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RESUMO

Como uma historia de fantasma para gente grande, busco responder a pergunta:
“‘Como a Disney € resultado do imaginario do sobrenatural?”. Para isso, fago um
percurso historico que perpassa o conceito do sobrenatural, estabelecendo relacbes
com 0O imaginario e com as imagens presentes na historia. Apds, através da historia
do cinema de animagao, mostro a evolucdo de suas técnicas e como esse
sobrenatural influenciou a arte da Disney. Do mesmo modo, adentro o campo da
Semidtica da Cultura, inserindo Aby Warburg nos estudos de imagem presentes na
ciéncia. Desse modo, aplico a espiteme do Atlas Mnemosyne (2010) como método de
analise, para olharmos para a Disney como um resultado do imaginario coletivo do
sobrenatural. Imaginario esse que é carregado de feiticos, magias e mistérios, com o
objetivo de mostrar a presenca do sobrenatural nas imagens das animacgodes da
produtora, que se mostrou ativamente atuante na psique humana, criando tendéncias
e, assim, influenciando comportamentos sociais. Para tanto, realizei uma pesquisa
exploratoria para coletar frames das animacgdes da Disney da década de 1930 até a
de 2020, a partir da plataforma Disney+, datando desde a primeira animagéo da
produtora, A Branca de Neve (1937), até a ultima produc¢do daquele periodo, Red —
Crescer € Uma Fera (2022). Diante disso, através das analise aqui desenvolvida, por
meio de pranchas warburguianas de Mnemosyne, foi possivel perceber que o
sobrenatural faz parte da estrutura basica comunicacional da Disney, tanto no quesito
imagético quanto em suas narrativas, sendo palco para personagens e historias
fantasmagoéricas que fogem da realidade, assim como Warburg fazia para manter a
sobrevivéncia das imagens.

Palavras-chave: Sobrenatural; Disney; Aby Warburg; Semidtica da Cultura;
Comunicacéo.



ABSTRACT

As a ghost story for grown-ups, | seek to answer the question: “How is Disney the result
of the supernatural imaginary?”. For this, | make a historical journey that runs through
the concept of the supernatural, establishing relationships with the imaginary and with
the images present in history. Then, through the history of animation cinema, | show
the evolution of its techniques and how this supernatural influenced the art of Disney.
In the same way, | enter the field of Semiotics of Culture, inserting Aby Warburg in the
image studies present in science. In this way, | apply the Atlas Mnemosyne (2010)
epitheme as a method of analysis, to look at Disney as a result of the collective
imagination of the supernatural. An imaginary that is loaded with spells, magic and
mysteries, and has the aim of showing the presence of the supernatural in images of
animations from the producer, who proved to be active in the human psyche, creating
trends and, thus, influencing social behavior. For that, | carried out an exploratory
research to collect frames of Disney animations from the 1930s to the 2020s, from the
Disney+ platform, dating from the first animation of the production company, “Snow
White” (1937), to the last production of that period, “Turning Red” (2022). That being
said, through the analysis developed here through Warburguian boards of
Mnemosyne, it was possible to perceive that the supernatural is part of Disney's basic
communication structure, both in terms of imagery and of its narratives, being the stage
for ghostly characters and stories that flee of reality, just as Warburg did to maintain
the survival of images.

Keywords: Supernatural; Disney; Aby Warburg; Semiotics of Culture; Communication.
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1 INTRODUGAO

Nas aulas de cultura, durante a minha graduagdo em Comunicagéo Social —
Publicidade e Propaganda, na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), lembro-
me que partiamos do pressuposto de que nao existe uma cultura melhor que outra,
apenas culturas diferentes. Nesse sentido, Aby Warburg (2010) destaca-se, visto que
o autor permite o olhar macro de todas essas culturas e as aproxima a partir das
imagens, olhando para elas e entendendo-a para além do ébvio. Assim sendo, pensar
em suas influéncias externas, culturais, forcas criativas e criadoras, em sistemas de
significagdes e em toda retdrica de significantes, sdo inquietacbes que me levaram
até Aby Warburg (2010).

Cabe destacar, ainda, que foi durante a pandemia da Covid-19, em 2020, que
encontrei as pesquisas do meu orientador, Hertez Wendell de Camargo, e tive a
atencédo voltada para o seu olhar nas encruzilhadas da Umbanda, religido que
pertengo desde que nasci. A partir disso, desenvolvi o projeto de pesquisa que me
colocou dentro do Programa de Pds-Graduagdo em Comunicagao, na Universidade
Federal do Parana (UFPR). Nas primeiras modificagbes de meu projeto, durante o
primeiro semestre de Mestrado, conheci Aby Warburg (2010), encantando-me por
este tedrico, pela sua episteme — ou loucura — e, dentre todas as modificacoes
realizadas, ele permaneceu até o atual momento. Contudo, a primeira delimitagao da
pesquisa s6 ocorreu em 2021, durante o 9° Seminario Nacional Cinema em
Perspectiva, da Universidade Estadual do Parana (UNESPAR), em que eu € 0 meu
orientador buscamos, em um primeiro momento, entender como o conceito de
espiritualidade era utilizado nas imagens da Disney, ideia essa que foi desenvolvida
até a qualificagao da presente pesquisa.

Desse modo, a escolha do objeto empirico aqui desenvolvido perpassa o fato
de a Disney ter se destacado como uma eximia produtora de narrativas e,
principalmente, por nunca ter abandonado a arte das animagdes como fizeram outros
estudios. Além disso, a Disney acompanha criangas, jovens, adultos e idosos,
possibilitando a interpretacéo de suas estérias de diversas maneiras e para diversos
publicos, participando ativamente do imaginario social. Histérias essas que carregam
lados ocultos e que se inspiram, muitas vezes, nas narrativas macabras dos Irm&os

Grimm. Diante disso, ap0s a qualificagéo, entendi que havia desenvolvido um trabalho
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que inferia sobre o resultado do imaginario da Disney, uma vez que nao havia
aproximado estas imagens com outras, como propde a episteme warburguiana em
suas pranchas de andlise '. Outrossim, havia aproximado conceitos que n&o
dialogavam um com o outro. Assim, entre muitos acertos e erros, eliminei esses outros
recortes e aprofundei-me nas leituras sobre Aby Warburg e outros tedricos,
pesquisadores e intelectuais que o estudam.

Por conseguinte, a fim de lapidar a pesquisa desta dissertacao e delimita-la,
também se tornou necessario eliminar a concepg¢ao da espiritualidade, pois é algo
muito volatil para ser analisado. Entao, detive-me ao sobrenatural que, mesmo sendo
um termo amplo, denota tudo aquilo que é ou esta além do natural. Para tanto, foi
necessario entender as historicidades e linearidades dos conceitos acionados, mesmo
Warburg (2010) apresentando uma episteme anacrdnica, para entdo aproximar as
imagens nas pranchas de analises, semelhantemente ao que é realizado por Aby
Warburg em seu Atlas Mnemosyne (2010), de uma forma aleatdéria sobre um fundo
preto, na tentativa de tracar a pathosformel e entender a nachleben da imagem.

Ressalto, nesse contexto, que compreender o pensamento do autor ndo é
uma tarefa facil e, devido a tal dificuldade, optamos por realizar o percurso de entender
a sua vida e como ela foi influenciando os seus estudos. Dessa maneira, o Atlas
Mnemosyne (2010) tornou-se um importante pilar nesta busca de entender o
pensamento e a vida de Aby Warburg. Nele, existem as conferéncias do autor, em
que ele explica a elaboragdo da Mnemosyne: The Franz Boll Lecture (1925); da
Conferéncia sobre Rembrandt (1926); da Conferéncia na Hertziana (1929); e da
Conferéncia na Festa dos Doutores (1929). Tais conferéncias, com as explicagoes
detalhadas do autor, elucidam o porqué de suas aproximagdes serem de uma forma
tdo anacrdénica, como o fato de trazer os problemas culturais centralizados para as
investigacbes, tentando entender o cerne das imagens para responder essas
questdes, fazendo com que o “espirito da época” caminhe indiretamente para compor
a observagao do consciente e inconsciente, do tratamento artistico e da heranca da

antiguidade para a memodria. Afinal, para o autor:

Todo cientifico que precisa abordar um problema da histéria da cultura,
escreve na entrada de seu gabinete as palavras de Goethe: “O que chama
de espirito dos tempos é no fundo o espirito dos senhores, os tempos se
olham como os espelhos” (WARBURG, 2010, p. 173, tradugdo nossa).

' Atlas Mnemosyne.
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Dessa maneira, € assim que utilizo Mnemosyne — a episteme do autor— para
tracar o método warburguiano, observando as imagens como espelhos da cultura,
deixando, no fundo preto das pranchas, o local do siléncio, em que os fantasmas
repousam para ressurgir com novas imagens em outros tempos. Para tanto, realizei
uma pesquisa exploratoria para coletar frames das animagdes da Disney da década
de 1930 até a de 2020, a partir da plataforma Disney+, datando desde a primeira
animagao da produtora, A Branca de Neve (1937), até a ultima produgéo daquele
periodo, Red — Crescer é Uma Fera (2022). Esses frames coletados pautavam todas
as manifestagdes sobrenaturais nas animagdes, como luzes cintilantes, caveiras,
feiticeiros, bruxas, magias e todo o escopo que delimita 0 mundo magico da Disney.
Essas imagens compuseram a primeira prancha de analise (Figura 1), levada até a
qualificagdo, que conotava o resultado do imaginario e ndo a sua arqueologia
imagética. A partir disso, modificamos os ideais e o0s problemas que queriamos
resolver, partindo da premissa que o ser humano possui influéncias inconscientes que
nem ele mesmo percebe e, nesse sentido, a Disney sendo responsavel por criar
imagens que reforcam essas estruturas inconscientes, a partir da nogao de semiosfera
(MORIN, 2014). Com isso, 0 novo problema de pesquisa se tornou: “Como a Disney

€ resultado do imaginario do sobrenatural?”.

FIGURA 1 - RESULTADO DO IMAGINARIO CULTURAL DA DISNEY

FONTE: O autor (2023).



17

Como explanado, apés esse feito, reforcamos os estudos a partir da semioética
da cultura, para entender o que estaria envolto nesse imaginario cultural. Assim, a
partir desse aporte tedrico e da pesquisa documental, encontramos a possibilidade de
realizar a pesquisa no campo do sobrenatural e da sobrevida da imagem. Desse
modo, o objetivo central desta pesquisa é mapear a constituicdo do imaginario
sobrenatural, enquanto os especificos se dividem em: i) refletir a presenca do
imaginario sobrenatural na psique humana a partir de suas imagens; ii) descobrir a
presenca da Disney no processo de influéncia do imaginario coletivo; iii) tracar um
método de analise de imagens a partir do Atlas Mnemosyne (2010); e iv) observar o
sobrenatural nas animagdes da Disney durante a historia.

A imagem, assim como o sobrenatural, € o lugar da “presenga da auséncia”.
Fantasmas, deuses, espiritos e assombragdes passeiam e circulam pelo imaginario
social ao longo dos anos, isto é, a ideia de atrelar o sobrenatural ao inexplicavel &
antiga. Aléem disso, em diversas sociedades eram criados os mitos, 0s quais possuiam
a sua narrativa atemporal no intuito de fornecer alguma explicagdo para o que existia
e também ensinar ao homem como ele deveria viver. O mito ndo desapareceu e,
atualmente, ele é visto nas culturas midiaticas. Atrelado as figuras publicas, ele € uma
narrativa repleta de imagens e alegorias, sendo passivel de mistérios a serem
desvendados e “devorados de varias formas” (CAMARGO, 2013, p. 71).

Assim, para percebermos a concepg¢ao do sobrenatural, € necessario
entendermos a sua historicidade. O conceito ganhou espacos importantes durante a
historia, o que pode ser visualizado em diversas partes do mundo, através de diversas
histérias sobre o seu surgimento, como as cartomantes e feiticeiras em Paris, os
contos dos Irmé&os Grimm na Alemanha, o ocultismo que acompanhou Napoledo em
suas batalhas, na pds-vida, no estranho, no medo. Todas essas manifestacbes
ajudaram a compor esse imaginario que, na atualidade, é reatualizado. Para
desenvolver este estudo, busquei por imagens aleatorias do sobrenatural através do
Google.

Ainda, a ciéncia possibilitou grandes avangos para a humanidade e, ao passo
que transformava a arte da animacgao, também comprovou explicagdes légicas da vida
humana e da natureza, transformando os mitos em narrativas. Do mesmo modo, a
Psicologia revelou que o consciente € uma pequena parte de todas as engrenagens

do nosso cérebro. Sendo assim, estudar o imaginario e a imagem é entender como a



18

midia ocupa seu espacgo na psique e no comportamento humano. Afinal, a midia
possibilita esse espaco de criagdo de novas imagens nas estruturas psiquicas,
espacos de identificacdo e de reatualizagdo. Assim, a presente dissertagao possui o
objetivo de identificar essas imagens a partir dos arquétipos (JUNG, 2011b) e
entender como eles ressurgem com novas imagens, a partir do objeto empirico da
Disney, justamente por essa produtora possibilitar a criagdo de novos mundos
possiveis?, ser palco de muitas estorias fantasticas e carregadas pela magia.

Nesse sentido, com o objetivo de responder o problema da pesquisa,
precisamos entender como o sobrenatural foi manifestado durante a histéria para,
entdo, aproxima-lo com as imagens da Disney e percebermos como acontece a
sobrevida dessas imagens, a partir da episteme de Aby Warburg (2010). Para tanto,
no primeiro capitulo, adentro o conceito de sobrenatural, perpassando periodos
historicos, filoséficos e midiaticos, pois € preciso entender as suas manifestacbdes
imagéticas para compreender o seu imaginario. Assim, neste capitulo, entendo o
surgimento desse conceito, as suas primeiras manifestacbes e como ele é
representado em imagens distintas, como capa de livros, jornais, videoclipes e filmes.

No segundo capitulo, realizo o percurso historico do cinema de animagéo
para entender o lado sobrenatural da Disney através do olhar warburguiano,
desenvolvido posteriormente, assim como a sua linearidade no tempo, mesmo que
esse fato seja descartado nas analises de Aby Warburg, visto que ele propde uma
Histéria de Fantasma para Gente Grande (2015). Reflito, ainda, sobre os avangos da
animacao no tempo, como as técnicas aperfeicoadas e como a Disney influenciaram
nesses adventos, participando do imaginario sociais ha muitos anos. No terceiro
capitulo, entendo o olhar warburguiano sobre o sobrenatural, relacionando-o as
animacodes da Disney, em que foi necessario adentrar a semioética da cultura, pois o
autor € inserido no campo a partir dos estudos de Baitello (2014). Para isso, percorro
a vida de Aby Warburg, entendendo seu meio, sua condi¢ao de esquizofrenia e como
isso tudo influenciou suas investigacdes para tracar a episteme utilizada como método

nesta pesquisa.

2 Conceito segunda Carlos Reis e Ana Cristina Lopes que delimitam mundo possivel para referir o
préprio mundo narrativo, construcdo semidtica especifica cuja existéncia € meramente textual. Cada
texto narrativo cria um determinado universo de referéncia, onde se inscrevem as personagens, 0s
seus atributos e as suas esferas de acgéo. Ao nivel da histéria, cada texto narrativo apresenta-nos um
mundo com individuos e propriedades, um mundo possivel cuja légica pode nao coincidir com a do
mundo real. (2011, p.245)
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No quarto e ultimo capitulo, apds entender a relagado do sobrenatural com o
imaginario, especialmente através das animagdes e da teoria Warburguiana (2010)
sobre a imagem, aplico a episteme como método, relacionando esse olhar
warburguiano para as imagens do sobrenatural nas animagdes da Disney. Além disso,
apresento as pranchas de analise realizadas, percebendo como o sobrenatural
ganhou a ideia de ocultismo, surrealismo e magia, ideias essas que perpassam pelas
imagens até os dias atuais, verificando como esse imaginario social influencia na
construcédo do fantastico mundo da Disney, visto em seu slogan da empresa. Em
seguida, nas Consideragoes Finais, concluo respondendo o problema de pesquisa
e entendendo a nachleben do sobrenatural, também refletindo sobre a episteme
deixada por Warburg, no desejo de que outros pesquisadores a apliqguem em seus
estudos, como também aponto novos caminhos de pesquisa. Ainda, reitero que, para
Warburg, sua teoria deveria ser entendida como anacrdénica. Logo, as imagens aqui
expressas também possuem a sua aleatoriedade e, diante disso, convido-os, caros

leitores, a caminharem por essa historia de fantasma para gente grande.
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2 O SOBRENATURAL ATRAVES DO TEMPO

Neste capitulo discuto sobre o conceito do “Sobrenatural”. Relaciono o
percurso histérico do conceito com o imagético, uma relagédo imprescindivel para
entender as imagens flutuantes do seu imaginario social, base fundamental para
chegar no cinema de animagéao, que sera desenvolvido posteriormente. Reflito sobre
o surgimento e suas materializagdes historicas a partir de suas imagens e, no decorrer
do capitulo, trago as imagens que representam algumas dessas manifestacdes que,

postumamente, serdo utilizadas para as analises.

2.1 O CONCEITO ATRAVES DO TEMPO

Entendi que conceitualizar o sobrenatural € de extrema complexidade e
levaria mais tempo que os dois anos do mestrado. O que fago aqui € perpassar por
alguns conceitos e fazer a aproximagao com imagens que estabelecem interlocugdes
com o estudo. Os principais autores que embasam o capitulo € a historiadora Mary
Del Priori e o soci6logo Reginaldo Prandi.

Segundo o dicionario Priberam de Lingua Portuguesa, a palavra Sobrenatural
pode ser um adjetivo de dois géneros, com o significado de superior a natureza e/ou
fora das leis naturais; extraordinario. A palavra também pode ser um substantivo
masculino, cujo significado refere-se ao que tem o carater de sobrenatural. Essa
palavra pode também ser relacionada a outras, como: paranormal, assombragao,
sobrenaturalmente, fantastico, supranaturalismo?.

Nesse contexto, a fim de entendermos o conceito de sobrenatural através do
tempo, é importante ressaltar que Andrénico publicou os estudos de Aristoteles com
o0 nome de metafisica, pois esses remetiam aos escritos que vinham apés a fisica
aristotélica, justamente por denotarem o que vem depois da fisica. Entretanto,
Aristételes ndo tratava de questdes espirituais ou de deuses, mas sim sobre a ciéncia
do “ser enquanto ser”, em como o ser se encontra na realidade, buscando as causas
€ 0s porqués das coisas. Assim, a mudanca da metafisica aristotélica para a

metafisica da “alma” acontece no encontro da filosofia antiga e da filosofia medieval,

3 Disponivel em: https://dicionario.priberam.org/sobrenatural. Acesso em: 18 nov. 2022.
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qguando os filésofos do medievo leem a obra de Aristoteles e percebem que ele explica
0 movimento das coisas a partir de um motor imével inicial, como uma descrigdo de
Deus. Ou seja, é a partir da interpretagao crista sobre a metafisica de Aristoteles que
se tem, de fato, a mudanca desse conceito.

Ao chegar na modernidade de Kant (2009), existe um equivoco ao entendé-
lo como destruidor da metafisica. O autor trabalha a metafisica no sentido amplo e
estrito. Para ele, o entendimento amplo € composto pela parte critica, responsavel por
realizar a critica da razdo, enquanto o estrito € um “sistema da razao pura quanto a
seus objetos”, com a classificacdo dependendo do uso da razdo e do objeto ao qual
se dirige (TREVISAN, 2014, p. 107). A partir desses pressupostos, percebemos que
0 sobrenatural atravessou a historicidade da humanidade, e o homem precisou do
imaginario para acostumar-se com a sua realidade. Desse modo, desde os primeiros
momentos, explicar o inexplicavel é uma caracteristica humana. Das manifestacoes
rupestres as primeiras tentativas de refletir o pensamento, fomentou-se um unico
comportamento: enganar a sua certeza — a morte — ao manter-se vivo a partir de
narrativas, artes e criagcdées humanas.

O mito, por sua vez, embora tivesse a mesma funcgéo a partir de suas estorias,
participou ativamente do imaginario coletivo na intengcdo de entender a nossa natureza
humana. O mito ndo desapareceu e, atualmente, ele pode ser visto nas culturas
midiaticas, sendo atrelado as figuras publicas, com uma narrativa repleta de imagens
e alegorias, sendo passivel de mistérios a serem desvendados e “devorados de varias
formas” (CAMARGO, 2013, p. 71). E, apesar de nao ser possivel inferir um
determinado momento histérico para o surgimento do mito, ele sempre existiu durante
a historicidade e provavelmente muito antes da pré-histéria, afinal, “o mito € sempre
uma representacao coletiva, transmitida atraveés de varias geracoes e que relata uma
explicagcdo do mundo” (BRANDAO, 2009, p. 37). Esse carater se deve ao ndo-tempo
e nao-espago ao qual o mito pertence, existindo apenas no imaginario cultural e
subjetivo, exercendo uma fungdo primordial no inconsciente humano e nos
comportamentos sociais, atuando nas estruturas e pautas de organizagdes culturais.
Para Eliade (2008), o mito € uma historia sagrada que aborda acontecimentos
ancestrais, sobre o principio de tudo, colocando a consciéncia nas atividades

criadoras divinas, que desvendam as sacralidades, ou entdo as sobrenaturalidades
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de suas obras, ou seja, 0 mito é a estrutura que valida a existéncia de algo que nao
existia.

Assim, dentre os pensamentos e vertentes em que o mito é analisado,
abordaremos aqui as que detém a sua visdo com o sobrenatural. Nesse sentido,
podemos pensar em Campbell (2008), o qual delimita o mito a partir de quatro fungdes
basicas. A primeira diz respeito ao acordo da consciéncia do homem com as
precondi¢cdes de sua existéncia, ou seja, a natureza da vida, o que o autor chama de
primeira realidade. A segunda refere-se a materializar em imagem o universo que nos
cerca, levando a ideia de assombro e encantamento para com a grandeza
cosmoldgica. A terceira fungdo, por sua vez, relaciona-se com a comprovagao e
legitimacdo de um sistema social, a ordem do comportamento que determinada
sociedade deve seguir. Por fim, a quarta e ultima fungéo, a psicoldgica, refere-se a
responsabilidade de o mito ajudar o individuo nas etapas da vida, desde o nascimento
até a maturidade, do envelhecimento a morte. Assim sendo, para o mito existir, essas
funcdes sdo dependentes uma das outras. Isto €, a fungdo psicologica opera de
acordo com a natureza que, por sua vez, colabora enquanto profundo mistério,
inferindo a ordem social dos individuos. Diante disso, podemos refletir que as
mitologias s&0 como aportes para a compreensdo do homem, de suas naturezas e
estruturas sociais, sendo a fonte infinita do imaginario cultural, desencadeando a sua
consciéncia, 0 seu préprio ego.

O mito foi, portanto, fundamental para tragcar uma forma de contar estérias, as
quais estao presentes no jornalismo, em filmes, telenovelas, livros e, inclusive, na
Disney — objeto de estudo deste trabalho. Além disso, como ressalta Camargo (2013,
p. 72), “existem muitos mitos, originados em todos os grupos sociais do planeta, que
revelam imagens, lugares, situagdes e personagens fantasticos que sao, em ultima
instancia, representagao ontolégica do homem”. Dessa maneira, pensar o mito nesses
sistemas é imprescindivel, ja que, ao falar sobre o sobrenatural nas imagens da
Disney, tem-se os pontos elencados acima. Ainda, € importante salientar que, desde
0 seu surgimento, o sobrenatural refere-se ao imaginario, a sombra do ser humano,
especialmente através do potencial criativo de inventar mundos para equilibrar a sua
realidade, bem como o assombro do universo que o cerca, determinando a conduta

que individuos e grupos sociais devem seguir (muitas vezes a partir do medo), para
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tentar enganar a condicdo da morte, da perda, do luto. Logo, torna-se relevante

analisar o sobrenatural e as suas imagens, como ver-se-a a seguir.

2.2 O SOBRENATURAL E AS SUAS IMAGENS

O que se convencionou a chamar de sobrenatural, maravilhoso ou fantastico
revela na realidade, atos de fé. Ninguém procura explica-los. Eles séo
recebidos como uma mensagem na qual se |é toda a onipoténcia e as marcas
da intervencdo de Deus, ou de deuses, em nosso mundo (DEL PRIORE,
2014, p. 15).

Nesta parte do trabalho, guio a leitura a partir dos estudos da historiadora
Mary Del Priore (2014), para conduzir o percurso historico do sobrenatural, bem como
as suas aproximacoes, tais como a noite, o siléncio, as badaladas dos sinos das
igrejas, as apari¢des, o “satd”, a lemanja, o uivo de caes, as bruxas, as encruzilhadas,
os contos, e tantos outros elementos que podem remeter ao sobrenatural. Nesse
contexto, € essencial reiterar que toda cultura possui uma histéria que revela a
preocupacao dos vivos com os mortos ou a participagao dos mortos na vida dos vivos.
Essa condicdo é a mesma fonte que sustenta a necessidade de religides, que
harmoniza o racional e o irracional. O sobrenatural também serve para compensar as
vicissitudes da vida cotidiana, acolhendo os desejos secretos dos humanos, julgando
o0 bem e o mal: momento em que florescem mortos e monstros. O sobrenatural sempre
volta do passado para avivar as cores do presente, assim como os fantasmas, para
Warburg (2015), ou o seu conceito de dynamogramm — calabou¢co em que o0s
fantasmas ficam até ressurgirem.

Desse modo, o sobrenatural possui um papel importante nas histérias de cada
sociedade. E a partir da crenca que vislumbramos um futuro sereno, é a partir dela
que todos podem imaginar o mundo melhor. E a partir dela que cartomantes e
adivinhos obtém sucesso. No Brasil de 1860, por exemplo, mais especificamente no
Rio de Janeiro, capital da corte imperial, reforgou-se, com a ascensao das classes
médias, o aspecto cientifico de “‘métodos de previsdes”, e foi justamente nesse
periodo que os jornais noticiaram fendmenos fantasticos. Enquanto a elite tentava
explicar e racionalizar o que acontecia, a cultura popular mantinha viva a sua magia.

Em Paris, no final do império de Napoleao lll, cartomantes eram perseguidas,
astrélogos trabalhavam na minucia e livros ensinando a prever o futuro eram

comercializados. O medo das previsdes existia e as guerras e rebelides levavam a
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filosofia de que viver representava o mal. Mas o que poderia ser um ponto em comum
em Hamburgo, Rio de Janeiro, Nova York, Salvador, Paris e outras cidades em 18607
Em algum desses lugares, havia pelo menos um grupo de pessoas no escuro, com
uma vela, tentando a comunicacdo com os mortos, em uma mesa redonda, de maos
dadas, escutando apenas a batida do coragdo em meio ao siléncio. Assim, ao mesmo
passo que a ciéncia havia introduzido muitas conquistas, as pessoas possuiam um
unico desejo: vislumbrar um universo maravilhoso, onde as leis do tempo e do espacgo
nao se aplicam.

Nessa esteira, o prazer que advém das “histérias de fantasmas” vem da
duvida de nossa prépria existéncia e do desejo de que tais narrativas sejam
verdadeiras. Imagens essas que advém do século XIX, pela sua melancolia, como o
“fantasma” relacionado a ideia de ilusdo e fantasmagoria ou o “espectro” relacionado
a imagem de medo e terror. A “sombra”, por sua vez, carrega a liricidade do
desprender-se do corpo no momento da morte, o “morto-vivo” ou a “alma de outro
mundo” para explicar o retorno de alguém que ja partiu. Logo, essas apari¢des de
fantasmas em lugares assombrados s&o antigas. A exemplo, o Portal TN* (2022), em
mateéria, relata a aparicdo das mesmas entidades na Unidad Médica Educativa de la
Universidad Nacional del Chaco Austral (UNCAUS). Eles utilizam uma foto ilustrativa,
a qual introduzo nas analises das imagens, como pode-se observar a partir da Figura
2.

FIGURA 2 — APARICAO DE FANTASMAS

FONTE: Portal TN (2022).

4 Disponivel em: https://tn.com.ar/INCREIBLE/2022/06/07/MISTERIO-EN-CHACO-UN-SERENO-
FOTOGRAFIO-A-UN-SUPUESTO-FANTASMA-DENTRO-DE-UNA-CLINICA/. Acesso em: 18 out.
2022.
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Além disso, antes da melancolia, a Europa do inicio do século XIX parecia
marcar uma burguesia racionalista, em que filésofos — como Voltaire ou Diderot —
atacaram a igreja, a coroa e a ordem social. Essa foi uma época em que acreditava-
se que apenas a razao afastaria o homem dos mistérios sobrenaturais. Porém, até a
cética Paris continuava adepta a feiticos e apari¢cdes sobrenaturais, afinal, era melhor
acreditar do que encarar o tédio. Acreditar que as noites de lua cheia eram palco de
vampiros, lobisomens e todos os tipos de deménios era mais interessante. Napoleao
e a sua familia, por exemplo, eram préoximos de oraculos e do sobrenatural. Assim, ao
mesmo tempo que Napoledo conquistava a Europa e expulsava a familia Braganca
do trono, Sata jogava os dados para explicar a historia. Essas imagens sobrenaturais,
desse modo, também foram incorporadas por outras narrativas e midias, como no

cinema, em que se tem O Vampiro da Meia Noite, de 1958 (Figura 3).

FIGURA 3 — O VAMPIRO DA MEIA NOITE

FONTE: Google Imagens (2023).

Do mesmo modo, no mundo ocidental, a literatura ganhava imagens de
personagens em necromancia, infernos e sombras, movimento esse importante para
alimentar o romantismo nas artes. Ademais, as lojas magbnicas ganhavam espaco
pelo Norte da Europa a partir de sua ritualistica e magia. Com isso, o sobrenatural
conquistava, cada vez mais, 0 seu espaco nos imaginarios culturais, estando presente

nas literaturas, nos jornais, no teatro, nos casos de possessdo. Contudo, a partir disso,
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a Igreja reagiu, associando o magnetismo como obra do Diabo, o significado do toque
e a imposicdo de méos a filiagdo dos magons ao Sata.

Cabe salientar, nesse sentido, que os judeus, diferentemente dos catdlicos,
acreditavam na concepcao de um destino indiferenciado dos mortos, pressuposto que
fez existir a crenga na ressurreigdo e no julgamento no fim dos tempos, na parada
obrigatéria antes do céu ou do inferno. Assim sendo, o culto aos santos substitui a
ideia do culto aos mortos, deixando cada vez mais de lado o ponto de contato com o
sagrado a partir de oferendas sobre as tumbas e a adoracao do divino, do invisivel e
intangivel. No século XIlI, o purgatério permitiu que os mortos pudessem suplicar por
oragodes e sufragios aos vivos, e tudo isso gerou uma dualidade entre o bem e o mal,
o certo e o errado, abrindo espacgo para significar que os mortos nao estavam
totalmente mortos. Dessa maneira, a arte passou a carregar consigo caracteristicas
dessa época, através de pinturas que traziam as mortes tragicas de donzelas, de
esculturas que possuiam belissimos corpos femininos que convidavam para o sono
eterno e, no teatro, com cemitérios e tumulos que eram cenarios de espetaculos.

Como pode-se perceber, a morbidez ganhou o seu espago, o corpo morto e
nu virou objeto cientifico, ao passo que a arte caminhava junto com a ciéncia. As cores
verdes da putrefagdo se tornaram inspiracao para artistas da época, e belas mulheres
em vestidos transparentes comegaram a substituir as imagens de caveiras com
vermes nos tumulos. Essa ideia toda animou os intelectuais e estudantes da época,
principalmente aqueles das faculdades de Direito de S&o Paulo e Recife, que eram
envolvidos pela literatura romantica, a boemia das tavernas que tinham como
inspiracéo o lorde Byron e suas fantasias sobrenaturais. A exemplo, tem-se a obra
Noite na Taverna, de Alvares de Azevedo, publicada em 1855. Nela, o autor explora
tematicas que envolvem amor, bebidas e morte, a partir de contos que tém o bizarro,
o chocante, a necrofilia e o canibalismo como tematicas. Isto €, as imagens do
sobrenatural estdo presentes nessa e em tantas outras obras da época, como pode-

se observar a partir da Figura 4.
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FIGURA 4 — CAPA DO LIVRO NOITE NA TAVERNA (2019), DE ALVARES DE AZEVEDO

ALVARES DE AZEVED( m

NOITE-TAVERNA

ARTHUR GARCIA, FRANCO DE ROSA, RODOLFO ZALLA,
RUBENS CORDEIRD, SEBASTIAQ SEABRA, WALMIR AMARAL

REINALDO SERIACOP]

FONTE: Google Imagens (2023).

Por conseguinte, no Brasil, em meio a epidemia de febre amarela, no século
XIX,

[...] em Sao Paulo, estudantes criaram a Sociedade Epicurea, enquanto em
Recife nascia a Filopanca. Ambas promoviam orgias de inspiragao byroniana.
Na primeira, pontificavam Bernardo Guimaraes e Alvarez de Azevedo. Nas
farras realizadas na Chéacara dos Ingleses — n&o a toa, pois Byron era nascido
em Londres — se copiavam os personagens satanicos do poeta. Paredes
cobertas de tapetes negros e decoradas com emblemas funebres e camas
colocadas em catafalcos, entre cirios recebiam prostitutas conhecidas na
praga como Ana Bela, Tudinha do Inferno ou Marocas Peido Roxo (DEL
PRIORE, 2016, p. 317).

A partir disso, em meio a personagens satanicos e simbologias, houve a
necessidade de ter-se um simbolo para a “Rainha dos Mortos”, o que levou esses
estudantes aos cemitérios, a saltarem sobre tumbas e viola-las, buscando prostitutas
gue encarnassem a morte, ao serem colocadas aos gritos em um caixao e levadas
para o cemitério. L4, “um estudante cujo apelido era Sata abriu o ataude para possui-

la conforme os rituais macabros. Um grito e um susto: “— Morta. Esta morta!” A mulher
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morrera de terror. Abriu-se um inquérito, nunca solucionado, pois envolvia filhos de
familias influentes” (DEL PRIORE, 2016, p. 317). O cemitério, desse modo, era um
palco de atengado, ao lado das igrejas, locais onde as prostitutas ofereciam seus
servigos e as escravas vendiam suas comidas apos a missa.

Nesse sentido, podemos perceber que € no romantismo que estreitamos o
laco entre o prazer e a dor. A beleza e morte comegam a conversar e criar um novo
espaco subconsciente. A personagem Antdnia de Byron, em Don Juan, publicado em
1819, por exemplo, sente a alma penada que habita a casa e espiona a noite. Na
trama, ha vampiros e outros seres famintos por sangue, imagens utilizadas por outros
autores, como Polidori e Merimée. Isto €, a literatura inglesa influenciou a francesa
que, por sua vez, também inspirou as producgdes brasileiras, através de Machado de
Assis, no seus Contos da meia-noite, em 1873, com tematicas de morte e vida, flores
e vermes, amores e 6dios.

Porém, ao contrario do que se pensa, a morte ndao se aproxima do erotismo,
mas sim do orgasmo, indicando rupturas, em que o homem passou a temer a morte.
Quanto mais prazeres em vida, maior € o medo da finitude. Por isso, combatia-se esse
medo, na época e ainda hoje, por meio de espetaculos e festas, com a midiatizagao
de eventos que proporcionam um ritual com o divino. Sobre isso, € importante
destacar que as narrativas Shakesperianas também trazem o sobrenatural (Figura 5),

até mesmo em sua maxima mais conhecida: “Ser ou nao ser, eis a questao”.

FIGURA 5 — SHAKESPEARE
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FONTE: Google Imagens (2023).
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Ainda, em meados do século XIX, o espetaculo das mesas volantes ganham
notoriedade, como o caso Hydesville, em 1848, em que as irmés Fox (Figura 6)
comunicavam-se com um espirito a partir de batidas em sua casa, o que logo tornou-
se um ponto de Show Business, onde as pessoas iam prestigiar esse espetaculo,
historia essa que durou anos até elas confessarem que faziam os barulhos com os
proprios pés. Contudo, mais tarde as irmas voltaram a desmentir a situagao, dizendo
que estavam sendo subornadas para apresentar aquela versao e nao causar maiores

repercussdes sobre o0 assunto.

FIGURA 6 — IRMAS FOX

FONTE: Google Imagens (2023).

Desse modo, é possivel perceber que a ideia de uma comunicagdo com 0s
mortos € bastante antiga e atrativa para todos, visto que muitas histérias e mitos
surgiram a partir disso. Ainda, com as evolugdes sociais, o espiritismo ganhou seu
espaco e, desde o século XIX, a aparicao de diversos médiuns pelo mundo tornou-se
comum. Assim sendo, um aspecto importante para a concepg¢ao desse fendmeno
como conhecemos hoje é a de reencarnagao, em que Allan Kardec passou a utilizar

o termo espiritismo, conotando uma ideia do espirito reencarnar diversas vezes em
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outras vidas, outros mundos e planetas, gerando, com isso, a ideia de vida p6s morte
e além dos tumulos. Apds setenta anos da publicagao de seu primeiro livro, O livro
dos espiritos (1857), criou-se, no Brasil, uma religido formada e consolidada como o
espiritismo, também chamado de Kardecismo.

Além disso, um pensamento que devemos levantar é que Kardec néao foi o
primeiro a pensar em reencarnacao, afinal, antes mesmo de comecar a tracar a
filosofia espirita, essa ideia ja era utilizada pelos hinduistas na india, por volta do
século VI a.C., a diferenga é que, enquanto no Kardecismo acredita-se em uma
reencarnagdo apenas de humanos, na outra religido essa ideia passa pela
reencarnacao de todos os seres vivos, como plantas, animais e até mesmo deuses —
seres que podem fazer parte desse ciclo de renascimento. Essa ideia hinduista
também existe no budismo e no janaismo, sendo difundida da india para o ocidente.
Nesse sentido, uma voz de lideranga religiosa importante é a de Mohandas
Karamchand Gandhi (Figura 7).

FIGURA 7 — GANDHI

FONTE: Google Imagens (2023).

Para Kardec, o espiritismo € a jungao de filosofia, ciéncia e religido, sendo

essa a sua sintese de facil compreensao, a qual é preservada até os dias atuais na
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religido brasileira. Esse foi, portanto, um movimento interessante no Brasil, pois nem
na Franca ou na Europa, pais e continente berco de Kardec, o espiritismo tornou-se
uma religido autbnoma e completa (PRANDI, 2012). No Brasil, as concepgdes de
filosofia e ciéncia foram deixadas em segundo plano, sendo transformadas em
religido, ou seja, em uma instituicdo para os seus seguidores. Instituicdes essas que
hoje podemos encontrar em diversos lugares e com diversas doutrinas baseadas nos
ensinamentos Kardecistas.

Esse fenbmeno, ao chegar no Brasil, ganhou grande magnitude e proporcao
devido a Franga servir como grande referéncia cultural para a nossa sociedade,
principalmente através da disponibilizacdo, a uma classe alta, de livros que, em sua
grande maioria, advinham de tradugdes francesas, como os do Kardec. Assim, com o
passar dos anos, figuras importantes surgiram para a religido ganhar espacos
maiores, como Bezerra de Menezes e Chico Xavier, o que propiciou a atualizacéo e
perpetuacao da religiao em nossa sociedade. Outro acontecimento importante foi a
sua hibridagdo com outras praticas religiosas, como a Jurema nordestina e as religides
de matriz africana, o que resultou, inclusive, em uma religido propria do pais, a
Umbanda (PRANDI, 2012).

Nesse contexto, em relacdo a Umbanda, € importante salientar que até
mesmo Jung (2021), em seu ensaio A Fenomenologia do Espirito no Conto de Fadas,
observou que o arquétipo do Velho Sabio ressurgia muitas vezes, com sua estrutura
normal, no fundo de uma cratera, ladeado de pareddes ingremes de rocha ou em uma
nova roupagem, minusculo, encontrando-se no topo de uma montanha, dentro de uma
mureta baixa de pedra. Ainda, o autor refletiu que essas apari¢des aconteciam quando
a guia era necessaria e a pessoa estava sem recursos. E, por falar em Velho Sabio,
cabe lembrar que os feiticeiros e bruxos (que também podemos ver nas imagens da
Disney) carregam essas caracteristicas, como todo o resto do imaginario de conto de
fadas. Do mesmo modo, tais caracteristicas aparecem em outras produgodes, por
exemplo, em Harry Potter, em que Alvo Dumbledore (Figura 8) orienta o heréi em sua
jornada, performando as caracteristicas de um Trickster. Assim, para elucidar as
caracteristicas desse arquétipo, apoio-me nos escritos de minha colega de pesquisa,

Rafaeli Francini Lunkes Carvalho, a qual afirma que

O trickster é agente da desorganizacd o da ordem estabelecida e, desta
forma, gerador de movimento na cultura. No Brasil temos diferentes tricksters
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que circulam na cultura e que saltam para dentro das narrativas literarias,
cinematograficas e midiaticas. Os malandros estdo por toda parte, sao
universais. Estao no boto que se transforma no homem sedutor nas festas
dos ribeirinhos da Amazédnia; em Pedro Malasartes que sempre deseja se dar
bem; nos diferentes caipiras do Mazzaropi; na molecagem do Saci Pereréno
folclore; nas confabulagdes dos Trapalhbes na TV dos anos 1980; nas
enrascadas dos matutos Joao Grilo e Chicé de Suassuna; nos corpos da
noite em a Opera do Malandro de Chico Buarque; nas caras de Oscarito no
cinema; nos rodeios de Armando Volta da Escolinha do Professor Raimundo;
na figura controversa de Loki, irmao de Thor das da mitologia nérdica, HQs e
filmes; nas trapagas do Coiote que caga o Papa-Léguas (CARVALHO, 2021,
p. 118).

FIGURA 8 — ALVO DUMBLEDORE

FONTE: RollingStone?® (2022).

Para Jung (2021), o ftrickster € aquele que quebra as regras, o verdadeiro
malandro e o arquétipo responsavel por equilibrar a anima e o animus. Como veremos
posteriormente, a palavra animagao se deriva justamente da palavra anima. Assim,
enquanto a anima compensa o lado feminino da psique, e 0 animus o polo masculino,

o Trickster equilibra os dois polos (Figura 9).

5 Disponivel em: https://rollingstone.uol.com.br/cinema/harry-potter-teoria-sugere-que-dumbledore-era-
viajante-do-tempo-entenda/. Acesso em: 11 nov. 2022.
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FIGURA 9 — TRICKSTER

FONTE: Google Imagens (2023).

Além disso, se pensarmos em Alvo Dumbledore (Figura 8), perceberemos que
ele equilibra perfeitamente o Velho Sabio, como um grande malandro durante a
narrativa proposta em Harry Potter. Porém, também percebemos outros personagens
em outras historias e culturas com as mesmas caracteristicas de trickster. Na cultura
alema, por exemplo, temos o Euleuspiegel que, em traducgao livre, significa a “coruja
espelho”, responsavel por ser identificado como o malandro nesse meio cultural
(Figura 10).

FIGURA 10 — TILL EULEUSPIEGEL

FONTE: Google Imagens (2023).
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Ja na cultura brasileira, o grande malandro é o Seu Zé Pelintra que, inclusive,
segundo historias populares, serviu como inspiragao para Walt Disney, o qual visitou
terreiros de umbanda no Brasil e, a partir desse personagem, criou o Zé Carioca.
Conhecido pela boemia, pelas jogatinas, festas e malandragem, Zé Pelintra carrega

as caracteristicas do trickster em nossa cultura (Figura 11).

FIGURA 11 — ZE PELINTRA

FONTE: Google Imagens (2023).

Além disso, em relagao ao processo do Velho Sabio, o psiquiatra Jung (2021)
salienta que ele “se realiza espontaneamente no espaco psiquico extraconsciente,
quando um pensamento consciente ndo é possivel ou ja nao o € mais” (JUNG, 2021,
p. 10). Ainda, o espirito pode ser limitado ao sobrenatural, perdendo sua relagao
substancial entre alma e vida e, fazendo alusdo aos pensamentos de Spinoza, o
espirito pode ser entendido como um atributo da substancia unica, representando as

mesmas limitacdes do espirito-natureza. Isto €,

Spinoza postula um cosmocentrismo em que uma realidade-substancia
Unica, ilimitada, manifesta-se ora na forma dos corpos fisicos extensos, e ora
na forma de ideias ou pensamentos, os chamados modos ou acidentes da
substancia da qual o homem é apenas uma manifestagédo possivel, um modo
de ser (PONCZEK, 2009, p. 35).
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Do mesmo modo, mas agora passando por outra definicdo, o espirito pode
ser entendido como o conjunto de fenébmenos do pensamento racional, do intelecto,
confluindo em vontades, memdrias, fantasias, poder criativo ou motivagdes
determinadas por um ideal. Ele também remete ao significado espirituoso da palavra,
conotando uma dindmica surpreendente, multifacetada, rica em conteudo e
engenhosidade, brilhante, surpreendente e cheia de humor. Nesse sentido, podemos
refletir sobre a Fenomenologia dos contos de fadas, em que ha iconografias das
préprias fadas no imaginario social. Essas também sao pequenas, voam e carregam
0 seu misto de magia, como a sininho, da Disney, e tantas outras que acompanham

essas imagens (Figuras 12 e 13).

FIGURA 12 — FADAS 1

FONTE: Google Imagens (2023).

FIGURA 13 — FADAS 2

FONTE: Google Imagens (2023).
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Ja na filosofia, devemos nos atentar ao Zeitgeist, conceito que explica
determinados comportamentos em uma cultura, em um periodo de tempo. A partir
desse espirito da época, também possuimos ideais do que hoje entendemos como
espirito, sendo este o principio e motivo de determinadas concep¢des, julgamentos e
acdes de natureza coletiva. Dentro de tal concepgéo, ha o espirito objetivo, que diz
respeito ao acervo total das criagdes culturais do homem, particularmente de natureza
intelectual e religiosa. Por outro lado, o espirito, quando entendido por atitude, tende
a ser inconfundivel a personificacdo, assim como o espirito de Pestalozzi, a qual
ganha um sentido concretista, ou seja, seu imago ou fantasma, carregando a sua
caracteristica arquetipoldgica, pois a palavra carrega o significado de aparigdo de
fantasma, a alma de um falecido, podendo refletir que o espirito de Weimar poderia
ser os espiritos pessoais de Goethe e Schiller (JUNG, 2021).

Ainda, em relagédo a origem da palavra “espirito”, que em alemé&o advém do
vocabulo Geist, pode-se perceber que esse termo se relaciona com algo que espuma
e borbulha, forma essa que se originou a partir das palavras Gischt (espuma), Géscht
(bolha), Gheest (fantasmas) e Aghast (irritacdo emocional). A emogéo, neste caso, &
vista como possessao, ha muitos anos, e essa filosofia ainda é impregnada nas
relagdes atuais, em que um individuo irascivel € possuido pelo demdnio ou por um
“espirito do mal”. Nesse contexto, especialmente na Alemanha, os contos dos Irméos
Grimm ganharam o espago de assustadoras estorias, que inspiraram classicos de
contos de fadas conhecidos até hoje, como A Chapeuzinho Vermelho e Jodo e Maria.

Em 1845, na Alemanha, por exemplo, Heinrich Hoffmann — também conhecido
como fotografo pessoal de Adolf Hitler durante a Alemanha Nazista — escreveu um
livro para presentear seu filho mais velho, Carl, no natal do mesmo ano. O livro Der
Struwwelpeter (traduzido para o portugués como Joao Felpudo), apresenta dez
historias sobre criancas, contando com ilustracbes e rimas. Porém, cada historia
apresenta uma moral e as consequéncias desastrosas do mau comportamento de
uma crianga, na época, tudo isso de uma forma exagerada (Figura 14). Do mesmo
modo, mas um pouco antes, os Irmaos Grimm, deram vida ao conto de fada Hénsel
und Gretel (traduzido para o portugués como Joao e Maria), em 1812, em que ha, na
versao original, a historia das criangas sendo expulsas de casa, para colherem amoras
na floresta, apés a mée encontrar a casa toda bagungada e a sua torta — que estava

sendo preparada — no chao (Figura 15). Desse modo, podemos perceber que os
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contos de fadas, em seu bojo, sempre carregaram uma fungéo pragmatica, visando o
ensinamento e o bom comportamento, o que se da, geralmente, a partir do medo, do

pavor, do improvavel, do surreal.

FIGURA 14 — DER STRUWWELPETER

FONTE: Google Imagens (2023).

FIGURA 15 — HANSEL UND GRETEL

FONTE: Google Imagens (2023).
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Nesse sentido, cabe ressaltar que Jung (2021), ao refletir sobre os aspectos
psicoldgicos do espirito, lembra que essa € a mesma atividade psiquica que a dos
vivos: sua continuagdo, trazendo a ideia de que a psique esta implicita nesse

processo. Segundo Jung (2021, p. 207)

Quando algo de psiquico ocorre no individuo e este sente que o fendmeno
Ihe pertence, trata-se de seu préprio espirito. No entanto, se algo de psiquico
Ihe ocorre como algo estranho, trata-se de um outro espirito que talvez possa
causar-lhe uma possessao.

Diante disso, podemos refletir sobre a natureza do espirito, que € vivida e
vivificante, excluindo a sua ordem “nao espiritual” ou morta. Natureza essa que pode
ser dividida em dois niveis, em que um refere-se a presencga invisivel de um fenémeno
tipico e o outro a sua formagao de conteudo — este segundo nivel é o qual esta
pesquisa se sustenta, pois ele esta ligado ao mundo das imagens. E importante
destacar, do mesmo modo, que o espirito perdeu a sua natureza primordial,
autonomia e espontaneidade, exceto no campo religioso, que conserva o seu carater
originario, sendo, portanto, a unica excegao.

A relagao da esséncia do espirito com condic¢des fisicas ndo € imediatamente
percebida, demandando esfor¢gos de quem trabalha com o fendbmeno, para que haja
a conducéo do aprendizado sobre o tema, sendo essa a razao pela qual se atribui
imaterialidade ao espirito, em uma unidade maior do que no caso do fenémeno
animico, em sentidos estritos. Esse é considerado dependente de physis, mas com
uma materialidade, sendo perceptivel na concepgdo chinesa de alma-gui. E valido
lembrar, nesse viés, que o conceito de imaterial também nao exclui o conceito de real,
ou seja, espirito e matéria sdo formas de um ser transcendental em si mesmo.

Desse modo, seres espirituais sdo um principio espontaneo de movimento e
acao, bem como possuem a capacidade de criagdo livre de imagens, que independem
da percepcdo dos sentidos, as quais também manipulam autonomamente e
soberanamente as imagens. Jung (2021) ainda ressalta que o espirito, na consciéncia
humana, é expressado através do mito, um processo que ocorre ha milénios, e que
as religides estariam perdidas se acreditassem na tentativa de deter o impeto
evolutivo, sendo necessario a lembranga constante do carater originario do espirito,
deixando o individuo responsavel pelo o que ele atrai para as suas esferas,

preenchendo seu campo da consciéncia. E o espirito, portanto, que torna o homem
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um sujeito criativo, acarretando para ele o ideal de felicidade, entusiasmo e inspiracéo,
sendo impossivel pensar em um criador e um possuidor, pois esta € uma relagao de
existéncia mutua. Logo, devido ao carater autbnomo do espirito, ele ndo pode ser
psicologicamente questionado, pois ele é capaz de manifestar-se espontaneamente.

Nesse contexto, € possivel perceber que o sobrenatural € um campo fértil para
reflexdes socioldgicas, filoséficas e culturais. Além disso, o sobrenatural, ao longo dos
anos, foi ganhando outras areas, estando presente no cinema, na musica, nas artes,
etc. Diante disso, para essa investigacdo, sera analisado, a partir dessas imagens,
como o sobrenatural influenciou na composicdo das animacdes, com foco nas
produgdes da Disney. Essa escolha deu-se porque a produtora ocupa um grande
espag¢o no imaginario cultural, carregando, em suas narrativas, a presenca de
espiritualidade, totens, forcas sobrenaturais e da natureza, ancestralidades,

fantasmas e todo esse mundo aqui desenvolvido.

2.3 DO ESPIRITISMO A OUTRAS MANIFESTAGCOES IMAGETICAS

Aqui, perpasso por algumas manifestagcdes do sobrenatural na midia, arte e
outros componentes da cultura. O sobrenatural ganhou espago nas manifestagdes do
homem pelo mundo, como na histéria da arte, ao qual aqui fago breves apontamentos.
A exemplo, tem-se o austriaco Stefan Koidl, que trouxe para a sua pintura imagens
surreais e sobrenaturais, beirando o horror e tomando como inspiracao filmes dessa

cultura (Figura 16).

FIGURA 16 — STEFAN KOIDL

FONTE: Nanu Blog® (2023).

6 Disponivel em: https://nanu.blog.br/stefan-koidl-na-nuzeando/. Acesso em: 12 nov. 2022.
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Ja na ldade Média, o cristianismo ganhou o seu apogeu, refletindo em sua
arte figuras sobrenaturais para impregnar, na sociedade, a cultura do medo e do
pecado, como pode-se observar no retrato do Casal Arnolfini (Figura 17), pintado por
Jan van Eyck (1390-1441), sob encomenda do rico mercador Giovanni Arnolfini, em

1434. Atualmente, o quadro encontra-se exposto na National Gallery, em Londres.

FIGURA 17 — O CASAL ARNOLFINI

FONTE: Google Imagens (2023).

Ademais, apdés o periodo conhecido como “idade das trevas”, temos o
movimento renascentista, o qual empregava a valorizagcdo do homem (humanismo) e
da natureza, em oposicdo ao sobrenatural. Essa manifestacdo artistica pode ser

percebida através da obra O Nascimento de Vénus (1482 e 1485), de Botticelli.
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FIGURA 18 — O NASCIMENTO DE VENUS

FONTE: Google Imagens (2023).

No cenario da musica, os ideais sobrenaturais eram muito utilizados pelo rei
do pop, Michael Jackson, em seus clipes, especialmente através de figuras como
Zumbis e Lobisomens, como pode-se observar no clipe Thriller, langado em 1982
(Figura 19).

FIGURA 19: “THRILLER” DE MICHAEL JACKSON

FONTE: YouTube” (2009).

” Disponivel em: https://youtu.be/4V90AmXnguw. Acesso em: 20 set. 2022.
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Ainda dentro da cultura pop, ha séries, como The Sandman (2022) e Lucifer
(2016), que abordam as questdes do sobrenatural na sua linha mais misteriosa. Nesse
sentido, segundo Haida (2021, p. 76):

Definir Lucifer como a representagdo do nosso Zeitgeist desperta algumas
questdes mais filosoficas e incita algumas teorias. A primeira questao diz
respeito a nossa sociedade e o que nos tornamos para o Diabo conseguir, de
alguma forma, nos representar, estando presente em nossas praticas, talvez
emocdes e até mesmo sendo protagonista de uma série em que é o heréi. A
segunda questao diz respeito ao porqué do sentimento negativo que permeia
a primeira questdo. Racionalmente, durante esta pesquisa, identificamos
todos os pontos que justificam essa pergunta, temos uma memdaria coletiva
consolidada durante séculos para o personagem.

Para as andlises aqui desenvolvidas, detenho-me ao proprio personagem
Lacifer (2016, Figura 20) e ao personagem Desejo (Figura 21), de The Sandman
(2022).

FIGURA 20 — LUCIFER

FONTE: Google Imagens (2023).
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FIGURA 21 — DESEJO

FONTE: Google Imagens (2023).

Na publicidade, o sobrenatural manifesta-se através da morte, que é
geralmente trabalhada de maneira humorada e tragica, no intuito de vender
determinado produto ou servigo. A exemplo, tem-se, na Figura 22, uma publicidade
voltada ao tragico, realizada pela Associagédo Portuguesa de Apoio a Vitima (APAV),
através de uma campanha de sensibilizagcdo sobre violéncia contra as mulheres, no

Dia Internacional pela Eliminagao da Violéncia Contra as Mulheres (25 de novembro).

FIGURA 22 — PUBLICIDADE COM O TEOR DA MORTE

ATE QUE A MORTE
NOS SEPARE
-

AL~

)l APAV

AVIOLENCIA DOMESTICANAD TEM QUE SER PARA SEMPRE FALE AGORA ApOiU 3 Vitima

"
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FONTE: Comunica Que Muda® (2013).

Na historia, € possivel mencionar Joana D'arc (Figura 23), considerada uma
heroina da Franga pelos seus feitos durante a Guerra dos Cem Anos. Isso porque, ao
ser contra o sistema vigente de sua época, Joana D'arc, apos um julgamento
manipulado pelos ingleses, foi acusada de heresia e feiticaria, sendo queimada viva —
exatamente como acontecia com todas as mulheres que eram contra o sistema,
mesmo, muitas vezes, sendo heroinas. Histéria essa que se repete em relagdo as
bruxas, deusas ou rebeldes. Ha, portanto, em todas essas narrativas, uma crencga, um

espiritismo.

FIGURA 23 — JOANA D’ARC

FONTE: Google Imagens (2023).

Do mesmo modo, Maria Madalena (Figura 24) também marca a histéria do

cristianismo, especialmente por carregar a ideia de santidade, ainda que até hoje os

8 Disponivel em: https://www.comunicaquemuda.com.br/ate-que-a-morte-os-separe/. Acesso em: 20
out. 2022.
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seus versiculos da Biblia sejam secretos. Para falar dessa figura santa, apoio-me no

trabalho de Patricia Bedin Pereira, a qual afirma que

Ao compreender as imagens de Maria Madalena como um texto cultural
complexo formado por camadas e capaz de emitir multiplas mensagens se
compreende também as maneiras pelas quais ela tem se manifestado nos
meios audiovisuais. Enquanto modelo de empoderamento para as mulheres,
ela demonstrou evolugado ao expor camadas mais profundas se conectando
com pessoas reais. No entanto, como figura religiosa percebe-se um esforgo
das produgdes em manté-la no patamar sagrado, atuando como presencga da
auséncia (PEREIRA, 2020, p. 86).

FIGURA 24 — MARIA MADALENA

FONTE: Google Imagens (2023).

Além disso, as bruxas, como mencionado anteriormente a partir da figura de
Joana D’arc — considerada uma pela inquisicao —, também tiveram um momento
importante nessa historia. Isso porque, saindo da Europa, em Salem, na América do
Norte, em 1692, mais de 200 mulheres e homens foram acusados de bruxaria e,
destes, 19 foram enforcados. Aquelas mulheres que detinham o conhecimento do seu
corpo, que entendiam de ervas, tinham seus boticarios e ndo aceitavam a submisséo,
restavam a fogueira. Assim, a imagem da bruxa era representada pela gorda,

narigura, perebenta, feia e com chapéu pontiagudo, como mostra a Figura 25.
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FIGURA 25 - BRUXAS

FONTE: Google Imagens (2023).

Ainda, uma contribuicao da mitologia foi a imagem do Ogro, respaldada pelo
imaginario de um homem gigante, meio bicho, com aparéncia grotesca e ameacadora

(Figura 26), a qual também é vista em alguns personagens das animacodes da Disney.

FIGURA 26 — OGRO

FONTE: Google Imagens (2023).
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Diante de tais representacodes, percebe-se, do mesmo modo, o fendmeno da
hibridacdo (CANCLINI, 2013) na Disney, visto que a produtora utiliza-se de outras
culturas para realizar as suas historias na animacgdo. Dentro disso, podemos
evidenciar muitas questdes religiosas, como o catolicismo, as religides merindio-afro-
brasileiras, a santeria Haitiana e o hinduismo, assim como tantas outras questdes
energéticas. Nesse sentido, apresento, aqui, algumas imagens que utilizo nas

aproximagodes para retratar tais questdes (Figuras 27 e 28).

FIGURA 27 — SANTA CEIA, DE LEONARDO DA VINCI

FONTE: Google Imagens (2023).

FIGURA 28 — PRESEPIO

FONTE: Google Imagens (2023).
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Ademais, em relagao a essas questdes religiosas, a Umbanda, por ser uma
religido unicamente brasileira, € configurada por sacralizar agentes histéricos
simultaneamente em seus ritos e, dentre 0 seu pantedo, esta a presenga da grande
mae, a lemanja (Figura 29), que também é acionada nas imagens da Disney, assim

como todas as outras.

FIGURA 29 — IEMANJA

FONTE: Google Imagens (2023).

Ja em relagao as questdes energéticas, tem-se os Chakras (Figura 30), que
ficaram conhecidos através dos cuidados expressados no Reiki. A partir deles,
podemos perceber as luzes cintilantes e azuis, o que também pode ser visualizado

nas imagens da Disney, como acontece em Moana (2016).
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FIGURA 30 — OS CHAKRAS

FONTE: Google Imagens (2023).

No Haiti, temos a Santeria (Figura 31), religido em que o mistério e o ocultismo
prevalecem. Na Disney, a partir do filme A Princesa e o Sapo (2009), podemos ver 0s

mesmos atributos dessa religido.

FIGURA 31 — SANTERIA HAITIANA

HANGO MACHO Espiritv de

por autentic

FONTE: Google Imagens (2023).
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Outro exemplo é a aurora boreal (Figura 32), que possui seu espectro de cores
unico, e acredita-se que antepassados caminham por essas cores do fenbmeno em
determinada cultura. Essa representacgao, por sua vez, pode ser visualizada no filme
O Irmé&o Urso (2003), da Disney.

FIGURA 32 — AURORA BOREAL

FONTE: Google Imagens (2023).

Ja no México, ha o Dia de Los Muertos (Figura 33), que € celebrado como o
feriado para levar as oferendas para os antepassados mortos. Nesse dia, eles podem
circular livremente entre os vivos. Essa representacao cultural, na Disney, pode ser

visualizada através das imagens do filme Viva — A vida é Uma Festa (2017).
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FIGURA 33 — DIA DE LOS MUERTOS

FONTE: Google Imagens (2023).

No Brasil, tem-se os povos originarios (Figura 34), que possuem as suas
crencas religiosas caracteristicas, as quais também foram hibridizadas na religido da
Umbanda brasileira. Essa representacao imagética, na Disney, € percebida no filme
Mogli —O Menino Lobo (2016).

FIGURA 34 — POVOS ORIGINARIOS
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52

Como observamos aqui, diante do exposto, o sobrenatural aparece e ressurge
em muitas culturas, através da histéria. Seu aspecto obscuro, misterioso e invisivel
permite que as suas manifestagcdes sejam extraordinarias, assustadoras, fantasticas,
magicas e inusitadas. O sobrenatural €, portanto, um conceito importante para
mensurar o potencial criativo do ser humano, ou seja, como n6s mesmos temos o
potencial de criar estérias e imagens que conversam com um coletivo e que, ao
mesmo tempo, nos influenciam — assim como Baitello Jr. (2014) refere-se as Imagens,
afirmando que as devoramos e elas nos devoram ao mesmo tempo, em uma relagao
de iconofagia. Desse modo, para entendermos, posteriormente, o lado sobrenatural
da Disney através do olhar warburguiano, o préximo capitulo abordara o percurso

historico das animagdes.
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3 CINEMA E IMAGINARIO

Neste capitulo, realizo o percurso histérico das animagdes para entender o
lado sobrenatural da Disney através do olhar warburguiano, que sera desenvolvido
posteriormente. Percebo, nesse apanhado histérico, como a ciéncia contribuiu para
grandes avancgos em relagao a técnica da animacéo, possibilitando novos adventos.
Do mesmo modo, ressalto a importancia da Disney na historia da animagao e reflito

sobre a sua participagao nas estruturas do imaginario e da noosfera.

3.1 CINEMA DE ANIMACAO — PERCURSO HISTORICO

O percurso histérico do cinema de animacado envolve o desenvolvimento
técnico da arte, refletindo, desse modo, em sua estética. No inicio, o publico-alvo das
animacoes era as criangas e jovens adolescentes, porém, com o tempo, as animagdes
deixaram de ser apenas "coisa de crianga" e comegaram a carregar a perspectiva de
conversar com o inconsciente humano. Nesse sentido, Lucena Junior (2005, p. 29),
ao recorrer a origem da palavra animacgéo, identifica sua etimologia latina animare,
que significa "dar vida".

Além disso, pensar em animagdes €, automaticamente, pensar em Walt
Disney, que mesmo depois de sua morte, em 1966, ainda inspira toda a animagéao
mundial, possuindo suas obras como marco referencial para essa arte. A sua técnica
envolve todo cuidado, estética e sensibilidade ao dar vida as suas criagdes de maneira
unica. Isso abre espaco para a vivéncia individual de fantasias inusitadas sob um
corpo comum. Afinal, o desenho de animacdo € mundialmente delimitado, sendo
construido a partir de novos animadores, estudios, flmes e personagens, os quais
tornam o género conhecido pelas suas peculiaridades.

Nesse contexto, Mckee (2006) ressalta que o cinema é pautado pelas leis do
metamorfismo universal, ou seja, ele pode ser criado e transformado,
independentemente das normativas fisicas. Sendo assim, infiro que o cinema de
animacao possui uma inclinagdo para outros géneros, como acao e farsa, alta
aventura ou tramas de maturacdo, o que pode ser analisado em filmes como O Rei
Leédo (1994) e A Pequena Sereia (1991). Desse modo, a produtora Disney é entendida

como responsavel por trazer o cinema de animagao ao mundo feérico, de fantasia e
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magia, um universo que convida insistentemente a poesia (DUCA, 1948). Mas, se
pensarmos para além disso, veremos que a Disney € responsavel por participar
ativamente da psique humana, especialmente a partir de suas imagens na semiosfera
(CONTRERA, 1996), influenciando tendéncias, comportamentos e narrativas.

Diante disso, ter o cinema como objeto de pesquisa €, ao mesmo tempo, ter
o prazer de analisar uma arte de interdependéncia entre um desenho e outro,
especialmente na reproducdo sequencial, caracteristica essa importante para a sua
existéncia (HALAS; MANVEL, 1979). Do mesmo modo, a sucessao dos fotogramas &
0 que possibilita o movimento do desenho, e Solomon (1987) define-a como o centro
da animacéao. Dentre tantas peculiaridades da arte, esta € uma delas: dar movimento
aos desenhos, revestindo de uma diferente expressividade aquilo que acontece entre
cada frame.

Nesse viés, Jacques Aumont e Michel Marie (2006) percebem a animagao
como uma tomada de cenas analdgicas recheadas de movimentos. Ainda, Guillén
(1997) sustenta o desenho de animagdo como uma das possiveis técnicas do género,
abrangendo as peliculas como figuras recortadas, as sombras chinesas, as
marionetes, o cinema de bonecos e os efeitos especiais em filmes interpretados por
atores. Guillén (1997) também expressa a essa arte a conduta de gerar encanto, em
que o fundamento esta na possibilidade de atribuir vida aos objetos inanimados, sendo
isso, para o autor, o grande milagre da animagao.

O efeito phi € o responsavel por gerar a impressdao de movimento, sendo,
desse modo, aprimorado durante a histéria da animacéao, a partir de novas técnicas.
Com isso, esse desenvolvimento toma interesse da ciéncia, a partir de 1645, quando
Athanasius Kircher divulga a lanterna magica, inveng¢ao que traz uma caixa portadora
de fonte de luz e de espelhos curvos, que projetam imagens derivadas de slides
pintados em laminas de vidros. Postumamente, Piter Van Musschenbroek produz a
ilusdo de movimentos, em 1736, mesmo ano da primeira exibicdo animada. Essas
invencodes foram se tornando veiculos de entretenimento para exibi¢des, até 1794, em
que Etienne Gaspard Robert, em Paris, explorou de forma comercial o potencial da
lanterna magica, com o espetaculo "Fantasmagorie" (LUCENA JR, 2005, p. 30).

Apos, a ilusdo de 6tica continuou ganhando campos de estudo, possibilitando
inovacdes e aprimoramentos. Nesse contexto, Peter Mark Roget definiu que o olho

humano percebia imagens sequenciais como um unico movimento, vindo a publicar,
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em 1826, um artigo com o detalhamento de suas conclusoes. Esse feito permitiu uma
série de invengdes focadas no movimento, como no ano de 1825, em que o
taumatroscopio foi apresentado como uma ferramenta de animagao. Ele era composto
por um disco suspenso por corddes munidos de imagens na parte frontal e no verso
que, ao girar, permitia a fusdo de suas imagens, com a impressdo de mobilidade.
Ademais, entre 1828 e 1832, Joseph Plateau criou o fenaquistoscopio, uma
ferramenta que permitia a apresentacao de animacdes de desenho. Esse aparelho
consistia em dois discos com sequéncias de imagens pintadas que, ao serem
simultaneamente girados, sugeriam movimento. Similar a este, mas dotado de um
unico disco, Simon von Stampfer trouxe a publico, em seguida, o estroboscépio
(MORRISON, 1994).

Ja em 1834, William Homer foi o responsavel pela criagdo do zootroscdpio,
derivado dos principios das criacdes anteriores, porém, com os desenhos dispostos
em um tambor, espacados por pequenas frestas que geravam a impressdo do
movimento. Além disso, alguns anos depois, o flipbook (livro magico), criado em 1868,
foi considerado o instrumento inspirador de sequéncias narrativas, ja que seus
desenhos, apresentados em cada pagina do livro, fomentavam a impressao de uma
acao filmica. Diante disso, Emile Reynaud, em 1877, criou o praxinoscopio, que
projetava pantomimes lumineuses (filmes), o qual apresentava um sistema de
espelhos e lentes, em que as figuras eram projetadas sobre a tela, sendo a base da
tecnologia do cinema, e foi assim que, em 1892, Reynaud criou o Teatro Optico
(LUCENA JR, 2005). Sendo assim, é possivel perceber que a animagao é mais antiga
que a criagao do proprio cinema pelos irmaos Lumiére, em 1895. A histéria da
animagao € permeada por invengdes, pesquisas e experimentacbes que
possibilitaram o avanco dessa arte, o que contribuiu para a sustentagcdo da magia
cinematografica.

Por conseguinte, ndo podemos deixar de ponderar a invencao da fotografia
que, junto com a técnica do praxinoscopio e dos estudos da fisiologia dos movimentos
humanos e animais, do francés Etiénne Jules Marey, é referéncia para a animagéo.
Diante disso, ressalta-se que Marey aprimorou uma camera para registrar movimentos
rapidos, também acrescentando novas descobertas que tiveram apogeu com os
Lumiére, com o cinematografo, com a fungéo de filmar e projetar. Ja em relagdo ao

primeiro momento do cinema de animacéao, Guillén (1997) estabelece que esse deu-
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se através dos quadrinhos satiricos da imprensa diaria, sustentado em dados
historicos que revelam Emile Cohl como produtora, em 1908, para a Gaumont, com a
animacao "Fantasmagorie". Com esse feito, Cohl, inspirada em quadrinhos, ganhou o
mercado internacional, sendo precursora de desenhos animados a partir da técnica
frame a frame, com movimentos fluidos. Ao mesmo tempo, Winsor McCay encontrou
as animagdes para os personagens de seus quadrinhos Little Nemo (1911), segundo
Lucena Jr (2005). Ele marca a historia de animagé&o ao produzir o curta-metragem
Gertie, the Dinosaur, em 1914, utilizando em torno de 10 mil desenhos.

Posteriormente, no inicio do século XX, surgem as salas de cinema,
responsaveis pela visibilidade de animagdes como Gato Félix, Betty Boop e Mickey
(GUILLEN, 1997), acompanhando o processo de industrializagdo, com o seu maior
sucesso entre 1910 e 1940. Assim, com a rapidez social e altos custos de producéo,
os artistas desenvolveram muitas novas técnicas a partir da rotoscopia e do acetato,
com o desenho sobre celuloide transparente, surgindo novas possibilidades de
animacoes tradicionais. Diante disso, Earl Hurd abriu a possibilidade de tornar o
personagem independente do cenario, a partir do acetato, permitindo levar a fotografia
para o cenario, enquanto Max e Dave Fleischer trouxeram a rotoscopia em 1915,
aprimorando os movimentos, imprimindo realismo e novas possibilidades para a
animacao (LUCENA JR, 2005).

Em 1921, a animagao elastica emergia como novo procedimento estético,
deixando o artista livre dos limites humanos para os seus personagens, podendo
estabelecer propriedades e potencialidades de elementos elasticos. Agora, os
personagens poderiam esticar e encolher, tomar iniumeras formas, acompanhando a
imaginacdo de seu criador. Essa ampliagcdo das formas de animar permitiu a
veiculagao de desenhos ao cinema, como fez Walther Ruttmann, na década de 1920,
a partir de formas geométricas e abstratas na sua série "Opus", assim como o aleméo
Oskar Fichinger, nos anos 1930, ao associar imagens abstratas a sonoridade.
Segundo Russet e Starr (1988), essas criagbes surrealistas inspiraram, de certa
maneira, Walt Disney em seu longa-metragem Fantasia (1940).

Ademais, o pioneiro dos filmes em trés dimensdes foi Norman McLaren. Ele
utilizava o estereoscopio, técnica em que os desenhos sao fotografados quadro a
quadro e exibidos alternadamente por dois projetores, intensificando a quebra de

limites criativos (RICHARD, 1986). Com esse movimento, foram construidos os
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métodos em celuloides, areia, 6leo em vidro, pincel e outros experimentados por
animadores. E € justamente nessa época que Walt Disney se transforma em um
fendmeno mundial, sendo responsavel por estabelecer os préximos caminhos da
animacao, impondo ao género a imaginagao e a fantasia, que sdo disseminadas até
os dias atuais. Dessa maneira, a Disney é referéncia nessa historia justamente por
impregnar esses artificios em suas criagdes, independentemente de suas técnicas
utilizadas, a partir de sua busca pela perfeicdo e expressividade (THOMAS,;
JOHNSTON, 1995).

Ainda, o criador Walt Disney comercializou para a Universal Studios o
personagem "Oswald — The lucky rabbit", o qual ganhou 28 curtas-metragens (ELIOT,
1993). Contudo, o diretor perdeu os direitos autorais para o estudio. Diante desse feito,
Walt Disney voltou ao seu outro projeto, o "Mickey Mouse", que ndo possuiu a mesma
aceitagao que o coelho "Oswald". Assim, depois de enfrentar a negagéo de sua nova
produgao, o criador alcangou sua notoriedade em 1928, com a animacao Mickey, o
navegador, reconhecida como a primeira animagéo sonora (THOMAS, 1969). Walt
Disney estudou incansavelmente para aperfeigoar a sua arte, envolvendo em sua vida
tudo que produzia, assim como aplicando novas técnicas de sincronizagéo sonora na
série Silly Symphonies, entre 1929 e 1939.

A partir disso, o estudio de animagdo comecou a utilizar a ferramenta de
storyboard, através da produgao Trés porquinhos, em 1933, uma série de desenhos
que deixava nitida a sequéncia filmica, em que as sequéncias das agdes-chave e suas
legendas ficavam fixas em um quadro, possibilitando uma antecipacao do resultado
final ao animador (THOMAS, 1969). Do mesmo modo, outra invengao que aprimorou
as imagens foi a camera de multiplos planos, possibilitando a Disney o realismo de
seus personagens e a totalidade das cenas, a partir da sua atencédo a totalidade,
perspectiva e nogao de profundidade (THOMAS, 1969). Com essa possibilidade, foi
possivel atingir os efeitos tridimensionais, vistos em O velho moinho (1937), vencedor
do Oscar, e posteriormente em Branca de Neve e os sete andes (1938), que explorou
as possibilidades dessa nova ferramenta (GUILLEN, 1997).

No entanto, por mais que essa técnica tenha rendido boas repercussoées, ela
€ extremamente trabalhosa, pois cada fase do movimento dos personagens
envolvidos na cena devia ser desenhada em cinco laminas transparentes,

representantes de planos distintos, em que tais laminas eram sobrepostas,
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respeitando uma distancia maxima de trinta e cinco centimetros entre uma e outra.
Essas laminas eram filmadas simultaneamente com uma camera capaz de abarcar,
de uma unica vez, os cinco niveis de profundidade. A sensagéo de profundidade e de
tridimensionalidade obtidas comparavam-se aquela conquistada através de filmes
com imagens reais. Sobre isso, Guillen (1997) ressalta que o pilar do formato realistico
e convincente na animacgao dependia do respeito ao numero de vinte e quatro slides
por segundo, 0 que era valido tanto para a animagao tridimensional quanto para
aquela com bonecos, ja que favorecia a impressao de expressividade do movimento
(GUILLEN, 1997).

Diante disso, nota-se que a Disney foi responsavel por consolidar uma
referéncia para além da arte, com os seus conceitos de animagado e estética em
Branca de Neve e os sete anbes (1938), que transcendem geragdes e participam do
imaginario e das brincadeiras infantis (LUCENA JR, 2005). Além disso, na histéria do
estudio, também nos deparamos com Fantasia (1940), que trouxe mais uma vez o
personagem "Mickey", combinando musica erudita com desenho animado, em
sinfonia de cores, formas e sons. Da mesma maneira, Dumbo (1941) também utilizou
elementos surrealistas a partir de uma combinacéo estética e ilégica que comunica
diferentes estilos, com influéncia do humor surrealista dos irmaos Fleischer e do estilo
United Productions of America (UPA) (LUCEMA JR, 2005).

Apods, nos anos de 1950, Disney ficou conhecida através das animacgdes
Cinderela (1950), Alice no pais das maravilhas (1951) e Peter Pan (1953), com
adaptacdes de contos e histdrias, assim como aconteceu com a produgao A Dama e
o Vagabundo (1955), que foi marcado como o primeiro filme que utilizou cinemascope,
sendo necessaria a construgao de miniaturas detalhadas dos cenarios. Desse modo,
salienta-se que cada animacao da Disney é circunscrita por uma histéria desafiadora,
mas também pela crenca de superacéo e no sucesso. Com A bela adormecida (1959),
um dos trabalhos mais ambiciosos da Disney, isso nao foi diferente, totalizando 6 anos
de producéo. Ele é o primeiro desenho de animacgao feito em setenta milimetros, com
superproducao dos atores, sendo a ultima pelicula desenhada inteiramente a mao
(GUILLEN, 1997). Ja o precursor da fotocopiadora foi 101 Dalmatas (1961), com um
misto de humor e tensao, e Mogli— O Menino Lobo (1967) foi a ultima grande produgao
que Walt Disney participou (1901-1966) (BARRIER, 2007). Com Aristogatos (1970),

os estudios encerram um ciclo na historia do cinema de animacgao.
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Diante disso, com a popularizagao da televisédo, o estudio Disney precisou se
readaptar, e esse meio exigiu maior velocidade entre as produgdes, havendo a
necessidade de novos estilos estéticos, o que resultou na escassez de tons, linhas e
na simplificagdo dos movimentos. Assim, a UPA, conhecida por uma expressividade
distante da arte da Disney, revolucionou a arte da animagao, sendo caracterizada pela
economia de tragos, concisdo e conteudos satiricos, uma proposta completamente
oposta & da Disney (GUILLEN, 1997). Entdo, a produtora comecou a experimentar
novas estéticas e graficas, através de formas, cores, texturas, som e enredo. Ainda, a
UPA combinou o estilo grafico, geométrico e uma acelerada dindmica narrativa no
filme Gerald McBoing-Boing, vencendo o Oscar em 1951, fazendo com que a Disney
incorporasse essas propostas. Sobre isso, Thomas e Johnston (1995) refletem que a
Disney ja havia tentado esse formato nos filmes dos anos 1940, como Fantasia (1940),
Dumbo (1941) e The three caballeros (1945).

Ademais, devemos lembrar que essa época é datada pelo romantismo e que
as animagdes satirizam esse momento. Junto com "Pato Donald" e "Mickey Mouse",
outros personagens, como "Betty Boop", "Popeye" e "Olivia Palito" dos irmaos
Fleischer, produziam essa satirizacdo da época (MIRANDA, 1971). A composicao
grafica, enredo e dinamica do género faziam parte da nova estética da animacéo, o
que podia ser visto, por exemplo, nas definidas e acentuadas curvas da "Betty Boop",
na sensualidade ou no vestido curto, contrastando com a pureza virginal da princesa
"Branca de Neve". Ja "Popeye", "Olivia" e "Brutus" eram marcados pelas suas
caricaturas, descomprometimento com a sofisticacdo e minuciosidade das narrativas
da Disney, ajudando a repensar as novas praticas na animagao (LUCENA JR, 2005).

Ainda, nessa época, a Paramount, responsavel pelas producdes dos irmaos
Fleischer, encomendou um longa-metragem com personagens expressivos e
dramaticos para concorrer com os da Disney, e foi assim que surgiu As viagens de
Gulliver, em 1939, permitindo ao publico o acesso ao mesmo envolvimento emocional
que a Disney disponibilizava. Porém, a simplicidade técnica ndo trouxe sucesso como
a Disney (SOLOMON, 1994). Outro fator foi o advento da televisédo, que influenciou
artisticamente a maneira que os estudios e animadores desenvolviam as suas
animacgdes entre 1930 e 1940, sendo marcado pela dinamicidade e ag¢do, com o
retorno dos cartoons primitivos (MIRANDA, 1971). Enquanto isso, a Warner Brothers

e MGM entraram nesse mercado a partir da proposta de animagbes pautadas em
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exageros, com efeitos ilégicos e descompromissados, resultando em comédias e
surrealidades, ao mesmo tempo que burlavam as leis fisicas. Indo contra aos irmaos
Fleischer, a comédia dessas produtoras era alucinada, com desapego as normas,
através de sequéncias animadas as leis da fisica (LUCENA JR, 2005). Assim, com
um design ndo refinado como o da Disney, novos personagens surgiram (ADAMSON,
1985).

A televisdo demanda producgdes de baixo custo, o que foi perfeito para o estilo
UPA, mas isso interferia na qualidade das animagdes, gerando uma imagem negativa
para a produtora. Diante disso, salienta-se que a Disney buscou, por muito tempo,
alguma forma de baratear os custos sem perder a sua qualidade estética, tentando,
desse modo, utilizar a técnica Hanna-Barbera, caracterizada pela simplificacao,
valendo-se de poses-chave demarcadas pelo movimento das extremidades de seus
personagens. Essa técnica trouxe, como consequéncia, o aproveitamento em
animacodes subsequentes, simplificando o trabalho, baixando os custos e favorecendo
o langamento continuo de novas animacgdes para a televisédo, nesse periodo de 1950
e 1960.

Nesse viés, ao passo que outras produtoras deixaram de investir em
animacoes devido ao problema de custos, a Disney, mais uma vez, encarou o desafio
€, mesmo em menor propor¢ao, ela ndo abandonou a esséncia de sua marca. Sobre
isso, Guillén (1997), ao apresentar a cronologia das animagdes dos estudios Disney,
destaca os anos de 1989 como o marco da retomada da produtora ao género, com o
longa-metragem A pequena sereia (1991), consolidando o momento conhecido como
a "Era de Ouro". Esse fato foi importante para o avanco da animacdo 3D, como
também por ser a primeira animacgao a concorrer ao Oscar de Melhor Filme da época,
combinando as técnicas classicas da produtora com as tecnologias digitais.

Apos esse feito, outros sucessos foram langados pela Disney, em que O Rei
Ledo (1994) destacou-se, sendo o fendbmeno que trouxe o conteudo denso, elevando
a beleza estética e a emogao, mesclando novamente técnicas tradicionais com as
novas tecnologias digitais. Com a repercussao positiva, gerou-se um novo campo de
investimento para as animagdes da Disney, com novas produgdes, com precisao
técnica e insercdo massiva da tecnologia digital. Desse modo, a nova fase dos
Estudios Disney ficou envolvida em seus temas classicos e vanguardistas, mas com

a sua preocupagao com a inovagao e originalidade técnica, sem deixar de lado os
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conceitos artisticos. O resultado disso pode ser observado em Toy Story (1995), que
reune a precisdo técnica aos paradigmas estéticos da Disney, utilizando-se da
tecnologia de animagado desenvolvida pela Pixar, sendo um marco na animagao
mundial com a primeira produc&o do género totalmente digitalizada (GUILLEN, 1997).

Dessa maneira, com a modernidade e o avancgo digital, a Disney aperfeigoou
as suas técnicas e foi adaptando-se as novas demandas estabelecidas pelo seu
publico. Hoje, as animagdes representam um novo espago, carregam novas narrativas
e participam ativamente do imaginario social. Ademais, isso tudo se intensificou com
a sua plataforma de streaming Disney+, em que estdo disponiveis todas as suas
producdes desde o seu surgimento. Logo, é inegavel que a Disney participou
intensamente da histéria da animacao, influenciando e contribuindo para padroes
estéticos e técnicos e, dentro dessa histéria, a fantasia e a magia, pilares que

sustentam o mundo criativo de Walt Disney, sobreviveram.

3.2 O CINEMA E O HOMEM IMAGINADO

O imaginario perpassa a histéria da humanidade. No periodo paleolitico, nos
viviamos em arvores e nosso instinto nos levou a utilizar os pés e as maos, enquanto
a boca servia para cortar. Como consequéncia, nossa mandibula se tornou resistente.
No momento que a vida nas arvores nao fez mais sentido, migramos para a Savana,
e isso demandou outros esforgos, assim como o abandono dos antigos habitos. Esse
foi o momento que datamos o raciocinio, mesmo que primitivo, e comegamos a pensar
na formacao de um dos maiores mistérios atuais: o nosso cérebro.

Inconscientemente, ao descer das arvores, muitos significados comegaram a
ser construidos, como o mito da queda, pensando o ato de cair como atributo ao
inferno abaixo, ao perigo, ao contato com bichos — como serpentes e aracnideos —
que se tornaram ameacas. Nao saber o que encontrar nessa descida €, desse modo,
lidar com o desconhecido. Com isso, foi preciso que o ser humano se adaptasse,
ficando ereto para ter uma visdo vertical. Além disso, enquanto nos ficavamos
curvados, a espinha dorsal pressionava o cranio, impedindo o seu crescimento. Logo,
no momento dessa mudanga, existiu um suporte fisiolégico para desenvolver a massa

cefalica, permitindo uma maior cognigdo. Agora, com as maos livres, a boca nao
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precisou mais ser o instrumento de corte. Assim, passando essa e outras fungdes para
as maos, conseguimos desenvolver sons, pensamentos e arte.

Em seguida, na pré-histéria, confrontamo-nos no imaginario. As primeiras
manifestagdes de arte — rupestre — carregam o potencial imaginativo do homem, o
qual acreditava que a imagem era um duplo do representado. Essa imagem carregava
consigo pensamentos pré-légicos, magicos e primitivos, um método de criar cenarios
e expressar medos e angustias, como os predadores, os trovées, o desconhecido, os
receios e sentimentos da época, os quais eram expressados nas rochas de cavernas,
mostrando que o imaginario € uma evolugdo. Passando por outras épocas, as
civilizagdes construiram seus simbolos dentro de suas circunstancias. Assim, do
Egito, da Grécia, da Roma ao Oriente, mitos foram criados, com seu universo de
simbolos em estruturas de significagbes individuais e coletivas, ou seja, cada uma das
civilizacbes possuia seus mitos, os quais ainda ecoam em um repertorio individual.
Porém, mesmo em meio a tantas diferengas e significantes, todos sempre tiveram o
mesmo medo: a morte, que foi alvo de olhares diversos para a sua compreensao e
aceitacdo em cada imaginario.

Nesse sentido, percebe-se que 0 homem sempre possuiu seus medos,
principalmente do desconhecido, atrelando ao sobrenatural o imaginario mais
fantastico e fantasioso, que pode ser percebido nas animagdes da Disney. Afinal,
talvez seja mais facil acreditar em um conto de fadas do que em todas as dores que
se passa durante a vida. E como se o inconsciente necessitasse dessas estérias e
imagens para tornar as coisas mais leves, caracterizando-se, de certo modo, como
uma fuga da realidade. Diante disso, podemos comegar a tragar a ideia da noosfera
como o lugar das ideias gerais sobre a vida produzida na coletividade e no

individualismo. Isso porque,

Como os deuses, as idéias sao seres desenfreados; escapam rapidamente
ao controle dos espiritos, apoderam-se dos povos e desenvolvem fabulosa
energia histérica. Como pode acontecer de darmos vida a seres de espirito,
que lhes oferegamos, depois nossas vidas e que eles acabem por se
apoderar delas? [...] As idéias sdo ainda mais teimosas e os fatos quebram-
se contra elas com mais frequéncia do que elas quebram contra eles (MORIN,
2001, p. 148-149).

Essas ideias, portanto, pertencem a esséncia do homem, que cria
individualmente e coletivamente imagens, seres, mitos e significagdes. A noosfera diz

respeito as imagens enddgenas do cérebro que dialogam com o inconsciente coletivo
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(JUNG, 2011a) que, por sua vez, dialoga com os arquétipos, ligando-se ao mundo

cultural, imaginario e ao mundo da vida.

A noosfera ndo é apenas o meio condutor/mensageiro do conhecimento
humano. Produz, também um nevoeiro, de tela entre 0 mundo cultural, que
avanga cercado de nuvens, € o0 mundo da vida, Assim, reencontramos um
paradoxo maior ja enfrentado: o que nos faz comunicar €, ao mesmo tempo,
0 que nos impede de comunicar (MORIN, 2001, p. 141).

Na evolugdo humana, nés desenvolvemos a habilidade de criar universos
paralelos, e a imaginacao evoluiu junto com a nossa histéria. Assim, a noosfera da
significado as coisas, aos simbolos, bem como possibilita entender o ser humano
dentro de um universo inexplicavel. Dentro desse lugar — da noosfera —, os seres
mitologicos, como deuses, herdis, vildes e todas as criaturas que refletem os anseios

e medos humanos, tomam forma. Nesse viés, ressalta-se que o

mito & uma realidade cultural extremamente complexa, que pode ser
abordada e interpretada em perspectivas multiplas e complementares [...] 0
mito conta uma histéria sagrada, relata um acontecimento que teve lugar no
tempo primordial, o tempo fabuloso dos comecos [...] 0 mito conta gragas aos
efeitos dos seres sobrenaturais, uma realidade que passou a existir, quer seja
uma realidade tetal, o Cosmos, quer apenas um fragmento, uma ilha, uma
espécie vegetal, um compartilhamento humano, é sempre, portanto, uma
narragao de uma criacéo, descrevendo-se como uma coisa que foi produzida,
como comegou a existir [...] (ELIADE, 2001, p. 12-13).

Diante disso, o que alguns hoje chamam de destino, deveriamos chamar de
simbologias, pois desde o primeiro raciocinio do ser humano, esse direcionou a sua
vida. Essa concepgao € importante porque impregnamos em imagens significados que
deixam a vida mais facil de ser explicada e conduzida. Por exemplo, entendemos a
imagem do diabo como um sujeito maligno, sendo essa concretizada na Inquisigao e
perpetuada no inconsciente coletivo nos dias atuais. Outrossim, essas imagens
representam campos individuais e coletivos, como pondera Baschet (2002) ao afirmar
que os seres diabdlicos ocupam um espaco profundo em nods, podendo oferecer
solugdes de conflitos intimos, constituindo a consciéncia, fazendo-a pensar em si
mesma, enquanto de outro lado a mesma figura unifica contra si mesma o pantedo
cristdo, duplicando negativamente as instituigdes, participando da afirmacéo das
modernas formas de estado e de sua vidéncia.

Essa mesma figura, quando inserida em uma sociedade ocidental, carrega o

significado de tudo o que o ser humano nao quer ver em si mesmo, COmo Seus erros
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e sua culpa. E isso € a noosfera: significagcdes impregnadas na coletividade. O
pensamento gera e movimenta a noosfera, sendo, portanto, o ambiente da

imaginagao. Assim,

As representagbes, simbolos, mitos, ideias, sdao englobados, ao mesmo
tempo, pela nogdo de cultura e noosfera. Do ponto de vista da cultura,
constituem a sua memdéria, 0os seus saberes, 0s seus programas, as suas
crengas, os seus valores, as suas normas. Do ponto de vista da noosfera,
sdo entidades feitas de substancia espiritual e dotadas de certa existéncia
(MORIN, 2001, p. 139).

Desse modo, o imaginario ndo € apenas um lugar, pois também representa a
sua contaminagao e os conteudos do imaginario cultural que denotam a experiéncia
espaco/temporal constitutiva, isto €, o que é sentido presencialmente € mais complexo
do que o experienciado virtualmente. O corpo € uma midia capaz de transformar a
imagem mental concreta e complexa, sendo caracterizado pelo sexto sentido —
sensorio motor —, interferindo nas imagens mentais. Diante disso, a Disney configura-
Se como 0 espago em que 0s personagens, a fantasia e a magia ganham forma. Afinal,
mesmo sabendo que tais espacgos, tempos e personagens ndo s&o reais, quem nunca
sonhou em estar na Disney? Nessa simbiose, a narrativa € necessaria para organizar
os acontecimentos, para fazer sentido no espago/tempo, permeando, desse modo, a
l6gica do pensamento. Por isso, toda forma de linguagem infere uma narrativa para
construir o lugar comum. Assim sendo, o homem sempre dependeu da narrativa para
explicar o seu mundo, e a sua mais antiga forma estad na sobrevivéncia, também
conhecida como mito.

Os mitos existem ha muito tempo e, por mais que tenham sido “esquecidos”,
podemos vé-los em outros lugares, como no proprio cinema, que mostra o quanto o
nosso imaginario ainda precisa beber dessa fonte. O mito € um importante pilar para
a existéncia das narrativas que, por sua vez, sdo a fonte das proprias estorias das
animacodes do objeto aqui em questdo, a Disney. Isso porque a Disney traz, nas suas
narrativas, trajetérias de herois que sdo auxiliados por um mentor que precisa vencer
o mal; o sacrificio em prol da humanidade, com poderes sobrehumanos. Dessa
maneira, tudo isso que podia ser encontrado, antigamente, nas mitologias, pode ser
visto, atualmente, nas telas de cinema, o que demonstra que a mitologia ainda é
latente no inconsciente humano. Inconsciente esse que necessita do imaginario para

suprir a sua necessidade de fantasia. O cinema €, portanto, uma ferramenta da
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imaginacado, em que os seres da noosfera se concretizam para a experimentagao do
publico. Nessa cadeia, a imagem € responsavel por esse acontecimento.

Assim sendo, apds pensar a noosfera, podemos entender a midioesfera. A
midioesfera é considerada uma influéncia externa, a qual possui 0 agente da midia
como influenciador. Esse espaco € pautado pela manipulacdo das informacgdes
fabricadas, em que o ser humano nao possui influéncia, sendo vitima de suas
interferéncias. Diante disso, com o advento da internet e outros meios de comunicag¢ao
se tornando mais interativos, a imaginagao perdeu seu espago de dominio na
noosfera, pois foi invadida pela midioesfera. A partir disso, nao € possivel controlar as
informagdes e a demasia de imagens que pertencem e multiplicam-se na midioesfera,
e isso tudo altera o modo de perceber e pensar.

A midioesfera tem o potencial de criar seus préprios seres imaginarios e
produzir seus mitos, ou seja, o imaginario do homem produz a prépria imaginagao do
homem, sendo os meios de comunicacao a ferramenta de manipulagao do imaginario.
As imagens sao estruturadas, deixando a sua produgédo de sentido planejada em cada
detalhe, com uma repeticdo gradual de signos com propdsitos ocultos, passando o
interesse para valores econdmicos da midia, vinculando-se ao capitalismo e ao
mercado. Essa midia é, desse modo, feita de alarmes, priorizando o corpo, as
tragédias e o esporte, pois a nossa cultura contemporénea investe o dinheiro no
tragico, no colapso e na quantidade.

Nesse sentido, os conceitos de noosfera e midiosfera devem ser percebidos
como dependentes, mesmo que entendidos separadamente, visto que os dois sempre
se relacionam, emergindo uma nova cogni¢do humana, interferindo nas questdes
comunicacionais, informativas e criativas. Um exemplo disso € quando uma
informacéao é esquecida devido a rapidez demandada pela sociedade contemporéanea,
0 que desperta a angustia e a busca do tempo perdido. Podemos dizer, nesse viés,
qgue a histéria da nossa evolugédo ganhou relacdo com a informagao, com as imagens
e ideias que integram as redes comunicacionais. Esse novo modelo de cogni¢ao €
regido pela tecnologia e pela manipulagdo da midiosfera.

Cabe ressaltar, ainda, que a Disney ocupa um grande espaco da mediosfera,
visto que, além de ser uma tradicional produtora existente ha décadas, ela também
participa ativamente das construgdes psiquicas de seu publico, que nao delimita-se

apenas a criangas, mas sim a todos os que acreditam nos mundos possiveis das
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animacgdes. Diante disso, para a presente investigacdo, decidimos analisar os
aspectos e campos imagéticos desta arte pois, como ponderou Contrera (2017), as
estruturas sociais s6 existem como estruturas mentais, como “uma representagao que
flutua na cabeca dos homens reais”. Sendo assim, essa pesquisa € determinada pelo
sistema de significagdo das imagens, sua antropologia, iconofagia e logica de
consumo. Dessa maneira, devemos pensar nos “Seres de Espirito”, de Edgar Morin
(2014), que entendem ideias de “deuses” ou “imagens flutuantes na cabega do
homem” como representacbes do espirito humano, existente em um espaco
imaginativo que pode ser acessado. O autor define a Mediosfera como um espaco
com imagens de ordem midiatica, as quais conversam com o imaginario humano.
Além disso, a teoria Moriniana é reforcada com a sintese dos arquétipos do
Jung (2021), que contribui na retdrica de inconsciente coletivo, através de “imagens
amorfas”. Sobre isso, destaca-se que o arquétipo € tao sutil ao ponto de, ao pensar
nele, ele deixar de ser arquétipo, pois € uma constancia existente na psique humana,
podendo ser representada diferentemente por cada um, mas sempre com as mesmas

pulsdes. Isto &,

Os arquétipos séo formas a priori, ou imagens primordiais virtuais em todo o
espirito humano. Matrizes universais do inconsciente coletivo, eles
comandam e controlam os nossos sonhos e 0s nossos mitos. Embora néo
existam independentemente de nés, nés dependemos deles porque trazemos
€conosco as suas exigéncias e as suas tiranias (MORIN, 1992, p. 96).

Assim, as imagens sao a prépria representacao desses seres de espirito,
justamente por serem personagens constituidos a partir de formas pensadas para
carregar determinada seméantica. Como lembra Xavier (2005, p. 19), “O cinema de
animacao € uma impressao da realidade”, ou seja, suas imagens sao um campo fértil
para a leitura de nossas realidades, sempre pensando em sua atuagao no imaginario
humano, em que um retroalimenta o outro. Desse modo, essa retérica é
retroalimentada a partir do consumo midiatico, fazendo com que mitos, imagens e
seres do espirito tomem a constancia de sua pdés-vida, tornando-se imagens poés-
miticas, tomando o corpo de novas narrativas e formatos, como o do cinema,
transitando, portanto, ndo apenas através da oralidade.

Nesse contexto, o cinema € imprescindivel para as analises das intersecgdes
entre as artes e a comunicagao, ja que ele “alia elementos narrativos as fungdes

informativas e suasérias. Por exemplo, a publicidade cada vez mais se hibridiza,
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tornando-se um composto de arte, persuaséao e entretenimento” (COVALESKI, 2012,
p. 93). Assim, como industria de cinema, a Disney ocupa parte dessa midiosfera,
sendo a responsavel pela construgdo de grandes narrativas audiovisuais,
influenciando geracbes e comportamentos de seus publicos, criando novas
tendéncias estéticas e participando de um grande espago na psique dos seres
humanos e no imaginario cultural. Portanto, o que antes era Narciso, Afrodite, Perseu,
Edipo, Moiras e Psique, hoje se tornou parte de estruturas basicas para novas
roupagens de narrativas. Narrativas essas que possuem uma carga tao poderosa
guanto conversar com o inconsciente humano e circular com novas imagens no palco
social, isto €, na midia. Entdo, esses seres de espiritos, que aqui referem-se ao mundo
da Disney, partem de um pressuposto ingénuo, sutil: o arquétipo para reatualizar e

sobreviver o seu sobrenatural.
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4 ESTUDOS DA IMAGEM

Para entender o olhar Warburguiano sobre o sobrenatural e relaciona-lo com
as animacgdes da Disney, € necessario adentrar a semidtica da cultura, pois Aby
Warburg é inserido no campo através de tedricos como Baitello (2014), Bystrina
(1995) e outros que marcam o campo desses estudos. Diante disso, nesse capitulo
também aprofundo a empiria das pranchas de analise Warburguiana que aplico como
meétodo de analise nesta pesquisa.

Assim sendo, ressalto que o pensamento warburguiano € complexo, pois ele
permite o trabalho com um escopo maior, através da aproximagdo de imagens
distintas de diferentes culturas, demandando o entendimento do contexto que
transitamos. Por isso, € necessario adentrar os caminhos pelo campo da semiética da
cultura, passando pela antropologia da imagem, entendendo a vida do autor para
desvendar o seu Atlas Mnemosyne (2012) e, por sua vez, as suas pranchas de
analise. Warburg € um historiador da arte que dedicou a sua vida nesta teoria, levando
muitos pesquisadores a decifrarem seu pensamento anacronico, € o que possuimos
sao pistas de sua episteme, a qual abre campo de aplicagdo para muitas ciéncias,
como fago aqui.

Nesse sentido, para desenvolver esse pensamento, ndo poderia deixar de
mencionar os trabalhos dos colegas: Tatiana Romagnolli Peres, em A Sobrevida das
Imagens: O Reaparecimento da Vénus em pegas comunicacionais contempordneas
(2015); Joao Damasio da Silva Neto, em A cidade espirita em Palmelo (GO):
comunicagdo entre sistemas simbdlicos (2016); Patricia Bedin Alves Pereira, em
Maria Madalena: A Sobrevivéncia da Ninfa Penitente nos Meios Audiovisuais (2020);
e Rafael Alessandro Viana, em A Sobrevivéncia das Imagens da Arte do Periodo
Classico no Filme Me Chame Pelo Seu Nome, De Luca Guadagnino (2021). Esses
encontros, sejam presenciais ou virtuais, foram extremamente importantes para
desenvolver esse pensamento, visto que tais pesquisadores aqui mencionados
inspiram outros pesquisadores a continuarem a desvendar o campo dos estudos da

imagem.
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4.1 A SEMIOTICA DA CULTURA

A Semiodtica da Cultura € o campo de estudo que investiga a produgao de
sentidos e a semiose a partir das expressdes e formas que compdem uma
determinada cultura. O ponto inicial dessa ciéncia esta na origem do Departamento
de Semiodtica, da Universidade de Tartu, na Esténia, em 1960, em que um dos
principais nomes ligados a esta corrente € o de Yuri Lotman (1996) que, a partir de
suas investigagdes, forneceu a base para a formagao do campo.

Além disso, segundo a professora da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS), Nisia Martins do Rosario (2019), os principios centrais de investigagao
da area da Semidtica da Cultura s&o: a cultura nunca ser um conjunto universal, mas
algo que compde-se de subconjuntos que se organizam de tal ou tal maneira; as
linguagens, como a escrita, visuais, orais, audiovisuais, estarem imersas em contextos
especificos de uma cultura; a heterogeneidade e o poliglotismo fazerem parte da
Cultura e da Comunicacdo. Do mesmo modo, salienta-se que o conceito de
Semiosfera, visto anteriormente, também & valioso para a area, ja que é esse 0 espago
em que ocorre a semiose, o processo de produgado de sentido, onde os textos que

compdem uma cultura circulam e interagem. Assim,

Como podemos supor, sistemas precisos e funcionalmente inequivocos, que
realmente funcionam, ndo existem por conta prépria isoladamente. A
separagao destes € condicionada apenas por uma necessidade heuristica.
Tomados separadamente, nenhum deles realmente tem a capacidade de
trabalhar. Eles s6 funcionam quando imersos em um continuum semiotico,
completamente ocupado por formagbes semidticas de varios tipos e
encontradas em varios niveis de organizagdo. Chamamos esse continuum
[...] de semiosfera (LOTMAN, 1996, p. 11, traduc&o nossa).

Como definiu Lotman (1996), a semiosfera € um universo semiotico em que
as diferentes linguagens e textos, articulados entre si, produzirdo uma certa tendéncia
interpretativa de acordo com as proéprias estruturas da cultura em questdo. Desse
modo, nada pode ser compreendido fora de uma semiosfera. O autor ainda lembra
que a diferenca da noc¢ao de noosfera, que possui uma existéncia material e espacial,
em relacao a semiosfera, € que a semiosfera tem carater abstrato. Contudo, isso néo
significa que o conceito de espago n&o seja aplicado, mas sim que ele ocorre em um
sentido metaférico. E é nesse espago que acontece a realizacdo de processos

comunicacionais e a produgao de novas informagdes.
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Assim sendo, a proposta desse campo € dissociar a cultura da sociedade,
através de uma classificacao abstrata pois, na realidade, a cultura e a sociedade,
como outras retdricas, fazem parte uma da outra, sendo entendidas como tecidos com
pontos de conexdes e aproximagdes, em uma relacao de codependéncia, em que a
nogéo de cultura como texto baseia-se nos enredamentos dos diversos sistemas de

cédigos e signos, como podemos observar na figura abaixo (Figura 35).

FIGURA 35 — A NOCAO DE CULTURA

ECONOMIA

COMUNICAGCAO

=
S 5
= (=
= <
) e

w
3 =
zZ -
=

MITO

RELIGIAO

FONTE: Camargo (2013, p. 26).

Diante disso, salienta-se que a Semidtica da Cultura e as investigagcbes das
analises iconoldgicas das imagens propostas por Aby Warburg trazem em comum o
interesse em olhar a histéria da humanidade de uma forma que tange aos padroes
cartesianos e eruditos, sempre respeitando as especificidades das obras de arte, dos
mitos, dos demais componentes da cultura, assim como a complexidade neles
envolvida. Os tedricos em questdao compartilham, na base de seus pensamentos, a
compreensao de que uma transdisciplinaridade € capaz de investigar a cultura
envolvida em seus objetos de estudo, contribuindo mais do que o direcionamento a
padrbes restritos. Outrossim, € essencial, para ambos, a forma de compreender a

temporalidade em suas analises, permitindo pontos de vistas mais anacrénicos,



71

fomentando recortes temporais especificos e dindmicos, que entendem seus objetos
na cultura como pulsantes: que somem e ressurgem como ondas ritmadas e que
expressam sintomas adormecidos na sociedade, os quais sao projetaveis do passado
ou do presente no futuro, ou do futuro no presente ou no passado.

Além disso, cabe ressaltar que os semioticistas soviéticos entram em
confluéncia com a compreensao da arte ou de outras manifestacdes culturais através
da necessidade de entender o universo imaginativo que estao inseridos. Por isso, a
area da Semiética da Cultura é definida como uma area transdisciplinar, baseando-se
nos conhecimentos das ciéncias humanas, exatas, bioldgicas ou de outras areas, para
refletir profundamente um texto cultural®. Dessa maneira, para esses pensadores, é
necessario acabar com determinados padrbes de observacdo dos fendmenos
culturais, visto que somente assim é possivel ter-se uma compreensao mais completa:
€ preciso, indo contra o estabelecido nos ultimos dois séculos, deixar de lado os
recortes de tempos, fatos e dados cada vez mais estreitados e ter uma visdo mais
ampla, que beneficie os fatores macrotemporais e simbdlico-narrativos, fundamentais
para as ciéncias da cultura (BAITELLO, 2014).

Do mesmo modo, comegar a pensar em um texto cultural é entende-lo como
um sistema de codigos e signos que organizam determinadas estruturas, como visto
através da Figura 35, em que cada ponto € pertencente a um emaranhado de linhas
que compdem o tecido da cultura, sempre conectados. E evidente, portanto, a
complexidade de significagbes e signos que os objetos culturais possuem. Para
Bystrina (1995), estes nascem de uma dimensao semantica, das relagoes de signo e
significado, da dimensao sintatica e de suas rela¢des entre os diferentes signos.

O texto cultural é, desse modo, um sistema de codigos que sao fruto das
criagcbes humanas, ideal esse que transcende a realidade, criando um novo universo
que deve ser analisado e que Bystrina (1995) chama de segunda realidade. Ademais,
indo ao encontro da visao de Baitello (2014), a cultura é a ferramenta que permite ao
homem delimitar a sua compreensao do mundo em que esta inserido, possibilitando
seus significados e experiéncias. Nesse sentido, Baitello (2014) e Bystrina (1995)

marcaram o entendimento da Semidtica da Cultura a partir de seus pensamentos

9 Para Lotman (1996), a cultura é entendida como texto e comunicag&o, enquanto um processo
semidtico; ele também compreende o cinema como sendo um texto da cultura — um fendmeno
significativo a ser interpretado — pertence, especificamente, a teoria da comunicagao que, por ocupar-
se com o tecido artificial, € uma disciplina interpretativa.
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sobre a nossa propria existéncia, o ponto chave para questionar a origem e o destino
do homem, utilizando as criacbes de narrativas, como o mito, para abastecer o
imaginario e munir a falta desses simbolos. E aqui que encontramos, novamente, o
maior medo do homem, a morte, a qual passamos a vida inteira tentando enganar
com essas criagbes imaginativas, fomentando a forca norteadora de nosso
inconsciente: sobrevivé-la.

Partindo desse pressuposto, comegcamos, entdo, a pensar nas ferramentas
utilizadas pelo homem para suprir essa condicao, as suas criagdes e imaginacoes,
que possibilitam a existéncia dessa segunda realidade. Dentre a arte, religido, musica,
ritos, ciéncia, linguagem, ponderamos a narratividade e o cinema. A primeira trata do
potencial humano em criar as suas estorias, mitologias, construir mundos possiveis,
impregnando sentido e significado ao comum de seu mundo, passando o ideal de
divino para a sua existéncia, tornando leve o seu fado de vazio que ndo compreende.
A segunda diz respeito ao potencial de unir diferentes artes em uma nova, mostrando
0 cinema como uma hibridizagdo de signos para compor um novo, como uma
necessidade de preencher o mesmo vazio com novos potenciais imaginativos,
construindo simbologias mais densas a partir das audiovisualidades.

Nesse contexto, a arte, geralmente, € a ferramenta mais poderosa para suprir
tais necessidades humanas e, conforme postulou Baitello (2014), ela possibilita ao
criador uma determinada imortalidade, pois € como se uma extensao dele vencesse
o tempo. Como a pedra filosofal para os alquimistas, a arte € um universo que imprime
a sobrevida de um ser, a partir de imagens criadas. O cinema aborda todas as outras
seis artes em uma, fomentando essa ambivaléncia que dita a carga simbdlica a um
individuo. E, como sabemos, criamos imagens para que elas possam nos devorar e,
por sua vez, devorar outras imagens em um sistema unico de iconofagias. Portanto,
isso tudo esta inserido nas diferentes culturas, pois ndo vemos apenas determinadas
imagens, mas sim todo um mundo que tais imagens fazem parte, desde imaginacoes,
seres e grupos, os quais possuem informagdes de diferentes periodos. Diante disso,
compreendemos a necessidade de pensar nos sintomas culturais a partir da retérica
imagética.

Posto isso, devemos refletir sobre a participacdo de cada ser individual e de
grupos coletivos para delimitar a cultura e, com isso, ponderamos as simbologias de

tempo que sdo passadas e sobrevividas a cada geragao. Esse pensamento evidencia
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a cultura como movimento, como manifestacdes latejantes, fruto da criatividade do
homem, que também n&o é ritmada ou ordenada, possuindo mudancas e
aperfeicoamentos de habilidades para compor a criagdo, rompendo padroes
propostos (BAITELLO, 2014). Assim, o texto cultural deve ser entendido como a
unidade minima de analise, ndo levando o signo em consideragao. Portanto, devemos
olhar para o cinema com os mesmos olhos, pois € essa unidade minima que ajudara
a desvendar a cultura latente impregnada nele. Sobre isso, Bystrina (1995) ressalta
que, quando um ser codifica uma informagao advinda de um signo produzido por outro
ser, essa informacao é atualizada. Sendo assim, um receptor é capaz de reatualizar
uma informagao de acordo com o seu conhecimento prévio, a sua cultura. Ja o texto
cultural € esse conjunto de signos que emitem sentidos, como um grupo de palavras,
o qual devemos organizar para ganhar o seu sentido textual.

Ademais, conversando com Bystrina (1995), Baitello (2014) infere sobre a
unidade minima mais complexa, sendo o texto o resultado dessas interagdes dos
signos com outros elementos sutis da cultura, perpassando o texto cultural para
constancias imagéticas, mitélogas, gestuais e suas infinitas manifestagdes.
Entretanto, devemos enxergar a cultura como um conjunto de todos os textos
culturais, que passam a estabelecer relagdes entre si, se conectando e estabelecendo
origem a uma rede de possibilidades de sentido. Dessa maneira, ao analisar um texto
cultural, neste caso, o cinema, devemos fomentar uma reflexdo a fim de desvendar a
sua complexidade, bem como as inumeras mensagens impregnadas em suas
camadas, como um trabalho arqueoldgico das imagens (BYSTRINA, 1995).

Nesse sentido, ao trazer a Disney para os estudos do campo da Semidtica da
Cultura, ou seja, ao olhar para o objeto com os 6culos de um texto cultural, permitimos
que ela seja vista como complexa, impregnada de sentidos e signos que denunciam
os sintomas de uma cultura que é perpassada por um imaginario cultural devido a sua
grande magnitude na cadeia da cultura pop. Afinal, a Disney se tornou um produto
que ganhou espaco na psique humana de uma forma global, fazendo parte da vida
cultural da humanidade, carregando consigo os tragos de épocas, simbologias e
imagens, reflexos da sociedade em mudancga, como a sua propria imagem durante o
tempo, incumbindo a espiritualidade as mesmas transformagdes passiveis de suprir a

necessidade basica humana: a sobrevivéncia.
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Em meio a tantas conexdes e relagbes, a teoria de Warburg (2010) foi a
escolhida para elaborar o estudo, uma vez que, a partir dela, conseguimos com grande
acerto uma arqueologia profunda a partir das imagens circulantes da midia, pensando
em seu pathosformel, lendo esse texto cultural para além do 6bvio, mostrando suas
ineréncias e constantes pontos de conexdes que refletem a cultura em que esta
inserida, mostrando a retoérica da espiritualidade através de sua narrativa, assim como
seus outros processos semiolégicos. Nesse viés, Hans Belting (2005) propde a
abordagem antropolégica da imagem e, com ele, comegamos a pensar ‘0 que é
imagem?”. A partir de reflexdes, ele separa o meio fisico que a imagem se estabelece
e o que chamamos de imagem mental. E através da condicdo “presenca da auséncia”
gue a imagem se relaciona com a morte, em que simbolos e fotos tomam o lugar de
uma forma que outrora existia.

Assim, a partir de indagagdes importantes como: “O que € uma imagem?” e
“‘Onde esta a imagem? No olhar ou na meméria?”, Belting (2005) faz com que
pensemos no potencial e na caracteristica mutavel do conceito de imagem. Desse

modo, precisa-se

de uma abordagem antropoldgica, ja que uma imagem, como veremos, em
ultimo caso atinge uma definigdo antropoldgica. A histéria da arte
normalmente a outras questdes, ja que ela estuda a obra de arte (seja ela
uma imagem, escultura ou impressao)., um objeto tangivel e histérico que
permite classificagcdes, datagdes e exibicdo. Uma imagem, por outro lado,
desafia tais tentativas de reificagcdo, mesmo naquela escala em que ela
geralmente flutua entre a existéncia fisica e mental. Ela pode viver em uma
obra de arte, mas nao coincide com ela. A distingdo inglesa de image
[imagem] e picture [gravura] é pertinente no meu caso, mas apenas no
sentido em que essa distingdo permite-nos agucgar a busca da imagem no
retrato. Em um nivel mais geral, a questéo diz respeito a imagem em um dado
meio, seja ele fotografia, pintura ou mesmo video. Mas ela s6 faz sentido
quando somos nés que a perguntamos, porque vivemos em corpos fisicos,
com 0s quais geramos nossas proprias imagens do mundo visivel (BELTING,
2005, p. 66)

Ainda, o Bildwissenschaft propde uma nova concepg¢ao para o género de
iconologia, criando uma nova corrente para além das antigas teorias da semiologia.
Esse género ndo gera muitas preocupacdes para 0 método, mas sim para a
"reivindicagéo em prol da competéncia relativa a midia icbnica que n&o € baseada em
textos (BELTING, 2005, p. 66). Sendo assim, a imagem deve ser identificada como
agente simbolico, carregando caracteristica de selegao e memoria. Desse modo, em

meio aos debates de antropologias, Hans Belting (2005) salienta a importancia da
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antropologia de Aby Warburg (2010), igualando-a as analises iconoldgicas de outros
niveis, que desagregam a parte mais perigosa da visdo do autor, transformando-a em
um método de pratica da histéria da arte, visto que a teoria Warburguiana permite
novas visdes de pesquisas e objetos. Por isso, tais aspectos serdo desenvolvidos nos
proximos subcapitulos, para entender a vida do autor, seu Atlas Mnemosyne (2010),
sua episteme e principais conceitos, na tentativa de aplicar a sua antropologia

posteriormente.

4.2 ABY WARBURG: DA VIDA A SUA MAGIA EPISTEMICA

Aby Warburg nasceu em 1866, na cidade de Hamburgo, na Alemanha, e é
considerado uma figura importante para a Histéria da Arte, com seu trabalho
marcando a iconografia. O autor permaneceu, por muito tempo, no escuro, sendo
excluido inclusive pelos seus discipulos: Gombrinch e Panofsky, os quais vao contra
as suas ideias. E foi por meio da arte (Kunstgeschichte) que Warburg refletiu sobre a
iconografia e se envolveu com a ciéncia da cultura (Kulturwissenschaft), deixando o
esteticismo de lado para evidenciar a forga das imagens pelo tempo.

De familia abastada, Warburg funda a sua biblioteca, Kulturrwissenchaftliche
Bibliothek Warburg', com livros e escritos raros e variados sobre essa ciéncia. Desse
modo, seu potencial intelectual permitiu abrigo para o que foi apagado pelo tempo e
pelo modelo racionalista, desde a astrologia arabe, astronomia, historia da arte,
alquimia, magia. Os documentos existentes até a atualidade foram responsaveis pelo
seu conhecimento devido a biblioteca e ndo ao seu pensamento. Com isso, seus
textos ganharam o campo cientifico apenas em 1990, quando ele conquista o seu
reconhecimento como pesquisador das imagens. Para ele, a estética, técnica e tempo
nao importavam, pois isso era algo tangivel da imagem, passando para o sentido da
imagem a caracteristica de nos levar para o seu mundo.

Warburg observava a ressonancia da imagem em diferentes culturas e
espacos/tempos que possuiam a mesma simbologia. O exemplo mais conhecido esta
no Nachleben da Vénus: em que, nos cabelos da Vénus de Boticelli (ver Figura 18) e
nos trajes esvoagantes das ménades do selo da Republica da Franga, ele encontrava

nos detalhes da imagem o poder de cada elemento.

10 Biblioteca Warburg de Ciéncias da Cultura.
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Além disso, através de O Ritual da Serpente (2003), um estudo elaborado
para uma conferéncia, em 1924, na tentativa de mostrar que ele estava curado da sua
esquizofrenia, Warburg tentava provar que as imagens possuem vinculo com a
destruicdo do homem, reunindo inumeras imagens em sua biblioteca e em sua
cabeca. Isso, em contrapartida, o levou a loucura, tentando suicidio e homicidio contra
a sua familia. Desse modo, esse estudo, que seria a sua “alta”, mostra como ele
encontrou a forma da serpente nos degraus de uma escada, nos cabelos da Vénus e
em outras imagens, como em A primavera, de Botticelli (Figura 36), tragando, assim,

o que ele chama de Nachleben ou o pés-vida da imagem.

FIGURA 36 — A PRIMAVERA, DE BOTTICELLI (1477 — 1482)

FONTE: Google Imagens (2023).

Nesse sentido, outros estudiosos do campo, como Baitello (2014), postulam
O Ritual da Serpente como o ponto central do entendimento da episteme de Warburg,
visto que a serpente € uma imagem universal, presente na iconografia de muitas
outras culturas, desde a Biblia, na China, na mitologia Grega e em outros lugares.
Pensar como o autor &, portanto, compreender que o0 movimento da serpente € uma
conexao do que esta em outro lugar com o que esta aqui, carregando a mesma
semiose. A premissa basica para a sobrevivéncia das imagens sao essas conexoes,
ao passo que o trabalho de quem analisa imagens é saber lidar com um universo de

conceitos. A imagem € a forma material que percebemos os sentidos, as emogdes e
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paixdes, essa caracteristica é o pilar para pensarmos no Phatosformel", através do
entendimento que os receptores dessas imagens s&o passiveis de suas forgcas
sensoriais. Assim, nos deparamos com dois conceitos centrais do autor: a Nachleben,
o potencial da sobrevivéncia da imagem pelo seu tempo, e o Phatosformel, em que a
imagem é entendida a partir de suas paixdes pulsantes. Ent&do, conferimos a imagem
0 movimento, pois a imagem sobrevive e retorna em um movimento de sintoma
(Phatos).

Diante disso, Warburg, cunhando o termo “ciéncia sem nome”, a partir da sua
arqueologia de diversos saberes, organiza a sua biblioteca. O Bilderatalas
Mnemosyne'* (Figura 37) € a obra principal e mais conhecida do autor e, nela, ele
permite a visualizacdo de sua teoria, reunindo imagens de diferentes contextos e

imprimindo os sintomas que ele encontrou na cultura ocidental.

FIGURA 37 — PAINEL 39

FONTE: Atlas Mnemosyne (2010, p. 69).

" Férmula do Phatos.
12 Atlas Mnemosyne (2010).
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O Atlas reflete a transmissdo das imagens, dando abertura para as suas
infinitas interpretagdes e materializando, em cada prancha, a Nachleben. Esse Atlas
inquietou os pesquisadores de imagem, como o historiador Didi-Huberman (2009), o
qual afirma que, para ele, a producao expressa caracteristicas culturais, recorréncia,
pregnancias, as sobrevivéncias e revivéncias a partir dessa relagéo entre as imagens.
E perceptivel, dessa maneira, que Aby Warburg despertou muitas reflexées a partir
de seu Atlas, inclusive para o seu discipulo Gombrich, que passa pelas imagens
somente pelo seu carater visual, tratando a teoria como uma relagdo psicotica
paralisante entre Warburg e a linguagem. Porém, é inegavel que o Atlas reflete a
dedicagao de uma vida de estudos do autor, em que as disposi¢cdes das imagem tém
um proposito, o qual acompanha partes escritas de sua pesquisa (DIDI-HUBERMAN,
2009).

Ademais, em seu livro A renovagdo da Antiguidade pagéa: contribuicbes
cientifico-culturais para a historia do Renascimento europeu (2013a), podemos pensar
que o autor ndo queria que a histéria da arte fosse influenciada pela antiguidade, mas
sim a partir da memoéria das imagens e de seus simbolos que sobrevivem. Em seus
apontamentos tedricos, podemos encontrar divisbes como: Allgemeine Ideen (ideias
gerais); Grendbergriffe (Conceitos Fundamentais), Kulturwissenschaftliche Methode
(Método para uma Ciéncia da Cultura) e outros. O autor ndo possui exposigao teorica,
mas uma experiéncia tedrica, buscando, através das repeti¢des, sobrevivéncias e o
siléncio, o vazio (DIDI-HUBERMAN, 2009).

Ainda nesse contexto, cabe ressaltar que o psiquiatra Binswanger, pioneiro
na area da Psicologia fenomenoldgica-existencial, trabalhou com Jung, Bleuler e
Freud, e mesmo discordando da teoria psicanalitica, foi criador da Daseindanalyse e
responsavel por Warburg entre 1921 a 1924. Segundo Didi-Huberman (2009), o
psiquiatra escreveu que a psicose de Warburg merecia ser descrita e analisada pela
sua fecundidade, pois ele “fluia entre a fusée de pensamento e a impossibilidade de
pensar’ (DIDI-HUBERMAN, 2009, p. 425). Assim, apos quatro anos da morte de
Warburg, Binswanger publicou o livro Sobre a fuga das ideias (2000), revelando que
o homem das ideias fugitivas seria, portanto, o homem do repentino, da rapidez, da
fusée: seu ritmo é o salto de um pensamento a outro.

Esse modelo de pensamento € o que podemos considerar “warburguiano”,

refletido no Atlas Mnemosyne (2010): uma ferramenta de unir todas as informacoes
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das imagens em um unico espaco que permite o acesso de uma a outra, de uma forma
simplificada. O homem das ideias fugitivas também faz com que as ideias retornem,
mas nunca por inteiro, gerando novas tendéncias, o que ajuda a pensar no aspecto
da Nachleben. E é nessa mesma perspectiva que esta o maior mistério da teoria

warburguiana, pois ela ndo tem um fim. O Atlas, portanto, deve ser visto como uma

ferramenta dialética na qual se quebra a unidade aparente das tradigbes
figurativas do ocidente. Aproximacdes dissociativas e desconstrugdes
analiticas séo as caracteristicas da montagem warburguiana. O atlas supera
a disposicao do quadro comparativo. Elabora uma dialética proliferante sobre
uma dialética unificante (DOS SANTOS, 2019, p. 21).

O Atlas, desse modo, pode ser analisado sobre muitas 6ticas, em que o seu
contexto e a sua perturbagdo sdo importantes para isso, como a sua energia que
tendenciara expandir, involucionar e inverter, em um sistema infinito de mudancgas.
Warburg pressupde, com isso, o esquecimento de recordagdes conscientes e dos
engramas (espaco que guarda as memorias inconscientes), e € na linha histérica que
entrelagca na massa ou no resplendor da fusées da memoria, permitindo a presenca
simultanea de imagens datadas de diversas épocas (DIDI-HUBERMAN, 2009). Essa
caracteristica leva para a sua teoria o anacronismo fundamental de Mnemosyne.
Como o préprio nome indica, a memoria ndo esta em textos de sucesséao histérica,
mas sim no quebra-cabega de unir as imagens para inferir sobre as suas paixdes e
sobrevivéncias. Sendo assim, o Atlas ndo deve ser visto como uma mera aproximacao
de imagens, mas sim como a ferramenta que permite as imagens uma memaria, uma
nova perspectiva, chamada pelo Warburg de Nachleben (DIDI-HUBERMAN, 2009)

E justamente observando as pranchas de Mnemosyne que entendemos as

relagdes entre o imaginario humano e as imagens que fazem parte daquele universo.

O atlas foi elaborado para construir a memodria social e reconstruir as
diferentes camadas de transmissao cultural e de continuidade da experiéncia.
O Mnemosyne se situa entre a instantaneidade e a ruptura, entre a meméria
e a continuidade, é considerado, a sua maneira, um objeto de vanguarda,
pois rompe com uma maneira de pensar o passado. Essa ruptura consiste
em ter pensado o tempo mesmo, como uma montagem de elementos
heterogéneos (DOS SANTOS, 2019, p. 22).

Mnemosyne é uma nova maneira de contar a histéria da arte, a partir da
memoria, com imagens diversas, com elementos anacronicos, disposto pelo fundo

negro que transmite os lugares vazios da memdria. Ele nasce do imemorial para
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ressurgir, configurando uma episteme nova, a partir da Nachleben, a sobrevivéncia da
propria imagem, indo ao encontro de outras significagbes e temporalidades
heterogéneas. E esse fundo negro que indica o intervalo entre as imagens, o vazio, a
temporalidade e toda a estrutura das camadas associativas da memoria, passando
para a sua iconologia o intervalo. Para Warburg, o pensamento concreto e o
pensamento abstrato ndo se opdem com nitidez, mas, ao contrario, determinam um
circulo organico da capacidade intelectual do homem.

Assim, ao aproveitarmos Mnemosyne, esperamos representar tal dialética em
seu desenvolvimento histérico. O detalhe é visto a partir do sintoma cultural e, como
mostra Dos Santos (2019, p. 23), ele implica em quatro clausulas: “1 — A identidade
das figuras, seus fésseis enigmaticos, sua Nachleben; 2 — A singularidade historica,
seus efeitos de inclusdo ou de excecao; 3 — A estrutura sobrevivente; 4 — O poder do
inconsciente”. Além disso, o que Warburg construiu vai contra a iconologia de Erwing
Panofsky, enquanto este quis reduzir os sintomas particulares a simbolos — unidades
de funcdo simbdlica, Warburg, inversamente, buscou revelar, na unidade aparente
dos simbolos, a dualidade estrutural dos sintomas. Seu trabalho esta, desse modo,
na producao de hieréglifos e ndo em decifrar algo.

Warburg consegue abordar a dialética das relagdes da imagem, “trabalha por
desmontagem do continuo figurativo, por fusées de detalhes entrecortados e por
remontagens deste material em ritmos visuais inéditos” (DIDI-HUBERMAN, 2009, p.
448). Isto é, o autor traz, para a sua teoria, a esséncia, os “ecos culturais”, e é a partir
dos detalhes e intervalos que acontecem os seus sentidos. Como lembra Didi-
Huberman (2009), a memoaria é apresentada como intricamentos. Portanto, Warburg
traca a sua episteme a partir desses intervalos, vazios e detalhes, compreendendo a
esquizofrenia da cultura ocidental como a unido da mania com a depressdo. A
Nachleben, vista no Atlas, acontece no intervalo do tempo, sendo a cola dos tempos

distintos que faz a memadria de um ser a do outro, como ver-se-a a seguir.

4.3 NACHLEBEN

Na linha tragada por Didi-Huberman, direi que Nachleben poderia ser
traduzido como sendo um ‘apos-viver’ (uma after-life) das imagens tanto
quanto a ‘sobrevivéncia’, o ‘apds-morte’, a ‘supervivéncia’ das imagens, suas
‘superveniéncias’, suas ‘ressurgéncias’ e ‘reaparigdes’. Nachleben remete,
entdo, a uma histéria de fantasmas, de ‘aparicdes’ e de ‘desaparigdes’, de
‘retornos’, de ‘evanescéncias’ e de ‘siléncios’ (SAMAIN, 2012a, p. 57).
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O antropodlogo e Tedrico Etienne Samain (2012a), ao estudar a antropologia

da imagem, traga o seu carater desestabilizador da sobrevivéncia, ressaltando que

As imagens s&o polissémicas nao somente porque é pura verdade, mas, além
disso, porque elas nos obrigam a percursos temporais que ndo sdo apenas
lineares e determinados. Sdo caminhos e trajetos sim, circulares, indefinidos
e infinitos, policronicos, transitérios e transterritoriais (SAMAIN, 2012a, p. 59).

Para o teorico, seria essa vontade de logica maniqueista e racionalidade
cartesiana a responsavel por estarmos cegos diante das imagens — incapazes de
contempla-las, explora-las. Ademais, Samain (2012a) define o trabalho do
antropdlogo visual como o de escavar as imagens € encontrar os fantasmas que

sobrevivem nelas, em que

as préprias imagens, nessa optica de retorno de fantasmas, viriam a ser
consideradas como aquilo que sobrevive de uma dindmica e uma
sedimentagado antropoldgica tornadas parciais, virtuais, por terem sido, em
larga medida, destruidas pelo tempo (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 35).

A teoria Warburguiana, ao falar da sobrevida, se afasta da teoria da selecao
natural de Charles Darwin — uma sobrevivéncia “por eliminagao sucessiva dos estilos
mais fracos, vindo essa eliminagédo a dar ao futuro sua perfectibilidade e, a histéria,
sua teleologia” (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 55). Pelo contrario, ela ndo sobrevive ao
matar suas concorrentes, ela sobrevive a sua propria morte: “desaparece num ponto
da historia, reaparece muito mais tarde, num momento em que talvez néo fosse
esperada, tendo sobrevivido, por conseguinte, no limbo ainda mal definido de uma
‘memoria coletiva™ (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 55). Assim, a imagem retorna como
um fantasma: “uma histéria das imagens concebida como uma histéria de fantasmas
— sobrevivéncias, laténcias e aparicdbes misturadas com o desenvolvimento mais
manifesto dos periodos e estilos” (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 71).

4.4 HISTORIAS DE FANTASMAS PARA GENTE GRANDE

” o«

Warburg substituiu 0 modelo natural dos ciclos de “vida e morte”, “grandeza
e decadéncia”, por um modelo decididamente nao natural e simbdlico, um
modelo cultural da histéria, no qual os tempos ja ndo eram calcados em
estagios biomorficos, mas se exprimiam por estratos, blocos hibridos,
rizomas, complexidades especificas, retornos frequentemente inesperados e
objetivos sempre frustrados (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 25).
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O termo pathosformel se refere ao que Warburg percebia nas imagens e em
sua maneira de analisa-las: uma forma ou férmula que nelas esta contida, no intuito
de expressar uma emogao ou sentimento. Essa forma é preservada na histéria das
imagens e ressurge em diferentes cenarios culturais e temporais, mas sempre
atualizada, transformada, fragmentada, apds ter habitado o que o autor chama de
“mundo dos fantasmas”. Diante disso, devemos entender que quando a pathosformel
ganha visualidade essa é uma proje¢cao de algo anterior. Ja quando analisada
posteriormente, a arte sempre carregara um olhar de projecao do presente (ou futuro)
no passado.

Ademais, a busca pela origem da pureza arcaica é inexistente, pois esta seria
uma projecao do passado que se consolidou naquele momento historico. Isso tudo €
caracterizado pelo continuo movimento da teoria. Ao mesmo tempo, por ter sido
resgatada em tantos outros momentos, no decorrer dos séculos, a teoria
warburguiana auxilia na descricdo do que € a cultura grega, pois a pathosformel se
mostra melhor na posteridade, mais bem definida ao se observar as obras nas quais
ja ressurgiram (DIDI-HUBERMAN, 2013).

Nesse sentido, € importante salientar que o dynamogramm €& um termo
cunhado por Didi-Huberman, a partir da engrama da neurociéncia e da psicologia para
falar de uma marca impressa no tecido nervoso ou na psique, advinda de uma
experiéncia fisica ou emocional significativa. Didi-Huberman (2013) explica que
Warburg associou a ideia da sobrevivéncia a uma marca que da o trago de energia
vital as imagens, relacionadas a uma mesma emoc¢ao. Porém, essa energia nao €
manifestada sempre da mesma forma, ou seja, nao € fixa como um engrama. Apesar
de bem definida, ela € materializada em inimeros tragos, portanto, € dindmica. Assim,
a energia semelhante de diferentes imagens, de épocas distintas, € explicada pela
forga do engrama dinamico.

O dinamograma ressurge, desse modo, como produto de rompantes,
contratempos, manifestagao de forgas que afetam o criador e o induzem a irromper
certos sintomas em suas criagdes. Warburg tratou o dynamogramm como a expresséo
de um retorno que nao se refere exatamente ao idéntico, mas sim a uma semelhanca
que, influenciada pelas diversas energias que afetam sua criagdo, ressurge com
outras identidades permeadas de multiplicidades. Diante disso, devemos nos atentar

a duvida central do pensamento de Didi-Huberman: a indagacgao filoséfica que
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implicita nos préprios termos cunhados que, assim como sua questao central, unem
pontos contraditérios como um regime duplo de for¢cas concorrentes. Assim, a marca
permanente e movimento (engrama e dinamica), forma grafica e pathos € o encontro
que gera o pulsar da imagem, a alternancia de forgas e, portanto, a Nachleben.
Esses conceitos sdao fundamentados principalmente em uma nova relagao
entre forma e conteudo, em que ambos sao indissoluveis, uma intrincacéo de carga
afetiva com férmula iconogréfica. Intricagdes no sentido de serem coisas divergentes,
concorrentes ou inimigas, mas que se agitam juntas e sdo unidas por um no

inseparavel.

As intrincagdes mais inquietantes, porém, concernem a histéria e a
temporalidade, elas mesmas: pilhas de trapos do tempo, se me atrevo a dizé-
lo. Amontoados de tempos heterogéneos, fervilhando como as cobras
amontoadas no ritual indigena que tanto fascinou Warburg [...]. Aqui se
entrelagcam Eros e Tanatos, a luta de morte e o desejo, a montagem simbdlica
e a desmontagem pulsional, o féssil mineralizado e a energia vital do
movimento, a cristalizacdo duradoura dos grafos e a expressido passageira
das emocgdes. Aqui se juntam etimologicamente 0 momentum do tempo
impessoal e o movimentum do corpo afetado pelas paixdes (DIDI-
HUBERMAN, 2013, p. 175).

A partir disso, entendemos os conceitos cunhados pelo historiador como
pertencentes ao mesmo universo de entendimento de Bystrina (1995), que percebe
na cultura algo pulsante, vivo, e que se torna palpavel/formal nas imagens em
constante transformacéo. Para Samain (2012a), a sobrevivéncia das imagens esta
presente na proposigao do cruzamento de imagens enquanto um dispositivo capaz de
fazer ver esses fantasmas, isto é, apresentando esse cruzamento como um dispositivo

de anadlise das imagens. Segundo o autor:

Independente de nés — autores ou espectadores — toda imagem, ao combinar
nela um conjunto de dados signicos (tragos, cores, movimentos, vazios,
relevos e outras tantas pontuagdes sensiveis e sensoriais), ou ao associar-
se com outras(s) imagem(ns), seria ‘uma forma que pensa’ (SAMAIN, 2012a,
p. 23).

Para o tedrico, toda imagem é “uma forma que pensa”’. Nesse cruzamento,
ele discorre uma maneira de fazer com que elas tenham um pensamento préprio: “a
imagem teria ‘vida propria’ e um verdadeiro ‘poder de ideagéo’ (isto €, um potencial
intrinseco de suscitar pensamento e ‘ideias’) ao se associar a outras imagens”

(SAMAIN, 2012a, p. 23). Assim, é possivel desvelar paridades e evidenciar diadlogos
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entre as imagens que, para Samain (2012a, p. 23), representam “‘memoria de
memorias, um grande jardim de arquivos declaradamente vivos”. Arquivos que, além
de vivos, possuem uma capacidade de “sobrevivéncia” ou “supervivéncia”, que
permite que eles renasgam e sejam reconhecidos — se olharmos com atencédo — em
outras imagens. Ainda, o autor estabelece uma analogia do trabalho da memoéria das
imagens com o trabalho do mar, lembrando do movimento das ondas, do fluxo e do
refluxo, dos mistérios e segredos que escondem as profundidades. Segredos esses
que ficam adormecidos nas profundezas, mas que emergem a qualquer momento,
inesperadamente.

Do mesmo modo, o autor ainda defende que “toda imagem pertence a um
tempo muito profundo, quase imemoriavel. Tempo muito longinquo, tempo mitico que,
por assim dizer, a fecundou, ‘formou-a’ lentamente e permanece capaz de fazé-la
renascer e reviver um dia” (SAMAIN, 2012b, p. 33). Ele ressalta que esse cruzamento
de imagens pode auxiliar o antropdlogo visual a retroceder, escavar, para buscar, em
imagens anteriores, os fantasmas que se repetem, que sobrevivem. Diante disso,
Samain (2012a) define Mnemosyne como uma “enciclopédia de movimentos em
constantes andangas no tempo, de tensbes e de outros afetos que se inscrevem e
habitam o inconsciente da memdria humana coletiva” (SAMAIN, 2012a, p. 56), sem
esquecer do carater atemporal dos fantasmas que a atravessam. Isso porque,
segundo ele, “Mnemosyne é todavia mais que uma memodria viva do passado
passional e patético de parte das culturas humanas. Ela é a memoria coletiva de nosso
presente e de nosso futuro cultural” (SAMAIN, 2012a, p. 65).
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4.5 PATHOSFORMEL

Pesquisando sobre a episteme, verificamos que outros pesquisadores
traduzem o Pathosformel enquanto “férmula da emocdo”, o que foi definido por
Warburg como “engramas da experiéncia passional capazes de sobreviver como
patriménio hereditario na memoaria” (WARBURG, 2013, p. 43).

O Pathosformel, em Warburg, refere-se a elementos visuais e gestuais
reincidentes em producdes artisticas de diferentes épocas e contextos. Essa formula
foi capaz de identificar o0 modo como o Renascimento recuperava elementos da
antiguidade pagéa, havendo assim uma sobrevivéncia de determinados gestos do
passado. Gestos esses que possuiam uma carga mitica, psiquica e que carregavam

uma memoria que ia além de sua mera iconografia repetida.

A imagem foi pensada por Warburg segundo um regime duplo, ou segundo a
energia dialética de uma montagem de coisas que, em geral, 0 pensamento
considera contraditérias: o pathos com a férmula, a poténcia com o grafico,
em suma, a forca com a forma, a temporalidade de um sujeito com a
espacialidade de um objeto etc. (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 172).

Didi-Huberman se sustenta em Giorgio Agamben (1984), que explica a
impossivel separagcéao da forma e conteudo, uma vez que o Pathosformel “designa a
intricac&o indissoluvel de uma carga afetiva e uma formula iconografica” (AGAMBEN,
1984 apud DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 174). Desse modo, é a partir do pathosformel
que conseguimos pensar no decorrer do tempo. Nesse sentido, reitera-se que, como
o sobrenatural ja foi reconhecido como mitologia, passou a ser diversas estérias,
ganhou a midia, com novelas e filmes, se atualizou para reportagens, editoriais,
programas, passou pela estética do desenho e ganhou vida em animacgdes: ele

sempre ira sobreviver como uma historia de fantasma para gente grande.
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5 DA EPISTEME PARA UM POSSIVEL METODO

Agora que ja entendemos a relacdo do sobrenatural com o imagético,
especialmente através da animagao e da teoria de Aby Warburg sobre a imagem,
objetivo, neste capitulo, aplicar a episteme como método, relacionando o olhar
warburguiano as imagens do sobrenatural nas animagdes da Disney. Nesse viés,
ressalto que organizar essa analise a partir do pensamento anacrénico do tedrico foi
um desafio desde o inicio da pesquisa. Apdés muitas verificacbes e avaliagdes,
percebemos que, para entender a Disney e 0 seu imaginario sobrenatural, precisamos
aumentar as aproximacgdoes entre imagens distintas e tragar a Nachleben.

Para tanto, utilizo-me das aproximacgdes das pranchas do Atlas Mnemosyne
(2010) — em que Aby Warburg conta a histéria da arte de uma maneira imagética,
permitindo que a imagem conte a sua propria histéria — para montar as minhas
pranchas de analise, carregando os frames coletados das filmologias da Disney, com
as imagens aleatorias (apresentadas no inicio desta pesquisa) que remetem ao
sobrenatural. Ao total, foram constituidas 7 pranchas, divididas por determinados
arquétipos e, ao montar a ultima, a da magia, notou-se a repeti¢cao de todas as outras
pranchas, sendo esse o ponto em que definimos o pathosformel do sobrenatural a
partir da Disney: a magia. E nela que esta o carater de sobrevivéncia, ou a Nachleben.
Portanto, é esse fantasma que pode permanecer oculto, mas que sempre ressurgira
em todas as animacodes propostas pela produtora. Apds o vislumbre das pranchas

abaixo, na proxima sec¢ao, caminho para as consideracgdes finais deste estudo.



5.1 PRANCHAS DE ANALISE

FIGURA 38 — FANTASMAS

FONTE: O AUTOR (2023).
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FIGURA 39 — HEROIS E HEROINAS
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FIGURA 40 — FADAS

FONTE: O AUTOR (2023).



FIGURA 41 - VILOES
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FONTE: O AUTOR (2023).




FIGURA 42 — MALANDROS

FONTE: O AUTOR (2023).
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FIGURA 43 — CRENCAS RELIGIOSAS

FONTE: O AUTOR (2023).
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FIGURA 44 — MAGIA
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Diante disso, como foi exemplificado neste trabalho, tomei a decisao de dividir
imagens e frames coletados das animagdes da Disney que retomam o sobrenatural,
em 7 pranchas de analise, a partir da disposi¢cao que Aby Warburg (2010) provocou
em seu Atlas Mnemosyne (2010), levando em consideragao os arquétipos Junguianos
(2011b) e as energias fantasmagoricas que perpassam o sobrenatural. Assim, as
pranchas receberam nomes de arquétipos que remetem a jornada do herdi, ainda que
essa jornada nao tenha sido levada em consideragao na hora de realizar as analises,
mas sim a tentativa de tracar o pathosformel do sobrenatural. E, foi na ultima prancha
(a da magia), que ficou perceptivel a miscelanea das abordagens das outras pranchas
elaboradas. Essas energias, por sua vez, também podem ser encontradas nos valores
da produtora analisada: “criatividade, sonhos e imaginag¢ao”, além da atencdo aos
detalhes para a preservacgao da “magia” da Disney.

Para tanto, ao desenvolver este estudo, busquei por imagens aleatérias do
sobrenatural através do Google. Organizar todos os pontos de referenciacdo e de
imagens foi muito complicado, por isso deixo um agradecimento especial a minha
amiga e revisora textual, Valentina Pezzi, pelo apoio prestado nesta parte
organizacional do trabalho. Ademais, ressalto que, ao utilizar o Google como
ferramenta para unir essas imagens, permiti que meu repertorio pessoal influenciasse
as escolhas para pautar outras imagens do sobrenatural.

Conforme Belting (2005), devemos pensar como as imagens, em um trabalho
empatico, no intuito de entender suas intencdes veladas, ja que sdo elas que nos
veem primeiro. Nesse mundo da Disney, as imagens sdo o que sustentam a sua
imaginacédo, dangando pelos imaginarios de quem sao devoradas e devorando a
psique de quem os observa.

Mesmo trazendo esses apontamentos, o intuito € deixar que as imagens falem
por si, mostrando as suas influencias durante o tempo e culturas, como propds a Aby
Warburg (2010). E na sutileza, na presenca da auséncia em que os seres de espirito
tomam a sua forma circulando entre os pensamentos, formando o inconsciente
coletivo. E no silencio que observamos as borbulhas culturais pulsando, na
perspectiva de resistir e ganhar a sua pos-vida durante a eternidade.

Na alquimia, o caos é representado por uma nuvem preta com pontos azuis

cintilantes, esse mesmo caos que da origem a magia sobrenatural da Disney, levando
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0 movimento para as histérias e as suas imagens. Essa mesma nuvem cintilante que
€ vista carregada pelas pranchas.

As pranchas foram montadas com frame de cada filme desde os anos 30,
apenas na prancha da Magia que possui repeticdes das imagens aleatérias do
sobrenatural e de outros filmes da Disney. E nessa prancha que devemos nos atentar
para a sobrevida, nela estd a jungcdo de todos os outros elementos de analise,
compondo a Nachleben do sobrenatural.

Como para Warburg (2010) importava para a sua analise um diadema,
escadarias e obras de arte estetizantes, para mim importa tantos os filmes de maiores
sucessos quanto as imagens aleatérias. O intuito da aproximagao nao é classificar e
sim tracar imageticamente as suas pulsdes perante o problema de pesquisa. A Disney
apresentou em todos os seus filmes alguma pulsdo sobrenatural, por isso, levamos
em consideracdo todos os seus filmes, que em um primeiro momento pode causar
estranhamento em quem observa, mas que logo deve se colocar no lugar da imagem
que esta nos observando e pensar como ela nos observa.

Uma fada madrinha pode usar dos seus poderes sobrenaturais para
transformar os problemas em solu¢gdes. Um Trickster pode usar da magia da
esperteza para ajudar um herdi, enquanto os herois (ou heroina) vive a magia de todo
0 caos das narrativas, descobrindo seus segredos e mistérios, ao passo que os vildes
fazem seus feiticos para sabotar esse caminho, deixando em evidencia fantasmas que
pulsam pelas culturas, transbordando o obtuso das imagens e das manifestagdes
sobrenaturais de cada cultura. Tudo é magia. Ela sobrevive, independente de sua
aparéncia, ela quem compdes e da estrutura para o encanto inconsciente das

animacgdes da Disney, e por sua vez, dos imaginarios culturais.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Como o imaginario € palco dos arquétipos, na midia ele estabelece conexdes
diferentes com o seu publico. Assim, a Disney, por ser responsavel por historias que
sao contadas desde a infancia, perpassando a adolescéncia, a fase adulta e até a
velhice, participa desse imaginario, fazendo parte desta mediosfera, em que novas
configuragbes de pensamentos séo estabelecidas no inconsciente. Movimento esse
que nao se sabe, até hoje, se é intencional, ainda que as questdes sobrenaturais
sempre existiram em um imaginario coletivo, por meio de imagens distintas, historias
e significados culturais diversos.

Nesse sentido, como Aby Warburg percebeu a repeticdo de elementos
imagéticos de outras culturas, sem essas estabelecerem contato direto, em suas
viagens aos povos indigenas da América do Norte, a midia aqui analisada, a partir
das animagdes da Disney, também une esses elementos culturais, facilitando a
hibridizagao cultural. Ainda, a exemplo, em uma experiéncia antropoldgica, ao entrar
em contato com a cultura de Posadas, na Argentina, eu percebi que um simples beija-
flor pode ser entendido, através da sua representacdo, como sorte em uma
determinada cultura ou, em outra, a presenga de um ancestral. Assim, através da
Disney, podemos ter contato com diversas culturas e significados que outrora
demandavam uma viagem fisica, um deslocamento e um aprofundamento por parte
do pesquisador/antropologo, como fez Warburg durante muitos anos e, do mesmo
modo, como eu fiz para entender melhor a sua episteme.

Além disso, em relacao as analises realizadas, foi possivel compreender que
a caracteristica da performatividade da magia € o que sustenta a sobrevivéncia do
sobrenatural, ndo apenas na Disney, mas também durante a histéria, fazendo com
que essa energia se torne uma densa camada na psique da humanidade, a qual
perpassa os seculos. A magia € a nachleben desse sobrenatural. Esse artificio
conecta, portanto, as imagens das animagdes da Disney, delimitando e tragcando a
sua pathosformel. Desse modo, a partir da magia envolta por suas imagens, observo
cores cintilantes, principalmente o azul, repetindo e ressurgindo de diversas formas,
contextos e gestos, o que remete esse universo magico da Disney.

Durante as analises, outras questdes também surgiram, como a separagéo ou

nao da prancha dos herodis com as das princesas. A escolha de ndo os separar deu-
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se porque, a partir da observagédo, percebi que a divisdo acarretaria uma visao
equivocada, pois todas essas imagens entram na performatividade arquetipica do
herdi ou da heroina. Além disso, através dessa escolha, pude pensar na evolugao das
caracteristicas das midias, especialmente através das performatividades das
princesas que, em um outro recorte temporal, eram estereotipadas como delicadas e,
atualmente, ganham uma nova roupagem de autossuficiéncia.

Assim como o observado em relagdo a imagem de princesa, uma outra
problematizacao acontece na exacerbagao da beleza imposta durante os séculos, em
que as bruxas geralmente referem-se a mulheres gordas, mas e malevolentes,
enquanto os feiticeiros performam as imagens queer e os bruxos sao representados
por ideais catolicos e tudo 0 que carrega esse imaginario. Tais esteredtipos presentes
nas historias da Disney, por sua vez, advém de contos de fadas, especialmente dos
irméos Grimm, que além de serem recheados do macabro, vdo ao encontro dos
escritos de Jung (2021) sobre essas questdes do imaginario coletivo.

Diante disso, como em uma historia de fantasma para gente grande, todas
essas questdes energéticas ficam em seus calabougos e ressurgem com outras
imagens, outras borbulhas culturais. Isto €, os fantasmas voltam a assombrar as
pessoas que Os carregam e, para os estudos culturais, a Disney se revela como um
campo fértil, pois ela foi adaptando-se a globalizagdo e a hibridizagdo cultural
(CANCLINI, 2013). Nesse sentido, também existem filmes que s&o importantes para
quem deseja analisar a produtora, como Fantasia (1940), em que personagens mais
caracteristicos das animacodes, como o Mickey, representam todo ideal da produtora
e esse sobrenatural oculto e fantasioso. Ademais, para quem deseja estudar as
narrativas, em O Rei Ledo (1994) é perceptivel todas as etapas da jornada do herdi,
as quais sao bem definidas. Do mesmo modo, para quem deseja estudar
espiritualidade, o filme Soul (2020) é um divisor de aguas, pois ele € langado apos a
Disney comprar os direitos autorais da Pixar. Nele, vemos a pauta maxima da
espiritualidade como questao da narrativa.

Desse modo, diante de tais analises, a episteme Warburguiana se revelou
complexa para ser trabalhada durante estes anos, mas, no final, proporcionou um
resultado extremamente satisfatorio para a pesquisa. Isso porque, para o autor, ndo
importa a fonte, dado, data, linearidade, o que possibilita deixar com a imagem a

responsabilidade de se desvendar e ser desvendada. Por esse motivo, trabalhar com
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o autor pode ser angustiante, levando em consideragao que ele permite um escopo
grande de analise. Isto €, essa aproximagao deve ser feita a partir das pistas, unindo
caracteristicas, gestos, forgas, sempre com o pensamento de encontrar o comum nas
diferencgas, para justamente, nesse ponto, tracas a sobrevida da imagem.

Ademais, a partir deste estudo, percebi que, assim como as mitologias, suas
naturezas e estruturas sociais sao aporte para a compreensao do homem, as
animacdes da Disney deixam evidéncias para a compressao da cultura. Tudo esta
interligado. Aby Warburg permite que saiamos de nossas caixinhas para olhar o
mundo com outros olhos. Nesse contexto, explicar o inexplicavel € uma caracteristica
humana, que acompanha a sua historia desde as primeiras manifestacbes que
conhecemos. Entender o propdsito de estarmos vivos neste mundo talvez seja o maior
mistério da humanidade, mas é no imaginario, no sobrenatural, na magia e na fantasia
que encontramos a fonte para suprir essa necessidade. Portanto, como os mitos que
participam ativamente do imaginario coletivo, as histérias da Disney reforgcam ideais
culturais a partir de suas imagens, sendo de extrema importancia na semiosfera. Com
a mesma relagao, essas narrativas, que também séo sobrevidas, reforcam estruturas
sociais, alimentam incansavelmente o imaginario cultural, influenciando a consciéncia
e 0 ego do homem.

Por fim, durante a elaboragao desta dissertacao, ressalto que um ponto que
possuo o desejo de aprofundar em uma futura pesquisa é a caracteristica mistico-
religiosa da Disney, através das diversas crengcas em suas animacgdes, assim como
os elementos da natureza serem pautados muitas vezes através de um personagem
e ndao de um ambiente. Ainda, a questao da performatividade queer estar fadada aos
vildes também & um achado que desperta o meu olhar de pesquisador, especialmente
a partir de um contraponto com as imagens desde o surgimento do termo queer,
analisando a evolucao dos vildes.

Diante do exposto, afirmo que a Disney é sobrenatural! Ela faz parte do
imaginario cultural do ser humano, influenciando comportamentos, possuindo
atributos das sobrenaturalidades em suas imagens, o que reforca sistemas e
estruturas sociais. Portanto, acredito que cada vez mais o homem esta perdendo seu
potencial de raciocinio, devido a essa era de iconofagia, a qual possui a grande midia

como maquina de novas imagens criadoras de estruturas da semiosfera.
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