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Procurando Nemo e o Monomito

Introducao

N os primeiros anos de seu desenvolvimen-
to, entdo sem um modelo artistico defi-
nido, a animacao buscava sua afirma¢ao como
arte e entretenimento explorando “gags” e efei-
tos visuais em filmes de curta duragdo, apresen-
tados em espetaculos de variedades. Apenas no
final da década de 1920, com o inicio da série
de aventuras Silly Symphonies, produzida pelo

Raoni Xavier*

Estudio Disney, o cinema de animacao experi-
mentou o poder de contar estorias com estrutu-
ras narrativas mais audaciosas, numa faganha
em que ao mesmo tempo ampliava seu poten-
cial expressivo, angariava um publico mais
vasto e ainda por cima se capacitava a desafiar
o cinema de atores reais enquanto espetaculo
audiovisual (BARBOSA JR., 2002, p. 45-117).

* Graduado em Educacao Artistica pela UFPB. Trabalho orientado pelo Prof. Alberto Lucena Jinior

(Educacao Artistica/UFPB)
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Nessa série era comum a adaptacdo de contos
de fadas, estratégia aperfeicoada com grande
€xito ja no primeiro longa-metragem, o filme
“Branca de Neve e os Sete Andes”, de 1937.
Uma parte do sucesso dessas adaptacdes se de-
via a universalidade dos elementos simbdlicos
contidos nesses contos.

Da histéria que contamos para ninar os
nossos filhos a mais complexa obra da litera-
tura mundial, o pogo de onde extraimos nossos
simbolos ¢ um s, e esta ligado a natureza da
existéncia humana. Partindo dessa premissa,
o estudioso de mitologia e religido compara-
da Joseph Campbell, em seu mais celebrado
livro, O Heroi de Mil Faces, procurou tragar
uma linha guia que conecta todas as narrativas
de varios lugares do planeta. Essa linha guia
ele denominou Monomito. De acordo com o
Monomito de Campbell, toda mitologia, len-

da, folclore ou religido possui simbolos seme-
lhantes e universais, apesar das idiossincrasias
locais. Estes simbolos podem constituir uma
parte ou a completude de uma jornada herdica
simbodlica.

Utilizando como referéncia os estudos de
Carl Jung e Sigmund Freud sobre o sonho, o
inconsciente coletivo e os arquétipos, Camp-
bell mostra que a existéncia do Monomito esta
relacionada a propria condigdo existencial hu-
mana, de nascimento e de morte, de sonho € de
realidade, de necessidades fisioldgicas e psi-
cologicas. Jesus Cristo, Buda, Odisseu, entre
outros herdis da religido ou da literatura, do
mito ou do folclore, sdo todos formas diferen-
tes, criadas por culturas diferentes, mas que
ilustram a mesma aventura psicoldgica pri-
mordial. Essa aventura universal o autor cha-
mou, no livro citado, de “A Jornada do Hero1”.
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A jornada seria a aventura vivida por cada ser
humano e teria inicio na saida do mundo con-
fortavel e protetor do ventre materno para um
mundo estranho, repleto de desafios. O cava-
leiro de capa e espada que sai do ambiente con-
fortavel do vilarejo e entra na floresta sombria
para matar o dragao e libertar a donzela, a me-
nina que atravessa o espelho e se depara com
um mundo estranho, o menino da fazenda que
entra na mata para matar a onga, ou o soldado
que luta contra os deuses a fim de retornar a
sua casa e rever sua amada, sao maneiras dife-
rentes de falar sobre os mesmos personagens ¢
a mesma aventura universal.

Os estudos de Joseph Campbell influen-
ciaram escritores, cineastas ¢ animadores que
passaram a atentar para a utilizagcdo consciente
e metodica desses conhecimentos na constru-
¢ao de sua arte. Um dos exemplos mais expli-

citos ¢ o do cineasta americano George Lucas,
que em sua obra mais celebrada, Guerra nas
Estrelas, de 1983, usou e abusou dos conceitos
da jornada do her6i, de uma maneira direta,
causando grande impacto no publico, inclusive
no publico adulto. Outra histéria, mais recen-
te, onde podemos reconhecer uma clara inspi-
ragdo nos conceitos de Campbell, € a do filme
Matrix, de 1999, dos irmaos Wachowski.

De forma menos direta, conhecendo ou
ndo o trabalho do mitélogo americano, outros
artistas, principalmente cineastas e animadores,
continuam utilizando arquétipos mitologicos
para a constru¢do de suas narrativas. Isso ndo
¢ nenhuma surpresa, pois, como mostra Cam-
pbell, esses arquétipos antecedem os estudos
mitologicos modernos, antecedem até mesmo a
escrita, sdo universais e atemporais, fazem par-
te do inconsciente de todo ser humano.
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Podemos utilizar esses estudos da mi-
tologia para analisar as narrativas veiculadas
hoje, principalmente pelo cinema, em termos
de empatia do publico. Dentro desse género,
o cinema de animac¢do, mais na sua vertente
estilizada do que na realista, tem se destaca-
do na atualizacdo de muitos mitos contados ¢
recontados através da histéria. Seus persona-
gens conquistam a empatia ndo s6 do publico
infantil, mas também de jovens e adultos, que
encontram em suas histdrias maneiras moder-
nas de acessar contetidos mitoldgicos.

Analisar a narrativa de um filme de ani-
macao atual, buscando identificar onde estdao
e como sao representados os conceitos do mo-
nomito de Campbell em seu enredo, e de que
maneira esses simbolos contribuem na empa-
tia do publico com essa historia, € o objetivo
deste artigo. Para tanto, analisaremos o filme

de animagao Procurando Nemo, de 2003, pro-
duzido pelo estidio Pixar e ganhador do Os-
car de melhor animacao. O filme foi dirigido
por Andrew Stanton, com histéria original do
proprio diretor e participacdo dos roteiristas
Bob Peterson e David Reynolds.

O filme conta a histéria de Marlim e
Nemo, pai e filho, dois peixes-palhago que
moram na grande barreira de coral proximo da
costa da cidade australiana de Sidney. A aven-
tura tem inicio quando Nemo ¢ capturado por
mergulhadores e Marlim parte numa busca de-
sesperada para recuperar o filho. Procurando
Nemo foi escolhido como alvo desta andlise
por questdes didaticas, por ser um dos filmes
de animacao dessa década onde encontramos,
de forma clara e com detalhes, os rastros da
jornada do her6i de Campbell.
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Procurando Nemo e o Monomito

Leia a sequéncia desta obra
de Raoni Xavier

Adquira o arquivo completo por apenas R$5,00
Faca transferéncia ou depésito no Banco do Brasil,
agéncia 1619-5, conta 41626-6,
para Henrique Magalhaes.

Mande o nimero do envelope do depésito,

Procurando Nemo e o Monomito
Raoni Xavier

Série Quiosque n° 25. seu pedido e seu endereco para
Jo&o Pessoa: Marca de Fantasia, 2011. henriquemais@gmail.com
46p. Ebook (pdf).
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2 <& www.marcadefantasia.com
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