de simbolos que vamos
estudar é constituido por uma pura e simples inversao de valor afetivo
atribuido as faces do tempo. O Segundo grupo vai ser axializado em
torno da procura e da descoberta de um fator de constancia no préprio
seio da fluidez temporal e esforca-se por sintetizar as aspiracdes da
transcendéncia ao além e as intui¢des imanentes do devir. Num e noutro
grupo ha valorizacdo do Regime Noturno das imagens, mas num dos
casos a valorizacdo ¢é fundamental e inverte o conteldo afetivo das
imagens: é entdo que, no seio da propria noite, o espirito procura a luz e
a queda se eufemiza em descida e o abismo minimiza-se em taga,
enguanto, no outro caso, a hoite ndo passa de propedéutica necessaria
do dia, promessa indubitavel da aurora. (DURAND, 2001, p 197-198).

Integrante da dominante digestiva, a estrutura mistica (antifrasica) estabelece um
conjunto harménico de resposta e isomorfismos para as interpretacdes opostas as
caracteristicas apresentadas pelo regime diurno, simbolizando a profundidade e
propondo uma inversdo de valores e valorizagdo dos sentimentos humanos (LIMA;
FERNANDES, 2011).

Segundo Pitta (2005), a palavra mistica ndo deve ser entendida como sentido
religioso, mas no sentido de construcdo da harmonia, em que sdo conjugadas a vontade e
a intimidade, atingindo o seu propdsito por meio da eufemizacdo e inversdo dos
significados simbolicos.

Dentre os simbolos que compdem a estrutura mistica esta a inversdo, que €
determinado pela fantasia do conteldo e demais substéncias relacionadas a digestdo,
valorizando o calor da intimidade e utilizando-se do eufemismo para suavizar suas
imagens (OLIVEIRA, 2018).

Nesse contexto, a expressao do eufemismo tem como propoésito desdramatizar a
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angustia da manifestacdo simbdlica, invertendo o seu significado. Os isomorfismos dos
simbolos eufémicos inversos sdo para Durand “um processo de dupla negacdo (...),
processo revelado por numerosas lendas e contos populares onde aparece o ladréo
roubado, o enganador enganado. ” (LIMA, 2018).

Relacionando-se também com a estrutura mistica, o simbolo da intimidade é
marcado pelo repouso e o conforto (OLIVEIRA, 2018), estes simbolos representam, em
um primeiro momento, a eufemizacdo do sentido natural da morte, ligando-a ao sentido
de moradia. Na elucidacdo durandiana:

“A vida ndo é mais que a separacdo das entranhas da terra, a morte
reduz-se a um retorno a casa... 0 desejo tdo frequente de ser enterrado
no solo patrio ndo passa de uma forma profana do autoctonismo mistico,
da necessidade de voltar a sua propria casa” (DURAND, 2001, p. 196).

Nesse sentido, a estrutura mistica implica as matérias de profundidade: a &gua ou
a terra cavernosa, utensilios continentes, tacas e os cofres, tendo como caracteristica as
imagens de acomodacdo, aconchego, contemplando também as imagens familiares
(COSTA, 2000).

Desse modo, observa-se que a estrutura mistica do imaginario, com base na

angustia existencial e na morte, “relaciona-se com as valorizac6es positivas da morte e
remete a inversdo do regime diurno numa verdadeira e multipla antifrase do destino
mortal” (DURAND, 2001, p.240), buscando a constru¢do de um mundo harménico com
pilares no aconchego e na intimidade (PITTA, 2005).
Ja no que concerne a estrutura sintética do imaginario (dramatica), é na imagem titulada
Do Denério ao Pau, representante das dominantes ciclicas e progressivas das historias
e dos mitos, que se encontram presentes 0s gestos ritmicos, da sexualidade e todos os
representantes de ciclos temporais (BARROS, 2010).

Nessa estrutura, a dimensédo ciclica liga-se a temporalidade, constituindo-se de
narrativas miticas e com o intuito de acompanhar o tempo na perspectiva dramatica. O
tempo ciclico ndo possui inicio ou fim, mas de fases do circulo que o formam, como por
exemplo o ciclo lunar (PITTA, 2005). Com isso, observa-se que:

[...] de um lado teremos os arquétipos e os simbolos do retorno,
polarizados pelo esquema ritmico do ciclo, do outro arranjaremos 0s
arquétipos e simbolos messidnicos, 0s mitos histéricos em que
manifesta a confianga no resultado final das peripécias draméticas do
tempo, polarizados pelo esquema progressista que, Como veremos, ndo
passa de um ciclo truncado. (DURAND, 2001, p. 282).

Assim, verifica-se a presenca de simbolos de medidas do tempo e que serdo

“quase sempre mitos sintéticos que tentam reconciliar a antinomia que o tempo implica:



o terror diante do tempo que foge, a angustia diante da auséncia e a esperanca na
realizacdo do tempo, a confianga numa vitdria sobre ele. ” (DURAND, 2001, p.283).

Segundo apresentado por Durand, na dimensdo das imagens temporais presentes
nos arquétipos ciclicos, apresenta-se a inter-relacdo dos opostos como o dia e a noite, do
curso de estacBes sazonais, passagens mensais, fases da lua, construindo uma dialética
simbdlica contraditoria do imaginario (LIMA, 2018). Em resumo a esta segunda fase
estruturalista noturna, Durand reflete que:

[...] podemos dizer que esta segunda fase do Regime Noturno do
imaginario, que agrupa as imagens em torno dos arquétipos do
“denario” e do “pau”, revela-nos, apesar de toda complexidade inerente
a propria tentativa sintética, quatro estruturas bem demarcadas: a
primeira estrutura de harmonizacdo, de que o gesto erético é a
dominante psicofisioldgica, organiza as imagens quer em grande
universo musical, quer em universo simplesmente, apoiando- se a
grande ritmica da astrobiologia, raiz de todos os sistemas
cosmoldgicos. A segunda, estrutura dialética, tende a conservar todo
custo os contrérios no seio da harmonia cdsmica. Por isso, gragas a ela,
0 sistema toma a forma de um drama, de que a paixdo e as paixdes
amorosas do Filho mitico s&o o modelo. A terceira constitui a
estrutura histérica, quer dizer, uma estrutura que ja ndo tenta — como
a masica ou a cosmologia — esquecer o tempo, mas que, pelo contrério,
utiliza conscientemente a hipotipose que aniquila a fatalidade da
cronologia. Esta estrutura histérica esta no centro da nocéo de sintese,
porque a sintese s se pensa em relacdo a um devir. Por fim, a historia,
podendo assumir diferentes estilos, o estilo revolucionario que pde um
ponto final ideal & histéria, inaugura a estrutura progressista e instala
na consciéncia o “complexo de Jessé”. (DURAND, 2001, p 350-355.
grifos meus).

Cabe observar que, nas estruturas sintéticas, o valor das imagens na psique
humana aparece em um dificil processo para analise, visto que a sua interpretacdo pelo
inconsciente necessita de um convencimento material. Com isso, essa estrutura é
constituida por um carater transcendental (LIMA, 2018), tornando-se:

Muito dificil analisar as estruturas desta segunda categoria do Regime
Noturno da imagem. Com efeito, estas Gltimas sdo sintéticas em todos
os sentidos do termo e antes de mais nada porque integram, numa
sequéncia continua, toda as outras intencbes do imaginério.
(DURAND, 2001, p. 345).

Ainda nas estruturas sintéticas, verifica-se que as imagens arquetipicas ou
simbdlicas ndo se bastam em seu simbolismo intrinseco, mas, por um dinamismo
extrinseco, unindo umas as outras em formas de narrativas (DURAND, 2001).

Nesse sentido, as narrativas constituidas pelo estilo da histéria e pelas estruturas

narrativas sdo denominadas de “mito”. Esse termo engloba para o autor as narrativas que
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legitimam a fé religiosa, a magia, a lenda, as narrativas romanceadas ou o conto popular
(DURAND, 2001).

Assim, Durand destaca que o mito comporta estruturas sintéticas, ja que ¢ “na
procura do tempo perdido, e sobretudo, no esfor¢co compreensivo de reconciliagdo com
um tempo eufemizador e com a morte vencida ou transmutada em uma aventura
paradisiaca, tal aparece de fato o sentido indutor ultimo de todos os grandes mitos”
(DURAND, 2001, p. 397).

Ao término desta exposicdo estrutural do imaginario durandiano, pode-se
concluir que as imagens permitem compreender as manifestacbes psicossociais da
imaginacdo simbdlica e sua variagdo temporal (DURAND, 1988). Além disso, o
pensador considera 0 imaginario a esséncia basica da vida mental, distante de esgotar
sua producdo de conceitos e possibilitando ao homem elaborar sua interpretacdo do
mundo a partir do seu contexto social (LIMA, 2018).

Enfim, para Durand, o imaginario se funda em um sistema dinamico e
organizador de imagens em que a acdo criadora € um impulso natural do ser completo
(corpo e alma), sendo o imaginario a raiz de tudo que existe para o ser humano (PITTA,

2005). Tal sistema esta todo sintetizado no quadro da classificacdo isotdpica da imagem,

abaixo reproduzido.

Quadro 1 — Classificacdo Isotdpicas da Imagem por Gilbert Durand

REGIMES OU
POLARIDADES

DIURNO

NOTURNO

ESQUIZOMORFICAS (ou
heroicas)

12 idealizagdo e recuo

SINTETICAS
(ou draméticas)

1? coincidéncia “oppositorum”

MISTICAS
(ou antifrésicas)

12 redobramento e

explicacdo e de

heterogeneizante (antitese) e
subjetivamente

liga as contradicdes pelo fator
tempo. Principio de

Estruturas aurfstico; e sistematizagao; perseveracio;
22 clairetismo (Spaltung); 24 dialética dos antagonistas, 28 viscosidade, adesividade,
32 Geometrismo, simetria, dramatizagdo; antifrasica;
Gigantismo; 3% historizacao; 32 realismo sensorial;
48 Antitese, polémica. 48 progressismo parcial. 43 miniaturizagao (Gulliver).
Principios de Representacdo objetivamente Representagdo diacrénica que | Representacdo objetivamente

homogeneizante
(perseveracdo) e

justificacdo ou
légicos

homogeinizante (autismo). Os
principios de EXCLUSAO, de
CONTRADICAO de

CAUSALIDADE, sob todas as
suas formas (espec. FINAL e
EFICIENTE), funciona

subjetivamente
heterogeneizante (esforgo
antifréasico). Os principios de

IDENTIDADE funcionam plenamente. ANALOGIA, de
plenamente. SIMILITUDE, funcionam
plenamente.

Dominante POSTURAL com

Dominante COPULATIVA
com os seus derivados motores

Dominante DIGESTIVA com
0s seus adjuvantes

Reflexos 0s seus derivados manuais e o ritmicos e os seus adjuvantes cenestésicos, térmicos e 0s
dominantes adjuvante das sensagoes a sensoriais (quinésicojs musico- | seus derivad’os tateis, alfativos
distancia (vista, audiofonacéo) ritmicos, etc). quUstativos,
DISTINGUIR LIGAR CONFUNDIR
Esquemas “verbais Separar # Subir # Cair | Amadurecer | Voltar Descer, Possuir, Penetrar
Misturar Progredir Recensear
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Puro #
Arquétipos Manchado Alto Baix Para frente, Para tras, If’rofundo, Calmo Quente,
“atributos” Claro # © 0 Futuro Passado Intimo, Escondido.
Escuro
Situacdo das p .
“categorias” do OGLADIO | OCETRO O PAU O DENARIO | ATACA
jogo de tard
O Cume #0
A Luz #As g‘bés,mi o 0
Trevas In fefr?o Microcosmo, a
o Ar #0 O Chefe # 0O O Fogo- A Roda, a Crianga, o A Morada, o
- Miasma e chama, o Polegar, o
Arquétipos inferior . Cruz, a Lua, - Cetro, a Flor,
w o A Arma .. Filho, a - Animal .
substantivos . O Héroi £0 p 0 Andrdgino, . o alimento, a
Heroica # A Arvore, o gigogne, a P
Monstro o0 Deus plural. - Substéancia.
Atadura 0 Anjo 20 Germe. Cor, a Noite,
O Batismo AnimJaI aMag, o
#A Mancha. A AsaZ0 Recipiente.
Réptil.
O Calendario, a Artitmologia, | O Ventre,
a Triade, a Tétrade, a Engolidorese | O Tumulo, o
O sol, 0 Azul | A Escada de Astrobiologia Engolidos, Berco, a
celeste, 0 mao, a A Iniciacio 0 sacrificio Kobolds, Crisalida, a
Olho do Pai, | Escada, « §do, x ' Déctilios, llha, a
L 0 “Duas 0 Dragéo, a e
Dos simbolos aos as Runas, o o Bétilo, o vezes Espiral. 0 Osiris, as Caverna, 0
sistemas Mantra, as Campanario, nascido” CaFr)acoi o tintas, as Mandala, a
Armas, a ] Zigurate, a Oarscia % -8 Urso. o ' Pedras Barca, o
Vedacdo, a Aguia, a Megssi’as a Corcieiro a Preciosas, Saco,
Circuncisdo, | Calhandra, a Pedra ’ Lebre. a i:{oda Melusina, 0 o Ovo, 0
a Tonsura, Pomba, Filosofal de fia? o Véu, o Leite, 0 Saco,
etc. Jupiter, etc. ;Y . Manto, a O Ovo, O
A Musica, Isqueiro, a Leit
etc Baratte, etc Taca, o elte,
) i Caldeirao, etc

Fonte: Durand, Gilbert. As Estruturas Antropoldgicas do Imaginario.
Martins Fontes. S&o Paulo, 2001.

3.3 As contribuicdes de Michel Maffesoli para a Teoria do Imaginario

Michel Maffesoli nascido no dia 14 de novembro de 1944, em Graissessac (no

Macico Central francés), € um pensador do cotidiano e do presente, considerado herdeiro
intelectual de Gilbert Durand. Doutor em Sociologia, pela Universidade René Descartes,
Paris V, Sorbonne, ¢ autor de “A Violéncia Totalitaria”, “A Conquista do Presente”, “A
Transfiguragdo politica: tribalizacdo do mundo” e “Nomadismo, sobre a sociologia do
presente” (ANAZ et al., 2014).

A visdo contemporanea do mundo de Maffesoli € impregnada por um viés
positivo, razdo pela qual diverge da maioria dos chamados pensadores da poés-
modernidade, que enxergam na atualidade um momento de crise e sintaxes
desestabilizadoras (GUERRA, 2001).

Para o pensador, a modernidade caracteriza-se, essencialmente, pelo Ideal
Comunitario, com énfase no agora, no presente, fortalecendo, por conseguinte, o

sentimento e o desejo de estar junto, que se materializa no pertencimento ao mesmo
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territdrio fisico, ou simbolico.

Essa ideia de presenteismo, para Maffesoli, caminharia junto com o revival da
ideia de tribo, com o elemento novo da possibilidade de identificacdo ndo s6 pelo
sangue, mas também pelas afinidades eletivas — preferéncias musicais, estilo de vestir,
cultura religiosa, dentre muitas outras capazes de catalisar o agrupamento (GUERRA,
2001), o que tornaria a cultura um elemento mais relevante que a politica para a
compreensdo da sociedade atual.

Assim, sdo basicamente trés as ideias mestras no pensamento do autor:
nomadismo, tribalismo e hedonismo. Nomadismo, para ele, significa uma saturacdo do
esquema identitéario, ou seja, a saturacdo em termos de ter, por exemplo, um género bem
definido (homem ou mulher), uma ideologia reconhecivel (esquerda ou direita) ou uma
filosofia de vida clara (materialista ou espiritualista). Enfim, o nomadismo seria 0
rompimento com o confinamento individual e a admissdo da impermanéncia das coisas
(BARROS, 2013).

Por sua vez, o tribalismo seria uma necessidade grupal, o reconhecimento do
individuo na medida em que se identifica com certos grupos. O hedonismo, por fim,
consistiria em uma necessidade de expressao, de viver a vida e de curti-la, a face mais
evidente do supracitado presenteismo (BARROS, 2013).

Outrossim, outro dado fundamental para Maffesoli a fim de alcancar o correto
entendimento da atual conjuntura seria a imprescindibilidade de que os cientistas sociais
debrucem-se sobre o mundo imaginal, constituido por um conjunto complexo de
elementos, no qual as diversas manifestacdes da imagem, do imaginario, do simbdlico,
ocupam, em todos os dominios, um lugar de crescente primazia (GUERRA, 2001).

Escorado nos pensamentos de Bachelard e Durand para compor seus estudos a
respeito do tema, Maffesoli entende o imagindrio como uma fonte racional e ndo
racional de impulsos para a acdo, bem como uma represa de sentidos, emocdes,
vestigios, imagens, sentimentos de afetos, simbolos e valores (ANAZ et al., 2014).

Nesse ponto, contudo, Maffesoli diverge de seus predecessores, ao entender que
0 imaginéario é a realidade. Para ele, imaginario € viver os sonhos mais do que sonha-los,
0 que afrontaria as ideias de signo, significado e significante (BARROS, 2013).

Em suas proprias palavras, na entrevista concedida a Juremir Silva (2001),
Maffesoli afirma que:

O imaginario permanece uma dimensdo ambiental, uma matriz, uma
atmosfera, aquilo que Walter Benjamin chama de aura. O imaginario é



uma forca social de ordem espiritual, uma construcdo mental, que se
mantém ambigua, perceptivel, mas ndo quantificavel. Na aura de obra
— estatua, pintura —, ha a materialidade da obra (a cultura) e, em
algumas obras, algo que as envolve, a aura. N&do vemos a aura, mas
podemos senti-la. O imaginario, para mim, € essa aura, € da ordem da
aura: uma atmosfera. Algo que envolve e ultrapassa a obra. Esta é a
ideia fundamental de Durand: nada se pode compreender da cultura
caso nao se aceite que existe uma espécie de “algo mais”, uma
ultrapassagem, uma superacdo da cultura. Esse algo mais é o que se
tenta captar por meio da nocéo de imaginario.

[...] o imaginario, mesmo que seja dificil defini-lo, apresenta, claro, um
elemento racional, ou razoavel, mas também outros parametros, como
0 onirico, o ludico, a fantasia, o imaginativo, o afetivo, o ndo racional,
o irracional, os sonhos, enfim, as construcbes mentais
potencializadoras das chamadas praticas. De algum modo, 0 homem
age porque sonha agir. O que chamo de “emocional” e de “afetual” s&o
dimensbes organicas do agir a partir do espirito. Evidentemente que a
pratica condiciona as construces do espirito, mas estas também
influenciam as praticas.

O imaginario é também a aura de uma ideologia, pois, além do
racional que a compde, envolve uma sensibilidade, o sentimento, o
afetivo. Em geral, quem adere a uma ideologia imagina fazé-lo por
razbes necessarias e suficientes, ndo percebem do o quanto entra na
sua adesdo outro componente, que chamarei de nao racional: o desejo
de estar junto, o ludico, o afetivo, o laco social etc. O imaginario é, ao
mesmo tempo, impalpavel e real. (MAFFESOLLI, p. 74-78)

Segundo Maffesoli, portanto, existe uma interface entre o real e o imaginario e
este € algo que ndo se consegue ver, mas que é possivel sentir, podendo ser caracterizado
como uma forca, um catalisador, uma energia e, a0 mesmo tempo, como um patrimdnio
de grupo (tribal); uma fonte comum de emocdes, de lembrancas, de afetos e de estilos de
vida; um patrimonio compartilhado que o autor também chama como “cimento social”
(ANAZ et al., 2014).

Por sua vez, a imagem nao corresponderia ao signo, visto que este s6 quer
clareza, ao passo que o0 imaginario tem uma carga semantica ambigua, situando-se entre
o0 palpavel e o impalpéavel, o liquido e o concreto. A imagem consistiria em uma relacéo,
um trajeto, uma ponte entre dois polos que ndo se excluem, mas interagem: o
microcosmo pessoal e 0 macrocosmo coletivo. Ou seja, a melhor forma de compreendé-
la, segundo ele, seria pensa-la dessa forma, um paradoxo (BARROS, 2013).

Para o autor, a imagem teria como funcdo basica, em nossos dias, a producédo da
comunhdo, da coesdo social, 0 que se daria em razdo de seu forte poder de produzir
intensos sentimentos coletivos, o cimento do bloco social seria fornecido pela partilha
das imagens permitida pelos diversos meios de comunicagdo em agdo nas sociedades
(GUERRA, 2001).
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Desse modo, resta evidente que Maffesoli admite a existéncia de dois tipos de
imaginario, o individual e o coletivo. A constru¢cdo do imaginario individual se da,
essencialmente, por identificacdo (reconhecimento de si no outro), apropriacdo (desejo
de ter o outro em si) e distorcdo (reelaboracdo do outro para si). Por sua vez, o
imaginario social estrutura-se principalmente por contagio: aceitacdo do modelo do
outro (légica tribal), disseminacdo (igualdade na diferenca) e imitacdo (ANAZ et al.,
2014).

Contudo, em sua concepc¢do, ha preponderancia do imaginario coletivo sobre o
individual, exatamente por conta do conceito de “cimento social”. Ou seja, 0 imaginario
seria, em esséncia, o estado de espirito de um grupo, de um pais, de um Estado, de uma
comunidade, unindo uma mesma atmosfera, razdo pela qual ndo ter carater meramente
individual, aindaque seja possivel se falar em “meu” imaginario (SILVA, 2001).

Novamente citando a entrevista concedida a Juremir Silva (2001), Maffesoli

afirma que:

Tenho tendéncia a desvalorizar o papel do individuo. Mas claro que o
individuo existe. O individualismo é uma concep¢do moderna. Todo o
meu trabalho tenta mostrar que, de fato, ndo ha predominancia do
individualismo. Evidente que o imaginario coletivo repercute no individuo
de maneira particular. Cada sujeito esta apto a ler o imaginario com certa
autonomia. Porém, quando se examina o problema com atencdo, repito,
vé-se gque o imaginario de um individuo é muito pouco individual, mas
sobretudo grupal, comunitario, tribal, partilhado. (Maffesoli, p. 79)

Por fim, observa o pensador que o termo imaginario esta em evidéncia por causa
do desenvolvimento tecnoldgico, admitindo ele a existéncia de tecnologias de criacao de
imaginarios, como o cinema e a televisdo, por exemplo. Nesse sentido, ele sustenta que:

O imaginério é alimentado por tecnologias. A técnica é um fator de
estimulacdo imaginal. N&o é por acaso que o0 termo imaginario
encontra tanta repercussdo neste momento histérico de intenso
desenvolvimento tecnoldgico, ainda mais nas tecnologias de
comunicacdo, pois 0 imaginario, enquanto comunhdo, é sempre
comunicacdo. Internet € uma tecnologia da interatividade que alimenta
e é alimentada por imaginarios. (SILVA, 2001, p 23).

3.4 Imaginério e educacao

A relagdo entre imaginario e educacgdo encontra seu fundamento na exaustdo da
visdo de mundo pelo paradigma da racionalidade, ja que o pensamento na chamada pos-
modernidade visa uma proposta de ruptura com o excesso de cientificidade, formalismo e

reducionismo, o que impulsiona a investigagdo de novos caminhos nos espagos



educativos. (WUNENBURGER; ARAUJO, 2006). Egan (2007), esclarece que:

Todos os procedimentos de ensino, avaliacdo e curriculo que veem a
educagdo como um processo de acumulacdo de conhecimentos e
habilidades, sem o envolvimento de emocdes, intengdes, significado
humano e imaginacdo, tornar-se-do inadequados para fazer mais que
criar pensadores convencionais e ndo pessoas instruidas (EGAN, 2007,
p 19).

A partir desse Vviés, considerando-se os dominios da imagem, da imaginacao e do
imaginario apresentados nos estudos filoséficos, antropoldgicos e socioldgicos, o
imaginério se apresenta no campo educacional como uma nova proposta pedagdgica na
construgdo do conhecimento (WUNENBURGER; ARAUJO, 2006).

Sob tal dtica, a fuséo entre o imaginario e o desenvolvimento educacional é algo
que se impde, uma vez que a imaginacdo constitui uma funcdo essencial para o
aprimoramento das questdes simbolicas dos seres humanos, consideradas inerentes ao
desenvolvimento do seu equilibrio psicossocial (SERRA; BARROS, 2014).

Contudo, é preciso ressaltar que, devido a complexidade dos estudos sobre o
imaginario e da dificuldade em estabelecer métodos de pesquisas que entendam e
saibam como trabalhar o imaginario e a natureza complexa da imaginacdo no espaco
educativo, ainda sdo timidas as reflexdes sobre o imaginario na educacdo (EGAN,
2007).

Expostas essas premissas, verifica-se que o imaginario educacional possui uma
formacdo hibrida, situando-se entre o imaginario social e o imaginario mistico.
Articulado por narrativas, simbolos, arquétipos e pelos registros socioculturais, o
imaginario educacional pode ser denominado de bidimensional, englobando
simultaneamente dimensdes socioculturais e arquetipais que, segundo Durand, nao
podem ser vistas separadamente (ARAUJO; AZEVEDO, 2018).

Diante disso, os estudos sobre o imaginario educacional buscam alcancar a
promoc¢do de implicacBes para a concepcdo do imaginario na educacdo, além de
investigar praticas que estimulem a imaginacdo dos alunos nos espagos educativos
(EGAN, 2007), contribuindo para a construcdo de uma pedagogia do imaginario que
integre as diferentes dimensdes (cognitivas, simbolica, razdo e racional simbolico) e o
papel formativo das imagens na educacdo (WUNENBURGER; ARAUJO, 2006).

Segundo Egan (2007, p 32), as reflexdes sobre a imaginac¢do na educacdo devem
caminhar para o esclarecimento do papel da propria imaginagdo no curriculo escolar, a
qual ndo pode dispensar a influéncia da emogéo, considerada essencial por ele, uma vez

que “a imaginacdo é importante para a educacao porque nos forca a reconhecer que
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formas de ensino e aprendizagem que estdo desconectadas com as nossas emocoes sdo
educacionalmente estéreis”.

Nesse trilhar, a educacdo busca pleitear uma pedagogia da imaginacdo como uma
cultura da alma e da interioridade, dedicando-se a sensibilidade e favorecendo um olhar
menos adormecido para as matérias misticas e os arquétipos que nos unem (ARAUJO;
PERES, 2017). Nesse contexto, € possivel observar que a imaginacdo educativa tem
como principal caracteristica a capacidade criadora de imagens configuradas no destino
de cada um de nds, bem como encontrar em cada um de nds sua vocacgado ontolégica na
permanente metamorfose da alma e no proprio mundo em que se encontra (ARAUJO;
PERES, 2017).

Buscando estabelecer a pedagogia do imaginario a partir das concepcdes de
Bachelard e Durand, o pensador Bruno Duborgel, em sua obra “Imaginario e
Pedagogia”, afirma que a pedagogia do imaginario constitui-se por uma pedagogia plena,
gue ensina o sujeito imaginante, ao longo de sua vida escolar, a refletir, usufruir e mediar
0 Seu “museu imaginario” (ARAUJO; PERES, 2017).

Defendendo uma pedagogia que se opGe a pedagogia tradicionalista, Duborgel
reflete que a pedagogia do imaginario transborda de objetos, de imagens, de icones, de
mitos, de lendas, de poemas e de contos para absorcao, mediacédo e producdo do que as
criangas desejam conduzir no decurso de sua escolarizacdo, iniciando essa pratica ainda
na primeira infancia, para uma educacdo proxima do homo simbolicos (SERRA,;
BARROS, 2014). Segundo o autor:

Ela [essa pedagogia] sonha em fazer da Escola o local de uma imensa
oficina de onirismo, de uma juncdo, de uma leitura e de uma
elaboracdo permanentes de deuses, de herois, de motivos miticos e de
sonhos, onde a consciéncia humana se aprofunde e dialogue (SERRA,
BARROS, 2014 apud DUBORGEL, 1992)

Também se pautando nas concepcdes de Durand e Bachelard, é possivel observar
que o imaginario humano possui fundamental importancia para o debate na educacéo,
uma vez que, por meio dele, 0s sujeitos se reconhecem uns aos outros como humanos,
apreendendo as realidades multiplas do mundo. Nesse processo, a simbolizacdo permite
ao ser humano assumir sua humanidade, tornando-o consciente de sua condi¢do propria
de ser vivo e do seu destino mortal (TEIXEIRA, 2006).

Bachelard, seguindo na diregdo educacional para a consciéncia do dialogo entre a
razdo e o imaginario, propde que a educagdo supere a pedagogia de contemplacdo da

imagem, constituindo uma pedagogia da imaginacdo que analise a distingdo da



imaginacdo formal e material e trilhe caminhos para uma imaginagdo criadora
(BULCAO, 2011).

J& na concepcdo de Durand, a pedagogia do imaginario fundamenta-se no
equilibrio dos dois regimes de imagem, tendo como principal tarefa a invencdo de
recursos imaginarios, representando uma educagdo atraente e que ndo despreze as
influéncias socioculturais. (SERRA; BARROS, 2014).

Seguindo as concepgdes durandianas, observa-se que as sociedades
proporcionam diferentes ambiéncias formadoras do simbolismo, sendo estas de natureza
psicofisioldgica(em que se apresentam os regimes das imagens), pedagdgica (a educacdo
pelo meio imediato) e cultural (construcdo de lacos simbdlicos que organizam e ampara
a existéncia de uma sociedade) (TEIXEIRA, 2016).

Sob essa Otica, Durand entende que a pedagogia circula em torno da dindmica
dos simbolos, a qual oferece para uma determinada sociedade um acervo e estruturas de
imagens seguindo um dinamismo evolutivo (TEIXEIRA, 2016).

Permeando mais no campo do meio cosmico e social, Durand revela que a
derivacdo dos simbolos se divide na infancia pela fase ladica e familiar. Como exemplo
para visualizacdo dos fatores simbolicos no @mbito social, o filésofo aponta os jogos
infantis (TEIXEIRA, 2016).

Para ele, 0s jogos educam transmitindo vestigios simbolicos conservadores que,
mais do que uma representacdo de regras de um adulto, constituem-se por simbolos
aceitos pela sociedade, permitindo a imaginacgédo e a sensibilidade simbdlica da crianca
ao “brincar” com liberdade (SERRA; BARROS, 2014). Nas palavras do Durand:

Os jogos, muito antes da sociedade adulta, educam a infancia no seio
de um legado simbdlico arcaico — geralmente transmitido pelos avés e
pelas avés e sempre através da muito estatica pseudo-sociedade infantil
— que mais doque a iniciacdo imposta pelo adulto aos simbolos aceites
pela sociedade, d& & imaginacgdo e a sensibilidade simbolica da crianca
a possibilidade de jogar em plena liberdade (DURAND, 1988, p. 85).

Outrossim, observa-se que as imagens simbdlicas ocorrem por diferentes
elementos mediadores como livros, brincadeiras ou cangdes que contribuem para o
repositorio de imagens da crianca (PERES; NAVES, 2018), possibilitando a partir dos
sonhos e das experiéncias vividas que “o ser na infancia ligue o real ao imaginario,
vivendo com toda imaginacao as imagens da realidade” (BACHELARD, 2009).

De fato, segundo Piaget, ao longo de seu desenvolvimento a crianga amplia suas
capacidades, passando a identificar elementos da realidade nas imagens, partindo do

plano real para o plano da abstragcdo, quando chega em sua fase de desenvolvimento da
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imaginacdo (DURAN, 2010).

Por esse motivo, € possivel apontar que, além dos jogos mencionados por Durand
como uma representacdo social simbdlica para o imaginério, os desenhos animados
também se configuram como importantes influenciadores na formagdo sociocultural das
criancas de diferentes ndcleos sociais, construidos por narrativas que possuem elementos
atrativos ao imaginario infantil (BROUGERE, 2008).

Assim, pautando-se na concepcao de Durand sobre o imaginario ser constituido
por um museu “de todas as imagens passadas, possiveis, produzidas e a serem
produzidas”, é possivel depreender que os desenhos animados podem ser considerados
fontes para a formacdo do repositdrio de imagens concebidas cotidianamente,
contribuindo na construgdo do imaginario (SIQUEIRA, 2008).

Entretanto, cumpre observar que, apesar dos desenhos animados serem
apresentados como fontes de imagens integrantes do “museu do imaginario”, estes nao
se apresentam na pedagogia do imaginario como um recurso pedagogico domesticador da
imagem, colocados em prol do ensino como forma de transformar a narrativa em um
mero exercicio escolar para solidificacdo de conteddo (TEIXEIRA, 2006), mas como um
potencializador para o pensamento simbolico, podendo proporcionar um olhar de
estranhamento e de inverséo pela crianca (FANTIN, 2004).

Segundo Bachelard (2009), o homem que esta por tras da obra foi quem
converteu a energia psiquica em imagem, tornando-se consciente de si e de seu
devaneio. Dessa forma, ao analisar a producdo do artista e suas metaforas, tentando
observar o movimento de seu imaginario, ndo se pode desconsiderar que a obra de arte
apresenta-se a partir da dialética, pois enquanto o autor da obra apresenta seu devaneio
nas imagens descritas, exibe também a consciéncia, por meio do seu trabalho, as
experiéncias vividas, sonhadas ou intuidas (SILVA, 2009).

Assim, 0 uso de imagens criadas tem como propésito descobrir uma acgéo
iminente da imaginacdo material ou criadora, remetendo 0 nosso pensamento a um
importante elemento para a educacdo (SILVA, 2009).

Pelo exposto, pode-se concluir que, pelo imagindrio a crianca descobre
significacbes entre ela e o0 mundo e as interioriza. Sua construcdo interna cheia de
significacbes realiza o equilibrio do ser na busca de sua autonomia. E favorecer a
construcdo de seres autdbnomos, a fim de que tenham suas estruturas psicoldgicas e
cognitivas desenvolvidas plenamente, é exatamente o fim buscado pelas escolas e o
sistema educacional (MELLO, 2002).



Em razdo disso, Duborgel observa que a escola tem o papel de cultivadora da
imaginagdo, no ambito da qual as narrativas, objetos e imagens alimentam e formam,
cotidianamente, o psiquismo imaginante dos alunos, contribuindo para a formacao de um
vasto museu imaginério ao longo da vida escolar da crianga (SERRA; BARROS, 2014).

Todavia, cabe observar que o cultivo do imaginério na educacdo passa, em um
primeiro momento, pela restrita ideia da imaginacdo ser concebida como a capacidade
de “visualizar imagens”, ou seja, o professor desenvolveria em seus alunos a capacidade
de visualizar, estimular e vivenciar as imagens de modo que tenham um nimero de
imagens suficiente para que possam ser descartadas ou recombinadas, passando para o
segundo momento de formar imagens (ARAUJO; PERES, 2017).

Entretanto, vale frisar que, na formacdo do sujeito imaginante, também é
concebida a possibilidade de imaginar sem formar imagens ou visualiza-las vividamente,
introduzindo discussbes na educacdo sobre alternativas para a amplitude de seu
imaginario (ARAUJO; PERES, 2017).

E nesse caminho que a imaginacdo na educacio deve se propor a fomentar e
formar mentes imaginativas que possuam a capacidade de libertar-se das aparéncias
convencionais, afirmando-se como uma imaginacdo produtiva (ARAUJO; PERES,
2017).

Assim, a pedagogia do imaginario importa no trabalho de precaver o sujeito
imaginante das armadilhas da “hipo” e “hiper” (trofia) das imagens como portadoras
apenas de contetdo, de pensamentos representados por imagens simbolicas. Isto porque
ela deve trabalhar a intengdo simbolizante, capacitando os sujeitos a realizarem uma
sintese entre duas disposicdes: uma da representacao simbdlica em si e outra da intengédo
simbolizante (ARAUJO; PERES, 2017).

No entendimento de Freire (2001), o professor precisa se envolver no processo
educativo de maneira que compreenda que o homem ¢é multidimensional, ndo
descaracterizando, dessa forma, as influéncias que existem em torno do educando
(ARAUJO; PERES, 2017), como o desenho animado, por exemplo.

Nesse sentido, para o desenvolvimento de uma pedagogia do imaginario, o
professor assume o seu ser imaginativo estimulando a imaginacdo de seus alunos e 0s
encorajando a refletir em possibilidades através do ensino de diferentes curriculos,
abrindo novos horizontes para a experiéncias na formacao de novas imagens (ARAUJO;
AZEVEDO, 2018).

Cabe ao professor, portanto, o entendimento de que a imaginacdo, desde que
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cultivada para criar alternativas reais e ndo fantasiosas, no sentindo de irrealizaveis, é
bem recebida na aprendizagem, podendo integrar as experiéncias e entendimentos de
seus alunos captados fora dos espacos educativos. Dessa forma, espera-se que essas
novas préaticas educativas se afirmem como uma nova maneira de compor a imaginacéo,
proporcionando modificagcfes nas rotinas dos alunos e um pensar heterogéneo
(ARAUJO; PERES, 2017).

Portanto, para que ocorra uma pedagogia do imaginario no espaco educativo é
necessario 0 desenvolvimento da capacidade de imaginar dos alunos e dos proprios
professores, demandando que ambos os atores da relagdo educativa sejam, ou venham, a
ser, sensiveis ao trabalho da imaginacdo, na construcdo de alternativas para o
pensamento vincadamente convencional (ARAUJO; PERES, 2017).



4 AS REPRESENTACOES DOS CIENTISTAS NOS DESENHOS ANIMADOS
TELEVISIVOS A LUZ DAS TEORIAS DO IMAGINARIO

Inicialmente, na busca do desenvolvimento do trabalho, realizou-se um
levantamento para identificar os desenhos animados que apresentavam a figura do
cientista como personagem recorrente, utilizando como fontes almanaques e sites que
fizessem referéncias as animagdes que foram veiculadas na televiséo brasileira a partir da
década de 1960 até o ano de 2015. Como forma de organizacdo dos dados coletados, foi
realizada uma planilha constante no apéndice.

Diante da vastiddo de desenhos animados identificados no levantamento
empreendido, procurou-se estabelecer um primeiro recorte, no qual sé seriam
consideradas as animacgdes em que o cientista figura como protagonista. A partir desse
espectro, procedeu-se a um recorte definitivo, obedecendo ao critério de animacgdes com
significativa representatividade em cada década, sendo selecionados trés episodios de

cada uma das seguintes obras para fins de analise:

Décadas Desenho Animado Figura do Cientista
1960 Jonny Quest Dr. Benton Quest

1970 Menino Bidnico Dr Yama e Dr. Kawa
1980 Os Caca Fantasmas Egon, Peter e Ray

1990 O Laboratério de Dexter Dexter e Mandark

2000 Sid, o cientista Sid

A organizacdo das analises dividir-se-a4 em trés aspectos. O primeiro deles tem a
funcdo primordial de possibilitar a identificacdo do objeto a ser analisado, detalhando
suas caracteristicas na forma de uma ficha técnica, com campos referentes ao titulo
original e no Brasil, ano de criacdo, pais de origem, emissora do pais de origem, idioma
original, criador, producdo, dublagem, ano de estreia no Brasil, emissora brasileira que
reproduziu a animacgdo, nimero de temporadas e nimero de episodios.

A referida ficha técnica € ainda enriquecida pela sinopse na animacdo, tendo
como objetivo a apresentacdo dos pontos principais das narrativas, bem como as
informagOes gerais, que destacam informagdes como 0 percurso das animagdes, suas
aberturas e curiosidades de sua produgé&o.

No segundo aspecto da organizagdo, parte-se da premissa que 0s desenhos

animados se constituem como uma forma peculiar de narrativa, a qual se estrutura em
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cinco elementos basicos: personagens, narrador, tempo, espaco e enredo. Tais
elementos foram explicitados sobre a perspectiva tedrica de Tzvetan Todorov, a qual se
encontra delineada no item 2.3.2, para o qual se remete o leitor a fim de evitar repeticGes
desnecessérias.

Por fim, o terceiro aspecto abordado refere-se a analise propriamente dita dos
elementos do imaginario identificados nas estruturas narrativas das animagdes, com
énfase na figura do cientista protagonista.

O caminho tracado pela presente investigacdo alinha-se ao método da
hermenéutica simbdlica, enquadrando os dados qualitativos que apontem exposicdes e
elucidagdes significativas, resultando em um processo reflexivo, permitindo que se
alcance resultados conclusivos. (LUDWING, 2014).

A hermenéutica simbolica constitui-se em uma interpretacdo de simbolos e
arquétipos que sao apresentadas em textos, imagens, falas, narrativas, dentre outras
formas comunicativas (NAZARIO; REINO, 2016), sendo um “ramo da filosofia que se
ocupa da interpretacdo de textos e discursos e busca compreender, interpretar, traduzir
o sentido de uma obra” (ALMEIDA, 2011, p 8).

Segundo Bachelard, a hermenéutica € entendida como um instrumento de
compreensdo do discurso, que atua como laco articulador que dao significados para
entendimento das estruturas simbdlicas e poéticas da obra. (SILVA, 2011). Ja para
Durand (1988), o imaginario é desvelado pela hermenéutica, a qual revela o lado
profundo da linguagem, sendo o caminho interpretativo obrigatdrio para a leitura da
imagem simbodlica.

Como aporte teodrico utilizado como base para a concretizacdo da referida
hermenéutica simbdlica, utilizou-se as contribuicGes sobre as concepcBes e a
estruturacdo do imaginario de Gaston Bachelard, Gilbert Durand e Michel Maffesoli.

Neste ponto, importa consignar que, embora as reflexdes dos referidos
pensadores destinem-se, em grande parte, a analise de obras literarias, ndo se vislumbrou
Obice algum na aplicabilidade de tais teorias ao objeto da pesquisa em tela, uma vez que,
como ja salientado acima, os desenhos animados também se constituem de narrativas
gue apresentam a mesma estruturacdo basica independentemente da forma como sao
veiculadas.

Em relacdo a filosofia do imaginario construida por Gaston Bachelard, utilizar-
se-a essencialmente a simbologia formada pelos arquétipos da alquimia (terra, ar, fogo e

agua), que proporcionou o entendimento sobre a construcdo e desenvolvimento da
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imaginagdo material ou criadora do artista, bem como tragos de sua fenomenologia
poetica.

No tocante a teoria desenvolvida por Gilbert Durand, a analise tomara como base
seu sistema dinamico de composicdo de imagens (visuais ou narrativas), que se divide
entre os regimes diurno e noturno, os quais tém como principal tarefa criar as estruturas
do imaginario compostas por simbolos e arquétipos.

Por fim, Michel Maffesoli contribuird para a analise a ser empreendida com sua
concepcdo de imaginario coletivo, a qual se constitui essencialmente na influéncia que
paradigmas e crengas difusos no meio social tém sobre a construcdo de cada imaginario
individual.

Mais uma vez, releva frisar que tais aportes tedricos foram suficientemente
desenvolvidos no capitulo 3 deste trabalho, sendo desnecessario, portanto, um novo
detalhamento deles neste momento.

Enfim, em termos préticos, a orientacdo metodologica hermenéutica utilizada no
trabalho pode ser resumida, primeiramente, na coleta dos dados e descricdes das
estruturas das narrativas e, posteriormente, na analise e interpretacdo dos dados, a partir
da leitura completa das descricdes, buscando identificar unidades de significado
atribuidas pelo criador que revelem os simbolos e arquétipos relacionados as

representacdes dos cientistas nos desenhos animados.

4.1 Analise do desenho animado “Jonny Quest”

4.1.1 Ficha Técnica

Titulo original: Jonny Quest

Titulo no Brasil: Jonny Quest

Ano: 1964 a 1965 Pais de origem: EUA Duracdo: 30 min por episodio

Emissora de origem: ABC Idioma original: Inglés Direcdo: William Hanna &

Joseph Barbera

Ano de estreia no Brasil: Temporadas: 1 Produtores: William Hanna &
1966 Joseph Barbera

Exibicdo no Brasil: TV | Episodios: 26 Dublagem: Companhia Arte
Globo, Tv Tupie TV Industrial Cinematogréafica

Bandeirantes
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Sinopse: As aventuras de Jonny Quest iniciam-se aos 10 anos de idade, quando ele, apos a
morte de sua mée, passa a acompanhar seu pai, o doutor Benton Quest, famoso cientista
britdnico, em suas viagens pelo mundo em missGes secretas a servigo do governo de seu pais,

com a ajuda do amigo Roger “Race” Bannon e de Hadji, irmdo adotivo de Jonny, além do

um cachorro Pug albino de estimagéo chamado Bandit. Todos moram em uma ilha no Oceano
Pacifico, onde o Dr, Benton conta com um laboratério e equipamentos de alta tecnologia.
Durante as missdes, 0 grupo enfrenta diversas aventuras ao se confrontar com cientistas

malévolos e diferentes civilizages antigas e misticas.

Informacgdes gerais: Destoando do modelo de animag&o apresentado nas décadas anteriores,
em que os desenhos se apresentavam como séries animadas e de humor, a animagdo Jonny
Quest trouxe uma nova fase dos desenhos animados com a producdo da grife Hanna-Barbera.
Inspirado nos quadrinhos Terry and the Pirates (Terry e os Piratas) e nos personagens da série
de radio “Jack Armstrong” (1947), Jonny Quest marcou €poca com tragos realistas e cores
fortes e cenas rapidas de acdo, razdo pela qual necessitou de uma grande equipe de
profissionais comandados pelo veterano dos quadrinhos Doug Wildley. Dentre as inovacoes,
h& ainda uma abertura musical, caracteristica ndo apresentada em desenhos animados
anteriores.

A animagcdo tornou-se um grande sucesso a época e chegou ao Brasil no ano de 1966, sendo
transmitida na TV Globo do Rio de Janeiro aos domingos, apds o programa Disneylandia e,
posteriormente, na TV Tupi, a partir de 1970 e, por fim, na TV Bandeirantes a partir de 1985.
A grande repercussdo do desenho no Brasil inspirou até o nome de uma banda mineira, que
veio a se chamar Jota Quest.

A partir de 1986, nos EUA, inicia-se a transmissdo de uma nova fase da série, agora
denominada de As Novas Aventuras de Jonny Quest, na qual ha a insercdo de mais
personagens a historia original. Esta nova fase voltou a ser exibido em 1994, no canal pago
Cartoon Network, em copias remasterizadas.

Por fim, em 1996, também pelo Cartoon Network, ha o langamento de uma série derivada da
original denominada As Incriveis Aventuras de Jonny Quest, na qual Jonny ja esta na
adolescéncia e alguns personagens ganham novos nomes e a animagao aparece com tracos

modernizados e cenas tridimensionais geradas por computador.
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Episodios analisados:
1°) O Mistério dos Homens Lagartos;
2°) O Enigma;

3°) O Monstro Invisivel.

4.1.2 Elementos da Narrativa

4.1.2.1 Personagens

Protagonista: Jonathan ‘Jonny’ Quest ¢ o filho do Dr. Benton Quest ¢ dono do
cachorro Bandit. Apesar de ajudar seu pai em suas missdes, Jonny conserva caracteristicas de

uma crianca de 10 anos.
Figura 5: Jonny Quest

Fonte: pagina do Hanna Barbera na Web®®.

Protagonista: Dr. Benton Quest, um cientista britdnico reconhecido por suas
descobertas e que vive, junto com seu filho e amigos, muitas aventuras nas missoes secretas

designadas por seu pais.
Figura 6: Dr. Benton Quest

Fonte: pagina do Hanna Barbera na Web"'.

Adjuvante: Roger “Race” Bannon é ex-combatente do Reino Unido e responsavel pela
seguranca do grupo de aventureiros. Arriscando sempre sua vida em prol da equipe, Roger
possui diversas habilidades, sendo um eximio atirador, lutador de artes marciais e piloto de

diferentes tipos de veiculos.

16 Disponivel em: http://www.hannabarbera.com.br/
7 Disponivel em: http://www.hannabarbera.com.br/
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Figura 7: Roger “Race” Bannon

Fonte: pagina do Hanna Barbera na Web®®,

Adjuvante: Hadji Singh foi adotado por Dr. Benton Quest apds té-lo salvo da morte
em uma de suas missdes na India. A principal caracteristica do personagem ¢ a realizacio de
algumas magicas que foram aprendidas em seu pais de origem, tendo como seu principal
bordédo “sim, sim, salabim”.

Figura 8: Hadji Singh

[

Fonte: pagina do Hanna Barbera na Web®®.

Adjuvante: Bandit, um Pug albino de estimacao que pertence a Jonny e € o mascote do
grupo. De personalidade assustada, sempre entra em conflito com outros animais, como
macacos, caranguejos, peixes e fuinhas, colocando algumas vezes o grupo em situacdes

complicadas.
Figura 9: Bandit

Fonte: pagina pagina do Hanna Barbera na Web®.

Adjuvante eventual: Dr. Guttenrssen, cientista conhecido do Dr. Quest, cujas
motivacOes éticas acerca dos experimentos cientificos que realiza ndo ficam claras, sendo
capturado no segundo episddio analisado, ap0s inventar um processo de criacdo de barras de
ouro artificial, e que pede auxilio ao protagonista no terceiro episddio analisado, ao criar

acidentalmente um monstro invisivel.

'8 Disponivel em: http://www.hannabarbera.com.br/
19 Disponivel em: http://www.hannabarbera.com.br/
2 Disponivel em: http://www.hannabarbera.com.br/
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Figura 10: Dr. Guttenrssen

s )
Fonte: episddio “O Monstro Invisivel”".

Antagonista: Dr. Napoleon Zin, cientista oriental (provavelmente chinés), inimigo
principal da equipe Quest e que jamais se apresenta fisicamente. Ambiciona a dominagéo

mundial. J& foi dado como morto inlmeras vezes, mas sempre retorna com um novo plano.
Figura 11: Dr. Napoleon Zin

Fonte: pagina do Hanna Barbera na Web?®.

4.1.2.2 Narrador

Como todos os episodios sdo estruturados em sequéncias de cenas que demonstram 0s
personagens em acao, pode-se classificar o narrador, na visdo de Todorov, como narrador <

personagem, o narrador pela chamada visao “de fora”.

4.1.2.3 Tempo

O tempo da narrativa de todos os episddios é o cronoldgico, transcorrendo de forma

linear do comeco para o final.

4.1.2.4 Espaco

O espaco da narrativa, em todos os episddios, é o espaco fisico, com predominancia de
representacdes de localidades existentes no mundo sensivel. O laboratério do Dr. Quest, base
e lar do grupo em todos os episddios, situa-se em uma ilha imaginaria localizada no Oceano

Pacifico. Ja o primeiro episddio analisado ocorre em uma regido do Atlantico Norte conhecida

2! Disponivel em: https://www.dailymotion.com/video/x73zb7a/
22 Disponivel em: http://www.hannabarbera.com.br/
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como “Mar dos Sargagos”, onde varios navios realmente desapareceram ao longo da historia.
Por sua vez, o segundo episodio analisado passa-se em uma regifo da India ndo especificada,
onde se localiza uma mina de ouro desativada. Por fim, o terceiro episodio analisado tem sua
acdo desenvolvida em uma ilha imaginaria na qual se localiza o laborato6rio de outro cientista,

o Dr. Guttenrssen.

4.1.2.5 Enredo do episodio “O Mistério dos Homens Lagartos”

A acdo inicia-se em um local chamado Mar dos Sargacos, onde um navio cargueiro é
atingido por um raio vermelho e explode, o que leva um grupo de pescadores em outra
embarcacdo nas proximidades a tentarem chamar a guarda costeira, sendo impedidos por um
grupo de homens com aparéncia semelhante a anfibios que os atacam. Em seguida, a
embarcacdo dos pescadores é misteriosamente atingida pelo mesmo tipo de raio e explode tal
qual o navio cargueiro.

Um avido da guarda costeira surge no ar e avista um homem, que sera resgatado e
levado ao hospital. Identificado como sendo o capitdo do barco pesqueiro, ele relata, em
estado aparentemente delirante, aos agentes que investigam o desaparecimento de navios na
area, ter sofrido um suposto ataque de “homens-lagartos”.

Os agentes, considerando o estranho relato e o nimero de navios desaparecidos no
Mar dos Sargacos no ultimo més, decidem entrar em contato com o Dr. Benton Quest a fim
de solucionar o mistério. Assim, 0s agentes voam até uma ilha particular no meio do oceano,
onde o Dr. Quest mantém seu laboratério e reside com seu filho Jonny e o guarda-costas do
grupo, o Sr. Roger, além do cachorro Bandit.

Em seu laboratério, o Dr. Benton insere informacdes passadas pelos agentes por meio
de voz para seu computador, chamado de Unix, o qual mostra em seu visor, como resposta ao
motivo das explosdes, a palavra “laser”, tipo de raio com varias utilidades - positivas e
negativas - para a humanidade, conforme bem esclarece o cientista. Tal situacdo leva o Dr.
Quest a aceitar a missao passada pelos agentes para averiguar o ocorrido.

Em seguida, o Dr. Quest, Jonny, Roger Bannon e o cachorro Bandit aparecem
cruzando o Mar dos Sargacos, a procura de pistas sobre o que aconteceu com 0s cinco barcos
destruidos no altimo més, situacdo na qual podemos observar que o grupo esta sendo vigiado
atentamente pelos “homens-lagartos”, os quais usam baldes de oxigénio para mergulho e tém

como base um submarino.
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Ao subirem no convés de um dos navios abandonados, Jonny, Bannon e Bandit sdo
capturados pelos “homens-lagartos”, sendo levados até o submarino. O chefe do grupo,
também considerado cientista, amostra aos prisioneiros sua nova invengdo: uma arma a laser
que pretende usar contra o primeiro foguete americano dirigido a Lua, no lancamento que esta
na iminéncia de ocorrer.

Porém, o trio consegue escapar da vigilancia dos sabotadores e volta para a lancha
deles, mas sdo perseguidos pelos “homens-lagartos”. O perigo é percebido pelo Dr. Quest,
mas seu navio estd muito longe para atingir a lancha dos inimigos com o canhdo de bordo.
Porém, Roger Bannon mostra sua habilidade manobrando sua lancha de forma ousada,
conseguindo derrubar os perseguidores da embarcacao deles.

Furioso, o chefe dos sabotadores ordena a destruicdo do navio do Dr. Quest com 0
canhéo a laser, mas o habil cientista coloca um enorme espelho que tinha levado consigo na
direcdo do raio, de forma a refleti-lo de volta a sua origem, causando a explosdo do navio em
que os “homens-lagartos” se encontravam. Em seguida, pode-se ver no céu que o langamento
do foguete rumo a Lua é um sucesso.

No epilogo do episédio, o Dr. Quest pergunta ao seu computador Unix sobre os
eventos ¢ este lhe apresenta como resposta: “Experiéncias com laser por poténcias
estrangeiras. Trajes lagartos, meramente um truque para afastar os curiosos”, no que o Dr.

Quest conclui: “Eu ja suspeitava”.

4.1.2.6 Enredo do episodio “O Enigma”

O enredo do segundo episddio analisado inicia-se com a chegada do Maraja de
Jahilipur e de um agente do Dr. Zin, chamado Kassyn, a uma mina de ouro de propriedade do
primeiro, cujo aparente funcionamento ndo passa de um disfarce para uma acao criminosa.

No subsolo, 0 Maraja e Kassyn entram em um compartimento decorado com um
suntuoso estilo oriental e sdo recebidos pelo jaguar de estimacdo do maraja, que demonstra ter
grande estima pelo seu dono. Nesse momento, o Maraja exibe o motivo de todo o
acobertamento: uma barra de ouro produzida artificialmente com o objetivo de distribuicdo no
mercado internacional. A perfeicdo do ouro faz com que todos acreditem no produto falso,
pois apenas um cientista chamado Dr. Guttenrssen, poderia apontar tal falsidade.

Kassyn lembra de se reportar ao Dr. Zin e ativa um monitor embutido em uma espécie

de altar, onde aparece o rosto do antagonista. Referendando-o como um humilde servo, ele
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afirma ao seu mestre que a primeira fase do plano estd terminada. Dr. Zin diz que a
distribuicdo devera ser cautelosa para ndo atrair atencdo. O Maraja, mostrando-se satisfeito,
diz ao Dr. Zin que eles virdo a ser 0os homens mais ricos e poderosos do mundo. Dr. Zin,
entdo, ordena a Kassyn seguir para a segunda fase do plano. Neste momento, Kassyn
assassina 0 Maraja e toma o seu lugar afirmando que “s6 ha lugar para um Unico mais rico e
poderoso do mundo e este é o Dr. Zin”.

Suspeitando de que a mina é uma fachada, os agentes do governo comegam as
investigagBes e levam para analise do Dr. Quest uma barra de ouro proveniente da mina do
Maraja de Jahilipur, a mesma barra que ja havia sido analisada por outras equipes de
cientistas e dada por eles como original. Entretendo, a analise do material realizada pelo Dr.
Quest revela a falsificacdo do material e os agentes pedem ao cientista que visite 0 Maraja
para desmascara-lo.

Seguindo para a india, o doutor e seu grupo realizam um safari fotografico como
disfarce, mas, ainda assim, séo alvos de dois atentados: nas ruas da cidade e durante o
transporte por trem, no qual o vagéo é desengatado e quase despenca em um precipicio.

Chegando as terras da mina, o grupo do Dr. Quest é recebido com aparente apreco por
Kassin, que agora o personifica 0 Maraja em seu palacio com muito requinte e um jantar
sofisticado. Nesse momento, contudo, atentados contra o Dr. Quest, sdo planejados.

Como primeira tentativa, Kassin planeja soltar um tigre feroz contra os carros do safari
realizado apenas pelo Dr. Quest e Roger Bannon se inicia por uma floresta com aspectos
escuros e sombrios, mas o plano ndo da certo e o tigre ataca um dos servicais de Kassin,
sendo no dia seguinte, maltratado pelos homens do vildo com varetadas.

Enguanto isso, Jonny e Hadji, seu irmdo adotivo, brincam de detetive em busca do
cachorro Bandit, que se perde durante a brincadeira, e acabam encontrando um cativeiro no
qual o Dr. Guttenrssen é feito prisioneiro. S6 que 0s meninos sdo logo descobertos por Kassin
e rendidos.

A mando de Kassin, sempre seguindo as ordens de Dr. Zin, Roger Bannon e o Dr.
Quest também sdo feitos prisioneiros e levados para o0 mesmo local em que estdo Dr.
Guttenrssen, Hadji Jonny e seu cachorro. Kassin decide dinamitar o compartimento e afasta-
se para comunicar-se com Dr. Zin sobre o atentado, mas o cdo Bandit, a mando do Dr. Quest,
apaga o rastro de p6lvora impedindo a exploséo.

J& em seguranca, o Dr. Quest acende novamente o rastro de pélvora. Kassin, ao ouvir
0 estouro, comemora junto ao Dr. Zin, que lamenta a perda de um adversario a sua altura.

Porém nesse momento, o Dr. Quest ressurge por detras de uma cortina. O jaguar em furia,
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ainda se lembrando do que aconteceu com seu dono, finalmente liberta-se e ataca Kassin,
botando fim a empreitada criminosa. O Dr. Zin, ao observar que seus planos falharam, diz ao
Dr. Quest, que demonstra conhecer o cientista vildo, que eles ainda irdo se encontrar

novamente no futuro.

4.1.2.7 Enredo do episodio “O Monstro Invisivel”

O episodio inicia-se em uma cena nortuna de uma ilha, na qual ha um galpdo que se
revela um sombrio laboratério, onde um cientista realizava uma experiéncia cientifica com
energia molecular, causando uma explosao que destréi o local.

Diante do ocorrido, o cientista, aparentemente machucado, observa pegadas de alguma
coisa gque segue andando em sentido a uma rede elétrica e a ultrapassa, destruindo-a. O
cientista se mostra assustado e questiona sobre 0 que pode ter criado, uma vez que a criatura €
invisivel.

Em seguida, no laboratorio do Dr. Quest, este recebe uma mensagem por radio do Dr.
Guttenrssen, relatando o ocorrido e pedido desesperadamente seu auxilio ao relatar que seu
experimento resultou em ‘“uma monstruosidade aléem da imaginac¢do e incontrolavel.”.
Durante o pedido de ajuda, a criatura retorna ao local em que estd o Dr. Guttenrssen e este
misteriosamente desaparece, interrompendo sua conversa com o Dr Quest.

Ao perceber o ocorrido, o Dr. Quest reine seu grupo e se dirige a ilha onde se
localizava o laboratério do desaparecido Dr. Guttenrssen e observa a destruicdo causa pela
explosdo. Seu filho o alerta para uma pegada que seria uma possivel pista para o
desaparecimento do cientista. Dr. Quest pede para que Roger, Hadji e Jonny sigam as pegadas
e tentem descobrir alguma coisa. Enquanto isso, ele fica em uma vila proxima estudando um
livro de experimentos do Dr. Guttenrssen para tentar descobrir o que pode ter resultado do
experimento.

Roger, Hadji e Jonny utilizam um aparelho de locomocdo que os faz sobrevoar o
caminho das pegadas. Jonny observa que no caminho das pegadas tudo esta destruido. Apos
pousar em vila devastada, Roger e Hadji escutam um barulho e chegam a conclusdo que pode
ser a criatura gque resultou do experimento do Dr. Guttenrssen.

Levantando voo rapidamente, eles observam as arvores sendo destruidas e pelo

percurso da destruicdo, observam que a criatura invisivel segue em direcdo a outra vila de
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moradores. Roger, Hadji e Jonny pousam, entdo, na vila antes que monstro invisivel os
alcance, mas ndo encontram ninguém Ia.

Ao retornar a vila em que o Dr. Quest ficou, eles relatam tudo que aconteceu. Dr.
Quest os informa que a partir de uma massa radioativa Dr. Guttenrssen criou um monstro
invisivel, que se alimenta de energias, como a luz do sol, a eletricidade e até mesmo a energia
humana e que cada vez que absorve energia 0 monstro cresce, concluindo, portanto, que o
Unico meio de deter tal monstro é destrui-lo.

Jonny tem a ideia de jogar tinta em cima do monstro para que ele fique visivel e
possivel de ser capturado. Aceitando a ideia de Jonny, o grupo sobrevoa a ilha carregando
latas de tinta. Ao observarem que uma parte da ilha esta sendo destruida, se direcionam para
la e comecam a jogar a despejar a tinta até que a imagem do monstro comega a ganhar forma,
sendo possivel visualiza-lo.

Assim, é possivel ver que o monstro adquiriu um formato grande e arredondado, com
um olho s6 e uma enorme boca, causando espanto nas criancas. Tentando fugir, 0 monstro
segue para 0 que restou do laboratério Dr. Guttenrssen. Porém, seguindo-o em outro meio de
transporte com formato cilindrico, Roger sobrevoa uma caverna, espalhando lampadas e fios
elétricos para atrair o monstro para uma armadilha. Dr Quest atrai 0 monstro com uma
lanterna até interior da caverna, na qual ha duas maquinas que emitem raios energeticos e que
ao ser acionada reverte o experimento Dr. Guttenrssen, fazendo o monstro por ele criado
desaparecer.

Ao final do episodio Dr. Quest e Roger lamentam a aparente morte do Dr. Guttenrssen

e destacam que seus ensinamentos cientificos ficardo registrados para a humanidade.

4.1.3 Analise do Imaginario

Apesar da série de animacdo chamar-se Jonny Quest, seu verdadeiro protagonista,
sobre o qual se desenvolve as missdes do enredo, é o pai de Jonny, o Dr. Benton Quest, o qual
é apresentado como um renomado cientista britanico a servico do governo de seu pais. O
personagem € todo concebido sobre um complexo imaginario de superioridade associado a
concepcdo de que, por meio da ciéncia e da tecnologia, é possivel desvendar todos o0s
mistérios que ocorrem nas missoes.

Nesse contexto, a tecnologia e a ciéncia sdo utilizadas para transformar e criar,

refletindo um devaneio materializante que, segundo Bachelard, destina-se aquele que sonha a
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matéria partindo de uma racionalidade técnica, passivel de ser apresentada por meio do sonho
do artista, uma vez que, “nada é fixo para aquele que alternadamente pensa e sonha”.
(BACHELARD, 1994).

Além disso, a figura do Dr. Quest também se constitui de simbolos heroicos
identificados com o regime diurno da imagem de Gilbert Durand, que representa ideias como
verticalidade e ascensdo, simbolizando o heroismo que desafia o perigo, capaz de destruir,
lutar e se defender, indicando uma énfase na racionalidade e no poder masculino.

Em relacdo ao género masculino do personagem, especificamente, percebe-se
claramente uma influéncia do imaginario coletivo, propugnado por Maffesoli, sobre tal ponto,
diante da tendéncia da coletividade em associar a profissdo do cientista ao género masculino,
o0 que é reforcado pelo fato de os demais cientistas representados na série também serem todos
homens.

Ainda no campo das associacfes da figura do Dr. Benton Quest com o0 imaginario
coletivo, denota-se a ideia de que nagBes com vies imperialistas, como a britanica e a norte-
americana, por exemplo, submetem seus proeminentes agentes a acGes para combater a
vilania mundial em defesa de toda a humanidade e ndo somente por interesses dos governos
de seus paises, ou seja, os herdis dessas nacbes sdo vistos pelo imaginario coletivo da
civilizacdo ocidental, a partir do século XX, como herois “a servigo do planeta”.

Por outro lado, ndo séo apenas as fungdes de cientista e de her6i que se destacam no
Dr. Quest, mas também a figura paterna. Por meio da simbologia da protecdo e do aconchego
familiar, o Dr. Quest apresenta-se sempre preocupado primeiramente com a seguranga de seu
filho biologico Jonny e de seu filho adotivo Hadji em todas suas missdes. Alias, importa frisar
que, apesar de apenas o Dr. Quest e Jonny possuirem um vinculo familiar sanguineo, uma
constituicdo familiar esta presente também entre os demais personagens, pois € possivel
observar a presenca do arquétipo paterno também no Sr. Roger, que em suas atividades busca
defender e proteger toda a equipe dos perigos.

O simbolismo paterno é apresentado por Durand em sua classificacdo isotopica da
imagem e relaciona-se ao regime diurno, tendo como origem sua dominante postural, ou seja,
sua representatividade para o filho esta ligada ao simbolo do pai herdi, protetor, e defensor da
crianca contra todo o mal.

No contexto familiar, é possivel observar que o laboratério localizado em uma ilha se
apresenta como uma casa para o cientista e seu grupo. Sempre o encontro entre eles ocorre,

em um primeiro momento, dentro do laboratério do Dr. Quest. Além disso, também é o
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espaco em que o Dr. Quest utiliza-se de todo seu conhecimento cientifico para a criacdo de
materiais e a realizagdo de novas pesquisas.

Segundo Bachelard, é possivel observar que a fenomenologia da casa, representada
pelo laboratério na animacdo, permite uma ligagdo com um espago protetor, acolhedor, no
qual o artista pode realmente ter suas primeiras percepgdes, “porque a casa é nosso espacgo no
mundo. E nosso universo primdrio. E, na verdade, um cosmos da cria¢io”.

Em relacdo aos espacos que o protagonista transista, € possivel observar que, no
conjunto dos episodios, cendrios sombrios e elementos de mistério estdo sempre presentes.
Utilizando-se do regime noturno, de Durand, tais imagens sdo concernentes as ideias de trevas
e profundidade, caracterizadas por aspectos do imaginario relacionados a obscuridade e ao
misterioso (DURAND, 2001).

A predominancia do imagindrio do tenebroso também ¢ percebida no episoédio “O
Monstro Invisivel”, no qual o Dr Quest relata que a experiéncia resultou em ‘“uma
monstruosidade além da imaginagdo e incontrolavel”. Nesse aspecto, observa-se que a
imagem do monstro simboliza totalizacdo, representando diversidade e abundancia,
enfatizando assim “o carater maravilhoso do conjunto monstruoso” (DURAND, 2001), uma
vez que:

O 'monstro' é, com efeito, simbolo da totalizacdo, de recenseamento
completo das possibilidades naturais, e deste ponto de vista todo o animal
lunar, mesmo o mais humilde, é conjunto monstruoso. Pode-se dizer que
todo o maravilhoso teratoldgico é maravilhoso totalizante e que essa
totalidade simboliza sempre a poténcia fasta e nefasta do devir. (DURAND,
2001, p 238).

Mudando o foco de analise do protagonista para os demais cientistas apresentados na
animacdo, traz-se a lume um personagem adjuvante que tem participacdo em dois episodios
da animacdo, o Dr. Guttenrssen, o qual se apresenta como um cientista experiente e detentor
de grande conhecimento cientifico, a ponto de levar o mesmo ao campo do fantasioso, como a
criacdo do ouro sem a necessidade do mineral e de um monstro invisivel que se alimenta de
energia.

Diante disso, Bachelard (1994) observa que o homem desenvolve seu potencial criador
através do trabalho, refletindo nele o espelho de sua alma criadora. Seu poder criador é
constituido pela funcdo do irreal, tdo necessaria a vida do pensamento quanto a funcdo do
real, uma vez que é ela que impde o realismo da irrealidade.

Por fim, ha o principal antagonista do Dr. Quest, o misterioso Dr Zin. Com
caracteristicas orientais, ndo aparece diretamente em cena, mas sempre através de uma tela de

video, por meio da qual consegue controlar um séquito de fieis servidores. Ambicioso e com
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um desejo predominante de dominar o mundo, ele apresenta-se como um inimigo tanto do Dr.
Quest quanto do Dr. Guttenrssen, pois, ao contréario destes, busca na ciéncia um meio para
atingir seus objetivos vilanescos.

Como o contato do Dr. Zin com o mundo material terrestre ndo é pleno, pois ndo se vé
claramente seu corpo, seu laboratério e nem sua atuagdo direta com a ciéncia, a qual sé se
conhece a partir de um didlogo entre ele e o Dr. Quest, é possivel concluir que, utilizando-se
das concepgBes barchelardianas, o referido cientista se apresenta de forma onirica,
relacionando-se a intimidade da matéria, complementada pela conspeccdo durandiana que
esclarece que a intimidade esta relacionada a uma estrutura mistica que se apresenta como

uma forma de eufemizar o mal.

4.2 Analise do desenho animado “Menino Bionico”

4.2.1 Ficha Técnica

Titulo original: Jetter Mars

Titulo no Brasil: Menino Bibnico

Ano: 1977 a 1986 Pais de origem: Japéo Duragéo: 25 min por episodio

Emissora de origem: N&o | Idioma original: Japonés Criador: Osamu Tezuka

informada

Ano de estreia no Brasil: | Temporadas: 1 Produtor: Toei Animation

1978

Emissdo no Brasil: Rede | Episodios: 27 Dublagem:

Record Jet Marte: Carlos Marques; Dr.
Yama: Jodo Batista; Prof.
Kawa: Orlando Drummond;
Mily: Vera Miranda

Sinopse: No ano de 2015, em um laboratério de pesquisas no meio do Oceano, Dr. Yama da
vida ao seu mais ambicioso projeto: o Menino Bidnico, criado para proteger seu pais de
diversas ameacas. Batizado com o nome do Deus da guerra, Jet Marte, o garoto-robd do
futuro foi construido pelo Dr. Yama, que criou seu corpo com um poder super-resistente, em
parceria com o Dr. Kawa, criador de sua mente artificial. Apesar da uniéo de esforcos para a
concretizacdo do projeto, a dupla de cientistas diverge sobre a finalidade que o Dr. Yama

quer dar ao Menino Bibnico. Jet Marte, que é dotado de super-forga, resisténcia sobre-
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humana e poder de voar, conta sempre com a ajuda de sua amiga Milly, um androide com
sentimentos humanos. Além disso, ele tem um “irmiozinho”, Mélki, um bebé-robd também
construido pelo Dr, Yama. Apesar de Jet Marte enfrentar de criminosos comuns a
supervildes, o Menino Bibnico tem uma infancia proxima das criancas humanas, sendo

inclusive incentivado a frequentar a escola, o que traz contornos complexos a narrativa.

Informagdes gerais: A animagdo Menino Bionico teve uma forte inspiracdo no primeiro
desenho de aventura da TV japonesa, criado por Tetsuwan em 1964, e conhecido no Brasil e
nos Estados Unidos como Astro Boy. Em verdade, alguns criticos consideraram a animacao
como uma proposta de remake de Astro Boy, além de creditarem o interesse por sua criacdo
a uma tentativa de pegar carona no sucesso de séries americanas, dentre elas, a Mulher
Bibnica.

Com pouca audiéncia em seu pais de origem, ndo atingiu um grande sucesso exatamente pela
proximidade de ideias com o Astro Boy, criado por Dr. Tenma para substituir seu filho
Tobio, que havia falecido em um acidente automobilistico. Sem a audiéncia esperada no
Japdo, sua producéo foi cancelada apds 27 episodios.

Contudo, no Brasil, onde a anima¢do chegou no fim da década de 70, a obra teve boa
receptividade e conquistou o publico infantil na época, tanto que a imagem de Jet Marte
circulou em embalagens de uma pipoca doce bastante popular mesmo anos depois da série
ter sido exibida no pais.

Devido a um incéndio na emissora TV Record, as fitas de O Menino Bibnico foram

destruidas, restando apenas o episddio “O Cachorrinho”, mantida por colecionadores.

Episddios Analisados:

1°) Nasce um Robé (Episodio 1)

2°) O Encontro com um Pirata (Episodio 2)
3°) O Cachorrinho (Episédio 4)

4.2.2 Elementos da Narrativa

4.2.2.1 Personagens

Protagonista: Jet Marte, o Menino Bibnico, é dotado de grande forca, resisténcia e
coragem. Criado pelos cientistas Dr, Yama e Dr. Kawa para proteger seu pais de origem
contra qualquer mal, Marte, apesar de ser um rob0, apresenta caracteristicas humanas e tem

um espirito curioso e emotivo, além de uma ingenuidade tipicamente infantil.
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Figura 12 - Jet Marte

Fonte: Infantv®

Coprotagonista: Dr. Yama. E considerado como o “pai” de Marte. Vive em uma ilha
maritima, onde fica seu Instituto Cientifico, e tem como propdsito treinar Jet Marte para

combater em guerras a favor de seu pais.
Figura 13 - Dr Yama

Fonte: Infantv®

Coprotagonista: Dr. Kawa. E o cientista responsavel pela criagdo da mente de Marte.
Como sempre teve ideias pacificas, programou no cérebro eletrénico do Menino Biénico uma
natureza pacifica e bondosa, basicamente, o comportamento de uma crianca humana de
verdade, o que o coloca em oposicdo ao militarismo do Dr Yama, vivendo entre farpas com o

cientista, principalmente no que se refere ao modelo de educacdo de Marte.
Figura 14 - Dr. Kawa

Fonte: Infantv®

Adjuvante: Mily, amiga de Jet Marte, também é um rob6 “filha” do Dr. Kawa. Milly
apresenta-se com caracteristicas fisicas e mentais de humanos e esta sempre disposta a ajudar
e defender Marte. Com um grande senso de justica, Mily busca ensinar a Marte os valores

sociais e humanos, por conta das ideias implantadas por seu criador.

2% Disponivel no site http://www.infantv.com.br/infantv/
2% Disponivel no site http://www.infantv.com.br/infantv/
% Disponivel no site http://www.infantv.com.br/infantv/


http://www.infantv.com.br/infantv/
http://www.infantv.com.br/infantv/
http://www.infantv.com.br/infantv/
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Figura 15 - Mily

Fonte: Infantv?®

4.2.2.2 Narrador

Apoiando-se nas estruturas das narrativas idealizadas por Todorov, observa-se que o
narrador da animacdo enquadra-se na categoria de narrador onisciente (narrador >
personagem), tendo em vista a apresentacdo de acontecimentos que ocorreram antes do tempo

da agdo, além de, eventualmente, revelar pensamentos do protagonista.

4.2.2.3 Tempo

Apesar de a animacdo seguir uma ordem cronologica na demarcacao de seu tempo, a
historia se passa em uma projecdo temporal futura para a época da producdo, mais

precisamente o ano de 2015.

4.2.2.4 Espaco

Os episddios analisados passam-se em um espaco fisico, mas impregnado de
elementos ndo existentes no mundo sensivel, pois trata-se da projecdo um Japéo futurista para
a época da producdo. Porém, boa parte da acdo passa-se no ambiente em que o protagonista é
“criado”, o Instituto Cientifico, localizado em uma ilha artificial imaginaria ligada ao

arquipélago japonés.

4.2.2.5 Enredo do episodio “Nasce um Robo”

A animacao inicia-se com a voz do narrador contando que, no ano de 1901, a ciéncia
ainda estava comegando a se desenvolver e buscava entender a forma de vida dos seres
humanos. Dando um salto temporal, o narrador remete-se ao ano de 1950, em que a sociedade

ndo imaginava as surpreendentes invencGes proporcionadas pelas descobertas tecnoldgicas,

*® Disponivel no site http://www.infantv.com.br/infantv/


http://www.infantv.com.br/infantv/
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fazendo com que as criangas entendam a tecnologia como algo natural, pois em “um instante
0 que achariamos moderno j& era antigo”.

Avancando para 1977, o narrador prossegue contando que seria muito bom a
previsibilidade do futuro e que isso ndo seria mais surpresa para a sociedade na chegada do
século XXI. Dando longo salto no temporal, chegamos ao ano de 2015, o qual, segundo o
narrador, € 0 ano do nascimento de Jet Marte.

O entdo futuro para aquela época € retratado com edificios enormes e grande
modernidade e nas ruas circulam carros que levitam sobre o chdo. Em um desses veiculos, o
Dr. Kawa e Milly se dirigem ao Instituto Cientifico, onde mora o Dr. Yama. Milly pergunta
ao seu criador, reconhecido por ela como pai, sobre a amizade dele com Dr. Yama, obtendo
como resposta que ele ndo passa de um conhecido dos tempos de colégio, sem nenhuma
relacdo de amizade entre ambos nos ultimos anos. Desse modo, 0 cientista esclarece que o
unico proposito de irem ao Instituto Cientifico era para levar um cérebro eletronico que ele
havia criado.

Enguanto isso, no laboratorio do Instituto Cientifico, o Dr. Yama realiza experiéncias
com um robd que havia construido para combates. Submetendo a maquina robdtica a
experimentos com tiros e bombas, verifica sua grande resisténcia e poder de destruicdo, mas
ndo se mostra muito satisfeito com os resultados.

A chegada do Dr. Kawa ao laboratério deixa Dr. Yama radiante, fazendo-o abandonar
0 seu experimento tecnoldgico, ndo sem antes compartilhar com os cientistas de sua equipe
que a arma perfeita que tanto buscava havia acabado de chegar.

Ao encontrar o Dr. Kawa, Dr. Yama o cumprimenta e, sem suspeitar que Mily é um
androide, pergunta quem é a menina que o acompanha. Dr Kawa responde que Mily é sua
filha. Confuso com a resposta, Dr. Yama se questiona de como é possivel ele ter uma filha se
nunca teve conhecimento que teria se casado.

Com um enorme desejo de ver sua mais nova arma com vida, Dr.Yama pede para que
todos os acompanhem até o laboratorio. Ao chegar, Mily e Dr. Kama encontram uma
construcdo tecnoldgica com caracteristicas fisicas humanas de uma crianca, deixando o Dr.
Kama maravilhado com tal criacéo.

Dr. Yama agradece ao Dr. Kama por aceitar fazer o cérebro de seu novo experimento
cientifico-tecnoldgico. Se sentindo lisonjeado, Dr. Kawa responde que estd muito satisfeito
em participar do maior experimento cientifico do mundo. Como resposta ao agradecimento,
Dr. Yama diz que ndo teria como deixar o Dr. Kama sem participar do experimento, uma vez

que ele é o Unico a entender de cérebros tecnoldgicos.



106

Ligando o novo robd, Dr. Yama e Dr. Kama ficam ansiosos para saber se o
experimento daré certo. Apos a ativacdo, um menino biénico ganha vida. Ao abrir os olhos e
levantar-se, 0 menino € recebido por plantas gigantes com bocas que cantam a musica Happy
Birthday To You, universalmente conhecida.

Apo6s a recepcdo, Dr. Yama se dirige para falar com o menino biénico. Ao ver o
cientista, 0 menino binico faz diversas perguntas, buscando saber onde se encontrava, qual
era 0 seu e quem era o cientista que o admirava. Em resposta, o Dr. Yama esclarece ao
menino que ele agora estd no mundo dos seres humanos e que seu nome seria Jet Marte.

Enquanto isso, o Dr. Kama, que preferiu deixar Dr. Yama a s6s com sua criacgdo,
aguarda na sala ao lado para saber os resultados finais do experimento. Dr. Kama recebe a
informacdo de uma auxiliar de Dr. Yama que o nome do ao menino bibnico seria Marte.
Logo, Dr. Kama observa que, pela escolha do nome Marte, que remete ao Deus da Guerra, as
intencdes do Dr. Yama ndo eram para fins pacificos, ao coontrario do que havia pensado.

Ao encontrar o Dr. Yama, Dr. Kama 0 questiona se 0 menino sera utilizado para
guerras, obtendo como resposta que esse era exatamente seu proposito. Dr. Kama argumenta
que os robds bidnicos sdo o orgulho do século XXI, ndo podendo ser utilizados para fins
violentos, o informando que o cérebro do androide foi programado para ter sentimentos.

Argumentando que Marte foi criado para se 0 maior androide de combate do século
XXI, Dr. Yama deixa o Dr. Kama ainda mais preocupado com a repercussao da criacdo de
Marte no mundo cientifico, gerando discussao entre os cientistas.

Inicia-se uma grande tempestade. Marte, ja com “vida”, realiza a leitura de um livro ¢
mostra-se assustado com os relampagos, perguntando ao Dr. Yama, a quem chama de pai, 0
que estava acontecendo do lado de fora do Instituto. O cientista entdo explica ao menino que
estd acontecendo uma tempestade e que seus efeitos eram percebidos com mais facilidade em
razdo de o Instituto ficar em uma ilha artificial no meio do Oceano. Porém, deixa claro que
nenhuma forca natural teria como destruir o seu laboratério.

No dia seguinte, o Dr. Yama descobre que o Dr. Kama tenta voltar ao laboratorio,
ficando enfurecido. Ele pede a Marte que impeca o Dr. Kama de chegar até o Instituto e o
menino biénico, comecando a mostrar seus poderes, levanta no ar o carro de Dr. Kame o leva
para longe do laboratério.

Apbs o susto, Dr. Kama e Milly comegam a conversar com Marte sobre o seu
comportamento, o qual ndo entende muito bem o didlogo e comeca a fazer diversos

questionamentos. O Dr. Yama, com o propdsito de interromper a conversa e evitar que o Dr.
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Kama ensine conceito sociais para Marte, utiliza-se de um radio transmissor instalado em
Marte para determinar que o robd destrua Mily e Dr. Kama.

Obedecendo aos comandos de seu pai, Marte comeca a destruir o carro em que estao
Mily e Dr. Kama. Mily observa que seu pai desmaiou e comeca a chorar. Ao vé-la chorando,
Marte pergunta o porqué de tal conduta e ela explica a importancia de seu pai para ela,
fazendo com que Marte pare com o0s seus atos destrutivos e retorne ao Instituto de Ciéncias.

Ao retornar para o laboratério, Dr. Yama mostra-se duro com Marte por ndo ter
cumprido suas ordens. Seguindo com os treinamentos de guerra e fazendo de tudo para
agradar seu pai, Marte destroi algumas torres e busca se superar a cada desafio apresentado
pelo cientista.

N&o desistindo do proposito de conversar com o Dr. Yama, o Dr. Kama volta ao
laboratdrio do cientista e observa ele treinando 0 menino para ser uma maquina destruidora, o
que os coloca em uma intensa discussao, fazendo com que encostassem acidentalmente um
botdo que acionava o robd do primeiro experimento do Dr. Yama, o qual, descontrolado, faz
um buraco nas “paredes” de metal do laboratorio, permitindo que a agua entre no espago.
Apavorado, Dr. Yama chama Marte, que o pergunta o que deveria fazer diante a situacéo.
Muito irritado com a pergunta, Dr. Yama determina que Marte deve salva-lo e destruir o rob6
que causou o dano no laboratorio. Para ajuda-lo, o Dr Kama pede o auxilio de Mily.

Mily vai ao encontro de Marte, mas a forca da agua causa mais rachaduras nas
“paredes” de metal, fazendo com que o laboratorio inunde rapidamente. Enquanto Mily e
Marte buscam uma forma de resolver o problema, Dr. Yama e Dr. Kama tentam se salvar para
ndo morrem afogados.

Marte consegue obstruir a passagem da agua utilizando um amontoado de metais que
recolheu no Instituto. Apés a obstrucdo, Mily consegue fechar as rachaduras, apenas passando
a mao sobre elas. O laboratdrio comeca a esvaziar rapidamente e 0s cientistas se abracam ao
perceberem que sobreviveram a tragédia.

Contudo, o robd que causou o0 dano no laboratério ainda ndo foi destruido e vai ao
encontro de Mily e Marte. Marte protege Mily do ataque do robd. Durante a luta, Marte
mostra seu potencial para luta, destruindo o rob6 rapidamente. Com a derrota do robd, Marte
mostra um contentamento, manifestando para o Mily o seu prazer em salvar as pessoas do
perigo.

No fim, Mily, Dr. Kama e Marte estdo juntos admirando a paisagem do sol nascendo
no horizonte, tentando consolar o Dr. Yama, que chora ao lembrar-se dos danos causados em

seu laboratério.
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4.2.2.6 Enredo do episodio “O Encontro com um Pirata”

A histéria se inicia com Marte estudando as letras do alfabeto em um aparelho
tecnoldgico, com luzes vermelhas que se acendiam toda vez que o menino respondia errado a
letra que aparecia na tela. Dr. Yama acompanha, por uma tela em seu laboratério, os estudos
de Marte e observa que, toda vez que aparece a letra M, 0 menino menciona 0 nome da amiga
Mily, fato que incomoda muito o cientista.

Furioso, por ndo gostar de perceber qualquer sensibilidade no comportamento do
Menino Bidnico, o Dr. Yama liga para o Dr. Kama impondo que ele e Mily afastem-se de
Marte, recebendo como resposta do Dr. Kama que isso ndo serd possivel, uma vez que ele
também colaborou para a criacdo de Marte e se sente responsavel pelo androide.

Dr. Kama argumenta ainda que o Dr. Yama ndo pode submeter o menino a um volume
tdo grande de estudos, pois mesmo para um robd o descanso € importante e necessario. Dr.
Yama, no entanto, reforca que, para ele, Marte ndo passa de uma maquina.

Diante da resisténcia do Dr. Yama em mudar seu comportamento em relacdo a Marte,
Dr. Kama decidi ir ao Instituto Cientifico. Percebendo a acdo quando eles se aproximam, o
Dr. Yama fecha o acesso ao seu laboratdrio pelo tinel, impedindo a passagem de Dr. Kama e
Mily.

Nesse interim, apds um dia inteiro estudando, Marte relata ao pai que estd muito
cansado e que precisa descansar, pedido ignorado pelo cientista, que submeter 0 menino a
mais uma série de atividades praticas, como a montagem de um aparelho de televisdo, tarefa
rapidamente concluida por ele sem errar uma peca. Porém, ao ligar o aparelho e observar o
seu funcionamento, Marte vé no noticiario que um menino de seis anos havia fugido de casa
apos sua méde colocé-lo para estudar por oito horas diarias.

Dr. Yama tira rapidamente a TV das médos de Marte, que pede para continuar a assistir
a programacdo e o questionando sobre o que € fugir. Dr Yama ndo Ihe responde, dizendo que
aquilo ndo é programacdo adequada para sua idade. Marte, contudo, insiste em sua pergunta,
no que o cientista responde que fugir é sair sem o consentimento de seus pais. Apoés tal
resposta, Marte comunica que ira fugir e sai voando do laboratério.

Marte segue para visitar Mily e ao chegar na casa de Dr. Kama, destrdi o teto para
entrar, pois desconhece comportamentos sociais, causando um grande susto nos moradores do

local. Dr Kama, ap0s verificar que se tratava de Marte, fica furioso com a destruicdo do teto e
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briga com o menino robd, ensinando-lhe que ndo se deve entrar nos lugares quebrando as
paredes ou tetos, mas sim pela porta.

Mily que sempre esta em defesa do amigo, explica a seu pai que Marte ndo entende de
comportamentos sociais e que é um novato nesse mundo moderno. Dr. Kama critica Dr.
Yama sobre a educacdo que esta dando a Marte, afirmando que ele deveria se preocupar mais
em ensina-lo temas sociais e menos teorias cientificas.

Na casa de Mily, Marte continua vendo o noticiario sobre menino que havia fugido.
No noticiario apresenta a cena da mée reencontrando o filho apés a fuga. Observando o afeto
com que se abracam e o pedido de perddo da méde ao menino por ser tdo rigorosa com ele,
Marte comega a imaginar 0 mesmo acontecendo com ele e seu pai e sai em disparada para o
Instituto de Ciéncias.

Em algum lugar do Instituto, Marte liga para seu pai e diz que sé retornara
definitivamente para casa quando seu ele chorar, abraca-lo e pedir perddo. Dr Yama, muito
irritado com o comportamento de Marte, afirma ao robd que ele nunca podera fugir de sua
casa. Intrigado com o pedido do menino, Dr. Yama questiona sobre o motivo dele ter que
praticar todas aquelas acdes. Marte diz que revelara o motivo em outro momento e termina a
ligacéo.

Em seguida, Marte sobrevoa o Oceano, admirando sua tranquilidade e beleza,
decidindo visitar um navio que tinha avistado. Porém, a embarcacdo era ocupada por piratas
modernos que, ao avistar Marte vindo em sua direcdo, decidem lancar alguns misseis para
impedi-lo. Marte consegue desviar de todos e pede para que ndo atirem, pois ele s6 deseja
fazer uma visita. N&o atendendo ao pedido de Marte, 0s misseis continuam e em uma das
explosbes Marte € atingido, caindo no mar.

Embaixo d’agua, Marte comega a bater no casco do navio. Os piratas o observam por
uma tela transmissora e se espantam quando veem a figura de uma crianca, chegando a
conclusdo que s6 pode se tratar de um rob6, uma vez que uma crian¢ca humana néo teria
aquela forca. Pensando nos negdcios e lucros que poderiam ter com o menino bibénico, 0s
piratas resolvem captura-lo e o deixam subir no navio.

Ao subir no navio, Marte cumprimenta os piratas sem desconfiar da natureza vil dos
mesmos, e conta a eles que fugiu de casa, causando estranheza nos mesmos. Espantados com
a educagdo de Marte, os piratas deduzem que ele pertenca a uma familia com boas posses.
Um dos tripulantes diz a Marte que ira leva-lo para conhecer a cabine do navio e se aproveita
da ocasido para joga-lo dentro de um porédo. L4, Marte encontra outros rob6s que comegam a

conversar com ele sobre os piratas.
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Ao se apresentarem para Marte, os robds contavam suas funcionalidades e o proposito
de terem sido criados. Todos os robds, com excecdo de Marte, haviam sido descartados por
suas familias. Marte conta para os robds que fugiu de casa, causando surpresa a eles com sua
atitude.

Passados trés dias do desaparecimento de Marte, Dr. Yama liga para o Dr. Kama e o
culpa pelo sumigo de filho. Dr. Kama, muito irritado, responde ao Dr. Yama que Marte fugiu
devido a severa disciplina que Ihe foi imposta, reafirmando que Marte ndo é um robd comum,
mas um menino com sentimentos. Apés a discussdo com o Dr. Yama, Dr Kama pede que
Mily siga um rastreador que leva até Marte e traga 0 menino de volta.

Enquanto isso, Marte tenta fugir do navio, mas uma barreira magnética invisivel o
impede. Um dos piratas, que parece ter algum conhecimento cientifico-tecnoldgico, decide
desmontar Marte para vender suas pegas separadamente, vislumbrado um lucro ainda maior.

Marte pergunta o que fardo com ele e o pirata responde que ele ird morrer.
Desconhecendo o sentido da palavra morte, Marte pergunta o seu significado e tem como
resposta que ele ira desaparecer do mundo. Marte se desespera, pois passa a entender que a
morte € o fim de sua existéncia.

Porém, ao ouvir a voz de Mily que chega para encontra-lo, Marte grita com desespero
e Mily o resgata das méos do pirata, impedindo sua destruicdo. Eles tentam fugir do navio,
mas sdo impedidos novamente pelo campo magnético invisivel que é acionado por um dos
piratas.

O navio perde o rumo e Mily e Marte sdo lancados ao mar e 0 menino, uma vez livre,
ao invés de voltar para confrontar os vildes, resolve se esconder entre as pedras junto com
Mily. Ela fala para Marte que conseguiram sobreviver gracas a covardia dele. Mais uma vez,
por ndo ter dominio sobre os significados das palavras, Marte pergunta a Mily o que é
covardia e ela explica que covardia esta relacionada ao medo. Marte chega a conclusdo que
sentiu medo dos piratas e do que eles poderiam fazer com ele e Mily e por isso se escondeu..

Apos se salvarem, Mily retorna para casa de seu pai e conta o ocorrido. Dr. Kama
decide ligar para o Dr. Yama e informar que Marte estd bem e em sua casa. Ao contar-lhe
sobre os sentimentos do menino durante sua visita ao navio pirata, Dr. Kama insiste mais uma
vez que Marte deve ser tratado como uma crianga comum e ndo como um rob6 treinado para

guerra, iniciando uma nova discusséo com o Dr. Yama.

4.2.2.7 Enredo do episodio “O Cachorrinho™
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O enredo inicia-se com Marte a bordo de um disco voador, lendo um livro. Ap6s um
robd apontar um perigo préximo a aeronave de Marte, o Dr. Yama o desperta para 0 perigo
iminente. Misseis sdo direcionados para atacar o disco voador de Marte e seu pai 0 observa
para saber qual sera sua atitude. Porém, ao perceber que 0 menino ndo entrard em acdo sem
comando, por estar entretido com a leitura, o Dr. Yama manda acionar um botéo que fara com
que a aeronave o projete para fora, escapando de ser atingido pelo missil, que destrdi sua
aeronave.

Mesmo em queda livre, Marte ndo solta seu livro. Um paraquedas preso a sua roupa se
abre e novamente misseis sdo direcionados para atacad-lo, vindo a destruir também seu
paraquedas. Marte entdo comega uma nova queda livre e dessa vez grita para que seu pai 0
ajude.

Ja no chédo e se queixando de dor, luzes se acendem e Marte constata que tudo nao
passou de uma simulacdo de seu pai para testar sua potencialidade frente a um estado de
perigo. Dr. Yama mostra-se muito irritado e inconformado com o comportamento humano do
menino em relacdo a admiracdo de um livro que s6 possui imagens, ordenando que 0 menino
0 jogue fora imediatamente. Marte se recusa a cumprir as ordens de seu pai e abraca o livro,
continuando a folhea-lo.

Dr. Yama toma o livro de Marte e realiza uma chamada de video para o Dr. Kama.
Muito irritado, Dr Yama pergunta ao Dr. Kama se foi ele quem presenteou Marte com o livro
de figuras e travam uma nova discussdo, da qual Marte aproveita-se para passar correndo e
pegar de volta o livro da méo de seu pai.

Dr. Yama, furioso, toma mais uma vez toma o livro da mdo do menino e agora o
rasga, argumentado que Marte sabe ler muito bem francés e alemao para ficar preso a um
livro que s6 tem figuras. Ao ver seu livro picotado na maquina trituradora de papel, Marte se
entristece.

O menino robéd inicia, entdo, outro treinamento proposto por seu pai, novamente com o
ataque de muitos misseis. Porém, agora mais atento, Marte escapa de todos os desafios
propostos, 0s quais aumentam cada vez mais de nivel, até que Marte é vencido por um robd
de grande estatura. Consequentemente, como em todas as derrotas do menino. Dr. Yama fica
furioso e briga com ele, que pede desculpas pelas falhas.

Apos o treino, Marte pede um novo livro de figuras ao seu pai, que ignora o pedido.
Marte, entdo, pede a ele um irmdozinho, pois afirma se sentir muito s6. Muito irritado, o
cientista afirma que um homem ndo pode dar a luz, sendo estd uma caracteristica unicamente

feminina. Marte sugere ao Dr. Yama falar com Mily para ela fazer um irmdo para ele.
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Assustado com a ideia, o cientista se distrai e quase atropela um cachorrinho que esta na
estrada.

Marte salta do carro-nave e o cachorrinho, assustado, pula em seu colo e pede para que
seu pai 0 aceite com sendo seu irmdozinho. Dr. Yama, muito irritado com o incidente, nega
mais esse pedido de seu filho, ordenando a Marte que consertasse a nave e se livrasse do céo.
Marte contraria seu pai e o forca a aceitar o cachorro como seu irmao em troca do conserto da
nave. Ndo encontrando outra saida, Dr. Yama aceita que Marte fique com o cachorro.

De repente, um tanque de guerra se aproxima e comeca a atirar na diregdo do
cachorrinho que estd proximo de Marte, o que faz com que o menino defenda seu “irmao” e
destrua o tanque de guerra. Dr. Yama da pulos de alegria ao ver a vitoria de Marte sobre o
tangue e o elogia pelo seu desempenho.

Preocupado com o ataque, Dr. Yama procura o Dr. Kama para contar o ocorrido.
Enguanto conversam, os cientistas observam Marte interagindo com o cachorro e Mily
percebe que o cdo é muito inteligente e imita tudo que o Marte faz, o que leva o Dr. Kama,
por achar estranho tal comportamento, a relacionar o ataque ao cachorro.

Dr. Kama informa ao Dr. Yama que, por ndo se tratar de um cachorro comum, ele
pode oferecer uma ameaca para Marte, fazendo com que 0 menino passe por novos ataques.
Diante da informacdo, Dr Yama fica feliz e decide ndo tirar o cachorro de Marte,
identificando nesse contexto uma proposta desafiadora para as habilidades de Marte.

Espantados, Mily e o Dr. Kama questionam a atitude do Dr. Yama e afirmam que o
cientista ndo gosta do Menino Bidnico e acabam o convencendo a afastar Marte do cachorro.
Porém, nada adianta, pois Marte desacata as ordens de seu pai e se mantém apegado ao
animal.

Desconfiando que o cachorro, na verdade, € uma espécie de robd, Dr. Kama o verifica
por meio de raios-X e confirma sua teoria, descobrindo, ainda, que dentro do cachorro ha um
explosivo que poderia destruir Marte caso detonado.

Os cientistas comecam, entdo, a pensar em conjunto como fariam para tirar o
explosivo do cachorro robotico de Marte e sdo surpreendidos pelos ladrdes das galaxias, que
revelam serem os responsaveis por colocar a bomba dentro do cachorro. Diante da rejeicao de
Marte em entregar o cachorro, os ladr6es ameacam detonar o explosivo, levando o Dr. Yama
tem um colapso nervoso, mediante a possibilidade de Marte também ser destruido na
explosao.

Percebendo que os cientistas querem fazer alguma coisa com o seu cachorro, Marte se

esconde junto com ele em um farol abandonado, sendo achado pelo Dr. Kama, que exige que
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Marte entregue o cdo robd. Diante da recusa, Dr. Kama e Mily pedem ao préprio Marte que
retire do cachorro o explosivo, mas sdo surpreendidos pelo bando de ladrdes da galéxia, 0s
quais entram em confronto com Marte.

Diante da ameaca dos ladrdes de atirar em Mily, 0 menino resolve entregar o seu
cachorro ao bando o seu cachorro, pedindo, com muita tristeza, que ele se dirija até aeronave.
Porém, Marte se joga junto com o cdo dentro nave dos ladrGes e é capturando. Nesse
momento, Marte percebe que tudo ndo passou de uma armadilha para pegé-lo e ndo ao
cachorro.

Porém, inesperadamente, o cdo pula do colo de Marte em direcdo a mesa de comando
da aeronave e consegue abrir a porta, empurrando Marte para fora, parecendo pressentir que a
aeronave sera destruida, o que, de fato, acaba acontecendo.

Dr. Kama acha Marte caido no chdo e o leva para o laboratério do Dr Yama. Ao
acordar, Marte nao se lembra do que aconteceu, pois teve a mente apagada pelo Dr. Yama
sobre tudo que se refere ao cdo. Mas, em uma visita ao farol, Marte tem a sensacéo de que ja
esteve la e, ao ver uns cachorrinhos brincando, de que também que ja teve um irmdo, mas ndo

tem certeza se esta lembrando ou imaginado esses fatos.

4.2.3 Analise do Imaginario

Inicialmente, cumpre destacar o aspecto sobre o qual gira toda a trama da animacéo: a
criacdo compartilhada do protagonista de Jet Marte por dois cientistas coprotagonistas: o Dr.
Yama, idealizador de Marte e seu corpo, e o Dr. Kama, criador do cérebro artificial do
menino robd, o que acaba por apresentar construcdes simbdlicas diversificadas e dualistas.

Em primeiro lugar, a ideia do Dr. Yama de dar uma forma fisica com caracteristicas
de uma crianca a sua criacdo revela um desejo paternal interiorizado no cientista, 0 que o
coloca em um conflito interno, pois ele, a0 mesmo tempo que ndo quer que Marte seja tratado
como uma crian¢a humana, se coloca para 0 menino como uma figura paternal preocupada
com seus estudos, com seu desaparecimento e até mesmo com sua possivel destruicédo.

Por sua vez, o arquétipo paternal também é observado na figura do Dr. Kama, que ja
se apresenta nessa condi¢do em relacdo a um outro robd apresentado na animacdo, a menina
Mily. Contudo, as acGes do Dr. Kama apresentam-se essencialmente diferentes da do Dr.
Yama, pois elas sempre denotam uma grande sensibilidade e amor por suas construcdes e o

desejo de cria-las e desenvolvé-las como criangas humanas.
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Nessa perspectiva, Bachelard (1994) abrindo as portas do conhecimento da alma,
conduz ao entendimento de que o Dr. Kama, em sua relagdo paternal, apresenta-se com um
misto equilibrado entre o arquétipo “maternal”, representado pela sua preocupagdo com os
sentimentos, carinho e afeto, e 0 animus do “logos paterno”, no qual a logica e a razdo se
afirmam. Diversamente, prevalece no Dr. Yama o arquétipo firmado no animus do “logos
paterno”, ainda que sentimentos emotivos represados sejam revelados em situagdes
dramaéticas.

Outro ponto de relevante destaque na animacédo, além do conflito entre as intengdes
dos dois cientistas em relacdo ao protagonista, € a projecdo de um futuro com grande
influéncia cientifico-tecnoldgica, futuro este que se apresenta ja nas primeiras cenas da
animacéo e, a época da producéo, parecia ainda muito distante. Por meio da materializacéo do
imaginario do autor da animacao, projetou-se um inicio de século XXI onde se sobressai a
capacidade de construgéo de diversos tipos de robods pelos cientistas.

Assim, obedecendo ao regime noturno da imagem durandiana em seu aspecto
dramatico, é possivel verificar um imaginario tecnologico conflituoso, pois, a0 mesmo tempo
em que a tecnologia se apresenta como uma maneira de evolucdo para a sociedade, esse
progresso cientifico-tecnologico pode causar graves danos para a humanidade.

Desse modo, o imaginario mitico do poder tecnolégico é apresentado na animagao em
duas dimensdes: uma materializada por simbolos fisicos de forca e a luta e a outra sonhadora,
simbolizada pela mente eletrénica com caracteristicas comportamentais e sentimentais, ambas
representadas pelo dualismo existente entre os dois cientistas coprotagonistas.

De fato, para o Dr. Yama, o poder tecnoldgico é utilizado em projetos robéticos que
revelam grande potencial destrutivo, a fim de serem utilizados em nas guerras para proteger
seu pais.

Ja na percepcdo do Dr. Kama, o poder tecnologico pode ser utilizado para suprir
necessidades sociais e a concretizacdo de desejos pessoais, como no caso da personagem
Mily, em relacdo a qual o cientista pode realizar o seu desejo paternal. Nessa ideia, 0 poder
tecnoldgico simbdlico apresenta arquétipos que vdo além do fisico, relacionando-se a
simbologia afetuosa, sensivel, mental e sonhadora.

Nesse contexto, seguindo a teoria de Durand, observa-se que o mito do imaginario
tecnoldgico apresentados pelos cientistas 0s permite recriar um novo mundo a partir de uma
concepcdo pré-cientifica do cosmos, dando vida a sua tecnologia, mas manifestando um
desejo de mudanca nas relagdes culturais e sociais. Ou seja, busca-se uma transformagéo para

um mito poético de forma que tecnologia robotica viva ndo apareca de forma desumanizada.
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Outrossim, outro elemento importante € o espaco onde boa parte da acdo se

desenvolve, o Instituto de Ciéncias, laboratorio do Dr. Yama que esté localizado em uma ilha

artificial no oceano. Por conta de sua localizacdo, o laboratorio tem na dgua uma forma de

protecdo, dificultando o acesso a aqueles que ndo possuem autorizacao para ir ate ele.

Nesse contexto, na conspeccao bachelardiana, a agua tem uma representatividade

de isolamento interior, do puro, uma protecdo do sagrado, exatamente o que o Instituto de

Ciéncias representa para o cientista criador do protagonista.

Por fim, no primeiro episodio, a forca da agua entrando no laboratério apds o buraco

em uma das paredes de metal apresenta-se como uma desconstrucdo da ideia do Dr. Yama de

que a ciéncia é capaz de derrotar as forcas da natureza que o circundam. Tal circunstancia

encontra eco na teoria de Bachelard, para o qual as aguas violentas ou as aguas do mar

apresentam-se com um simbolismo de raiva ou furia, por acfes manifestadas contra elas,

como uma revolta natural.

4.3 Analise de desenho animado “Os Verdadeiros Caca-Fantasmas”

4.3.1 Ficha Técnica

Titulo original: The Real Ghosbusters

Titulo no Brasil: Os Verdadeiros Caca-Fantasmas

Ano: 1986 a 1991

Pais de origem: EUA

Duracdo: 25 min. por episédio

Emissora de origem: ABC

Idioma original: Inglés

Criadores: Dan Aykroy e

Harold Ramis

Ano de estréia no Brasil:

Temporadas: 7

Produzido: Sony Pictures

1987 Television, Dic Enter. e Coca-
Cola
Exibicdo no Brasil: Rede | Episodios: 140 Dublagem:

Globo

Egon: Jorge Barcellos; Peter:
Ezio Ramos; Ray: Flavio
Dias;  Winston:  Antbnio
Moreno; Geléia: Sonia Perez;
Janine: Méarcia Gomes; Louis:

Wendel Bezerra
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Sinopse: Inspirado no filme Os Caca-Fantasmas, a trama da animacdo se inicia ap0s 0s
professores Peter Venkman, Egon Spengler e Ray Stantz serem expulsos da Universidade de
Columbia, de Nova lorque, na qual lecionavam. Isto porque o trio de cientistas do
departamento de psicologia realizava pesquisas na area de parapsicologia, observando
manifestacOes sobrenaturais, algo que a ciéncia formal ndo considera. Decidindo abrir uma
empresa para investigar casos sobrenaturais, os trés cientistas compram um edificio
desativado do corpo de bombeiros e uma ambulancia Cadillac Miller-Meteor, ano 1959,
dando-lhe o nome de Ecto-1. A partir disso, 0 grupo passa a utilizar de seus conhecimentos
cientificos para desvendar fendmenos sobrenaturais e desenvolver aparelhos tecnolégicos que
0s ajudassem na captura de fantasmas e seres misticos, mas sempre se metendo em confusées

para concluir suas missdes.

Informacdes gerais: Os Caga-Fantasmas marcaram presenca ndo so no cinema e na TV, mas
também nos quadrinhos, publicados mensalmente nos EUA pela Now Comics e no Reino
Unido pela Marvel Comics. Além disso, também ganharam uma popular linha de brinquedos
produzida pela Kenner.

Devido ao grande sucesso do personagem Geleia com o publico infantil, o desenho animado
foi renomeado em 1988 como: "Slimer! and the Real Ghostbusters"”, que recebeu na versao
brasileira o titulo "Geleia e os Caga-Fantasmas"”. Nessa época, houve também mudangas nos
tracos dos personagens, que ganharam mais detalhes. No ano seguinte, em 1989, Geleia

ganhou uma série prépria voltada para um pablico ainda mais jovem.

Episddios Analisados:

Os episddios no Brasil foram apenas numerados, ndao sendo possivel sua identificacdo por
titulos. Assim, os episddios analisados foram:

1°) Episodio 1

2°) Episodio 3

3°) Episddio 13

4.3.2 Elementos da Narrativa

4.3.2.1 Personagens

Protagonista: Dr. Egon Spengler é considerado um génio da ciéncia e figura como o

"ceérebro™ do grupo de Caca-Fantasmas. Com suas habilidades e teorias, ele cria os planos de
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combate aos fantasmas. Além disso, também é responsavel por criar os equipamentos do

grupo.
Figura 16 —Dr. Egon Spengler

Fonte: Infantv?’

Protagonista: Dr. Peter Venkman é especializado em parapsicologia e PhD em
psicologia. Mesmo ndo sendo o lider, Venkman gosta de tomar decisdes pelo grupo,
envolvendo os Caca-Fantasmas em situagOes problematicas. Apesar de cientista, Peter é o
personagem que leva menos a sério sua profissdo, sendo considerado pelo reitor da

universidade com um "farsante e trapaceiro”.
Figura 17 - Dr. Peter Venkman

Fonte: Infantv®

Protagonista: Dr. Ray Starts € um cientista apaixonado pela ciéncia e a mente pensante

do grupo pelo lado pratico, pois é o responsavel por colocar em pratica os planos de Egon.
Figura 18 — Dr. Ray Starts

Fonte: Infantv®®

Adjuvante: Winston Zeddemore é o motorista oficial do Ecto-1 e diferentemente dos
demais, ndo pertence ao grupo dos doutores cientistas, ja que passou a integrar a equipe apds
um andncio para preenchimento de uma vaga. Winston é o mais forte fisicamente do grupo,

além de ser habilidoso com a mochila de prétons, principal arma para a captura de fantasmas.

2" Disponivel no site http://www.infantv.com.br/infantv/
28 Disponivel no site http://www.infantv.com.br/infantv/
2 Disponivel no site http://www.infantv.com.br/infantv/


http://www.infantv.com.br/infantv/
http://www.infantv.com.br/infantv/
http://www.infantv.com.br/infantv/
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Figura 19 - Zeeddemore Winston
ey

Fonte: Infantv®®

Adjuvante: Geleia é uma espécie de monstro encontrado pelos Cacga-Fantasmas em
uma de suas cacgadas, sendo adotado desde entdo como mascote do grupo. Com um aspecto
verde e gosmento, Geleia é considerado amigavel, sensivel e atrapalhado, ndo conseguindo

ficar longe de confuséo.

Figura 20 — Geleia
e

Fonte: Infantv®!

Adjuvante: Janine Melnitz é a secretaria do grupo, acionando os Caca-Fantasmas

imediatamente para as missdes sempre que recebe um telefonema.

Figura 21 — Janine Melnitz

Fonte: Infantv®
4.3.2.2 Narrador

Como todos os episodios sdo estruturados em sequéncias de cenas que demonstram 0s
personagens em acdo, pode-se classificar o narrador, na visdo de Todorov, como narrador <

personagem, o narrador pela chamada visao “de fora”.

4.3.2.3 Tempo

% Disponivel no site http://www.infantv.com.br/infantv/
%! Disponivel no site http://www.infantv.com.br/infantv/
*? Disponivel no site http://www.infantv.com.br/infantv/


http://www.infantv.com.br/infantv/
http://www.infantv.com.br/infantv/
http://www.infantv.com.br/infantv/
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O tempo da narrativa de todos os episddios é o cronoldgico, transcorrendo de forma

linear do comeco para o final.

4.3.2.4 Espaco

O espaco da narrativa, em todos os episddios, € o espaco fisico, com predominancia de
representacfes de localidades existentes no mundo sensivel, localizados em uma
representacdo da cidade de Nova York, destacando-se o quartel-general do grupo, localizado
em antigo posto do Corpo de Bombeiros que serve tanto como moradia dos membros, como

laboratorio e “depodsito” dos fantasmas capturados.

4.3.2.5 Enredo do episodio 1

Com a sirene do Ecto-1 ligada, os Caca-Fantasmas chegam rapidamente a uma
fabrica onde varias mulheres vestidas com uniformes estdo gritando de susto, o que faz com
que Peter, irbnico, saia do carro perguntando se existe algum fantasma no local.

Enguanto isso, na chaminé da fabrica, ocorre uma explosdo causando uma chuva de
barras de chocolates, fazendo com que Geleia, que até entdo se escondia com medo do que
poderia acontecer, saia rapidamente de debaixo do carro e comece a comer 0s chocolates.

Ao chegarem na porta, Egon, busca localizar o fantasma utilizando um de seus
instrumentos tecnologicos, que é localizado proximo a entrada da fabrica. Apds arrombarem a
porta e entrarem, os Caga-Fantasmas ndo conseguem ver as ameagas, mas a potente maquina
de Egon consegue detectar trés espectros de corpo inteiro, e tenta identificar se hd algum sinal
de inteligéncia, mas nada encontra. Porém, os outros dois detectam em seus aparelhos sinais
de inteligéncias, sendo uma delas mais elevada.

Peter, com medo do restante das maquinas de chocolates da fabrica explodir e jogar o
doce para todos os lados, incentiva a equipe a avancar na busca dos fantasmas, 0s quais
comecam a fugir pelos canos das maquinas de chocolates. Ray tenta captura-los e coloca a
armadilha, aparato utilizado para aprisionar os fantasmas, préxima a saida dos canos da
maquina de chocolate, enquanto Peter atira 14 dentro com arma de raios de protons, causando
uma sobrecarga na maquina e a consequente expulsdo dos fantasmas, que vao direto para a

armadilha que esta aberta na méo de Ray.
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Egon consulta novamente seu aparelho detector de espectros, mas nenhum fantasma
mais é encontrado. Os Caca-Fantasmas saem da fabrica e sdo saudados pelas funcionérias,
fazendo com que o dono os presenteie com vérias caixas de chocolates.

Ao chegarem a sede dos Caca-Fantasmas, Egon, Ray, Peter e Winston cumprimentam
Janine e a presenteiam com as caixas de chocolates que receberam do dono da fabrica.
Contudo, ao abrir as caixas, ela ndo encontra mais nenhum chocolate, tendo certeza de que
Geleia, encontrado dormindo, é o culpado por comer todos os doces.

Peter fica furioso ao saber o que Geleia fez e quer colocé-lo dentro de um aparelho
denominado Receptaculo, usado para manter os fantasmas aprisionados, mas Ray o acalma e
diz que ir4 ensinar boas maneiras para a criatura e aproveita para colocar os fantasmas
capturados no Receptéaculo.

A noite, quando o grupo esta dormindo, Geleia, sempre com muita fome, aproveita
para pegar toda a comida da geladeira, mas Winston acorda com o barulho da abertura da
geladeira e resolve ver o que esta acontecendo na cozinha. Geleia foge para que Winston ndo
0 veja com toda a comida na mao e, atrapalhado por segurar tanta coisa, acaba esbarrando em
uma alavanca e um sinal vermelho ¢é disparado. O Receptaculo comeca a fazer um grande
barulho e Geleia tenta levantar sua alavanca, mas alguns fantasmas sdo lancados para fora da
maquina por meio de um cano antes que a atrapalhada criatura consiga finalmente fazé-la
voltar ao funcionamento normal.

Porém, os fantasmas capturados na féabrica de chocolates conseguem fugir e
percebemos que se trata de uma familia de monstros, dentre os quais 0 de maior estatura é o
filho dos outros dois. O fantasma pai conta que o plano é fazer com que os Caga-Fantasmas
percam todos os seus clientes.

O plano comeca a ser colocado em pratica em um hospital, onde o fantasma filho
assusta todos os pacientes, enquanto os pais, disfarcados de humanos, fingem captura-lo. Ao
saber que fantasmas estdo assustando um hospital, os Caca-Fantasmas correm para local e,
quando la chegam, ficam supressos ao ver as pessoas agradecendo aos dois fantasmas
disfarcados de humanos por terem capturado o outro fantasma, que na verdade € o filho deles.

A dupla de fantasmas avisa entdo a Egon, Ray, Peter e Winston que sdo 0S novos
cacadores de fantasmas da regido e que em breve estardo mais requisitados do que os Caca-
Fantasmas. Ray e Peter, contudo, comecam a desconfiar que os novos cacadores de fantasmas
sdo impostores, duvidando de que no hospital havia realmente fantasmas, mas Egon,
consultando seu medidor fantasmagdrico, constata que realmente havia no local fantasmas de

quinta classe.
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Os dias passam e ninguém mais procura os Caca-Fantasmas, mostrando que o plano da
familia de fantasmas parece ter dado certo. Janine atende a uma ligacdo de emergéncia e 0s
Caca-Fantasmas sdo acionados para resolverem um caso, mas, ao chegarem ao local, a equipe
denominada de “Cacamos Fantasmas”, nome da empresa dos fantasmas impostores, mais uma
vez finge ter capturado um fantasma, que ndo passa novamente do proprio filho deles.

Ray e Peter questionam os “Cagamos Fantasmas” sobre como eles conseguem
capturar tdo rapidamente os fantasmas, mas ndo obtém resposta. Nesse momento, ao olharem
bem para os impostores, 0s membros do grupo acreditam ja terem visto os integrantes da
equipe rival em algum lugar e comecam a desconfiar.

Durante o percurso de volta a sede dos Cacga-Fantasmas, Janine liga para o grupo e
informa que o aparelho que marca o quantitativo de fantasmas do Receptaculo estava
acusando ter menos trés fantasmas e, nesse momento, eles deduzem que os membros do
“Cagamos Fantasmas” podem ser os fantasmas que fugiram.

Mais uma vez, Janine recebe uma ligacdo que envolve outra armacdo da familia de
fantasmas, na qual o fantasma pai se passa por dono de uma fabrica de brinquedos. Ao saber
que os Caca-Fantasmas ja estdo a caminho, a familia vai até a fabrica de brinquedos que esta
abandonada para pedir ajuda a um fantasma de sétima classe, amigo do casal de fantasmas,
tentando arquitetar um plano que desse um jeito definitivo nos Caca-Fantasmas. Porém, ao
buscar o fantasma amigo chamado Telok, o casal é surpreendido por outro fantasma de grande
estatura que os causa panico, fazendo com que fujam assustados.

Nesse interim, os Caca-Fantasmas chegam a fabrica de brinquedos e avistam um
fantasma de grande porte saindo da fabrica e Egon se surpreende ao ver que seu medidor de
fantasmas constata que o gigantesco espectro é do tipo de uma das maiores classes de
fantasmas que existe.

Peter planeja as acdes de captura de todos os fantasmas e d& a ordem de comando ao
grupo. Egon e Ray usam um equipamento parecido com uma motocicleta com hélices que 0s
faz sobrevoar com a armadilha para capturar os fantasmas. A familia de fantasmas €
facilmente capturada, pois com medo do grande fantasma, eles mesmos se jogam de volta
para dentro da armadilha.

Assim, os Caca-Fantasmas seguem para capturar o fantasma de classe 10 e se dividem
em duplas como forma de distrair o grande fantasma. Geleia consegue atrai-lo para a agua,
enquanto os demais o0 envolvem em um grande cabo que o prende a uma unidade de forca
energética de grande potencial. O enorme fantasma acaba caindo no mar e a caixa de forca

energética que estava presa nele ativa uma imensa radiacéo, fazendo o fantasma desaparecer.
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Apoés tudo resolvido e sem sofrerem mais o boicote da familia de fantasmas, os

negdcios voltam ao normal nos dias seguintes.

4.3.2.6 Enredo do episodio 3

Os Caca-Fantasmas estéo reunidos em sua sede e comentam sobre a falta de fantasmas
dos ultimos dias, o que, segundo Winston, se da pela extrema eficiéncia da equipe. Egon
concorda com ele e fala sobre uma possivel aposentadoria para os Caga-Fantasmas.

O telefone quebra a monotonia e todos correm para atender. Janine atende o telefone e
0 grupo espera atento. Quando ela desliga, 0 grupo pergunta onde sera a missao e Janine
responde que a ligacdo se tratava de uma receita de refogados da irm&, deixando o grupo
desanimado.

O telefone toca novamente e Janine atende. Agora a ligagdo é um pedido de ajuda da
senhora Roges, 0 que deixa a equipe de Caca-Fantasmas muito empolgada com a quebra da
monotonia e eles seguem para a casa mal-assombrada.

Ao chegarem no local, eles comecar a achar que o chamado ndo passou de um trote,
pois a casa ndo tem nenhum aspecto sombrio. Mas Egon consulta seu detector fantasmagoérico
que aponta grande atividade espectral no interior do imével, deixando Ray animado.

Enguanto o grupo espera a porta, Egon detecta em seu aparelho uma grande forca
psiquica se aproximando, a ponto de explodir o detector. A porta da casa abre e os Caca-
Fantasmas apontam seu feixe de préton, mas percebem que era apenas a senhora Rogers.
Pedindo desculpas por incomoda-los, ela conta que coisas estranhas estdo acontecendo em sua
casa e pede para sair de la.

Peter pede a Ray que a leve para a o quartel-general dos Caca-Fantasmas e ordena que
Egon e Winston procurem o0s espectros. Enquanto isso, Peter senta-se no sofa, mas os
fantasmas aparecem e o jogam para fora do assento, além de trancarem misteriosamente as
portas e janelas, prendendo todos na casa.

Enguanto isso, Ray deixa a senhora Rogers e seu passarinho chamado de Precioso na
sede dos Caca-Fantasmas com Janine. Enquanto a velhinha conhece o local, Geleia toma
conta de Precioso que, de repente, transforma-se de um passaro fragil em uma grande ave com
caracteristicas monstruosas, deixando Geleia apavorado. Porém, logo depois, Precioso volta
ao seu estado normal de passarinho.

Enguanto isso, a senhora Rogers esta conhecendo o laboratério com Janine e avista o

Receptaculo e a secretéria esclarece que ele funciona como uma grande geladeira para se



123

guardar os fantasmas capturados. A senhora Rogers pergunta, entdo, o que aconteceria se
alguém desligasse o Receptaculo e Janine responde que nessa situacdo todos os fantasmas
escapariam.

Em um determinado momento, Janine da as costas para a idosa, que se transforma em
um grande monstro sem que a secretéria perceba e pergunta se ela também tem autorizacdo
para abrir o Receptaculo. Janine responde que ndo e quando vira novamente a velhinha ja esta
em sua forma normal. Geleia invade o laboratdrio e tenta contar para Janine o que aconteceu
enquanto ele estava cuidando do Precioso, mas Janine lhe da ateng&o alguma.

Voltando a casa mal-assombrada, Egon tenta remontar o medidor fantasmagorico,
mas ao liga-lo o aparelho é destruido novamente, devido a grande forca sobrenatural presente
na casa.

Ao regressar a casa, Ray Vvé ao entrar o que ele chama de transmigracdo em massa, ou
seja, um grande numero de fantasmas juntos, e atira com seu feixe de protons na direcdo
deles, mas ndo consegue captura-los. Nisso o chdo comeca a fazer ondulacdes e derruba Ray,
Peter e Winston.

Egon finalmente consegue consertar seu aparelho para detectar os fantasmas e acredita
ter localizado o fantasma dentro do armério. Peter, Ray e Winston, comecam a atirar com a
arma de prétons na direcdo do armario, onde ha apenas um vestido da senhora Rogers. Porem,
o0 vestido faz o aparelho de Egon disparar e Ray chega a conclusdo que a senhora Rogers € a
coordenadora de todos os fantasmas.

Peter imediatamente tenta falar com Janine, mas algo parece interferir no radio
transmissor e Egon conclui que toda a situacdo ndo passava de uma armadilha da senhora
Rogers. Quando o grupo de espectros da casa tenta pegar os Caca-Fantasmas, Ray 0s ataca
com o feixe de protons, causando uma grande explosdo que arremessa 0 grupo para fora da
casa.

Os Caca-Fantasmas retornam ao quartel-general e ao encontrarem Janine se assustam,
pois tudo parece estar bem. Winston pergunta onde esta a senhora Rogers e Janine conta que a
velhinha teve a repentina ideia de arrumar toda a sede.

Peter, enquanto procura a senhora Rogers pela sede, é puxado por mados gigantes para
dentro de um guarda-roupas do local e sair dele, parece em estado de hipnose. Geleia percebe
0 jeito estranho de Peter e Precioso ganha novamente a forma de monstro.

Peter, em estado hipnético, é levado até o local do Receptaculo para abri-lo e libertar

todos os fantasmas. Ray e Winston correm para o laboratorio e, ao chegarem, veem Peter
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tentando abrir o Recepticulo e os demais deduzem que Peter esta possuido por algum
fantasma.

A fisionomia de Peter muda, dando-lhe feicbes monstruosas, e ele se denomina o
poderoso Orké, um grande fantasma. Winston tenta atirar em Peter com o feixe de prétons,
mas é impedido por Ray. Egon tem, entdo, a ideia de ajustar a frequéncia metabdlica dos
feixes de protons apenas para separar Peter do fantasma que esta incorporado nele, deixando
claro que se eles errarem Peter morrera.

Egon e Winston atiram em Peter com o feixe de prétons modificado e Janine joga a
armadilha para capturar fantasmas, capturando o Precioso e separando Peter do monstro. Ray
abre outra armadilha e consegue capturar o enorme fantasma chamado de Orké. Todos
comemoram e Peter, ainda um pouco confuso com o0 que aconteceu, diz estar bem e todos

respiram aliviados por capturar a dupla monstruosa.

4.3.2.7 Enredo do episodio 10

Um grande nimero de pessoas espera 0s Caca- Fantasmas em um aeroporto. No
noticiario, jornalistas informam no noticiario que os Caca-Fantasmas, considerados herdis da
sociedade, ndo chegaram para embarcar na hora marcada. Enquanto isso, em algum ponto da
cidade, Ray, dirigindo o Ecto-1, vai atras de um fantasma em formato de peixe voador na rua
e Winston consegue captura-lo.

Depois de um longo tempo, os Cacga-Fantasmas chegam para pegar seu Voo, mas,
devido a demora, as pessoas que 0s aguardavam ja haviam ido embora. O grupo entra
correndo para ndo perder a aeronave que ja estava partindo com destino a Hollywood.

Em Hollywood, onde estdo para acompanharem um filme sobre a histéria dos Caca-
Fantasmas, Ray, Peter, Egon e Winston se encantam com o estudio. Ray explica a Geleia que
0 grupo ira realizar um trabalho para seres humanos, ndo sendo possivel que um fantasma
participe dele e pede para que a criatura aguarde dentro do estidio sem realizar nenhuma
travessura.

Ray, Peter, Egon e Winston andam pelo estidio e entram na gravacdo de um filme
sem saber. Quando avistam um gigante monstro metalico, atiram com suas armas de protons e
acabam por destruir o monstro cinematografico, o que eles s6 percebem quando as luzes do
esttdio de acendem. Furioso, o diretor informa que estavam gravando o filme “Vingadores

Espaciais da Galaxia” e que por conta do estrago causado pelos Caca-Fantasmas terdo que
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reconstruir o monstro artificial. Peter ndo gosta da forma que o diretor se remete a ele e 0
responde com autoritarismo, iniciando uma discusséo.

Apo6s a confusdo, um dos responsaveis pelo estidio sugere aos Caga-Fantasmas que
eles guardem seus feixes de protons em uma sala reservada. Entretanto, Egon se recusa em
deixar seu aparelho detector de fantasmas e vé& que 0 mesmo mostra um espectro nas
proximidades, mas ele acredita que se trata de alguma interferéncia tecnolégica e os Caca-
Fantasmas seguem sua visitacdo ao estudio.

Um grupo de carregadores entra na sala em que foram deixados os feixes de prétons
originais e colocam na mesma mesa os feixes cinematogréaficos. Porém, ao observarem um
total de oito armas sobre a mesa e ndo as quatro descritas na nota, os entregadores resolvem
levar de volta os quatro feixes, carregando para 0 estoque, por equivoco, 0s feixes
verdadeiros.

Enguanto isso, 0 monstro de metal que foi destruido pelos Caca-Fantasmas passa por
consertos mas, de repente, observa-se que uma sombra parecer entrar no robd gigante e dar-
Ihe vida prépria, fazendo com que as pessoas do estudio fiqguem apavoradas e saiam correndo
do local. Os Caca-Fantasmas observam a correria e 0 monstro se aproxima deles, enquanto o
detector fantasmagorico de Egon sinaliza que dentro da maquina ha realmente um fantasma
de verdade.

Os Caca-Fantasmas correm para a sala em que deixaram seus feixes de prétons, mas
acabam pegando as armas cenograficas que haviam sido deixadas la. Assim, quando Peter da
a ordem ao grupo para atirarem no fantasma, as armas ndo funcionam, deixando todos
apavorados e Winston observa que as armas ndo passam de aderecos que serdo utilizados no
filme.

Se escondendo do monstro, Peter pergunta a Ray se tem alguma sugestao para resolver
0 problema. Ray responde que a Unica solucdo que ele tem seriam os feixes de prétons
verdadeiros, desanimando Peter. Egon, entdo, informa que tem um outro aparelho que ele
desenvolveu e que pode ajuda-los a localizar suas armas de protons originais.

Os feixes de prétons originais acabam sendo encontradas por Egon e Peter. Enquanto
isso, Ray e Winston atraem o fantasma para o local onde estdo as armas. Os Caca-Fantasmas
atiram no monstro, mas ele consegue fugir. Egon conversa com a equipe e revela que o tipo
de fantasma que eles estdo cagando tem horror a barulho e que talvez fosse melhor convencé-
lo a entrar no capturador de fantasmas sozinho, pois 0 mesmo €é bem silencioso.

Egon se aproxima do monstro e utilizando a linguagem dos sinais para ndo fazer

nenhum ruido, comeca a conversar com o fantasma que sai de dentro do robd gigante.
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Enquanto isso, Ray traduz para Peter e Winston o que Egon fala com o fantasma. O fantasma
é convencido por Egon a entrar na armadilha, resolvendo o problema.

No dia do lancamento de filme sobra a vida deles, os Caga-Fantasmas chegam
atrasados, deixando o reporter que faria a cobertura do evento muito irritado, o que s6 piora

quando o grupo entra no cinema sem dar entrevistas para ndo perder o inicio do filme.

4.3.3 Analise do Imaginario

Dentre 0s protagonistas cientistas, Egon é o que mais se destaca intelectualmente, por
ser o responsavel pela criacdo dos aparelhos tecnoldgicos que sdo vitais para a equipe dos
Caca-Fantasmas realizar seu trabalho. Alem disso, é ele que elabora a maioria dos planos
captura, apesar de ndo tomar a dianteira na execu¢do dos mesmos, ou seja, encaixa-se no
padrdo do cientista génio, predominante no ambito do imaginario coletivo, que tende a
enxergar cientistas como alguém com capacidade mental muito acima do normal, sempre
pronto a materializar sua ciéncia em alta tecnologia.

Ray, por sua vez, tem sua representatividade voltada para atitudes e pensamentos
rapidos, apresentando-se como um cientista de ideias préaticas, enquadrando-se, ainda que nao
completamente, no arquétipo do herdi durandiano.

Peter, por sua vez, tem no complexo de superioridade sua caracteristica central como
cientista, o que é facilmente observavel nos deboches que ele profere quando os demais
apesentam ideias melhores que a dele. Suas falas sdo sempre de ordem, comando e seu
tratamento para com 0s demais personagens e com 0S proprios antagonistas € sempre
sarcastico, por ser entender superior a eles por conta de seu suposto dominio do saber
cientifico, o qual, contudo, € questionavel.

Pautando-se nas concepgles de Durand, observa-se que 0s personagens e suas agdes
no transcurso da narrativa enquadram-se no denominado regime diurno, que divide o universo
em opostos, cujas caracteristicas sdo as distincdes. Nesse regime diurno estd a estrutura
heroica, onde sdo encontrados os simbolos diairéticos, que remetem a separacdo cortante entre
0 bem e o mal: de um lado o bem, representado no grupo de Caga-Fantasmas, que utiliza a
propria ciéncia aliada a tecnologia como arma para salvar toda a populacéo da cidade do mal,

no caso, os fantasmas.
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Uma construgdo simbdlica que representa este combate entre cientistas e fantasmas
estd no préprio simbolo criado pelo grupo, que se constitui por um circulo vermelho com uma

faixa que corta a figura do fantasma.

Figura 22 - Simbolo dos Caga-Fantasmas

Fonte: Infantv®

Por sua vez, os chamados fantasmas ndo se revelam, ao longo dos episodios, simples
espectros de pessoas mortas, que € como 0 imaginario coletivo normalmente traduz o termo.
Em verdade, os antagonistas sdo verdadeiros monstros, 0s quais também enquadram-se no
regime diurno de Durand, mas como simbolos teriomérficos (relativos a animalidade) ou
catamorficos (relativos a queda), por conta de suas caracteristicas fisicas e pelo medo que
induzem nas demais pessoas.

Analisando sob outra perspectiva, vemos que, para Bachelard (2009), é através da
zona confusa da imagem que os fantasmas estabelecem uma fronteira sensivel entre o real e 0
imaginario, uma vez que, “0s fantasmas ndo passam de brumas endurecidas oferecidas a
percep¢do”.

Por fim, outro elemento de relevo na narrativa da animacdo € relativo ao
quartel-general, um espaco de destaque na trama, pois servem de moradia para Ray, Peter e
Egon, com quartos reservados no estilo de laboratorios, usados para experiéncias e
desenvolvimento de aparelhos tecnoldgicos que ajudam na captura e identificacdo dos
fantasmas. Na perspectiva fenomenoldgica de Bachelard, observa-se que o quarto tem sua
representatividade com um abrigo solitario, e funciona como um espaco proprio e reservado

para 0s cientistas.

4.4 Analise do desenho animado “O Laboratorio de Dexter”

4.4.1 Ficha Técnica

3 Disponivel no site http://www.infantv.com.br/infantv/



http://www.infantv.com.br/infantv/
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Titulo original: Dexter's Laboratory

Titulo no Brasil: O Laboratério do Dexter

Ano: 1996- 2003 Pais de origem: EUA Duracdo: 15 min em média
Emissora de origem: ABC Idioma original: Inglés Criacdo: Genndy Tartakovsky
Ano de estreia no Brasil: | Temporadas 4 Produtores:William Hanna &
1996 Joseph Barbera
Exibicdo no Brasil: Cartoon | Episddios: 78 Dublagem: Dexter: José Luiz
Network, Rede Record e Barbeito; Dee Dee: Carmen
SBT Sheila; Mée de Dexter: Nadia
Carvalho; Pai de Dexter:
Carlos  Seidl;  Mandark:
Christiano Torreéo

Sinopse: Dexter, € um menino prodigio que possui um imenso laboratorio secreto em seu
quarto. Nele, 0 menino cientista executa experiéncias, inventa e constrdi objetos incriveis,
como, por exemplo, dispositivos que transformam humanos em animais. Porém, nada disso
apaga a sua condicdo de crianca, o que faz com ele esteja constantemente em conflito com a
sua irm@ mais velha, Dee Dee, que sempre causa muita confusdo quando entra em seu
laboratério. Dexter possui um arqui-inimigo chamado Mandark, outra crianga super-dotada

cujos conhecimentos cientificos sdo utilizados para destruir Dexter e seu laboratério.

Informacdes gerais: Incialmente, a série animada trazia os episodios de Dexter intercalados
com capitulos de outras duas animacdes: "Dial M for Monkey" e "The Justice Friends™" que
acabaram ndo fazendo muito sucesso, ao contrario do destaque que o Laboratorio de Dexter
teve.

O episodio piloto foi exibido pela primeira vez no Brasil pelo canal Cartoon Network no
programa Desenhos Incriveis, sendo a primeira temporada exibida em 1996 e a quarta e
ultima, entre os anos de 2002 e 2003.

Além da série principal, foi produzida uma animacdo especial de uma hora chamada Ego Trip
(‘A Viagem de Dexter', no Brasil), em que Dexter viaja através do tempo e encontra 0S seus
futuros egos. Ego Trip foi feita com a intencdo de concluir a série, porém, devido ao sucesso,
acabou estendendo-se por mais duas temporadas apds a sua exibi¢ao.

Em sua dublagem na lingua original, o personagem Dexter tem um sotaque alemao,
considerada uma caracteristica que faz referéncia ao mundialmente famoso cientista aleméo
Albert Einstein.
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Episodios Analisados:

Os episodios no Brasil foram apenas numerados, ndo sendo possivel sua identificacdo por
titulos. Assim, os episodios analisados foram:

1°) Episodio 1

2°) Episddio 5

3°) Episddio 18

4.4.2 Elementos da Narrativa

4.4.2.1 Personagens

Protagonista: Dexter, criador e dono do laboratorio localizado em seu proprio quarto,
possui baixa estatura e cabelos ruivos e tem um comportamento bastante nervoso. E sempre
visto com jaleco branco, botas pretas, 6culos enormes e luvas roxas. Considerado um menino
génio e grande conhecedor da ciéncia, Dexter esta sempre criando novos experimentos em seu
laboratdrio, nos quais rotineiramente algo da errado por conta de sua irma Dee Dee, com a

qual esta em constaste conflito.
Figura 23 — Dexter

Fonte: Minilua®*

Antagonista: Dee Dee € a irmd mais velha de Dexter. Mimada pelos pais e de espirito
livre, adora balé, bonecas, poneis, mas principalmente, entrar no laboratorio do irmdo cacula
para mexer em todos 0s seus experimentos e saber o que ele estd fazendo. Mais alta que o
irmdo, a menina possui um corpo desproporcional, pois tem um mindsculo tronco aliado a

uma grande cabeca e pernas compridas com pés enormes.
Figura 24 — Dee Dee

Fonte: Minilua®

34 https://minilua.com/desenhos-que-marcaram-epoca-laboratorio-dexter-5/



https://minilua.com/desenhos-que-marcaram-epoca-laboratorio-dexter-5/
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Adjuvante: a Mae de Dexter e de Dee Dee apresenta obsessdo por limpeza e
organizacdo e quase sempre estd com luvas de borracha e realizando atividades domésticas.
As vezes mostra-se rigorosa com Dexter, especialmente quando ele ndo faz as coisas que ela

pede.
Figura 25 — Mée de Dexter

Fonte: Minilua®®

Adjuvante: o Pai de Dexter enquadra-se no estereotipo do marido e pai de familia
norte-americano. Em alguns episddios é possivel observar seu gosto por boliche, golfe,
pescaria, alem dos bolinhos feitos por sua esposa.

Figura 26 — Pai de Dexter

Fonte: Minilua®’

Antagonista: Mandark € inimigo de Dexter. Com o mesmo nivel de inteligéncia que o
seu rival, também possui um laboratério e nos episddios em que aparece esta sempre

querendo derrotar Dexter ou destruir o seu laboratorio.
Figura 27 — Mandark

Fonte: Minilua®

% https://minilua.com/desenhos-que-marcaram-epoca-laboratorio-dexter-5/
% https://minilua.com/desenhos-que-marcaram-epoca-laboratorio-dexter-5/
3 https://minilua.com/desenhos-que-marcaram-epoca-laboratorio-dexter-5/
38 https://minilua.com/desenhos-que-marcaram-epoca-laboratorio-dexter-5/
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Adjuvante: Sr. Levinsky, professor de Ciéncias de Dexter, estd sempre elogiando os
trabalhos de seu pupilo e o considera como um menino-génio. As vezes o Sr. Levinsky é

obrigado a mediar conflitos entre os alunos Dexter e Mandark.
Figura 28 — Sr. Levinsky

Fonte: Minilua®

Adjuvante: O Macaco, primata que serve de cobaia aos experimentos de Dexter e que

possui superpoderes dos quais o0 cientista nunca tomou conhecimento.

Figura 29 — Macaco

Fonte: Minilua*

4.4.2.2 Narrador

Apoiando-se nas estruturas da narrativa idealizadas por Todorov, pode-se classificar o

narrador pela chamada visao “de fora”, ou seja, narrador < personagem.

4.4.2.3 Tempo

O tempo da narrativa de todos os episddios da animacdo é o cronoldgico,

transcorrendo de forma linear do comeco para o final.
4.4.2.4 Espaco
O espaco da narrativa, em todos os episodios, € predominantemente fisico, mas

representado por localidades imaginarias, em especial a casa do protagonista, onde fica seu

laboratorio, e sua escola.

39 https://minilua.com/desenhos-que-marcaram-epoca-laboratorio-dexter-5/
40 https://minilua.com/desenhos-que-marcaram-epoca-laboratorio-dexter-5/
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4.4.2.5 Enredo do episodio 1

O dia comeca com a mée de Dexter pedindo para que sua irma Dee Dee veja se 0
menino j& esta pronto para ir para a escola. Dee Dee vai até o quarto de seu irméo e,
desobedecendo ao simbolo na porta que proibe a entrada, entra no local.

O quarto de Dexter ndo é quarto comum de crianca, pois além da cama, brinquedos e
quadros de super-herdéis na parede, ha um grande laboratério cientifico, muito bem equipado.
Dexter se assusta com a irma dentro do seu laboratdrio e a pergunta o que ela esta fazendo ali.
Porém ela lhe faz a mesma pergunta e sai andando pelo local causando alguns estragos,
ligando aparelhos como se fosse tudo uma grande brincadeira. Em determinado momento, a
menina encontra uma de suas bonecas em um experimento cientifico do irméo e o questiona
por ter entrado no quarto dela e os dois comegam a brigar.

Dee Dee encontra um controle remoto com uma antena, um experimento que Dexter
estava comemorando como uma grande invencdo antes de ver sua irmd em seu laboratorio, e
ele implora de joelhos para que ela ndo aperte o botdo vermelho.

Dee Dee, como sempre, ndo atende ao pedido de seu irmao e acaba o transformando
em um coelho. Apos ver o resultado, Dee Dee diz que seu irmao ficou um coelhinho muito
fofinho, mas ele, muito irritado, toma o controle da méao dela e aponta a antena na sua direcao.
Porém, antes de apertar o botéo, ele pergunta a sua irma o que ela gostaria de ser. Ela diz que
seu sonho era ser uma linda princesa, mas Dexter a transforma em uma ra.

Enguanto Dexter puxa um quadro com toda sua analise do experimento para explicar a
sua irmad o que faz aquele controle, Dee Dee, sem prestar atengdo em nada do que ele fala,
transforma ele em diferentes animais: porco, rinoceronte, macaco, ema e um esquilo. Dexter
conclui sua explicacdo dizendo que o controle ndo pode ser utilizado por uma pessoa de
inteligéncia inferior.

Por fim, Dexter toma o controle da mao de sua irmd e apertando o seu botdo, a
transformando em um grande tigre, o que faz com que ela o assuste com o seu rugido e tome
novamente o controle para si. Nisso, Dexter e sua irma correm pela casa alternando-se na
posse do controle, transformando um ao outro em diferentes animais.

A mae das criancas, sem perceber o que esta acontecendo, ouve muitos barulhos e
pede que as criangas parem de brincar e escovem os dentes antes de tomar o café da manhé, o
que Dee Dee faz em forma de dinossauro e Dexter, de esquilo. Depois, Dee Dee faz dua

refeicdo matinal em forma de urso e Dexter, de galo, sem que sua mae perceba nada.
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Apobs o cafeé, as criangas continuam com o corre-corre e a briga pelo dominio do
controle, causando Varios estragos na casa e grandes barulhos. Apenas neste momento a méae
fica preocupada com as criancgas e avisa que esta indo ao quarto de Dexter para saber 0 que
esta acontecendo.

Dee Dee em formato de tartaruga e Dexter de caracol se preocupam em voltar ao
estado humano para que a md ndo veja os dois naquelas formas. Porém, a lentiddo
caracteristica dos animais em que se transformaram, quase impede a eles de chegarem ao
controle a tempo. Ainda assim ele apertam juntos o botdo vermelho antes da porta se abrir
totalmente e voltam ao estado humano.

Sua mée, achando que tudo estava normal, apenas pede que eles se arrumem para ir
para escola, pois o transporte ja esta chegando. Nesse momento, Dexter percebe que, apesar
de estarem na forma humana, ele e Dee Dee estdo em corpos trocados, encerrando nesse
estado, para alegria principalmente de Dee Dee, que ndo se incomoda de estar no corpo do

irmao.

4.4.2.6 Enredo do episodio 5

Reclamando que j& passou do seu horario de tomar café da manh&, Dexter vai até sua
mée para acorda-la e observa que ela estd com uma estranha aparéncia. Apos acordar, a mée
de Dexter diz que ndo esta se sentindo bem e que mal consegue abrir os olhos. Dee Dee que
entra no quarto sem Dexter perceber, escuta a conversa e conclui que sua mae esta doente.
Dexter contraria a afirmacéo da irmd, dizendo que maes nunca ficam doentes, elas cuidam dos
doentes.

A méde de Dexter confirma que estd doente e pede aos filhos que se alimentem e
cuidem da casa sozinhos. Dexter sai do quarto arrastado por sua irmd, reclamando que lavar e
cozinhar ndo sdo coisas que um menino deva fazer.

Dee Dee propde uma divisdo das tarefas e pede que Dexter limpe a casa enquanto ela
cozinha. Dexter comeca a limpar a casa €, ao passar 0 espanador em uma mesa, percebe que a
poeira que sobre esta entrando em seu corpo por meio da respiracdo. Dexter, entdo, conclui
que sua irma lhe deu a tarefa de limpar a casa por querer mata-lo intoxicado.

Dexter vai até a cozinha pergunta a sua irmé o que ela esta fazendo. Dee Dee responde
que estd fazendo uma torta. Ao observar sua irmd colocando um p6 branco em grande
quantidade na tigela, Dexter pergunta a ela se esta envenenando a comida para mata-lo. Dee

Dee responde ao irmdo que o que ela esta colocando é apenas farinha de trigo, mas Dexter faz



134

questdo de se certificar da informacdo lendo o rétulo do produto. No fim, desconsiderando a
receita, Dee Dee resolve colocar um pouco de lama em sua torta e a leva ao formo.

Ao ver a torta pronta, Dexter vai logo experimentar o primeiro pedaco e relata a irma
que, apesar de ter gostado, ndo consegue identificar o sabor, se chocolate ou caramelo. Dee
Dee responde que o sabor deve ser da lama, fazendo com que Dexter cuspa imediatamente a
torta que estava em sua boca. Dee Dee o repreende, dizendo que aqueles ndo sdo modos a
mesa.

Dexter sai da cozinha irritado e determinado a dar uma solugéo para a realizacdo dos
afazeres domésticos enquanto a mée ndo se recupera. Para isso ele constréi em seu laboratorio
um robd com as caracteristicas de sua mée, inclusive fisicas.

Controlando a mée robotica, Dexter assiste televisdo enquanto o androide limpa toda a
casa e cozinha. Sem que Dexter perceba, sua irma pega o controle do robd e comeca a apertar
varios botdes, desgovernando suas acOes, fazendo com que o androide destrua varios artigos
da casa enquanto Dexter ele tenta recuperar o controle.

Revoltado com as acdes da irmd, Dexter vai até o seu laboratério e retorna com um
androide ainda mais moderno, com a mesma voz de sua mae, que ordena que Dee Dee a
entregue o controle.

Dee Dee, controlando o primeiro rob6 criado pelo seu irmdo, faz com que ele o
proteja, dando inicio a uma luta entre androides, com cada irméo controlando um deles, luta
gue causa imensos estragos, destruindo as paredes da casa e quebrando alguns moveis.

Observando que seu pai esta chegando, os dois param com a briga e tentam minimizar
0s estragos para que ela ndo perceba o que aconteceu, o que realmente ocorre quando ela entra

na casa e vai procurar a esposa, que esta se recuperando.

4.4.2.7 Enredo do episddio 18

Ao sinal da escola, Mandark e Dexter correm para ver quem chegara primeiro a aula
do professor de ciéncias Levinsky. Os dois chegam juntos aos seus lugares e comecam a
discutir sobre quem chegou primeiro, o que faz com que o professor chame atencdo dos
meninos, que se desculpam.

O professor de Ciéncias informa aos alunos que, no dia seguinte, eles terdo que
realizar uma aula demonstrativa. Mandark e Dexter comegam a pensar sobre o que

apresentardo, criando uma competicdo entre ambos. Mandark pensa em utilizar seu pato de
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laboratorio para a aula demonstrativa e Dexter pensa utilizar seu macaco de laboratorio para o
mesmo fim.

Cada menino cientista comeca a realizar experiéncias com seus animais nos
respectivos laboratdrios para que possam se destacar na aula de demonstracdo. Mandark tenta
desenvolver super habilidades em seu pato e Dexter faz 0 mesmo com o seu macaco. No fim
do dia, entendendo terem fracassado em seus experimentos, 0S meninos desistem e véo
dormir, sem saberem, contudo, que tanto o macaco de Dexter quanto o pato de Mandark
passaram a possuir habilidades e mutagdes fisicas que ndo querem revelar para os seus donos.

Durante o sono, Mandark é observado pelo pato que vé seu dono repetir varias vezes
enquanto sonha que quer destruir o laboratdrio de Dexter. Apds saber de tal desejo, o pato vai
até a casa de Dexter, entra em seu laboratorio e comeca a destrui-lo, disparando raios
infravermelhos pelos olhos.

Nisso, 0 macaco de Dexter acorda e, utilizando de seus poderes de super forca,
comeca uma luta com o pato de Mandark, que se estende durante toda a noite. Ao amanhecer,
a luz solar faz o pato perder seus poderes e voltar para o laboratério de Mandark.

Pronto para ir para escola, Dexter leva o macaco para apresenta-lo em sua aula
demonstrativa e Mandark faz o0 mesmo em sua casa. Ja na escola, o Professor pergunta quem
gostaria de ser o primeiro a realizar a demonstracdo e Dexter e Mandark se oferecem,
entrando em uma disputa pela primazia.

Os dois, entdo, tentam apresentar-se a0 mesmo tempo, tirando concomitantemente 0s
panos que cobrem as respectivas gaiolas de seus animais. Ao tentarem demonstrar as
habilidades dos animais, percebem que eles estdo exaustos e dormindo, fazendo com que 0s
colegas comecem a se perguntar o que os bichos fazem.

Dexter e Mandark explicam que seus animais possuem grande agilidade e ambos dao
um comando para eles realizarem alguma atividade, mas os animais estdo tdo cansados que
ndo realizam nenhuma acao.

Ao perceber que 0 macaco ndo obedecia ao seu comando, Dexter culpa Mandark por
sua demonstracdo ndo estar dando certo e Mandark faz 0 mesmo com Dexter, ambos
acreditando que o outro trapaceou para que passassem vergonha na frente de todos.
Interrompendo a discussdo, o professor de Ciéncias pede para que 0s meninos parem de brigar

e voltem aos seus lugares, frustrando a oportunidade deles de se destacarem.

4.4.3 Analise do Imaginario
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O personagem Dexter € a representacdo de um cientista que, mesmo na figura de uma
crianca, enquadra-se no esteredtipo do cientista génio, que consegue quaisquer problemas
com o uso de suas habilidades cientificas, por meio do desenvolvimento de diversos inventos
tecnoldgicos e de sua capacidade de consertar quase qualquer coisa.

Nesse contexto, observa-se pela perspectiva da imaginacdo bachelardiana, que Dexter
viabiliza suas invencgdes a partir de sua imaginacdo criadora dindmica, pois 0s problemas
apresentados em seu cotidiano funcionam como um embate de forgcas provocativas para o
menino cientista, que dao origem a uma fonte para a transformacdo da matéria em uma nova
realidade.

Dexter também se associa a masculinidade imperativa, diretamente associada a
atividade cientifica pelo imaginario coletivo preconizado por Maffesoli, na qual ndo ha
toleréncia para sua irmd Dee Dee em seu espaco pessoal, 0 que é bem representado por seu
repetitivo borddo: "Dee Dee, saia do meu laboratério!l”. Esse ego masculinizado do
personagem também exsurge evidente nmo episdédio em que sua mée esta doente e ele
argumenta que tarefas domésticas néo sao para meninos.

No curso do episodio 18, o terceiro analisado, € possivel observar a rivalidade entre
Dexter e Mandark, a qual esta relacionada ao superego de ambos, com a necessidade de cada
um deles de provar que sdo dotados de maior inteligéncia e conhecimentos cientificos que o
rival.

Durand (2001, p. 392) reflete que “0 superego €, antes de tudo, o olho do Pai e, mais
tarde, o olho do rei, o olho de Deus, em virtude da ligacdo profunda estabelecida no
patriarcalismo entre as autoridades paterna e politica e o imperativo moral”.

Na concep¢do durandiana, a represensentacdo de Dexter enquanto cientista esta
compreendida no conjunto simbolico que compde o regime diurno de imagem, uma vez que
ha um conflito entre seu racional/masculino e o sensivel/feminino nas relacdes entre ele sua
irmd, bem como em sua vontade de se exibir, de ter ascensdo, de ser o melhor em suas
competicBes com Mandark.

Apesar de estar representado por uma figura de cientista diurno, percebe-se que Dexter
é representado como uma crianca, com todas as caracteristicas de uma, como a necessidade de
cuidados maternos, o conflito com sua irma mais velha, seu gosto por super-herdis, todos
presentes na simbologia infantil.

Observa-se que a apresentacdo da imagem de Dexter como uma crianga foi uma

maneira de aproximar seu espectador infantil de sua realidade, como forma eufemizar a
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imagem do cientista, ja que “horas ha, na infancia, em que toda crianca é o ser admiravel, o
ser que realiza a admiracéo de ser”. (BACHELARD, 1988).

Deslocando a analise par outro elemento da narrativa, no caso, o espago do
protagonista, verifica-se que Dexter permanece grande parte de seu tempo no seu laboratorio,
espaco no qual tem uma relacdo intima tdo grande que faz parte do préprio titulo da série de
animacao, remetendo a concepcdo fenomenoldgica de Bachelard do laboratério como uma
casa para o cientista.

Nesse espaco, destaca-se a predominancia da cor azul, que conduz para uma relagao
simbdlica com o céu, o0 espaco e, especialmente, a agua, elemento entendido por Bachelard
como aquele em que flui os pensamentos e atua como elemento condutor entre o que esta no

interior do cientista para a matéria.

4.5 Analise do desenho animado “Sid, O Cientista”

4.5.1 Ficha Técnica

Titulo original: Sid the Science Kid

Titulo no Brasil: Sid, O Cientista

Ano: 2009 a 2014 Pais de origem: EUA Duracdo: 23 min. por episédio

Emissora de origem: PBS | Idioma original: Inglés Criacdo: The Jim Henson
Company e KCET

Ano de estreia no Brasil: | Temporadas: 2 Produtores: The Jim Henson
2010 Company e KCET

Exibicdo no Brasil: Nat | Episodios: 68 Dublagem: Sid: Fabio
Geo Kids Brasil; TV Lucindo; May: Agatha Paulita;
Cultura Geraldo:  Carlos  Silveira;

Gabriela: Bianca Alencar; Tia
Susie: Samira Fernandes; Pai
Martin: Marcio Araljo; Mae
Alice: Lene Bastos; Zeke: Rita
Almeida;  Vovo: Rosely

Gongalves

Sinopse: Sid é um menino com espirito de cientista, pois gosta de descobrir coisas
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novas e fazer perguntas. Todo episddio a série traz uma pergunta cientifica diferente
feita por Sid que é selecionada na sua escola, abordando diferentes conceitos do mundo
da Ciéncia.

Informacgdes gerais: Criado totalmente em computador, o desenho animado € produzido
por capturas de movimento que permitem que manipuladores de marionetes reproduzam
0s personagens animados digitalmente em tempo real. Segundo seus produtores, a
animacéo infantil tem como proposta estimular as criangas a pensarem e trabalharem
como cientistas, explorando o mundo a sua volta e questionando a origem de todas as
coisas.

A série animada exibe uma abertura musicada que se repete em todos os episddios, onde
Sid canta:

(Sid) Ei, esse treco (um microfone) esta ligado?

(Amigos de Sid): Ei, Sid, cadé vocé? Hoje é dia de aprender!

(Sid) Eu quero é saber como e por que;

(Sid) Quero aprender tudo junto a voce;

(Sid) Oh, yeah!

(Sid) Como a luz acende?

(Sid) Como tudo muda?

(Sid) Como as coisas sdao como sdo?

(Sid) O que tem I& no espaco?

(Sid) Eu posso voar?

(Sid) O mundo gira (e porque sera?) ...

(Sid) Muitas perguntas para tudo o que exista!

(Sid) Eu sou Sid, o Cientista.

Episddios Analisados:

1°) A Ficha (episodio 1)

2°) Quente e Frio (episddio 8)
3°) Eu Quero Bolo (episddio 17)

4.5.2 Elementos da Narrativa

4.5.2.1 Personagens
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Protagonista: Sid € um menino normal imbuido de grande espirito cientifico. Curioso,
estd sempre explorando temas cientificos até encontrar uma resposta e sempre conta com seus

amigos da escola para descobri-las.
Figura 30 - Sid, o Cientista

Fonte: Animo*

Adjuvante: Gabriela € menina muito animada e esta sempre com sua saia cor de rosa
de bailarina. Considerada por Sid como sua melhor amiga, vai a casa dele frequentemente

para poder brincar.
Figura 31 - Gabriela

Fonte: Animo*

Adjuvante: Geraldo € outro colega de Sid, um menino muito agitado e que gosta de

fazer vérias coisas a0 mesmo tempo.
Figura 32 - Geraldo

Fonte: Animo™®

Adjuvante: May também ¢é colega de Sid e ndo enxerga muito bem as coisas quando
estd sem seus Oculos. May é inteligente e sempre muito participativa nas aulas, uma das

primeiras a responder as perguntas da professora.

* https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia
apresenta/nIxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRpSLE4YG
*2 https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia
apresenta/nIxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8SLE4YG
** https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia
apresenta/nIxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG



https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
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Figura 33 - May

Fonte: Animo*

Adjuvante: Susie é a professora de Sid, Geraldo, May e Gabriela. Ela gosta de ensinar
Ciéncias de um jeito divertido e interessante e sempre chama seus alunos de cientistas. A
professora também é uma Otima cantora e sempre termina suas aulas com uma musica
relacionada ao assunto do dia.

Figura 34 - Susie

Fonte: Animo®
Adjuvante: Alice é amdede Sid e Zeke. Apresenta-se como uma méde muito

prestativa, sempre ouvindo as perguntas de Sid e tentando ajuda-lo.
Figura 35 - Alice

Fonte: Animo*
Adjuvante: Martin € o pai de Sid e Zeke, sempre muito brincalhdo e cuidadoso como

as criangas.

Figura 36 - Martin

Fonte: Animo*’

* https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia
apresenta/nIxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRpSLE4YG
** https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia
apresenta/nIxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8SLE4YG
*® https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia
apresenta/nIxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG



https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
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Adjuvante: Zeke é o irmdo cacula de Sid.
Figura 37 - Zeke

Fonte: Animo*

Adjuvante: avo paterna de Sid. Sempre na saida de escola, apds perguntar o que Sid
aprendeu, conta historias ao neto para ilustrar como a tematica era tratada em tempos

passados.
Figura 38 - avo de Sid

Fonte: Animo*
4.5.2.2 Narrador

Apoiando-se nas estruturas da narrativa realizadas por Todorov, observa-se que a
narracao ocorre de forma alternada, pois em determinados momentos esta presente o narrador
pela chamada visao “de fora”, ou seja, narrador < personagem, € em outros momentos o

proprio protagonista e sua amiga Susi assumem a narracdo (narrador = personagem).

4.5.2.3 Tempo

A animacdo segue uma ordem cronoldgica na demarcacao de seu tempo.
4.5.2.4 Espaco

Os episodios analisados se passam em espacos fisicos, alternados pela representacdo

da casa de Sid e sua escola.

* https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia
apresenta/nIxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRpSLE4YG
*® https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia
apresenta/nIxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8SLE4YG
* https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia
apresenta/nIxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG



https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
https://aminoapps.com/c/otanix/page/blog/eeee-blog-voltando-a-infacia%20apresenta/nlxN_1EcLuM86K5GDqorXpKRRDRp8LE4YG
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4.5.2.5 Enredo do episodio “A Ficha”

O episddio comega com Sid em seu quarto, empurrando um pinguim de brinquedo e,
apos se apresentar, dis que esta com problemdo, pois, segundo ele, ele s6 ganhara o super-
robd que pediu se ajudar nas tarefas domésticas e para realizar o controle das mesmas, deu-lhe
uma ficha. Para cada tarefa realizada, Sid ira ganhar um adesivo de foguete para colar em sua
ficha e, ao completar todos os quadrinhos, sua mae comprara o robd que ele pediu.

Durante o café da manhd, Sid pergunta a sua mae se precisa realmente usar a ficha,
argumentando que bastaria lembrar das tarefas que fez e contar para ela. Mas a mae de Sid o
explica que a vantagem da ficha esta exatamente em ajuda-lo a organizar suas tarefas.

Observando a dificuldade de seu filho em entender a utilidade da ficha, o pai de Sid
pede para que sua esposa amostre ao menino uma ficha da previsdo do tempo e ela vai até o
computador e realiza uma consulta sobre o assunto. A mée explica a Sid que a ficha com a
previsdo do tempo possui uma coluna que representa 0 tempo e outra coluna com os dias da
semana.

A mae de Sid o leva para escola e, chegando 14, Sid comeca a brincar de reporter
formulando a seus amigos a pergunta “vocé ja viu uma ficha?”

Gabriela diz que a Unica ficha viu foi em sua pediatra, onde esta faz anotagdes sobre a
sua saude em cada consulta. Ja May responde que esta acostumada a usar fichas para escrever
os diferentes tipos de dinossauros e suas principais caracteristicas. Por fim, Geraldo relata que
ja viu uma ficha em uma loja e que nela constava tudo o que a loja vendia.

A professora Susi chama todos para dentro da sala e May conta que Sid estava
realizando uma pesquisa sobre fichas. Sid aproveita para esclarecer sobre sua ficha de tarefas,
complementando que ainda ndo entendeu para que precisa usa-las.

Susi explica que as fichas sdo ferramentas cientificas muito Uteis e todos os cientistas
usam fichas. Apresentando uma ficha de presenca como exemplo, a professora explica como
utilizar uma ficha.

A professora, chamando todos os alunos de cientistas, os leva para uma sala chamada
de super laboratério com o proposito de construirem uma ficha para controlar lanches.
Durante toda a construcdo das fichas pelas criangas, a professora narra passo a passo todo o
processo de elaboracéo, organizacéo e coleta de dados para o preenchimento da ficha.

Apos a elaboracéo das fichas, a professora pergunta aos alunos o que eles observaram.

May observa que a ficha organizou os dados. Geraldo relata que a ficha ird ajuda-lo a lembrar
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0 que ele levou de lanche naquele dia. Por fim, com base nas fichas, Sid conclui que nenhum
aluno levou o mesmo lanche que o outro.

No fim da aula, as criancas pedem para que Susi cante e ela apresenta de forma
musical tudo que as criangas aprenderam no dia.

Na saida da escola, a avo de Sid vai busca-lo e o pergunta o que aprendeu e ele conta
sobre as fichas e sua importancia. A avo de Sid conta ao neto que, quando pequena, também
tinha uma ficha de tarefas, mas, diferentemente de Sid, ndo ganhava nada por realizar as
tarefas, pois sabia que era sua obrigacdo ajudar em casa e ficava muito orgulhosa por poder
ser Gtil. Sid demonstra surpresa ao saber que sua avé ndo ganhava nada para realizar as
tarefas.

Ao chegar em casa, Sid vé a mesa da cozinha suja e a limpa e seus pais ficam felizes
ao vé-lo fazer uma tarefa por iniciativa prépria. Ao final do dia, Sid amostra sua ficha com 5
adesivos, referente a cada tarefa que realizou.

Por fim, 0 menino mostra-se interessado em fazer varias fichas com dados de todo o
mundo, sua populacdo, os animais, sua alimentacdo, dentre outros dados e diz que essa foi
“sua super, mega, plus, hiper, grande ideia” e agradece a seus bichos de pelicia como se

estivesse sendo aplaudido.

4.5.2.6 Enredo do episodio “Quente e Frio”

Sid observa que o picolé que sua mde fez e deu para ele um dia antes acabou
derretendo em cima da mesa e se questiona sobre o porqué de as coisas ndo ficarem
congeladas por muito tempo.

A mée de Sid o avisa que o café ja esta na mesa e ele conta que deixou o picolé na
mesa durante a noite e quando foi pega-lo pela manhd viu que ele havia derretido. O pai de
Sid lamenta o fato e 0 menino pergunta aos seus pais 0 motivo de os picolés congelarem e
derreterem.

Sua mée elogia a pergunta e diz que ira realizar uma pesquisa no computador para
amostra-lo como se faz o picolé. A mae de Sid sugere que Sid e o pai facam o picolé
conforme ela 1€ a receita. Apos realizarem as acGes, colocam os conteddos nas formas e as
levam a geladeira. Sid abre e fecha a geladeira varias vezes na esperanca dos picolés estarem
prontos, mas seus pais explicam que ele deve esperar o congelamento das substancias e que

isso leva um tempo.
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A mée de Sid o leva para escola e, chegando 14, Sid comeca a brincar de repérter
formulando a seus amigos a pergunta “vocé jd comeu alguma coisa congelada que derreteu?”

May responde que, em um dia de verdo, comeu uma sobremesa de biscoitos com
sorvete e que o sorvete derreteu, escorrendo até o seu cotovelo. Gabriela diz que ja comeu um
picolé de trés sabores que derreteu e ela ficou com a mao toda colorida. Geraldo relata que,
um certo dia, estava comendo um grande sorvete com cerejas e banana, mas o sorvete
derreteu e pareceu virar uma sopa de chocolate com frutas.

A professora Susi chama todos os alunos para conversarem na sala de aula e Gabriela
comega dizendo que ela e seus amigos estavam falando sobre coisas que derretem. Sid diz que
seu picolé derreteu durante a noite e ele quer saber o motivo disso acontecer.

Susi pergunta a todos o que eles fariam para manter alguma coisa congelada e
Geraldo diz que colocaria em um local frio. A professora diz que Geraldo esta correto e
aproveita para questionar os alunos sobre que local seria téo frio a ponto de congelar alguma
coisa. As criancas respondem coletivamente que o local adequado seria o freezer. May
conclui, entdo, que o picolé de Sid derreteu porque ndo estava no freezer.

A professora, chamando todos os alunos de cientistas, os leva para uma sala chamada
de super laboratorio com o propdsito de observarem um desenho que apresentard o
congelamento e o derretimento da agua e pede para que as criangas desenhem em seu caderno
tudo que observarem durante a aula.

Durante toda a apresentacdo, a professora narra passo a passo todo o processo da
experiéncia de derretimento do bloco de gelo. Susi elogia todos os alunos que fizeram grandes
observacOes e pergunta a eles 0 que aconteceria se colocassem a agua derretida no freezer
novamente. Gabriela acredita que a agua ira congelar novamente e May lembra que se trata de
uma mudanca reversivel, sendo elogiada pela professora por sua observacao.

No fim da aula, as criancas pedem para que Susi cante e ela apresenta de forma
musical tudo que as criangas aprenderam no dia.

A avo de Sid vai buscar seu neto e sua amiga Gabriela, que ira brincar na casa dele, e
no caminho ela pergunta o que as criancas aprenderam no dia.

Gabriela conta sobre o aprendizado e pergunta a avé de Sid se em sua infancia existia
freezer. A avd responde que em sua época de infancia existia apenas congelador, que é um
compartimento da geladeira e, em tempos anteriores, nem mesmo geladeira existia. Nessa
época, os alimentos eram colocados dentro de armarios com pedras de gelo, sendo necessario

colocar uma nova pedra de gelo todas as vezes que a anterior derretia.
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Ao final de seu dia, Sid pensa em esculpir um super picolé no formato de seu
dinossauro de pelucia e diz que, como grande cientista, essa foi “sua super, mega, plus, hiper,

grande ideia!” e agradece a seus bichos de pelicia como se estivesse sendo aplaudido.

4.5.2.7 Enredo do episodio “Quero Bolo”

Sid inicia o episddio dizendo que estad muito feliz por ser seu aniversario e que serd um
dia muito especial, pois ird comer bolo, seu alimento preferido.

Ao chegar na cozinha para tomar café da manhd, seu pai, sua mée e seu irmdo menor
ddo a Sid os parabéns por seu aniversario. Questionado sobre o que escolheria para comer no
almoco, Sid responde quer bolo em todas as refei¢des, mas os pais dizem ao menino que nao
se deve comer sO bolo, pois € um alimento que tem muito acgUcar, que ndo faz bem ao corpo
quando consumido em excesso. Sid, porém, ndo entende muito bem a afirmacdo dos seus
pais.

A mae de Sid o leva para escola e, chegando 14, Sid comeca a brincar de reporter
formulando a seus amigos a pergunta “0 que VOcé acha que aconteceria se comesse bolo em
todas as refeicdes?”

May respondeu que sua barriga iria doer e que ndo gosta muito de bolo, pois prefere
queijo. Gabriela afirmou que, num certo dia, viu varias formigas carregando migalhas de bolo
em um piquenique, mas que acha que comer bolo € uma grande ideia. Geraldo disse que toda
vez que come muito bolo se sente cansado.

A professora Susi chama todos os alunos para conversarem em roda na sala de aula e
eles contam felizes sobre o aniversario de Si. A professora coloca no menino a coroa especial
dos aniversariantes da turma e pergunta se ele tem algum pedido especial de aniversario. O
menino diz que seu desejo especial era comer bolo em todas as refeicGes, mas que seus pais
ndo deixaram.

Susi, entdo, explica que bolo ndo é um alimento nutritivo e Sid pergunta o que é
alimento nutritivo. A professora esclarece que alimentos nutritivos sdo aqueles que fazem as
criangas crescerem fortes e saudaveis.

A professora, chamando todos os alunos de cientistas, os leva para uma sala chamada
de super laborat6rio com o propdsito de investigar sobre os alimentos nutritivos e apresentar-
Ihes uma tabela alimentar, solicitando que as criangas desenhem em seus cadernos tudo que

observarem durante a aula.
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A professora apresenta um quadro com varios alimentos e diz que o certo é comermos
um pouquinho de cada grupo. Durante toda a apresentacdo, a professora narra passo a passo
todos os grupos de alimentos apresentados na tabela alimentar.

A professora libera as criangas para que possam brincar com tudo que aprenderam sobre
os alimentos e elas pedem para que Susi cante. Susi dessa vez ndo canta, mas apresenta uma
animacdo de uma banda onde os legumes, verduras e carboidratos tém vida e cantam e tocam
uma musica que fala da importancia dos alimentos nutritivos.

Depois de todos os ensinamentos, a professora pede para que cada aluno faga um voto
de aniversario para o Sid. Geraldo deseja a Sid um bolo de aniversario bem gostoso, Gabriela
deseja que ele ganhe brinquedos legais. May deseja que seja 0 melhor aniversario da vida de
Sid e 0 menino responde que o pedido da dela ja se realizou, pois esse ja € o melhor
aniversario de sua vida. Por fim, Susi deseja que ele tenha um dia especial.

A professora informa que esta na hora de todos voltarem para casa e a avo de Sid vai
busca-lo e no caminho pergunta o que Sid ird& comer no almogo para comemorar seu
aniversario ele diz que ira comer um prato nutritivo, como o ensopado que sua mée faz.

Sid chega em casa e a encontra toda decorada com balGes e avisa a seu pai que quer
uma alimentacdo bem nutritiva e ndo mais bolo nas trés refeicGes. A mae de Sid amostra o
bolo de aniversario e 0 menino fica encantado, logo percebendo que ele tem amoras, que
também é uma fruta nutritiva, decoradas em forma de dinossauro. O pai de Sid sugere que
comam as amoras que estdo sobre o bolo antes do jantar e o bolo s6 depois. Sid e a familia
gostam da ideia.

O pequeno cientista fica feliz pelo dia de seu aniversario e, antes de dormir, imagina
uma super maquina de fazer refeicdes nutritivas em que basta clicar no botdo para gerar um
alimento com as quantidades adequadas de nutrientes para cada pessoa.

Afirmando que é um grande o cientista, Sid diz que sua invencdo seria a melhor do
mundo e que essa foi “sua super, mega, plus, hiper, grande ideia!”, agradecendo a todos os

seus brinquedos como se estivesse sendo aplaudido.
4.5.3 Analise do Imaginario
Apesar de o titulo da animacdo ser Sid, o Cientista, 0 protagonista é representado

como uma crianga que ndo se enquadra na definicdo de cientista propriamente dita, pois € um

menino que gosta de brincar, dangar e ter amigos. Pode-se afirmar, contudo, que Sid
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incorpora o espirito de um cientista, por ser questionador, observador, curioso e avido por
conhecimento.

Debrucando-se sobre a perspectiva de Bachelard, é possivel identificar que a condigdo
infantil do protagonista insere-se no arquétipo da agua, pois ostenta “reservas de entusiasmo,
que nos ajudam a acreditar no mundo, ama-lo e crid-lo sob a influéncia da beleza das
primeiras imagens” (BACHELARD, 2009). Nessa concep¢ao a crianga simboliza uma parte
positiva do inconsciente coletivo, que se constroi a partir da novidade e visualiza a
simplicidade das formas sem diferenciar as construcdes de seu consciente e inconsciente.

Bachelard ainda atribui a imagem da crianca aos simbolos das arvores e das flores que,
em sua sensibilidade, brotam na primavera e déo origem a novas flores, em analogia a novos
conhecimentos.

Ja na visdo de Gilbert Durand, a imagem infantil representada por Sid integra o regime
noturno, encontrando-se na estrutura mistica do imaginario, que sdo caracterizadas pela
dominante digestiva. Suas construcdes eufemizadas da imagem da crianca buscam a absorc¢éo
do conhecimento cientifico.

Entretanto, ainda que indiretamente, nas chamadas “super ideias” que apresenta ao
final de cada episodio, sdo atribuidas ao protagonista as caracteristicas normalmente
percebidas no esteredtipo do cientista, como um potencial imaginativo para criar invencdes
que suplantem a prépria realidade.

Esse aspecto, da imaginacdo criadora, é enquadrado por Bachelard no arquétipo da
terra, no qual, a partir da dialética das forcas oniricas que movimentam o imaginario, Sid
utiliza elementos sélidos da matéria terrestre para criar elementos em seus sonhos.

Toda essa forma de apresentar o protagonista faz com que Sid rompa com a concep¢éo
presente no imaginario coletivo, do cientista solitario retratado como génio, visto que o
conhecimento sobre a ciéncia na animacgdo ocorre de forma coletiva, mostrando que tal saber
ndo esta desconectado do cotidiano das pessoas ou da propria sociedade.

De fato, percebe-se que, em todos os episodios, a professora busca estimular que cada
um de seus alunos se reconheca na figura de um cientista, dissociando a figura desse
profissional da de um génio que tudo sabe, estabelecendo a premissa que, na maioria das
vezes, ele ndo passa de uma pessoa comum que Se interessa por pesquisar e criar novos
conhecimentos.

Diante disso, € possivel verificar que a ideia central da animacéo é motivar o publico
infantil, identificado com o Sid e seus colegas de turma, a desenvolver uma alma de cientista,

em que floresca inconscientemente o desejo da pesquisa e da busca do conhecimento, a fim de
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que, fenomenologicamente, a crianga possa ver “0 mundo ilustrado, 0 mundo com suas cores
primeiras, suas cores verdadeiras. [...], em que a imagem do cientista “ emerge na
consciéncia como um produto direto do coracao, da alma, do ser do homem tomado em sua
atualidade”. (BACHELARD, 2009).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A meta do presente trabalho foi desenvolver uma percepgdo sobre o desenho
animado como obra composta por simbolos e arquétipos que contribuem para a
construcdo do imaginario infantil acerca da figura do cientista e suas relagdes com a
ciéncia, realizando as analises para embasar a discussao.

Além disso, procurou-se, ainda que de forma ndo exauriente, refletir sobre a
importancia do imaginario no campo educacional, apresentando a pedagogia do
imaginario como um caminho fomentador para desenvolvimento do imaginario criador
do alunado ao longo da vida educacional.

O transcurso de tal projeto, entretanto, ndo ocorreu sem percalcos, especialmente
em relacdo a complexidade das teorias do imaginario e o fato de que a génese das
mesmas se encontra no ambito das obras literarias, de cunho ndo audiovisual.

Contudo, foi possivel viabilizar a aplicabilidade das referidas teorias na pesquisa
em tela partindo-se do pressuposto de que os desenhos animados ndo sdo apenas uma
sequéncia aleatéria de imagens, mas sim narrativas, cuja estruturacdo béasica de seus
elementos independe da forma de veiculacdo.

Nesse ponto, importa salientar que obras como as animagdes podem ser
examinadas por diferentes perspectivas do imaginario: o autor da obra como sujeito
imaginante, a obra como materializacdo da sua imaginacdo, a influéncia da obra no
imaginario de seu receptor e a estruturacdo da imagem dentro de um contexto narrativo.
Foi exatamente esta Ultima perspectiva, de carater mais objetivo que as demais, a
adotada na analise anteriormente empreendida das obras.

E foi a partir de tal viés de abordagem, com o manejo do arcabouco tedrico
desenvolvido por Bachelard, Durand e Maffesoli, que se fez possivel extrair a
hermenéutica, de forma individualizada, das representacdes dos cientistas nas animagoes
televisivas, foco central deste trabalho.

Porém, a somar-se ao esforco da andlise ja realizada, revela-se oportuno deslocar
as lentes da abordagem sobre as obras para um viés panoramico, destacando 0s tracos
gue aproximam e dissociam as animacGes analisadas.

Primeiramente, um elemento que salta aos olhos em todas as animagdes concerne
ao género dos cientistas apresentados, sempre masculino. Nota-se que, mesmo com o
transcurso de cinco décadas, € inegavel a influéncia do imaginario coletivo, preconizado

por Maffesoli, na associacdo da imagem do cientista a uma figura masculina,
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propagando ao longo do tempo a ideia de que o conhecimento cientifico e o contato
com a ciéncia somente sdo realizados por homens.

De fato, as figuras femininas ndo s6 ocupam papéis secundarios nas animacdes
cujos protagonistas sdo cientistas, como a questdo do género serve, inclusive, para
definir um antagonismo entre personagens no caso do Laboratério de Dexter, cuja irma
do protagonista é apresentada como o perfeito oposto, no quesito genialidade, de seu
irméo varao.

Outros aspectos que revelam a influéncia do imaginario coletivo sobre a
caraterizacdo dos personagens protagonistas nas animacdes analisadas dizem respeito a
etnia dos personagens, seus ramos de atuacéo cientifica e seus niveis de intelectualidade.

De fato, nos desenhos norte-americanos analisados, cientistas sdo sempre
brancos, com excecdo de Sid, que tem a pele alaranjada, mas ndo pode ser enquadrado
propriamente como cientista. No desenho “Os Caca-Fantasmas” essa concep¢do étnica €
percebida com bastante clareza, visto que o Unico integrante ndo cientista da equipe €
exatamente o Unico negro, contratado para exercer as funcdes de motorista do grupo.

Outrossim, as areas de atuacao dos cientistas representados nas animacdes estao
sempre relacionadas com as ciéncias naturais (fisica, quimica e biologia), em especial
com a aplicacdo tecnoldgica das mesmas, perpetuando a ideia existente no imaginario
coletivo de que cientistas s6 podem ser considerados como tais se atuam nas
mencionadas areas e, especialmente, se ddo um viés pratico a esta atuacdo, criando
inventos e desenvolvendo tecnologias incriveis, como robds quase humanos e armas
capturadoras de fantasmas, por exemplo. Apesar de todas as animacdes analisadas - com
excecao de “Sid, O Cientista” - retratarem claramente tal visao, ¢ também o desenho “Os
Caca-Fantasmas” que a melhor desnuda, tendo em vista que os personagens de Ray e
Peter, psicologos e ndo fisicos e inventores de super equipamentos como Egon, ndo sdo
reconhecidos como cientistas na universidade em que trabalhavam, mas como
charlatdes.

Além disso, a associacdo existente no imaginario coletivo entre cientista e
genialidade, também ¢é fartamente explorada nas animacGes analisadas, nas quais 0s
protagonistas — ou até mesmo 0s antagonistas — mostram-se detentores de todo o
conhecimento e solucionadores de quaisquer tipos de problemas, independentemente de
seu desenvolvimento biol6gico, como se percebe pelo personagem Dexter.

Talvez o Unico esteredtipo forjado no imaginario coletivo ndo retratado nas

animacOes analisadas nas primeiras quatro décadas seja o do cientista solitario,
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individualista e ndo afeto as emocgdes, devido as relagcBes paternais retratadas ou a
presenca constante de amigos, o que se revela como uma caracteristica peculiar dos
desenhos animados frente as obras literdrias e cinematogréficas, por exemplo,
certamente por conta da necessidade de criar maior empatia pelos protagonistas junto ao
publico alvo infantil.

Todavia, percebe-se uma tendéncia em desenhos animados mais atuais,
produzidos no século XXI, representados nesta pesquisa por “Sid, O Cientista”, um
movimento que busca quebrar tais paradigmas, dissociando a imagem do cientista do
homem branco genial, ainda que infantilizado como Dexter, para incentivar o espirito
cientifico em pessoas comuns, abandonando a visdo impregnada de percepgdes
imaginarias por um padrdo mais formal e realista.

E possivel observar que se busca associar o protagonista Sid como cientista, ndo
no sentido estereotipado do termo, mas Sim como uma crianga comum, com
comportamento compativel a sua idade (ao contrario de Dexter), com a alma curiosa de
um cientista, a fim de desmistificar a concepcdo de que a ciéncia estd distante do
universo infantil. De fato, a “super ideia” do fim de cada episdédio ndo resulta de uma
inteligéncia superior, mas de um conhecimento construido a partir de questionamentos e
pesquisas realizados no ambito familiar e escolar.

Mudando o foco desta analise geral, verifica-se com base na estruturacdo da
imagem preconizada por Gilbert Durand que a representacdo dos cientistas em quase
todas as animacgfes enquadra-se predominantemente no regime diurno da imagem, ao
qual correspondem a estrutura esquizomorfica ou heroica do imaginario, que se
relaciona a simbologia da masculinidade, da coragem, do racional e do poder paterno.

Uma marca constante desse regime diurno da Imagem no contexto narrativo das
animacdes analisadas sdo os simbolos da divisdo (ou diairéticos), apresentados na forma
do conflito entre um cientista como protagonista e outro como antagonista, dividindo-o0s
entre dois universos opostos de ideias, com propdsitos cientificos distintos, como se
infere diretamente das animagdes “Jonny Quest”, “Menino Bidnico” e “O Laboratorio de
Dexter” e, transversalmente da animacdo “Os Caga Fantasmas”, nas qual os cientistas
apresentam-se como herois desmistificadores de um conflito entre a razdo e o medo
induzido pelas criaturas fantasmagaoricas.

Mais uma vez, porém, a animacdo “Sid, O Cientista”, dissocia-se do padréo
estabelecido, vez que o cientista foi representado em um regime noturno da imagem, néo

se apresenta mais em situagdes heroicas, ascensionais, de oposi¢cdo, mas sim com uma
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fungdo harmonizadora, uma imagem eufemizada do cientista na forma de crianga, em
uma postura de aprendizagem e ndo de ensinamento.

De outro lado, no que se refere a fenomenologia de Bachelard ancorada nos
elementos simbolicos terra, ar, fogo e agua, com sua acdo metaforica sobre a imaginacao
criadora, verifica- se a constancia do elemento ar em todas as animagdes analisadas,
como forma de apresentar o voo onirico, que conduzem o cientista a realizacdo dos seus
sonhos e desejos materializados por meio de seu conhecimento cientifico, promovendo a
elevacdo do eu do cientista e o projetando para um futuro promissor.

Outra perspectiva da fenomenologia bachelardiana a ser destacada como ponto
em comum nas animacgOes analisadas refere-se ao aspecto espacial da narrativa
diretamente ligado ao personagem cientista, que é seu laboratorio, relacionado a
simbologia da casa. Este local é geralmente retratado como um lar para o cientista, com
o qual tem uma ligacdo onirica e onde se sente acolhido, servindo ainda como uma fonte
de imaginario para suas criacoes.

Enfim, diante de todos os apontamentos sobre o imaginario identificados nas
representacdes do cientista nos desenhos animados, é possivel confirma-los como uma

fonte de imagens para o trabalho do imaginario no ambito educativo.
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APENDICE |

ANIMACOES QUE APRESENTAM CIENTISTAS COMO PERSONAGENS FIXO0S
Décadas Desenhos Animados Personagens
1950/60

PICA-PAU PROFESSOR
GROSSENFIBBER
PROFESSOR DINGLE
DONG
ASTRO BOY DR. TENMA
PROFESSOR
OCHANOMIZU
CIBORGUE 009 DOUTOR GILMORE
VIAGEM FANTASTICA BUSBY BIRDWELL
FRANKENSTEIN JR. BUZZ CONROY
O GUERREIRO DA DR. ZERO
JUSTICA FANTOMAS
JONNY QUEST DR. BENTON QUEST
DR. NAPOLEON ZIN
MARINO BOY DR. MARINER
MILTON- O MONSTRO DR. WEIRDO
SHANOW BOY PROFESSOR POLKA
VIAGEM AO CENTRO DA CIENTISTA
TERRA LINDENBROOK
1970
LABORATORIO MURPHY
SUBMARINO
MENINO BIONICO DR. YAMANOUE
DOUTOR KAWASHIMO
JORNADA NAS ESTRELAS SPOCK
PIRATAS DO ESPACO GOLEN
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TURMA DA PESADA CHESTER MCTECH
6 BIONICOS PROFESSOR AMADEUS
SHARP
CAPITAO N: O MESTRE DR. WILY
DOS JOGOS
CENTURIONS DOUTOR TERROR
TICO E TECO E OS PROFESSOR NORTON
DEFENSORES DA LEI NIMNUL
DANGER MOUSE AUGUSTUS P
HE-MAN MENTOR/ DUNCAN
JAYCE E OS GUERREIROS AUDRIC E GILLIAN
DO ESPACO

O INCRIVEL HULK

DR. ROBERT BRUCE

OS PEQUENINOS

DR. HUNTER

OS CACA FANTASMAS

DR. EGON SPENGLER

DUCK TALES

PROFESSOR PARDAL

1990

AVENTURAS DE SONIC

DR. ROBOTNIK/

PROFESSOR VON
SCHLEMMER
SONIC X CHUCK THORNDYKE
ESQUADRAO MARTE DR. KARBUNKLE
CAPITAO PLANETA DR BLIGHT

OS CASTORES PIRADOS

CIENTISTA N°1 E PETE

DARKWING DUCK

DR. BUSHROOT

DE VOLTAPARAO DR. EMMETT
FUTURO
O LABORATORIO DE DEXTER
DEXTER
A PEDRA DOS SONHOS DR. BIRUTA
GODZILA CARL MAJORS
LIGA DOS MUTANTES JUKKA
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Professor_Pardal
https://pt.wikipedia.org/wiki/Doutor_Eggman
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O MASCARA

DR. PRETORIUS

MUNDO DA DISNEY/ O
POINT DO MICKEY

PROFESSOR LUDOVICO

OS SUPER PATOS TANYA VANDERFLOCK
MUPPET BABIES DR. BUNSEN MELACO
HOMEM-ARANHA: ACAO SIR RAM
SEM LIMITES
HOMEM-ARANHA DUENDE VERDE
TURMA DA MONICA FRANJINHA

MENINAS SUPER

PROFESSOR UTONIO

PODEROSAS
X- MEN SINISTRO
PINKY E O CEREBRO CEREBRO

NEON GENESIS

RITSUKO AKAGI

EVANGELION
Po6s 2000
BEN 10 DR. ANIMAL
CODE LYOKO FRANZ HOPPER
CONTRAPTUS CONTRAPTUS
PHINEAS E FERB DR. HEINZ
DOOFENSHMIRTZ
DUCK DODGERS DR. QI
MAL ENCARNADO DR. GHASTLY

GEORGE, O REI DA

DR. TOWER SCOTT

FLORESTA
INVASOR ZIM PROFESSOR MEMBRANA
JONATHAN TEST SUSAN E MARY TEST
LIGA DOS FROGG
SUPERMALVADOS
POKEMON PROF? AMBAR/

EDUARDO/ PROF°
AZURA/ RAMON/ DR.




168

AKIHABARA

ACTION MAN DR X
PIXCODELICS DR. PING
SPIROU & FANTASIO CONDE DE
CHAMPIGNAC/ZORGLUB
AS AVENTURAS DE BILL CEDRIC
TAMPINHA E SUA
MELHOR AMIGA CORKY
ALIENATORS: A IRA KANE

EVOLUCAO CONTINUA

AS AVENTURAS DE
JIMMY NEUTRON: O

PROFESSOR FINBAR
CATASTROFE/ JIMMY

MENINO GENIO NEUTRON
O SHOW SECRETO O PROFESSOR
O INCRIVEL HOMEM- DR. KURT
ARANHA CONNORS/LAGARTO/
DR. OTTO OCTAVIUS/DR.
OCTOPUS/PLANEJADOR
MESTRE
TRANSFORMERS PROFESSOR ISAAC
SUMDAC
DANNY PHANTOM JACK FENTON
GAROTA SUPERSABIA DOUTOR CUCA
ROBOTBOY DR. OTOMO KAMIKAZI
SID- O CIENTISTA SID
OS SABADOS SECRETOS DR. ALOYSIUS
NEW LOONEY TUNES DR. FRANKENBEAMS

AS TARTARUGAS NINJA

BAXTER STOCKMAN

OS VINGADORES: OS

HENRY PYM (HOMEM

SUPER-HEROIS MAIS FORMIGA
PODEROSOS DA TERRA
OS UNDER- FIGARO NETO

UNDERGROUNDS



https://pt.wikipedia.org/wiki/Zorglub
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O LABORATORIO THOMAS EDISON
SECRETO DE THOMAS

EDISON
GEMINI 8 POLO
BEN 10 (NOVA VERSAO) DR. PSYCHOBOS /

AZMUTH

*A pesquisa limitou-se ao ano de 2015.
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APENDICE II

DESENHOS ANIMADOS ANALISADOS:

JONNY Quest. Direcdo de William Hanna . Producdo de Joseph Barbera. EUA: Hanna
Barbera. Desenho Animado (30 minutos).
Disponivel em:https://www.youtube.com/watch?v=pJK5977t9Uk. Acesso em: 30 Jul.
2019.

MENINO Bionico. Diregdo de Osamu Tezuka. Producdo de Toei Animation.
Japdo, 1977. Desenho Animado (25 minutos). Traducdo de: Jetter Mars. Disponivel
em: https://www.youtube.com/watch?v=bLuzS-09rd8. Acesso em: 28 Jul. 2019.

O LABORATORIO de Dexter. Direcdo de Genndy Tartakovsky. EUA: Hanna
Barbera, 1996. Desenho Animado (15 minutos). Traducdo de: Dexter's
Laboratory . Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=wyw7Whx7xvU. Acesso
em: 11 Jun. 20109.

OS VERDADEIROS Cacga-Fantasmas. Dire¢cdo de Dan Aykroy de Harold Ramis.
EUA: Sony Pictures  Television, 1986 (25 minutos). Traducdo de: The Real
Ghosbusters. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=R7TGuR23Z3c. Acesso
em: 30 Jul. 2019.

SID, O CIENTISTA. Direcdo de The Jim Henson Company, EUA, 2009. Desenho
Animado (23 minutos). Traducdo de: Sid the Science Kid. Disponivel
em:https://www.youtube.com/watch?v=e7dUPBXNpAg. Acesso em: 8 Jul. 2019.


http://www.youtube.com/watch?v=pJK5977t9Uk
http://www.youtube.com/watch?v=pJK5977t9Uk
http://www.youtube.com/watch?v=bLuzS-o9rd8
http://www.youtube.com/watch?v=bLuzS-o9rd8
http://www.youtube.com/watch?v=wyw7Whx7xvU
http://www.youtube.com/watch?v=wyw7Whx7xvU
http://www.youtube.com/watch?v=R7TGuR23Z3c
http://www.youtube.com/watch?v=R7TGuR23Z3c
http://www.youtube.com/watch?v=e7dUPBXNpAg
http://www.youtube.com/watch?v=e7dUPBXNpAg

