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RESUMO

A tese intitulada A narrativa multidimensional: uma proposta de atualizacéo e ruptura
em narrativas de séries de animacao a partir de Hora de Aventura empenha-se em
investigar a animacao seriada Hora de Aventura (Pendleton Ward, 2010), com énfase
em sua configuracao narrativa. A justificativa da pesquisa reside no fato de o produto
audiovisual apresentar, por um lado, estrutura diegética rizomatica e hipertextual que
compde uma rede de acoes e sentidos interconectada e, por outro lado, desenvolve
uma abordagem simbdlico-tematica-estilistica que resgata elementos do mitico,
fantastico e maravilhoso, amalgamando-os as questées do contemporaneo para
dialogar com seu espectador. Dessa maneira, observa-se que esses aspectos a
distingue das demais do género. Considerando-se que as constantes modificacdes
dos modos de vida na atual perspectiva social, cultural e midiatica tém provocado
novas formas de pensamento/criacao/producdo/consumo audiovisual, torna-se
necessario estudar a referida obra posicionando-a no panorama de producao seriada
de animacao contemporanea. O problema de pesquisa reside, dessa maneira, na
inauguracdo de um novo paradigma narrativo por Hora de Aventura a partir da
identificacdo de sua diegese singular. Como hipotese, considera-se que a animacao
em questdo abarca em seu esqueleto caracteristicas de outras congéneres
contemporaneas das quais se apropria para as aprimorar e expandir por meio de uma
configuracdo hipertextual e rizomatica que, aliada as novas formas de
reflexdo/producdo simbolico-tematicas e estilisticas, organiza-se em uma rede
sinaptica que aponta para a formacéao da multidimensionalidade diegética. O objetivo
central da tese €, portanto, analisar a constituicdo estrutural da série para revelar sua
tessitura sinaptica alicercada em elementos plurivocos, hibridos e intertextuais que
inauguram um universo ficticio/narrativo multidimensional. O aporte tedérico é
baseado, entre outros, em Anthony Giddens, Christian Metz, Gerard Genette, Gilles
Deleuze, Félix Guattari e Gilbert Durand.

Palavras-chave: Hora de Aventura; Narrativa Audiovisual, Série de Animacdo;
Intertexto; Rizoma.



ABSTRACT

This thesis, entitled A narrativa multidimensional: uma proposta de atualizacdo e
ruptura estrutural de séries de animacao, a partir de Hora de Aventura (Pendleton
Ward, 2010) [The Multidimensional Narrative: A Proposal for Updating and Breaking
Out of Animation Series Narratives from Adventure Time (Pendleton Ward, 2010)],
endevours to investigate, with an emphasis on its narrative configuration. The
justification of the research lies in the fact that the audiovisual product presents, on
the one hand, a rhizomatic and hypertextual diegetic structure that composes an
interconnected network of actions and meanings and, on the other hand, develops a
symbolic-thematic-stylistic approach that rescues elements from the mythical,
fantastic and wonderful, amalgamating them to contemporary issues to dialogue with
their viewer. Thus, it is observed that these aspects distinguish it from others of its
kind. Considering that the constant changes in the ways of life in the current social,
cultural and media perspective have provoked new forms of audiovisual thinking /
creation / production / consumption, it is necessary to study this work positioning it in
the panorama of serial production of Contemporary animation. The research problem
lies, therefore, in the inauguration of a new narrative paradigm by Adventure Time
from the identification of its singular diegesis. As a hypothesis, it is considered that the
animation in question encompasses in its skeleton characteristics of other
contemporary counterparts of which it appropriates to improve and expand them
through a hypertextual and rhizomatic configuration that, combined with the new forms
of reflection / symbolic-thematic production and stylistic, it is organized in a synaptic
network that points to the formation of diegetic multidimensionality. The main goal of
the thesis is, therefore, to analyze the structural constitution of the series to reveal its
synaptic texture based on plurivocal, hybrid and intertextual elements that inaugurate
a fictional universe / narrative multidimensional. The theoretical basis is based, among
others, on Anthony Giddens, Carlos Scolari, Marc Augé, Vilém Flusser, Raymond
Williams, Mark Deuze, Henry Jenkins, Christian Metz, Gerard Genette, Gilles Deleuze,
Felix Guattari and Gilbert Durand.

Keywords: Adventure Time; Audiovisual narrative; Animation series; Intertext;
Rhizome.
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INTRODUCAO

Investigar séries de animacédo tem se tornado pratica cada vez mais recorrente
na academia. Isso ocorre, em grande medida, pelo acesso facilitado as animacgdes
seja por meio da televisdo e/ou da internet, assim como pelas novas abordagens
narrativas e tematicas que tornam as obras seriadas populares entre jovens e adultos.

Desse modo, a presente investigacdo teve inicio na realizacado do estado da
arte que considerou os termos “série de animagao” e “Hora de Aventura” no banco de
dissertacdes e teses da CAPES. No que tange o primeiro termo, foram encontrados
09 (nove) pesquisas sendo elas: 06 (seis) dissertacbes de mestrado, 02 (duas)
dissertacdes de mestrado profissional e 01 (uma) tese de doutorado. Essas
investigacbes foram realizadas entre 2013 e 2019 e se originaram das areas de
Criacdo e Producdo de Conteudos Digitais (UFRJ), Literatura e Interculturalidade
(UFPB), Comunicac¢éo Social (UMESP), Comunicacao e Semiética (PUC SP), Design
(PUC RJ), Mestrado Profissional em Ensino de Astronomia (USP), Comunicacao
(ANHEMBI MORUMBI), Ciéncia da Comunicacao (UNISINOS), Mestrado Profissional
em Ensino de Fisica (UFF) e Artes Cénicas (UFBA).

No que diz respeito ao termo “Hora de Aventura”, foram encontrados 03 (trés)
dissertacdes e 01 (uma) tese. Essas investigacdes, produzidas entre 2014 e 2019,
advém das areas da Educacdo (UNESP e UFMT) e do Design (PUC RJ). Outrossim,
foram encontrados 44 (quarenta e quatro) artigos cientificos, sendo deste total 32
(trinta e dois) artigos sobre Hora de Aventura e 12 (doze) artigos que citam a série de
animacédo. Entre esses textos, apenas 02 (dois) artigos abordam os conceitos de
intertexto e rizoma, sendo um deles produzido pela autora desta tese.

Desse modo, as informacbes angariadas apontam para um terreno
inexplorado: as diferentes narrativas de série de animacéao. E, portanto, na presente
tese, problematizo a atualizacdo do modelo narrativo da série de animacgéao Hora de
Aventura e, portanto, sua ruptura ao possibilitar o advento de novas narrativas
seriadas animadas.

Criada por Pendleton Ward e veiculada pela Cartoon Network em 2007, Hora
de Aventura conta a historia de Finn Mertes, o humano, e seu fiel amigo e irméo Jake,
0 cdo, no Reino de OOO. A série acontece num mundo pds-apocaliptico, mais

precisamente 1000 anos apés a grande Guerra dos Cogumelos (3% Guerra Mundial).
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Finn inicia sua trajetéria na série com 12 anos e compartilha aventuras com Jake por
reinos desconhecidos, seres magicos e mutantes resultantes do cataclisma que, até
entdo, acredita-se tenha acabado com todos os humanos no planeta, com excecao
de Finn. A obra aborda, entre tantas, tematicas como homoafetividade,
empoderamento feminino, amizade, identidade e representatividade por meio de uma
narrativa que se desdobra e se retoma constantemente entre os diferentes episodios.

A justificativa da pesquisa reside no fato de o produto audiovisual apresentar,
por um lado, estrutura diegética rizomatica e hipertextual que compde uma rede de
aclOes e sentidos interconectada e, por outro lado, desenvolver uma abordagem
simbdlico-tematica-estilistica que resgata elementos do mitico, fantastico e
maravilhoso, amalgamando-os as questfes do contemporaneo para dialogar com seu
espectador.

O objetivo central da tese €, portanto, analisar a constituicdo estrutural da série
para revelar sua tessitura sinaptica alicercada em elementos plurivocos, hibridos e
intertextuais que inauguram um universo ficticio/narrativo multidimensional.

Como hipétese, se considera que a animacdo em questdo abarca em seu
esqueleto caracteristicas de outras congéneres contemporaneas, das quais se
apropria, para as aprimorar e expandir por meio de uma configuragao hipertextual e
rizomética que, aliada as novas formas de reflexdo/producdo simbalico-tematicas e
estilisticas, organiza-se em uma rede sindptica que aponta para a formacdo da
multidimensionalidade diegética.

Para tanto, a presente tese é dividida em 03 (trés) grandes esferas de
conhecimento, a saber: Sociedade, Identidade e Midia; A Poética Audiovisual de Hora
de Aventura e A Narrativa Multidimensional. A organizacédo se justifica pela intencao
de abarcar, de maneira didatica, a triade que considero embasar a concep¢édo da
série.

Na primeira parte, € realizada uma contextualizacdo que abarca o panorama
contemporaneo da sociedade e cultura pop, as questdes de formagao das identidades
e o0 papel da midia no consumo/producdo audiovisual. Em vista disso, o capitulo se
embasa, entre outros, em autores como Anthony Giddens, Jean-Francois Lyotard,
Marc Augé, Vilém Flusser, Mark Deuze, Sigmunt Bauman, Raymond Williams, Henry
Jenkins e Carlos Scolari.

Outrossim, foi desenvolvida uma investigacao sobre o canal Cartoon Network

no intuito de compreender a natureza da emissora. Para tanto, a metodologia de
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analise do canal compreendeu o acompanhamento de 24 horas da programagao, com
o objetivo de entender a natureza do canal, por meio da analise do discurso e didlogo
estabelecidos com seu publico.

No segundo capitulo da tese, discutem-se questdes sobre o mito, o
maravilhoso, o fantastico, a memdria coletiva, os arquétipos e a jornada do herdi,
enquanto componentes de uma narrativa primordial que é reatualizada na série,
sendo responsavel pela poética da obra. O objetivo do capitulo é investigar as
diversas camadas que compdem a obra, considerando a visado do autor, assim como
as inter-relacdes entre o simbdlico, o mitico e a jornada do herdi. Nesse espaco, é
realizada uma analise dos principais personagens da obra para identificar seus
arquétipos e simbologias. Serviram como base os autores Francois Laplatine e Liana
Trindade, Gaston Bachelard, Adolpho Crippa, Bronislaw Malinowski, André Jolles,
Claude Lévi-Strauss, Mircea Eliade e Jean Chevalier.

No terceiro e ultimo capitulo, desenvolvem-se reflexdes sobre narrativa
seriada, rizoma e intertextualidade para, por fim, ser concebido o desenho da
estrutura multidimensional de Hora de Aventura. Desse modo, o0 objetivo do capitulo
€ compreender a forma narrativa da série de animacao por meio da investigacao das
inter-relacBes estabelecidas entre os episédios que, por seu turno, constituem o
modelo multidimensional narrativo da obra. Para tal, a metodologia intitulada
Decodificacdo Estrutural consistiu na analise dos 05 (cinco) atos dos 283 (duzentos
e oitenta e trés) episodios distribuidos nas 10 temporadas. Os autores utilizados como
fundamentacao tedrica sdo Sonia Rodrigues, Francois Josh, Gerard Genette, Rogério
Covaleski, Gilles Deleuze e Félix Guattari.

Na conclusédo da tese, afirmo que a investigacdo empreendida nos 03 (trés)
capitulos possibilitou a compreensédo da configuracédo rizomatica e intertextual do
modelo narrativo multidimensional, assim como sua ruptura ao se repetir em outras
séries de animacao. Desse modo, a concepcao do desenho da narrativa de Hora de
Aventura proposta funciona como mapa maquinico da obra, permitindo verificar as

conexodes estabelecidas no decorrer das temporadas.
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CAPITULO 1.

SOCIEDADE, IDENTIDADE E MIDIA

Na busca por teorias que definam os movimentos da modernidade e pos-
modernidade, muitos investigadores se deparam com pontos de divergéncias que
revelam uma rede complexa de interconexdes de comportamentos, ideais e modos
de vida que culminam na contemporaneidade como a conhecemos. Nao obstante, as
investigacdes salientam o constante repensar sobre o contexto de produgao/consumo
— neste estudo voltado ao audiovisual — e a prépria natureza humana, que, imersa na
malha elastica do atual panorama em que esté inserida, produz e consome — em
grande medida, individualmente — suas informagoes.

Nesse sentido, ainda que o foco desse capitulo ndo vise a categorizacao do
presente quadro no qual estamos imersos, é fundamental compreender, de maneira
geral, alguns dos aspectos pertinentes aos movimentos — e relevantes para esta
investigacdo — que culminaram no que opto por denominar “contemporaneidade” e
gue impulsionam a presente geracao em termos de criagcado/producao audiovisual, no
intuito de incitar a reflexdo sobre o surgimento de novas abordagens narrativas, em
especial, nas séries de animacao.

A presente investigacdo esta alicercada na triade conceitual “modernidade”,
por Anthony Giddens (1991), “pés-modernidade”, via Jean-Francois Lyotard (2015),
e “supermodernidade”, de Marc Augé (2012), abordando caracteristicas relevantes a
argumentacao desta tese. Outrossim, 0s estudos realizados pelos referidos autores
— cada um a seu modo e ponto de vista — abordam a transformacdo dos modos de
vida e pensamento contemporaneos, possibilitando ponderar a respeito das
tendéncias de consumo da animacéo seriada. Por sua vez, esses estudos situam 0s
individuos no interior de um panorama em constante transformacéo e no qual as
estruturas narrativas de animacdo séo reelaboradas — assim como as demais
narrativas — segundo as demandas dos novos perfis de publicos.

Contudo, antes de iniciar a leitura da tese e para melhor entendimento dos
personagens envolvidos na pesquisa, solicito que o(a) leitor(a) recorra ao ANEXO 01
(pendrive) intitulado ANEXO | - PERSONAGENS DE HORA DE AVENTURA, o qual
compreende uma lista imagética dos personagens da série que sao abordados na

investigacéo a partir deste ponto.
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1.1 SOCIEDADE, CULTURA E IDENTIDADE CONTEMPORANEA

Para se compreender o contemporaneo, inicio pela concepcdo de
modernidade. Segundo Giddens, para se ter uma nocdo real desse momento, é
preciso “dar conta do extremo dinamismo e do escopo globalizante das instituicées
modernas e explicar a natureza de suas descontinuidades em relagcdo as culturas
tradicionais” (GIDDENS, 1991, p. 26). Esse argumento sinaliza mudancas relevantes,
principalmente, na cultura que inicia um processo de intercambio — no sentido de
abstracdes, trocas e incorporacbes em maior escala e intensidade — a partir da
separacao do tempo e do espaco, do desencaixe dos sistemas sociais e da
ordenacao e reordenacao reflexiva das relagdes sociais, a luz das continuas entradas
de conhecimentos.

No que concerne a separacdo do tempo e do espaco, a invencao do reldgio
mecanico e sua difusdo possibilita a dimensdo uniforme do tempo “vazio” e a
designagao de “zonas” do dia, como, por exemplo, a jornada de trabalho. A
mensuracdo do tempo pelo reldégio mecéanico possibilitou a uniformidade na
organizacdo social, tornando-se, simultaneamente, pré-condicdo para o0
esvaziamento do espaco. Este, por sua vez, torna-se cada vez mais “fantasmagorico”
no sentido de ser interpenetrado e moldado por influéncias sociais de lugares
distantes. Segundo Giddens (1991), o local ndo € mais, simplesmente, o0 que aparece
fisicamente, mas se estrutura com base em diversas e diferentes relacdes abstratas
provenientes do intercAmbio entre atores sociais internos e externos; isto é, o advento
da modernidade propicia o fomento de relagbes entre outros “ausentes” distantes
localmente de qualquer situacéo ou interacao face a face.

Sobre o desencaixe dos sistemas sociais, 0 autor discute esse aspecto a luz
de duas instituicdes modernas: as fichas simbdlicas (dinheiro) e os sistemas peritos.
Por fichas simbdlicas se compreendem os “meios de intercambio que podem ser
‘circulados’ sem ter em vista as caracteristicas especificas dos individuos ou grupos
que lidam com eles em qualquer conjuntura particular” (GIDDENS, 1991, p. 32) e,
entre os diversos meios de intercambio existentes, o autor evidencia o dinheiro. Ao
substituir a troca direta de produtos, o dinheiro, enquanto mercadoria, estabelece o
primeiro passo na transformacéo do sistema de permuta para a economia de dinheiro.
O fato aponta para o advento de um sistema que € instaurado por meio da vinculacao

do tempo-espaco, associando instantaneidade e adiamento, presenca e auséncia
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(GIDDENS, 1991), fatores necesséarios ao bom funcionamento do mecanismo
socioecondmico. Esse sistema possibilita a expansédo dos mercados capitalistas, que,
por sua vez, desenvolvem-se assentados nas relagdes “ausentes” no tempo-espaco.

Em relagdo aos sistemas peritos, o autor expde sobre os “sistemas de
exceléncia técnica ou competéncia profissional que organizam grandes areas dos
ambientes material e social em que vivemos hoje” (GIDDENS, 1991, p. 37-38), como
profissionais especialistas — médicos, advogados, entre outros — a confianca
depositada nestes pelas “pessoas leigas” e a influéncia desses peritos no cotidiano.
Como exemplo, o autor cita a confianca em um sistema como a casa, em que 0
individuo se encontra imerso em uma estrutura criada e/ou executada por
especialistas como arquitetos, engenheiros, eletricistas, dentre outros, e — ainda que
nao entenda sobre particularidades dessa estrutura — confia o suficiente (tem fé) para
habita-la sem questionar o conhecimento perito. Obviamente, a confianca se estende
a diversas areas do sistema social e cultural, que, no entanto, ndo serdo abordados
aqui, mas determinam as relacfes corriqueiras entre os individuos e o meio em que
vivem.

Posto isso, € observavel, em Hora de Aventura, que a série discute esses
aspectos por meio de sua subversao em prol do universo criado por Pendleton Ward.
Esse universo € composto por elementos herdados de um mundo conhecido pelo
espectador (o0 hoje), ao passo que outros parametros aparentam retornar as culturas
ancestrais da sociedade. Dessa forma, tempo-espaco, dinheiro e sistemas peritos sdo
tratados na série, alternadamente, a partir de caracteristicas contemporaneas e
ancestrais. Por se tratar de um universo pés-apocaliptico, a questdo do tempo-espaco
é diluida na narrativa, ou seja, ora o tempo esta diretamente relacionado com o tempo
do relégio, ora a nocao temporal é implicita, seguindo o fluxo do enredo. No que
concerne ao espaco, as comunidades da série estdo distantes umas das outras e as
tecnologias como celular ou computador nem sempre sao acessiveis. Dessa forma,
a animacgdo apresenta um retorno as condi¢des primitivas evidenciadas pela perda
da relacdo tempo-espaco como conhecemos.

Outrossim, a séria apresenta uma relacao diferente com o dinheiro, que, em
muitos momentos, perde seu valor de troca, sendo abordado como uma espécie de
tesouro, uma heranca de um mundo anterior, ou seja, o dinheiro € substituido pela
nocédo de ouro, ndo ficando claro como os personagens realizam sua troca por

produtos. No entanto, ha alguns momentos na série nos quais € introduzida a relagéao
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dos personagens com 0 ouro como moeda de troca, ou seja, enquanto ficha-
simbdlica. Essa relacdo € explorada, ora sucintamente, ora explicitamente, em
episddios como “Jake Vs Me-Mow” (2011), “Pegando um Foguinho” (2012) e
“Ocarina” (2014). No primeiro, o episédio ocorre no Reino Frutinhas, o qual € retratado
como rico e em pleno desenvolvimento. Na ocasi&o, Finn e Jake decidem gastar todo
o tesouro para liberar espaco na casa da arvore e, assim, vao para a cidade fazé-lo.
No segundo, a Princesa Jujuba aparece no inicio do episédio na casa do Finn e do
Jake para recolher os impostos coletando parte do tesouro dos personagens
(supostamente encontrado apoés o episédio “Jake Vs Me-Mow”). J& em “Ocarina”, o
episodio introduz o personagem Kim Kil Whan (filho de Jake) como empresério do
ramo imobiliario que, na tentativa de ajudar o pai a ser mais responsavel, adquire a
casa da arvore e aluga seus cémodos a novos inquilinos.

No que tange aos sistemas perito, diversos personagens na série assumem
funcBes especificas em seus respectivos nicleos, como os guardas Bananas, o chefe
de seguranca Refri, a enfermeira Bolinho e a prépria Princesa Jujuba, que também é
cientista. Entretanto, os sistemas perito em Hora de Aventura séo, assim como 0
espaco-tempo e as fichas simbdlicas, reorganizados na légica de um mundo, em
grande medida, ingénuo, ou seja, as funcbes apresentadas na série ndo retratam
fielmente a realidade, sendo adequadas ao universo imaginario. Ha confianca nesse
sistema perito, contudo, isso ocorre no limite entre o possivel e o improvavel no
contexto da narrativa abordada.

Retornando a Giddens, a reordenacado reflexiva das relacdes sociais se
embasa na mudanca dos modos de vida pautados na tradicdo para o pensamento
reflexivo sobre a vida moderna, isto é, “a vida social moderna é constantemente
examinada e reorganizada a luz de informacdo renovada sobre estas préprias
praticas, alterando, assim, constitutivamente seu carater” (GIDDENS, 1991, p. 49).
De acordo com Lévy-Strauss (2010) o conhecimento primordial — conhecimento
empirico, que também é um tipo de raciocinio l6gico, no entanto diferente do técnico
— € questionado pelo conhecimento cientifico, que procura explicar com fatos,
buscando desmantelar a viséo “ingénua” da narrativa primordial, os fenébmenos do
mundo e do homem (LEVY-STRAUSS, 2010) assim como se propde universal e
globalizante em seus propésitos e descobertas. Segundo Giddens (1991) uma das
inimeras caracteristicas da modernidade, que € a de néo ser marcada apenas por

um “apetite” pelo novo, mas principalmente por supor a reflexividade em todos os
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setores da sociedade (tradicbes, modos de vida, tecnologia e assim por diante),
incluindo a observagéo sobre a propria natureza reflexiva.

Avancando para a pos-modernidade, Lyotard (2015) compreende o fenémeno
pela perspectiva dos jogos de linguagem, posicionando-os como fator basilar na
concepcado da era pos-moderna. Nesse cenario, a ciéncia passa a ser questionada
(assim como a verdade total) gracas as modificacdes tecnoldgicas sobre o saber, ou
seja, ha um processo de modificacdo da prépria ciéncia que na modernidade se
propds absoluta e tinha por objetivo a “elevacao espiritual”. Dessa maneira, ao
guestionar conceitos caros ao pensamento moderno, como razéo, sujeito, totalidade,
verdade e progresso, o pensamento pos-moderno, enquanto cultura, caracteriza-se
pela era da incredulidade perante as pretensfes atemporais e universalizantes
preconizadas na modernidade (LYOTARD, 2010).

Nesse sentido, Lyotard assinala uma era que contempla o cibernético-
informético e informacional sob a qual se estendem as pesquisas sobre linguagem,
no intuito de compreender sua mecanica de producéo e estabelecer dialogos entre
homem e maquina. Assim, sao incrementados estudos na busca pela compreenséo
da inteligéncia artificial, em um panorama no qual esforcos sdo desdobrados para
informatizar a sociedade e 0s vinculos sociais sdo estabelecidos, assim como
intensificados, por meio de jogos de linguagem. Ou seja, N0 momento em que surgem
experts de todos os tipos, ainda que a classe dirigente seja a dos decisores, 0 que
ocorre € uma espécie de “tomada de rédea” pelos individuos sobre “o que” e “como”
estabelecer vinculos, sugerindo que, neste momento, cada cidadao é entregue a si
mesmo e cada qual sabe que o “si mesmo” € pouco e, portanto, precisa estabelecer
um minimo de relacdo com o outro (LYOTARD, 2010). Deste modo, os jogos de
linguagem funcionam de maneira a situar o individuo (jovem ou velho, rico ou pobre,
homem ou mulher) na tessitura de uma rede intrincada de comunicagao,
posicionando-o enquanto remetente, destinatario ou referente, segundo os ajustes
solicitados pelos meios utilizados na comunicagdo com o proposito de melhorar suas
performances. Essa estratégia de deslocamento em relacdo ao outro e aos varios
grupos em que o individuo esta inserido, por sua vez, fomenta o proprio sistema que
requer essa dindmica em sua constante retroalimentacao.

A partir do exposto, evidencio a coexisténcia das perspectivas empiricas e
cientificas no enredo de Hora de Aventura, de maneira que, ao passo que o enredo

se desenvolve, ambas as visdes se fundem em suas praticas, dando origem a uma
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concepcao hibrida, ou seja, uma compreensao de mundo que reldne crencgas, ciéncia
e tecnologia. Tendo em mente que a série ocorre num mundo que se reconstroi apos
seu fim e, portanto, os paradigmas sobre e no interior deste sdo reelaborados a partir
de um novo mundo e de novas regras, ela introduz crenca e ciéncia como
coexistentes em um mesmo patamar. Nao obstante, a divisdo entre os dois tipos de
conhecimento por muitas vezes nao € clara, assim como o papel da tecnologia, que
se torna secundario na série. Nesse sentido, a ciéncia da Princesa Jujuba se
aproxima da ciéncia do periodo moderno pela pretensédo globalizante, ao mesmo
tempo em que a personagem procura “elevar seu espirito” construindo seu reino e
seu povo ideais por meio de formulas imprecisas e experimentais, logo, empiricas.
Por outro lado, a presenca de magos no universo de Hora de Aventura afirma a
existéncia de uma cultura empirica, ou seja, um conhecimento ancestral e mitico na
reelaboragcéo do mundo, a exemplo do personagem mordomo Menta, que, apesar de
ser fiel escudeiro da cética Princesa Jujuba, revela, no decorrer dos episddios, sua
ligacdo com o mundo sobrenatural por meio de ritos. O personagem utiliza a magia
alegando que isso também é ciéncia, como no episédio 11 da minissérie Estacas,
intitulado “Leve Ela de Volta”, na qual tenta salvar Marceline, que sofre um ataque de
vampiros, com a combinagao de cristais.

Dessa maneira, é possivel observar que a série questiona — como ja citado —
conceitos como razao, sujeito, totalidade, verdade e progresso como instituicoes
estaveis (segundo o pensamento moderno) por meio de uma abordagem que
privilegia o plural, hibrido e cambiante do p6s-moderno e, por conseguinte, considera
o individuo como protagonista, ou seja, privilegia os jogos de linguagens que sao
desenvolvidos na narrativa de modo a estabelecer didlogos entre diferentes
conhecimentos.

Todavia, é preciso também entender a relacao individuo e tecnologia na série
analisada, que se revela quase ou totalmente nula, principalmente nas quatro
primeiras temporadas, sendo explorada com mais profundidade na minissérie llhas
(2017). Se a série se aproxima de muitos dos pressupostos apresentados sobre a
pos-modernidade, ela se afasta ao discutir a tecnologia como “evento superado”, isto
€, em um mundo cujos recursos sao extintos com a guerra, como ela se encaixaria
nessa nova era? Todos os esfor¢os em entender e estabelecer vinculos entre homens
e tecnologia, nesse sentido, ndo surtiriam efeito nesse novo contexto. Até entao,

sabia-se que o mundo de Hora de Aventura fora reiniciado e, sendo assim, quando
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ndo ha mais tecnologia no sentido como a conhecemos, o béasico, o ancestral se torna
tecnologia.

Com efeito, o laboratério da Princesa Jujuba remonta a um quadro similar ao
examinado por Giddens. No entanto, uma tecnologia diferente € explorada nas
temporadas subsequentes, especialmente na minissérie llhas, na qual Finn encontra
os Ultimos humanos?! que, apés a guerra, estabeleceram-se em trés ilhas, criando
comunidades tecnolégicas. Trata-se de uma tecnologia consoante com o0s
pressupostos da poés-modernidade em que, como ja exposto, os esforcos
empreendidos no campo da ciéncia visavam a compreensao cibernética-informatica
e informacional na busca pelo avanco da sociedade e pelo dominio da inteligéncia
artificial, mas que, na série, apresentam-se em estagio avancado em relacdo a
tecnologia atual, ou seja, € uma projecdo do que possa vir a ser. Esse fato evidencia
qgue a relacdo individuo e tecnologia € inerente ao homem e, portanto, a série de
animacao acaba por reiterar a dinamica dos jogos de linguagens, uma vez que isso
acontece no nucleo dos humanos e ndo € comum nos demais nucleos da série. Nesse
episadio se trata claramente de uma critica dos autores sobre essa relacao hoje e as
possibilidades tecnolégicas que podem definir o futuro da humanidade.

Em se tratando de individuos, torna-se necessario considerar o advento — e
talvez mais importante que isso seja reconhecer a diversidade e fluidez de natureza
— das novas possibilidades de configuracfes identitarias, uma vez que os alicerces
da sociedade p6s-moderna séo perpassados pelos individuos e consequentemente
por seus modos de refletir, produzir e consumir produtos, sejam culturais, midiaticos,
informacionais, entre outros. Nessa perspectiva, Stuart Hall (2014) expde a mudanca
do sujeito do iluminismo cuja identidade se acreditava ser imutavel — ele nascia e
morria com uma identidade Unica — ou daquele que moldava sua identidade a partir
da reciprocidade estavel entre “interior” e “exterior”, modelo socioldgico interativo,
para o sujeito pos-moderno cuja identidade que rompe com tradicdes e celebra o
multiplo, fragmentado e descentrado.

Entre as inUmeras mudancas de paradigmas que respaldam o advento desse

novo sujeito, Hall elenca cinco grandes avancgos ocorridos na teoria social e nas

1 Esses humanos sdo mantidos em hibernagdo (por vontade propria) através de equipamentos que
permitem a sobrevivéncia do corpo enquanto suas mentes estao imersas em seus sonhos e, enquanto
eles dormem, androides fazem a manutencéo desses equipamentos. Quando acordados por Finn, eles
se comportam como zumbis até o momento em que conseguem retornar as suas “camas” para
continuar sonhando.
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ciéncias humanas emergidos na segunda metade do século XX, também denominada
de modernidade tardia, que provocaram forte impacto no pensamento moderno e, por
conseguinte, contribuiram para o descentramento do sujeito cartesiano: 1) a
descentracdo do sujeito em relacdo as tradicbes do pensamento marxista; 2) a
descoberta do inconsciente por Freud; 3) a contribuicdo da linguistica estrutural de
Ferdinand Saussure; 4) os trabalhos do fil6sofo e historiador francés Michel Foucault
e 5) o impacto do feminismo enquanto critica tedrica e movimento social. No entanto,
dos cinco avancos apresentados, me concentrarei em trés: a descentracdo em
relagdo ao pensamento marxista, a “descoberta” do inconsciente por Freud e o
impacto do feminismo na sociedade. A sele¢édo desses movimentos se justifica pela
aderéncia desses avanc¢os em relacdo ao objeto de estudo.

A primeira descentracao refere-se as tradicdes do pensamento marxista que
situava as relagbes sociais, ou seja, 0s modos de producao, circuitos do capital e
exploracdo da for¢ca de trabalho, & nocdo de homem (individuo) no centro de seu
sistema. Os novos intérpretes de Marx, a partir de sua leitura, compreenderam que
esse posicionamento marxista relegava o individuo ao papel de sujeito subordinado
a condicdes pré-estabelecidas historicamente, ou seja, conforme esse sistema, 0
homem estaria atrelado as condi¢cfes que Ihe sdo dadas e, portanto, s6 poderia agir
e escrever sua histéria conforme o legado das geracdes anteriores (HALL, 2014). Ao
nao contemplar o individuo como ser responsavel pela “escrita de sua histéria”, é
negada a ele sua liberdade de reflexdo e deciséo, isto é, do direito de romper com
velhos padrfes. Considerar essa nova perspectiva € inferir ao sujeito, de maneira
geral e progressivamente no decorrer da histéria mundial, o direito de individualidade,
‘liberdade” de expressao e reinvengao de si e seu entorno.

A segunda descentragédo € proveniente da “descoberta” do inconsciente por
Freud, que apresenta uma nova perspectiva sobre a formagcdo de identidade,
argumentando que “nossa sexualidade e a estrutura de nossos desejos sao formadas
com base em processos psiquicos e simbolicos do inconsciente” (HALL, 2014, p. 23).
Portanto, apresenta uma logica muito diferente da razdo, rompendo com o conceito
cognoscente e racional que defendia a existéncia de uma identidade fixa e unificada.
Por esse novo ponto de vista, a crianga “aprende” gradualmente no decorrer de seu
crescimento a compor sua identidade, principalmente na primeira infancia, em que a
figura dos pais e suas fantasias tém grande influéncia em sua formacao. A crianca

tem entrada nos “varios sistemas de representagao simbdlica — incluindo a lingua, a
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cultura e a diferengca sexual” (HALL, 2014, p. 24) e esse processo a acompanha
durante toda a vida. Conceitos/aspectos da sua propria personalidade como bom e
mau, amor e o6dio, entre outros fatores, coexistirdo em constante conflito no “eu”, mas,
se tomados como um todo, oferecem ao sujeito uma ideia de “pessoa unificada”, uma
identidade resolvida, pois muito dessa percepcdo € parte idealizada pelo proprio
individuo. Origina-se, dessa maneira, 0 aspecto contraditério da identidade e,
portanto, trata-se de uma formacao elaborada ao longo do tempo por meio de
processos inconscientes, aliados ao imaginario do sujeito, visando o “preenchimento
de lacunas” identitarias através do que se imagina ser visto pelos outros e que
permanecera incompleto (HALL, 2014).

A terceira e Ultima descentracdo a ser abordada diz respeito ao impacto do
feminismo na sociedade, tanto em relacdo as contribuicdes tedricas como nos
movimentos sociais. Contudo, é relevante assentar que o feminismo, emergido
durante os anos 1960, juntamente com as revoltas estudantis, movimentos
revolucionarios, grupos que defendiam os direitos civis, entre tantos outros,
guestionou a politica liberal capitalista do Ocidente e estalinista do Oriente, as
dimensdes subjetivas e objetivas da politica e as formas burocréticas de organizacao,
estruturando-se a partir de uma énfase e formas culturais fortes (HALL, 2014).

Desse modo, o feminismo acabou por influenciar a denominada “politica de
identidades”, ou seja, cada grupo passou a desenvolver sua propria identidade com
base em suas crencas e valores. Ndo obstante, o0 movimento também atuou
diretamente na descentracdo do sujeito cartesiano e socioldgico, questionando a
classica distingao entre o “dentro” e o “fora”, o “privado” e o “publico”. Inaugurou novas
arenas de vida social como a familia, a sexualidade, a divisdo do trabalho doméstico,
0 cuidado com as criancas e politizou a individualidade, a identidade e o processo de
identificacéo, expandiu a reflexdo sobre a posicdo da mulher na sociedade para uma
abordagem que compreende questdes sexuais e de género e questionou a nocao de
que homem e mulher fazem parte da mesma identidade propondo uma nova
orientacdo que compreende a questao da diferenca sexual (HALL, 2014).

Para Castells (2018), a elaboragdo da identidade dos atores sociais € “o
processo de construgao de significado com base em um atributo cultural, ou ainda um
conjunto de atributos culturais inter-relacionados, o(s) qual(ais) prevalece(m) sobre
outras fontes de significado” (CASTELLS, 2018, p. 54). O autor, assim como Hall,

também expde que os atores sociais podem desenvolver diferentes identidades, no
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entanto, essa pluralidade é questionada, uma vez que se deve atentar para as
diferencas entre identidades e papéis, por exemplo, o papel de pai, mae, filho(a),
trabalhador(a), amigo(a), entre outros. O que Castells discute é que os papéis sao
estruturados a partir de negociacdes entre individuos e instituicdes, mas apenas a
identidade constitui fonte de significado para o individuo e se torna tal somente
guando é internalizada. Ou seja, a identidade organiza o significado, enquanto 0s
papéis organizam as funcdes do individuo e, dessa maneira, a importancia da
identidade reside no processo de autoconstrucao e individualizacdo que a envolve
(CASTELLS, 2018).

Os autores discutem o advento de uma identidade fragmentada, descentrada
e, em funcdo disso, conflitante e em constante transformacdo, que contempla a
individualidade como fator vital na elaboracao da histéria do individuo, compreende a
diversidade e emancipacdo dos géneros e sexualidade, assim como questdes de
ordem social, politica, econémica e cultural e que se apresentam consubstanciados
no gene de Hora de Aventura. Em vista disso, um dos pontos mais observados e
comentados da série € o dialogo constante sobre teméaticas como as questdes sécio-
politicas, identidade, feminismo e género, que, para tanto, sdo abordadas por meio
de seus personagens e do universo criado para a série.

Refletir sobre as teméticas abordadas em Hora de Aventura é, em grande
medida, investigar questbes contemporaneas. E discorrer sobre temas que refletem
o individuo e a atual sociedade dialogando continuamente com as diferencas, 0s
deslocamentos, as contradicbes e ancestralidades, revelando uma abordagem que
privilegia os debates no interior de camadas discursivas. Ou seja, Hora de Aventura
nao dialoga apenas com criancas, mas igualmente com jovens e adultos por meio de
reflexdes que permeiam ora camadas mais rasas, ora camadas mais profundas de
discussdo. Para tal, a série compreende estratégias que possibilitam esse didlogo
tanto em sua plasticidade audiovisual quanto em sua abordagem narrativa. Isto €, por
um lado, apesar da classificagdo para maiores de 12 anos, a animac&o atrai criangas
de todas as idades pelo traco, cores e composi¢ao identitaria dos personagens, que
carregam em si caracteristicas reconheciveis pelo publico infantil, como a relacéo de
companheirismo entre os personagens Finn e Jake, ou seja, a classica relacdo de
confianca e amizade entre individuo e seu pet. Por outro lado, a maneira de
abordagem tematica do cotidiano, via discursos frequentemente calcados em

simbolismos e desdobramentos narrativos rizomaticos, torna a serie atraente a jovens
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e adultos, por serem instigados a recorrer ao repertério individual e coletivo para
reconhecer/compreender/refletir o contetdo imbuido nas histérias; a exemplo do
episadio “O Rei Silencioso” (2011), cujo enredo aborda o regime totalitario de um rei
abusivo que é destituido do trono gracas a ajuda de Finn e Jake. No entanto, ao se
ver sem seu regente, o povo procura um substituto que haja da mesma maneira que
o rei deposto e isso provoca uma série de inquieta¢des por parte de Finn, que procura
convenceé-los de que precisam de alguém que os governe sem oprimir. A solucéo final
do episodio foi a de instaurar no trono um boneco, o rei silencioso, ao qual a
populacdo do reino comecgou a seguir. O episodio trata claramente de uma discussao
— ainda que caricaturada — sobre regimes fascistas e a dependéncia da humanidade
em relacdo aos sistemas politicos, indiciando um pensamento reflexivo sobre os
rumos e constituicdo da atual sociedade.

Assim, é possivel verificar que a série de animacao reflete o pensamento de
uma geracao cuja identidade se insere nos pressupostos apresentados por Hall, ou
seja, para além de uma geracéo cuja identidade abarca o fragmentario, o descentrado
e multiplo, esses fatores sdo implantados no gene de seus personagens, como Finn?,
gue, no decorrer do seu crescimento e consequente amadurecimento, reflete
inquietagdes sobre seu “eu” e seu lugar no mundo. Isso evidencia, ainda conforme
Hall, a ideia de uma elaborac¢éao identitaria que ocorre ao longo do tempo, contempla
processos inconscientes e conscientes aliados a um imaginario e que permanecera
incompleta. Assim, Finn se diferencia de personagens classicos de animacao como
Pica Pau (Walter Lantz e Ben Hardaway, 1940), Bob Espoja Cal¢ca Quadrada
(Stephen Hillenburg, 1999), Scooby Doo (lwao Takamoto, 1969), entre outros, ao
desenvolver sua identidade no decorrer das temporadas, sendo esse
desenvolvimento visivel ao espectador, ou seja, o publico acompanha o processo de
crescimento e elaboragéo de identidade do personagem.

Outro ponto importante € a discussdo sobre a questdo do feminismo
representada pelas princesas, que, na série, ndo ficam atreladas a apenas um papel,

mas a um posicionamento no qual a figura feminina se torna fundamental — no sentido

2 Do primeiro ao ultimo episodio de Hora de Aventura, Finn foi um dos personagens que mais
amadureceu na série. Para além de crescer em termos de idade, pois ele inicia a série com 10 anos e
finaliza com 17 anos, Finn realiza seu percurso enfrentando questdes sobre sua natureza, isto é, de
onde ele veio, quem é ele enquanto individuo em meio a um contexto em que ndo ha mais humanos,
como ele poderia se tornar um heréi, entre outras questdes. Ao fim da série, Finn é certamente uma
pessoa diferente de quando aparece pela primeira vez no episddio piloto.
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de fundacéo e sustentagao — no interior de seus reinos (comunidades), como Princesa
Jujuba, Princesa Frutinhas, Princesa Cachorro Quente e assim por diante. Desse
modo, é possivel observar que o feminino ndo é apenas representado em quase todos
0s ambitos de poder que constituem o universo de Hora de Aventura, como se revela,
igualmente, na génese da identidade das personagens. Vale dizer que ha uma clara
mudanca no padrdo de representacdo da mulher, certamente proveniente dos
movimentos feministas da contemporaneidade, que, por sua vez, reverberou na série
de maneira a incluir igualmente em sua narrativa a questdo de género e
homoafetividade. Estes, por sua vez, podem ser observados, respectivamente, em
personagens como a Princesa Biscoito e na relacdo entre Bolha e BMO (episédio
“BMO Perdido”, 2013). No que diz respeito a Princesa Biscoito, este personagem, que
€ masculino, apaixona-se pela Princesa Jujuba quando, certo dia, ela vai até o
orfanato em que Biscoito residia para ler histérias para os érfaos. Contudo, ele se
apaixona néo pela figura da Princesa Jujuba, mas por tudo o que ela significa para
ele, e constr6i uma imagem da personagem a qual ele coloca como meta alcancar
guando adulto. Ja no que tange a relacdo de Bolha e BMO, o enredo do episédio
revela o surgimento do amor entre dois personagens de género masculino, ambos a
procura de seus lares. BMO, um pequeno robé cuja esséncia é infantil e ingénua, e
Bolha, uma bolha de sabado perdida na floresta igualmente ingénua, acabam se
encontrando por acaso e estabelecem ligacdo imediata de confianca. Ao término do
episodio, Bolha revela seu amor a BMO e o pede em casamento. Ele aceita
prontamente, mas Jake, que em principio ndo entende o que esta acontecendo,
estoura Bolha, deixando BMO desolado. Apés o incidente, BMO ouve a voz de Bolha,
gue diz ter encontrado seu lar, o ar, e afirma que a partir daquele momento eles ficaréo

juntos para sempre em qualquer lugar que BMO estiver.
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Imagem 1. BMO e Bolha.
Fonte: Episédio BMO Perdido - Hora de Aventura

Imagem 2: Princesa Biscoito.
Fonte: Episédio Princesa Biscoito - Hora de Aventura

E importante ressaltar a proposta de Castells, na qual a elaboracdo das
identidades pressupde uma cultura de base e diz respeito a muito mais que uma
funcdo na sociedade — neste caso, o titulo de princesa —, mas a um processo de
autoconstrugao e individualizagcdo que possibilita a construgdo de um significado e
posicionamento do “eu” — 0 que realmente significa ser mulher e princesa em Hora de

Aventura, assim como o amor — em relacdo ao outro, refletindo na narrativa os
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constantes movimentos que engendram e potencializam a composicdo da
contemporaneidade.

Nessa perspectiva, sigo com Augé (2012), que discute o conceito de
supermodernidade, pautando-se, entre outros pontos, na questado do excesso. Para
0 autor, convivemos em um momento em que a historia, por meio da superabundéancia
factual, esta cada vez mais acelerada, ou seja, em termos gerais, essa
superabundancia se constitui o grande problema da contemporaneidade por fornecer
visdes multiplas e simultaneas, em grande medida concorrentes, dos acontecimentos,
seja em nivel local ou mundial, provocando o que Augé denomina como O
superinvestimento de sentidos, que, por sua vez, direciona o olhar do individuo para
0 presente e ndo mais para o passado. Assim, a historia — e se entende aqui também
0 passado do individuo — torna-se cada vez mais distante, ndo temporalmente, mas
factualmente e, portanto, Augé esboca as caracteristicas da supermodernidade por
meio do delineamento de trés figuras do excesso: 1) o excesso de tempo; 2) o
excesso de espaco e 3) a figura do ego.

No tocante ao excesso de tempo, o autor discute, ainda que brevemente, a
dificuldade de compreensao do tempo, uma vez que os individuos sdo expostos, no
sentido de estarem imersos em determinado contexto, a superabundancia factual,
gue, por sua vez, provoca a necessidade de compreensao imediata do presente e
indicia para a “dificuldade de dar um sentido ao passado proximo” (AUGE, 2012, p.
32). Ou seja, quando se olha apenas para o presente e relega o passado a um
segundo plano, consequentemente é suscitada a sensacao de que a historia é breve,
iminente e que esta nos “nossos calcanhares”. Por conseguinte, quando visto
coletivamente, observa-se que grandes massas tendem a compartilhar visdes sobre
si e seu entorno como verdades “absolutas”, o0 que pode sugerir, em determinadas
ocasides, o surgimento de crises de sentido, por exemplo, quando diferentes grupos
discutem as “desilusdes” sobre os modos de vida contemporaneos, identidade e
aceitacdo, inser¢do no mercado de trabalho, entre outros (AUGE, 2012).

No que diz respeito ao excesso de espago, Augé discute o “encurtamento” do
planeta, apontando para a mudanca de escalas, tanto em relacdo a conquista
espacial quanto aos meios de transportes rapidos que pdem “qualquer capital no
maximo a algumas horas de qualquer outra” (AUGE, 2012, p. 34). No entanto, essa
observacdo insere igualmente o individuo num ambiente em que a evolucao

tecnoldgica acessa o interior dos lares via satélites que emitem imagens televisivas
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de acontecimentos instantaneos — e muitas vezes simultaneas — do que ocorre do
outro lado da terra (AUGE, 2012). Deslocando essa visdo para a atualidade — até
porque, na ocasido da primeira edicdo da obra de Augé, ainda ndo havia acesso a
internet —, podemos averiguar que a web potencializa o efeito da simultaneidade e
instantaneidade que impactam diretamente as diferentes sociedades
contemporaneas, podendo esse avanco tecnolégico, em grande medida, ser
considerado como um reforco (talvez mesmo um impulso), tanto em termos de
excesso do tempo quanto do excesso de espaco. Ou seja, a internet potencializa os
sintomas de encurtamento do globo, de superinvestimento de sentidos e de brevidade
do passado proximo, pois, assim como ocorreu ha alguns anos com o advento da
televisdo, a multiplicacdo de referéncias aliadas ao imaginario coletivo induz o
individuo a criar sua propria visdo sobre o0 cenario em que vive.

A terceira figura do excesso se refere ao ego, ao individuo. Conforme Augé,
num mundo sem grandes narrativas, ou seja, em um quadro em que narrativas
primordiais pretensiosamente globalizantes séo dissolvidas em fragmentos, a
guestdo do individual é evidenciada a despeito da visdo de um mundo encurtado e
sem muros. Nesse sentido, o autor expde que, “nas sociedades ocidentais, pelo
menos, o individuo quer um mundo para ser mundo. Ele pretende interpretar por e
para si mesmo as informacdes que Ihe sdo entregues” (AUGE, 2012, p. 38). Para

além do individuo, o autor alerta que a

[...] singularidade dos objetos, dos grupos ou das pertinéncias, a
recomposicdo de lugares, singularidades de toda ordem, que
constituem o0 contraponto paradoxal dos processos de
relacionamento, de aceleragcdo e de deslocalizagdo s&o muito
rapidamente reduzidas e resumidas, as vezes, por expressées como
“homogeneizacgéo — ou mundializagéo — da cultura”. (AUGE, 2012, p.
41).

Essa concepc¢éo de individualizacdo, sob a qual se faz necessério considerar
o individuo no(s) grupo(s) em que esta inserido, alinha-se, por sua vez, com a
concepcao de modernidade liquida de Zygmunt Bauman (2013), em que 0 sujeito €,
em tracos gerais, situado num ambiente no qual os desejos e aspiracdes, mesmo que
contraditorios, sdo um anseio de pertencimento a determinados grupos e de distincao
entre a massa. O sujeito busca um senso de individualidade e originalidade, algo que

0 torne como o outro, ao passo que Ihe confere singularidade, que o posicione perante
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0s demais e, portanto, esse individuo precisa do apoio social com o qual possa firmar
sua autonomia. Esses aspectos evidenciam uma contradicdo maior que se resume
“ao conflito entre a necessidade de dar as maos, em fungédo do anseio de seguranca,
e a necessidade de ceder, em fungcado do anseio de liberdade” (BAUMAN, 2013, p.
24). Esses opostos traduzem o que Bauman aponta como o medo de ser diferente e
NAao se encaixar nos grupos aos quais o individuo almeja pertencer e, por conseguinte,
de se tornar solitario. O contrario também € uma possibilidade, ou seja, 0 sujeito corre
o risco de perder sua individualidade e, dessa forma, ter de abandonar seu direito ao
isolamento.

A moda a qual Bauman se refere se torna algo muito maior que o visivel, o
externalizado, e alca patamares como crencas, ideias, posicionamentos politicos e
socioculturais, comportamentos, assim por diante, guiada pelo impulso de ser
diferente. O autor evidencia a faceta consumista da moda que necessita
retroalimentar o sistema social para dar continuidade as infindaveis correntes
determinantes de consumo, tornando os diferentes contextos fluidos, inacabados e
insuficientes®. Diferentemente do que se apregoava na modernidade, vivemos em um
cenario em que a utopia de uma vida ideal — estética e definitiva como, por exemplo,
a aquisicdo da casa prépria como parametro de sucesso ou a aposentadoria como
fim de carreira — é substituida pela utopia da caca, da mudanca constante de
paradigmas. Agora nada € imutavel, tudo se transforma conforme as novas demandas
tecnoldgicas, ideoldgicas, dentre outras, constituindo-se via consumo.

Nessa perspectiva, Bauman expde que a l6gica da caca e, por conseguinte, do
cacador se torna a grande utopia da contemporaneidade, no sentido de que o
individuo ndo se contenta mais com o fim da “cagada”, mas, ao alcangar seu objetivo,
deve se preparar para a proxima jornada e assim sucessivamente. Em meio a esse
quadro, os individuos procuram evitar o fracasso e, para tanto, a luta pela
sobrevivéncia exige atencdo e movimentos tdo rapidos quanto possivel, fator este
que exprime o sentido da “identidade camalebnica” preconizada pelo autor. Por
camalebnico, Bauman refere-se a capacidade do individuo em se transmutar, se
adaptar, no intuito de se encaixar nos sistemas aos quais quer pertencer e, sobretudo,

sobreviver em meio a sociedade contemporanea.

3 No sentido de que os contextos ndo sdo o fim, mas os meios para se alcancar, progressiva e
simultaneamente, os objetivos. Também se pode ler o termo como desejos e metas momentaneos que
precisam ser superados, ou seja, quando se vislumbram conquistas sucessivas.
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No que diz respeito a Hora de Aventura, observo que a figura do tempo na
série é engendrada de modo a conferir tridimensionalidade* as histoérias, isto é, o
tempo é abordado rizomaticamente no intuito de remeter o espectador a observancia
da natureza dos fatos, imergindo-o na génese histérica dos personagens e do
universo diegético. Essa estratégia insere o publico em camadas mais profundas da
histéria a0 mesmo tempo em que redimensiona a relacdo temporal na animacéo,
permitindo a exploracdo de um passado distante que acaba por conferir uma espécie
de retorno as raizes, ou seja, a série se permite distanciar do tempo imediato para
explorar uma linha temporal muito mais extensa. No mesmo sentido, a figura do
espaco na série de animacao é elaborada a se distanciar do entendimento de espaco
gue conhecemos, ou seja, no universo de Hora de Aventura, salvo algumas
tecnologias muito pontuais e raramente inseridas na série, os deslocamentos entre
0S espacos ndo ocorrem da mesma maneira como na vida real, mesmo porque, apés
o fim do mundo, as cidades e, por conseguinte, 0s transportes, as tecnologias e a
telecomunicacao, entre outros, ndo existem mais. A relacdo com 0s espacos retorna
a certo estado primordial no qual, para conversar com alguém, é necessario estar
presente e o deslocamento, realizado muitas vezes a pé€, requer muito tempo para se
realizar. Consequentemente, 0s sujeitos s&o orientados no interior de seus
respectivos ndcleos e, raras excecdes, interagem com sujeitos de outros ndcleos, o

gue evidencia uma relacéo restrita ao seu contexto.

4 O termo tridimensionalidade é utilizado aqui em consonancia com profundidade. No entanto, ao
sugerir o tridimensional, estou me referindo a uma estruturacdo temporal que constitui ndo apenas a
histéria contada em determinados episddios, mas também aos sentidos e impactos que aquela histéria
acarreta no arco geral da série.
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Imagem 3: Cidade destruida pela grande Guerra dos Cogumelos.
Fonte: Anderson Yagasaki Marlon

Imagem 4: Jake e seu celular a pilha.
Fonte: Episddio Rei Maneiro - Hora de Aventura

Os aspectos observados situam a série num mundo em que as comunidades
se encontram isoladas e, dessa maneira, a superabundancia de informacfes nédo é
mais sua realidade, o que implica na observancia de um retorno as origens.
Outrossim, a condi¢cdo pos-apocaliptica do universo de Hora de Aventura indicia a
reflexdo sobre uma supermodernidade levada ao extremo, que culmina na terceira
guerra mundial; ou seja, a condicdo da supermodernidade que compreende a

superabundéancia de tempo, espaco e ego aliada as tecnologias, no contexto da série,
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culminam na crise mundial e, por conseguinte, no seu fim. Paradoxalmente, enquanto
a narrativa trabalha tempos e lugares primordiais, o publico consome a série na
velocidade e lugares do hoje, isto €, imediatamente e acessando a obra em mditiplas
plataformas.

Sobre a concepcdo de identidade liquida elaborada por Bauman, alguns dos
personagens de Hora de Aventura se desenvolvem conforme os pressupostos
apresentados pelo autor. Como exemplo, pode-se citar a Princesa Caroc¢o, que no
decorrer das temporadas, procura seu lugar junto aos diferentes grupos no universo
da série. Ela é uma das personagens que aparecem logo no inicio da animacgéo e
segue presente na narrativa até a Ultima temporada e, a exemplo de Finn, transforma-
se no desenrolar dos episodios. No entanto, é valido ressaltar um afastamento
importante em relacdo as jornadas desses personagens: Finn percorre sua jornada
com um foco mais pessoal, uma busca pela compreenséao de suas raizes, identidade
e lugar no mundo. J& a Princesa Carog¢o conhece suas raizes, tem uma identidade
aparentemente definida e, até onde se sabe, um lugar a que pertence, o Reino
Caroco. Contudo, ela renuncia seu reinado e familia — ela ndo tem um bom
relacionamento com seus pais, pois ndo aceita que eles Ihe deem ordens — para iniciar
sua jornada no mundo em busca de ser aceita em algum grupo. Para tanto, ela vai
morar na floresta, convive um tempo com uma matilha de lobos, ronda por entre os
reinos se aproveitando do titulo de Princesa para entrar em festas e assim por diante.
Essa busca por aceitagcdo em um grupo é explorada com maior énfase na minissérie
Elementos® (2017), na qual busca desesperadamente pertencer a algum reino, mas

verifica que ndo pertence a nenhum deles e, portanto, ndo faz parte daquelas culturas.

5 Ver sinopse no capitulo IV.
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Imagem 5: Princesa Caroco.
Fonte: Episédio Te Peguei - Hora de Aventura

Dessa forma, e considerando que tanto sociedade quanto identidade sé&o
estruturadas no interior de contextos culturais, torna-se necessario ingressar a
qguestdo da cultura, que sera abordada nesta pesquisa sob duas no¢des e em dois
momentos. A primeira abordagem é sobre a cultura enquanto dimensdo social,
incidindo diretamente nos modos de vida de um determinado grupo de individuos. A
segunda abordagem se dara em relacdo a cultura pop, ou seja, a cultura na qualidade
de ressignificacdo de estruturas preexistentes e massificadas. Entretanto, por uma
guestdo metodologica, a cultura pop sera explorada no subcapitulo 1.3, intitulado
“Cultura Pop e Série de Animacao”. Por enquanto, vamos nos ater a primeira nogao
de cultura.

Roy Wagner (2012) inicia sua abordagem sobre a concepgéao cultural expondo
que esta “[...] equivale a uma extensdo abstrata da nocdo de domesticacdo e
refinamento humanos do individuo para o coletivo, de modo que podemos falar de
cultura como controle, refinamento e aperfeicoamento gerais do homem por ele
mesmo” (WAGNER, 2012, p. 77-78). A esse conceito, podem ser agregadas, ainda,
as nocgoes de “contrato social” de Locke e Rousseau, “da moderacéo dos instintos e
desejos ‘naturais’ do homem por uma imposi¢ao arbitraria da vontade” (WAGNER,
2012, p. 78).

No entanto, a cultura pode ser abordada por diferentes perspectivas, como
educacédo (formacédo escolar), artes (musica, pintura, literatura) ou cultura midiatica

(televisdo, radio, cinema, internet) no interior de uma estrutura social.
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Compreendendo cultura enquanto termo que engloba os aspectos citados — mas que
vai muito além desses —, José Luiz dos Santos (1991) evidencia duas concep¢des
basicas que norteiam essa nocdo. A primeira evidencia a preocupagdo com a
realidade social e, dessa maneira, diz respeito ao que € relacionado com a existéncia
social de um povo ou nacgdo, ou seja, das caracteristicas/realidades sociais que
tornam o0s povos/nacdes distintos, por exemplo, a organizacdo politica e
infraestrutura. A segunda trata do conhecimento, ideias, crencas e modos de
existéncia no contexto social daguele povo ou nacao, isto €, da-se énfase ao
conhecimento e as suas dimensdes, por exemplo, a lingua, literatura, religido,
conhecimento filoséfico, cientifico e artistico. Observo que, apesar das concepc¢des
tratarem de dois aspectos diferentes, ambas estdo situadas no contexto social, pois
ndo ha como falar de cultura sem fazer referéncia as caracteristicas de uma realidade
social. Outrossim, falar de cultura & abordar uma tematica ndo estanque e, assim
sendo, que se (re)transforma continuamente (SANTOS, 1991).

Dessa maneira, o autor esclarece que

s

Cultura é uma dimensdo do processo social, da vida de uma
sociedade. Nao diz respeito apenas a um conjunto de praticas e
concepcbes, como por exemplo, se poderia dizer da arte. Nao é
apenas uma parte da vida social como, por exemplo, se poderia falar
da religido. Ndo se pode dizer que cultura seja algo independente da
vida social, algo que nada tenha a ver com a realidade onde existe.
Entendida dessa forma, cultura diz respeito a todos os aspectos da
vida social, e ndo se pode dizer que ela exista em alguns contextos e
ndo em outros. Cultura € uma construcdo historica, seja como
concepcdo, seja como dimensdo do processo social. Ou seja, a
cultura ndo é "algo natural”, ndo é uma decorréncia de leis fisicas ou
biolégicas. Ao contrario, a cultura € um produto coletivo da vida
humana. Isso se aplica ndo apenas a percepcdo da cultura, mas
também a sua relevancia, a importancia que passa a ter. Aplica-se ao
conteudo de cada cultura particular, produto da histéria de cada
sociedade. Cultura € um territério bem atual das lutas sociais por um
destino melhor. E uma realidade e uma concepcao que precisam ser
apropriadas em favor do progresso social e da liberdade, em favor da
luta contra a exploracdo de uma parte da sociedade por outra, em
favor da superacéo da opresséao e da desigualdade. (SANTOS, 1991,
p. 44-45).

A concepcao de cultura se revela tecido urdido nos meandros sociais em que
os fios constituintes dessa tessitura sdo provenientes dos diferentes conhecimentos

e relacdes estabelecidas (dimensdes) no interior desse contexto, expandindo-se num

44



movimento constante de retroalimentacao responsavel pela afirmagéo, renovacao e
perpetuacéo da identidade de seu povo. Nesse sentido, Luiz Costa Lima (2003) revela
gue a integracdo a uma cultura pressupde a imersao dos sujeitos nela ao ponto de
nao mais identificar o sentido de sua insercédo. Ou seja, quanto mais 0s sujeitos se
integram a uma cultura que, por sua vez, compreende diferentes classes que se
estratificam em camadas sociais dentro das quais estdo os meios profissionais, e
assim sucessivamente, mais o individuo perde a possibilidade de compreender seu
lugar/funcaol/valor culturalmente, pois, ao passo que ele assimila cultura, esta &
submetida a plano de fundo (LIMA, 2003).

Ainda conforme o autor,

A ambiéncia social nos atravessa como se fosse nossa propria
natureza. Cultura, classe, camada, meio profissional parecem-se
entdo a roupas muito leves, tao leves que a pele nédo sente que as
transporta. Melhor, roupas que se tornam a prépria pele, da qual ndo
nos imaginamos despossuidos. Entédo julgamos que nossos habitos,
condutas e praticas sao nossos simplesmente porque pertencemos a
humanidade. Ndo é que assim esquecamos a nossa pessoalidade;
apenas a hipertrofiamos. (LIMA, 2003, p. 85).

Uma vez que a série € abordada a partir da perspectiva de reflexdo sobre
individuos num contexto social, é preciso ponderar — ao menos — sobre dois ambitos:
producédo e obra. No que tange producao, deve-se considerar que os produtores de
Hora de Aventura estdo inseridos — nasceram, cresceram, foram educados e se
desenvolveram — num panorama contemporaneo (local e global) em que um dos
pressupostos vigentes € a pluralidade de racas, crencas, discursos, entre outros,
constituindo, dessa maneira, suas identidades a partir de uma cultura hibrida e, para
além disso, movedica, fluida, (re)elaborada e compartilhada por meio de obras
(sistemas formais e de sentido) via possibilidades tecnol6gicas disponiveis que
acabam por moldar os diferentes estilos, discursos e narrativas, 0 que impacta na
maneira de pensar e, por conseguinte, de elaborar a obra audiovisual, uma vez que
0s criadores estdo imersos em uma determinada cultura, a saber, contemporanea.
Dessa forma, no que se refere a obra, € possivel verificar a tematica da pluralidade
amalgamada na espinha dorsal da série enquanto espelho da cultura vigente, ou seja,
Hora de Aventura apresenta caracteristicas que remetem ao contexto de producéo

no qual seus produtores estdo inseridos e acaba, dessa maneira, refletindo uma
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cultura de base para, a partir disso, incorporar elementos culturais de outras
realidades. Isso significa que a série de animacéo é imbuida de valores de uma cultura
local, nesse caso, norte-americana, evidenciada em simbolos introduzidos no interior
das narrativas como, na apropriacdo da figura do ex-presidente Abraham Lincoln,
inserida no episodio “Filhos de Marte” (2012). Nesse momento, ele é representado
como rei do povo de Marte e tratado como maértir, revelando clara referéncia a uma
ideia norte-americana proveniente do imaginario coletivo sobre uma das figuras mais

importantes para a nacgao®.

y

Imagem 6: Abraham Lincoln como Rei de Marte.
Fonte: Episédio Filhos de Marte - Hora de Aventura

A série também trata de outras culturas, sendo uma das mais importantes na
estrutura da obra a cultura hindu, abordada por meio de personagens como Glob, que
representa/incorpora nocoes elementares do deus Brahma. No mesmo sentido, Jake
€ um personagem cuja relacdo com vida e morte é embasada no budismo e, em
grande medida, orienta Finn ndo apenas em sua jornada no mundo, mas também em
sua incurséo espiritual. Assim, os pressupostos observados apontam para a reflexao,
no sentido de discussao e espelhamento, de um mundo plural, ou seja, uma narrativa
gue estabelece dialogos com o contexto social — e, portanto, cultural —
contemporaneo, que compreende o diverso refletido na série em diferentes camadas

e desdobramentos narrativos.

6 Esse tipo de apropriacdo esta ligado a cultura pop e, por sua vez, ao fenébmeno Kitsch. Esses
elementos serdo melhor abordados no subcapitulo “Cultura Pop e Séries de Animagéao”.

46



Imagem 7: Batalha de Rap entre Finn e o Urso Rapper.
Fonte: Episédio Lista do Que Fazer Antes de Morrer do Billy - Hora de Aventura

Nessa perspectiva, quando discuto no texto a partir do termo contemporaneo,
estou me referindo a um quadro social complexo e, portanto, compreendendo
producédo, consumo e modos de vida, que contempla os aspectos volateis, mutantes
e fluidos resultantes das mudancas de padrdes e pensamentos nos (pelo menos) 100
ultimos anos. Isto é, abordo um panorama no qual a instabilidade — em todos os
sentidos — torna-se prerrogativa dos relacionamentos, crencas e ideais, tornando-se
0 que se pode denominar “campo movedi¢go” sobre 0 qual os contrastes identitarios,
0s jogos de linguagem, as constantes lutas de grupos — sejam sobre o feminismo,
género ou raca — e questdes politicas, econbmicas e culturais que incidem no
delineamento da producdo audiovisual — as séries de animacao, nesta tese — que
carregam em si, enquanto reflexo da sociedade contemporanea, os modos de pensar,
tematicas cotidianas e diferentes abordagens narrativas. Portanto, as narrativas em
animacéao seriada acabam por colaborar na retroalimentacao cultural, uma vez que
sdo narrativas “de” e “para” sujeitos sociais, independentemente de classe, faixa
etaria, raca e crencas, disseminando-se nas diferentes plataformas comunicacionais

no interior de uma vida midiatica.

1.2 MEDIA LIFE, ESTRATEGIAS NARRATIVAS E SENTIDOS

Conforme abordado anteriormente, estamos imersos em um contexto cujas

caracteristicas relevantes sdo, entre tantas, o dinamismo, a fluidez e a hibridacao,
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gerando uma sociedade volatil no sentido de sua constante transformacgdo. Esses
elementos podem ser mais bem visualizados quando abordados pelo viés da media
life (DEUZE, 2012), suas implicacbes nos desdobramentos dos diversos produtos
midiaticos, consumo e relacéo entre sujeitos e espacos.

A partir do recorte sobre o panorama atual de produgdo/consumo no que
concerne a comunicacdo, este subcapitulo tem por objetivo discutir as novas
configuracGes midiaticas — em especial a televisdo, uma vez que se trata do ponto de
origem do objeto de estudo desta tese —, no intuito de compreender as inter-relacdes
estabelecidas entre individuos e narrativas em uma vida mediada pelas midias.
Assim, esta etapa de investigacdo adota ponto de vista externo ao objeto de estudo
(a série de animacao Hora de Aventura, mas abordando-a em momentos pontuais)
para visualizar o local em que esté inserido, ou seja, trata-se, nesse momento, da
abordagem que compreende o canal Cartoon Network e seu fluxo televisivo,
considerando a configuragdo comunicacional em que se encontra, apontando para
aproximacdes e convergéncias de sua abordagem com as midias digitais.

Para tanto, esta etapa deste estudo é pautada nos autores Vilém Flusser, Mark
Deuze, Sigmunt Bauman, Raymond Williams, Henry Jenkins e Carlos Scolari,
tracando linha de raciocinio que busca explicitar a reflexdo sobre o processo de
comunicacdo, as implicacbes sobre individuos e sociedade, as convergéncias
midiaticas, as transformacdfes da televisdo e a consequente incidéncia no tratamento
das séries de animacéao pelo Cartoon Network. Esse percurso tedrico se justifica pela
necessidade de averiguar se a abordagem da emissora esta alinhada com os novos
parametros vigentes na comunicacdo, que envolvem interconexées com diferentes
plataformas, em especial as digitais, e se sua natureza se reflete na estrutura de Hora
de Aventura, assim como para as demais séries produzidas pelo canal,
proporcionando, por conseguinte, o surgimento de diferentes narrativas seriadas.

Nesse sentido, realizei uma pesquisa de observacao sobre o fluxo televisivo
do Cartoon Network que compreendeu, enquanto metodologia, 0 acompanhamento
da programacao do canal, somando o total de 24 horas de cobertura. Esse total de
horas acompanhadas se justifica em razdo da emissora veicular programacao
ininterrupta e claramente sem recorrer a reprises.

Com isso exposto, inicio a discussao com Vilém Flusser (2014), que buscou
repensar a critica da cultura em relagéo as novas tecnologias. Para o autor, “toda

comunicacéo € engajamento politico sensu stricto. Ela torna publico algo privado. No
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entanto, essa informacdo publicada é armazenada em um espago privado”
(FLUSSER, 2014, p. 53). Desse modo, toda informacao é imbuida de perspectivas
gue transitam do privado ao publico para residir novamente no privado em um
movimento de retroalimentacdo constante, ou seja, a comunicagcdo pressupde um
posicionamento do enunciador, seu ponto de vista a partir do que ele apurou com a
informacao que recebeu, possibilitando a transformacéo da informagéo privada que
estd na mente do emissor em informacdo publica, que, por sua vez, residird na
memoria do receptor, tornando-se, dessa maneira, informacdo privada novamente
para retornar ao publico posteriormente (re)significada.

Esse mecanismo ilustra, de modo geral, um fluxo que remete as bases da
oralidade e que vem se desenvolvendo no decorrer das evolugdes técnicas. Flusser
aborda os trés momentos relativos as formas de armazenamento de informacdes: o
mitico (cultura oral), 0 magico (cultura material) e o historiografico (cultura escrita).
Resumidamente, na cultura mitica, as informacdes residem na mente do individuo,
tornam-se publicas por meio da oralidade e voltam a residir na mente do ouvinte, ou
seja, o aparato disponivel para comunicacao era restrito ao aparelho fonolégico —
responsavel pela enunciacdo — e a mente — encarregada do processamento das
informacdes e memoria. Nesse sentido, as informagbes eram subordinadas a
subjetividade e sua conservacdo residia no repasse para outros individuos e,
consequentemente, para as geracdes posteriores.

Num segundo momento, surge a cultura magica ou material que possibilitou ao
homem preservar as informacgdes por meio de apoios de memaria. Flusser exemplifica

a cultura material com o surgimento da faca de pedra lascada. Segundo o autor,

Essa faca é uma memodria. Nessa pedra guardo a informacao cortar
ou abrir. Quem, depois de mim, pegar essa pedra ha mao pode
acessar a informacéo a partir da pedra. A informacgéo esta publicada,
intersubjetivada e, ao mesmo tempo, guardada na pedra. Esse gesto
discursivo é estruturalmente comparavel com a televiséo, o radio ou o
jornal. A soma desses apoios de memdéria chama-se cultura material.
Em comparacdo com a cultura oral, ela tem a vantagem de que as
informacbes podem ser conservadas por um tempo
extraordinariamente longo. (FLUSSER, 2014, p. 53-54).

Por fim, Flusser aborda a cultura historiografica ou escrita, que se trata da
pratica de registro do conhecimento humano gracas a invencdo do alfabeto. Para o

autor, nessa fase da evolugdo, “as culturas oral e a material, magia e mito, sao
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superadas, no sentido hegeliano da palavra. Ou seja: elas sdo colocadas em um nivel
superior e guardadas (aufgehoben). Surge, entdo, a cultura histérica, literaria”
(FLUSSER, 2014, p. 56).

Essa trajetoria, ainda que resumida, aponta para uma abordagem das bases
do desenvolvimento da comunicacao pela qual Flusser atribui as revolucdes técnicas
as constantes evolugfes na area e seus desdobramentos, os quais possibilitaram a
atual configuragao da sociedade, isto &, segundo o autor, “ja € hora de admitir minha
tese: todas as revolugbes séo revolugdes técnicas” (FLUSSER, 2014, p. 69). No
entanto, € valido salientar que nem todos os tedricos concordam com esse ponto de
vista. Raymond Williams (2016) apresenta perspectiva oposta a Flusser, quando
expde que nao é a tecnologia que promove as revolucdes, mas as demandas criadas
pelos individuos, ou seja, por detras dos aparatos, ainda ha uma mente que coordena,
sistematiza e controla as revolugdes técnicas. Desse modo, atribuir as técnicas tal
poder de transformacéo é incorrer em determinismo tecnoldgico (WILLIAMS, 2016).
No que concerne a autora desta pesquisa — adiantando brevemente sobre a media
life que sera discutida adiante —, as duas perspectivas apontam para demanda e
tecnologia como intrinsecamente acopladas, amalgamadas, em uma relacéo
dialégica e de retroalimentacéo, ou seja, quando uma tecnologia € criada para atender
a uma demanda do publico, este, por sua vez, a partir da apropriacdo dessa
tecnologia, criara inevitavelmente outras demandas e, desse modo, incitara a
criacdo/aprimoramento de novas tecnologias a ponto de ndo mais imaginarmos uma
vida sem 0 apoio desses aparatos.

Para Flusser, estamos vivendo a era da contrarrevolucdo, ou seja, queremos
reverter os valores dogmaticos instituidos em tempos modernos, o que revela a
descrenca sobre uma estrutura objetiva da sociedade e, nessa perspectiva, a
comunicacdo torna-se visivel como uma possivel infraestrutura social (FLUSSER,
2014). Do mesmo modo, Deuze (2012) afirma que “midia e vida estdo mutuamente
implicadas. Qualquer sistema de tecnologia € também um sistema social [...]"
(DEUZE, 2012, p.28). Essas perspectivas apontam para uma estrutura da
comunicacdo igualmente enquanto infraestrutura da propria cultura, que trabalha
emaranhando-se nas diferentes camadas da sociedade por meio de dialogos e

discursos que, segundo Flusser, podem ser definidos da seguinte maneira
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O didlogo é o método gracas ao qual informacbes que estdo
depositadas em duas ou mais memorias séo trocadas para conduzir
a novas informacfes. Quero abordar dois dos limites do dialogo.
Primeiro: quando as informagdes em duas memorias se assemelham
muito, o didlogo é redundante. [...] Segundo: quando informacgdes
completamente diferentes estdo depositadas em duas memorias,
entdo os didlogos sao impossiveis, porque toda informagédo de uma é
ruido para a outra. [...] O discurso € o método gracas ao qual as
informacBes que estdo depositadas em uma memoria sao
transmitidas a outros. O didlogo produz informacgdes, o discurso as
mantém. Esté claro que discurso e dialogo devem estar acoplados
para que a comunicacdo aconteca, pois no discurso sao distribuidas
informacfes que foram anteriormente elaboradas no diadlogo, e no
dialogo séo trocadas informacdes que anteriormente penetraram na
memoria gragas a um discurso (FLUSSER, 2014, p. 49-50).

Sobre esse excerto, é preciso refletir a partir de dois momentos. No que se
refere ao dialogo, o autor salienta que, quando duas ou mais memarias semelhantes
se encontram, ndo se produz um didlogo pleonastico, pois, de modo geral, a
tendéncia € a concordancia de opinido entre os sujeitos. Exemplificando, varias
pessoas em diferentes locais podem estar assistindo ao mesmo programa e, quando
elas se reunem para discutir sobre o programa em questao, essa discussao ocorrera
em mesmo nivel, sem muito acréscimo, pois elas receberam as mesmas informacoes,
com base no mesmo ponto de vista. E esse tipo de didlogo que o autor denomina
como redundante, especialmente quando se refere a televisao a qual Flusser alcunha
de meio cego, ou seja, um meio pelo qual a premissa é a audiéncia pelo
enfeixamento’, as pessoas estdo posicionadas em frente a tela assistindo a uma
grade pré-definida pelo canal, ao mesmo tempo em que, de certa forma, olham para
outros sujeitos através da imagem, sem, no entanto, tomar conhecimento de que eles
estao ali. “Justamente porque elas se juntam no mesmo ponto, elas sdo cegas em
relacdo uma a outra. Isso é que chamo de enfeixar: os olhares focalizam o emissor e
ficam cegos para os outros” (FLUSSER, 2014, p. 72).

Do mesmo modo e agora visando as midias em geral, € importante salientar

gue, no panorama atual de comunicacao, ainda que haja grande diversidade de meios

7 Flusser expde, na obra “Comunicologia”, algumas estruturas da comunicacdo como a circular, o
anfiteatro, a piramide, o feixe, o informatico e o critico-cientifico. Cada estrutura se relaciona com um
meio especifico e reflete as caracteristicas do como as informagdes séo distribuidas. Em se tratando
de feixe, essa estrutura diz respeito & maneira pela qual a TV atua junto ao espectador, ou melhor,
concerne ao modo de assistir televisdo pelo qual o individuo direciona sua atencdo em uma Unica
direcao (em feixe) a tela do aparelho.
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aos quais pode se recorrer, as pessoas tendem a confiar em seu circulo de
relacionamentos — também denominado “bolha” — e, ainda que haja facil acesso a
internet, TV a cabo, jornal, entre outros, as pessoas continuam se olhando através de
telas, sem saber quem séo as pessoas que estdo do outro lado e, por conseguinte,
sem ter acesso, muitas vezes, a fonte segura das informacdes. Desse modo, se nao
houver a busca por diferentes perspectivas, haverd a inclinacdo inevitavel de se
reproduzir apenas aquilo que se V€, ou seja, a repeticdo das mesmas informacoes e,
consequentemente, do mesmo discurso. Contudo, ao buscar outras perspectivas, o
individuo pode esbarrar em informagBes (memdrias) completamente diferentes,
dificultando, dessa maneira, o didlogo. Para exemplificar sua teoria, Flusser apresenta
0 embate entre dois individuos que falam idiomas muito diferentes na tentativa, sem
sucesso, de estabelecer um didlogo. E preciso que ambos tenham as mesmas
informacgdes — o idioma — para que ocorra a troca de informagdes e entendimento do
conteuddo.

No que tange ao discurso, o autor relaciona este enquanto método pelo qual
as informacfes contidas em uma memoéria sdo moldadas para depois serem
transmitidas a outra memoria, ou seja, as informacdes sdo recolhidas, (re)elaboradas
e (re)enviadas em formas discursivas a um alguém. Assim, para estabelecer diadlogo
com determinado publico, o discurso deve partir das informacfes que fazem parte de
uma memoria coletiva e serem adequadas a uma forma discursiva que possibilite o
didlogo e, em se tratando do audiovisual, essas informa¢cBes podem ter natureza
imagética, textual e sonora. Ou seja, ha um trabalho constante de (re)elaboracao e
(res)significacdo das referéncias® culturais na elaboracdo discursiva. E importante
salientar que a complexidade do discurso deve ser ajustada ao perfil do publico ao
qgual se quer estabelecer o dialogo para ndo se incorrer no embate entre memoérias
muito diferentes, a medida que deve haver a preocupacao em evitar a redundancia
discursiva.

Nesse sentido, dialogo e discurso estdo interligados, isto €, séao
interdependentes e operam segundo propoésitos e publicos especificos que, em se

tratando do Cartoon Network, abarca criancas, jovens e, em grande medida, adultos,

8 O assunto sera elaborado no subcapitulo “Cultura Pop e Séries de Animagao” e retomado no capitulo
“A Poética Audiovisual de Hora de Aventura”.
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devido as caracteristicas de uma linguagem? singular desenvolvida pelo canal. Essa
linguagem por sua vez, possibilita o didlogo diferenciado em relagdo aos demais
canais com o espectador e, consequentemente, a disseminagao de um discurso que
notadamente privilegia a reflexdo de tematicas contemporaneas, embora muito do
gue é veiculado seja comercial. Considero fundamental abordar didlogo e discurso
em relacdo ao Cartoon Network — apesar de desenvolver melhor essa perspectiva
adiante —, devido ao fendbmeno da especializacdo dos canais fechados.

Em um zapping pela grade da Sky'°, por exemplo, podemos nos deparar com
canais como Disney Channel, Disney XD, Discovery Kids, Gloob, Boomerang,
Nickelodeon, entre outros do género infanto-juvenil. Todos atendem a um publico
jovem, contudo, cada qual reserva para si uma faixa, que muitas vezes se sobrepde,
no interior desse publico. A titulo de exemplo, o Discovery Kids e o Gloob concentram-
se no publico infantil em torno dos 2-3 anos aos 5-6 anos; o Disney Channel visa o
espectador de 7 aos 12 anos, aproximadamente; o Disney XD e o Nickelodeon focam
nos jovens, de modo geral, dos 12 aos 15 anos; 0 Boomerang mira nos espectadores
por volta dos 13 aos 17 anos. Assim, cada canal desenvolve uma linguagem prépria
que compreende o didlogo com seu publico-alvo e, por conseguinte, o discurso
imbuido nesse processo, incluindo a publicidade que veicula.

Quanto ao Cartoon Network, apesar de este focar no publico em torno dos 7
aos 15 anos, sua linguagem acaba por chamar a atencdo dos espectadores fora
dessa faixa etaria, ou seja, criancas de 4-5 anos, jovens a partir dos 16 anos e adultos
se interessam pela programacao, tanto pela qualidade plastica quanto pelo contetdo
das obras produzidas/veiculadas pelo canal. Ndo obstante, as séries de animacéao do
canal apresentam indicacfes de classificacao etaria logo na introducao dos episodios.
Essa verificacdo aponta para o fato de o Cartoon produzir séries de animagdo com
conteudo voltado a um publico jovem, mas que dialoga igualmente com o espectador
mais maduro, ou seja, ambos acabam tendo acesso as mesmas informacdes que sao
compreendidas/intersubjetivadas segundo a maturidade e experiéncia de cada

individuo.

° Entende-se aqui a linguagem compreendendo o didlogo e o discurso como partes integrantes de sua
estrutura.
10 E valido ressaltar que o nimero de canais — assim como sua variedade — que atendem o mesmo
publico aos quais o consumidor tem acesso varia conforme a empresa (Sky, Net, entre outros) e pacote
escolhido.
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Imagem 8: Interface de entrada do site da Cartoon Network.
Fonte: cartoonnetwork.com.br

Partindo do exposto, € possivel observar, principalmente no tocante ao
espectador do Discovery Kids e Gloob, um publico infantil que inicia muito cedo a
consumir narrativas audiovisuais, mas que, em termos de primeiro contato, ndo se
restringe a TV. Em vista disso, Deuze observa que, para além de estarmos vivendo
em uma era da contrarrevolucdo na qual a comunicagao se torna visivel como uma
possivel infraestrutura social, conforme evidenciado por Flusser, estamos imersos no
media life, ou seja, nossas vidas ndo apenas sdo mediadas pelas midias, como
estamos submersos nelas. Vale dizer que essas criancas de 2-3 anos néao
necessariamente iniciaram sua relacdo com as midias pela televisdo, mas podem ter
sido colocadas em contato com as midias desde o nascimento, quando, por exemplo,
o paifilma o parto e tira uma foto do recém-nascido junto a sua méae, para compartilhar
com familiares e amigos posteriormente. E, talvez, arriscando ir um pouco mais longe,
0 contato com a midia pode surgir quando a foto do ultrassom do feto, esse mesmo
bebé, é veiculada nas redes sociais dos pais, ou seja, a midia nos apresenta ao
mundo antes mesmo de nascermos. O privado torna-se publico.

E vélido ressaltar que o exemplo citado é apenas uma das facetas do media

life. Nessa perspectiva, Deuze esclarece que

Esta ndo é uma vida simplesmente com mais midia que antes da era
da internet ou telefonia movel. Este € um meio de vida que funde a
vida material e condi¢cdes mediadas de vida em meios que ignoram o

54



real ou a dicotomia percebida entre os elementos constituintes da
existéncia humana. (DEUZE, 2012, p. 03. Tradugdo nossa).!!

O que o autor propde € que por media life ndo devemos entender apenas o
contato com as tecnologias de comunicacéo, contudo, é necessario considerar dois
momentos. Por um lado, devemos compreender a midia como elemento constituinte
do mundo ao nosso redor e isso implica na observacdo das informacdes
disseminadas em nossa realidade, por exemplo, em outdoors, logotipos nas portas
dos carros, frases em camisetas, cores dos semaforos, sinalizacao pintada nas ruas,
carros de som anunciando mensagens publicitarias, anuncios na feira, ondas de radio
gue atravessam nossos lares, entre outros. Esses exemplos configuram-se, em
grande medida, em midias e nos envolvem de tal maneira a ndo conseguirmos mais
nos desvencilhar delas.

Por outro lado, quando Deuze expde sobre o media life enquanto meio que
funde a vida material em meios que extrapolam o real, o autor se refere a capacidade
das midias, agora eletronicas, de mesclar realidade e virtualidade de modo a nao
reconhecermos seus limites. A titulo de exemplo, mas tendo em mente que o conceito
de media life ndo se restringe a isso, em uma sala de aula o professor fala sobre
determinado assunto. Enquanto ele expde, a turma esta num grupo do WhatsApp
comentando as informac6es que um colega colocou ali sobre 0 mesmo assunto.
Aquele grupo, a sua maneira, torna-se um segundo espaco, um espaco virtual
inserido num primeiro espago, o da sala fisica, sendo o virtual considerado muitas
vezes mais real que a propria sala de aula. Ou seja, ndo héa distincdo entre o que é
sala real e sala virtual, ambas estdo fundidas no media life, ambas tém o mesmo
peso. Nesse sentido, Flusser evidencia que “estamos a porta de um mundo em que
consideramos o conceito ‘real’ como um valor limitrofe de ‘provavel” (FLUSSER,
2014, p. 102). Como exemplo desse fendmeno retratado em série de animacgéo e
tendo em vista 0s excessos proprios de uma narrativa de animacao que privilegia o

imaginario, cito o episédio “A Lista” (2017), de O Incrivel Mundo de Gumball, no qual

11 This is not a life simply lived with more media than before the age of internet and mobile telephony.
It is a way of living that fuses life with material and mediated conditions of living in ways that bypass the
real or perceived dichotomy between such constituent elements of human existence. (DEUZE, 2012,
p. 03).
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os personagens Gumball, Darwin e Nicole fazem uma viagem pelo mundo na internet.
No episddio, os personagens viajam pelo ElImore Maps — um outro nome para Google
Maps na série —, passam por diferentes paises, ingressam ao fundo do mar e chegam
ao espaco, tudo isso sendo guiados pelas imagens do aplicativo e sem sair do quarto.
Nesse sentido, a ficcdo — a série de animacdo — simula a imersdo do real — os
personagens em seu lar — no imaginario — incursao pelo mundo via internet —, que,
no episodio, reagem fisicamente aos fendmenos vivenciados via on-line como se
fossem reais; ou seja, realidade e virtualidade se fundem a ponto de ndo mais ser
possivel discerni-los.

Nessa sequéncia, a midia digital se apresenta como instrumento que possibilita
0 gerenciamento de mecanismos complexos, tanto para promover as ferramentas
necessarias para lidar com a midia, quanto para superar dificuldades, isto &, utiliza-la
como ferramenta. No entanto, o papel desempenhado pela midia no gerenciamento
das complexidades da vida desaparece nesse processo (DEUZE, 2012). E
justamente em sua incorporacédo que reside a organicidade midiatica, ou seja, a midia
€ amalgamada aos modos de vida e nhdo mais vista como suporte, algo que € externo,
mas como elemento constitutivo dos processos, reforcando o que Deuze afirma sobre
midia e vida estarem mutuamente implicadas.

Tal imersdo impactou, gradativa e profundamente, os modos de vida
contemporanea, proporcionando novas relacbes — em diferentes niveis — entre
individuos e mundo, espaco e tempo. Dessa forma, para Deuze, um dos fenbmenos
mais relevantes advindos do media life — assim como exposto por Augé — é o
imediatismo que “parece ser o ponto de referéncia para entender nosso tempo na
midia” (DEUZE, 2012, p. 04. Traduc&o nossa). Posto isso, é relevante observar trés
perspectivas: por um lado, Bauman expde que “o acesso diferencial a instantaneidade
é crucial entre as versdes correntes do fundamento duradouro e indestrutivel da
divisdo social em todas as suas formas historicamente cambiantes: 0 acesso
diferencial a imprevisibilidade e, portanto, a liberdade (BAUMAN, 2013). De outro
lado, Flusser salienta que “sair do espaco privado ja ndo € ganho de informagéo, mas
perda de informacédo. O engajamento politico perdeu sua fungcdo comunicoldgica.
Quando quero ser informado € melhor ficar em casa (FLUSSER, 2014, p. 91). Deuze,
por sua vez, esclarece que o imediatismo também deve ser observado sob a
perspectiva de que a atual imersao midiatica nos pde em contato com uma vida em

tempo real, muitas vezes contraindo ou expandindo as fronteiras entre passado,
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presente e futuro (DEUZE, 2012). Essas trés perspectivas apontam para 0s
movimentos de um contexto em que o fluxo de informacgbes, para além de ser
instantaneo, imediato, € igualmente um fator de diferenciacéo, logo, de poder e,
consequentemente, de liberdade, ou seja, a corrida pelo dominio perpassa o rapido
acesso as informacgbes, em grande medida acessadas no conforto do lar,
(res)significando as conexdes socioculturais no decorrer de um processo dialégico, o
gual anula — parcial ou totalmente — a no¢éo de espaco e tempo.

Igualmente, a dindmica da media life implica a participacéo ativa dos individuos
Nnos processos comunicativos, reforcando a premissa sobre como as pessoas
entendem a informacao e a comunicacdo enquanto delas e as maneiras pelas quais
elas utilizam a midia para dissemina-las, incitando, por sua vez, o advento de formas
narrativas que se pautam na logica da inteligéncia coletiva na circulacdo de
conteudos, que, segundo Henry Jenkins (2009, p. 29), “depende fortemente da
participagdo ativa dos consumidores”. Nesse sentido, surge a expressao cultura
participativa, que aponta para o deslocamento do comportamento passivo dos
individuos em relacéo aos meios para um papel ativo nas redes, interagindo conforme
normas que sao constantemente revalidadas no universo digital. Entretanto, é preciso

ter em mente que

Nem todos os participantes séo criados iguais. Corporagbes — e
mesmo individuos dentro das corporagfes da midia — ainda exercem
maior poder do que qualquer consumidor individual, ou mesmo um
conjunto de consumidores. E alguns consumidores tém mais
habilidades para participar dessa cultura emergente do que outros.
(JENKINS, 2009, p. 30).

Nesse segmento, o publico jovem de hoje apresenta uma relacdo com a midia
distinta do publico, por assim dizer, mais maduro. Por exemplo, 0s nascidos nos anos
2000 vieram ao mundo em um contexto no qual, para além de um cotidiano permeado
por midias, a internet, os celulares e os computadores ja estavam consolidados nos
modos de vida das pessoas, ou seja, esses jovens cresceram imersos em uma nova
realidade midiatica, o que, por sua vez, acabou por incidir na qualidade de suas
experiéncias. No entanto, até mesmo porque essas transformac¢des sdo continuas,
as geracoes subsequentes experimentam evolu¢des cada vez mais intensas em seu
cotidiano e a cada nova demanda surgem novas técnicas que, por seu turno, evoluem

e criam novas demandas sucessivamente. Obviamente, essa dindmica exige o
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desenvolvimento de habilidades especificas requeridas para o manuseio da
tecnologia, principalmente em relacao as midias, que atrai uma faixa etaria cada vez
mais jovem. E neste ponto que chamo a atencéo para o Cartoon Network, visto que
sua estrutura e programacao exigem do espectador habilidades ndo apenas de
navegacao por entre plataformas diferentes, como igualmente um raciocinio singular
no que diz respeito as logicas narrativas produzidas/veiculadas pelo canal em sua
grade, 0 que aponta para a apropriacao da convergéncia midiatica (JENKIS, 2009) na
elaboracao de sua linguagem.

Ante ao exposto nessa Ultima consideragéo — e afastando-se do raciocinio de
um contexto geral para agora enfocar um recorte preciso desse panorama, entretanto
ndo menos complexo — me concentrarei na transmidialidade enfatizada pela
perspectiva dos fundamentos da cultura da convergéncia de Jenkis (2009) e Carlos
Scolari (2013), para, em seguida, abordar a experiéncia de TV de Raymond Williams
(2016). Para esta pesquisa, essa abordagem se justifica por duas razdes. A primeira,
devido ao atual contexto midiatico no qual os meios de comunicacao se convergem
constantemente, possibilitando a expansdo dos universos via deslizamento de
narrativas por entre diferentes plataformas, ou seja, 0s meios ndo estdo mais
isolados, mas funcionam no interior de uma logica de desdobramentos e
interconexdes. A segunda razdo € pautada nas caracteristicas do proprio canal
Cartoon Network, que, como ja mencionado, criou uma linguagem singular — ao que
tudo indica — fundamentada na l6gica da convergéncia midiatica.

Quando se fala sobre cultura da convergéncia € necessario salientar que sua
teoria compreende a “relacdo entre trés conceitos — convergéncia dos meios de
comunicacao, cultura participativa e inteligéncia coletiva” (JENKINS, 2009, p. 29). Por
convergéncia dos meios, Jenkins se refere aos dialogos, colaboragdes, entre as
diferentes midias na construcéo de narrativas — ou, se preferir, universos —, as quais
se renovam e/ou se complementam por meio de deslizamentos entre as plataformas.
No que concerne a cultura participativa, o autor aborda o fendmeno do
compartilhamento de ideias e construcdo de narrativas que requerem a participacao
individual do espectador/participante no interior de uma constru¢cdo maior, ou seja,
junto a demais colaboradores. Esse movimento, por sua vez, manifesta o que Jenkins
expde como inteligéncia coletiva, uma trama estruturada a partir de fragmentos de

informacdes e experiéncias particulares compartilhadas entre os individuos — e,
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portanto, inseridas num processo coletivo — que se torna, gradativamente, uma fonte
alternativa e poderosa para a midia.

Nesse sentido, Jenkins revela que

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetdos através de

mdultiplas plataformas de midia, a cooperacdo entre multiplos
mercados midiaticos e ao comportamento migratdrio dos publicos dos
meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer parte em busca
das experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia €
uma palavra que consegue definir transformacfes tecnoldgicas,
mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando e do que imaginam estar falando. (JENKINS, 2009, p. 29).

Entretanto, o autor adverte que a convergéncia ndo ocorre N0S pProcessos
tecnoldgicos que unem as multiplas plataformas, sendo na mente dos individuos e
em suas interacdes sociais que provocam uma transformacao cultural a medida que
as pessoas sao incentivadas a procurar/produzir informacdes e estabelecer conexdes
por entre contetidos dispersos na midia. E, portanto, na apropriacio e uso das midias
gue Jenkins situa o real significado da convergéncia midiatica e, do mesmo modo que
Deuze preconiza sobre a imerséao dos individuos no media life, no qual nos utilizamos
as midias como préticas amalgamadas aos modos de vida, Jenkins afirma que “nossa
vida, nossos relacionamentos, memorias, fantasias e desejos também fluem pelos
canais de midia” (JENKINS, 2009, p. 45).

Segundo o autor, esse movimento dialégico surge com as mudancas no modo
gue a industria televisiva norte-americana passou a considerar o0
espectador/consumidor, migrando do modelo de TV baseado em hora marcada para
o de envolvimento. Essa decisdo, que ocorreu por volta de 2007, incitou a elaboracao
de uma programacdo hibrida que tinha por base dados sobre espectadores que
assistiam aos programas durante a transmissao e 0s que assistiam depois, em fitas
cassetes. As pesquisas apontaram para um mercado em ascendéncia e,
gradativamente, as plataformas alternativas, como a internet, por serem lucrativas, se
tornaram fontes importantes para o financiamento de contetdo.

Algumas séries como Alias, Lost, 24 horas, Battlestar Galactica, Familia
Soprano, The Shield, The Wire e Heroes demarcaram a era criativa na TV,
sobressaindo-se entre as demais producdes e, em grande medida, definiram o

conceito de televisdo de envolvimento. Segundo Jenkins,
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Conforme observaram escritores como Jason Mittell e Steven
Johnson, esses seriados sdo marcados pela complexidade formal e
narrativa, muitas vezes representadas por um elenco fixo, longos
arcos de histéria e uma constante intensificagdo e prorrogacédo de
enigmas narrativos. A confianga em elencos fixos e na mistura de
varios géneros de entretenimento significa que essas séries fornecem
varios pontos de entrada, atendendo fas com diferentes perspectivas
e interesses. [...] Enquanto a complexidade nos anos 1980 talvez
fosse definida em termos da necessidade de oferecer “drama de
qualidade” para um consumidor demograficamente de elite, os
programas “‘complexos” de hoje normalmente oferecem
entretenimento de género, na esperanca de atrair os mais jovens, que
estavam abandonando a televisdo em favor de jogos e outros
entretenimentos interativos. Quando esses fas foram atraidos para
um programa, eles exigiram um relacionamento mais intenso e
profundo com o contetido. (JENKINS, 2009, p. 168-169).

Sobre esse fragmento — e realizando uma breve digresséo sobre as narrativas
de séries de animacdo do Cartoon Network, no entanto, sem a intencdo de
aprofundar, pois esse aspecto sera desenvolvido em capitulo posterior —, € possivel
observar que as estratégias aplicadas nas séries a exemplo de Lost e Familia
Soprano estdo sendo empregadas na estrutura narrativa de algumas séries animadas
do canal. Ou seja, assim como nessas séries que inauguraram o conceito de TV de
envolvimento, as animacgfes apresentam igualmente uma complexidade narrativa,
grandes e pequenos arcos narrativos, constante intensificacdo e prorrogagcéo de
enigmas no decorrer das historias e que compreendem elencos fixos, ao passo que
os enredos oferecem varios pontos de entrada que ampliam os nacleos dramaticos.
Essa complexidade narrativa requer dos criadores dominio e aprofundamento no
conteldo, pois é nesse ponto que reside o material necessario para 0s
desdobramentos dos enredos, ou seja, quando o conteudo é raso, nao ha argumentos
suficientes para o desenvolvimento da histéria.

Retornando da digresséao, a partir da teoria de Jenkins, Scolari (2013) discorre
sobre os termos Cross-media, Plataformas Mdultiplas, Mercadoria Intertextual e
Narrativa Transmidia (mundo transmidia), os quais compdem o contexto de producao
midiatica em diferentes plataformas.

De modo geral, o Cross-media se define com base em quatro premissas.

Segundo Scolari,

A producéo envolve mais de um meio e todos se apGiam entre si a
partir de suas potencialidades especificas; E uma produgéo integrada;
Os conteudos sao distribuidos e acessiveis através de uma gama de
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dispositivos como computadores pessoais, telefones mdveis,
televisdo, entre outros; O uso de mais de um meio deve servir como
suporte as necessidade de um tema/historia/objetivo/mensagem,
dependendo do tipo de projeto’?. (SCOLARI, 2013, p. 25-26. Traducgéo
nossa).

O conceito de Plataformas Mudltiplas tende a focar na tecnologia digital
enquanto provedora de uma estrutura de design incorporada pelos diferentes meios
(textuais ou audiovisuais), plataformas (chats, redes sociais e blogs) ou sistemas de
softwares (Linux ou Windows), sendo a essas plataformas digitais agregadas outras,
como a televisiva, a radiofénica ou a telefénica. No que tange a Mercadoria
Intertextual, esta compreende “estratégias de promocédo dos produtos midiaticos”
(SCOLARI, 2013) que incluem “o prazer da antecipagdo, o fornecimento de
informacdes basicas e outras manobras que aprofundam o investimento afetivo e
cognitivo do publico no produto cultural” (SCOLARI, 2013, p. 25). Finalmente, por
Narrativa Transmidia se entende que “em um mundo transmidia tanto o publico como
seus criadores compartilham uma mesma imagem mental do mundo, isto €, uma série
de caracteristicas que distinguem um determinado universo narrativo®” (SCOLARI,
2013, p. 26. Traducao nossa).

E possivel compreender os conceitos tratados por Scolari enquanto
componentes de diferentes estratégias do universo midiatico, isto €, para além dos
didlogos e colaboracdes entre diversas midias, a combinacéo dos meios e linguagens
se configura em estratégias elaboradas a partir de e visando publicos especificos,
gue, em se tratando do Cartoon Network, é originalmente infantil, mas contempla
igualmente jovens e adultos. Todavia, 0 uso dessas estratégias ndo é estanque,
tampouco uma formula pronta a ser aplicada. Os conceitos apresentados configuram-
se em premissas as quais se pode recorrer para elaborar um conjunto de acdes que
considera a experiéncia do publico-alvo como orientagcdo no desenvolvimento das
abordagens, podendo ser constantemente avaliadas e reconfiguradas no decorrer da

construgao.

12 La produccion comprende mas de un medio y todos se apoyan entre si a partir de sus potencialidades
especificas. Es una produccion integrada. Los contenidos se distribuyen y son accesibles a través de
una gama de dispositivos como ordenadores personales, teléfonos méviles, television, etc. El uso de
méas de un medio debe servir de soporte a las necesidades de un tema/historia/objetivo/mensaje,
dependiendo del tipo de proyecto.

13 En un mundo transmedia tanto el publico como sus creadores comparten una misma imagen mental
de la worldness, o sea una serie de rasgos que distinguen un determinado universo narrativo.
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Mediante o exposto, no que concerne o canal Cartoon Network, aponto para
uma estrutura que € elaborada em concordancia com as abordagens discutidas por
Jenkins e Scolari e essa natureza, em termos estratégicos, reflete a constante busca
pela especializacdo do canal em definir sua linguagem e publico, em meio e segundo
0s movimentos do mercado televisivo contemporéneo. Criada em 1991, apos a
aquisicdo da Hanna-Barbera Productions pelo conglomerado de TV por assinatura de
Ted Turner, o Cartoon Network inicia suas atividades reprisando as animacodes
antigas da Warner Bros, MGM e da prépria Hanna-Barbera para preencher a
programacdo. Em 1996, a Time Warner comprou a Turner Broadcasting System e,
com isso, a emissora passou por modificacbes em sua visao e valores. Em torno de
2001, cerca de seis anos antes das emissoras mudarem do modelo de TV baseado
em hora marcada para o de envolvimento, conforme expde Jenkins, € criado o canal
Boomerang, cujo objetivo era concentrar as antigas animacdes para que o Cartoon
Network pudesse focar em criacdes exclusivas, sendo algumas das primeiras
animacoes produzidas O Laboratério de Dexter (Genndy Tartakovsky, 1996), Johnny
Bravo (Van Partible, 1997), As Meninas Superpoderosas (Craig McCraken, 1998) e
As Terriveis Aventuras de Billy e Mandy (Maxwell Atoms, 2003).

Visando expandir o publico, o canal também passou a reservar a faixa da noite
de sua programacdao para animes como Cavaleiros do Zodiaco (Masami Kurumada,
1986), Dragonbal Z (Akira Toriyama, 1989) e Naruto (Masashi Kishimoto, 1999).
Atualmente, o canal veicula as seéries Dragonball Z e Dragonball Super na
programacao noturna e em boa parte da tarde, ou seja, a emissora nao restringe as
obras em principio destinadas ao publico jovem e adulto exclusivamente a grade
noturna, tornando possivel o consumo dessas narrativas no decorrer do dia, o que

pode incidir igualmente sobre o publico infantil.
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Imagem 9: Pagina de Fanarts.
Fonte: cartoonnetwork.com.br

O exposto leva-me a ingressar na questéo sobre a televisdo, que é discutida
por Bourdieu (1997) no interior de um mecanismo em que as abordagens estao
sujeitas a manipulacéo das organizacdes proprietarias das emissoras; que, por seu
turno, impregnam seus discursos nas narrativas produzidas, em especial, pelo
jornalismo que dialoga com o publico espectador segundo as regras que lhe séo
impostas. Assim o tempo, algo raro na televisdo, é utilizado para a transmissao de
informacdes elaboradas de modo que possa ocultar as reais intencées de quem as
produz, dirigindo-se a uma massa de espectadores (BOURDIEU, 1997). Nesse
sentido, “a televisdo tem uma espécie de monopdlio de fato sobre a formacgéo das
cabecas de uma parcela muito importante da populagdo” (BOURDIEU, 1997, p. 23).
O autor toca em um dos pontos polémicos sobre o impacto dos discursos na formacao
do publico e incita a reflexdo sobre os perigos dos discursos imbuidos nos programas
veiculados, ou seja: 0 que estd chegando ao espectador sdo verdades ou uma
construgdo que o leva a crer que os fatos sejam reais? Entretanto, factuais ou nao,
talvez 0 mais preocupante seja a verificacdo de se esses discursos intervém na
elaboracdo de pontos de vistas e, nessa légica, na elaboracdo de uma perspectiva
critica — ou ndo, caso essa seja a intengao.

No entanto, ainda que o presente trabalho ndo se paute inteiramente nessas
inquietacbes, expor essa perspectiva de Pierre Bourdieu € importante para o
entendimento e auxilio na andlise do aspecto discursivo que sera realizada a partir da
pesquisa sobre a programacdo do Cartoon Network, ou seja, na verificagdo da

existéncia ou ndo de um discurso que reflete o posicionamento do canal em seus
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programas e publicidade, assim como, em caso de identificagdo desse discurso, como
ele é evidenciado pela linguagem do canal.

Por sua vez, Raymond Williams discute a experiéncia televisiva, em sua obra
“Televisdo: tecnologia e forma cultural” (2016). O autor expde que a popularidade dos
meios de radiodifusdo (radio e TV) reside no fato de ndo se exigir treinamento
especifico para que as pessoas acessem as informagdes, ou seja, “se podemos ver
e escutar pessoas em nosso circulo imediato, também podemos ver e escutar
televisao” (WILLIAMS, 2016, p. 140-141). Essa verificacdo aponta para a
popularizacdo dessas midias e advento de uma cultura que as compreende enquanto
fendmeno social.

Enquanto meio, a televisdo proporciona experiéncia singular que a distingue
de outros meios, por exemplo, o teatro. Deste, a TV assimilou o termo “programa”,
gue, em principio, configurava-se em “uma série de unidades de tempo definido. Cada
unidade podia ser pensada separadamente, e o trabalho de programacéo era coloca-

las em sequéncia (WILLIAMS, 2016, p. 98). Williams expde que

Em todos os sistemas de radiodifusdo desenvolvidos, a organizacdo

caracteristica — e, portanto, a experiéncia caracteristica é a de
sequéncia ou fluxo. Esse fenbmeno de um fluxo planejado talvez seja,
entdo, a caracteristica que define a radiodifusdo simultaneamente
como uma tecnologia e uma forma cultural. (WILLIAMS, 2016, p. 96-
97).

Nesse sentido, por sequéncia ou fluxo o autor refere a grade televisiva na
gual a programacdo é organizada segundo a légica estabelecida pelo canal, que
compreende ndo apenas 0s programas, mas igualmente a publicidade veiculada nos
intervalos ou inserida no decorrer da atracdo. Esse fluxo planejado estabelece uma
relacdo de leitura linear'# na qual o espectador acompanha os programas de maneira
enfeixada (Flusser), isto é, como ja abordado, sua atencao é dirigida diretamente a
telada TV.

Contudo, essa experiéncia tem se modificado progressivamente com o
advento da convergéncia midiatica e os reflexos dessas transformacdes podem ser

analisados tanto em nivel da organizacao interna como da relacdo dos canais com

14 No sentido de assistir aos programas do inicio ao fim (incluindo seus cortes e insercdes publicitarias)
sem interferir na ordem de desenvolvimento.
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outras midias. Dessa maneira, no que tange a organizagao estrutural das emissoras,

Williams evidencia que

O que estd sendo exibido ndo €, nos antigos termos, uma
programacéo de unidades separadas com insercdes especificas, mas
um fluxo planejado, em que a verdadeira série ndo é a sequéncia
publicada de programas, mas essa sequéncia transformada pela
inclusédo de outro tipo de sequéncia, de modo que essas seqliéncias
juntas compdem o fluxo real, a real “radiodifusdo”. De forma
crescente, tanto na televisdo comercial como na publica, adicionou-
se outra sequiéncia: trailers de programas que seréo exibidos em um
horario mais tarde ou em outro dia ou breves noticiarios. Isso se
intensificou em condicbes de concorréncia, quando se tornou
importante para os administradores das televisbes reter o0s
espectadores — ou, como eles dizem, “captura-los” — para uma
sequéncia completa na programacéo noturna. (WILLIAMS, 2016, p.
100).

Em se tratando do Cartoon Network, o canal se enquadra nas premissas
expostas pelo tedrico no extrato acima, ao desenvolver um fluxo que contempla a
inclusdo de sequéncia no interior da espinha dorsal (sequéncia maior) da
programacao. Contudo, para além de apenas incluir trailers de programas que serao
exibidos em outros horarios e noticiarios, a emissora claramente extrapola essa logica
ao incorporar, em sua grade, a partir de suas animag¢des, pecas como minisodios,
videoclipes, inserts de trechos curtos de episodios (trailers), bumpers e programetes
no decorrer dos intervalos comerciais, que ndo apenas divulgam as séries, como
aproximam o espectador das obras seriadas, muitas vezes, por meio da
ressignificacdo das narrativas, isto €, desconstrucdo e reconstrucdo de narrativas
prontas, tornando-as uma terceira. Exemplos dessas pecas sdo 0s minisodios
(duragéo entre 2min e 3min) de Claréncio, O Otimista (Skyler Page, 2014); o Cartoon
Tunes, que veicula trechos de musicais das séries, evidenciando a linguagem de
videoclipe nos trechos selecionados; os bumpers, animacdes curtas (entre 4s e 7s de
duracéo, com excecgédo de alguns que chegam a 1min) criadas com 0s personagens
das animac¢des compondo a assinatura do canal; e o programa de apenas um bloco
— produzido apenas uma vez ao ano, cujos protagonistas variam conforme as séries
do momento - intitulado Copa Toon Cartoon Network, criado pelo canal e
protagonizado em 2018 pelos personagens Gumball e Darwin, da série de animacgéo
O Incrivel Mundo de Gumball (Ben Bocquelet, 2011).
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No que diz respeito a organizagdo interna, a emissora cria uma linguagem
autorreferencial'®, ao desenvolver estratégias que utilizam suas obras para promové-
las, e hipertextual'®, quando estabelece didlogo sobre sua programacdo com a
insercdo de pequenas chamadas no decorrer dos episédios, anunciando ora a
proxima atracdo e novas seéries, ora guiando o espectador a outras plataformas, como
os canais do YouTube, o site da emissora e os aplicativos desenvolvidos para o
download de games e em que é possivel, em estratégias especificas, assistir aos
novos episodios das séries de animacao antes da veiculacdo na televisdo. Nesses
tltimos exemplos, trata-se da relagdo externa do Cartoon Network com outras
plataformas, guiando o espectador a acessar novos conteudos relacionados aos seus
produtos. Essa estratégia dialdgica do canal culmina igualmente na elaboracdo de
séries que compreendem a estrutura hipertextual e autorreferencial das narrativas,
assim como se enquadra nos pressupostos da convergéncia midiatica.

No entanto, para a melhor compreensdo do conteudo, dividirei a abordagem
em dois momentos: o primeiro € destinado a exposicao de trés programas do canal,
no intuito de compreender suas estruturas narrativas, e o segundo é reservado a
analise da programacdao do Cartoon Network com o propésito de apreender aspectos

relevantes na composicéo da emissora.

1.2.1 Dos novos formatos de programas

A. Toontubers
Inicio ressaltando a série de videos de gameplay Toontubers (Vivian Arias e

Camila Ferreira, 2016) e as séries de animacdo Poderosas Magiespadas (Kyle

15 por autorreferencial, compreende-se, nessa etapa do texto, a estratégia utilizada pela emissora para
promover os produtos audiovisuais (séries de animagdo, longas-metragens) criados/exibidos pela Cartoon
Network, ressaltando, em especial, a divulgagdo de novos episddios, hordrios de exibicdo e préximas atragdes.
16 O termo hipertextual, nesse contexto, se refere-se tanto ao dialogo externo (HO) quanto ao interno
(H1) do canal. Assim, a hipertextualidade se materializa por meio do sistema de links (GCs e anuncios)
inseridos na grade do canal para remeter o espectador aos produtos audiovisuais internos (séries de
animacéo) e externos (plataformas digitais) da emissora no decorrer da programacao, com o intuito de
promové-los. Dessa maneira, € possivel considerar que a hipertextualidade se manifesta igualmente
no carater autorreferencial por estabelecer conexdo interna, ou seja, entre os produtos audiovisuais da
emissora. No entanto, para efeito de sistematizagcéo dessa pesquisa, considera-se a hipertextualidade
interna (HI) enquanto simples conexao entre os programas exibidos como as pequenas chamadas que
anunciam a préxima atragdo, inseridos logo apés o término das séries e inicio da préxima, e por
hipertextualidade externa (HO), a conexao criada entre a emissora e as plataformas digitais, como os
aplicativos e midias sociais da emissora.
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Carrozza, 2015) e A Jornada Heroica do Principe Ivandoé (Eva Lee Wallberg e
Christian Bgving-Andersen, 2017).

O Toontubers é um programa criado pelas produtoras Vivian Arias e Camila
Ferreira, ambas colaboradoras do canal, que surge em 2016 como uma série de
videos de gameplay no YouTube e estreia na programacdo do canal dia 27 de
fevereiro de 2017. O programa tem como base a série de animacao Apenas um Show
(J. G. Quintel) e gira em torno dos personagens Mordecai e Righy, que na série se
revelam — entre tantas caracteristicas — amantes dos games. O gameplay surge como
uma possibilidade de expanséo da série de animacdo — portanto, transmidia — que
chegou ao fim em 2016, na qual Mordecai e Rigby tentam ganhar dinheiro como
youtubers. As historias acontecem (no gameplay) apés o suposto pedido de demisséo
dos personagens do parque onde trabalharam durante anos em Apenas um Show.

As narrativas tém como ponto de partida a interacao entre os personagens e
0S games que se propdem a jogar e que vao se desenvolvendo com insergdes de
uma espécie de hibridacdo (mixagem) com personagens de outras séries de
animacdo da Cartoon. Isto é, o gameplay ndo é centrado apenas nos jogos em
qguestdo (que, alias, séo reais, ou seja, ha o investimento de empresas criadoras de
games que veem no programa oportunidade de divulgacdo), mas compreende
igualmente a inser¢cdo de uma gama de situacdes que amparam as histérias dos
episddios e que envolvem o espectador, imergindo-0os nesse Novo universo.
Outrossim, o publico é constantemente convidado a visitar o canal YouTube para
assistir aos novos episodios por meio de rodapés com o endereco da plataforma, do
mesmo modo que séo convidados pelos personagens ao fim dos episddios, e seus
comentarios no canal acabam influenciando nas escolhas dos games e nas
estratégias discursivas do programa.

Dessa forma, Toontubers se configura numa narrativa, além de
transmidiatica, hipertextual, ao estabelecer didlogo entre televisdo, games e internet;
ao passo que se torna autorreferencial ao ser estruturada por personagens que fazem
parte das séries produzidas/veiculadas pela emissora; ou seja, o programa remete o
espectador constantemente aos diferentes universos criados pelos demais produtos
seriados do canal. Do mesmo modo, o gameplay faz referéncia a cultura pop'’,

carregando, em suas narrativas, “memes” ja conhecidos pelo publico, que também

17 Sobre cultura pop, ver proximo subcapitulo.
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contribui na criacdo de novos “memes”, hashtags e borddes que séo incorporados
nos videos. Assim, Toontubers manifesta atributos de uma narrativa transmidia que
apresenta por prerrogativa ndo penas expandir o universo de Apenas um Show, mas

conta também com a participacéo e premiacao (SCOLARI, 2013) de seu publico.

B. Poderosas Magiespadas

A série de animacdo Poderosas Magiespadas, criada por Kyle Carrozza
(2015) tem trajeto diferente do Toontubers e ndo visa a narrativa transmidia. A
animagéo foi langcada no canal do YouTube Cartoon Network Brasil no formato
websddio, em 2015, e estreou na programacao televisiva dia 22 de dezembro de
2016. Por se tratar de uma obra que surge na internet, os episodios sao curtos (variam
entre 3min e 5min), as falas sédo rapidas, as tramas sdo simples e a montagem
privilegia cortes rapidos.

Quando a série € inserida na programacéo, a emissora da continuidade ao
didlogo entre televiséo e internet por meio da criacdo do aplicativo intitulado “Magi-
Celular”. Trata-se de um game em que 0s personagens Proyas e Vambre precisam
colecionar magiespadas, assim como na série de animag¢do, mas que no game
dependem da destreza do jogador, ou seja, ndo de um roteiro pronto, como na série
televisiva. Para tanto, aplicativo e televisdo dialogam conforme a seguinte dinamica:
ao iniciar um episédio, os personagens convidam os espectadores a acessarem 0
aplicativo e ficarem atentos ao sinal sonoro que surgira no decorrer da histéria. Por
volta de 30s ap6s o inicio do episddio, aparece no rodapé uma vinheta com um sinal
sonoro. Quando isso acontece, o espectador posiciona o celular préximo ao televisor
e aciona o botdo de gravacdo no aplicativo. O som captado do episédio (as falas,
ruidos e trilhas) é codificado pelo app e o espectador consegue um novo item
(magiespada), que o ajudara a munir 0s personagens no game, auxiliando-os a

vencer as etapas do jogo.

C. A Heroica Jornada do Principe lvandoé

Uma das mais recentes séries de animacéo da emissora, A Heroica Jornada
do Principe Ivandoé se configura em uma parddia do classico da literatura britanica
intitulado “lvanhoe” (1820), de Sir Walter Scott, e € a segunda producdo da Cartoon
Network Studios Europa. A série tem episodios curtos que giram em torno de 3min de
duracéo e estreou na programacao da Cartoon Network Brasil em 2018, tracando
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caminho similar a Magiespadas, ou seja, a animac¢ao surge fora da TV para apos ser
inserida na programacdao televisiva da emissora. Contudo, a série se diferencia de
Magiespadas ao estar atrelada ao game “A Heroica Jornada do Principe lvandoé:
uma aventura épica”, hospedado no site do canal. Para desbloquear os episodios, o
espectador precisa vencer as etapas do game, ajudando lvandoé a resgatar a pena
de ouro que esta na Montanha da Aguia. Até o momento, apenas trés episodios estio
sendo veiculados na televisdo e no canal do Cartoon Network no YouTube: “O
Principe e os Ghomos Insolentes”, “O Principe e o Canto do Cisne” e “O Principe e o
Sapo de Kissy”.

Com base nos trés programas apresentados € possivel verificar que, no
ambito de estratégias que permeiam sua programacao, o Cartoon Network desliza
por entre diferentes métodos de didlogo com seu publico, abarcando a narrativa
transmidia, o crossmedia e o conceito de multiplas plataformas. Ou seja, ho que tange
a Toontubers, este se configura transmidiatico ao compartilhar entre criadores e
publico a mesma visdo do universo da animacédo e, no que se refere a Poderosas
Magiespadas e A Heroica Jornada do Principe Ivandoé, estes manifestam os
conceitos de crossmedia e plataformas multiplas, ao serem desenvolvidos de modo
integrado e a partir de diferentes meios, que se apoiam conforme suas
potencialidades. Sao distribuidos e acessiveis tanto por computador quanto por
smartphone e televisdo, compreendem meios que atendem a necessidades
especificas dos temas e histérias, como o game e o YouTube, além de focar na
tecnologia digital enquanto provedora da estrutura de design, entre 0S meios

utilizados na estratégia.

1.2.2 Da grade do Cartoon Network

Finalizado o primeiro momento, dou inicio ao segundo com a exposicao e
analise da grade televisiva do Cartoon Network. Para tanto, como ja mencionado, foi
realizada pesquisa de observacdo da programacdo do canal que se constitui na
cobertura da grade em trés datas previamente determinadas: 16 e 22 de junho e 21
de julho de 2018. Para cada data, foram destinadas 8h da programacgao a ser
acompanhada continuamente, para, ao término da investigacdo, serem contemplados
os turnos da manha, tarde e noite. Outrossim, a op¢ao pela fragmentacao da pesquisa

em trés datas e turnos diferentes se justifica, por um lado, pela observancia de
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alteracdes na programacdo no decorrer do dia e, por outro, para contemplar a
mudanca da programacao que se observou ocorrer mensalmente.

A coleta dos dados se constituiu na anotacdo da programacéo, incluindo a
publicidade inserida nos intervalos e no decorrer dos episodios das séries de
animacdo e desenvolvimento das sinopses dos episodios exibidos para, depois, ser
realizada a analise conforme parametros relevantes para o estudo. (VER APENDICE
01)

O objetivo principal da pesquisa foi compreender a natureza do canal por meio
da andlise do discurso e dialogo estabelecidos com seu publico a partir da reflexdo
sobre informagdes levantadas no acompanhamento da programagao que podem
indiciar um panorama favoravel a narrativas disruptivas. Assim, sao ressaltadas na
pesquisa trés dimensodes e seus aspectos: 1) Dialogos internos: Compreende-se 0
levantamento da frequéncia de chamadas com aspectos hipertextuais e
autorreferenciais do canal que se realizam por meio dos GCs e andncios, assim como
os formatos especiais criados com esses objetivos; 2) Dialogos externos:
Levantamento das principais plataformas digitais e da frequéncia de chamadas do
canal no decorrer da programacdo para encaminhar o espectador as outras
plataformas via GCs e anuncios de séries; 3) Discurso: mensagens imbuidas na
espinha dorsal que conduz a programacao do canal e, para tanto, sdo contemplados,
nesse ambito, as teméaticas dos episodios e o contetudo da publicidade.

Outro ponto importante a ser considerado sdo os termos abordados na
investigacdo e que demandam atencao especial, a saber:

. Anuncio — Termo utilizado para se referir as chamadas criadas pelo canal para
promover as séries de animacao. Diferencia-se de publicidade pela abordagem de
um produto préprio.
. Publicidade — E utilizado para discriminar os filmes publicitarios que promovem
produtos de anunciantes.
. Minisodio — Terminologia usada para curtas advindos de séries de animacéao
veiculadas pela emissora. Sado produzidos pelos criadores das séries.
. Curta — Expressao utilizada para animacgdes de 1 min a 2 min produzidos pelo canal,
mas que ndo advém de séries de animacao.

Bumper — Formato de animacdo de 15s a 1min criado pela emissora com

personagens advindos das séries veiculadas na programacdo, mas nao Sao
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produzidas pelos criadores das séries de animacdo. Podem compreender uma
narrativa que se desenvolve a partir da apropriagédo dos desenhos por outros artistas
ou ser trechos curtos de episodios vigentes.

. Sinopse — Para tornar as tematicas trabalhadas nos episédios mais claras, as
sinopses compreendem uma descricdo pormenorizada das historias, ou seja,
objetivou-se contar a histéria com seu inicio, meio e fim, assim como suas
implicacdes.

. GC — Textos curtos com entrada no decorrer dos episodios. No canal, esses textos

sdo, em sua maioria, animados.

1.2.3 Andlise | — Dialogos internos e externos

A partir dos dados levantados sobre os didlogos internos e externos presentes
na programacdo do Cartoon Network (VER APENDICE 01), é possivel averiguar
alguns pontos relevantes que indiciam a natureza estrutural da emissora. No intuito
de ilustrar as considera¢cGes dessa primeira andlise, sdo apresentadas as seguintes

tabelas:

Dia 16/06/2018 — 16h as Oh

HI
75 21 20
Bumpers 24 Chamadas 15 Andncios 13
Anuncios 22 GCs 06 GCs 07
GCs 22
Minisodios -

Campanhas 01
Curtas -

Tunes Cartoon -

Tabela 1: Andlise programacédo Cartoon Network — Primeira fase.

Fonte: A autora
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Dia 22/06/2018 — 8h as 16h

HI

83 20 26
FORMATOS

Bumpers 28 Chamadas 15 Anuncios 23

Anuncios 34 GCs 04 GCs 3
GCs 10
Minisodios 06

Campanhas -

Curtas 01

Tunes Cartoon 01

Tabela 2: Andlise programagédo Cartoon Network — Segunda fase.
Fonte: A autora

Dia 21/07/2018 — Oh as 8h

HI

74 13 23
FORMATOS

Bumpers 20 Chamadas 05 Anudncios 21

Anuncios 30 GCs 08 GCs 2
GCs 05
Minisodios 03

Campanhas -

Curtas 01

Tunes Cartoon -

Tabela 3: Andlise programacéo Cartoon Network — Terceira fase.
Fonte: A autora



Para além de apenas um levantamento quantitativo, os graficos sao
importantes no entendimento das oscila¢gdes dos didlogos internos e externos da
emissora no decorrer de sua programacao, isto é, eles indiciam uma estruturacao
autorreferencial e hipertextual, e consequentemente midiatica, na medida em que se
pesam os horarios e publico-alvo. Nesse sentido, a pesquisa aponta para uma
programacao que abarca os dialogos constantes “no” e “do” canal ndo apenas de
maneira quantitativa, mas indicia os diferentes formatos pelos quais as conexdes
internas e externas da emissora sao estabelecidas, por exemplo, os minisédios.

Desse modo, o gréfico a seguir ilustra um panorama geral no que concerne as

abordagens autorreferencial e hipertextual presentes na programagéo da emissora.

Didlogos internos e externos |

83 90
75 74 80
70
60
50
40
21 20 20 - 23 %0
13 20
l . 10

0

16/06/2018 - 16h as Oh 22/06/2018 - 8h as 16h 21/07/2018 - Oh as 8h

HAR EHI mHO

Gréfico 1: Resultados da andlise sobre didlogos internos e externos |.
Fonte: A autora

Com base nos dados apresentados, € possivel averiguar inicialmente a
sensivel oscilacado na insercao de elementos autorreferenciais e hipertextuais entre
as trés datas da pesquisa, sendo o dia 22/06/2018 — que compreendeu o periodo das
8h as 16h — a data que concentrou maior teor de autorreferéncia por meio de bumpers,
anuncios, GCs e minisodios, assim como igualmente de conexdes com outras
plataformas (HO) por meio de andncios e GCs. Nesse sentido, verifica-se uma
atividade intensa, ainda que sensivel em comparacdo com os outros horarios, no

sentido de veiculagdo de contetdo referente aos produtos da emissora que sao
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exibidos na grade (interno), assim como em relacdo aos produtos veiculados nas
midias digitais (externo), seja em aplicativos ou midias sociais da emissora.

Outro ponto a ser considerado sdo os formatos mais utilizados para
referenciar a propria grade e/ou guiar o espectador para outras plataformas. Quando
observados os numeros de inser¢des, fica evidente o uso, em ordem crescente de
insercdo, dos formatos anuncio, bumper, GC e minisédio. No entanto, € preciso
ressaltar que os andncios, criados a partir de recortes de episodios das séries ou
recriados em diadlogo com outras séries de animacdo, em sua maioria, apresentam-
se sob duas perspectivas: autorreferenciais (AR), por falar de produtos da emissora,
e hipertextuais (HO), quando remetem o espectador para outras plataformas. Em
relacdo ao bumper, o formato oscila entre criacdes a partir das séries de animacéao e
trechos curtos retirados de episodios de séries e mantém sempre a relacdo estrita
com a autorreferéncia. No que concerne ao GC, este recurso que se apresenta em
animagao, ora surgindo no canto inferior esquerdo da tela, ora do canto inferior direito,
alterna-se entre o referencial e o hipertextual interno (HI) ao anunciar a proxima
atracdo ou data e horario de novos episédios, como igualmente guia o0 espectador a
acessar outras plataformas para realizar o download de jogos e/ou assistir a episodios
inéditos em midias sociais e/ou em aplicativos e jogos (HO), sendo as séries Steven
Universe e Poderosas Magiespadas as que mais apresentam essa categoria de GC.
No que se refere ao minisédio, justamente por sua linguagem se caracterizar pela
expansdo do universo das séries, esse formato funciona como dispositivo
autorreferencial, pois cria possibilidades de exploracdo de histérias que dao suporte
e de certa maneira “alinhavam” os contextos criados para as animac¢des em questao,
incitando o espectador a assisti-las.

Por fim, quando se avalia o quadro geral sobre os diadlogos internos e
externos, € possivel afirmar o evidente teor autorreferencial da emissora em
contraponto com o hipertextual. Contudo, este ultimo ndo deve ser ignorado. Ao
contrario, o aspecto hipertextual da emissora, que ocorre em dois niveis distintos
(interno e externo), € uma pratica que possibilita a constante instigacdo sobre a
programacao e produtos, guiando o espectador tanto para o consumo das séries
guanto das narrativas criadas para serem veiculadas externamente, a exemplo de
Ivandoé e dos games inspirados em séries de animacédo. Nesse sentido, quando os
aspectos autorreferenciais e hipertextuais séo reanalisados, considerando os fatores

HI e HO enquanto unidade, ou seja, contemplando as hiperconexdes internas e
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externas como um Unico elemento, observa-se que a proporcdo do ambito

hipertextual gira em torno de 54% a 55% do valor total dos aspectos autorreferenciais.

Dialogos internos e externos |l
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Gréfico 2: Resultados da analise sobre didlogos internos e externos |l.
Fonte: A autora

N&o obstante, é igualmente necessario considerar a frequéncia dos convites
da emissora ao espectador o guiando para outras plataformas do canal que, somadas
as insercdes no decorrer das 24h analisadas, resultam em 69 chamadas (incluindo
aqui anuncios e GCs). E, considerando apenas os horarios entre 8h e Oh — levando
em conta que o numero de espectadores diminui consideravelmente nesse periodo —
chega-se ao numero de 46 convites com maior possibilidade de impacto no publico-
alvo. Ou seja, em se tratando de um canal que trabalha fundamentado na dial6gica
hipertextual, é evidente que a estratégia da Cartoon Network contempla os
pressupostos das plataformas multiplas e mercadoria intertextual como elementos
estruturantes de sua espinha dorsal, assim como, ao que tudo indica, amplifica essas

abordagens para estratégias narrativas que contemplam o crossmedia e o transmidia.
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1.2.4 Andlise Il — Tematicas e discursos

A segunda parte da andlise diz respeito a construcao do discurso da emissora,
por meio das tematicas trabalhadas nas séries de animacdo e da publicidade
veiculada pelo Cartoon Network. Nesse sentido, houve a necessidade de estabelecer
duas abordagens. Em relacdo aos episodios, a pesquisa ndo se ateve a sinopse
contida no guia do canal, pois os conteudos ndo contemplavam o enredo como um
todo. Assim, cada episodio foi reelaborado, isto €, pressupde um olhar
pormenorizado, evitando a mera descricdo para que as histérias sejam
compreendidas e, por conseguinte, as tematicas sejam evidenciadas. No que tange
a publicidade, o foco foi tornar visivel as principais marcas e produtos, assim como
suas abordagens e areas de atuacado. Desse modo, as marcas mais evidentes tiveram
suas tematicas abordadas, pois estas sdo importantes para o entendimento das
interpelag@es publicitarias.

Finalizado o acompanhamento e reescritos 0s episddios, a proxima etapa da
pesquisa foi compreender os conteudos trabalhados nos enredos, com a analise
tematica. Assim, a partir da identificacdo de 98 temas, foi elaborado um conjunto
tematico abordado pelas séries no decorrer da pesquisa e, desses termos, foram
ressaltados os nove motes mais recorrentes nas animacdes, em ordem decrescente:
amizade, familia, amor, trabalho em equipe, perseveranca, determinacao, identidade,
sociedade e superacdo. Por uma questdo metodoldgica, serdo abordados os cinco
primeiros colocados no conjunto de temas levantados dos episédios, uma vez que 0s
demais se interconectam com as principais de modo indireto.

Assim, para evitar incorrer na homogeneizacdo do uso desses conteudos, é
imprescindivel considerar o contexto em que séo trabalhados. Nessa perspectiva, o
tema amizade € usado nos enredos de diferentes formas, sendo 0os mais recorrentes
nas situacdes de adversidade enfrentadas por amigos que nao desistem de lutar para
superar as dificuldades juntos; amizades mal resolvidas, como em Ursos Sem Curso,
que, apesar de estarem sempre prontos a ajudar Non Non, sdo desprezados por ele
— mesmo reconhecendo isso, ndo quer dar a entender que ele gosta dos ursos; um
grupo de amigos guerreiros que nao desistem do amigo que foi enfeiticado, como em
Power Rangers Ninja Steel; no carinho de Steven Universe e Ametista pela amiga
Peridote, a qual tentam alegrar, pois ela esta deprimida com a perda de sua casa e

de Lapis Lazuli; nas peripécias criadas por Bianca para ndo perder a amizade de
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Barbarus em As Meninas Superpoderosas; nas desventuras de Andy e seu esquilo
ao conhecerem novos supostos amigos que os levam a dar mais valor a sua amizade;
ou mesmo na intencdo de se ter um amigo virtual para ganhar status, como em
Manséo Foster para Amigos Imaginarios.

No tocante ao tema familia, seu uso é observavel em contextos como quando
Panda, Pardo e Polar precisam devolver um filhote de ong¢a parda para sua familia;
guando Steven Universe descobre que as Gems o sequestraram quando era bebé e
gue, a partir disso, decidiram criad-lo como filho, ou ainda quando ele esta triste, pois
guer conversar com sua méae, mas quando seu pai e as Gems chegam, entende que
eles sdo verdadeiramente sua familia; quando o irmdo do Jorel enfrenta com sua
familia uma infestacdo de piolhos, ao mesmo tempo em que descobre sobre a
existéncia de familias de piolhos; quando os ursos descobrem que cada um deles tem
sua individualidade, mas que isso ndo os abala enquanto familia; ou como em Ta
Chovendo Hambdurguer, no episédio em que se discute sobre rivalidade e perdao
entre irmaos; ainda, em Dragon Ball Super, que aborda a violéncia de se separar um
filhote de seus pais; e quando Gumball e Darwin precisam reaprender a dar valor ao
pai, que é diferente dos pais de seus colegas, ou ainda quando a Tartaruga Maligna
tenta reunir seus filhotes e os Waterson se unem para ajuda-la a alcancar a liberdade.

Em relacdo ao termo amor, este também é utilizado em diversos ambitos e
assume diferentes sentidos de acordo com os contextos abordados, como em Steven
Universo, quando o personagem encontra a Diamante Azul chorando a morte da
Diamante Rosa ao pé da liteira; quando Rocky se apaixona por uma moca que ele
vira na escada rolante do shopping, mas ndo sabe seu nome nem onde mora e
Gumball e Darwin decidem ajuda-lo a encontra-la; ou ainda quando o irméo do Jorel
guer impressionar Ana Catarina emprestando sua caneta de 250 cores e néo
consegue porque é roubado por um colega; quando o amor entre irmaos é tao forte
gue Gumball e Darwin decidem arranjar um amigo para a irma Anais; ou quando Betty
inicia uma jornada incerta na busca por uma possivel cura para a loucura de seu
amor, o Rei Gelado; quando Billy surge do seu pds-morte para Finn que sempre vé
Canyon dormir, revelando o quéo estranho pode ser o amor; igualmente quando
Marceline enfrenta os desafios da Bruxa do Céu para resgatar seu ursinho que
ganhara de Simon quando era crianga, antes deste se tornar o Rei Gelado; quando

dois vildes se apaixonam e juntam suas forcas em As Meninas Superpoderosas; ou
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gquando Gumball enfrenta seu colega Tobias e Patrick Fitzgerald, pai de sua amada,
para conseguir ser parceiro de Penny num trabalho de escola.

No que se refere ao trabalho em equipe, o tema esta presente em enredos que
abordam contextos como em Transformers Robots in Disguise, quando a equipe
precisa se unir para evitar que uma bomba atinja a estacéo de trem da cidade; quando
Steven Universe se une a Peedee, Ronaldo, Jenny e Kiki para acabar com a rivalidade
dos dois principais restaurantes de Beach City; quando Mordecai e Rigby precisam
trabalhar juntos para recuperar a blusa de Musculoso; ou ainda quando Steven e as
Gems se unem as Ametistas do Zooldgico para libertar Greg; quando Puro Osso e
Mandy unem forcas para salvar Billy de um exército de frangos assassinos ou quando
os Jovens Titas precisam se unir para derrotar o lider de uma seita da lingua do P
gue quer dominar o mundo.

Por fim, o tema perseveranca esta presente em episddios como em Dragon
Ball Super, quando Vegeta ndo dorme para conseguir treinar mais; quando Peridote
entende que o mundo pode ser melhor do que ela acha e que é preciso olhar em seu
entorno por outra perspectiva; ou quando o Tamandua, de A Turma da Pantera Cor
de Rosa, ndo desiste de perseguir a formiga ainda que tudo dé errado para ele.

Com base no exposto, € possivel verificar que os temas presentes nas séries
de animacao exibidas pelo Cartoon Network permeiam esferas do cotidiano comum
e que sao exploradas por diferentes perspectivas. Tematicas como amizade, familia,
amor e trabalho em equipe sdo abordadas no interior das narrativas a partir de um
olhar contemporaneo, isto &, contextualizado e ajustado aos novos modos de vida
dos individuos. Outrossim, observo que a pluralidade tematica e multiplicidade dos
contextos sdo fatores expoentes na composicdo dos enredos, o que possibilita a
aproximacgao/identificacdo do espectador com as obras.

Em se tratando da publicidade, foi possivel apurar o total de 29 (vinte e nove)
anunciantes e 167 (cento e sessenta e sete) insercdes publicitarias distribuidas nas
trés datas em que ocorreu a pesquisa. Assim, o numero de insercbes no dia
16/06/2018 (16h as Oh) soma 62, no dia 22/06/2018 (8h as 16h) atinge 83 e, por fim,
no dia 21/07/2018 (Oh as 8h) perfaz 22. Do conjunto de anunciantes, é possivel

ressaltar as areas de atuacdo das marcas:
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Brinquedos 10
Alimentacéao 06
Turismo 04
Higiene 03
Escola de Idiomas 01
Cursos 01
Diversos 04

Tabela 4: Anunciantes Cartoon Netwoork.
Fonte: A autora

Ja em relacdo aos anunciantes que mais realizam insercdes, destacam-se as
marcas de brinquedos, em ordem decrescente, DTC, Hasbro, Estrela, Mattel. Da area
de alimentacdo evidenciam-se as marcas Danoninho, Piraqué e Arcor. Da area de
higiene, a Colgate se destaca pelo numero expressivo de inser¢des. E, por fim, das
marcas relacionadas ao turismo ressaltam-se CVC e Beto Carrero World.

Posto isso, abordo as teméticas trabalhadas pelas marcas. Nesse segmento,
0s anunciantes de brinquedos trabalham, em sua grande maioria, com temas que
compreendem colecionaveis, exploracdo, super-heréis, carros, experiéncias,
interacdo e trucagem. De modo geral, os brinquedos atendem os géneros feminino e
masculino, transitam por entre criancas, jovens e adultos, assim como atuam por meio
de teméticas como familia, trabalho em equipe e amizade. No que concerne a forma
filmica dessas publicidades, as pecas sdo trabalhadas a partir de uma linguagem
dindmica no sentido de dialogar com jovens e adultos por meio de jingles,
manipulacédo dos brinquedos, seja por insercdo de méos ou por simulagdo em 3D, e
uma montagem rapida.

Em relagdo a publicidade de alimentos, as trés marcas mais evidentes
apresentam uma linguagem voltada ao universo infantil. A marca Danoninho foca em
sua campanha no cotidiano de uma crianca saudavel que vive sua infancia de
maneira ativa e consome o produto no lanche. A Piraqué divulga sua linha de biscoitos
Cujos personagens sao um menino, cujo nome € Pira, e seu cdo. Os personagens,

elaborados em 3D, vivem aventuras criadas por Pira, que sempre volta a realidade
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guando sua mée o chama. J& a marca Arcor trabalha sua linha de biscoitos Tortuguita
cujas personagens sao duas tartarugas de chocolate — as mesmas do langamento do
chocolate ha alguns anos e também elaboradas em 3D — que se propdem a participar
de um teste seletivo para participar de um comercial. A linguagem é dinamica e
envolve as tematicas familia e imaginacéo.

No que diz respeito a marca Colgate, sua abordagem se desenvolve por meio
de uma campanha que evidencia a importancia de se economizar agua para salvar
as reservas do planeta. Para tanto, o comercial, que é protagonizado por Michael
Phelps, nadador e recordista olimpico, enfatiza a problemética e tragca um paralelo
com as comunidades da Africa que ndo tém agua para beber. Na mesma linha,
Michael fala, em outra versdo da campanha, sobre fechar a torneira enquanto se
escova os dentes para seu filho Boomer, que estd em seu colo. A composicao filmica
ocorre na primeira versdo da campanha, com tomadas de uma comunidade africana
na qual criancas disputam o pouco da agua limpa para lavar as maos e tomar banho,
alternando com a imagem do atleta olimpico em seu banheiro. Na segunda versao,
o comercial foca em Michael Phelps e seu filho Boomer no interior do banheiro,
enquanto ele se prepara para escovar os dentes. E possivel verificar que a figura
publica de nadador é utilizada como argumento de credibilidade junto ao espectador,
sendo potencializado pela insercdo do personagem em ambiente doméstico, assim
como apela ao tema familia quando apresenta Boomer na peca audiovisual.

Por fim, no que se refere as marcas CVC e Beto Carrero World, ambas
trabalhavam — no periodo em que ocorreu a pesquisa — com campanhas voltadas as
férias de junho. Assim, as marcas trouxeram os temas férias em familia, sol e muita
diversdo em parques aquaticos, que possibilitam aventuras inesqueciveis. Para tanto,
os filmes publicitarios exploram piscinas com criancas e seus pais em dia de sol,
tobogas e passeios pelos parques, enquanto os jingles dao o tom alegre que é
enfatizado na montagem com flashes rapidos dos ambientes. Desse modo, ficam
evidentes as tematicas familia, amizade e aventura.

Expostas essas publicidades, € preciso evidenciar uma campanha em
especial. Trata-se da campanha pela recuperacdo da autoestima encampada pela
Dove e Cartoon Network, cujas protagonistas sdo as personagens Ametista e Jasper
da série de animacdo Steven Universe. A peca audiovisual visa conscientizar o
espectador para os sinais e consequéncias do bullying. Para tanto, o enredo se baseia

nas personagens que, na série de animacao, sdo da mesma espécie, mas que se
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diferenciam devido ao seu tamanho. Jasper tem porte atlético, € muito forte e tem um
temperamento enérgico. Ametista é pequena devido a problemas que enfrentou
durante sua gestacdo, mas ainda assim — resguardando suas limitacdes — € forte e
aparentemente despreocupada com o que pensam de sua pessoa. Na campanha, as
personagens desenvolvem didlogo sobre o bullying simulando uma discusséo que,
na verdade, é apenas uma representacao revelada ao fim do filme. Por transitar entre
publicidade e anuncio, conforme entendimento exposto no inicio do subcapitulo,
preferi ndo categorizar a peca, no entanto, a reservei para a devida exposi¢cao. Sua
importancia ocorre na transposi¢cdo das personagens no intuito de proporcionar no
publico a reflexdo sobre um tema recorrente na sociedade. Nesse sentido, as figuras
de Jasper e Ametista — tdo diferentes na série — sdo utilizadas com intuito semelhante
a de Phelps na campanha da Colgate, ou seja, para explorar a aproximacao do
espectador e gerar empatia ao apelo da acdo publicitaria.

De modo geral, os temas trabalhados na publicidade veiculada pelo Cartoon
Network permeiam a familia, infancia, diversao, criatividade, conscientizacdo e
imaginacdo. Tendo em mente que a emissora é um canal fechado e, logo, atinge
determinado extrato social, € necessario considerar que a publicidade veiculada esta
ajustada ao perfil socioeconémico do espectador, que gira entre a classe média e
média alta.

Realizando uma leitura geral do panorama, é possivel verificar que as
tematicas envolvidas na publicidade entram em concordancia com boa parte dos
temas trabalhados nas seéries de animacgdo. No entanto, e apenas para incitar uma
reflexdo, as tematicas trabalhadas na publicidade e nas séries de animacédo se
distanciam quando analisadas em seus sentidos. Por exemplo, a familia trabalhada
na publicidade veiculada no canal carrega em si caracteristicas que denotam uma
abordagem comercial voltada a familia “tradicional”, com a presenc¢a do pai e da mée
e, aparentemente, pertencentes a mesma estratificacdo socioecondémica, mas,
gquando se observa a tematica familia desenvolvida nas séries de animacéo, é
possivel averiguar que os sentidos mudam, ou seja, € uma abordagem que privilegia,
como ja citado, a pluralidade e diferentes contextos.

A partir dessa exposicado, e para encerrar a andlise, verifico que, quando se
trata de estabelecer um possivel discurso que permeia a programagado da emissora,
€ preciso ter em mente, além da pesquisa, trés questbes: O canal € aberto ou

fechado? Qual € a visdo da empresa? Qual € o publico que a emissora atende? A
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partir dessas questdes e das informagdes angariadas na pesquisa, pode-se pressupor
gue o Cartoon Network apresenta em sua estrutura um discurso que gira em torno —
guando analisado o contexto como um todo, ou seja, séries de animacao, estratégias
narrativas e publicidade —, primeiramente, da familia e seu cotidiano, seguido das
tematicas ja citadas, como amizade, trabalho em equipe, imaginagéo, amor, aventura,
determinacdo e identidade, sendo esses conteudos evidenciados no discurso por
meio de uma linguagem autorreferencial e hipertextual (interna e externa) que guia
constantemente o espectador na “leitura” das obras (séries e publicidades).

Nesse interim, e de modo abrangente, as informacdes coletadas indiciam uma
abordagem televisiva que transcende os formatos seriados procedurais e uma grade
rigida, o que revela um tratamento de ruptura a padrdes convencionais de
programacdo. Dessa maneira, sdo verificaveis diferentes estratégias midiaticas
alinhadas as teméticas e perfis de publico a partir das teorias de Jenkins e Scolari,
como as plataformas mudltiplas, mercadoria intertextual, crossmedia e transmidia,
reforcando a construcao de discursos como preconizado por Bourdieu, a0 mesmo
tempo que apresenta pontos de aproximacao e distanciamento no que Williams expde
sobre o fluxo televisivo ao ndo estabelecer um modelo fixo (rigido) de insercdes —
tanto em relagdo ao numero, quanto aos diferentes formatos audiovisuais — no
decorrer da programacdo. Em suma e respondendo as questdes colocadas no inicio
da pesquisa, verifico que o Cartoon Network se configura em um canal que privilegia
os dialogos via multiplas plataformas, enfatiza o discurso familiar, rompe com o fluxo
televisivo tradicional e, portanto, oportuniza o surgimento de séries de animacéao que

exploram diferentes narrativas.

1.3 CULTURA POP E SERIE DE ANIMACAO

ApOs transcorrer percurso que teve por objetivo contextualizar o objeto de
estudo em termos de sociedade, midia, identidade e estratégias narrativas sucedidos
pela analise da estrutura e discurso do Cartoon Network, € entdo preciso abordar a
cultura pop. Nesse sentido, o termo “cultura”, ja discutido anteriormente, adquire
gradacdes de um popular contemporaneo e se configura em terreno de discussoes

sobre sua génese e reconfiguracoes.

82



O objetivo desse subcapitulo € empreender na compreensdo de uma esséncia
da cultura pop, ou seja, a apropriacdo pelo publico, suas rela¢cdes com as questdes
de efemeridade e imediatismo, assim como a intertextualidade inerente, em especial,
nas atuais séries de animacao. Nesse sentido, uma vez que o objeto de pesquisa é
produto televisivo, compreende-se que Hora de Aventura é constituida a partir dos
pressupostos do mass media e, por conseguinte, da cultura popular.

Para tanto, o texto se sustenta em autores como Umberto Eco, Fabio Fonseca
de Castro, Gérard Genette e Abraham Moles, que, respectivamente, abordam cultura
de massa, cultura pop, intertextualidade, pastiche e kitsch para, a partir deles, ser
possivel tecer dialogos que evidenciem as interconexdes entre o pop e as producdes
animadas. Nesse sentido, a justificativa da escolha por esses autores se da pelas
perspectivas de suas reflexdes. Assim, em relacdo a Umberto Eco, o investigador
ressalta a cultura de massa em sua génese, ponderando sua incidéncia sobre o
individuo contemporéneo. Fabio Fonseca de Castro discute a cultura pop
evidenciando a questédo da temporalidade e quotidianidade, a partir de Heidegger, no
intuito de evidenciar o efémero e o imediato nessa cultura. Por fim, Gérard Genette
aborda a intertextualidade enquanto elemento que subsidia as referéncias no interior
das narrativas contemporaneas. Contudo, sobre esse Ultimo ponto, € necesséaria uma
observacdo importante. Por se tratar de uma das areas estruturantes dessa
investigacao, a intertextualidade sera desenvolvida no capitulo I, intitulado A Poética
Audiovisual de Hora de Aventura e, portanto, neste subcapitulo, sera apenas
introduzida para uma compreensao geral do fendmeno da cultura pop no intuito de
embasar breve reflexdo sobre o kitsch e o pastiche, fenbmenos abordados por
Abraham Moles e que séo caros ao entendimento da arte contemporanea. Outrossim,
o0 subcapitulo ndo intenciona discriminar o contexto histérico no decorrer da
elaboracdo da cultura de massa, assim como da cultura pop e da intertextualidade,
mas pretende aborda-los sob perspectiva de convergéncia, isto é, os diadlogos entre
esses fendmenos no interior e enquanto estruturas da cultura pop.

A partir do exposto, inicio pela abordagem da cultura de massa sobre a qual
Umberto Eco (1984) apresenta como ponto de ancoragem o mass media, ou seja, 0S
meios de comunicagéo enquanto ferramentas de massificagédo a partir dos quais sao
acarretadas inUmeras consequéncias no ambito cultural. Nesse sentido, o autor

apresenta duas perspectivas: de um lado, ha os que criticam 0 mass media como um
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fendbmeno prejudicial a cultura; do outro lado, Eco apresenta os apologistas que
acreditam na contribuicdo positiva do mass media para a manutencao da sociedade.
Assim, a partir da exploracao desses dois ambitos, o autor apresenta a cultura

de massa como

[...] um fato industrial e, como tal, sofre muitos dos condicionamentos
tipicos de qualquer atividade industrial. [...] O erro dos apologistas é
afirmar que a multiplicacdo dos produtos da industria seja boa em si,
segundo uma ideal homeostase do livre mercado e nado deve
submeter-se a uma critica e a novas orientagcbes. O erro dos
apocalipticos-aristocraticos € pensar que a cultura de massa seja
radicalmente m4, justamente por ser um fato industrial, e que hoje se
possa ministrar uma cultura subtraida ao condicionamento
industrial.*® (ECO, 1984, p. 58). Traduc&o nossa.

Nessa perspectiva, Eco aponta para uma cultura de massa intercambiavel, isto
€, composta de mudltiplas camadas (niveis) de diferentes especificacbes que
coexistem num mesmo contexto, possibilitando ao individuo seu transito por entre
dois polos :de um lado, uma cultura de vanguarda que ndo busca uma compreensao
imediata e que privilegia a experimentacdo; e, por outro lado, um sistema de
“traducdes” e “mediagdes”, que encontram compreensibilidade integrados a uma
sensibilidade comum, cujo estabelecimento da dialética entre varias influéncias se
desenvolve no decorrer de relacBes culturais. Contudo, isso néo significa que os
niveis apresentam uma diferenca de valor, mas uma diferenca de relacado fruida a que
cada um estabelece em determinados momentos. Por exemplo, uma pessoa pode
ouvir Bach pela manha e a tarde ligar o radio para se entreter com uma programacao
popular. Ou seja, entre o consumidor de musica erudita e o consumidor de musica
popular pode nédo haver diferenca de classe social ou de nivel intelectual, pois cada
individuo pode consumir, em determinado momento, produ¢des com uma excitacao
altamente especializada e, em outro, um tipo de entretenimento de valores
especificos. Esse fenbmeno hibrido e cambiante transcende questdes socioculturais

e aponta para as diferentes abordagens subjetivas, indiciando para a questdo do

18[...] um hecho industrial, y que, como tal, experimenta muchos condicionamientos tipicos de cualquier
actividad industrial. El error de los apologistas estriba en creer que La multiplicacién de los productos
industriales es de por si buena, segun una bondad tomada del mercado libre, y no que debe ser
sometida a critica y a nuevas orientaciones. El error de los apocaliptico-aristocraticos consiste en
pensar que la cultura de masas es radicalmente mala precisamente porque es un hecho industrial, y
gue hoy es posible proporcionar cultura que se sustraiga al condicionamiento industrial. (ECO, 1984,
p. 58).
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gosto individual (ECO, 1984). E nessa permeabilidade, no deslizamento por entre
polos/niveis diferentes de cultura e que carrega em si resquicios de naturezas
diversas, que situo o entendimento do que seja a cultura pop. Uma cultura advinda
da mass media que reverbera por entre diferentes camadas socioculturais e, portanto,
€ controversa.

Nessa légica, Castro (2015, p. 36) expde que, de um modo geral, “ha autores
gue elaboram uma critica do fenbmeno, compreendendo-o de maneira redutiva e
enquanto processo de padronizacéo cultural e, por outro lado, autores que destacam
seu papel como cultura dindmica, produtora de novos significados e de novas
sociabilidades”. Esmiucando o exposto por Eco, Castro aponta para o surgimento de
duas familias de pensamento, sendo Bell (1978) e Newman (1984) integrantes da
primeira e Chambers (1986) e Jameson (1996) pertencentes a segunda. Segundo
Castro, Bell defende a ideia de cultura pop a partir da massa cultural, ou seja, uma
cultura que se forma no processo de midiatizacdo e hedonismo produzido pelo
incentivo ao consumo em um contexto capitalista, provocando a degeneracdo da
“autoridade intelectual” sobre o gosto. No mesmo sentido, Newman aborda a cultura
pop enquanto resultado e resposta a uma inflagdo produzida pelo capitalismo e
aponta para sua fragmentacdo como fator inerente ndo apenas enquanto estética,
mas como mais um dos aspectos proprios dessa cultura. Por outro lado, Chambers
reflete sobre o fenbmeno do pop a partir de uma perspectiva econdémica, ressaltando
0 enriquecimento e organizacéo das bases do Estado de bem-estar que possibilitou
a juventude trabalhadora consumir e, consequentemente, usar 0s bens culturais e a
moda no processo de construcao de sua identidade. Desse modo, Chambers aponta
para a democratiza¢do do gosto via consumo, sinalizando para um desfecho de “luta
de classes” na qual as classes desprivilegiadas adquirem direito a identidade e cultura
proprias. Por fim, Jameson associa a questao da efemeridade e do imediatismo na
cultura popular como resultado da l6gica do capitalismo avancado, tese desenvolvida
com base no pensamento marxista de Ernest Mandel. Nesse sentido, Castro (2015)
discute sobre o contexto dos anos 1960, quando surge a necessidade de produzir
novas ondas de bens que sdo constantemente ressignificados. Nessa perspectiva, o

autor delineia as primeiras linhas que contornam a cultura pop, afirmando que

Materialmente falando, o que chamamos de pop consiste numa larga
margem de processos que permitem o transito e a reciclagem entre
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registros culturais diversos e mutuas apropriagdes entre culturas
massificadas e culturas mais restritas (ditas “de elite”, “populares”,
“étnicas”, etc.). Intersubjetivamente falando, o pop seria uma pratica
cultural caracterizada pela presenca de marcadores culturais, dentre
0s quais alguns dominantes e que se situam nesse espectro de
temporalidade afeita ao quotidiano. (CASTRO, 2015, p. 38).

A partir do exposto, é possivel verificar que, apesar de distintos, os dois grupos
de pensadores apresentam as questbes da temporalidade e quotidianidade
amalgamadas em suas reflexdes por meio do efémero e do imediato. Nessa
perspectiva, essas questdes sao fatores importantes para o entendimento da cultura
pop, que, situada na tessitura da contemporaneidade na qual a efemeridade espaco-
temporal é fator evidente — como ja discutido em subcapitulo anterior —, assume
aspectos de uma consciéncia cujo apagamento de valores em detrimento da
constante (re)apropriacdo simbdlica, aliados ao imediatismo, se torna coeficiente de
uma férmula volatil que envolve sociedade e, por conseguinte, a cultura.

Nesse sentido, Castro discute a cultura pop a partir da concepcdo de Dasein
(ser-ai) de Heidegger, que aborda o homem enquanto ser que reflete sobre si (sua
natureza) e estar no mundo, isto é, a capacidade de se perceber no mundo e de
pensar reflexivamente como inerente ao individuo, logo, este se diferencia, por
exemplo, de um animal ou uma pedra, pois estes ndo desenvolvem tal raciocinio. A
tal [6gica, o autor aponta duas maneiras de se lidar com base em Heidegger: o modo
préprio (auténtico) e o modo improprio (inauténtico). Segundo Castro, o modo préprio
acontece quando o sujeito reflete seu estar no mundo por meio da visdo critica que
compreende “[...] um modo de existir se projetando numa temporalidade eventual,
gue coincide com a ideia que faz de seu ser: seu tempo de vida, seu futuro ou mesmo
seu passado, de maneira projetiva” (CASTRO, 2015, p. 39). O modo impréprio, por
sua vez, ndo se preocupa com a questado do tempo e, portanto, se estabelece no
guotidiano, isto €, ndo se vé o tempo como fator limitador, compreendendo passado
e futuro ndo como um problema, mas “como uma projecao do ser que se &, e sim,
unicamente, como presente, ou seja, como quotidiano” (CASTRO, 2015, p. 39).
Assim, o autor apresenta ambos 0s modos como coexistentes, subsistindo em tenséo
constante. Contudo, a partir do momento que o individuo ndo vive contemplando sua
existéncia, o Dasein deixa de ser essencial e da lugar para um modo de viver mais

facil, divertido e desproblematizado, sendo justamente essa premissa inerente aos
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fendmenos de comunicacdo quotidianos. Nesse sentido, esses modos de estar-no-
mundo continuam vigentes, mas produzem sentido no interior de um contexto no qual

a temporalidade é centrada no presente, isto é, na quotidianidade. Dessa maneira,

O pop conforma uma condicdo metafisica e, assim, um existir
inauténtico, no sentido heideggeriano. E um fechamento para o ser,
para a duvida sobre a condi¢cdo existencial do ser. Longe de isto ser
algo negativo, trata-se de uma condicéo intersubjetiva marcada por
uma temporalidade presenteista, centrada no quotidiano. Em outras
palavras, o pop conforma uma cultura do quotidiano. (CASTRO, 2015,
p. 42).

A essa logica € acrescentada a questdo da valorizacdo do comum que
compreende as questbes de gosto, que, de maneira ampla, aponta para dinadmicas
socioculturais pertencentes a um espaco de simultaneidades e multiplicidades de
gostos, 0s quais, por sua vez, contribuem para o que denominamos de
contemporaneidade ou de pop. Esse argumento de Castro aponta para o
estabelecimento de uma cultura que rompe entre géneros, publicos e gostos e que
se desenvolve com base num viver-seu-tempo e a Ser-consigo-mesmo,
compreendendo a existéncia de diversas formas culturais.

A partir do exposto, e nesse momento visando as séries de animacao
contemporaneas, é possivel refletir sobre alguns pontos relevantes, no que concerne
arelacéo entre essas obras e a cultura pop. E fato que as atuais produgdes animadas
para televisdo sdo produtos idealizados e consumidos segundo a légica do mass
media, ou seja, sdo produtos que visam o consumo de determinados publicos-alvo.
Contudo, observa-se que as atuais séries de animacdo ndo atendem apenas uma
faixa etéaria, classe e/ou cultura. Ao contrario, elas séo elaboradas para dialogar com
0 publico infanto-juvenil e adulto de modo geral, que consumira a obra segundo sua
experiéncia. Esse aspecto aponta ndo apenas para o fato dessas obras serem
produzidas para transitar por entre publicos diferentes, mas que igualmente
possibilitam aos espectadores uma relacdo fruida que transcende questbes
socioculturais e tangenciam o0s gostos pessoais. E justamente por abarcar uma
camada tdo ampla, é possivel verificar que as atuais séries de animacéo possibilitam
o didlogo entre diferentes culturas e questdes sociais; por exemplo, quando, no
episodio “A Batata”, de O Incrivel Mundo de Gumball, sdo abordados os modos de

vida de uma familia urbana em contraste com uma familia de colonos de origem
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judaica; ou ainda como no episodio “Jeff Ganha”, de Claréncio, O Otimista, em que
sédo introduzidas as mées do personagem Jeff como um casal. Ademais, as
animacfes contemporaneas apresentam relacdo direta com a questdo da
temporalidade e quotidianidade; isto €, seguindo a l6gica mercadoldgica, e sendo a
mesma inerente a cultura pop, as séries de animagdo contemporaneas Ssao
planejadas (nascem) com um prazo de duracdo que se estenderd ou se reduzira
conforme a aceitacao pelo publico. Nesse sentido, as obras seguem 0s pressupostos
do presenteismo, ou seja, do momentaneo, instantaneo, implicando na alta
rotatividade de projetos produzidos.

Retornando, uma vez constatada a multiplicidade dialégica sociocultural como
um dos fatores inerentes a cultura pop, € preciso abordar, entéo, a intertextualidade,
definida “[...] como uma relacdo de co-presenca entre dois ou varios textos, isto €,
essencialmente, e o mais frequentemente, como presenca efetiva de um texto em um
outro” (GENETTE, 2010, p. 14), a exemplo da citacdo, plagio e alusdo. A primeira tem
sua evidéncia mais explicita e literal. A segunda é uma abordagem menos explicita e
menos canbnica, mas ainda assim literal, tratando-se de uma apropriacdo nao
declarada de um discurso ou forma pré-existentes. Ja a terceira € uma forma bem
menos explicita e literal e, portanto, sua compreensdo se deve a percepcdo da
relacdo entre os termos, ao qual necessariamente uma de suas flexdes remete
(GENETTE, 2010). Ou seja, na alusdo ha a necessidade do conhecimento prévio
sobre 0 assunto para a decodificacdo da mensagem e, dessa maneira, a obra exige
um trabalho criterioso no que concerne sua estrutura e abordagem.

Tendo por base o panorama apresentado sobre intertextualidade, € possivel,
entdo, tratar o kitsch e do pastiche. Figuras presentes no interior do contexto pop,
esses fendmenos sédo discutidos como decorrentes da cultura popular e séo
geralmente atribuidos a formas inauténticas (menores) de criacdo que se manifestam
a partir da reproducédo de obras precedentes e que apontam para questées como
gosto mediano e a auséncia de estilo.

Segundo Moles (1972), o kitsch € um termo alemao (verkitschen) utilizado para
categorizar objetos de valores estéticos distorcidos e/ou exagerados que, por sua vez,
sdo considerados como inferiores as obras as quais se referem e que estéo ligados
diretamente a um contexto sociocultural no qual a ascensdo da classe média —

desejosa por fazer parte do universo da arte, mas impossibilitada de aceita-la
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enquanto valor candnico, pois lhe faltara uma “educacao” e sensibilidade artisticas —
incita a producao kitsch que vem suprir essa demanda.

Desse modo, para Moles,

O kitsch é a mercadoria ordinaria (Duden), é uma secrecao artistica
derivada da venda dos produtos de uma sociedade em grandes lojas
que assim se transformam, a exemplo das estacbes de trem, em
verdadeiros templos. O kitsch estd ligado a arte de maneira
indissociavel, assim como o falso liga-se ao auténtico. (MOLES, 1972,
p. 10).

Ainda para Moles, de modo geral, o fendmeno esta impregnado em qualquer
arte, uma vez que toda obra artistica carrega em si um traco de convencionalismo e
anseia pela aceitacdo do publico, ou seja, busca agradar o cliente e esse fato sugere
gue todo Mestre esté sujeito a esse mecanismo (MOLES, 1972).

De acordo com Eco, um dos objetivos do kitsch é incitar/reforcar estimulos
sentimentais e/ou ideias em uma obra e, dessa forma, acabou por se tornar uma
norma. O autor expde a redundancia como efeito dessa abordagem, que surge ligada

a opuléncia de uma classe que quer parecer culta. Assim, para o autor,

Esse estimulo do efeito se converte em kitsch em um contexto cultural
onde a arte é considerada, ndo como uma técnica inerente a uma
série de operacdes diversas (que € a hocao grega e medieval), sendo
como forma de conhecimento, operada mediante uma formatividade
em si mesma, que permita uma contemplacao desinteressada. Neste
caso, toda operacdo produzida, nos meios artisticos, para fins
heterondmicos, se enquadra na rubrica mais genérica de uma
artisticidade que atua de varias maneiras, porém que ndo deve ser
confundido como arte. (ECO, 1984, p. 85. Traducdo nossa).'®

Com base na citagdo, € possivel observar o estabelecimento de uma

homogeneizacéo artistica que privilegia a forma em detrimento do conteudo e, por

19 Este estimulo del efecto se convierte en Kitsch em un contexto cultural donde el arte sea
considerado, no como técnica inherente a una serie de operaciones diversas (que es la nocion griega
y medieval), sino como forma de conocimiento, operada mediante una formatividad en si misma, que
permita una contemplacion desinteresada. En este caso, toda operacion que tienda, con medios
artisticos, a fines heteronomicos, cae dentro de la ribrica mas genérica de una artisticidad que actla
en varias formas, pero que no debe confundirse con el arte.
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conseguinte, estimula o publico a uma reflexdo rasa — até mesmo alienada — a partir
da contemplacéo de formas reproduzidas, descaracterizadas, em beneficio da l6gica
capitalista.

Nessa perspectiva, o pastiche advém como estilo que, segundo Genette,
caracteriza-se pela “imitagdo da maneira de um mestre em uma performance nova,
original, que ndo consta do seu catalogo” (GENETTE, 2010, p. 128). Isto €, o pastiche
tem por principio a imitacdo de estilos e formas de um autor e/ou obra, diferindo-se
da parddia por ser um estilo desprovido de funcao satirica. E valido ressaltar que, no
presente trabalho, o pastiche é considerado como amalgamado ao kitsch e a
intertextualidade, uma vez que possibilita a apropriacdo e reproducdo artistica, nao
apenas no que diz respeito a forma plastica, mas também em relacdo as esferas
discursivas e ideolégicas de uma obra.

Nesse sentido, quando se reflete sobre as animag¢des contemporaneas em
termos de uma arte seriada elaborada — muitas vezes, mas ndo necessariamente —
sob “encomenda” para atender a demandas especificas de uma emissora televisiva,
observo que a intertextualidade, o kitsch e o pastiche sdo fenémenos recorrentes — e
talvez até inerentes — as atuais séries de animacao. Isso nao significa que as
animacoes dos anos 1950, por exemplo, ndo apresentavam essas questdes em suas
estruturas, contudo, esses fendmenos s&o latentes nas novas producdes. E preciso
ressaltar que, quando se trata de contetdo, as séries de animacdo contemporaneas
séo elaboradas com maior densidade de discusséao e, diferentemente do que muitos
acreditam, a plasticidade simplificada néao significa a deterioracdo do valor candnico
da forma artistica, mas um fendmeno ligado aos diversos estilos que afloraram nos
altimos anos.

Quando trato de intertextualidade em séries de animacdo, refiro-me ao
emprego de referéncias cristalizadas nas obras como, no episodio “Filhos de Marte”,
de Hora de Aventura, no qual o ex-presidente Abraham Lincoln se torna um
personagem da série. O que ocorre € uma apropriacdo da figura do ex-presidente, ou
seja, suas caracteristicas fisicas perpetuadas em diversas obras, sua importancia
para um pais, a ideia de liberdade que permeia a figura publica, entre outros fatores
que o constituiam como lider sdo preservados, no entanto, sua funcdo é
ressignificada — apesar de manter tragos de uma ideologia — para atender ao enredo.
O uso dessa figura €, ao mesmo tempo, um tipo de intertextualidade e de kitsch, ou
seja, dessa apropriacdo é criado um texto B a partir de um texto A, materializado pela
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ressignificacdo de uma representagédo preexistente — a representacédo de Abraham
Lincoln em outras obras — e a qual, a um nivel sultil, realiza-se por meio do pastiche,
uma imitacao que cria algo novo como base em um anterior.

Igualmente, a intertextualidade se faz presente quando um episédio esta ligado
a outro, sdo criados spin offs entre as séries de animac¢do ou se utilizam enredos
preexistentes. Da mesma maneira, o kitsch dilui-se nas animac¢des quando ocorrem
as apropriacdes de simbolos que sao ressignificados nos enredos, assim como o
pastiche se dissemina na reproducdo estilistica dos tracos de artistas ou na
reproducdo das estruturas com as quais as séries sdo desenvolvidas, como, por
exemplo, a proliferagédo das narrativas em abismo.

No entanto, a que ponto quero chegar quando abordo esses fenbmenos? A
resposta é simples. Diferentemente dos primeiros argumentos sobre o kitsch e o
pastiche, os quais eram postulados como apologia a mediocridade — e alinhada ao
pensamento de Genette —, observo que esses fendmenos estédo diluidos na producao
das séries de animacao e ndo necessariamente contribuem para a diminuicédo da obra
em termos de qualidade. E certo que a intertextualidade é mais evidente nas atuais
séries animadas, no entanto, o kitsch e o pastiche algam um patamar mais sutil que
a pura apropriagao e imitacéo, tornando-se uma das premissas criativas.

Nesse sentido, é possivel afirmar que as séries de animacao ndo apenas estao
em constante didlogo com a cultura pop, como sao produto desse contexto e,
igualmente, subsistem das constantes transformacdes as quais, muitas vezes,
retroalimentam. Outrossim, e ndo menos importante, as animag¢des subsidiam
diferentes nichos de mercado, como jogos, moda e brinquedos, esferas
caracteristicas do mass media e que influenciam na perpetuacdo do consumo e

reconfiguracdo identitaria da e na cultura pop.

1.4 CONSIDERACOES I: UMA VISAO SOBRE O LOCAL DA SERIE DE
ANIMACAO CONTEMPORANEA

Transcorrida esta primeira etapa, € possivel tracar algumas consideracdes
sobre as séries de animacao em relagcéo ao seu local de fala e atuac&do na sociedade
contemporanea. Nesse sentido, torna-se necessario compreender que,

fundamentalmente, as animacgbes seriadas sao produtos da cultura pop e
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disseminam-se, sobretudo, por meio de interconexdes midiaticas (televisao, internet,
games, entre outros), dialogando com diferentes publicos.

A partir dessa premissa, observa-se que o local de fala das séries de
animacao se caracteriza por meios que extrapolam o consumo passivo (0 espectador
apenas recebe a mensagem como acontece na televisédo) e se constitui em narrativas
que, alinhadas as caracteristicas das plataformas digitais, potencializam o
alcance/discurso das obras, evidenciando, dessa maneira, o0 esforco de
popularizacdo do género, assim como o de comercializacado dos produtos derivados
das séries. Ainda que comerciais, as estratégias de disseminacdo das séries de
animacao em diferentes meios acabam por incitar novas categorias de narrativas que,
por sua vez, alinham-se (a0 mesmo tempo em que provocam) aos novos modos de
consumo de audiovisual.

Nessa perspectiva, a relacdo entre publico e série de animacdo, no atual
panorama comunicacional, é moldada a partir de configuragcbes mididticas que
atendem a um contexto sociocultural, econdmico e politico especifico em que as
tecnologias sédo utilizadas de modo dialégico. Portanto, por pressupor a participacao
dos individuos no processo de validacao das obras, vem reforcar a ideia das séries
de animacéo (até pelo fato de ser um formato planejado para consumo cotidiano) ser
o reflexo do pensamento de uma geracao de produtores audiovisuais (e, portanto, de
um contexto), que, por sua vez, incide na formacdo de outras geracoes.
Evidentemente, qualquer obra da literatura, teatro, cinema, musica provoca/colabora
na formacdo do pensamento dos publicos. Contudo, chamo a atencéo para as séries
de animacdo contemporaneas enquanto obras que pesam na constituicdo de
percepcdes por meio de uma abordagem que, como ja observado, privilegia a maior
exploracdo de conteudos que fazem parte do cotidiano e que, até entdo, eram pouco
discutidos na esfera da producdo de animacdo seriada como, por exemplo, a
homoafetividade, a identidade e as relacGes de poder.

Contudo, €é preciso considerar que as mudancas verificadas nas séries de
animagao contemporaneas nao foram incutidas no género subitamente, mas s&o o
resultado de um processo que se desenvolveu ao longo dos anos e que pressupde a
constante adequacdo aos contextos e publicos. Nesse sentido, ndo é incomum se
deparar com criticas que tragcam comparativos com base na estética e narrativa das
séries animadas de diferentes periodos, julgando-as como melhores ou piores. O que

nao esta sendo considerado nessas abordagens € que, primeiramente, as séries de
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animagdo, assim como qualquer obra de cunho artistico, para além de se adequar
aos diferentes perfis e contextos, advém de um estilo pessoal e, portanto,
depreendem o olhar subjetivo e Unico do artista e, por fim, diferentes geracfes
produzem/consomem/demandam novas formas narrativas e estéticas. 1sso posto,
guando se discutem séries de animacao dos anos 1980 e 2018, a argumentacdo nao
deve se pautar na qualidade (melhor ou pior), mas nos diferentes olhares, contextos

e estilos que orientaram a producao de uma geracao.
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CAPITULO 2.

A POETICA AUDIOVISUAL DE HORA DE AVENTURA

Finalizado o primeiro capitulo, no qual a énfase da pesquisa foi 0 contexto em
gue Hora de Aventura esta inserida, ou seja, a esfera externa a animacéo seriada,
inicia-se investigagcdo que se concentrard no objeto de estudo da tese. O objetivo do
presente capitulo é investigar as diversas camadas que compdem a obra,
considerando a visdo do autor, assim como as inter-relacdes entre o simbdlico, o
mitico e a jornada do heroi. Desse modo, a estrutura narrativa, isto €, a infraestrutura
da série ainda ndo sera abordada neste momento, sendo essa investigacao reservada
para o capitulo I, intitulado A Multidimensionalidade Narrativa.

A abordagem do presente capitulo se justifica por duas razfes: a primeira diz
respeito as referéncias, trajetéria e conceitos que embasam Hora de Aventura,
contribuindo para seu formato e impactos no publico, por meio do estudo sobre a
perspectiva do autor, dos processos criativos e reflexdes sobre a constituicdo da obra.
A segunda, por sua vez, refere-se a composi¢cédo multifacetada que se realiza por meio
de mudltiplas camadas de significacdo, que estruturam a animacgéo e extrapolam a
simples organizacéo dos elementos filmicos de uma narrativa; trata-se dos sentidos,
significacdes, mensagens que sao elaborados por meio dos signos impregnados de
memoria coletiva e que incitam o imaginario do espectador. Nessa acepcao,
considera-se como narrativa, neste estudo, ndo apenas a maneira de se contar as
histérias no desdobramento dos episddios da série, mas igualmente as tematicas,
repertorios, signos e sentidos que impregnam a tessitura de Hora de Aventura e que
compdem uma poética unica.

Entende-se por poética audiovisual um conjunto de procedimentos expressivos

gue, segundo Denise Guimaraes configuram uma obra e, portanto,

[...] que se organizam de um modo particular, com suas leis
especificas e modos de codificacdo denominados poéticos, no sentido
amplo do termo. Meu ponto de partida é o conceito de funcdo poética
ou estética da linguagem, proposto por Roman Jakobson (1975), que
enfatiza o carater ambiguo e autorreflexivo da mensagem. Assim
sendo, entendida como uma interacéo formal e conceitual que chama
a atencéo sobre “0 modo como” a mensagem € organizada, a fungcéo
estética altera a duracao da percepc¢éao do objeto, pela forma como se
“apresenta” ao sujeito. (GUIMARAES, 2007, p.11)

94



A partir do exposto, como o conceito de poética audiovisual pode estar
presente nas obras seriadas de animacéo, se o préprio conceito de série de animagao
se refere a um formato audiovisual associado, imediatamente, a um tipo de
entretenimento altamente comercial? Esse € um ponto delicado e, obviamente,
controverso, uma vez que se observa a nitida alteracdo nos modos de produzir
desenhos animados. Ou seja, o formato animado em série com episoédios procedurais
e sem nenhum aprofundamento ou senso critico tem sido substituido por narrativas
gue discutem aspectos do cotidiano dos sujeitos, justamente se realizando em carater
ambiguo e autorreflexivo conforme Jakobson o que, por sua vez, organiza as
mensagens de modo a alterar a percep¢do do espectador sobre o objeto/temética.
Nesse sentido, as séries de animacdo se configuram, para além de entretenimento
infantil, em um formato capaz de subverter paradigmas e dialoga com criancas, jovens

e adultos.

2.1 UMA ABORDAGEM PANORAMICA SOBRE HORA DE AVENTURA

Nascido em 08 de julho de 1982, em San Antonio, Texas (EUA), Pendleton
Ward é animador, roteirista e dublador da Frederator Studios, sendo seus trabalhos
mais reconhecidos no momento Hora de Aventura (2007) e Bravest Warriors (2013).
Incentivado por sua mée, a artista plastica Bettie Ward, Pen comecou a se dedicar
ainda crianca a arte da animacdao, inclusive participando de oficinas na CalArts
(California State Summer School for the Arts), o que possibilitou o seu ingresso no
mundo das artes visuais.

Diferentemente de grande parte dos artistas de sua geracédo, suas principais
referéncias filmicas ndo sédo os filmes tradicionais da Disney ou Warner Bros.
Pendleton sempre se interessou por discussdes mais profundas, personagens
complexos e humor adulto caracteristicos de séries como The Simpsons (Matt
Groening, 1989), Beavis and Butt-head (Mike Judge, 1993) e Doug Funnie (Jim
Jinkins, 1991), assim como pelos enredos que abordam melancolia e angustia
presentes nas HQs de super-herdis como Wolverine. Mais tarde, ele descobre as
obras de Hayao Miyasaki e se encanta pelo storytelling de seus filmes, em especial,
de My Neighboor Totoro (Hayao Miyasaki, 1988). Do mesmo modo, as partidas de
RPG (rolling playing game) no ensino fundamental o introduziram no mundo do

fantastico e na criacdo colaborativa de histdrias, ambas marcas visiveis em Hora de
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Aventura. Mas foi num acampamento de animacdo da Cal Arts que Pendleton
conheceu seu mentor Cornelius “Corny” Cole, um renomado artista visual do qual ele
ja era fa, que ajudou o entdo aspirante a animador a se descobrir na animacao,
tornando-se a base para sua identidade artistica. Segundo McDonnell, “A fundagao
do cartoon para o universo de Oo00 j& estava pronta na mente de Pen, incluindo a
fisicalidade, personalidades e magia?®” (MCDONNELL, 2014, p. 23. Tradug&o nossa).

Posteriormente, Pen ingressa no programa de Animacao de Personagens da
CalArts em Valencia, Califérnia, quando foi descoberto em 2005 por Eric Homan,
produtor da Frederator Studios, que o convida a fazer um pitch para Fred Seibert,
diretor da produtora. Na época, Fred estava procurando novas ideias para fazer parte
de uma antologia de séries intitulada Random! Cartoons, que seria veiculada pelo
canal Nickelodeon. No entanto, Fred estava preocupado se Pen estaria interessado
em tornar sua animacao, até entdo muito mais voltada a filmes de arte, em um produto
comercialmente viavel. Entdo, Eric e Kevin Kolde, produtor da Random! Cartoons,
precisaram convencé-lo de que a ideia do artista funcionaria. Por fim, Pen conseguiu
a oportunidade de produzir um curta-metragem, cuja realizacdo contou com o apoio
de seus colegas de universidade.

Em 2006, apds diversas reunides para discutir a producéo, a obra foi veiculada
pela Nickelodeon e lancada pela Frederator no Google Video e em seu blog. Dois
dias apos o lancamento, foram computadas 75.000 visualizagcdes no Youtube e
225.000 no Google Video, além de surgirem diversas fanarts pela internet, em sua
grande maioria no Deviant Art. A insercdo do curta na rede foi um dos principais
motivos pelo alcance do publico, o que auxiliou, por sua vez, na popularizacédo do
cartoon. Outrossim, foi averiguado, por meio dos comentarios dos fas, que o sucesso
do curta ocorreu devido a direcdo de arte, até entdo ndo usual nas animacgdes, assim
como pela profundidade de abordagem dos personagens. Ainda no mesmo ano, Hora
de Aventura ganhou o prémio de melhor curta de animacao no Annie Award.

Contudo, o sucesso da obra ndo foi suficiente para convencer os executivos
da Nickelodeon a investir na série de animacéo e, ao término do contrato, que ocorreu
em outubro de 2007, a Frederator decidiu vender o projeto para outra emissora.

Enquanto isso, Pendleton participava de outra animac¢do do estudio liderado por

20 The foundation for the cartoon universe of OOO was already being laid inside Pen’s mind, including
its physicality, personalities and magic.
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Thurop Von Orman intitulado As Trapalhadas de Flapjack (2008). Sua participagao,
assim como da futura equipe de Hora de Aventura, foi importante para que ele
pudesse compreender a producao de uma seérie.

Nesse mesmo periodo, Rob Sorcher acabara de assumir a vice-presidéncia
executiva e a direcao de contetdo da Cartoon Network e estava a procura de projetos
inéditos para a emissora, especialmente de animadores independentes, quando Fred

Seibert lhe apresenta a biblia de Hora de Aventura.

Uma das primeiras reunides que fiz foi com Fred Seibert. Fred entrou
e disse "Eu quero que vocé veja este desenho animado". Ele havia
feito seu proprio programa de curtas com a Nickelodeon e me mostrou
Hora de Aventura. E eu vi algo |4. Eu vi algo que parecia realmente
indie, senti em quadrinhos, senti algo realmente novo. Eu néo tinha
visto esse tom antes. Ha aquele momento no curto periodo em que
Abraham Lincoln estda em Marte... Eu senti o tipo de apelo de dupla
audiéncia que aquilo tinha. Nao parecia completamente polido. Eu
também pensei que isso era uma boa qualidade (SORCHER, Rob.
Nova lorque: Adventure Time, the art of Ooo. Entrevista concedida a
Chris McDonnell). Tradugdo nossa.?

A etapa seguinte constitui-se no pitching da série e Pendleton conseguiu
satisfazer Rob Sorcher. Porém, ainda foram necessarios outros pitchings e varias
reunides para convencer todos da Cartoon Network a investir na série e, para tanto,
foram contratados alguns profissionais de apoio a produc¢do, como Derek Drymon
(Bob Esponja Calca Quadrada) e Thurop Van Orman (As Trapalhadas de Flapjack).
Igualmente, foi preciso procurar por talentos que captassem a sensibilidade de
Pendleton Ward e garantir o traco do artista na animacédo, ponto este de extrema
importancia para garantia da qualidade da obra. Apds inUmeros testes, a equipe
estava preocupada, pois nenhum desenhista havia conseguido reproduzir o traco de
Pen. Foi quando surge Phil Rynda, um desenhista cuja habilidade consistia em
reproduzir tracos diversos.

Sobre esse aspecto, é preciso salientar a preocupacdo de Pendleton em

manter o teor e linha criativa de Hora de Aventura presente no seu primeiro curta em

21 One of the firts meetings that | took was Fred Seibert. Fred came in and he said "l want you to look
at this cartoon”. He had done his own shorts program with Nickelodeon, and he showed me Adventure
Time. And | saw something there. | saw something that felt really indie, felt comic book-y, felt really
new. | hadn’t seen that tone before. There's that moment in the short where Abraham Lincoln is on
Mars... | sensed the kind of dual-audience appeal that this thing had. It didn"t look completely polished.
| also thought that was a good quality.
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toda a série. Estavam impregnados ali ndo apenas o traco caracteristico do artista,
mas todo um repertério que delineia a obra. Por esse motivo, a presenca do autor no
desenvolvimento da primeira temporada foi determinante para a realizacéo da série.

Segundo Thurop,

Quando cheguei em Hora de Aventura, eu estava ajudando apenas a
extrair informacdes de Pen e Pat e estrutura-los um pouco mais. Pat
e Pen sdo ambos génios. Na primeira temporada de Hora de
Aventura, eles (na maioria das vezes Pen) estavam reescrevendo
novamente todos os episddios, o que ndo era sustentavel. Entao, eu
tentei ajudar a extrair o que levou a Finn e Jake etc., entdo, as pessoas
além de Pat e Pen puderam criar as histdrias da Hora de Aventura.
Todos nés escrevemos o0s enredos juntos e eu ajudei a estrutura-los.
Mas também aprendi muito com Pat e Pen. Eu disse, eles sao génios.
(VON ORMAN, Thurop. Nova lorque: Adventure Time, the art of Ooo.
Entrevista concedida a Chris McDonnell). Traducédo nossa.??

Por trds da preocupacdo com o desenvolvimento da série residia um motivo
importante para a emissora. Conforme relata Curtis Lelash, executivo de animagéo

de comédia da Cartoon Network,

Foi uma época em que estavamos olhando mais intensamente para
0S Nossos shows e observando como eles eram administrados e como
as histérias eram contadas. Eu acho que, juntamente com a
experiéncia limitada da tripulacao, tornou-se uma estrada mais dificil.
Mas acho que Pen aprendeu muito com Derek Drymon e ele ensinou
a ele muitas coisas sobre producéo de espetaculos e narrativa. Cada
show tem um pouco de aprendizado e um comeco dificil. Eu acho que
acabou sendo arrastado porque havia muita atengdo e importancia
em Hora de Aventura. Chowder e Flapjack estavam terminando e
Hora de Aventura era nossa Unica comédia em producao, entdo, as
apostas eram bem altas. Eu e as pessoas que faziam parte da
comédia estavam muito ligados a isso, era o futuro da comédia para
o Cartoon Network (LELASH, Curtis. Nova lorque: Adventure Time,
the art of Ooo0. Entrevista concedida a Chris McDonnell). Traducao
nossa.®

22 When | came onto Adventure Time | was mostly just helping to pull info out of Pen and Pat and structure it a little bit. Pat
and Pen are both geniuses. In the first season of Adventure Time they (mostly Pen) were completely re-boarding all the
episodes, which wasn't sustainable. So | just tried to help pull out of them what drives Finn and Jake, etc., so people besides
Pat and Pen coult tell Adventures Time stories. We all wrote the outlines together and | helped structure those. But | also
learned a ton from Pat and Pen. | said, they are geniuses.

23 |t was a time when we were looking more intensely at our shows, and looking at how they were run
and how stories were being told. | think that coupled with the crew’s limited experience it made it a
rougher road. But | think Pen learned a lot working with Derek Drymon and he taught him a lot of things
about show production and storytelling. Every show has a bit of a learnng urve and a bit of a rough
start. | think it just dragged out because there was so much attentiion and importance put on Adventure
Time. Chowder and Flapjack were ending, and Adventure Time was our only comedy in production so
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A expectativa sobre a obra ndo apenas indicava uma nova Vvisao sobre seus
proprios produtos. O universo de Hora de Aventura se revelou amplo e, portanto,
repleto de “portas” a serem exploradas, sendo esse fator precioso para as emissoras,
pois permite a criacdo de diversos produtos de merchandising. Contudo, uma entre
tantas caracteristicas da série aqui analisada que a distingue das demais séries de
animacéo reside em sua plasticidade, ou seja, numa diregcdo de arte simples e
brilhante que contrasta com as tematicas trabalhadas nos enredos.

Sobre esse aspecto, Rebecca Sugar, artista de storyboard da série e criadora
de Steven Universe (2013), diz:

Eu sempre achei que o show era brilhante porque os personagens
parecem tdo simples e despretensiosos e ndo ha nada no mundo que
eu ame mais do que um personagem de desenho animado passando
por algo realmente real, apenas carregando consigo e sentindo os
sentimentos de uma pessoa real. As pessoas nhao esperam
profundidade nos desenhos animados, o que € lamentavel, mas isso
€ também uma vantagem, porgue se vocé o colocar |4, ele pegara as
pessoas de surpresa e criara esse atrito incrivel da mensagem contra
0 meio. (SUGAR, Rebecca. Nova lorque: Adventure Time, the art of
Ooo. Entrevista concedida a Chris McDonnell). Tradugdo nossa.?*

A partir do exposto, é possivel ressaltar, pelo menos, duas questdes
relevantes na trajetéria de Hora de Aventura. A primeira tem relacdo com a
importancia da série para a Cartoon Network e, consequentemente, para a animacao
seriada contemporanea. Trata-se de uma obra com qualidades distintas que atendem
nao apenas a demanda mercadoldgica, como também incita a uma reflexdo mais
aprofundada de tematicas por meio de uma plasticidade simples e que indicia um
novo paradigma de producdo seriada. A segunda diz respeito a questdo das
referéncias artisticas do autor e seu impacto nas diferentes camadas de producéo de

sentido da obra, especialmente em se tratando de uma série televisiva escrita e

the stakes were pretty high. Myself and the people on the comedy side were very tied to it, it was the
future of comedy for Cartoon Network.

24 | always thought the show was brilliant because the characters look so simple and unassuming, and
there’s nothing in the world | love more than a cartoon character going through something really real,
just doubling in on itself feeling real person’s feelings. People don’t expect depth from cartoons, which
is a shame but also an advantage, because if you do put it in there it will catch people by surprise and
create this awesome friction of the message against the medium.
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desenhada em equipe, o que demanda o gerenciamento de diferentes repertorios

individuais e coletivos na constru¢ao de uma narrativa.

2.2 O SALAO DE SAIDA?5: UMA NARRATIVA MITICA

Conforme exposto, as principais referéncias de Pendleton Ward constituem-
se, de modo geral, em narrativas que privilegiam um imaginario transcendente a
simples representacdo visual, sendo esse repertoério visivel em Hora de Aventura, em
especial, no que diz respeito aos simbolos, que sdo, por sua vez, organizados e
ressignificados nos géneros maravilhoso e fantastico que permeiam os enredos.
Desse modo, a investigacdo no presente subcapitulo recorrerd ao mito, enquanto
estrutura macro, no intuito de apontar suas caracteristicas na composicao da série de
animagdo, assim como se realizam na obra audiovisual. Para tanto, as principais
referéncias utilizadas compreendem Trindade e Laplatine, Gaston Bachelard,
Adolpho Crippa, Bronislaw Malinowski, André Jolles, Claude Lévi-Strauss, Mircea
Eliade e Jean Chevalier, por tratarem, respectivamente, sobre imaginario, mito e
simbolo.

A investigacdo sobre o que é imaginario remonta a diferentes correntes e
autores e, portanto, trata-se de um campo de estudo divergente e, muitas vezes,
contraditorio. Contudo, antes de se abordar sobre o mito e o simbolo, considero
fundamental revisitar duas concepc¢des de imaginario, uma vez que toda criacdo
pressupde uma acdo imaginante e, por conseguinte, toda criacao é carregada por um
imaginario que, ao tomar contato com o espectador, incita neste um subsequente
processo imaginativo. A abordagem sobre o imaginario neste estudo ocorre pela
perspectiva do estruturalismo e da antropologia. Essa escolha se justifica pela
natureza prépria da obra seriada, que remonta a uma cultura primordial, ou seja,
mitica, e, portanto, compartilha de uma memaria coletiva.

Para Trindade e Laplatine, o imaginario é, de modo geral,

25 Nesse episodio, produzido em 2016, Finn precisa decifrar o0 enigma de uma caverna que o faz
retornar a porta de saida sempre que ele abre os olhos. Em inglés, o nome do episodio é The Hall of
Egress e tem relagdo com “o que foi”. No dicionario Priberam, o termo egresso corresponde igualmente
a “individuo que sai em liberdade depois de cumprir uma pena de prisdo”. Esse significado, por sua
vez, tem relacdo com o episodio, pois Finn € um prisioneiro da caverna e s6 pode se livrar ap6s vencer
0s obstaculos que lhe sao impostos.
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[...] a faculdade originaria de pbr ou dar-se, sob a forma de
apresentacdo de uma coisa, ou fazer parecer uma imagem e uma
relacdo que ndo sdo dadas diretamente na percep¢do. Ao contrario
de Castoriadis, que afirma ser o imaginario a capacidade de “produzir”
uma imagem que ndo é e nunca foi dada na percepc¢ao, consideramos
gue a imagem é formada a partir de um apoio real na percepcdo, mas
que no imaginario o estimulo perceptual é transfigurado e deslocado,
criando novas relagdes inexistentes no real. O imaginario faz parte da
representacdo como traducdo mental de uma realidade exterior
percebida, mas apenas ocupa uma fracdo do campo da
representacdo, a medida que ultrapassa um processo mental que vai
além da representacdo intelectual e cognitiva. A representacdo
imaginaria esta carregada de afetividade e de emocfes criadoras e
poéticas. (TRINDADE; LAPLATINE, 1997, p. 24-25).

Gaston Bachelard , por sua vez, preconiza que

Pretende-se sempre que a imaginacao seja a faculdade de formar
imagens. Ora, ela é antes a faculdade de deformar as imagens
fornecidas pela percepg¢éo, de mudar as imagens. Se ndo ha mudancga
de imagens, unido inesperada das imagens, ndo ha imaginacdo, nédo
h& acdo imaginante. Se uma imagem presente nao faz pensar uma
imagem ausente, se uma imagem ocasional ndo determina uma
prodigalidade de imagens aberrantes, uma exploséo de imagens, ndo
h& imaginacdo. H& percepgdo, lembrancas de uma percepcao,
memoria familiar, habito das cores e das formas. O vocabulario
fundamental que corresponde a imaginagdo ndo € imagem, mas
imaginario. O valor de uma imagem mede-se pela extensédo de sua
auréola imaginaria. Gracas ao imaginario, a imaginacdo é
essencialmente aberta, evasiva. E ela, no psiquismo humano, a
prépria experiéncia da abertura, a prépria experiéncia da novidade.
(BACHELARD, 2001, p. 01).

Ainda que ambas as correntes apresentem algumas divergéncias sobre a
tematica, concentro-me em um ponto crucial: tanto Laplatine e Trindade guanto
Bachelard partem do pressuposto de que o imaginario € um processo que transfigura,
manipula uma verdade. Nesse sentido, € visivel que ambos os conceitos apontam
para uma area que se realiza a partir de um real, vai além da simples representagéo
e, em consequéncia, impregna as criagbes com um conjunto de afetividades e
emocdes criativas e poéticas.

No que tange a animacdo em geral, trata-se de uma arte que pressupde o
imaginario como fonte de producdo e, portanto, estd calcada na propriedade
imaginativa do criador e co-criadores que fazem uso de técnicas que ndo sédo imagens

do real (fotos), mas partem de um evento factual para depois serem reconfiguradas
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no processo imaginativo. Dessa forma, a animacao, seja em 2D ou 3D, configura-se
em uma possibilidade fértil para a exploragdo de mundos que — talvez — ndo sejam
possiveis de se criar no live action, a exemplo do episddio Cadeia Alimentar (2014),
em que Finn e Jake empreendem em uma jornada imaginativa sobre o ciclo da vida.
Nessa aventura, 0s personagens transmutam-se em passaros, minhocas e plantas,
simulando o processo natural da vida e morte, ao som de uma trilha sonora que
compreendem o musical do estilo Broadway a opera. O episodio confere duas
camadas imaginativas: a primeira, em relacdo a propria natureza da animacao; a
segunda, em relacdo a uma espécie de metalinguagem imaginativa, por se tratar de
um imaginério que fala sobre si, em desenvolvimento no interior da narrativa animada.

Com base no exposto, e levando em conta que toda criacdo/obra é o conjunto
de fatores diversos moldados pelo imaginario, € preciso considerar toda criacao
audiovisual (até por se tratar de uma area que envolve diversas equipes),
especialmente Hora de Aventura, como o amalgama ndo somente de diferentes
olhares, mas igualmente de multiplos imaginarios (re)significados e (re)estruturados
na obra.

Trata-se de um imaginario arraigado em uma memoria coletiva que reflete o
universo da infancia por meio da plasticidade despretensiosa (macarrénica, como é
considerada por muitos), jogos sonoros e comicidade; a exemplo do episodio Zig Zag
(2010), em que Finn e Jake encontram um filhote de origem desconhecida e o levam
para casa para dancar a noite toda, mas eles tém que encontrar a mae do novo amigo
para devolvé-lo, pois este ndo passa bem. Outrossim, é nesse episédio que aparece
pela primeira vez a voz “auto-tune” de Finn, um tipo de voz cujo timbre é distorcido
para ganhar acordes “roboéticos” e, no enredo, ocorre porque o herdi engoliu um
computador. A referéncia para essa técnica sonora € uma menc¢ao ao ringtone “auto-
tuned vamos comecar a festa”, da Apple.

Respeito, amizade, diversao e familia sdo as tematicas reveladas por tras da
atmosfera descontraida e da personalidade pueril dos personagens Finn e Jake, que,
por seu turno, constituem de alguma maneira a memoria de infancia do criador e
equipe da série, assim como do espectador. Desse modo, a memoéria individual e a
memoria coletiva sdo fatores vitais na composicao da narrativa.

Maurice Halbwachs compreende a memdria como um constructo coletivo
advindo do grupo social ao qual pertencemos e, portanto, os individuos desse grupo

partilham das mesmas memoérias. Contudo, o autor ndo elimina a importancia da
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memoaria individual, considerando-a importante na distingdo “das percepcdes em que
entram alguns elementos do fator social” (HALBWACHS, 1990, p. 67) na estruturagao
da memoria. Assim sendo, quando diferentes individuos trabalham essas memoérias
na composicdo de uma obra, havera, inevitavelmente, indicios de diferentes
naturezas socioculturais impregnadas na narrativa, mas que dialogam entre si a partir
do contexto maior (sociedade); como no episddio Filhos de Marte (2012), em que a
figura de Abraham Lincoln aparece como rei, suscitando a dupla audiéncia
mencionada por Sorcher, assim como significados diversos. Desse modo, o episédio
aciona uma linguagem universal, primordial, compartilhada por determinado grupo, a
qgual aponta para caracteristicas da narrativa mitica. Para tanto, € necesséria a
investigacdo do que se trata o mito.

Assim como ocorre com o imaginario, muitas correntes exploram o conceito de
mito e, por consequéncia, é possivel verificar aproximacdes e afastamentos
epistemoldgicos, ou seja, sobre sua natureza, funcdes e narrativa. Dessa maneira,
para uma melhor compreenséo sobre o termo, a presente investigacdo aborda quatro
concepcdes de mito, cada qual com sua perspectiva.

Segundo Crippa,

O mito é uma experiéncia singular da realidade, que se reveste de
dimensdes que ultrapassam a simples contacdo e descricdo dos
fendbmenos culturais, psicolégicos e histéricos. Mais que palavra
falada, narracdo ou fabula, o mito é proposicdo de realidade. A
experiéncia mitica € experiéncia do real que se verifica num nivel
especial da consciéncia. Nivel que corresponde a uma revelacao.
(CRIPPA, 1975, p. 41).

A partir do excerto, € possivel observar que Crippa realiza uma abordagem que
focaliza 0 magico, o transcendental, na condicdo de uma experiéncia que sobrepde a
realidade, isto é, ele aborda o mito como uma possivel realidade, um pensamento
exordial permeado pela viséo holistica sobre a vida e seus fenbmenos. Nesse sentido,
sua abordagem privilegia o mito a partir das representacdes misticas e emocionais
na estruturacéo do conceito.

Malinowski (1926), por seu turno, expde que

O mito, quando estudado ao vivo, ndo é uma explicacdo destinada a
satisfazer uma curiosidade cientifica, mas uma narrativa que faz
reviver uma mentalidade primordial, que satisfaz profundas
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necessidades religiosas, aspiracfes morais, pressfes e imperativos
de ordem social e mesmo exigéncias praticas. Nas civilizacdes
primitivas, o mito desempenha uma funcao indispensavel: exprime,
enaltece e codifica a crenca; salvaguarda e impde principios morais;
garante a eficacia do ritual e oferece regras préticas para a orientacéo
do homem. O mito, portanto, € um ingrediente vital da civilizacdo
humana. Longe de ser uma fabulagéo va, ele é, ao contrario, uma
realidade viva a qual se recorre incessantemente; nao é
absolutamente uma teoria abstrata ou uma fantasia artistica, mas uma
verdadeira codificacdo da religido primitiva e da sabedoria pratica.
(MALINOWSKI, 1926, p. 120).

O tedrico atribui ao mito uma concepcéo utilitaria, ou seja, o contar historias é
uma maneira de se acessar 0 universo magico para explicar o mundo e, por meio
desse recurso, acaba por assumir papel essencial na formacéo social e espiritual da
comunidade, conferindo parametro para regras de conduta e sobrevivéncia para os
individuos. Desse modo, a abordagem revela o mito enquanto um pensamento
primitivo, o qual é determinado pelas necessidades béasicas da vida.

Contudo, antes de prosseguir, € necessario retornar ao termo “pensamento
primitivo” para elucida-lo. Muito utilizado pelos pesquisadores da tematica, o termo
nao diz respeito a um pensamento inferior, sendo uma abordagem sobre determinada
maneira de pensar que se diferencia da nossa. Segundo Lévi-Strauss (1978),
diferentemente das concepcdes apresentadas anteriormente, 0 pensamento primitivo
se distancia do magico e se aproxima do cientifico, isto €, salvo restricbes, essa forma
de pensar (do que o autor denomina de “povos sem escrita”) se constitui, por um lado,
um pensamento desinteressado, o0 que o afasta do pensamento utilitario, e, por outro,
intelectual, porém nao cientifico, ou seja, que se afasta do viés emocional. Essa
formulacao indica uma 6tica pela qual a concepcao de mito se realiza no espaco entre
os conceitos defendidos por Crippa e por Malinowski.

Ainda segundo Lévi-Strauss, trata-se de uma narrativa que busca explicar o
mundo como um todo e, portanto, é falho, ao passo que o pensamento cientifico é
provido de metodologias e técnicas que organizam e categorizam o conhecimento
sobre o mundo. Ou seja, enquanto 0 pensamento primitivo ndo apresenta provas
concretas sobre o que discute, 0 pensamento cientifico comprova. E é nesse ponto
gue, para o autor, a narrativa mitica enfraquece e, consequentemente, a ciéncia se
torna parametro valido na evolucéo das sociedades.

Por fim, e pela perspectiva da narrativa, André Jolles realiza analise na qual

busca compreender a forma do mito. Para o autor, “o0 mito € o principio de toda saga
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e designa, por seu lado, a crenga numa divindade, crenca essa que se enraiza, em
graus infinitamente variaveis, em todos os povos” (JOLLES, 1976, p. 85). No intuito
de esclarecer a estrutura do mito, Jolles exemplifica citando um trecho extraido do

Génese, o qual diz:

Entéo disse Deus: “Haja luzeiros no firmamento dos céus para separar
o dia da noite. Sirvam eles de sinais para as estagdes, os dias e 0s
anos. Sejam eles no firmamento dos céus os luzeiros que iluminem a
terra.” E assim se fez. Fez, entdo, Deus os dois grandes luzeiros: o
luzeiro maior, para dominar o dia, e o luzeiro menor, para dominar a
noite, e as estrelas. Deus 0s colocou no firmamento dos céus para
iluminar a terra, para que presidissem ao dia e a noite e para que
separassem a luz das trevas. E viu Deus que assim era bom
(GENESIS 1).

Segundo o autor, a primeira inquietacdo sobre o excerto é em relacdo a
narrativa, que se diferencia de uma assercao, relato ou descricdo. Trata-se de um
texto no qual os periodos sao redigidos de maneira afirmativa e cujo precedente do
gue se esta contando nao é explicitado, ou seja, ndo ha preocupacédo em elucidar o
que ocorreu antes dos eventos contidos na historia. A partir disso, surgem
interrogacGes como: o0 que sao luzeiros, quem os colocou no céu, o que havia antes
desse arranjo, entre outras questdes. Contudo, quem questiona? O homem que
busca por uma explicacéo, o que nao significa que ele ndo observe menos o universo,
tampouco empreendera uma investigacdo que exija o tato. O homem observa o
universo e procura compreendé-lo, em razdo disso, questiona. Nessa perspectiva,
quando “o universo se cria assim para 0 homem, por pergunta e resposta, tem lugar
a Forma a que chamamos Mito” (JOLLES, 1976, p. 88).

A partir desta assertiva, o teérico expde que

[...] A pergunta tem em vista o ser e a natureza essencial de todos os
elementos do universo, cuja constancia e multiplicidade séo
observadas ao mesmo tempo. A resposta apreende todos esses
elementos e relne-os num evento cuja unicidade absoluta leva a
unidade, a pluralidade e a constancia, e propicia a tal unidade uma
configuracdo simultaneamente soélida e dindmica no seio do evento,
que se torna entéo destino e predestinacdo. (JOLLES, 1976, p. 101).

Assim sendo, é possivel verificar que o mito é o lugar do estavel, ou seja, nele
reside o sentido e todo gesto é posto em movimento, enquanto na saga e na lenda

ocorre o contrario. O mito compreende uma viséo global, totalizante (conforme expde
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Lévi-Strauss) e esse evento € transportado, repetido, em outras culturas. Dessa
forma, caracteriza-se como uma narrativa/estrutura constante e, assim como cria o
universo, o mito também o destréi. No entanto, isso s6 pode ocorrer, segundo Jolles,
no mito.

Outrossim, o autor evidencia duas perspectivas: por um lado, o mito € uma
narrativa que pretende explicar fendbmenos visiveis da natureza e, por outro, uma
narrativa que investiga eventos invisiveis. “A forma que se efetua e realiza num evento
pode orientar-se para todo e qualquer evento em geral” (JOLLES, 1976, p. 102).
Assim, partimos da primeira para a segunda perspectiva, a qual afirma que “ndo é
absolutamente necessario que o evento se interprete pelo mito e se atualize num mito,
a partir do instante que ocorre; a lembranca de uma provacdo passada pode
igualmente criar e interpretar um passado no seio dessa forma” (JOLLES, 1976, p.
102).

Esse fendmeno aponta para o deslocamento, a ressignificacdo mitica por meio
de eventos, ou seja, a esséncia do mito se encontra na “imitagdao” dos eventos e, por
conseguinte, dos sentidos que se buscam reforcar. Como exemplo da repeticdo dessa
forma em diferentes culturas, cito o mito de Zeus e de Indra. Na cultura grega, Zeus
€ o deus do trovéao e das tempestades, sendo o rei mais adorado do pantedo. Ele € o
rei dos deuses e carrega consigo um raio como arma. Indra, por sua vez, € o deus
hindu da chuva e do trovao e possui uma arma, a Vajra, que lanca raios nos
pecadores e ignorantes. Ambos os deuses moram em locais semelhantes. Enquanto
Zeus mora no Monte Olimpo, Indra permanece no Monte Peru. Além disso, esses
deuses apresentam semelhancas de carater.

Do mesmo modo, ocorrem correspondéncias entre as histérias, por exemplo,
de Zeus e Brahma. Segundo a mitologia hindu, certa vez, o deus Brahma se
transformou em cisne para seduzir a deusa Sarawasti. Zeus, por seu turno, também
se transformou em cisne para seduzir a rainha de Esparta, Leda. Igualmente,
Perséfone (consorte de Hades) e Sita (consorte de Rama) foram cortejadas e
raptadas e, sob diferentes circunstancias, acabaram desaparecendo da Terra.

Jolles finaliza expondo que

Generalizando, pode-se dizer, a titulo de resumo: sempre que o
evento vivo absorve todas as coisas e se fundamenta, por assim dizer,
em si mesmo; sempre que, para retomarmos a férmula de um
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pensador, o evento significa a necessidade enquanto liberdade, ele
se converte em mito. (JOLLES, 1976, p. 107).

Nesse sentido, 0 aspecto simbdlico € fator primordial para a formulagéo do mito

e incide, por sua vez, em sua repeticdo. No entendimento de Mircea Eliade,

O pensamento simbdlico ndo € uma area exclusiva da crianga, do
poeta ou do desequilibrado: ela é consubstancial ao ser humano;
precede a linguagem e a razéo discursiva. O simbolo revela certos
aspectos da realidade — os mais profundos — que desafiam qualquer
outro meio de conhecimento. As imagens, 0s simbolos e 0s mitos ndo
sdo criagOes irresponsaveis da psique; elas respondem a uma
necessidade e preenchem uma funcao: revelar as mais secretas
modalidades do ser. (ELIADE, 1991, p. 8).

O excerto acima expde o simbolo na condicdo de componente estrutural e,
portanto, fundamental ao individuo, a faceta que o conecta com sua natureza e que
sobrevive as questdes historicas. Nesse sentido, o simbolo jamais desaparece da
psique, mas se transmuta, muda de aspecto, contudo, mantém sua funcdo e, nessa
perspectiva, como aponta o referido autor , “Temos apenas de levantar suas novas
mascaras” (ELIADE, 1991, p. 13). Consequentemente, € possivel observar que os
simbolos pertencem a substancia da vida ainda na contemporaneidade e que
podemos camufla-los, mutila-los, entretanto, ndo € possivel elimina-los por completo,
sendo essa atualizacéo dos simbolos decorrente das constantes tensées e mudancas
sociais. Desse modo, os simbolos estdo presentes mesmo nas obras consideradas
“realistas”, como os documentarios, ainda que o autor os ignore.

As sociedades arcaicas e tradicionais concebiam o mundo como um
microcosmo, ou seja, um mundo no qual prevalece uma organizacao e que no limite
se da o inicio de um universo desconhecido que se caracteriza pelo temivel, pelo
caos. E, como o desconhecido pode ameacar a paz, ao buscar submeter esse
microcosmo ao estado caotico, o incognito é apresentado como forca demoniaca.

Ainda segundo Eliade, esses microcosmos concentravam o que se denomina
Centro, isto €, um local real e sagrado que compreende a forma de hierofanias
elementares, representadas por diferentes personificacbes pelas quais se toca
diretamente o sagrado, seja por objetos, como as representacdes de divindades ou

manifestados em simbolos hierocésmicos, como a Arvore Césmica.
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A partir desse excerto, é possivel identificar o reino de Ooo como o microcosmo
de Hora de Aventura. Situado numa zona remota a cidades devastadas pela guerra,
trata-se de um local em que a vida acontece de maneira organizada e, portanto, se
configura como “porto seguro” para seu povo. Ao centro do reino ha a arvore que
provém vida a comunidade, oferecendo a agua, essencial para a sobrevivéncia de
todos. Nesse sentido, a arvore do reino se assemelha em funcdo e importancia a
Arvore Cosmica que dé vida ao universo. Para além do limite do reino, ha perigos
diversos, entretanto, é preciso ressaltar a existéncia de mutacdes cujo objetivo é
atacar toda e qualquer vida existente, inclusive a da comunidade.

O reino concentra, por um lado, o pensamento cientifico, representado pela
Princesa Jujuba, e, por outro, 0 pensamento mistico, representado pelo Mordomo
Menta, que, juntos, empreendem na defesa da populacdo contra as for¢cas que
buscam subjugéa-los, a exemplo do episédio Alguma Coisa Grande (2014), em que a
Bruxa do Céu tenta invadir o Reino Doce, mas é derrotada pelo exército da princesa
aliado ao elefante mistico (conquistado em aventura anterior) conduzido por Finn e
Jake, ou seja, forca estratégica e magia se aliam para defender a comunidade.

Para Chevalier (1968), o simbolo esté arraigado na cultura e fala diretamente
ao imaginario e a alma do individuo. O simbolo, enquanto constructo de fé e de
reconhecimento entre os individuos, indica o sentido de sua orientacédo interior,
contudo, para sua significacao, é preciso interpretacao, e essa de certa predisposicao.
Nessa perspectiva, o simbolo é carregado de afetividade e humanismo, joga com
estruturas mentais e supde a ruptura do plano, a descontinuidade, uma passagem
para outra ordem.

No interior do mito, tais simbolos corroboram para o fornecimento de modelos
para a conduta humana e, justamente por isso, conferem significacdo e valor a
existéncia; uma vez que cada simbolo é um microcosmo em si, um mundo total, e
manifesta-se pluridimensionalmente, expressando, com efeito, bipolaridades como
céu e terra, espago e tempo, imanéncia e transcendéncia. Segundo Chevalier, o
simbolo associa-se a uma experiéncia totalizante e, portanto, ndo se pode captar seu
valor sem que haja uma transposicdo para o ambiente no qual ele vive. Os simbolos
se fazem presentes nas sociedades antigas e contemporaneas, sendo (re)visitados e
disseminados, em diferentes niveis, por meio das narrativas.

No que concerne a Hora de Aventura, como esses simbolos sao

(re)apropriados e (res)significados na série de animacao, uma vez que o publico-alvo
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(aqui, o infantil) possivelmente ndo tem repertdrio sobre a linguagem primordial?
Como j& mencionado, a série de animacdo aqui analisada baseia-se em uma
narrativa que privilegia simbologias (miticas e atuais?®), apropriando-se de suas
estruturas e as (res)significando em sua narrativa; portanto, para melhor compreender
o fendmeno simbdlico na série, foi realizada a andlise de alguns dos simbolos mais
relevantes de Hora de Aventura a partir do Dicionario de Jean Chevalier.

O estudo se justifica pelo uso recorrente dos simbolos amalgamados a
composicao dos episodios e, para tanto, a analise se concentrou em trés parametros:
1) Recorréncia do simbolo na série; 2) Sua importancia no desenvolvimento dos
enredos; 3) Similaridade com simbolos preexistentes. Outrossim, a analise aborda a
reconfiguracdo desses simbolos, uma vez que se trata de sua reinsercdo em uma
narrativa contemporanea.

Por se tratar de uma andlise com base num compéndio de simbolos, esta parte
desta tese apresenta um resumo de seus significados, considerando os termos gerais
elencados por Chevalier, assim como se optou pela exposicdo de informacdes

relevantes aos simbolos selecionados na série estudada.

2.2.1 Os simbolos em Hora de Aventura

a) O Salgueiro Choréao

Gl 5 " S
Imagem 10: Salgueiro Choréo. Fonte: Mundo Imagem 11: Casa da Arvore. Fonte: Série
Ecologia. Hora de Aventura.

26 No sentido de simbolos criados recentemente e que ndo pertencem ao universo do mito.
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No Ocidente, o Salgueiro Choréo é associado, ocasionalmente, com a morte,
pois a morfologia da arvore evoca o sentimento de tristeza. Contudo, Hermas o
considera um simbolo da lei divina devido a sua facil sobrevivéncia e longevidade.
San Bernardo, por sua vez, associa 0 salgueiro verde com a Virgem Maria e, em
algumas culturas, o Salgueiro é considerado um facilitador de fecundacao, o que o
aproxima de seu simbolo feminino chinés denominado Kuan-yin. Por outro lado, o
salgueiro masculino, uma vez que nao da fruto, é relacionado a pureza, enquanto
alguns povos indigenas o consideram simbolo da renovacéo.

O Salgueiro, na obra analisada, € o pilar que sustenta a casa dos personagens
principais da série (a Casa na Arvore) e, para se compreender a natureza desse
simbolo na obra, € preciso abordar sua origem, revelada no episédio O Cofre (2013).
O episodio inicia com Finn tendo constantes ataques de sonambulismo. O
personagem tem sonhos estranhos com uma figura que ele ndo conhece e que o leva
a procurar por algo em sua casa. O her6i, entdo, busca saber quem é a menina dos
seus sonhos e recorre a Jujuba. O enredo conta a histdria acontecida ha muitos anos
durante a elevacéo das bases do reino de Ooo, em que Shoko, uma mercenaria, se
aproxima da Princesa Jujuba com o intuito de roubar seu medalhdo. Entretanto,
Shoko e a Princesa se tornam amigas e, na tentativa de levar o medalhdo sob pressao
do gangster que a contratou, Shoko cai no rio que circunda o palacio, o qual &
contaminado por residuos toxicos da Guerra dos Cogumelos, e acaba morrendo no
campo. No decorrer dos anos, seu corpo se diluiu na terra e, por cima dela, nasceu o
Salgueiro. Outro ponto importante é que, no episédio, também é revelado que Finn é
a reencarnagdo da personagem e, portanto, seus sonhos eram, na verdade, a
consciéncia de sua vida passada, Shoko, querendo devolver o medalh&o para Jujuba.

A partir desta interpretacao, é possivel reconhecer algumas das caracteristicas
simbdlicas referidas ao Salgueiro Choréo, como a longevidade, pureza e renovacao.
Assim, para além de um lar, o Salgueiro, na narrativa em questao, tem relacdo com
a renovacao, uma chance para Shoko se redimir; ou seja, o Salgueiro da série diz
respeito a vida, a criagcdo, e, por conseguinte, aponta para a renovacdo da
personagem, que, além de reencarnar em Finn, ressurge fisicamente na condi¢ao de
arvore. Outrossim, a espécie de Salgueiro na série alude ao Salgueiro masculino,
gue, por sua vez, se conecta a pureza dos personagens que nela residem: Finn, uma
crianga que sonha em ser herdi ajudando os necessitados e indefesos. Jake, seu

amigo incondicional e parceiro de aventura que desempenha papel de pai e mestre
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do protagonista, e BMO, um pequeno robd cuja personalidade é de uma crianga, ou
seja, ingénua e pueril.

Dessa maneira, o simbolo do Salgueiro Choréo é reatualizado, ndo apenas em
si, como também na relacédo estabelecida entre os personagens e seu lar, um local
onde acontecem as reunides de familia, momentos felizes, e que é tdo antigo quanto

o reino de 000, 0 que significa uma longevidade que remonta a centenas de anos.

b) A Mae

‘i’;\.v,».ﬁ«( S ey
Imagem 12: Deusa Kali

. #onte: Aum Magic. Imagem 13: Princesa Bonnibel Jujuba. Fonte:
Episédio O Enquiridio (Hora de Aventura).

Segundo Chevalier, o simbolo da mée esta relacionado com o simbolo do mar
e daterra, pois, de alguma maneira, sdo matrizes de vida, além constituintes do corpo
maternal e, portanto, carregam a mesma ambivaléncia, ou seja, nascer significa sair
do ventre da mée e morrer consiste em seu retorno a terra. Dessa maneira, as
grandes deusas maes estdo ligadas a fertilidade, por exemplo, Deméter para 0s
gregos e Isis para os egipcios. Assim, o simbolo m&e significa calor, abrigo,
seguranca, ternura e alimento, contudo, reside nela o risco de opresséao pela relacao
estreita, prolongada e excessiva, quando do papel de guia, ocasionando

embaracamento e castracdo da generosidade.
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Na india, o simbolo mae é materializado na figura de Kali, uma figura grotesca
representada sustentando uma lingua sangrenta em cima de um cadaver. No entanto,
0 que essa cultura venera nao é a figura, mas a triade sagrada que ela representa: a
criacdo, a conservacdo e a destruicdo. Sendo esses diferentes aspectos que
compdem a vida, a mée significa a forca vital universal que se manifesta e, numa
leitura moderna, ela se torna arquétipo, ou seja, a primeira forma com a qual o
individuo tem contato. Nesse sentido, a mée é a experiéncia da anima, ou melhor, o
inconsciente.

Em Hora de Aventura, o simbolo da méae é representado pela Princesa Jujuba,
criadora do reino de Ooo e de todos os seus habitantes. A personagem surge apés a
Guerra dos Cogumelos, ou seja, apoés o fim do mundo, a partir de uma massa disforme
(resultado de transmutacédo devido a radiagdo) denominada por ela “jujuba mae”.
Dessa massa surgem ela (cujo nome verdadeiro € Bonnie) e seu irmao Neddy.

Por ser criadora do reino, Bonnie se intitula Princesa, titulo esse, alias, muito
comum na série, pois ha outros reinos menores. Dessa maneira, o0 simbolo de mae
se revela na personagem a partir de algumas particularidades observadas: 1) Jujuba
cria 0 seu reino com base na arvore central e extrai dela a seiva que mantém a vida
no seu reino. 2) Ela cria todos os habitantes (o povo doce) de Ooo com férmulas que
desenvolve e os trata como filhos, ndo hesitando em demonstrar a eles seu amor. 3)
Bonnie é uma governante determinada e, apesar da generosidade, por muitas vezes,
apresenta postura rigida e controladora, o que provoca certa revolta em quem nao
concorda com seu pensamento, a exemplo de Dona Tromba, que ndo se conforma
com a interrupcéo de seu casamento pela princesa no episddio Casamento de Maca
(2014), devido a vontade de Jujuba de desmascarar um suposto farsante que se
intitula Rei de Ooo. 4) Da mesma maneira que a Princesa ama suas criagdes, ela
também n&o hesita em puni-los, como no episddio Grande Destruicdo (2015), no qual
a personagem é desbancada do poder pelo Rei de Oo0, que incita o povo contra ela.
Inconformada com a reacdo de seu povo, Jujuba os abandona, exilando-se numa
cabana afastada. Contudo, observa-se igualmente nessa atitude que a personagem
nao deixa de amar seus filhos, ainda que se sinta decepcionada com eles. A Princesa
0s abandonara para que eles aprendessem com o erro, para que, somente entao,
pudesse voltar a governa-los quando se arrependessem.

No episodio “Chicletdo” (2014), o lado sombrio da princesa fica mais evidente

ao destruir seu exeército. Assim como o povo doce, Bonnie criou uma forca armada
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anterior aos Guardas Bananas. Tal exército era composto por robbés (Maquinas de
Chicletes), habeis e fiéis a princesa. Contudo, sua criagdo revelou ser de natureza
agressiva e eles comecaram a promover lutas clandestinas para colocar em pratica
suas habilidades, pois a princesa era contra a violéncia. Porém, ao descobrir os
eventos, Jujuba ndo hesita em puni-los com a morte. O Unico que sobrevive € o
guarda Chicletdo, que, impulsionado pela vontade de viver, consegue fugir do
exterminio e vai morar no lixdo de Ooo. Ainda que precise ficar isolado para
sobreviver, ele revela sua lealdade a princesa ao ser descoberto por Finn, o que faz
com que a monarca o perdoe.

De modo geral, Jujuba concentra em sua figura os trés pressupostos citados:
a criacdo, a manutencao e a destruicdo, suscitando em seus filhos a sensacao de
abrigo, seguranca e ternura; ao passo que, igualmente, ela apresenta, em muitos
momentos, um lado sombrio que ela ndo hesita em usar para manter a ordem no

reino.

c) O Cachorro

n _
Imagem 14: Cao - Xolotl. Fonte: Devianart Imagem 15: Jake, o cdo. Fonte: Episodio Dona
Tromba (Hora de Aventura).

Mencionado como o melhor amigo do homem, o simbolo do cachorro nas
diferentes mitologias (Anubis, T'rien-K'uan, Cerbero, Xolotl, Garm, entre outros) é
associado a morte, aos infernos, submundos os quais sdo regidos por divindades
ctbnicas e selénicas. Esse simbolo também esta ligado a trilogia dos elementos terra,
agua e lua, que regem a natureza, a sexualidade, o divino, fundamentais para os

conceitos de consciente e subconsciente.
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A primeira funcdo amplamente aceita sobre o céo nas diferentes culturas € ser
guia do homem na sua morte, apos acompanha-lo durante a vida, sendo comum
encontrar esse simbolo nas mitologias como grandes guias das almas durante a
histéria da cultura ocidental. Na cultura mexicana, os cdes eram criados para
acompanhar os mortos para o além. Assim, era sacrificado um cachorro de pelo
dourado (simbolizando a luz do sol), sendo sepultado no timulo de seu amo para
ajuda-lo a atravessar os Nove Rios que o levariam para o reino dos mortos.

Devido a capacidade de transitar entre os mundos, o cao é utilizado na cultura
Kasai como intercessor entre 0 nosso mundo e o mundo invisivel para estabelecer
contato com os mortos e, devido a essa capacidade, é conferido ao cdo o
conhecimento sobre o além-vida, sendo igualmente considerado o heradi civilizador,
conquistador do fogo. Na cultura celta, por sua vez, o cachorro é objeto de
comparacgdes lisonjeiras para 0os guerreiros, pois o maior heroi celta, Cuachulainn, é o
cdo de Culann (guerreiro celta), e € sabido que esse povo adestrava caes para as
guerras. Ja no Japao, o céo é simbolo de fidelidade, companhia, e sua presenca
facilita o trabalho de parto.

Desse modo, atributos como herdi civilizador, antepassado mitico e perenidade
caracterizam a face diurna do simbolo. Contudo, o cao possui uma face noturna. No
Oriente Médio, o cachorro é um simbolo ambivalente, ou seja, ele é companheiro e
guardido da morada de seu dono, ao passo que se configura em uma figura maléfica
por ter parentesco com o lobo e o chacal, o que acaba por Ihe conferir aspectos de
impureza e desprezo.

Perante esse panorama, € possivel verificar que o cdo apresenta aspectos
antagbnicos em diferentes culturas. Contudo, na Alquimia, o simbolo do cdo sendo
devorado pelo lobo se conecta com a purificacdo do ouro pelo antimdnio, a penultima
etapa da grande obra. Nesse ponto, o cédo e o lobo, simultaneamente, encontram sua
significacdo maxima, na qual o sabio ou santo se sacrifica para alcancar a ultima
etapa de sua conquista espiritual.

Abordar sobre Jake, o cdo, em Hora de Aventura é falar sobre um simbolo que
na obra nos conecta com sentimentos como amizade, fidelidade, companheirismo,
alegria e sabedoria. Filho de Joshua e Margaret, ele cresce com Finn (este foi
encontrado ainda bebé sozinho na floresta) e se tornam irméos. Jake € um cao
mutante, resultado do ataque de um ser alienigena ao seu pai, € que possui 0 poder

de se moldar na forma que quiser, inclusive, alterando seu tamanho. Nao obstante, o
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personagem € uma figura importante no amadurecimento/crescimento do
protagonista, atuando como conselheiro, mestre e amigo.

A partir do exposto sobre o simbolo do céo, € possivel indicar algumas
caracteristicas simbolicas no personagem: 1) Jake € um seguidor do budismo e, como
tal, auxilia seu irmao a encontrar sua esséncia. Finn é uma alma que ainda esta
reencarnando e, segundo a cultura budista, isso significa que ele ainda ndo completou
sua missao na Terra. Jake, por sua vez, € uma alma “elevada”, ou seja, ele nao
reencarnara novamente e, portanto, busca guiar Finn para encontrar seu caminho e
finalizar sua trajetoria. Nesse sentido, o personagem acaba por ser protetor e guia do
homem, transitando por entre o mundo real e o espiritual, assim como, igualmente no
simbolo alquimista, ele se dedica a alcancar sua elevacéo espiritual. 2) Jake tem sua
vida particular, a qual compartilha com Lady iris, e tem com ela cinco filhotes. No
episodio “Filhotinhos” (2013), o personagem anuncia a Finn que morara com Lady
para ajuda-la a criar seus filhos. Porém, ele retorna para a Casa na Arvore e, ao ser
indagado sobre sua volta, ele responde que os filhotes ficaram independentes rapido
e que Finn e BMO também séo sua familia. 3) No inicio da série, Finn é uma crianca
de 12 anos e Jake, por ser um céo, teria, supostamente, 69 anos, o que justifica este
personagem se ocupar dos afazeres da casa, como cozinhar, organizar o tesouro
recolhido em suas aventuras e dar conselhos a Finn. Contudo, Jake também ¢é alegre
e, muitas vezes, parece ser mais crianca que Finn, ingressando as aventuras como
qualquer cao. 4) Apesar de todas essas qualidades, Jake também tem uma face
oculta. Durante as temporadas, é revelada uma faceta de sua vida na qual o
personagem foi bandido, lider de uma gangue de saqueadores e mercenarios bem-
sucedidos. Essa face de sua vida é descoberta por uma de suas filhas, Jake Jr., que
simulou seu proprio sequestro para chamar a atencdo do pai. Jake, entdo, precisa

orienta-la para que nao continue no mesmo caminho, o qual ele ja abandonara.

d) A Coroa

Entre diversos significados atribuidos a esse simbolo, é possivel afirmar que o
sentido da coroa se embasa em quatro fatos principais: 1) Por estar no topo da
cabeca, simboliza ndo apenas esta, como igualmente compreende tudo aquilo que
vai além do humano, um dom que vem do alto (deuses), marcando a transcendéncia
de um evento. 2) Sua forma circular remete a perfeicdo e participacdo na natureza

celestial, cujo simbolo € um circulo. 3) Une o coroado (que esta abaixo do céu) aos
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deuses (acima do homem), demarcando os limites do mundo dos homens do mundo
dos deuses. 4) Quando conquistada em uma prova, a coroa € a promessa da vida
eterna, a exemplo dos deuses.

Desse modo, se verificam os significados de poder, dignidade e realeza
atribuidos a coroa, que concedem ao coroado acesso ao poder divino, aos moldes da
cultura greco-romana, que transpde o simbolo ndo apenas aos deuses, mas
igualmente aos mortos e heroéis. Segundo essa cultura, as coroas sdo simbolo de
identificacdo com as divindades. Na iconografia da América Central, por sua vez, a
coroa aparece somente em relagdo aos deuses agrarios.

Mais tarde, as coroas adquiriram sentidos diferentes dos simbolos primordiais,
sendo utilizadas para designar autoridade, por mais efémera que possa ser, para
recompensar uma facanha ou méritos. Nesse sentido, a imagem da coroa nao
carrega o real sentido do simbolo, ou seja, ndo se trata mais de um signo de
manifestacédo de dignidade ou ligacdo aos deuses.

E nesse ambito que residem as representacdes das diferentes coroas em Hora
de Aventura, isto é, as coroas da série (inUmeras, alids) indicam apenas a posicao
hierarquica de alguns personagens nos reinos. Nesse sentido, é fundamental elencar

as princesas mais relevantes na obra e suas respectivas coroas.

01. Princesa Jujuba — Soberana do Reino Doce, sua coroa é de armacao simples da

gual sobressai uma haste. Na ponta ha uma pedra azul denominada Turmalina.

02. Princesa de Fogo — Comanda o Reino de Fogo e ndo carrega uma coroa. Em

seu lugar, a personagem tem uma gema vermelha cravada em sua testa.

03. Princesa Caroc¢o — Filha do Rei e Rainha Caroco, essa princesa renega seu lugar
na realeza do Reino Caroco (existente numa dimensdo paralela) para viver sua
liberdade nos bosques aos redores do Reino de Ooo0. A personagem néo carrega uma
coroa e, a exemplo da Princesa de Fogo, tem uma pedra profunda e dourada em

forma de estrela cravada em sua testa.

04. Princesa Frutinhas — Regente do Reino Frutinhas, o reino mais préspero e
urbano entre todos, a personagem carrega uma coroa de trés pontas e uma pedra

vermelha cravada logo abaixo da ponta central da coroa.
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05. Princesa Tartaruga — Essa personagem nao é relacionada a nenhum reino e
mora na biblioteca central do Reino de Ooo. Ainda assim, ela carrega uma coroa

semelhante a da Princesa Jujuba, porém, nela ha uma gema verde.

06. Princesa Trapo — Trata-se de uma boneca de pano de aspecto envelhecido, toda
remendada, que transita pelos campos do Reino de Ooo. Assim como a Princesa
Tartaruga, a personagem nao tem reino, contudo, ainda carrega o titulo de princesa

e sua coroa € um pedaco de vidro cravado em sua cabeca.

07. Princesa Geleca — Governa o Reino Geleca e sua coroa, que também se
assemelha a da Princesa Jujuba, carrega uma gema verde, assim como a da Princesa

Tartaruga.

08. Princesa Cachorro Quente — E a regente do Reino Cachorro Quente, um
pequeno terreno circundado com uma cerca de madeira no qual moram seus suditos,
os Guerreiros Salsicha. A coroa dessa personagem se assemelha a da Princesa

Frutinhas, ou seja, tem trés pontas com uma gema vermelha cravada ao centro.
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Imagem 16: Coroa Princesa Jujuba. Fonte: Wiki ~ Mmagem 17: (Fgroa Princesa de Fogo. Fonte:
Hora de Aventura. Wiki Hora de Aventura.

S

Imagem 18: Coroa Princesa Carogo. Fonte: Imagem 19: Coroa Princesa Frutinhas. Fonte:
Wiki Hora de Aventura. Wiki Hora de Aventura.
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Imagem 20: Coroa Princesa Tartaruga. Fonte: Imagem 21: Coroa Princesa Trapo. Fonte: Wiki
Wiki Hora de Aventura. Hora de Aventura.
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Imagem 22: Coroa Princesa Geleca. Fonte: Wiki  |magem 23: Coroa Princesa Cachorro Quente.
Hora de Aventura. Fonte: Wiki Hora de Aventura.

Apéds abordar sobre as princesas e suas respectivas coroas, € valido discorrer
sobre outro personagem, o Rei Gelado. Simon Petrikov (seu verdadeiro nome),
governa o Reino Gelado. Aficionado por princesas, principalmente nas primeiras
temporadas, ele costuma sequestra-las para escolher com quem se casar na tentativa
de aplacar a solidao (Ié-se, em muitos momentos da obra, como depressao). Essa
pratica, recorrente no inicio da série, & abrandada no decorrer das temporadas com
a evolucdo dos enredos que revelam problemas mais sérios na manutencdo do
mundo e que demandam a participacdo do personagem. O episodio “Betty” (2014)
revela que o Rei Gelado era, mil anos antes dos acontecimentos da série, um
historiador de 40 anos que descobre uma coroa misteriosa e que enlouquece ao
coloca-la em sua cabeca. Durante a grande guerra que acabou com o mundo, ele
perde Betty, sua noiva, e devido a isso, 0 personagem (que nao tem consciéncia
desse passado, pois ndo se lembra, devido ao poder da coroa) sequestra as
princesas como uma forma de resgatar sua amada.

Esse breve panorama aponta para os reflexos/consequéncias da coroa na vida
de Simon. Diferentemente das coroas das princesas, a coroa do Rei Gelado, cujo
formato compreende trés pontas e trés gemas vermelhas, sendo a central hexagonal,
possui poderes magicos e acaba, por conseguinte, conferindo poderes ao seu
portador. Essa € a razdo para a mudanca de personalidade de Simon para Rei
Gelado. O personagem perde suas memdarias de quando era humano e se torna um
mago poderoso gracas a coroa. A origem desta € revelada no episodio “Evergreen”
(2014), no qual um mago cria a coroa com gemas magicas para conceder o desejo
mais profundo do primeiro portador que, naquela ocasiao, era impedir o fim do mundo
pelo impacto de um cometa. Contudo, o mundo é destruido e a coroa ficou perdida

até Simon a encontrar.
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Simbolicamente, a coroa do Rei Gelado nao significa apenas a sua posi¢ao
hierarquica, mas igualmente a conexdo com o mundo da magia, ou seja, com as
forcas sobrenaturais, e lhe confere poderes magicos para manipular o gelo, ao passo
gue se torna, em grande medida, uma maldicdo para o personagem. Nesse sentido,
a coroa do Rei ndo € um presente dos deuses, mas um fardo que Simon carrega para,
inclusive, manter-se vivo, pois, antes do término da série, perde seus poderes num
evento em que os magos enfrentam uma entidade poderosa no episodio Betty e

guase morre, pois 0 tempo o alcanca.

e) A espada

Segundo Chevalier, a espada €, em primeiro lugar, simbolo do estado militar e
sua virtude, assim como tem por funcao exercer o poder. Nesse segmento, a espada
apresenta dois aspectos: por um lado, é simbolo da destruicdo quando aplicada a
injustica, ao mal e a ignorancia. Por outro, a faceta construtiva ocorre na manutencéo
da paz e da justica.

A espada é também atribuida a Guerra Santa, uma empreitada interior cuja
significacdo se conecta com a espada empunhada por Cristo se tornando o simbolo
do Verbo, da Palavra. Na cultura mugulmana, Khitab segura uma espada de madeira
na mao enquanto prega e, em Apocalipse, ha a descricdo de uma espada de dois
gumes que sai da boca do Verbo.

Simbolo igualmente de luz na cultura japonesa, o sabre sagrado advém da
centelha. Outrossim, no judaismo, os anjos que expulsam Adao e Eva do Paraiso
empunhando espadas de fogo e Bodhisattva, por sua vez, leva uma espada
flamejante para o reino dos Asura. Nesse sentido, a espada é simbolo da luta pelo
conhecimento e liberacdo de desejos, combatendo a escuriddo do mundo. Na cultura
cristd, por sua vez, a espada € considerada uma arma nobre e que deve ser
empunhada pelos herdis cristaos.

Ainda conforme Chevalier, por se tratar de uma arma penetrante, a espada é
relacionada a verdade. Entretanto, trata-se, muitas vezes, de uma arma ilusoria, uma
vez que nem todo problema é resolvido ao ser “cortado”, podendo retornar mais forte.
Desse modo, esse aspecto revela o lado obscuro do simbolo.

Em Hora de Aventura, o objeto aparece constantemente por meio de Finn, que,
como ja exposto, almeja ser um verdadeiro heroi. Para tanto, ele carrega sempre

consigo uma espada. Contudo, no decorrer das temporadas, o personagem as troca,
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sendo cada uma delas relacionada a algo significativo para o heréi. Dessa maneira,

€ necessario discorrer sobre as espadas mais relevantes da narrativa do protagonista.

01. A espada dourada — Essa € a primeira espada que Finn utiliza na série. De origem
desconhecida, a espada dourada € nitidamente antiga, pois sua lamina é desgastada
e lascada. A empunhadura é recapada de couro envelhecido e ha uma pedra
vermelha cravada no punho. Essa arma aparece pela primeira vez no episodio
“Panico na Festa do Pijama” (2010) e sua ultima aparicao ocorre em Vocé de Verdade
(2011). Nesse episodio, Finn transforma sua espada em uma espécie de arma
tridimensional quando em contato com o portal 4D que ele mesmo abriu. Porém, como
nao consegue controlar tal poder, ele o destréi utilizando sua espada, que, por sua

vez, se vai junto com o portal.

Imagem 24: Espada Dourada. Fonte: Wiki Hora de Aventura.

02. A Espada do Deménio ou Espada de Sangue — Para entender essa espada,
primeiramente, é preciso discorrer sobre sua origem. Joshua, pai de Finn e Jake, era
um cacador de monstros juntamente com sua esposa, Margaret. Devido a sua
empreitada de sucesso contra as forgas do mal, Joshua elencara uma extensa lista
de inimigos, principalmente, Kee-Oth, um deménio. Numa gravacédo deixada para
Finn e Jake, Joshua registra o ritual com o qual conseguiu retirar o sangue da criatura,
transformando-o em espada. Depois, revela aos filhos que construiu uma masmorra
e que no fim desta eles a encontrariam. No entanto, Joshua pede para Jake guardar
um segredo: ele havia montado a masmorra para Finn, pois considerava a crianga
muito fragil e, ao seu ver, desbravar a masmorra o tornaria forte. Os irmaos enfrentam
os desafios da masmorra e, ao terminar, Finn ganha como prémio a Espada de
Sangue de demonio. Desse modo, essa espada, em patrticular, simboliza o triunfo do

bem sobre o mal, o dominio da magia branca. Sua forma é de uma longa lamina
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vermelha cuja guarda (parte da espada que nao deixa a lamina escorregar e chegar
a mao) tem a forma de uma cruz céltica. A primeira aparicdo da espada é em A
‘Masmorra do Papai” (2012) e sua ultima no episodio “Espada de Grama” (2014),
guando Finn decide que precisa de uma espada nova, pois a de sangue havia sido
guebrada em “O Poc¢o” (2013) pelo Rei Gelado, libertando o sangue do demaonio, que,

por seu turno, sequestra Jake para se vingar.

Imagem 25: Espada Sangue do Demdnio. Fonte: Wiki Hora de Aventura.

03. A Espada de Grama — Ap0s a decisao de substituir a Espada de Sangue, Finn e
Jake vdo as compras numa comunidade préxima e entdo ficam sabendo de um
vendedor desconhecido que poderia ter algo que interessasse a Finn. Esse vendedor
€ 0 Mago da Grama, que oferece uma espada diferente, cujo elemento principal de
sua constituicdo é grama e que, mais tarde, os personagens descobrem que é
amaldicoada. Quando nado estd sendo usada, a espada se enrola no pulso de Finn,
formando uma espécie de bracelete, e toda vez que o herdi estd em perigo ou entra
em embates ela se transforma em espada novamente. Essa espada, em particular,
fez parte de profundas mudancas na vida de Finn. Primeiramente, no episddio “Fuga
da Cidadela” (2014), o personagem tenta impedir que seu pai fuja da prisdo com
outros monstros, segurando a nave que esta para partir. Na tentativa de manté-lo no
lugar, a Espada de Grama se une ao braco do guerreiro lhe conferindo uma forca
sobrenatural. Contudo, esse poder néo foi suficiente e, quando a nave ganha impulso,
a espada se parte e Finn perde seu braco direito. A primeira aparicdo dessa espada
ocorre no episodio Espada de Grama (2014) e, ap0s acontecimentos importantes no
decorrer dos episddios, a espada se une com a Espada Finn no episddio Reboot

(2016), transformando-se em Samambaia, uma versao do Finn de grama.

122



—-";7

Imagem 26: Espada de Grama. Fonte: Wiki Hora de Aventura.

04. A Espada Finn — Assim como a Espada de Grama, a Espada Finn exerce papel
importante na vida do personagem. Para entendé-la, é preciso remontar sua génese,
que ocorre no episodio “E Vocé?” (2014). Contudo, para chegar & génese, retornarei
a alguns fatos anteriores igualmente importantes. Nas primeiras temporadas da série,
Finn e Jake enfrentam um inimigo denominado Lich. No episédio “O Lich” (2012),
esse personagem, que deseja o fim do mundo, escapa de sua prisdo, mata Billie (um
guerreiro recluso cujo Finn admira) e recolhe as gemas das coroas das princesas para
abrir um portal para a sala do tempo, na qual reside Prismo, um ser divino que pode
realizar qualquer desejo, 0 que acaba por influenciar em linhas temporais e até
mesmo na destruicdo de mundos. Apos Finn impedir o fim do mundo, Jake se torna
muito amigo de Prismo. Quando Finn descobre que seu pai verdadeiro esta vivo
(Martin), ele quer muito ir ao seu encontro; entdo ele e Jake vao até Prismo no
episadio “Acorda” (2014), que revela o paradeiro de Martin: o personagem esta preso
na Cidadela, uma prisdo para os piores bandidos do universo. Contudo, como a
condicao para ir a Cidadela depende da execucdo de um crime hediondo, Prismo
decide se sacrificar. Ele revela aos guerreiros seu corpo humano adormecido e pede
para que o levem para a sala do tempo. Ao chegar, Prismo é morto por Lich, que
estava, até entdo, congelado num canto da sala ap6s os eventos de O Lich. O que
ninguém sabia era que Prismo havia elaborado um plano antes de morrer, que
consistia hum ritual para seu retorno. No episédio “E Vocé?” (2014), Jake e Finn
recebem um chamado especial de Prismo (uma gravacdo). Ele os orienta na
execucao do plano, que consiste em uma versao de Jake dormir numa cama especial
para reviver o amigo. Desse modo, o episodio se desdobra em uma série de ciclos
repetitivos que acabam por criar duas versdes de Finn e Jake. Assim, Finn precisa
acordar Jake para que o préximo Jake possa se transformar em Prismo velho (como

eles chamam). Nesse ciclo, chega um momento em que ha dois Finns, porém, apenas
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um deles pode existir. Entdo, o herdi precisa surpreender a sua outra versao prestes
a acordar Jake (este agora precisa ficar adormecido para o plano funcionar) e, um
pouco antes da versdo acorda-lo, Finn toca em seu ombro e chama sua atencao.
Quando isso acontece, essa versao do personagem se transforma na espada Finn,
cuja aparéncia remete as cores de suas vestes: branco e azul. No interior da gema
azul dessa espada, situada na guarda, reside a versao do Finn surpreendida na
masmorra de Prismo, que, no episodio Reboot (2016), se liberta, assumindo a forma
de Finn de grama. Ou seja, a Espada Finn €, essencialmente, o proprio heréi. A

primeira aparicdo da espada € em “E Vocé?” (2014) e sua Gltima, em “Reboot” (2016).

<:@ 5 e

Imagem 27: Espada Finn. Fonte: Wiki Hora de Aventura.

05. A Espada da Noite — Com a perda da Espada Finn e com a ameaca dos tios de
Jujuba ao reino, Finn precisa de uma nova arma. No episédio “Marcy e Hunson”
(2017), o Mordomo Menta, cujo envolvimento com magia negra é explorado no
decorrer da série, cria uma nova espada para o herdi e conjura Hunson Abadir (o rei
do submundo) para enfeiticd-la. A arma, cuja lamina € mais curva e menor que a
espada Finn, tem na guarda uma gema em forma de olho. Ainda na guarda, a
estrutura de metal que sustenta a gema tem uma ponta de cada lado, simulando os
ponteiros da bussola. Essa € a Ultima espada feita para Finn na série e com a qual

ele enfrenta a dltima ameaca ao reino de Oo0o0.
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Imagem 28: Espada da Noite. Fonte: Wiki Hora de Aventura.

A partir do exposto, verifico que o simbolo da espada, na série que € objeto
desta pesquisa, € intrinseco ao heroi, permeando sua jornada no decorrer das
temporadas. No inicio, quando o personagem sonha em ser heroi, sua primeira
espada era o reflexo de suas aventuras, resultado dos tesouros que encontrou, 0 que,
por sua vez, liga o simbolo aos antigos guerreiros admirados por Finn. Mais tarde, a
Espada de Sangue de Demédnio conecta o heréi com seu pai e representa a
superacao de seus medos, um passo no amadurecimento do personagem que cresce
a cada temporada. Depois, com a Espada de Grama, Finn aprende a dominar suas
insegurancas e se torna mais confiante, o que |lhe impulsiona, ao passo que lhe da
sustentacdo para enfrentar importantes revelacbées e mudancas que estariam por
acontecer em sua vida. Com a Espada Finn, o heréi encara a ele mesmo, o que lhe
conduz a uma jornada de autoconhecimento no intuito de compreender seus
propaésitos e lugar no mundo. Por fim, a Espada da Noite € a manifestacdo do dominio
do herdi sobre os poderes misticos, um simbolo do amadurecimento e superacao de
Finn durante sua jornada heroica.

Dessa maneira, a espada em Hora de Aventura conecta o heréi a uma guerra
espiritual pelo aprendizado, conduzindo-o ao conhecimento de si e do mundo. A
espada, que no inicio era o reflexo de seus desejos heroicos, torna-se, ao fim, a
extensdo de sua personalidade e amadurecimento, sendo a partir da espada que ele

consegue desempenhar seu verdadeiro papel de heroi.

f) A Coruja
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Imagem 29: Coruja. Fonté£ Dicionario Imagem 30: Coruja Césmica. Fonte: Wiki Hora de Aventura.

de Simbolos.

Conhecida por evitar a luz do dia, a coruja € frequentemente associada a
tristeza e a soliddo. Outrossim, a grande maioria das culturas relacionam o animal a
morte, como no Egito, que acrescenta ao simbolo expresséao de frio e noite. Na China,
a coruja € um animal supostamente devorador de sua mae e simboliza 0 excesso de
Yang, ou seja, o lado obscuro espiritual; ndo obstante, provoca secas e € atribuida as
criancas nascidas no solsticio (dominio da Coruja) uma natureza violenta.

Considerada um dos simbolos mais antigos da China, a Coruja remonta a
épocas miticas e € emblema da familia Yin. Desse modo, a Coruja figura nos
estandartes reais, ao passo que é consagrada aos ferreiros e aos solsticios. Em
tempos remotos, a Coruja presidia os dias em que ferreiros fabricavam espadas e
espelhos magicos. Ja para os indios da pradaria, a Coruja ajuda o homem a enfrentar
a noite, o que justifica 0 uso das penas nos rituais.

Desse modo, a Coruja € considerada mensageira da morte e, por esse motivo,
pode ser considerada como um animal soturno. Contudo, é importante ressaltar que
ha uma variante de coruja que carrega significado diferente. Por um lado, h& a coruja
da familia Strigidae e, por outro, existe a coruja da familia Tytonidade. A primeira se
considera o lado obscuro supracitado e a segunda € atribuido o significado de
sabedoria e experiéncia e, portanto, tornando-a parte dos animais primordiais. Assim,
as corujas da familia Strigidae sdo consideradas mas pela influéncia do cristianismo
e as corujas da familia Tytonidade sdo figuras mais antigas, surgindo no pré-
cristianismo.

Em Hora de Aventura, a Coruja Cosmica tem como principal funcéo monitorar

os sonhos de todos os seres. Em muitas ocasifes, sua apari¢do proporcionou alguma
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mudanca drastica na vida dos que a viram em sonho, por exemplo, no episodio “A
Nova Fronteira” (2011), em que Jake acorda apavorado, pois teve um “sonho de
morte” com a Coruja Cdésmica. No sonho, ele havia morrido no espaco junto com o
Homem Banana. Finn ndo quer acreditar nesse pressagio, mas, quando ouve alguém
bater & porta da Casa na Arvore e verifica que esse alguém é o Homem Banana, o
herdi fica com medo e, desse modo, faz o0 possivel para que a premoni¢do nao se
realize.

Em outro episodio intitulado “Frio e Fogo” (2013), Finn tem um sonho
premonitorio que envolve a Coruja Césmica, a Princesa de Fogo (entdo, sua
namorada) e o Rei Gelado, ap0@s assistir uma luta entre estes dois. Jake diz para Finn
gue ele precisa saber como é o fim do sonho, pois, quando a Coruja Cosmica aparece,
€ porque algo terrivel vai acontecer. Entdo, 0 menino se apavora e promove outra luta
entre Princesa de Fogo e o Rei Gelado que quase acaba na destruicdo do Reino
Gelado. Quando Finn conta que ele promoveu o embate, a Princesa de Fogo,
decepcionada com sua atitude, termina seu namoro com ele.

No episodio “Amor Cosmico” (2015), a Coruja Cosmica € a protagonista da
histéria. Durante o monitoramento dos sonhos de alguns cidaddos de Ooo, o
personagem se depara com o sonho de Finn e, enquanto acompanha o que esta
acontecendo, uma estranha adentra a sala em que o herdi esta. A Coruja Césmica
se apaixona imediatamente pela mulher péassaro, contudo, ele a perde,
reencontrando-a apds procura-la em diversos sonhos. Entdo, a Coruja Césmica a
convida para ir ao seu apartamento. Animado com a conquista, ele deixa a
personagem espionar os sonhos da Princesa Jujuba, quando percebe que ela esta
interferindo no sonho. Chateado, ele diz para a mulher passaro que eles seriam
perfeitos juntos, mas que precisavam terminar o possivel relacionamento, pois ele
tem uma funcdo muito importante e ndo pode permitir que invadam ou perturbem a
ordem natural do universo.

Ser cosmico, a Coruja faz parte do hall de divindades de Hora de Aventura e
seu significado acaba sendo um apanhado dos atributos relacionados as corujas da
familia Strigidae e Tytonidade, ou seja, ela € a0 mesmo tempo mensageira da morte
e guardia dos seres durante seu sono. Nesse sentido, a personagem se aproxima dos
simbolos arcaicos, no que tange um animal noturno e ligubre; ao passo que, se
aproxima pelo significado de sabedoria e experiéncia, guiando o homem na escuridédo

da noite.
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g) A Flor Branca

Imagem 31: Oxalis. Fonte: Jooinn. Imagem 32: Flor Branca de Finn. Fonte: Wiki
Hora de Aventura.

Segundo o Dicionario de Simbolos de Chevalier, a Oxalis, também conhecida
por Aleluia ou Katabami, € uma flor muito apreciada no Japéo, sua terra originaria. A
flor € dotada de uma simplicidade elegante e, por esse motivo, se tornou o braséo de
grandes familias japonesas. Encontrada geralmente nos campos, uma das
variedades dessa planta consiste em uma pequena flor branca que abre no periodo
da Péscoa, sendo esta a razdo para que uma de suas denominagfes seja Aleluia.
Nesse sentido, simboliza a renovag¢do da vida e, por ser uma planta acida e
refrescante, a Oxalis simboliza igualmente o carinho reconfortante.

Quando o personagem Finn perde seu braco pela primeira vez — ele o perde
em outra aventura novamente — no episodio Cidadela (2014), cai num tipo de mar e
seu braco amputado entra em contato com o que poderia se chamar de sangue de
um dos guardibes/divindades que cuidavam da prisdo, uma solucdo viscosa com
propriedades magicas, e uma pequena flor branca surge na ponta do membro
amputado. Ao que tudo indica, essa flor € a Oxalis, que, na animacéo, simboliza uma
nova fase na vida de Finn, uma renovacdo, funcionando como um simbolo de
persisténcia no intuito de lembra-lo de que a vida continua, apesar das dores e perdas.

Contudo, conforme a tristeza do personagem vai se transformando em
depressédo, a flor vai murchando, até que, no episodio Breezinha (2014), Finn

recupera seu bracgo. Ele conhece uma abelha, a Breezinha, que se apaixona pelo
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personagem e sacrifica sua liberdade para salva-lo do ataque de um enxame de
abelhas. Porém, Finn diz a ela que ndo a ama e que, na verdade, ndo sente mais
nada. Breezinha vai embora decepcionada. Depois, Finn tenta dormir na floresta
guando ouve uma canc¢ao entoada por Breezinha e, subitamente, sua flor cresce se
transformando em uma arvore frondosa e florida, até explodir. Ele retira a casca que
sobra do membro, entdo amputado, e descobre um novo braco. Aqui, nitida e

novamente, a flor branca de Finn simboliza renovacéao.

h) O Grifo

Imagem 33: Grifo. Fonte: Devianart. Imagem 34: Stormo. Fonte: Wiki Hora de
Aventura.

O simbolo do grifo € composto por uma cabeca de aguia e corpo de ledo, sendo
suas patas substituidas pelas garras de um passaro. Desse modo, esse hibrido diz
respeito ao simbolo do ledo e da &guia, ligando-se a terra e ao céu. Por esse motivo,
e conforme Chevalier, torna-se também simbolo da vida humana e da divindade de
Cristo, evocando as qualidades de forca e sabedoria. Assim, a forca terrena do ledo,
aliada a energia celeste da aguia, da origem a forca simbélica da salvacédo. Mais tarde,
a tradicao cristd associa o simbolo a fraqueza da nobreza e ao mal, considerando-o
como a imagem do demdnio. Ja entre os gregos, o grifo é o guardido dos tesouros no
pais dos hiperbéreos, guarda a cratera de vinho de Dionisio e enfrenta os
saqueadores de ouro das montanhas. Desse modo, o simbolo do grifo significa forca,
vigilancia e obstaculo para os mercenarios.

Em Hora de Aventura, o grifo € representado pelo personagem Stormo. Sua
génese é contada no episodio “Goliad” (2012), ap6s Jujuba apresentar sua sucessora,
Goliad. Preocupada com sua mortalidade, a princesa resolve criar uma sucessora

imortal para cuidar de seu reino. No inicio, Goliad é uma criatura docil, extremamente
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inteligente, e esta disposta a aprender tudo sobre os seus futuros suditos. Jujuba esta
esgotada devido aos diversos dias em que se dedicou a criacdo de Goliad; entéo,
Finn e Jake se oferecem para ensinar a futura soberana sobre seu reino. A princesa
nao recusa a oferta e orienta os amigos a cuidarem muito bem de sua criagéo. Assim,
eles levam Goliad para uma escola maternal na intencdo de apresenta-la as criancas.
Contudo, deparam-se com um grupo de criancas malcriadas e que estavam
aterrorizando a escola. Jake, entdo, perde a paciéncia e chama a atencdo das
criancas duramente, fazendo com que elas o obedecam sem questionar. Ao observar
a maneira rispida de Jake, Goliad chega a conclusdo de que governar € comandar
com “maos de ferro”, entao ela se rebela contra a propria criadora. Ao se deparar com
a situacao, Jujuba cria Stormo com o auxilio do DNA de Finn, pois acredita que sua
esséncia de herdi vai garantir uma alma de guerreiro a criatura. Stormo surge e
sacrifica sua vida, travando uma eterna batalha psiquica com Goliad para garantir que
ela ndo destrua o reino.

Desse modo, verifico que Stormo, apesar dos tracos simples, ter corpo de gato
ao invés de ledo, acrescido do cabelo loiro de Finn devido a seu DNA, apresenta
caracteristicas de um grifo primordial, assim como simbolicamente demonstra ser
valente suficiente ao se sacrificar para salvar o reino, o que, por sua vez, remete a

vigilancia constante, forca e obstaculo para manter a ordem.

i) O Elefante

Imagem 35: Elefante. Fonte: Encyclopaedia Imagem 36: Elefante Psiquico de Guerra Pré-
Britannica histérico. Fonte: Wiki Hora de Aventura.
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Diferentemente da nog¢é&o ocidental, que atribui ao elefante a torpeza e o peso,
na Asia, esse animal é visto como simbolo da forca real, pois se trata da montaria de
reis e, em especial, de Indra, o Rei Celeste. Elefante € também o0 outro nome de
Shiva, que, entre tantas funcdes, tem poder de prover paz e prosperidade ao mundo.
No Camboja, o elefante branco traz a chuva e garante a boa colheita, e, assim como
a Indra, divindade da tempestade, carrega em sua testa uma gema preciosa que tem
0 poder de criar raios, além de realizar qualquer desejo. O elefante é considerado,
igualmente, um animal césmico por apresentar a estrutura do cosmos, ou seja, quatro
pilares que sustentam uma esfera.

No episédio “O Limite” (2011), Finn e Jake precisam salvar os guerreiros
Salsichas que estéo presos na porta de um labirinto mistico. Ali eles ficam sabendo
gue o prémio para quem chegar ao centro do labirinto é ter qualquer pedido realizado
por um ser magico denominado Aquandrius. Os personagens concordam em
enfrentar os obstaculos, porém, receoso, Jake se envolve com as patas traseiras num
tronco de arvore para percorrer o labirinto sem perder o caminho de volta. Apds muitas
provacdes, Jake esta extremamente esticado, a ponto de ndo conseguir fechar mais
os olhos e, para piorar a situacéo, uma porta se fecha em seu corpo ao adentrarem o
templo de Aquandrius. Finn, que estd com medo de perder seu parceiro de aventura,
pede ao ser mistico o Elefante Psiquico de Guerra Pré-histérico. Este, por sua vez,
trata-se de uma criatura hibrida criada pela imaginacéo dos herdis, isto é, a criatura
€ 0 amalgama de um elefante branco com duas cabecas (uma em cada extremidade),
munido de duas espingardas no lugar das presas de marfim, um foguete em cada
pata que o permite voar e apresenta, por fim, uma gema com poderes magicos em
cada cabeca. Além disso, o elefante tem poderes telepaticos e pode realizar desejos.
Somente assim, Finn consegue realizar o desejo de sairem do labirinto e salvar a vida
de Jake.

Desse modo, a criatura mistica criada por Finn e Jake apresenta semelhancas
com o elefante nas culturas asiaticas, como, para além de ter poderes, servir de
montaria para os personagens. Outrossim, 0 ser magico € completamente branco e
realiza desejos a quem precisa de ajuda. Ademais, o Elefante Psiquico carrega uma
gema preciosa nas duas cabecas, o que Ihe permite disparar raios e, teoricamente,
possibilita a telepatia. Por ser uma criagdo do imaginério dos herais, o personagem é
0 Unico de sua espécie no universo da série, contudo, sua funcdo no decorrer da

animacao e restrita a participacdes em episodios pontuais, pois ele € mantido na sala

131



do tesouro da Casa na Arvore & espera da solicitacdo de seu amo, nesse caso, Finn.
Sua ultima apari¢céo foi no episédio “Alguma Coisa Grande” (2014), quando a Bruxa
do Céu tenta invadir o reino de Oo00 e Finn aparece com o elefante para deté-la. Apos
vencer a guerra, Finn o libera de seus deveres para com o heréi. Desse modo, 0
elefante ingressa em sua jornada pessoal quando encontra a bruxa em coma na

floresta e resolve cuidar dela, ato que demonstra sua divindade.

j) Brahma

Imagem 37: Brahma. Fonte: Blog Cultura Imagem 38: Grob Gob Glob Grod. Fonte: Wiki
Coletiva. Hora de Aventura.

Grob Gob Glob Grod, ou simplesmente Glob, € um personagem que mora em
Marte e desempenha fungédo importante na realeza daquele reino. Ele aparece pela
primeira vez no episédio Filhos de Marte (2012) e sua composigéo remete ao simbolo
mitico de origem Hindu, denominado Brahma. Ser magico representado pela figura
de um homem com quatro faces, Brahma é o deus hindu da criacédo e o primeiro deus
da Trimurti, a sagrada trindade hindu. Entre as lendas que contam a origem de
Brahma, duas séo notérias: de acordo com uma das versdes, Brahma criou as aguas
césmicas e depositou nelas uma semente que, mais tarde, se tornou um ovo de ouro,
do qual Brahma ressurge mil anos depois. Depois, Brahma criou 0 universo e todas
as coisas nele. Ja a outra versao conta que Brahma nasceu da flor de Lo6tus que
brotou do umbigo de Vishu.
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Tendo como base o mito hindu, verifica-se que Glob, assim como Brahma, esta
relacionado ndo apenas com a criacdo do universo, como também com a sua
protecdo, fato que se comprova no episodio “Plano Astral” (2015), quando um
misterioso cometa ameaca acabar com Marte. Na ocasido, 0s marcianos retiram as
pessoas, ficando apenas o0 exército da realeza, que investe contra a imensa esfera
flamejante, contudo, sem obter sucesso. Ao verificar o fracasso da armada, Glob
decide se sacrificar, jogando-se contra o objeto com o intuito de desvia-lo do planeta.
Apés o ocorrido, € revelado que o cometa se trata, na verdade, de uma nave
desgovernada que carrega Martin, pai de Finn, e o desvio provocado pelo impacto
com Glob o direciona para a Terra. Entretanto, em Hora de Aventura, Glob ndo é
apresentado como deus soberano, mas como um servo fiel do Rei de Marte.

A partir dos simbolos discutidos, é possivel ressaltar a ressignificacdo
simbdlica mitica no interior da narrativa da série, o que, por sua vez, indica, portanto,
0 uso de uma linguagem primordial que se renova constantemente e que encontra
lugar especial no desenvolvimento do universo seriado aqui analisado. Do mesmo
modo, é nas aproximacdes, afastamentos e convergéncias que se verifica a
apropriacdo desses simbolos no intuito de elaborar significados, sentidos, na busca
pela coeréncia narrativa e retorno ao magico, transcendental, arraigado no imaginario
coletivo, o que, por seu turno, estd em constante elaboracdo, em especial, quando se
visa o publico infantil. Somente a partir desse ponto pode-se avancar para o proximo

subcapitulo.

2.3 OS ARQUETIPOS EM HORA DE AVENTURA

A partir do exposto sobre os simbolos, me concentrarei, neste momento, na
estruturacao arquetipica de personagens-chave da série de animacédo aqui analisada,
para, posteriormente, discorrer sobre a jornada do herdi, isto €, o desenvolvimento do
arquétipo que conduz a narrativa central da série no decorrer de sua caminhada.
Nessa perspectiva, o subcapitulo abordara os arquétipos, os estagios da jornada e as
transformacdes do heroi para, por fim, ser realizada uma analise da jornada de dois
personagens: Lemonhope e Finn Mertes. As referéncias de base para a pesquisa sao
Carl Gustav Jung, Joseph Campbell e Christopher Vogler, por tratarem das teméticas
supracitadas. Essa abordagem se justifica pela importancia de se compreender as

representacdes arquetipicas na seérie, assim como a obra se desdobra a partir da
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verificagdo da jornada do her6i, uma vez que a saga apresenta caracteristicas
essencialmente de uma narrativa primordial, ou seja, simbdlica.

Contudo, antes de abordar os arquétipos, é fundamental compreender o termo
inconsciente coletivo que, para Jung (2000), trata-se de um constructo impregnado
no individuo, ou seja, é inato ao homem. Segundo o autor, Freud limitava, em
principio, o conceito de inconsciente como o estado de conteudos reprimidos e
esquecidos e, ao sujeita-lo como tal (embora ja tivesse estudado sobre as formas de
pensamentos arcaico-mitoldgicos do inconsciente), conferia-lhe uma natureza
exclusivamente pessoal (JUNG, 2000).

Para Jung, certamente o inconsciente apresenta, em uma primeira camada,
teor individual. Entretanto, nas camadas mais profundas, reside o que ele denomina
de inconsciente coletivo, isso €, um inconsciente que nao tem base em experiéncias
ou aquisi¢cdes pessoais. Desse modo, o termo “coletivo” € empregado pelo psicélogo
para designar um inconsciente cujas imagens sao partilhadas universalmente, ou

seja,

[...] contrariamente a psique pessoal, ele possui conteidos e modos
de comportamento, 0s quais sao ‘cum grano salis” 0s mesmos em
toda parte e em todos os individuos. Em outras palavras, sao idénticos
em todos os seres humanos. (JUNG, 2000, p. 15).

Essa concepcéo aponta para o substrato psiquico comum que existe em cada
ser humano, independente da cultura na qual esta imerso e que se desenvolve no
inconsciente velado pela consciéncia.

Nesse sentido, o tedrico expde que “os conteudos do inconsciente pessoal sdo
principalmente os complexos de tonalidade emocional, que constituem a intimidade
pessoal da vida animica. Os contetdos do inconsciente coletivo, por outro lado, sdo
chamados arquétipos” (JUNG, 2000, p. 16) e, no que concerne os conteddos
provindos do inconsciente coletivo, tratam-se de conhecimentos primordiais, ou seja,
imagens arcaicas universais que remontam tempos remotos. Assim, 0s ensinamentos
tribais lidam com os arquétipos por meio de férmulas conscientes, ou seja, o0 conteudo
parte do inconsciente e evolui para uma narrativa consciente, transformando-se em

ensinamentos. Desse modo, o inconsciente é a fonte da qual provém os

conteudos/arquétipos contidos nas histérias e que, segundo 0 pensamento junguiano,
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esta relacionado com os instintos que exercem influéncia sobre os individuos.

Contudo, o autor evidencia que

Os instintos sdo, entretanto, fatores impessoais, universalmente
difundidos e hereditarios, de carater mobilizador, que muitas vezes se
encontram tdo afastados do limiar da consciéncia, que a moderna
psicoterapia se vé diante da tarefa de ajudar o paciente a tomar
consciéncia dos mesmos. Além disso os instintos ndo sao vagos e
indeterminados por sua natureza, mas forcas motrizes
especificamente formadas, que perseguem suas metas inerentes
antes de toda conscientizacdo, independendo do grau de consciéncia.
Por isso eles sdo analogias rigorosas dos arquétipos, tao rigorosas
gue hé boas razfes para supormos que 0s arquétipos sejam imagens
inconscientes dos préprios instintos; em outras palavras, representam
0 modelo basico do comportamento instintivo. (JUNG, 2000, p. 54).

Desse modo, o0 arquétipo pode servir de guia, um mapa com o qual € possivel
se orientar no delineamento da estrutura moral e psiquica de um personagem de
modo a ser compreendido universalmente, pois se trata de impulsos inatos aos seres
humanos e, portanto, reconheciveis. Nesse sentido, 0 arquétipo € o alicerce sob o
qgual sdo acrescidos os complexos de tons emocionais que complementam o caréater
do personagem.

No mito e no conto de fada, formas cunhadas e transmitidas no decorrer dos
séculos, o “arquétipo representa essencialmente um conteudo inconsciente, o qual se
modifica através de sua conscientizacdo e percepcao, assumindo matizes que variam
de acordo com a consciéncia individual na qual se manifesta” (JUNG, 2000, p. 17).
Essa afirmacéo indicia para a constante transformacdo dos arquétipos segundo o
contexto em que € abordado, ou seja, se a conscientizacado e percep¢ao do arquétipo
assume matizes pessoais; entende-se que, para tanto, o contexto € determinante na
sua releitura e, desse modo, as variaces pelas quais 0s arquétipos sao submetidos
condizem com o momento sociocultural de que os individuos fazem parte, ndo sendo
suas alteracdes apenas o resultado de uma consciéncia individual isolada.

Para Campbell (2007), o mito ndo deve ser encarado como ciéncia, biografia
ou historia, pois isso faz com que a narrativa mitica feneca (CAMPELL, 2007). Deste
modo, é preciso, de alguma maneira, manter a natureza magica do mito revisitando

suas caracteristicas primordiais. Segundo o autor
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Para levar essas imagens a recuperar a vida, devemos procurar, ndo
aplicacfes interessantes a temas modernos, mas indicios que nos
tragam a luz do passado inspirado. Quando esses indicios
iluminadores séo encontrados, vastas areas de iconografia semimorta
voltam a revelar seu sempiterno sentido humano (CAMPELL, 2007, p.
245).

A partir do exposto, € possivel verificar que os arquétipos, segundo Campbell,
apresentam papel fundamental nesses indicios, funcionando como guia na
redescoberta do sentido humano.

Para Vogler (1997), autor que se pautou nos estudos de Campbell para
elaboracao do seu livro A Jornada do Escritor, 0s arquétipos sédo essenciais enquanto
ferramenta na construcao de historias que dialogam universalmente, pois € por meio
da compreensao dos arquétipos que se pode entender o propésito e/ou funcédo dos
personagens e, por conseguinte, detectar se estdo condizentes com o enredo.
Compreender o arquétipo de um personagem €, portanto, segundo o autor, entender
um fendmeno organico, ou seja, se todas as partes desse personagem estao
funcionando em sintonia, de modo a criar experiéncias reconheciveis por todos.

Nessa perspectiva, 0s arquétipos se apresentam como fungdes, distanciando-
se da ideia de uma estrutura rigida, inflexivel, ou seja, os arquétipos funcionam como
“[...] fungdes que eles (os personagens) desempenham temporariamente para obter
certos efeitos numa historia”, (VOGLER, 1997, p. 49) semelhante ao uso de uma
mascara. Essa afirmacgéo elucida a razdo pela qual alguns personagens iniciam a
histéria com caracteristicas de determinado arquétipo, mas, no decorrer da narrativa,
assumem outras qualidades como se trocassem de mascaras a medida que estas
sdo necessarias na evolucao da historia.

Sobre a tipologia arquetipica, Jung, pela perspectiva da psicologia, elencou
alguns arquétipos fundamentais: a méae, a jovem, o velho, a crianca, a sombra, a
anima no homem, o animus na mulher e o trickster (malandro). No que diz respeito a
criacdo de roteiro, Vogler discorre sobre os modelos (advindos da psicologia) que
ocorrem com maior frequéncia no cinema e audiovisual: o herdi, o mentor, o guardido
de limiar, o arauto, o camaledo, a sombra e o picaro. Evidentemente, existem
inlmeros arquétipos que podem ser utilizados em uma histéria, uma vez que todos
se relacionam com as qualidades humanas, por exemplo, o lobo, o cacador, a

madrasta ma, a bruxa, a fada madrinha e assim por diante. Contudo, esses ultimos

136



sdo variacdes, uma espécie de imagem refinada dos modelos arcaicos,
desenvolvidos para necessidades especificas de cada historia e género.

Considerando que Hora de Aventura, como ja mencionado, € uma narrativa
gue recorre frequentemente ao simbdlico, o recorte a ser analisado pela perspectiva
dos arquétipos da série tem por base as tipologias arquetipicas de Jung e Vogler, por
serem, por um lado, arquétipos bases segundo a psicologia e, por outro, modelos
comumente utilizados no audiovisual. Contudo, ainda que tenham mesma origem
(psicologia), as tipologias desses autores ora séo idénticas, ora se complementam,
ora sdo distintas. Desse modo, alguns arquétipos sdo apresentados juntos, enquanto
outros em separado. No que tange a selecao dos personagens para analise, devido
ao seu grande numero distribuido nas dez temporadas da série, o critério de selecdo
priorizou aqueles que apresentam maior relevancia no desenvolvimento da narrativa,
ou seja, que se ressaltam nos protagonistas e co-protagonistas.

Outrossim, a analise a seguir ndo intenciona esgotar a genealogia dos
arquétipos, que, segundo Jung, “s6 podem ser circunscritos na melhor das hipoteses
de modo aproximativo. O seu sentido vivo resulta mais de sua apresentacdo como
um todo do que de sua formulacédo isolada” (JUNG, 2000, p. 179). Em vista disso,
foram extraidas dos arquétipos apresentados por Jung e Vogler as caracteristicas
mais recorrentes e relevantes para a compreensao dos temas quando aplicados aos
personagens da série. Desse modo, a analise se restringe a conceituacao, funcéo e

representacdo arquetipica na animacao.

2.3.1 Arquétipos e seus personagens em Hora de Aventura

01. A anima e 0 animus

Trata-se do estado inato ao individuo ou, como se refere Jung, a sua alma.
Contudo, a anima néo se restringe ao homem, mas abarca igualmente o mundo como
um todo. A anima (Yin) é a por¢ao feminina que reside no inconsciente do homem e
o animus (Yang) é fracdo masculina que habita o inconsciente da mulher. Na
psicologia, a anima esta ligada as emocdes e afetos, sendo a responséavel pela
intensificacdo, exageros e mistificacdo das relagbes entre o individuo, seu trabalho
e/ou com as pessoas de seu circulo de convivéncia, originando, desse modo, a

fantasia. Outrossim, quando a anima € mais crivada, ela suscita no homem um carater
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mais abrandado, tornando-o “excessivamente sensivel, irritavel, de humor instavel,
ciumento, vaidoso e desajustado. Ele vive num estado de mal-estar consigo mesmo
e o irradia a toda volta” (JUNG, 2000, p. 82). Por outro lado, quando o animus € o
contrario do anima e se apresenta mais evidente na mulher, assumindo tracos
masculinos, esté ligado a racionalidade e se associa com a imagem do pai.

Anima e animus residem no inconsciente coletivo e “trazem a consciéncia uma
vida psiquica desconhecida pertencente a um passado longinquo. [...] A realidade
destas camadas arcaicas é presumivelmente a raiz da crenca em reencarnacgoes e
em lembrancas de vida passadas” (JUNG, 2000, p. 279).

Arquétipo anima: Rei Gelado

Simon Petrikov, como ja mencionado, € um personagem essencial em Hora de
Aventura, pois, enquanto historiador, € ele quem encontra a coroa que tem
participagdo no evento que destruiu a terra (Guerra dos Cogumelos). Antes da
descoberta que mudaria sua vida, Simon era uma pessoa sensivel, introvertida,
sensata e de forte conduta ética. Apaixonado por sua noiva, Betty Grof, eles sao
parceiros de pesquisa sobre ocultismo. Contudo, ao usar a coroa, Simon sofre
gradativamente uma alteragcdo profunda em seu carater, tornando-se um ser
desequilibrado, o que acarretou, para além do desastre mundial, na perda de Betty.
Ele se torna um ser solitario que vaga pelos escombros até encontrar Marceline, uma
crianca de quatro anos que se perdeu da mae. Por um tempo, ele cuida da menina,
porém, ambos observaram que a influéncia da coroa estava modificando a
personalidade de Simon ao ponto de Marceline ndo o reconhecer em alguns
momentos. Ele, entdo, ja com sua sanidade mental muito abalada, resolve deixar a
menina e seguir seu caminho para encontrar sua noiva e também para evitar que ele
machuque a crianca.

Como suspeitado, a coroa toma conta de Simon, transformando
profundamente sua personalidade e conferindo a ele poderes sobre o gelo. O
personagem assume o codinome Rei Gelado e reside sozinho numa montanha de
gelo (Reino Gelado) junto a seus pinguins, Unicos seres com 0s quais ele consegue
lidar. Solitario e sem lembrancas de seu passado, Rei Gelado é uma pessoa que nao
consegue se relacionar com os demais, pois perdeu a noc¢éo de limites, o que, por

sua vez, torna falha sua compreensao da realidade. Desse modo, no auge de sua
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insanidade, ele sequestra princesas para preencher seu vazio interior,
provavelmente, devido a perda de Betty.

Ao mudar seu carater, a coroa aflorou a anima de Simon, ou seja, sua
influéncia arraigou-se até o inconsciente do personagem, tornando-o um individuo
excessivamente sensivel a ponto de se sentir depressivo e, consequentemente,
afetando a estabilidade de seu humor. Outrossim, a personalidade do Rei Gelado
aflora caracteristicas proprias da anima, ou seja, entre tantos particularidades, o
personagem tenta ser sociavel, mas se irrita facilmente com os que discordam de
suas acles; é extremamente ciumento em relacdo a Princesa Jujuba, pois a
considera uma forte candidata a sua rainha, ainda que esta n&o o reconheg¢a como
possivel parceiro; € vaidoso, porém, seu desajuste o impossibilita de ser aceito pelos
demais. Ou seja, 0 personagem vive num estado de mal-estar consigo mesmo,
tornando-se seu maior inimigo e, devido a sua insatisfacdo consigo, acaba
impregnando essa predisposi¢do a sua volta. Em poucas palavras, Rei Gelado é a

figura da anima levada ao extremo.

Arquétipo animus: Marceline

Filha de Hunson Abadeer, o Rei do Submundo (lé-se Inferno), Marceline foi
deixada na terra pelo pai. Sua mae nao € explorada na série, aparecendo apenas no
primeiro episddio da minissérie “Estaca-Zero” (2016), intitulado Marceline, A Rainha
Vampira, no qual o arco narrativo apresenta a personagem como protagonista, e no
episoédio Katchup (2018), quando a personagem pede para BMO recuperar um antigo
pendrive e ela descobre fotos antigas suas e de sua mae se divertindo. Contudo, ndo
€ explicitado se sua mae € bioldgica ou adotiva, assim como foi o seu desfecho.

Marceline é uma personagem composta por diversas camadas, que colaboram
para com sua complexidade. Aparentemente, ela procura evitar as pessoas com sua
postura cruel, ndo se sente tdo segura em relacao ao seu lugar no mundo e, por isso,
gosta de se isolar. Porém, a personagem veste a mascara de durona para esconder
uma identidade amavel e fragil. Ela é criada durante um periodo por Simon quando
este estd em seu processo de transformacédo em Rei Gelado e se vé sozinha ainda
crianga, apos ele partir. A menina vagueia pela terra destruida e se torna cacadora
de vampiros, combatendo-os para salvar os ultimos humanos vivos. Devido a sua

natureza, ela descobre seus poderes sobrenaturais enquanto 0s exterminava, isto €,
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ap6s matéa-los, a personagem assimilava seus poderes, tornando-se cada vez mais
forte.

Enquanto arquétipo do animus, Marceline apresenta um carater extremamente
préatico, calculista e independente. Ela gosta de ser cruel e, nas primeiras trés
temporadas, esse fato é revelado pelo distanciamento dela em relacdo aos demais.
Esses sao alguns dos reflexos presentes na formacéo do carater da personagem que
passou a maior parte de sua jornada (ou melhor, quase mil anos) percorrendo a terra
e vivenciando os constantes ciclos da vida. Por essa razéo, tudo que ela almeja é ter
controle de seu destino, ainda que contra a vontade de seu pai, que almeja torna-la
governante da Noitosfera como sua sucessora. A exemplo do Rei Gelado, Marceline

evolui de modo que sua mascara de pessoa fria é substituida por uma que a

represente como ela €, ou seja, essencialmente humana.

02. A mae

Segundo Jung, o arquétipo materno possui inimeros aspectos e abarca formas
como a propria mae e a avl, a madrasta e a sogra, uma mulher qualquer ou a ama-
de-leite. Em uma esfera superior, esse arquétipo se relaciona com a deusa, a Virgem
e especialmente a Mae de Deus. Num sentido ainda mais amplo, o materno se revela
na igreja, na universidade, no local de nascimento, no pais, na cidade, na gruta, na
arvore, na fonte, na pia batismal, no Gtero, assim como em algum animal em geral,
como a vaca e o coelho. Em suma, esses simbolos séo positivos e favoraveis.

Longe de pretender elencar uma lista completa, os tracos supracitados apenas
indicam as caracteristicas essenciais da Mae, que, de modo geral, apresenta como
atributo o maternal, ou seja, “simplesmente a magica autoridade do feminino; a
sabedoria e elevacdo espiritual além da razdo; o bondoso, 0 que cuida, 0 que
sustenta, o que proporciona as condicbes de crescimento, fertilidade e alimento”
(JUNG, 2000, p. 92).

Contudo, a M&e possui um lado sombrio, pois, ao passo que se afasta da figura
pessoal, o arquétipo sobe de nivel (avd, grande mae) e, em contraponto aos tragos
positivos, apresenta seu lado vingativo e exasperado. A mae cobra e pune
rigorosamente. Nesse sentido, € possivel verificar os simbolos negativos e nefastos

nas figuras das bruxas, assim como no timulo, na morte e no pesadelo.

Arquétipo Mée: Princesa Jujuba
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Como ja discorrido, a Princesa Jujuba é a criadora do Reino de Ooo e de todos
0s seus habitantes. N&o obstante, ela € generosa e ndo mede esforcos em manté-los
seguros, seja pela diplomacia ou pela guerra. Ela € uma lider nata e exerce seu poder
com sabedoria. Entretanto, o carater da personagem, em contraste com Marceline,
caminha em sentido contrério. Se nesta o arquétipo do animus se transmuta tornando-
a mais humana, naquela, o carater bondoso da mée serve de mascara para 0 animus
de Jujuba, que se revela calculista e até mesmo tiranica. A soberana nao hesita em
eliminar seus inimigos, especialmente aqueles que a trairam, sejam eles de fora do

reino ou 0 seu povo.

03. A jovem

O arquétipo da jovem, igualmente denominada de Core, tem seu
correspondente, segundo Jung, por um lado, nos arquétipos que ele designou por si-
mesmo ou personalidade supra-ordenada e, por outro, a anima. Nesse sentido, a
figura da Core na mulher é geralmente dupla, ou seja, ela manifesta alternadamente
caracteristicas da mae e da jovem. Um traco evidente desse arquétipo é a
vulnerabilidade da jovem, isto &, ela geralmente é entregue a toda sorte de perigos
possiveis, como ser raptada, devorada por monstros ou ainda ser sacrificada como
um animal em oferta aos deuses. Outrossim, “a jovem & frequentemente
caracterizada como nao-humana, no sentido comum da palavra; ora ela é
desconhecida, ora de origem bizarra, ora sua presenca é estranha, ora ela atua ou
padece de modo curioso, o que nos faz concluir que a jovem € de natureza mitica e
fora do comum” (JUNG, 2000, p. 186).

Arquétipo Jovem: Princesas

Como ja referido o universo ficcional aqui abordado é repleto de princesas de
origens distintas e que regem reinos muito diferentes. Todavia, com excec¢do da
Princesa Jujuba, Princesa de Fogo e Princesa Carogo, as demais sao frequentemente
raptadas pelo Rei Gelado para que este possa escolher sua esposa. Elas sao
vulneraveis, frageis e, consequentemente, precisam de ajuda para se manter
seguras. No que tange a caracterizacdo dessas princesas, ha uma grande variedade

de representacgoes:
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. Princesa Embrido — E um bebé que reside num utero desconhecido, mas que ainda
assim interage com o mundo

. Princesa Frutinhas — Sua caracterizacao sugere a fruta amora

. Princesa Geleca — Trata-se de uma gosma disforme de cor esverdeada

. Princesa Anel de Casamento — Figura feminina que traz no topo da cabeca um
grande anel

. Princesa Cachorro Quente — E um cachorro basset em forma de salsicha

. Princesa Pula-Pula — Trata-se de um pula-pula que tem vida prépria

. Princesa Tartaruga — Uma tartaruga com cabelos loiros

. Princesa Fantasma — Espectro de uma princesa morta em combate por seu amado

Nesse sentido, por mais diversas que sejam as representacdes das princesas,
uma caracteristica em comum as une na trama: todas as monarcas supracitadas
apresentam o arquétipo da jovem. Contudo, em algum momento da narrativa, esse
arquétipo é reelaborado, tornando possivel uma nova identidade das personagens
gue, a exemplo dos demais da série, amadurecem e, portanto, substituem as antigas

mascaras por novas que melhor as representam.

04. O Velho ou Mentor
Nos sonhos, a figura do velho simboliza, geralmente, a manifestacéo do
espirito que provém convicgdes, proibicdes e conselhos. Ndo obstante, esse papel
pode igualmente ser representado por figuras como gnomos e animais falantes.
Outrossim, a imagem do velho pode se manifestar durante meditacdes e assumir
papel de guru, assim como, em geral, se apresenta sob forma de mago, professor,
av0 ou qualquer outra pessoa que tenha autoridade. No mito ou nos contos de fada,
esse arquétipo aparece para o herdi sempre que este ndo consegue resolver alguma
situacao, seja devido a fatores externos ou internos e, desse modo, o velho assume
a fungcao de conselheiro. Conforme Jung, esse arquétipo “representa essa reflexao
util e a concentragéo das forcas morais e fisicas que se realiza espontaneamente no
espaco psiquico extraconsciente, quando um pensamento ndo € possivel ou ja ndo o
€ mais” (JUNG, 2000, p. 215 e 216).
E possivel reconhecer o arquétipo de Jung na caracterizacdo do arquétipo do
Mentor de Vogler. Segundo o autor, o Mentor pode ser um Velho Sabio ou uma Velha

Sabia e se expressa em todo e qualquer personagem que venha para ajudar o herai.
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Enquanto fungéo psicoldgica, o Mentor esté relacionado com a imagem dos pais e
representa as aspiracdes do protagonista, ou seja, um mentor pode ser um
personagem que sobreviveu aos obstaculos e que agora se dedica a ensinar um
jovem aspirante a heréi.

O Mentor, assim como no arquétipo junguiano do Velho, também d& presentes
ao herdi, que deve merecé-los mediante a realizagao de testes. “O presente ou ajuda
deve ser conquistado, merecido, por meio de um aprendizado, um sacrificio ou um
compromisso” (VOGLER, 1997, p. 71). E comum o protagonista receber a ajuda de
animais em contos de fada, especialmente se ele foi bondoso, dividindo a comida ou
os salvando de alguma ameacga.

Contudo, o arquétipo do Mentor pode ser subdividido em categorias, sendo

elas:

. Mentor escuro: pode servir de isca para atrair o herdi a sua ruina ou trabalhar com
valores heroicos invertidos para guiar o anti-herai.
. Mentor caido: ainda pode estar trilhando seu caminho pessoal e, portanto, pode
estar em crise, ou ainda, ao ter se desviado do caminho do heroéi, sua ajuda pode
gerar davidas.
. Mentor continuado: é muito Gtil para designar missdes e desencadear acdes na
histéria; dessa maneira, trata-se de um arquétipo que se encaixa em séries.

Mentores multiplos: um herdi pode treinar com varios mentores, cada qual o
ensinando habilidades que domina, e podem ser inseridos na histéria em momentos
e demandas especificas da historia.
. Mentor cémico: € comum esse arquétipo ser um amigo ou colega do heréi, sendo
geralmente do mesmo sexo. Os conselhos desses personagens podem colocar o
her6i em situacfes desastrosas, mas que, no fim, déo certo.
. Mentor como Xama: trata-se de um mentor que ndo apenas guia o herdi em sua
jornada, mas igualmente o conduz pela vida, orientando nos designios divinos.
Geralmente, esse mentor desempenha a funcéo de ajudar o heroi a procurar uma
visdo que sirva de guia, uma visao de outro mundo.

Assim como ocorre com outros arquétipos, o Mentor € uma figura flexivel,

sendo possivel sua fungcdo se modificar na historia, revelando, em alguns casos, 0

arquétipo do herdi, picaro ou mesmo do vildo.
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Arquétipo do Velho ou Mentor: Joshua e Jake

Apés ser levado de sua casa pelo pai biolégico, Finn Mertes foi encontrado
ainda bebé no meio da floresta por Margaret e Joshua, pais de Jake. Estes, ja
falecidos quando a série inicia, tinham por profissdo serem cacadores de monstros.
Desde muito cedo, Finn foi introduzido por Joshua no mundo mistico e se envolveu
tanto a ponto de querer ser heroi, assim como seu pai adotivo.

O registro mais antigo de Joshua preocupado em preparar Finn para a vida
consta no jA mencionado episddio A Masmorra do Papai (2012). Desse modo,
considero Joshua como o primeiro mentor de Finn, caracterizando-se pelo mentor
enquanto Xama, ou seja, ao se preocupar em guiar Finn pelo mundo mistico, Joshua
nao apenas formava um herdéi para enfrentar adversidades do mundo comum, mas
igualmente o preparava para confrontos no ambito da magia. Entretanto, apos sua
morte, Jake assume o papel de Joshua, sendo mentor do her6i. Contudo, seu
arquétipo se caracteriza pelo mentor cémico, isto é, um personagem que, além de
irmao e de ter, aparentemente, a mesma idade do protagonista, participa das
aventuras guiando o heroi para alcancar seus objetivos de maneira leve, cbmica, o
gue por sua vez complica, em algumas ocasides, a vida de Finn.

Outro ponto evidente no personagem € sua crenca no budismo. Em diversos
episddios Jake medita e revela a Finn mistérios sobre vida e morte pela perspectiva
budista, o que evidencia o arquétipo do mentor na funcéo de Xama, a exemplo de seu
pai, Joshua, como no episédio Puhoy (2013), quando Finn entra na dimenséo do
mundo Travesseiro e, para sair de |4, a imagem de Jake surge em sua mente,
ajudando-o a compreender sua situacao; ou ainda como em A Nova Fronteira (2011),
no qual Jake explica para Finn que, apds sua morte, 0 mundo ficara impregnado com

sua esséncia, logo, ele ndo morreria, pois estaria vivo nos elementos do mundo.

05. A Crianca

O arquétipo da crianca ndo € um tema apenas que representa um passado
remoto, mas se trata de um sistema que ainda funciona no inconsciente do individuo
no intuito de equilibrar as unilateralidades e extravagancias do consciente. ISso ocorre
pela funcdo deste de se concentrar em poucos conteudos e, assim, 0 consciente
acaba por priorizar as informacdes que possibilitam entendimento e dominio sobre o
mundo ao seu redor. Assim, a consciéncia proporciona ao homem liberdade, ao passo

gue apaga suas necessidades individuais. Nesse sentido, o tema da crianca busca
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unificar consciente e inconsciente, tornando-se simbolo da unificacdo de opostos e
proporcionando a completitude que se manifesta na forma de circulo ou esfera, assim
como pela quaternidade.

Jung expde que a personalidade da crianca, devido ao fato de ainda nao estar
formada, encontra-se no estagio da pluralidade, ou seja, seu “eu” em construgao pode
ja estar presente, contudo, a crianga encontra-se ainda no estagio da identificacéo
inconsciente com a pluralidade do grupo ao qual pertence (JUNG, 2000).

O arquétipo da crianca pode se apresentar sob dois tipos: a divindade crianca
ou o herdi juvenil. O primeiro apresenta natureza sobrenatural e pode ser
reconhecido, por exemplo, no menino Jesus. O segundo, é de natureza humana,
entretanto, € elevado ao limite do sobrenatural, a exemplo da figura dos heréis como
Hércules. Entretanto, ambas as representagdes “tém em comum um nascimento
miraculoso e adversidades da primeira infancia como o abandono e o perigo da
perseguicao” (JUNG, 2000, p. 166).

Por fim, mas ainda longe de esgotar o tema, a crianca significa o
desenvolvimento em direcdo a autonomia, entretanto, ela sé a alcanca a partir do
desligamento de sua origem. Assim, o abandono se torna uma condi¢cado necessaria
e ndo secundéaria. Desse modo, ndo € incomum que em diferentes mitos a crianca
indefesa esteja sujeita a inimigos poderosos, mas que apresentam forcas que

ultrapassam o humano, e acabe vencendo as adversidades (JUNG, 2000, p. 170).

Arquétipo Crianca: BMO

Ainda que Finn, o humano, seja a representacdo do arquétipo da crianca, o
personagem serd melhor abordado adiante, quando da discussdo sobre o tema do
herdi. Essa escolha se justifica pela complexidade do personagem e sua importancia
para a série. Desse modo, para o tema da crianga, concentro-me no personagem
BMO, um pequeno robd que vive com Finn e Jake na Casa na Arvore.

BMO foi criado num polo tecnolégico denominado Moe Company, administrado
por Moseph Mastro Giovanni (Moe) apés a grande guerra. Techicamente, Moe era
humano, mas se aprimorou tanto que acabou se transformando numa espécie de
androide que, no decorrer dos séculos, perdeu muitas das funcionalidades de seu
corpo, precisando da ajuda de seus ajudantes roboéticos para sobreviver.

Moe criou varios tipos de robds, mas BMO era especial. O personagem

sonhava em ter filhos, contudo, devido a grande guerra, se viu sozinho numa
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realidade poOs-apocaliptica, tendo apenas suas criacdes por companhia. BMO foi
criado com uma configuragao que permite ao pequeno rob6 sentir sentimentos e, por
isso, Moe o enviou para 0 mundo para que encontrasse uma familia e pudesse ajudar
a cuidar de criancas. BMO, entdo, encontrou Finn e Jake e, desde entédo, tornou-se
parte da familia.

Aparentemente, BMO é um pequeno videogame, com qual Finn e Jake estéo
frequentemente jogando. Entretanto, BMO funciona igualmente como computador,
video cassete, projetor, camera, entre outras funcdes, ou seja, ele € extremamente
verséatil, mas o que mais se evidencia é sua disposicdo para brincadeiras. O
personagem esta sempre as voltas dos protagonistas procurando se entreter.

No inicio da série, BMO é apenas um robd que aparece em meio as demais
coisas da casa dos protagonistas. Contudo, no decorrer das temporadas, o
personagem evolui, evidenciando personalidade e necessidades proprias. Ora ele é
um amigo robd, ora um cuidador, ora ele é a crian¢a que Finn e Jake estdo criando.
Outrossim, BMO simboliza a ingenuidade e sensibilidade, como no episédio BMO
Perdido (2013), em que o personagem se perde na floresta e conhece Bolha, que
estava igualmente perdido. BMO inicia uma jornada de volta para casa e convida
Bolha, que aceita ir com ele. Entretanto, eles encontram um bebé (de raca
desconhecida) no percurso e BMO decide leva-lo para casa também. Os trés
enfrentam as adversidades da floresta até que a mée do bebé os encontra e leva seu
filho embora. Arrasado, BMO é incentivado por Bolha a continuar sua aventura de
volta ao lar e, quando os dois chegam na Casa da Arvore, Bolha pede BMO em
casamento e este aceita prontamente, ainda que ndo saiba o que o termo significa.
Mas Jake, ao abrir a porta e ver a bolha, o estoura. BMO comeca a chorar quando a
voz de Bolha pede para ele se acalmar, pois agora ele estaria em todo lugar. O
pequeno robd, entéo, volta a ficar feliz.

Gradativamente, BMO vai desenvolvendo a vontade de ser um menino de
verdade. Diante da impossibilidade, ele cria um personagem a quem ele da o nome
de Futebol, que ele vé diante do espelho enquanto finge que esta escovando os
dentes. Futebol é, na verdade, uma figura feminina que BMO inventou em sua mente,
mas gue cresce ao ponto de, no episodio Futebol (2015), eles trocarem de lugar.
Futebol pede para BMO ficar um dia em sua vida; para tanto, BMO teria que ficar no
lugar dela no espelho, mas Futebol se encanta tanto com a vida de BMO que nao

guer mais voltar para o espelho, um lugar frio e escuro. BMO, entdo, tem que
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convencé-la a voltar para seu lugar e, na tentativa, consegue um lugar melhor para
Futebol: o lago no quintal da casa.

Com Futebol, fica evidente a fragmentacédo da personalidade de BMO, uma
vez que ele a constroi a partir dos reflexos do grupo do qual faz parte, ou seja, do
nacleo familiar em que vive, que consiste em uma crianca (Finn) e um cao (Jake).
Outrossim, BMO foi abandonado num mundo hostil para encontrar uma familia e sua
forca interior é atestada no episédio Quanto Mais Moe Dentro, Mais Conhecimento
(2015), em que um estranho visitante disfarcado de Moe aparece na Casa na Arvore
para a festa de aniverséario de BMO. O farsante diz que BMO precisa realizar uma
jornada de autoconhecimento e este vai até a antiga industria. La, BMO descobre por
um guardido sobrevivente que Moe esta morto, assim como todos os demais robos
criados por ele. Na verdade, o visitante na Casa na Arvore é um robd que
enlouqueceu e que pretende tomar o lugar de BMO. Ao retornar, o pequeno rob6 o
confronta e o derrota. Desse modo, o personagem evidencia caracteristicas do heréi

juvenil, um herdi que esta em processo de crescimento e identificacéo.

06. A Sombra

Segundo Jung, a sombra é uma parte viva da personalidade do individuo e,
dessa maneira, sua manifestacdo € inevitavel, ndo sendo possivel anula-la ou
ameniza-la por meio da racionalizacdo, ou seja, € preciso conhecer sua sombra para
saber lidar com ela, ainda que nao se trate de uma tarefa facil. O confronto do “eu”
consigo mesmo é doloroso, pois a sombra assume contornos de um desfiladeiro que
nao poupa quem a ele compareca. Desse modo, a sombra significa todo sentimento
negativo retraido, arraigado no inconsciente e que de alguma forma é irradiado
externamente, muitas vezes, sem a intencéo do individuo. Portanto, cabe ao aprendiz
confrontar sua sombra para que, a partir desse embate, ele possa dominar seu lado
obscuro.

O arquétipo da sombra, segundo Vogler, segue as mesmas caracteristicas
preconizadas por Jung. Conforme o autor, a sombra nas histérias se manifesta nos
vildes, antagonistas ou inimigos e pode surgir de um trauma profundo ou culpa que
se instaura no inconsciente, podendo se transformar em algo monstruoso. Por conta
disso, o arquétipo da sombra representa as psicoses do individuo.

Enquanto funcdo dramética, a sombra existe para desafiar o hero6i, sendo ele

a razao que obriga o herdi a crescer na historia. Outrossim, a sombra pode se
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manifestar em varios personagens, inclusive no herdi, quando se sente culpado e age
de modo autodestrutivo ou é inebriado pelo poder.

Assim como 0s demais arquétipos, a sombra pode usar uma mascara,
apresentando-se como Camaledes sedutores para atrair o herdi ao perigo e pode,
inclusive, sofrer modificacfes profundas em seu carater quando luta por uma causa
em que acredita. Nesse caso, a sombra nédo é caracterizada como totalmente ma, ou
seja, ela é humanizada, pois carrega em si aspectos positivos que o individuo acredita

nao dever revelar ao mundo.

Arquétipo Sombra: Lich

O personagem Lich é um necromante morto-vivo que por mil anos ficou
aprisionado na arvore do Reino Doce, mas conseguiu escapar para por em pratica
seu plano de acabar com a Terra. Supostamente, era um ser humano e sua
transformacdo em Lich se da na grande Guerra dos Cogumelos, quando sofre as
mutacBes devido a radiacdo que eliminou grande parte dos humanos. Contudo, a
série ndo explora sua génese, deixando essa questdo nas entrelinhas.

Na mitologia, o Lich é geralmente um feiticeiro mortal que, por meio de feiticos,
consegue a vida eterna, mas o preco a ser pago é ter sua carne e tudo o que ele toca
por onde passa apodrecido. Seus poderes sdo, geralmente, o de lancar chamas e
feiticos nos oponentes, voar, ser telepata e possuir corpos.

O Lich é, essencialmente, a manifestacdo do mal e, portanto, a sombra em sua
poténcia maxima. Uma vez que o personagem se transforma de humano nesse ser
sombrio, todo sentimento negativo arraigado no inconsciente se materializa no Lich e
€ irradiado no mundo ao seu redor, pois ele deseja o fim do mundo e ndo mede forcas
para alcancar seu objetivo, revelando o advento de uma criatura monstruosa.

Entretanto, o vildo encontra um oponente, Finn, que ndo hesita em enfrenta-lo.
Ainda que seja uma crianca, quando toma conhecimento da existéncia do Lich, o heroi
o confronta e seu amadurecimento vai acontecendo no decorrer dos embates com o
ser que, em varias situacfes, tomou o0 corpo de seus amigos e acabou, inclusive,
matando Billy, seu herdi de infancia, para conseguir pegar o Enquiridio e executar seu
plano. Essa sequéncia de dor e morte sinaliza o que Vogler expde sobre o vildo incitar
o crescimento do herdi, pois é ele quem deve combaté-lo. Assim, Finn é preparado
por meio do Lich a encontrar sua forca para o enfrentar e, desse modo, caminhar no

sentido de se tornar um herai.
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Outrossim, apos perder seu braco na tentativa de impedir que seu pai fugisse
da Cidadela, Finn entra num processo de depressdo que o faz desistir
temporariamente de sua jornada. Ele inicia uma série de questionamentos e acredita
nao gostar de mais ninguém. Essa fase enfrentada pelo personagem revela seu lado
sombrio dominando o herdéi e que sera superada mais adiante na série, quando seu

braco renasce.

07. O Trickster ou Picaro

A figura do trickster na mitologia remonta a figura de Mercurio como
daemonium ressuscitado, anterior mesmo ao Hermes grego. Segundo Jung, O
trickster remete a designacao do diabo como simia dei (macaco de Deus) e, em geral,
é representado comumente como o diabo “logrado” e “bobo”, nas culturas em geral.
Do mesmo modo, esse arquétipo apresenta algumas caracteristicas peculiares, como
tendéncia a travessuras astutas (de certa maneira, divertidas, porém malignas),
mutabilidade, dupla natureza animal-divina, vulnerabilidade a tortura e proximidade a
figura de um salvador (JUNG, 2000).

Similar a conceituagdo do trickster, o picaro de Vogler € “o arquétipo que
incorpora as energias da vontade de pregar pecas e do desejo de mudanga”
(VOGLER, 1997, p. 107). Desse modo, o arquétipo desempenha fungdes psicolégicas
importantes nas narrativas, como podar 0os egos grandes demais, trazer os herois e
a plateia para a realidade, ajudar a plateia a compreender os vinculos em comum,
apontar as hipocrisias, introduzir mudancas e transformacdes. Enquanto funcao
dramatica, o picaro proporciona alivio cédmico as historias, podendo trabalhar para o
herdi ou para a sombra ou ainda ser independente.

Ainda no interior desse arquétipo, € possivel ressaltar a existéncia do heréi
picaro, ou seja, um tipo de herdi que se evidencia pela agilidade e esperteza, a
exemplo do personagem Pernalonga, da Warner Bros. Outrossim, € comum que 0S
picaros sejam personagens catalisadores, ou seja, eles afetam a vida dos outros

personagens, porém, nao modificam a si mesmos.

Arquétipo Trickster ou Picaro: O Magico

O personagem denominado Magico é um alienigena, mais precisamente de
Marte, de onde foi expulso pelo seu rei (Abraham Lincoln) devido a seus crimes contra
os habitantes do planeta. O personagem tem um histérico triste. Irmao de Grob Gob

149



Glob Grod, o Magico servia ao seu rei, contudo, ele precisou sacrificar a mulher que
amava, levando-a ao monte Olimpo para Grod (um ente cdsmico), e isSsO 0
transformou profundamente, fazendo com que se tornasse um transgressor das
ordens e, como o proéprio rei o chama, um idiota. Como punicdo, o personagem foi
enviado para a Terra numa espécie de teletransporte que poderia trazé-lo de volta
para casa. Entretanto, o teletransporte sé funcionaria se o personagem estivesse
realmente arrependido de seus crimes, 0 que ndo aconteceu.

O Magico continuou suas traquinagens na Terra, trapaceando e prejudicando
a quem ele encontrasse pelo seu caminho. No episodio Cidade das Aberracdes
(2010), o personagem, que havia se disfarcado de mendigo, pede comida para Finn
e Jake. Finn s6 tem um torrdo de acucar, mas ainda assim oferece a ele. Apés comer,
o Mégico transforma Finn num pé gigante e vai embora. Finn e Jake encontram outras
criaturas, cada uma transformada numa parte do corpo humano pelo mesmo Mégico.
O herdi, inconformado com o ocorrido, incentiva os demais amaldicoados a se
juntarem para encontrar o responsavel pela condi¢éo do grupo. Logo apos, o Magico
reaparece e eles ttm um embate. Entdo, Finn pergunta a razao daquele feitico e o
Magico responde que queria ensinar uma licdo: que ele era um idiota. Apdés sua
derrota, todos os amaldicoados voltam a forma normal.

O Magico aparece no decorrer da série em outros episodios, sempre como
catalizador de transformacdes, ainda que seus ensinamentos ndo facam sentido a
exemplo do episédio Cadeia Alimentar (2014), quando ele joga um feitico em Finn e
Jake, fazendo com que eles vivam o ciclo da vida na pele de passaros, minhocas e
plantas. Porém, o Magico nunca aprendeu nenhuma licdo em sua trajetoria, pois seu
carater aponta para um individuo profundamente abalado com a perda de sua
companheira.

Desse modo, 0 personagem carrega em si as caracteristicas do arquétipo do
Trickster ou Picaro ao se comportar inadequadamente em sociedade, ou seja,
aprontando pecas e aterrorizando os habitantes do Reino de Ooo apenas por
diversdo. Outrossim, 0 Magico trabalha sozinho, o que denota a reclusdo e sua
independéncia. Contudo, ele ndo desempenha a funcao de herdi, pelo contrario, ele
estd bem longe desse propdsito, o que ja € um pouco diferente com Jake, que, em
sua jornada com Finn, desempenha a funcdo de mentor, mas que igualmente

evidencia, em muitos momentos, seu lado picaro.
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08. O Guardiao de Limiar

Segundo Vogler, os guardides de limiar geralmente sdo personagens
secundarios na historia e sua funcéo é servir de barreira entre o herdi e seu objetivo.
Na maioria das vezes, esses personagens sao capatazes dos vildes ou mercenarios
gue necessariamente guardam o quartel ou reino do chefe.

Os guardides de limiar podem representar os pequenos obsticulos da vida
real, ou seja, pode ser 0s preconceitos, o azar, a opressao ou pessoas hostis.
Enfrenta-los significa atestar se estamos prontos ou ndo para a mudanca. Nesse
sentido, os guardifes tém a funcdo de testar o herdi, oferecendo resisténcia de
alguma forma, seja fisica ou na condi¢cdo de um enigma que o herdi precisa resolver
para passar.

Igualmente, o herdi deve reconhecer que o guardido de limiar pode ser um
aliado na sua jornada e, desse modo, ao ataca-lo, estd fazendo um favor ao herdi,
uma espécie de teste para que ele esteja preparado e siga em frente. Portanto,
decifra-lo é muito importante para que as portas se abram e o herdi consiga vencer

essa etapa.

Arquétipo Guardido do Limiar: O Guardi&o Cristal

Hora de Aventura é composta por indmeros reinos. Entre eles, os mais
evidentes sdo: Reino Doce, Reino Gelado, Reino de Fogo, Reino das Nuvens, Reino
Café da Manha, Reino Cachorro Quente, Terra do Caroc¢o e Reino Frutinhas. Todos
eles contam com seus respectivos guardides. Contudo, um guardido, em especial que
nao guarda nenhum reino, proporcionou a Finn e Jake um embate peculiar. Trata-se
do Guardido Cristal e, para entender sua génese, é preciso remontar ao episodio
Dona Tromba (2010).

Nesse episddio, Finn e Jake estdo na casa da Dona Tromba, uma pequena
elefante fémea, cuja especialidade é fazer tortas de maca. Durante a conversa, a
personagem revela aos protagonistas que gostaria muito de provar a Maga de Cristal,
gue, supostamente, estaria no meio da floresta. Entusiasmado pela possibilidade de
uma nova aventura, Finn concorda em leva-la até a Arvore de Cristal para realizar o
sonho dela. Apds enfrentar diversos monstros e quase serem mortos, 0S personagens
encontram a arvore e, como o esperado, no topo havia a maga. Contudo, eles ndo
esperavam que a arvore fosse guardada por um guardido de cristal cujo funcéo era

proteger a arvore revidando/imitando os golpes dos intrusos. Assim, todos os golpes
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dos protagonistas eram imitados pelo guardido, neutralizando-os. Desse modo, Finn
teve a ideia de inventar um dialogo em que perguntava para Jake se podia provar da
maca e este respondia que sim. O guardido de cristal, ao reproduzir/imitar o dialogo,
acabou aprovando a solicitacdo dos herdéis e a Dona Tromba pdde, por fim, morder a
maca.

Assim, o guardido do cristal assume as caracteristicas e fun¢des do guardido
do limiar ao apresentar ao her6i um desafio a ser superado. Entretanto, essa barreira
nao poderia ser superada na forca fisica e, portanto, coube ao herdi compreender o
enigma e colocar em acdo uma estratégia que consistia em agir conforme as leis do
guardido: a imitacdo. Agindo desse modo, Finn torna o guardido do limiar um aliado

para alcancar seu objetivo.

09. O Arauto

A figura do arauto remonta a época das cavalarias, sendo eles que langcavam
desafios e anunciavam a mudanca. Nao obstante, os arautos tinham a funcéo de
identificar as pessoas em batalhas, torneios e grandes eventos, como 0s casamentos.
Igualmente, podiam recitar as causas dos conflitos sempre que uma guerra era
iminente, ou seja, fornecer motivagao aos guerreiros.

O arauto surge, normalmente, no primeiro ato da historia, contudo, ele pode
igualmente surgir em qualquer outro ponto da narrativa, pois sua funcdo deve
impulsionar o herdéi sempre que possivel para que prossiga em sua jornada. Desse
modo, o0 arquétipo do arauto pode se apresentar em mais de um personagem. Alias,
ele pode ser uma pessoa ou mesmo um fenbmeno da natureza, como uma
tempestade ou terremoto que vem anunciar uma grande mudanca. Assim sendo, essa
figura pode ser positiva ou negativa e, até mesmo, neutra, ou seja, em algumas
histérias, o arauto pode ser uma forca do bem que chama o heréi a uma aventura
positiva. Em outras, ele pode ser uma mascara para outro arquétipo, por exemplo, a

sombra, que instiga o herdi a adentrar uma aventura negativa.

Arquétipo do Arauto: Billy

idolo de Finn, Billy foi o her6i (além de seu pai Joshua) que o inspirou a se
aventurar. Finn e Jake o conhecem muito tempo depois de o personagem desistir de
se aventurar, pois, segundo ele, ndo fazia mais sentido resgatar princesas e recolher

tesouros. Ja idoso, ele ainda passa alguns ensinamentos para o0s protagonistas antes
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de falecer nas maos do Lich, que assume seu corpo para conseguir o Enquiridio no
episodio O Lich (2012).

Apos sua morte, conhecemos a ex-namorada de Billy, Canyon, no episodio
Lista do Que Fazer Antes de Morrer do Billy (2014). Na ocasido, Canyon encontra
Finn para entregar a capa de seu idolo e ambos vao até a antiga morada do
personagem, onde encontram um documento em que Billy havia elencado o que ele
gostaria de fazer antes de morrer. Entdo, Finn e Canyon resolvem cumprir a lista
como uma homenagem ao herdi falecido.

Entretanto, Finn descobre um ultimo desejo escondido num canto do
pergaminho: Billy gostaria de ficar deitado de costas no mar enquanto olha para as
estrelas. O protagonista precisa, entdo, enfrentar seu medo do oceano e, numa
viagem simbdlica, consegue vencer seu temor. Deitado de costas no mar, ele
vislumbra a figura de Billy que se forma no céu desenhada com estrelas. O
personagem pede para o herdi dizer a Canyon que ele ainda a ama e revela que o
pai biolégico de Finn esta vivo. Esta é a primeira vez que se fala em Martin.

Esse episédio, em especial, revela dois tipos de arautos: Canyon e Billy.
Canyon o leva até a lista de desejos do herdi falecido e, desse modo, anuncia uma
série de desafios a qual o protagonista se vé instigado a aceitar. Ao cumprir a lista, o
herdi consegue superar seus medos, se preparar para 0 prOXimo passo, ou seja, para
0 que Billy estava prestes a lhe revelar. No que tange a figura do Billy, ele
desempenhou a fun¢ao de arauto ao anunciar que Martin, pai de Finn, estava vivo. A
partir dessa revelacédo, Billy lancou para o heréi um desafio maior: encontrar seu pai.
Nesse sentido, toda a trajetéria vivida pelo protagonista até aquele episodio o havia
preparado para a proOxima etapa da série. Na verdade, é nesse ponto da série que 0s
episddios comecam a revelar conexdes estreitas entre eles, o que serd mais

amplamente retomado no capitulo seguinte dessa investigacao.

10. O Camaleéo

Na maioria das historias, o arquétipo do camaledo é utilizado nas relacdes
entre homem e mulher. Contudo, essa figura pode ser aplicada em outros
personagens na medida que as transmutacdes forem necessérias para o
desenvolvimento da narrativa. Nesse sentido, é da natureza do camaledo ser instavel,

ou seja, estar em constante transformacao, sendo sua principal funcéo psicolégica
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expressar 0 animus e a anima, energias masculinas e femininas que compdem a
personalidade dos individuos, como ja mencionado anteriormente.

Enquanto funcdo dramatica, o camaledo promove duvida e suspense a
histéria, incitando questdes como: “Sera que ele(a) vai me trair?”, “Ele(a) é
meu(minha) amigo(a) ou inimigo(a)?”, entre outros. Nessa perspectiva, o arquétipo
do camaleéo revela a faceta do termo “fatale”, que se manifesta, em grande medida,
em personagens femininas, mas igualmente nos masculinos e, assim como acontece
com outros arquétipos, o camaleédo funciona como uma mascara, podendo ser usada

por qualquer um, até mesmo pelo herdéi para ultrapassar o guardidao do limiar.

Arquétipo do Camaledo: Fern Samambaia

ApoOs os eventos de “E Vocé?” (2014), uma cépia de Finn se transforma na
espada Finn, residindo no interior da gema azul cravada na guarda da espada. Mais
adiante, precisamente no episodio Reinicio (2016), o implante cibernético no cranio
de Susana Forte é ativado e a personagem tenta capturar Finn para leva-lo de volta
a Ilha dos humanos (que sera descoberto posteriormente). Entretanto, o herdi entra
num embate fisico com Susana no caminho, mas, como a personagem adquiriu uma
forca sobre-humana (o que a levou a matar Chicletdo e a ferir gravemente Jake), o
braco de Finn se transforma novamente na espada Grama (na verdade, quando o
braco renasce, traz consigo a semente da espada), que se sente ameacada e se
desmembra do corpo de Finn para atacar a personagem. Novamente, o herdi fica sem
seu braco direito.

Ao vencer Suzana, a espada Grama se revela um novo personagem: Fern
Samambaia, resultado da fusdo da copia de Finn e do demdnio que residia na espada
Grama. O personagem € composto inteiramente de grama e apresenta a forma de
Finn. Aos poucos, vao surgindo sua boca e outros sentidos, como sua audi¢cdo. No
inicio, quando ele conhece Finn, Samambaia fica confuso, pois, na cabeca dele, € o
Finn verdadeiro, o que n&o deixa de ser verdade, pois, no episodio “E Vocé?” (2014),
Finn havia se duplicado, mas um deles apenas deveria existir e, por essa razao, surge
a espada Finn, ou seja, ele é realmente o herdi, ou ao menos uma espécie de clone
dele.

Quando se vé de volta, Samambaia vai morar no teto da Casa na Arvore e
interage com Finn e Jake. Contudo, o personagem recobra suas memarias de quando

era o garoto e a vontade de retomar seu lugar vai aumentando. No decorrer de seu
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auto redescobrimento, Samambaia descobre que consegue mudar de forma, ou seja,
ele consegue assumir o corpo real de Finn. Este, por sua vez, nao desconfia da
intencdo de Samambaia e, somente no episodio “Os Trés Baldes” (2017), revela sua
verdadeira intencéo. Fern leva Finn até um templo no interior de uma montanha e o
aprisiona. Entretanto, Finn consegue escapar e, num embate com Samambaia,
vence-o, deixando o corpo do rival desmembrado no campo. Mais tarde, Gumbald (tio
de Jujuba) vai até Samambaia e o recolhe para torna-lo seu vassalo. No ultimo
episddio da série, intitulado Vem Comigo (2018), Fern, que voltara a ser amigo de
Finn apds a luta entre os Reinos Doce e Gumbaldia, encontra sua redencéo ao
morrer.

A partir do exposto sobre o camaledo, € possivel observar que esse arquétipo,
enquanto mascara, esta presente em varios personagens da série, como no que diz
respeito ao Rei Gelado, ao tio Gumbald, a Marceline, entre outros citados e nao
citados neste texto. Contudo, em Samambaia, o arquétipo € evidente, pois ele convive
a todo momento com uma dualidade: quer tomar o lugar do Finn ao mesmo tempo
gue sabe que eles sdo a mesma pessoa. Essa dualidade o torna ambiguo, ou seja,
ora ele quer ser amigo do herdi, ora deseja a morte deste. Outrossim, Samambaia é
um individuo que almeja encontrar seu lugar no mundo e, ao ndo conseguir se
localizar, acaba tomando decisfGes contraditorias de maneira impulsiva.

Desse modo, o camaledo é manifesto em Fern enquanto um ser dubio,
fragmentado e complexo, o qual nem ele mesmo sabe quem realmente €, irradiando

essa duvida em suas relacdes com os demais.

11. O herdi

Em termos gerais, a figura do herdi simboliza o individuo em sua jornada
cotidiana e, portanto, diz respeito a sua alma em constante transformacéo. Contudo,
o herdi, cuja génese significa servir e proteger, precisa transcender seus limites e seu
ego (que se encontra fragmentado) para encontrar seu verdadeiro “eu”, sua
identidade, num processo que provocara o confronto entre o individuo, seus
guardides e monstros internos. lgualmente, todo arquétipo pode conter em si um
pouco de herdi e, dessa maneira, se configurar em variacdes, como o heroi picaresco,
OU mesmo usar 0 arquétipo como mascara temporaria, conforme a demanda da
histéria, por exemplo, um mentor que age heroicamente para dar tempo ao herdi em

sua fuga.

155



Segundo Campbell (2007),

Numa palavra: a primeira tarefa do herdi consiste em retirar-se da
cena mundana dos efeitos secundarios e iniciar uma jornada pelas
regides causais da psique, onde residem efetivamente as
dificuldades, para torna-las claras, erradica-las em favor de si mesmo
(isto €, combater os demdnios infantis de sua cultura local) e penetrar
no dominio da experiéncia e da assimilacao, diretas e sem distorcdes,
daquilo que C. G. Jung denominou de “imagens arquetipicas”.
(CAMPBELL, 2007, p. 27).

Desse modo, o heréi desempenha algumas fung¢des, que se pode elencar: 1)
Identificacdo com a plateia, ou seja, 0 herdi é o responsavel por abrir a janela pela
gual o espectador assistira a histéria, convidando-o a adentrar o universo da narrativa,
provocando a identificacdo do publico. Entretanto, o herdi deve ter qualidades,
emocdes e motivagbes comuns a plateia, isto é, que todos ja tenham sentido alguma
vez, como raiva, desejo, competicdo, patriotismo, entre outros, ao passo que deve ser
anico, universal e original. Quanto mais real, maior a identificacdo. 2) O heroi deve
crescer no decorrer da histéria por meio de obstaculos que sdo ultrapassados e da
conquista de metas e, a partir disso, adquirir conhecimentos. 3) A acao é outra funcao
importante do herdi, pois sdo suas vontades e desejos que fazem a historia seguir
adiante, tornando-o0 0 personagem que mais age na narrativa. 4) O sacrificio do heroi
€, em grande medida, a qualidade mais preciosa ao personagem. Nao basta ser forte
OU corajoso, é preciso ser capaz de se sacrificar para ser verdadeiramente um heroi.
5) Os heréis sao arquétipos que nos ensinam a lidar com a morte e esta pode ser
representada por meio da morte desse heréi ou de um amigo, parente ou pessoa
amada.

Nesse sentido, o her6i é, segundo Campbell, 0 homem ou a mulher que
conseguiu superar suas limitacées e alcancou formas humanas validas e, portanto,
pode falar com eloquéncia sobre as fontes inesgotaveis de onde provém a sociedade,
isto é, sua génese. Desse modo, 0 her6i morre como homem comum e renasce como
homem eterno para retornar ao seu meio e transforma-lo com seu aprendizado
adquirido no decorrer da jornada (CAMPBELL, 2007).

No que diz respeito a disposi¢do do herdi, Vogler classifica dois tipos: 1) Os
decididos, ou seja, agueles que ndo tém medo da jornada, adoram aventuras e sao

automotivados. 2) Os pouco dispostos, isto é, que tém davidas e hesitacdes e,
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portanto, precisam de motivacdo externa para que o herdi se convenca de que €

necessario aceitar o chamado a aventura.

A partir desse breve panorama, Vogler elenca quatro tipos de heréis, sendo

eles:

1. Anti-herdis: Esse arquétipo ndo € o oposto do herdi. Trata-se de uma variacdo em
gue o personagem pode ser um marginal ou vildo do ponto de vista da sociedade,
mas com quem a plateia se solidariza, de alguma forma. Isso é possivel, uma vez que
todo individuo possui um lado sombrio. Esse arquétipo pode se apresentar sob duas
formas: a) ter uma trajetéria similar ao herdi convencional, mas possuir um forte
cinismo ou uma qualidade ferida; b) ser a figura central de uma historia, contudo, ndo
admirada pela plateia. A esse se denomina herdi tradgico. Personagem
correspondente: Princesa Carogo.

2. Herdis voltados ao grupo: Esses herois sdo orientados para o grupo a medida que
suas acgdes priorizam os individuos da comunidade a qual pertence. E comum que
esse personagem, ao fim de sua jornada, fique em davida sobre continuar no mundo
especial ou voltar ao mundo comum, ou seja, ao mundo que ele pertence.

Personagem correspondente: Finn Mertes.

3. Herdis solitarios: Contrarios aos herdis voltados ao grupo, esses personagens
buscam retornar sempre ao seu mundo comum, que € a solidao, ou seja, em algum
momento ha o contato com o grupo que se torna o mundo especial, contudo, esses

her6is ndo se sentem a vontade e, portanto, procuram a reclusdo. Personagem

correspondente: Lemonhope.

4. Herdis catalizadores: A funcdo principal nesse tipo de her6i € provocar
transformacdes nos outros, contudo, eles ndo sofrem grandes mudancas. Nesse
sentido, esse tipo de heradi é (til para seriados, pois, como séo voltados a orientar 0os
demais personagens para o crescimento, acabam por proporcionar a possibilidade de

um trabalho a longo prazo. Personagem correspondente: Jake.

Arquétipo do Heroi: Finn Mertes

157



Como ja discutido no desenvolvimento desta tese, Finn € um humano
encontrado sozinho na floresta quando bebé por Margareth e Joshua, os quais
decidem adota-lo. Logo no primeiro episodio de Hora de Aventura, intitulado Panico
na Festa do Pijama (2010), fica claro que o personagem tem o desejo de ser heréi e,
para tanto, pratica acfes voltadas a protecdo do povo doce. Nesse sentido, Finn
apresenta as caracteristicas que definem a figura do heroi cuja determinacéo é ser
decidido, automotivado e nédo ter medo de se embrenhar em aventuras. Todavia, 0
personagem nao € perfeito, pois apresenta tracos reais, humanos, ou seja, ele € uma
crianca com duvidas e limitacdes fisicas que adora se divertir, ama seu amigo/irmao
Jake e é determinado a ser alguém importante quando crescer. Esses fatores (que
indiciam a configuracdo do herdi juvenil) apontam para a identificacdo do publico
infantil, assim como o adulto, pois se relaciona com desejos e modos de vida comuns
aos espectadores.

No que diz respeito ao crescimento, Finn é, talvez, um dos personagens de
animacao cuja  complexidade no processo de identificacdo e
crescimento/amadurecimento sd0 pontos cruciais para a narrativa. O protagonista
inicia a série com 12 anos, isto €, uma crianca que sonha ser heroi. Contudo, no
término da animacgdo, Finn estd com 17 anos, conheceu sua origem, enfrentou
criaturas extremamente poderosas, salvou o mundo de um novo exterminio, perdeu
duas vezes seu braco direito, se decepcionou com o pai, aprendeu o que € o real
sentido do amor, conheceu sua mée e abriu m&o de morar com ela nas Ilhas das
Fundadoras e voltou para os amigos, entre outras realizacbes. Certamente, o
personagem cresceu no decorrer das dez temporadas, transformando-se em um
adulto consciente de sua funcéo e lugar no mundo.

Quanto a acao, por ser automotivado, Finn esta sempre em movimento. Ainda
gue muitos episodios sejam focados em outros personagens, o herdi esta envolvido
de alguma maneira em algum ponto da narrativa e, portanto, promove o0
desdobramento da série.

Por fim, o sacrificio e a morte sdo pontos importantes no desenvolvimento do
personagem. Finn experimenta, por muitas vezes, a perda, sendo algumas delas sua
namorada Phoebe (Princesa de Fogo), seu braco direito, seu amigo Chicletdo, seu
idolo Billy e seus pais. Os sacrificios sdo recorrentes na vida do herdi, que precisa
aprender a lidar com as consequéncias de seus atos, assim como a morte, a exemplo

do episodio A Nova Fronteira (2011), em que Jake tem um sonho premonitério com a
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Coruja Cosmica e sabe que vai morrer em breve. Entéo, ele procura explicar para
Finn aonde ele ira (conforme os preceitos budistas), mas o herdi se recusa a aceitar
e faz o possivel para que o sonho nédo se realize. Outrossim, a série revela que Finn
€ uma alma que reencarna constantemente por ndo conseguir compreender sua
misséo na Terra e, portanto, para ser tornar um herdi completo, o personagem precisa
buscar, para além de sua identidade, a razdo de sua existéncia.

A partir do exposto, é possivel verificar que os arquétipos sédo constructos
flexiveis e permeaveis amalgamados no inconsciente coletivo e que, quando
aplicados na composicdo de personagens, confirmam-se como elementos de
identificacdo imprescindiveis na promocao do dialogo entre obra e publico. Desse
modo, ao se analisar Hora de Aventura pela perspectiva dos arquétipos, pode-se
averiguar que as bases arquetipicas sdo elementos cruciais no estabelecimento
identitario de cada figura, compondo, por sua vez, estruturas psicolégicas complexas
tecidas e sobrepostas em camadas que atendem as constantes demandas surgidas
no decorrer da série, assim como influenciam na jornada do herdi, assunto a ser

abordado no proximo subcapitulo.

2.4 A MASMORRA DO PAPAI?": UMA JORNADA HEROICA

Ante 0 exposto sobre os arquétipos, é possivel ingressar nas fases que
compdem a jornada do heréi. A investigacdo sobre esse tema nos guiard na
averiguacdo do crescimento/desenvolvimento do protagonista (Finn) e,
consequentemente, sua influéncia na estruturacédo da série. Todavia, a pesquisa se
alicerca predominantemente nos preceitos de Christopher Vogler, devido a
organizacdo dos estdgios da jornada, visando a escrita para cinema e televisdo a
partir de Joseph Campbell.

Campbell discute sobre a jornada do herdi como a separacdo ou afastamento
do mundo externo para o interno, do macrocosmo para 0 microcosmo, “uma retirada,
do desespero da terra devastada, para a paz do reino sempiterno que esta dentro de
nos” (CAMPBELL, 2007, p. 27), ou seja, trata-se do deslocamento do mundo real para

o0 inconsciente infantil no qual residem as potencialidades vitais que n&o séo

27 No episédio A Masmorra do Papai (2012), Finn precisa vencer as armadilhas criadas por Joshua (seu pai adotivo) para
provar a ele que ndo é mais um bebé. Entretanto, Joshua ja estd morto, mas, em uma gravacgdo, ele pede para Jake
acompanhar Finn em sua jornada, para que, no fim da masmorra, o herdi consiga vencer o deménio aprisionado e conquistar
0 prémio por sua bravura: a espada de Sangue do Demoénio.
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desenvolvidas na vida adulta. Este é o cerne da a¢do do herdi, local onde os estagios
da jornada o levardo a superacdo de seus limites e conquista de sua identidade,
configurando o que Campbell denomina Monomito. Este, por sua vez, tem origem nos
rituais de passagem e apresenta como unidade nuclear os estagios separacao-
iniciagdo-retorno. O percurso por esses trés estagios é representado por Campbell no
figura a sequir:

)4

Figura 1: Unidade nuclear do Monomito (separacao-iniciagao-retorno).
Fonte: Campbell (2007, p. 36)

A partir da figura, € possivel verificar que os trés grandes estagios pelos quais
o herdi percorre os leva para o inicio de sua empreitada, ou melhor, seu mundo
cotidiano.

Tanto a mitologia quanto os contos de fada trabalham com simbolos que
remetem ao caminho sombrio interior a ser percorrido mediante superacdo de
incidentes fantasticos e irreais, ou seja, das representacdes de natureza psicoldgica
transpostas para a natureza fisica, transmutando-se em figuragbes oniricas. N&o
obstante, os obstaculos presentes na jornada do heréi ocultam uma razao essencial,
psicologica e emocional que o herdi deve superar para conquistar seu prémio,
modificar-se e transformar seu mundo (CAMPBELL, 2007).

Segundo Vogler,

7

O modelo da jornada do herdi é universal, ocorrendo em todas as
culturas, em todas as épocas. Suas variantes sdo infinitas, como os
membros da prépria espécie humana, mas sua forma basica
permanece constante. A jornada do herdi € um conjunto de elementos
extremamente persistente, que jorra sem cessar das mais profundas
camadas da mente humana. Seus detalhes sao diferentes em cada
cultura, mas sao fundamentalmente sempre iguais. (VOGLER, 1997,
p. 24).
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Nesse sentido, as histdrias acabam por retratar modelos da psique e, portanto,
se tornam psicolégica e emocionalmente validas, ainda que se realizem por figuras
fantasticas ou irreais, 0 que torna a jornada do herdi, por sua vez, uma fonte universal
de sentidos, pois nela estdo contidos simbolos, neuroses, psicoses, entre outros,
inerentes ao ser humano e partilhados por um inconsciente coletivo.

Seja uma viagem a um lugar real ou uma jornada interior, toda histéria tem um
herdi e este precisa sair de seu mundo comum para se aventurar num ambiente hostil,
transformando-se e partindo sempre de um ponto a outro, por exemplo, da fraqueza
a forga, da tolice a sabedoria, do amor ao 6dio e assim por diante. Desse modo, 0
percurso da histéria € composto por estagios comuns a varios outros relatos e podem
abordar incursdes interiores do herdéi. Nesse sentido, “o protagonista de toda historia
€ um herdi de uma jornada, mesmo se 0s caminhos que segue sO conduzirem para
dentro de sua propria mente ou para o reino das relacbes entre as pessoas”
(VOGLER, 1997, p. 28). Desse modo, segundo Vogler, os estagios da jornada do

herdi constituem-se em:

. Mundo Comum
. Chamado a Aventura
. Recusa do Chamado

. Encontro com o Mentor

1

2

3

4

5. Travessia do 1° Limiar

6. Testes, aliados, inimigos
7. Aproximacéao da Caverna Oculta
8. Provacdo Suprema

9. Recompensa

10. Caminho de Volta
11. Ressurreicao

12. Retorno com Elixir

Em consonéancia com a estrutura do Monomito de Campbell, os estagios da
jornada organizados por Vogler sao divididos igualmente em trés nucleos, contudo, o
autor os aborda em termos de atos, que, quando representados graficamente,

correspondem ao diagrama a seguir:
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Figura 2: Estagios da Jornada do Herai.
Fonte: Vogler (1997, p. 30)

A figura apresenta, linearmente, todos os doze estagios da jornada. Contudo,
€ possivel que as historias contemplem apenas algumas dessas etapas, como num
filme publicitario de 30 segundos no qual a narrativa precisa encantar/convencer o
espectador em sua breve abordagem. Ja no que diz respeito a séries, a jornada do
her6i pode se desmembrar por entre o0s varios episodios e temporadas,
proporcionando sua renovacdo por meio do inicio e fim de ciclos de varios
personagens e tramas, a exemplo de Hora de Aventura, que conta com dez
temporadas. Portanto, analisar a jornada do heréi na série significa contemplar uma
estrutura macro que, por sua vez, se realiza por meio de microestruturas
disseminadas nos diversos episddios. Entretanto, antes de iniciar a analise da jornada
na série, faz-se necessario compreender 0 que cada estagio significa no crescimento

do herdi.

1. O mundo comum

Segundo Vogler, o0 mundo comum € o contexto no qual o herdi esta
imerso, podendo esse local ser fisico, por exemplo, uma comunidade, um nucleo
familiar ou mesmo o passado do personagem. Nesse sentido, 0 mundo especial diz
respeito a uma realidade e/ou conjuntura que esta por vir, ou seja, trata-se de uma

situacao que contrasta com o mundo comum do herdi, uma nova situacdo que impde
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a ele desafios para resolver os problemas e conflitos que ja estdo presentes, de
alguma maneira, em seu mundo comum.

A partir dessa premissa, 0 mundo comum se caracteriza por uma etapa na qual
sdo desenvolvidos alguns elementos importantes para possibilitar o
desencadeamento da historia, que, conforme Vogler, compreende: 1) Os indicios do
mundo especial, no qual o autor pode montar um pequeno modelo que trata o0 mundo
especial a partir da insercdo de alguns sinais sobre os dilemas e batalhas a serem
enfrentados pelo heroi. 2) As sugestdes sobre a questao dramatica, ou seja, questdes
levantadas pelo publico, como se o herdi conseguira retornar para sua casa, entre
outros. Esses questionamentos prendem o espectador e criam um vinculo emocional
com os personagens. 3) A apresentacéo dos problemas internos e externos do herdi,
ou seja, os dilemas que o herdi enfrenta psicoldgica, moral e/ou emocionalmente, em
contraste com os problemas do mundo que ajudam a impulsiona-lo na histéria. 4) A
apresentacao do herdi, ou melhor, como a plateia vai encontra-lo no mundo comum
para que se criem vinculos com o personagem. Para tanto, é preciso que se
reconhecam no herdi tracos reais e que permitam ao publico ver o mundo por seus
olhos. 5) O estabelecimento da identificacdo do publico com o her6i nas primeiras
cenas por meio de necessidades universais. 6) A revelacdo das caréncias, falhas e
feridas do herdi (ora visiveis, ora ndo) que o fazem buscar a compensacdo e/ou
complemento de suas necessidades por meio da aventura, assim como apontar
falhas no carater do personagem que o pdem em confronto consigo e com 0s outros.
7) A definicdo do que estd em jogo e o tema, isto €, apresentar uma condicdo que
promove a reflexdo sobre o que esta envolvido em seu dilema e sobre o0 que trata a
aventura. Muitas vezes, o tema nao € revelado no primeiro ato, mas surge
gradativamente no desenvolvimento da narrativa.

Em Hora de Aventura, as trés primeiras temporadas sao utilizadas para a
apresentacao dos personagens e dos diferentes reinos que compdem o universo da
série. Nessa perspectiva, a introducdo do espectador ao mundo comum do herdi ndo
se realiza num Unico episddio, mas sucessivamente no decorrer de, a0 menos,
setenta e oito episddios. Contudo, simultaneamente a essa incursdo ao mundo da
série, 0s personagens e suas tramas sado introduzidos para se desenvolver e muitas
delas retomadas posteriormente, o que configura, por sua vez, a rede estrutural da

obra a ser estudada adiante.
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2. O chamado a aventura

Ainda que pareca estavel aos olhos do hero6i, seu mundo esta repleto do que
Vogler denomina de “sementes prestes a germinar’, sendo necessario apenas um
pouco de energia para revelar a necessidade de adentrar em um novo mundo. Desse
modo, o chamado a aventura pode se revelar de inUmeras maneiras, ou seja, pode
ser um acontecimento novo anunciado por um e-mail, telegrama ou telefonema, ou
ainda uma agitacdo interior, uma inquietacdo que impulsiona o heroi revelado em
sonho, fantasias ou visées. Ou ainda, o chamado pode ser o conjunto de uma série
de acasos e coincidéncias que correspondem a sincronicidade, isto €, uma
recorréncia de ideias ou acontecimentos que chamam a atencao do heréi (VOGLER,
1997, p. 141). Independentemente de sua nhatureza, o chamado tem uma funcéo
primordial que consiste em “ligar o motor, dar a partida na histéria, uma vez
terminando de apresentar o personagem principal” (VOGLER, 1998, p. 140), sendo
possivel ocorrer mais de uma vez na histéria, ou seja, o chamado a aventura pode
ocorrer sempre que houver a necessidade de impulsionar o herdi em sua jornada e
atuar em niveis diferentes.

A figura do arauto (ja discutida no subcapitulo anterior) pode se revelar um
personagem fisico (homem, mulher ou animal) que apresenta o chamado ao heradi.
Contudo, esse arquétipo pode ser utilizado como uma mascara e, dessa forma, ter
funcdo de ocultar o lado negativo, a sombra do personagem, sendo, em grande
medida, comum que 0 protagonista interprete erroneamente o chamado de um
mentor, aparentemente bem-intencionado, a aventura. Nesse sentido, um vildo pode
ser introduzido no mundo comum do protagonista para verificar, ou melhor, fazer o
reconhecimento, percorrendo o territdrio para verificar a identidade do personagem
principal.

Entretanto, o chamado a aventura nem sempre € interessante ao protagonista,
gue pode se sentir desorientado, pois, sendo o0 arauto uma mascara, este costuma
revelar sua verdadeira face para fazer o chamado. Contudo, ainda que o herdi se
sinta atordoado e inclinado a néo aceitar a aventura, a perda recente de um amigo,
da amada, de um parente ou até mesmo a falta de opc¢éo (pois sua vida pode estar
em jogo), podem se tornar fatores determinantes para seu ingresso na jornada, e o
gue parece ser uma aventura positiva pode se tornar uma jornada negativa, isto €,
um preludio a desgraca, a exemplo do episédio Frio e Fogo (2013), no qual Finn tem

um sonho com a Coruja Cosmica, cuja fungéo foi anunciar o fim de seu nhamoro com
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a Princesa de Fogo. O herdi procurou agir de modo a salvar seu relacionamento,
contudo, suas acdes acabaram por colaborar no desastre provocado pela ira da
princesa, que, ao saber que ele havia provocado seu embate com o Rei Gelado,

terminou 0 namoro.

03. Recusa do chamado

Toda grande aventura pressupde um risco eminente a vida do herdi e, portanto,
€ natural que ele possa requisitar uma pausa para refletir sobre as consequéncias da
jornada ou até mesmo recusar o chamado logo no inicio. Mesmo os mais bravos
herdis tendem a considerar a recusa ao chamado, pois a experiéncia (provavelmente)
Ihes ensinou sobre os ganhos e perdas do engajamento em uma aventura. Desse
modo, as desculpas para postergar a decisdo sao recorrentes e se configuram em
blogueios temporéarios que sdo, geralmente, superados pela urgéncia da busca.
Contudo, a recusa persistente do chamado pode acarretar em possiveis desastres e,
até mesmo, na nao realizacao da jornada, o que, por um lado, é negativo, mas, por
outro, pode se revelar positivo quando o arauto € a mascara do lado sombrio do
mentor e este convida o herdi a uma aventura que ndo resultara em gloria.

Ha também a possibilidade de o herdi receber chamados conflitantes, ou seja,
ele pode ter que decidir a qual chamado ir4 atender, como ao convite a uma aventura
em terras longinquas ou ao pedido da esposa para ficar com a familia. Nesse interim,
o chamado se configura no momento “em que se articulam as dificuldades de escolha
do herdi” (VOGLER, 1997, p. 152), 0 que ndo se constitui, necessariamente, numa
grande dificuldade para os herdis voluntarios. Movidos pelo desejo de se embrenhar
em aventuras (muitas vezes até procurando oportunidades para se aventurar),
tendem a aceitar prontamente o chamado. Nesse caso, outros personagens
assumem o papel de adverti-lo sobre os perigos e procuraréo incutir medo.

No decorrer dessa etapa, € comum o heroi se deparar com o guardido do limiar
(discutido no subcapitulo anterior), cuja funcdo € coloca-lo a prova, levantando
guestdes e duvidas que podem desmotivar o protagonista a se engajar na jornada na
tentativa de bloguea-lo antes que a aventura se inicie. Nessa perspectiva, o guardido
levanta questdes importantes para a plateia, por exemplo, se o herdi conseguira
sobreviver, se ele tem as competéncias necessarias para a jornada, entre outras.
Assim, a recusa a chamada proporciona um momento importante para o

estabelecimento dessas duvidas, ainda que momentaneamente.
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Por fim, a natureza curiosa do homem se revela no heréi por meio de sua
postura transgressora ao aceitar o chamado. Segundo Vogler, trata-se da lei da Porta
Secreta, que consiste na constante procura pela necessidade de conhecer todos os
segredos. Logo, o herdi procurara buscar desbravar tudo o que possa lhe parecer

desconhecido.

04. Encontro com o Mentor

Antes de adentrar em uma aventura, € comum que 0 herdi procure se
aconselhar com um mentor para compreender melhor o chamado. Recorrer ao mentor
€, basicamente, analisar as possibilidades, competéncias e buscar as ferramentas e
forcas necessarias para enfrentar os desafios que virdo. Contudo, é possivel que
nesse estagio surjam conflitos entre herdi e mentor devido a inmeros fatores, sendo
alguns deles a incompatibilidade de crencas, a imaturidade do herdi ou 0 momento
em que o mentor revela sua verdadeira face.

Segundo Vogler,

E comum que o aprendizado, o treinamento e os testes sejam apenas
estagios transitérios no caminho de um herdi, parte de um quadro
mais amplo. Em muitos filmes e histérias, um velho ou velha sabia é
uma influéncia passageira sobre o her6i. Mas a apari¢cdo breve do
Mentor é crucial para que a histéria ultrapasse bloqueios da davida e
do medo. (VOGLER, 1997, p. 169).

ApoOs esse estagio de preparacao, o herdi esta apto a iniciar sua jornada, que

ocorre efetivamente ao ultrapassar o primeiro limiar.

05. Travessia do primeiro limiar

Depois de receber o chamado, se recusar a aventura, encontrar o mentor e se
preparar, chega o momento de o herdi atravessar o primeiro limiar, que o leva ao
mundo desconhecido. Essa travessia é um ato voluntario e simboliza o
comprometimento do protagonista com sua jornada.

Entretanto, a travessia desse limiar pode ndo ocorrer apds o consentimento do
mentor. Frequentemente, o protagonista € impulsionado a saltar para o desconhecido
por meio de uma forca exterior, como um vildo que ataca sem aviso prévio ou um
desastre que provoca a travessia antes do esperado. De modo geral, esses

acontecimentos alteram o rumo e a intensidade da historia, sendo nessa etapa da
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jornada que o herdi se depara com os guardides de limiar e precisa dar o passo que
concretiza a travessia, ou seja, o salto de fé que nem sempre resulta numa
aterrissagem tranquila.

Desse modo, a travessia € descrita por Vogler (parafraseando uma metafora

criada na Disney) como o “voo de avido”. Segundo o autor,

[...] uma histéria € como um voo de avido, e o primeiro Ato € o0 processo
de carregar, abastecer, taxear a aeronave e ir até a cabeceira da pista
para a decolagem. O Primeiro Limiar € o momento em que as rodas
deixam o solo e o0 avido comeca a voar. Para guem nunca voou antes,
podem ser necessarios alguns instantes, até que se sinta adaptado a
estar no ar. (VOGLER, 1997, p. 182).

A partir do algar voo, o heréi sai do seu mundo comum para adentrar a um
mundo desconhecido e, ao se lancar para o proximo estagio, que compreende 0s

testes, aliados e inimigos, ele realmente inicia sua jornada.

06. Testes, Aliados, Inimigos

Ultrapassado o limiar, o herdi se vé no novo mundo. Trata-se de terreno novo
para o0 personagem, sendo necessario aprender sobre suas regras, que podem
revelar dificuldades, portanto, o contraste com seu mundo comum o coloca nhuma
posicéo de perigo. Desse modo, a adaptacéo a essas novas regras se configura como
um dos testes que o protagonista precisa superar para sobreviver. Outrossim, é nessa
etapa que o herdi se depara com testes diversos, consegue aliados, conhece 0s
inimigos e firma parcerias.

Nesse sentido, a funcdo primordial desse estagio € tornar o heréi apto a
provacdo suprema que se revelara adiante. Assim, os testes se configuram em
obstaculos que ndo necessariamente ameacam a vida do protagonista, mas que o
preparam para o embate principal. Outra peculiaridade dos testes é que a provacao
do protagonista pode estar ligada ao treinamento do mentor, que o acompanha em
sua aventura até determinado ponto da histéria.

No que diz respeito aos aliados e inimigos, o personagem principal buscara
descobrir em quem se pode confiar. Assim sendo, ele precisa saber julgar as pessoas
na tentativa de angariar aliados e se defender dos inimigos, que, em principio, podem
se revelar a partir de conexdes frageis, mas que séo reforcadas no decorrer dos

testes.
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Igualmente, é nesse estadgio que as parcerias sao firmadas com os
companheiros e as equipes. Os companheiros sao responsaveis, muitas vezes, pelo
alivio comico da trama se contrapondo em relacdo ao arquétipo do herdi sério e
compenetrado. No que tange as equipes, € possivel que o herdi consiga reunir um

grupo de pessoas com habilidades especificas que o auxiliem em sua jornada.

07. Aproximacao da caverna oculta

Adaptado ao mundo especial, agora o herdi se dirige ao epicentro da aventura.
Assim, ele caminha por uma regido intermediaria na qual se encontram guardiaes de
limiar e outras provas. Trata-se do momento em que 0 protagonista se prepara para
a provacdo suprema, ou seja, o confronto tdo aguardado. Nesse sentido, a
aproximacdo da caverna oculta apresenta algumas funcdées, como proporcionar um
tempo para o herdi fazer planos, reorganizar a equipe, se fortificar, realizar a corte,
entre outros preparativos.

De modo geral, esse estagio antecede a provacdo suprema, 0 momento em
gue o protagonista tera que colocar em pratica todo conhecimento aprendido no
decorrer de sua jornada. E o momento em que as percepcdes sdo testadas no intuito
de verificar se o herdi est4 preparado para o desafio maior.

08. A provacéao suprema

Nessa etapa da jornada, o protagonista se depara com a provagao suprema,
ou seja, ele enfrenta seu maior inimigo. Contudo, para que se torne um herdi, ele
precisa morrer, para, posteriormente, renascer e experimentar as consequéncias do
embate contra seu inimigo. Esse movimento na narrativa sinaliza o advento de uma
mudanca profunda no protagonista, que, somente apdés essa transformacao,
conseguira voltar para seu mundo cotidiano com o elixir e, portanto, estara apto para
modifica-lo.

Diferentemente do climax, a provacdo é um dos principais nucleos nervosos
da historia. Segundo Vogler, “muitos fios da histéria do heréi conduzem a ela, e muitos
fios de possibilidades e mudangas saem dela para um outro lado” (VOGLER, 1997,
p. 215). Nesse sentido, essa crise se torna uma parte central da histéria ou do
segundo ato e move o enredo para seu desfecho, contudo, pode se situar em
diferentes locais da estrutura narrativa, podendo ocorrer, por exemplo, no ponto

central ou momentos antes (crise retardada) do término de uma historia.
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09. Recompensa

E comum, em histérias de heroéis, haver uma grande comemorac&o apds sua
conquista no estagio da provacdo. Essa etapa tem como objetivo oferecer um
momento de descanso e recuperacao do protagonista e sua equipe, que celebram a
vitoria sobre a morte, sendo a fogueira um simbolo em torno do qual os companheiros
se retunem para refletir sobre a aventura. Em relacdo a plateia, essas cenas séo
importantes para recuperar o félego apés uma intensa batalha.

Nesse estagio, o herdi toma posse de sua espada, ou seja, daquilo que o torna
digno de ser especial, uma vez que ele arriscou sua vida para conquista-la.
Outrossim, ele tomara para si o elixir sagrado, que significa “um meio ou veiculo para
um remédio” (VOGLER, 1997, p. 247) para, depois, leva-lo ao seu mundo. Nesse
sentido, a superacao da morte significa igualmente o elixir do heréi, o que o torna
valioso demais para ser conquistado facilmente e, portanto, arriscar sua vida €&
primordial para ser digno de recebé-lo.

Conquistado o elixir, o herdi transforma-se em um novo ser, isto €, ele passa a
fazer parte de uma elite que é reservada para poucos. O protagonista tera
desenvolvido uma nova percepcao de si e da vida, o que pode leva-lo a compreender
0 que h& por trds de uma decepcédo e desenvolver até mesmo a clarividéncia ou
telepatia, ou seja, o personagem pode adquirir poderes que ele ndo tinha.

Contudo, a vitéria sobre seu inimigo pode igualmente reverberar no heréi de
modo negativo. Isso significa que ele pode desenvolver, nesse estagio, distorcbes
sobre sua pessoa e conduta, por exemplo, a soberba. Nessa perspectiva, os herois
podem “superestimar sua importancia ou suas proezas depois do embate principal.
Mas logo descobrem que so6 tiveram sorte dessa vez. Terdo outros encontros com o

perigo, que lhes ensinaréo seus limites” (VOGLER, 1997, p. 252).

10. O caminho de volta

Comemorada a vitéria e conferidas as lices, o heroi precisa decidir se continua
no mundo especial ou retorna para casa. Em sua grande maioria, 0s protagonistas
decidem retornar ao seu mundo comum, apesar dos encantos do mundo especial,
podendo ainda continuar sua jornada para um outro local, um destino final tragado no

inicio ou no decorrer da aventura.
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Nesse estagio, a historia pode estar enfraquecida, no sentido de ter sido
tensionada no momento do embate para depois ser distendida com as
comemoracodes. Portanto, € necessario empregar novamente energia suficiente para
gue a histéria ganhe impulso.

Assim, o caminho de volta significa o estagio em que o herdi se dedica
novamente a aventura, isto €, apos desfrutar de momentos de descontracdo e
conforto, ele precisa voltar a jornada, seja por vontade prépria ou por algum motivo
externo. Esses motivos externos significam o contra-ataque de neuroses, Vicios,
caréncias, habitos, entre outros, que, apés um tempo afastados, retornam com mais
forca antes de serem dizimados definitivamente. Esse contra-atague se manifesta em
retaliacbes, como nos casos em gue 0s personagens buscam recuperar o elixir por
um seguidor do vildo que busca vinganca ou mesmo por uma sombra que se revela
o verdadeiro inimigo, o qual o heréi precisa derrotar.

Outrossim, € possivel que, no caminho de volta, haja uma reviravolta que mude
a sorte do protagonista. Assim, a histéria pode se desenvolver por meio de uma nova
perspectiva, impulsionando as acdes do heroi para um novo provavel desfecho, que,

nesse momento, revela novos obstaculos antes de se chegar em casa.

11. A ressurreicao

Nesse estagio da narrativa, o herdi esta seguindo rumo ao seu destino final e
se encontra uma Ultima vez com a morte. Trata-se do climax e ndo mais de uma crise.
Assim, o protagonista deve provar que sua jornada realmente o modificou, passando
por uma purgacao, sendo os sinais de sua mudanca agora refletidos na aparéncia ou
comportamento.

Segundo Vogler, “uma das fungdes da ressurrei¢ao € limpar os herdis do cheiro
da morte, mas, ao mesmo tempo, deixar que conservem as licbes da experiéncia”
(VOGLER, 1997, p. 271). Desse modo, o protagonista acaba por mudar seu
comportamento adquirido no decorrer da jornada para outro que demonstre seu
amadurecimento. Para tanto, ele sera testado uma ultima vez, pois “aprender algo no
mundo especial € uma coisa. Trazer esse conhecimento para casa, como sabedoria
aplicada, é algo muito diferente” (VOGLER, 1997, p. 272).

A provacao final pode ser um simples embate fisico, mas a diferenca entre este
confronto e 0s anteriores é que esta provacao tem uma escala muito maior, podendo

envolver o mundo inteiro. Nesse sentido, esse estagio deve apresentar o herdi como
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ser ativo na historia, engajado nos duelos, podendo até mesmo morrer na historia aos
moldes dos herdis tragicos. Contudo, no caso de o herdi ndo falecer fisicamente no
embate, a ressurreicao pressupde alguns elementos subsequentes a batalha. Assim,
0 protagonista estara apto a realizar escolhas que indiciam ou ndo sua real
transformacgao, sendo uma delas a escolha de seu par romantico.

Em se tratando do climax, este ndo necessariamente precisa ser explosivo. H4
igualmente a possibilidade de o climax ser tranquilo, isto €, 0s nos de tenséao gerados
na narrativa sdo desatados sem desfechos abruptos. Outrossim, ha histdrias que
apresentam climax sucessivos. Nesses casos, renascimento e limpeza podem ser
experienciados em niveis diferentes.

Outro fator importante nessa etapa diz respeito a catarse, ou seja, a
capacidade de provocar a liberagdo emocional purificadora do publico por meio da
histéria, que, na ressurreicdo, € evidenciada pela identificacdo do espectador com o
herdi. Este, por sua vez, consegue criar uma identificacdo com o publico no decorrer
de sua jornada. Desse modo, o arco do personagem deve progredir apresentando
gradativamente seu amadurecimento por meio das batalhas, das conquistas e dos
fracassos.

Por fim, a ressurreicdo exige o sacrificio do heréi entregando algo que Ihe é
caro, isto é, o protagonista deve santificar a historia, consagrando, dessa maneira,

sua jornada e sua mudanca.

12. Retorno com o elixir

Apos ultrapassar os limiares e realizar sua jornada pelos diferentes estagios, o
herdi pode optar pelo retorno ao ponto de partida, por continuar sua caminhada ou
voltar para casa. No entanto, um protagonista é reconhecido como herdéi na histéria
ao retornar com o elixir para curar feridas abertas. Esse elixir pode ser fisico, na forma
de remédio, ou abstrato, enquanto aprendizagem, mas o elixir deve sempre modificar
o mundo em torno do herai.

Nesse estagio da aventura, as historias podem ter um desfecho ciclico ou em
aberto. O primeiro tipo diz respeito a uma forma conclusiva na qual a historia pode
retornar para uma situacao inicial, retomar personagens apresentados no inicio da
histéria ou ainda concluir a obra com um final feliz em que tudo se resolve. Nesse
caso, as pontas soltas no enredo sdo fechadas, garantindo o acabamento definitivo

da historia. Contudo, o segundo tipo de fechamento, o aberto, fecha a historia
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deixando lacunas que possibilitam a reflexdo sobre o enredo, isto é, o fim em aberto
provoca o publico a pensar sobre possiveis continuidades da obra.

Para além de concluir uma aventura, o retorno tem como especialidade a
“distribui¢ao final de recompensas e castigos” (VOGLER, 1997, p. 298), que oscilam
conforme os esforcos e maldades praticados pelos personagens. Por fim, esse
estagio precisa concluir a historia satisfatoriamente e, entre tantos modos de se fechar
um enredo, pode-se optar pelo equivalente a pontuacdo gramética, isto €, uma
histéria pode ser finalizada com um ponto final, um ponto de exclamacédo, de
interrogacdo ou reticéncias. Cada uma dessas pontuacfes equivale & maneira como
0 autor deseja que a obra provoque o publico.

Ainda em relacdo ao herdi, este pode apresentar duas caracteristicas
comportamentais apos sua jornada: ele pode estar mais triste, porém mais sabio, ou
pode estar mais triste, porém ndo mais sdbio. Esses aspectos refletem diretamente
na aprendizagem adquirida pelo personagem no decorrer da jornada, assim como
sua maneira de lidar com essa experiéncia e se ele conseguiu ou ndo o elixir. Nesse
sentido, o protagonista que ndo consegue trazer para casa o elixir tem como
condenagéo “repetir as provacgdes até que a ligdo seja aprendida ou o elixir seja
trazido para casa e compartilhado” (VOGLER, 1997, p. 303).

2.4.1 As jornadas dos herdis

Finalizada a explanacéo sobre os estagios da jornada do herdi, é necessaria a
realizacdo de uma analise que aponte as etapas supracitadas no contexto de
evolucdo dos personagens Lemonhope e Finn Mertes.

A justificativa para a escolha dos objetos de andlise se da pela observagéo dos
estagios da jornada do herdi aplicados com maior énfase no arco desses
personagens. De um lado, Finn, enquanto protagonista da saga, desenvolve sua
trajetéria cujos estagios da jornada sdo encadeados de maneira a se ajustar no
decorrer das 10 (dez) temporadas da animacdo. Por outro lado, Lemonhope,
enguanto personagem secundario e inserido num nucleo especifico, desenvolve sua
jornada heroica em trés episodios.

Desse modo, o0 objetivo da andalise é verificar as aproximacdes e
distanciamentos da jornada do heroi a partir da caminhada dos personagens Finn e

Lemonhope, uma vez que tanto a questdo do protagonismo quanto do tempo para
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desenvolvimento das jornadas influencia no modo como as etapas sao abordadas na
animagao seriada.

Para tanto, a metodologia que embasa as analises se divide em dois
momentos: o primeiro diz respeito a descricdo dos episddios com uma sinopse; o0
segundo apresenta as aproximacoes e distanciamentos das etapas na narrativa em
relacdo a jornada do herdi supracitada e que, no que se refere a saga de Lemonhope,
concentra-se em trés episodios. Contudo, devido ao grande nimero de episédios que
constituem as temporadas de Hora de Aventura, a metodologia de analise da jornada
de Finn Mertes sofre um ajuste. Desse modo, as sinopses dos episodios sao
substituidas pela descricdo dos arcos das temporadas e, para que se possam
identificar os pontos de virada na evolucdo da trajetdéria do protagonista, sao
apresentadas sinopses de episoddios-chave, ou seja, dos episédios em que se verifica
a transformacao/evolucédo da jornada do protagonista com evidéncia, para, somente
apos, ser realizada a discussdo sobre as caracteristicas dos estagios da jornada

desse heroi em especifico.

2.4.2 A jornada de Lemonhope

O personagem Lemonhope € um pequeno cidaddao do Reino Limao
apresentado no episédio “Velha Demais” (2014) e participa da série nos episodios
especiais “Lemonhope — Primeira Parte” (2014) e “Lemonhope — Segunda Parte”
(2014). Ele é introduzido ao publico no calabou¢co do Duque Lemongrab, quando a
Princesa Jujuba o descobre sozinho tocando sua harpa. A partir desse ponto, 0
personagem desenvolve seu arco proprio nos dois episédios subsequentes.

Contudo, para o melhor entendimento da jornada de Lemonhope, é necessario

realizar uma explanacéo sobre os episédios que dizem respeito a sua evolucgao.

Sinopse do episadio Velha Demais (2014)

Princesa Jujuba e Finn sédo convidados a um jantar no palacio de Lemongrab
guando se deparam com um reino em ruinas e um lider totalitario. No decorrer da
janta, Princesa Jujuba descobre Lemonhope confinado na masmorra do castelo e
decide leva-lo para o Reino Doce, contudo, € impedida por Lemongrab. Entéo, ela e
Finn elaboram um plano para confrontar Lemongrab e este os envia para o calabouco

juntamente com Lemonhope. Confinados, Jujuba incentiva Lemonhope a tocar a
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flauta de Finn para fazer com que Lemongrab se irrite e, dessa forma, os liberte. Em
meio a musica, Lemongrab 2 (clone de Lemongrab) liberta os prisioneiros contra a
vontade do soberano, que, furioso, pune o irméo, engolindo-o. Entretanto, antes de
desaparecer, Lemongrab 2 pede para Lemonhope se preparar e voltar ao reino para
salvar seu povo. Assim, sob o comando de Lemongrab 2, a populacdo acaba por
facilitar a fuga de Jujuba, Finn e Lemonhope.

Sinopse do episdédio Lemonhope — Primeira Parte (2014)

Lemonhope é levado pela Princesa Jujuba ao Reino Doce, no qual, para além
de encontrar um lar que o acolheu, recebe licdes sobre o regime de Lemongrab e é
instruido pela princesa sobre a necessidade de ajudar o povo Limao, que agora sofre
com as punicbes do seu lider por ter facilitado a fuga do pequeno limao. Nesse
momento da historia, 0 protagonista comeca a ter sonhos estranhos que envolvem
uma porta vermelha numa espécie de prisdo e figuras familiares distorcidas, como
Jujuba e os irmaos Lemongrab. Contudo, ainda que o personagem tema que algo
terrivel esteja acontecendo no Reino Limé&o, ele ndo sente que deva ajudar seu povo,
afirmando que foi opgéo deles de liberta-lo. Entdo, Jujuba tenta sensibiliza-lo levando-
0 para os limites do Reino Lim&o, para que ele veja a situacdo da populacao,
entretanto, o pequeno decide fugir para viver sua liberdade quando encontra um
navio?® e se refugia no convés. Porém, o navio é atacado e ele fica sozinho no meio
do deserto. Quando suas provisdes acabam, Lemonhope se vé obrigado a deixar o
navio “naufragado” para caminhar em busca de outro lugar para ficar. Desnutrido e
sedento, ele observa no caminho uma nuvem que o acompanha desde sua saida do

navio e acaba desmaiando.

Sinopse do episddio Lemonhope — Segunda Parte (2014)

Lemonhope é salvo da morte por Flanel, um aventureiro que navega pelos céus
em busca de tesouros em seu barco disfarcado de nuvem. Ele revela ao heréi que o
observa desde quando o personagem vivia no barco “naufragado” e oferece a ele a

oportunidade de ser seu aprendiz. O pequeno lim&o aceita a proposta e inicia uma

28 0 navio deste episddio navega por uma espécie de oceano seco, ou seja, ele se movimenta por entre a areia
do fundo do que aparentemente era oceano, fazendo uma possivel referéncia ao longa-metragem Piratas do
Caribe — No fim do mundo (Gore Verbinski, 2007), em que o navio Pérola Negra se encontra no mundo invertido
e navega por um mar de pedras, que, na verdade, sdo cascos de siris.
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série de aventuras com seu novo mestre. Contudo, 0 protagonista continua tendo
pesadelos recorrentes que envolvem Lemongrab, quando, por fim, em uma conversa
com Flanel, decide voltar ao reino natal para libertar seu povo. Ao chegar no Reino
Limé&o, ele logo encontra Lemongrab, que o desafia a tocar sua harpa, pois agora ele
tem rolhas que tapam seus ouvidos e ndo podera ser atingido. Contudo, Lemongrab
2, que esta vivo no estbmago de Lemongrab, coloca suas méos para fora pela boca
do irmdo e tira as rolhas. Lemonhope toca sua harpa e a melodia doce do instrumento
faz com que Lemongrab aumente exponencialmente ao ponto de explodir. Apos,
Lemonhope continua o sonho em que ele tem asas. Contudo, nesse sonho, ele chega
num ninho de passaros e se torna um deles, pois acaba de renascer. Em seguida,
Princesa Jujuba e Finn vao para o Reino Liméo para ajudar o povo a se organizar e,
enquanto ela “remenda” Lemongrab, conversa com Lemonhope sobre sua ascensao
ao trono. Porém, ele revela que agora entende a situacédo, mas ainda prefere viver
sua vida em liberdade e vai embora. Muitos anos depois?®, ja idoso, o pequeno heroi
retorna para o Reino Liméo, que estd abandonado, aconchega-se numa cama e

adormece feliz.

2.4.2.1 Andlise da jornada de Lemonhope

Considerando as etapas que constituem a jornada do heréi supracitadas,
verifico que a jornada de Lemonhope apresenta similaridade com o contetdo exposto,
ao mesmo tempo em que se afasta quando condensa alguns dos estagios, tornando
a duracéo e complexidade abreviadas na narrativa, contudo, ainda mantendo relacao
com a espinha dorsal que conduz a aventura, segundo Vogler. Para tanto, é preciso
refletir sobre essas etapas no interior dos episodios.

Tendo em vista o inicio da jornada a partir do mundo comum, a introducéo do
personagem no episodio “Velha Demais” (2014) serve como ponto de partida para
contextualizar quem €, de onde vem e qual € a missdo de Lemonhope. Trata-se,
nesse sentido, da apresentacdo do herdi a partir de um contexto pontual (ele esta

preso numa masmorra, condenado pela doce melodia de sua harpa) que diz ao

29 Aparentemente, o retorno do personagem ao seu lar remete a 1.000 anos apés os acontecimentos
da série. Por conseguinte, sua volta para casa esta situada no término da série. Essa possibilidade é
verificada na descricdo dos ambientes pelos quais 0 personagem transita e que apresentam
similaridades com a contextualizac¢éo do ultimo episddio de Hora de Aventura no qual BMO conta para
dois personagens sobre a grande batalha que finaliza a série.
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espectador qual é sua condi¢céo, a qual, por sua vez, reflete o contexto politico de um
Estado fascista implantado por Lemongrab.

Ao ser encontrado por Jujuba, 0 personagem tem contato com o que pode se
considerar o seu primeiro mentor. Nesse sentido, a ordem de construcéo da jornada,
gue apresenta como proximos estagios o chamado e a recusa, € subvertida, isto &,
ha uma alteragdo na ordem de acontecimentos previstos numa jornada heroica
comum. Quando me refiro ao contato com seu primeiro mentor, me refiro a Princesa
Jujuba como a mentora que auxilia Lemonhope a iniciar a expansdo de sua
consciéncia, pois, num segundo momento, Lemonhope ter& um segundo mentor,
Flanel. No entanto, € possivel afirmar que novamente a ordem dos fatos nos dois
momentos € alterada, pois ndo se trata do herdi que encontra seu mentor, mas sim
do mentor que vai até o heréi. Outrossim, é possivel afirmar que Princesa Jujuba é a
mentora que Lemonhope decidiu ndo seguir e Flanel é o mentor de quem optou ser
discipulo. A leitura provavel dessas decisdes pode residir no fato de que Jujuba, ainda
gue gentil e generosa, € uma regente, similar ao Lemongrab e, portanto, preza pelas
regras. Flanel, de outro modo, preza pela liberdade, objeto de desejo de Lemonhope.

No que tange o chamado, enquanto esta no Reino Doce, Lemonhope sonha
com uma porta vermelha em meio a uma espécie de labirinto de pedra. No sonho, ele
tem asas brancas e esta trajado como um anjo. Ele se guia por entre o labirinto pelo
som de batidas na porta e, ao chegar até ela, verifica que esta trancada, mas observa
igualmente que a porta esta suspensa, ou seja, hao esta inserida numa parede. Ao
olhar do outro lado da porta fechada, ele ndo vé quem esta batendo. Com isso, acorda
ao som do sinal para a sala de aula. Ao analisar como o chamado se realiza no
episddio, sdo possiveis duas leituras: a primeira, literal, diz respeito as adverténcias
de Jujuba para que Lemonhope volte e salve seu povo; a segunda, metaforica, esta
relacionada com a porta enquanto um chamado para a aventura, um sinal do que esta
por vir, remetendo a leitura da aventura se apresentando ao personagem, que, por
ainda se recusar, ndo consegue enxergar o que esta diante de si.

Nesse sentido, a recusa € um fator que o “cega” para sua missdo. Como
abordado anteriormente, Lemonhope é um herdi do tipo solitario, ou seja, é dificil para
ele lidar com pessoas e, em especifico, a liberdade é seu maior desejo, sobrepujando,
inclusive, a necessidade de salvar seus irmaos e irmas aprisionados. Outro fator
importante a ser apontado é que, por ser muito jovem, essa recusa e seu desejo por

liberdade refletem o processo de amadurecimento necessario para que o personagem
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possa se dedicar aos demais, fator este que sera alcancado somente mais adiante,
apos ele fugir de Jujuba.

Assim, a travessia do primeiro limiar acontece ndo com o aceite da aventura,
mas justamente com a recusa, 0 que torna notdria a inversdo de valores que
impulsionam o her6i ao mundo especial. Lemonhope atravessa o primeiro limiar sem
preparacao, levando com ele apenas sua harpa e a flauta que ganhou de Finn. Ele
guer fugir de qualquer modo de manipulacéo, que, nesse momento, manifesta-se por
meio da figura de Jujuba. Desse modo, ele sai em busca de sua liberdade, ou seja, o
personagem traca sua jornada num caminho contrario a busca da liberdade dos
cidaddos do Reino Limé&o. Nessa perspectiva, ele precisa se encontrar primeiro para
depois se reencontrar em sua real missao, a qual ele nega.

Ao atravessar o primeiro limiar, Lemonhope encontra testes que, naturalmente,
estdo previstos nesse estagio. O personagem se esconde no convés de um navio,
que, ao ser atacado, acaba destruido no meio de um deserto. Apos muitos dias nos
destrocos, comida e agua acabam e o personagem se vé obrigado a procurar outro
lugar seguro, porém precisa atravessar o mar de areia que ultrapassa o horizonte.
Por fim, ele chega ao méximo de sua energia e desmaia, ficando a mercé do sol
escaldante, que, provavelmente, o levara a morte. Entretanto, ao ser salvo por Flanel,
gue o observava, Lemonhope tem a oportunidade de se aventurar e aprender sobre
a vida com seu novo mestre, 0 que nao significa que ele esta liberto de sua misséo.

Os pesadelos com Lemongrab e seu povo sdo cada vez mais recorrentes e
levam Lemonhope a ponderar sobre seu destino e responsabilidade para com seus
conterraneos. Afinal, ele havia alcancado a liberdade que tanto almejava, porém, sua
mente ainda esta presa em sua terra natal e o senso de dever Ihe impulsiona a cumprir
sua missdo. Somente nesse ponto da histéria € que o herdi aceita seu destino, ou
seja, aceita a jornada, mas, diferentemente do que se prevé na ordem dos estagios
da jornada do herdéi, Lemonhope néo decide enfrentar seu maior medo antes de
ingressar no mundo especial. Ao contrario, ele primeiro caminha em meio a um novo
mundo para somente depois decidir aceitar seu destino.

E partir desse aceite que Lemonhope realiza a aproximacg&o da caverna, isto
€, ele se reaproxima do dominio de seu algoz com o intuito de enfrentar a provacao
suprema. Nesse ponto, em especial, € preciso fazer uma consideracdo importante.
No grafico que exemplifica a jornada do herdéi apresentando a divisdo entre o mundo

comum e o mundo especial, 0 heroi sai de seu contexto para realizar a provacao
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suprema no mundo especial. Contudo, Lemonhope volta para sua terra natal, ou seja,
para o seu mundo comum para enfrentar Lemongrab. Desse modo, 0 que tornaria 0
Reino Limdo um mundo especial? Desse modo, € preciso refletir sobre a relacéo do
personagem com seu lar nesse ponto da narrativa. Ao sair do Reino Limao com a
Princesa Jujuba, Lemonhope desenvolveu o gosto pela liberdade que o fez fugir para
um mundo desconhecido sem preparagdo alguma. O personagem n&o reconhece
nem o Reino Doce nem o0 Reino Limao como seu lar. Nessa perspectiva, no momento
da provacdo suprema, o Reino Lim&o se configura igualmente como o mundo
especial, pois, para além de ndo significar o porto seguro do personagem, ele se
depara com uma realidade aterrorizante para ele e seu povo. Outro fator importante
a ser considerado € que Lemonhope ndo retornou apenas para libertar seus irmaos
e irmas, mas, fundamentalmente, para se libertar, ou seja, para que sua mente ficasse

livre do que ele considerava uma obrigacgéao.

ATOI ATO I
Separacao Retorno

Retorno com o Elixir

Ressurreicao

Travessiado Caminho de
Volta

MUNDO ESPECIAL

Recompensa

- ATO II-B
Iniciacao

Figura 3: Estagios da Jornada do Herdi por Atos.
Fonte: Vogler (1997, p. 258)
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Logo apbés o embate, chega entdo o momento do climax, que, no presente
caso, amalgama-se com a recompensa e ressurreicdo. Lemonhope precisa decidir se
retorna ou ndo para o mundo comum. Afinal, ele conquistou sua recompensa, isto €,
a liberdade plena. Enquanto costura as partes de Lemongrab, Jujuba conversa com
0 personagem sobre sua ascensao ao trono e é surpreendida pela decisdo de
Lemonhope de continuar sua jornada, pois ele agora € realmente livre, ou seja, o heroi
decide continuar no mundo especial. Esse climax tranquilo reflete a personalidade do
heréi que ndo se altera totalmente, ou seja, apesar de entender agora sobre as
necessidades de seu povo, ele ainda almeja a liberdade e, portanto, abre méo do
poder para continuar sua jornada solitaria.

Assim, observo que o herdi ndo faz um caminho de volta imediato. Antes disso,
ele precisa seguir no mundo especial para explorar o desconhecido. Outrossim, a
ressurreicdo se manifesta no episddio por meio do sonho metaférico em que
Lemonhope reaparece com asas, subindo uma torre em ruinas na qual ele encontra
no topo um ninho de passaros. Ao se deparar com 0 ninho, ele se senta junto aos
filhotes e fica a olhar o horizonte, indicando que o personagem enfim renasceu para
o mundo. Desse modo, a analogia tragada com a figura do ninho (lar), os filhotes
(renascimento) e as asas de Lemonhope (liberdade) apontam para a construgcao
alegorica da cena que simboliza as pazes entre o herdi e seu lar.

Nessa perspectiva, o personagem so traca caminho de volta ao seu mundo
comum apos muitos anos de aventuras. Somente entdo, com aparéncia bem mais
velha, Lemonhope retoma seu caminho para casa. Contudo, fica evidente que, ao
chegar em seu mundo comum, o elixir que carrega € a liberdade, ou seja, Lemonhope
trilhou novos mundos gracas a liberdade conquistada. O herdi volta modificado para
seu lar e, portanto, agora ele esta pronto para viver o resto de seus dias feliz com

suas origens.

2.4.2 A Jornada de Finn Mertes

Como ja abordado no primeiro capitulo da presente tese, Hora de Aventura €
langcada oficialmente pela Cartoon Network em 2010 e é composta por 10 (dez)
temporadas (no interior das quais se desenvolvem 02 (duas) minisséries), 09 (nove)

minisodios e 01 (um) episodio especial e, assim como em qualquer obra seriada, cada
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temporada tem um arco narrativo que, no caso da animagdo em questdo, se
concentra em diferentes personagens.

Uma vez que se trata do protagonista da série, Finn Mertes, naturalmente,
participa ativamente ao longo das temporadas, contudo, nem todos os episédios se
concentram em sua figura, isto é, uma grande parcela dos episédios trata do
desenvolvimento de personagens secundarios (subplots) que de alguma maneira
contribuem para a narrativa principal (plot), a exemplo de Refri, um cidaddo doce
entediado com sua rotina que resolve investigar o sequestro da Princesa Jujuba no
episodio “Refri” (2014). Ao obter sucesso com a resolucéo do caso, ele € nomeado
Capitdo da Guarda Banana e, mais tarde, no episodio “Alguma Coisa Grande” (2014),
ele é morto por Maja, a Bruxa do Céu, numa tentativa frustrada da vila de invadir o
Reino Doce.

A partir do exposto, é possivel verificar que a jornada de Finn se desenvolve
em meio a constante abordagem de outros personagens, ou seja, ndo ha um inicio e
fim constante, uma espinha dorsal exposta com a qual é possivel identificar a
trajetéria do personagem de maneira clara. E preciso, portanto, refletir sobre sua
trajetéria em meio ao aparente “caos” de informagdes e acontecimentos que se
revelam no decorrer da série.

Nesse sentido, para fim de se analisar a jornada de Finn Mertes, torna-se
necessaria a exposicado dos arcos narrativos das temporadas para, somente depois,
identificar os estagios de sua caminhada com base nos episédios-chave
concernentes a jornada do heroi. Contudo, a analise ndo focara nos minisodios e no
episddio especial, pois estes funcionam como histérias de apoio que néo

necessariamente influenciam diretamente na jornada de Finn.

N° EPISODIOS ARCO NARRATIVO

01 26 Finn e Jake

02 26 Lich

03 26 Rei Gelado

04 26 Princesa de Fogo e Lembrancgas do
Passado

05 52 Prismo

06 43 Martin e Orgalorg
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07 26 Marceline Parte 1

08 27 Marceline Parte 2 + Finn e Elementos
Parte 1

09 14 Finn e Elementos Parte 2

10 16 Batalha Final

Tabela 55: Temporadas, episddios e arcos narrativos de Hora de Aventura.
Fonte: A autora

2.4.3 Temporadas

Temporada 01: Arco Finn e Jake

Antes de adentrar a jornada do herGi na primeira etapa da série, é necessario,
contudo, uma breve explanagdo sobre o mecanismo das 03 (trés) primeiras
temporadas. E pertinente destacar que, nessas temporadas, os episédios s&o
aparentemente desconexos, ou melhor, procedurais, pois ndo estabelecem conexdes
claras entre si. No que tange os personagens principais, Finn (que nessa temporada
tem 12 anos) e Jake sdo extremamente avidos por aventuras, isto €, preocupam-se
mais em se divertir e desbravar o mundo comum no qual vivem do que refletir sobre
seus atos e consequéncias. Outrossim, alguns dos episédios dessa temporada
receberam classificacdo livre, contudo, a grande maioria recebeu classificacao
indicativa para maiores de 10 anos devido ao conteldo violento exposto.

Aparentemente imaturo, Finn € apresentado ao publico como uma crianca que
almeja ser um grande heréi, € impulsivo, ndo tem consciéncia do impacto de seus
atos, porém, é bondoso e busca justica para os necessitados. Seu contraponto reside
na figura de Jake (por se tratar de um cao e mesmo tendo nascido, praticamente, na
mesma época em que Finn nasceu, € aparentemente mais maduro), que, nessa fase,
para além de irmdo e amigo, o guia como seu mestre. Contudo, no decorrer das
temporadas, Finn vai amadurecendo gradativamente ao passo que Jake assume, na
mesma proporcao, outra funcdo: a de discipulo do heréi, pois Finn consegue,
progressivamente, tomar suas decisdes com maior consciéncia, liberando Jake da
incumbéncia de ser seu mestre (muitas vezes cuidador) em tempo integral. Essas

mudancas sao sutis, porém, ficam evidentes conforme as temporadas se
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desenvolvem, mais especificamente na ultima, quando o protagonista comemora
seus 17 anos.

No que diz respeito a jornada do heroi, Finn ensaia seus primeiros passos no
mundo comum no sentido de se transformar num heréi digno e, portanto, o
personagem se disp8e constantemente a enfrentar desafios com o intuito de se
fortalecer, ainda que o herdi ndo consiga distinguir com nitidez as consequéncias de
seus atos antes de realizar a travessia para o0 mundo especial.

Uma vez que esta temporada funciona como uma apresentacado dos
personagens principais e do universo da série, assim como o inicio da jornada do
herdi se realiza no mundo comum se desdobrando por entre os diferentes nucleos,
foram selecionados 03 (trés) episédios constantes na tabela a seguir, no intuito de

ilustrar esse primeiro momento da trajetoria de Finn.

SINOPSE JORNADA DO HEROI

Péanico na Festa do Princesa Jujuba cria um po¢éo capaz Finn se aventura pelo mundo

Pijama (2010) de ressuscitar o povo doce. Contudo, comum, no qual é testado.
sua férmula cria zumbis e ela precisa
produzir um antidoto para reverter o
evento. Finn é incumbido por Jujuba a
entreter o povo doce enquanto ela
estd no laboratério, pois se eles
souberem havera graves
consequéncias. O heréi faz uma
promessa real de ndo contar, mas ele
a quebra quando acha que resolveu o
problema. Ele é exposto a um desafio
matemético e, ao resolver, tudo volta
ao normal.

O Enquiridio (2010)  Finn consegue salvar Jujuba, que cai Finn se aventura pelo mundo
de uma torre de seu palacio durante comum, no qual é testado.
uma festa. Como forma de
agradecimento, a princesa entrega ao
heréi uma chave que abre a porta de
uma montanha magica, na qual eles
precisardo enfrentar desafios para
provar que os personagens tém bom
coracdo e conquistar o Enquiridio, ou,
como também é conhecido, o manual
do herdéi.

Feiticeiro (2010) Finn e Jake encontram um homem Finn se aventura pelo mundo
esqueleto na floresta que os estimula comum, no qual é testado.
a fazer um treinamento bruxo. Os
personagens adquirem poderes e, ao
fim, Finn é selecionado para ficar no
lugar de um bruxo prestes a morrer.
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Ele e mais dois bruxos precisam
impedir que um asteroide destrua a
Terra. O heréi ndo quer impedir o
asteroide do jeito dos bruxos e
assume a missao, que, por fim, é
cumprida com sucesso.

Quadro 1: Apresentacdo dos reinos e seus respectivos personagens da temp. 01.
Fonte: A autora

Temporada 02: Arco Lich

A segunda temporada da série analisada, cujo arco principal se concentra no
personagem Lich, enfatiza a abordagem mistica e onirica que se desenvolve, a partir
desse momento, nas temporadas seguintes. Ou seja, 0 mundo comum se desdobra
por entre realidades fantasticas, expandindo as possibilidades de exploracdo de
esferas coexistentes ao mundo real de Finn e Jake.

Nessa perspectiva, 0os episodios 01 ao 23 dessa temporada se desenvolvem
de maneira a inserir 0s protagonistas no ambito do mistico, ao que tudo indica, como
uma forma de preparacdo para o primeiro confronto entre Finn e Lich, este um
necromante aprisionado durante séculos no interior da arvore sagrada do Reino de
Ooo0. Figura temida por todos e, provavelmente, responsavel pela destruicdo do
mundo juntamente com Rei Gelado, o Lich planejou sua vinganca durante os séculos
de prisdo, quando finalmente consegue escapar, atingindo mortalmente Princesa
Jujuba, sendo as consequéncias do dano causado na personagem desdobradas na
temporada seguinte.

No que se refere a trajetéria de Finn nessa temporada, o personagem é
exposto a mundos desconhecidos, ou seja, especiais. J4 testado em varias
oportunidades em seu mundo comum, o herdi se depara com desafios que exigirao
dele atitudes ndo apenas racionais, mas que consideram novas regras, diferentes do
mundo em que o protagonista reside. Outrossim, por mundo especial, é verificavel
gue seu significado diz respeito ndo apenas a locais fisicos, como igualmente a
experiéncias pessoais e espirituais, como sera discutido adiante.

Desse modo, o quadro a seguir elenca alguns dos episodios nos quais

o herdi é inserido nas esferas misticas da segunda temporada.
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SINOPSE JORNADA DO HEROI

Morte em Botado
(2011)

Princesa Jujuba pede para Finn e
Jake cuidarem de sua planta favorita,
mas o0s personagens falham. Para
reviver a planta, eles védo para o
mundo dos mortos onde Finn precisa
vencer a Morte num duelo de banda
para resgatar Jake (que perdera a
memoria ao beber do rio do Vale do
Esquecimento) e a flor de Jujuba.

Finn se aventura pelo mundo
especial, no qual é testado.

Barriga da Besta
(2011)

Finn e Jake entram na barriga de uma
besta ao ouvir um pedido de socorro.
Ao chegar ao estbmago do ser, eles
descobrem uma comunidade de ursos
fazendo uma rave. Finn tenta alerta-
los de que eles podem morrer, pois a
besta esta indo em direcdo a um
vulcdo para beber lava na intencéo de
eliminar a dor de estbmago que esta
sentindo devido aos fogos de artificios
que os ursos estdo usando na festa.
ApOs quase morrerem, todos saem
vivos, mas o lider da comunidade
resolve negociar com a besta para
voltar a sua barriga e o ser aceita, com
a condicdo de os ursos ndo soltarem
mais fogos. Finn e Jake voltam para
casa.

Finn se aventura pelo mundo
especial, no qual é testado.

Assinatura de Calor
(2011)

Marceline engana Finn e Jake ao
afirmar que eles se tornaram
vampiros. Contudo, ela perde o
controle da situacdo quando seus
amigos fantasmas resolvem matar os
heréis. Quando Finn chega na
mansao mal-assombrada dos
personagens e percebe que fora
enganado, anuncia que ele s6 queria
companhia para assistir a um filme
antigo intitulado Assinatura de Calor.
Interessados, Marceline e os
fantasmas desistem do plano para
assistir ao video.

Finn se aventura pelo mundo
especial, no qual é testado.

Quadro 2: Apresentacdo dos reinos e seus respectivos personagens da temp. 02.

Fonte: A autora

Temporada 03: Arco Rei Gelado

A terceira temporada da série consiste no aprofundamento sobre o

personagem Rei Gelado, que, paulatinamente, revela o entrelacamento de sua
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historia pessoal (subplot) com o plot central de Hora de Aventura. Nesse sentido, é
natural que nessa fase haja mais episddios o envolvendo simultaneamente a outros
enredos, como se verificou em temporadas posteriores. Embora os episédios ainda
nao tratem sobre sua origem, os enredos expdem informacdes sobre sua
personalidade, desejos e aflicdes que, por sua vez, retratam a mente de um individuo
perturbado por um passado obscuro.

Nesse estagio, verifico que Finn e Jake estdo mais envolvidos nas narrativas
dos demais personagens, assim como, no que concerne a jornada do herdi, ja e
possivel observar o amadurecimento do protagonista, que comeca a questionar sua
origem. Outrossim, Finn, que vinha nutrindo uma paixdo platbnica pela Princesa
Jujuba, enfrenta sua primeira desilusdo amorosa ao ser rejeitado pela personagem,
contudo, ele redescobre o amor ao se envolver com Phoebe, a Princesa de Fogo.

Esses fatos indiciam o advento de um aspecto importante na transformacéo de
Finn: o personagem esta crescendo e, portanto, enfrenta os impasses e
guestionamentos sobre sua identidade e o mundo caracteristicos do periodo da
adolescéncia. Consequentemente, o protagonista enfrenta um novo tipo de batalha,
ndo mais apenas fisica, como ja vinha ocorrendo nos episodios, mas interna, pois
agora o heréi quer entender seus sentimentos, identidade e seu lugar no mundo.

Com base no exposto, fica evidente que, nessa temporada, as insercdes de
novos mundos diminuem, ou seja, a énfase recai no aprofundamento dos
personagens e suas relagdes interpessoais, 0 que, por sua vez, significa igualmente

ingressar num mundo especial, conforme se verifica no quadro a seguir.

SINOPSE JORNADA DO HEROI

Jovem Demais Apés ser reconstituida, Princesa Finn descobre que Jujuba o
Jujuba vive seus dias como crianca considera uma crianca e que,
quando Lemongrab reivindica o Reino  portanto, ela nao
Doce. Finn e Jujuba, que estdo se corresponderd a seu amor.
dando muito bem, tentam expulsa-lo
criando varios planos, mas, ao nao
terem sucesso, Jujuba resolve se
tornar adulta novamente para
reconquistar seu trono. Finn percebe
gue os sentimentos da princesa em
relacdo a ele mudaram.

O Que Faltava Ao terem seus pertences mais Finn entende que somente
queridos roubados pelo Senhor das em equipe conseguira vencer
Portas, 0s personagens se unem para as batalhas.
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recupera-los quando descobrem que
precisam trabalhar em grupo para
conseguir o que desejam. Ao fim, é
revelado que Finn guarda uma mecha
do cabelo de Jujuba, que guarda uma
camiseta que ganhara de Marceline.

Bonitopia

Susana aparece na Casa da Arvore e
chama Finn e Jake, pedindo ajuda aos
heréis para enfrentar monstros
chamados ameboides, que estéo
impedindo seu povo de retornar para
casa. Finn e Jake a ajudam e, ao
retornar para casa apoés a vitéria, Finn
sente que precisa saber mais sobre os
humanos.

O her6i questiona sua
origem.

Obrigado

Enquanto um Golem de Neve precisa
devolver um filhote de Lobo de Fogo
para sua familia, Finn e Jake tentam
derrotar o Rei Gelado, que esta
envolto numa armadura de gelo. Ao
assistir a cena do Golem de Neve ser
lambido pelo filhote, Finn da um beijo
no rosto do Rei Gelado, que agradece.

Finn toma consciéncia sobre
o significado de empatia.

A Nova Fronteira

Finn se mostra profundamente
consternado com o] sonho
premonitério de morte de Jake e reluta
a aceitar. Assim, ele tenta mudar a
historia e, por fim, acaba salvando o
amigo.

O protagonista vai contra
predeterminacdes e prova
gue pode mudar seu destino.

A Masmorra do
Papai

Uma gravacao misteriosa se revela no
bau de Finn e Jake. Nela, Joshua, pai
biolégico de Jake e adotivo de Finn,
fala de uma masmorra que ele
construiu para Finn se tornar mais
forte. Porém, ele pede para Jake nao
contar para Finn que o achava fraco.
Finn, que quase desiste da aventura
apos descobrir o que seu pai adotivo
achava dele, consegue derrotar o
monstro aprisionado no fim da
masmorra e ganha a espada de
Joshua feita de sangue de deménio.

Finn reconhece que é capaz
de vencer os desafios como
um verdadeiro heroéi, desde
gue acredite em si mesmao.

Incéndio

Enquanto esta chorando porque
Jujuba o rejeitou, Finn ndo percebe
que Jake saiu de casa para lhe
arranjar um novo amor. Jake vai até o
Reino de Fogo, conhece a Princesa de
Fogo e, apds trés “presentes’,
consegue liberta-la. Contudo, ele
descobre que ela é do mal e se
arrepende, mas, ao fugir para casa,
leva-a consigo. Finn se apaixona por

As forcas do her6i se
renovam para viver um novo
amor.
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ela, mas, antes que consiga falar algo,
a princesa foge.

Quadro 3: Apresentacéo dos episodios, sinopses e transformacg6es na temp. 03.
Fonte: A autora

Temporada 04: Arco Princesa de Fogo e Lembrancas do Passado

A grande tematica desenvolvida no decorrer da temporada discute o amor em
seus diferentes aspectos e evidencia, a partir desse estagio, o envolvimento de Finn
com Phoebe (Princesa de Fogo), por quem se apaixonou no fim da temporada
anterior. Desse modo, verifico que o herdi finalmente realizou a travessia do limiar de
seu mundo comum, no qual era uma criancga, para ingressar no mundo especial, ou
seja, na adolescéncia. Ele esta se conhecendo e tentando compreender como lidar
com seu sentimento em relacdo a Phoebe, que, diferentemente de Jujuba,
corresponde.

Contudo, Finn enfrentara mais um desafio: o Lich retorna no corpo de Billy apés
mata-lo para persuadir o herdi a ajuda-lo na abertura de um portal para outra
dimenséao através do Enquiridio. Ao descobrir que fora enganado, Finn acaba indo
para uma dimensdo realista’® (como os personagens se referem), na qual
experimenta ter uma familia com pai, mée, irmao e um cachorro de estimacéo. Essa
experiéncia acaba por influenciar o protagonista em sua proépria realidade, que agora
entende se tratar de uma entre milhares de dimensdes.

Desse modo, Finn é testado em sua jornada interna e externa em 03 (trés)

episodios inseridos no decorrer da temporada, intercalados com enredos paralelos.

SINOPSE JORNADA DO HEROI

Quente Demais Ap6s quase incendiar a Casa da Finn volta a acreditar no
Arvore, Phoebe foge para a floresta. amor.
Finn, encantado com a Princesa, sai
atrds dela para falar sobre o que sente
por ela. Entretanto, Phoebe né&o
acredita nos sentimentos do rapaz.
Finn n&o desiste e acaba salvando a
Princesa, que comeca a acreditar no
sentimento do herdi.
Pegando um Finn e Phoebe estdo apaixonados. O her6i aprende que ¢é
Foguinho Jake da conselhos para o her6i sobre preciso ouvir mais.
0S passos necessarios para se

30 0 termo “realista” na série diz respeito a uma das inimeras dimensdes paralelas reveladas pelo Lich. Outrossim, a diregdo
de arte utilizada nessa dimensdo é diferente da utilizada em Hora de Aventura, pois segue uma ldgica visual voltada a tragos
mais complexos, ou melhor, voltados a uma composi¢do mais préxima as séries de animagao dos anos 70, cuja preocupagao
é a representagdao mais fiel a realidade.
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conquistar o amor da Princesa,
guando Jujuba intervém com uma ma
noticia: Finn ndo pode beijar Phoebe,
pois o calor emanado dela podera
chegar a crosta terrestre e acabar com
0 mundo. Finn acha que Jujuba gosta
dele e fica revoltado. Relutante, Jake
tenta afasta-la quando constata que
Jujuba fala a verdade. Ao encontrar
Finn e Phoebe, eles salvam a terra da
destruigéo.

O Lich Finn e Jake tentam parar o Lich, um Finn experimenta o}
ser maligno que ja apareceu na série sentimento de vinganca.
anteriormente, mas que agora esta
disposto a acabar com toda a vida do
universo. Os protagonistas acabam
por conhecer Prismo, um ente magico
que guarda os portais das dimensdes.

Quadro 4: Apresentacao dos episédios, sinopses e transformac¢des na temp. 04.
Fonte: A autora

Temporada 05: Arco Prismo

A presente temporada apresenta uma sequéncia de eventos que impactam
profundamente no emocional de Finn, levando-o a refletir sobre seus atos e
consequéncias. Outrossim, 0 herdi inicia um processo de depressdo que, em
principio, revela-se como apatia e se agrava nos episédios seguintes. Apés o fim do
namoro com Phoebe, ele tenta se envolver em novos desafios, ocupando sua mente
com combates e, principalmente, servindo a Princesa Jujuba com dedicacéo total.
Contudo, Finn verifica que ndo consegue preencher o vazio causado devido aos
recentes acontecimentos.

O primeiro episodio da temporada trata da aventura de Finn numa dimensao
paralela, onde ele salva sua familia da Gangue do Destino, que domina a cidade. As
consequéncias dessa aventura se revelam para o herdi na sua maneira de ver o
mundo (inclusive, ele aprende a tocar sua flauta gracas a sua versdo na dimensao
realista) ao qual ele pertence. Entretanto, isso ainda néo é o suficiente para seu total
amadurecimento, que, mais adiante, evidencia-se na maneira de lidar com o sonho
premonitério que o leva ao fim de seu relacionamento com Phoebe. Episddios mais
tarde, na mesma temporada, Billy faz uma importante revelagdo para o protagonista:

seu pai bioldgico, o qual Finn nunca conheceu, esta vivo.
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Nessa perspectiva, a jornada do herdi apresenta constantes altos e baixos na

narrativa, o que sinaliza a intensificacéo das dificuldades no decorrer dos episodios,

ou seja, os frequentes testes aos quais 0 protagonista € posto a prova se tornam

cada vez mais intensos, por seu turno, provocam oscilacbes abruptas entre os

momentos bons e ruins do personagem. Desse modo, a série ressalta a capacidade

de dialogar com o publico adulto, ao passo que atinge igualmente o publico jovem ao

abordar tematicas cotidianas referentes ao amor, depressdo e identidade, assim

como consegue provocar a identificacdo do espectador ao construir um personagem

que sente e age como uma pessoa comum.

SINOPSE JORNADA DO HEROI

Finn, o Humano

Na ansia de anular o desejo do Lich,
Finn é transportado para uma
dimensdo paralela na qual precisa
defender sua familia da Gangue do
Destino, ao passo que o protagonista
tem que evitar o fim do mundo pelo
Lich. Para tanto, ele usa a coroa do
Rei Gelado e fica perturbado pelo
poder.

Finn é corrompido pela coroa.

Jake, o Cao

Transtornado pela coroa do Rei
Gelado, o Finn da dimenséo realista
tenta controlar seus poderes, mas
acaba por provocar o fim do mundo ao
acionar, acidentalmente, uma bomba
nuclear. Enquanto isso, Jake, que
acompanha tudo da sala do Prismo,
consegue formular um desejo que
anula o pedido do Lich e traz Finn de
volta.

Finn tem sua percepcédo de
realidade modificada.

Puhoy

Phoebe néo ri de uma piada que Finn
fez. Preocupado, o heréi acha que seu
namoro chegou ao fim. Entdo, ele
entra no forte de travesseiros criado
por Jake e BMO para descansar
quando tem um sonho estranho:
encontra o Reino de Travesseiro, casa
e tem filhos. Ainda no sonho, o heréi
tenta encontrar seu caminho de volta
para a Casa da Arvore, mas desiste ao
constatar que seu lar € com sua
familia e morre velhinho em sua cama.
Ao acordar, Finn recebe uma ligagédo
de Phoebe, que revela ter entendido a
piada muito tempo depois. Aliviado,
Finn esquece seu sonho.

O heréi aprende sobre o valor
da familia e da amizade.
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Frio e Fogo

Finn tem um sonho premonitério com
a Coruja Coésmica, Phoebe e Rei
Gelado. Jake fala a Finn que ele
precisa descobrir qual é o fim do
sonho, entdo, o herdi provoca um
confronto entre sua namorada e o Rei
Gelado, resultando na destruicdo do
Reino Gelado. Finn, arrependido,
revela a Phoebe que fora ele quem
provocou a briga, entdo, a princesa,
decepcionada, termina 0
relacionamento com o protagonista.

Finn encara sua segunda
rejeicdo. Contudo, agora ele
sabe que é o culpado pelo
ocorrido.

Trem Masmorra

Deprimido pelo término com a
Princesa de Fogo, Finn se entrega as
tentacbes do Trem Masmorra. A cada
vagao, ele encontra uma série de
desafios. Ao vencé-los, garante novas
armas e pocdes. Jake o alerta para
algo de estranho acontecendo, mas
Finn o ignora. Apés uma noite intensa
de vitérias, Finn se reencontra com
Jake e prevé que este o seguira até
sua velhice. Finn decide parar com a
aventura no trem e voltar para casa
com Jake.

O protagonista (em processo
de depressao) reconhece o
valor da lealdade.

Chicletao

Finn decide se dedicar integralmente a
Princesa Jujuba para se tornar um
her6i digno quando  conhece
Chicletdo, um antigo guarda do
exército extinto de Jujuba. Com ele,
Finn treina para aprimorar sua técnica
de luta com espada, mas, como havia
decidido ser dedicado 100% a
princesa, ele acaba denunciando
Chicletdo. Finn se desculpa por ter
agido dessa maneira e revela que
tinha esperanca que o guarda e a
princesa se reconciliassem. Jujuba vai
ao encontro do antigo guarda para
prendé-lo, mas acaba poupando-o.
Por fim, o antigo guarda ¢
condecorado Sir Chicletdo, ficando a
disposicéo do Reino Doce.

Finn entende o sentido de
honra.

Lista do Que Fazer
Antes de Morrer de
Billy

Finn e Jake participam de uma
competicdo de rap quando conhecem
Canyon, a ex-namorada de Billy. Finn
vai com ela na antiga caverna de seu
idolo e encontram uma lista de
desejos feita por ele, entdo, Canyon e
Finn realizam as tarefas da lista. Por
fim, deitado de costas no mar, Billy
surge nas estrelas e revela para Finn

O heroi descobre que seu pai
biologico esté vivo.
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gque seu pai biologico esta vivo,
deixando o heréi imerso em seus
pensamentos.

Quadro 5: Apresentacao dos episédios, sinopses e transformacdes na temp. 05.
Fonte: A autora

Temporada 06: Arco Martin e Orgalog

A sexta temporada se revela ainda mais densa para Finn. Apds descobrir que
seu pai biologico esta vivo, o heréi decide ir atras dele para, além de conhecé-lo,
compreender sobre sua origem e as razdes que levaram o seu pai a abandona-lo.
Entretanto, o protagonista encontra Martin (seu pai) preso na Cidadela, uma cadeia
de alta seguranca para criminosos considerados perigosos, e, ao revelar para ele que
é seu filho, Finn descobre que seu pai ndo se importa com o fato. E no mesmo
episédio, Fuga da Cidadela (2014), que o protagonista perde seu brago na tentativa
em véao de impedir que Martin e outros criminosos escapem da prisao.

Sem seu braco direito e sem seu pai, Finn se encontra agora ainda mais triste
em meio a questionamentos sobre Martin e seus sentimentos. Entdo, ele decide se
vingar construindo uma ponte para o céu, na tentativa de encontra-lo para arrancar
seu braco. Contudo, Jujuba o intercepta, pois o heréi estd prestes a morrer na
estratosfera por falta de ar. Finn volta para casa, mas a depresséao se intensifica e,
numa consulta com a Dra. Princesa, ele revela que ja ndo sente mais nada e que
saira pelo Reino de Qoo para ficar com princesas sem compromisso, isto é, apenas
para tentar preencher o vazio que o consome. E nesse episodio, intitulado Breezinha
(2014), que ele conhece uma abelha destinada a ser rainha que se sacrifica para fazer
gue o braco de Finn renasca.

Apébs o evento, o heréi, aparentemente, recupera-se da depressao e retorna
para seu cotidiano, quando, no episddio A Visita (2015), ele reencontra seu pai numa
comunidade distante apds colidir na Terra com sua nave. O herdi tenta entender as
atitudes de Martin, mas, por fim, acaba desistindo, pois ndo consegue concordar com
seu modo de lidar com a vida. Por fim, no episodio O Cometa (2015), Finn se depara
com um cometa que ha tempo ameaca destruir a Terra e acaba por descobrir que ele
vem reencarnando ha geracfes, desde que caiu no planeta. Ndo obstante, ele

descobre que ainda continuara reencarnando por muito tempo.

SINOPSE JORNADA DO HEROI

191



Fuga da Cidadela

Finn e Jake vao até a Cidadela
resgatar Martin, mas se deparam com
Lich, que liberta os criminosos da
prisdo. Finn revela para Martin que é
seu filho, mas ele ndo da importancia
e foge com os demais criminosos. Na
tentativa de ndo o deixar partir, Finn
tenta segurar a nave, mas seu brago
se parte.

Finn perde seu braco e seu
pai.

A Torre

Finn tenta voltar a rotina, mas o brago
desenvolvido por Jujuba dificulta suas
atividades. Furioso, ele decide se
vingar de seu pai. Constroi uma torre
para chegar ao espaco e arrancar o
braco de Martin, contudo, Jujuba
consegue intercepta-lo e o traz de
volta a Terra.

O herdi deseja vinganca.

Breezinha

Durante uma consulta de rotina com
Dra. Princesa, Finn revela néo
conseguir sentir mais nada por
ninguém.  Preocupada, ela o
aconselha a sair. O protagonista vai a
inmeras festas e fica com algumas
princesas para sentir algo. Porém, o
esforco é em vdo. Ele conhece
Breezinha, uma abelha destinada a
ser rainha, que se apaixona pela flor
que nasceu ha ponta do bracgo de Finn.
Ela se sacrifica se tornando rainha e
realiza um ritual que possibilita o
renascimento do braco de Finn.

Finn, aparentemente,
recupera-se da depressao.

A Visita

Finn tem um sonho estranho e,
quando acorda, descobre que
caminhou em transe durante dias até
encontrar uma pequena aldeia. Ele
encontra Martin, que, dias antes, havia
caido com sua nave proximo a
comunidade. Finn tenta se aproximar
e Martin, que esta explorando os
pequenos cidaddos da aldeia, revela
sua personalidade “mediocre”. Finn se
incomoda com isso e, ao reconhecer
gue seu pai ndo € como ele imaginava,
decide ajuda-lo a ir embora.

O protagonista aceita que seu
pai ndo é perfeito.

O Cometa

Finn e Jake precisam impedir que
Orgalog consuma o poder de um
cometa, mas acabam vagando pelo
espaco. O herdi recorre ao universo e
acaba por encontrar seu pai viajando
aleatoriamente em uma mariposa
gigante. Finn vai até o Orgalog e o
vence, libertando o cometa, que,

Finn descobre que tem
reencarnado por milhdes de
anos na Terra.
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despindo-se da sua crosta, revela-se
um ente magico. Este questiona Finn,
que lembra agora de seu passado
remoto: ele também fora um cometa
que caiu na Terra e decidiu viver por
ali. O cometa convida Finn a viajar
pelo espaco infinito como outrora, mas
o0 herdi se recusa. Martin pede para ter
uma nova vida e desaparece com o
cometa.

Quadro 6: Apresentacéo dos episodios, sinopses e transformagfes na temp.06.
Fonte: A autora

Temporada 07: Arco Marceline

Apéds os intensos eventos da temporada 06, inicia-se uma temporada mais
focada na personagem Marceline. Nesse sentido, Finn atua, em grande parte dos
episddios, como coadjuvante, auxiliando no desenvolvimento do enredo. Entretanto,
0s episodios Mistura de Realidades (2016) e O Saldo de Saida (2016) sdo pontos
importantes no progresso da jornada do herdi, o que indica que seu desenvolvimento
continua, apesar de o arco nao estar concentrado em sua figura.

Em Mistura de Realidades, Finn precisa retornar a dimensao realista para
destruir sua versao, que, devido ao uso da coroa do Rei Gelado, enlouqueceu. O Finn
da realidade alternativa se aliou ao Lich (igualmente, uma outra versao) e esta
congelando os humanos, enquanto o necromante estuda um feitico para se multiplicar
nas inumeras dimensdes paralelas. O herdi precisa parar sua versao, mas desiste,
pois sua consciéncia ndo o permite mata-lo, e resolve conceder uma segunda chance.
Mesmo néo aprovando, Prismo aceita a decisao.

Ja em O Saldo de Saida, Finn se depara com o enigma da caverna e precisa
desvenda-lo para retornar ao seu cotidiano. O enigma consiste no herdi encontrar seu
caminho pelos sentidos, e ndo pela razdo. O protagonista reluta e se vé diante da
mesma porta toda vez que abre os olhos. Somente apos inUmeras tentativas, o heroi

descobre a chave para retornar ao seu mundo.

SINOPSE JORNADA DO HEROI
Mistura de Enlouquecido pela Coroa, o Finn da Por compaixao, Finn da uma
Realidades (2016) dimenséo realista faz um trato com o segunda chance a sua verséo

Lich e est4 congelando os humanos. da dimenséo realista.
Prismo, angustiado com a tragédia,
envia Finn e Jake para restabelecer a
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ordem na dimensado. Contudo, Finn
precisa matar sua versdo, mas
desiste, por acreditar que sua versao
merece uma segunda chance.

O Saldo de Saida Finn e Jake caminham pela floresta O her6i compreende que a
quando encontram a entrada de uma vida € muito mais do que a
caverna que ndo conheciam. Ao visdo pode proporcionar.
entrar, Finn aciona um dispositivo que
o faz ficar trancado na caverna. Ao
procurar uma saida, ele encontra uma
porta com o titulo Portal do Egresso,
na qual s6 consegue adentrar quando
estd com os olhos fechados. Assim,
toda vez que abria os olhos, ele
voltava para o ponto de partida. Apés
inUmeras tentativas, Finn finalmente
entende o enigma e consegue retornar
para casa.

Quadro 7: Apresentacao dos episédios, sinopses e transformac¢des na temp. 07.
Fonte: A autora

Temporada 08: Arco Finn e Elementos — Parte 1

Apds uma temporada em que o foco se desloca para outros personagens, é
hora de retomar a jornada de Finn Mertes. Desse modo, a oitava temporada inicia
com a relacdo do herdi e sua espada Finn, para, mais adiante, priorizar a descoberta
de sua origem com uma viagem que o levara as llhas Fundadoras, local onde almeja
encontrar sua mée.

Nesse sentido, a etapa em questdo explora novamente o sentimento do heréi
em dois ambitos: o primeiro, diz respeito a sua relacdo com a espada Finn, que
conseguira no episodio E Vocé? (2014, temporada 6) e fora avariada numa luta para
recupera-la da Princesa Ladra. No que tange o segundo, os episédios buscam
evidenciar os lagos familiares entre Finn, Minerva (sua mae, que conhecera apenas
guando era bebé) e Martin (seu pai, responsavel pelo incidente que afastara Finn de
sua mae).

Finn conhece outros humanos, descendentes daqueles que partiram do Reino
de Ooo0 ha séculos em busca de um lugar em que pudessem reconstruir a sociedade.
Ele encontra resquicios da humanidade pelas ilhas que percorre até chegar a ilha

principal, igualmente terra natal de Susana Forte. Contudo, ndo encontra sua méae
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viva, mas a consciéncia de Minerva3!, que reside no computador central da cidade,
replicada em androides feitos a sua semelhanca, construidos para atenderem as
necessidades da populacao.

Nesse momento, o herdi precisa lidar com sentimentos fortes e controversos,
tendo que decidir, inclusive, entre ficar nas Ilhas com a consciéncia de sua mée e com
0 que restou da humanidade ou retornar para Ooo para continuar vivendo com seus
amigos. Minerva, a principio, aprisiona-o para evitar novamente a perda de seu filho,
porém, Finn ndo gosta da atitude e a convence de que ele precisa voltar para seu

mundo, agora sabendo de sua origem.

SINOPSE JORNADA DO HEROI

Sou uma Espada Finn brinca com sua espada Finn Finn volta a ficar deprimido.

(2016) quando a derruba de uma ponte. No
dia seguinte, eles encontram a espada
com a Princesa Ladra, que a havia
encontrado. Finn quer recuperar sua
espada, mas a princesa foge,
forcando o heréi a perseguir. Contudo,
eles travam um embate quando a
espada Grama de Finn atravessa o
punhal da espada Finn, avariando-a
seriamente. O her6i consegue
recuperar sua espada, mas fica
extremamente triste com o ocorrido,
pois sabe que a espada Finn é,
substancialmente, ele mesmo.

O Buraco Musical Os amigos de Finn querem animéa-lo, O heréi fala sobre suas
(2016) entdo, resolvem fazer um festival de perdas e amizades.
musica tendo o heréi como jdri.

Entretanto, Finn ndo consegue prestar
atencdo no festival, pois ouve uma
muasica vindo da floresta que,
aparentemente, ninguém mais
consegue ouvir. Num determinado
momento do festival, Finn decide
descobrir de onde vem a musica e
conhece o Buraco Musical. Eles
conversam sobre a natureza da perda
e da camaradagem, entdo, Finn
retorna ao festival e declara Buraco o

vencedor.
Ilhas Parte 7: Ap6s percorrer as llhas dos Finn encontra sua mae.
Ajudantes (2016) Fundadores, Finn encontra a cidade

31 Em vida, Minerva era doutora e trabalhava no hospital das Illhas quando conheceu Martin. Apds a fuga de Martin
com Finn, a popula¢do passou por uma epidemia que dizimou metade dos habitantes e todos os ajudantes. Entéo,
Minerva transferiu sua meméria para o computador central e passou a ajudar as pessoas por meio de suas réplicas
robos.
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dos humanos e sua mée, cuja
consciéncia reside nos ajudantes
rob6s espalhados pela cidade. Finn
precisa tomar coragem para se
revelar, mas Jake acaba por chamar a
atencao dos cidadaos, que,
assustados com seu poder de
mutacdo, chamam as ajudantes, que
aprisionam Finn e ele.

Ilhas Parte 8: Minerva descobre que Finn é seu filho O heréi deixa sua méae para
e ndo quer deixa-lo ir embora. O heréi voltar aos amigos e ao seu
tenta argumentar que o Reino de Ooo |lar.
é seu lar, mas tudo o que ela vé é
perigo. Finn tenta convencer o povo a
se aventurar e, ao conseguir o apoio
de alguns dos cidadaos, Minerva tenta
aprisionar suas consciéncias. O heréi
resolve se sacrificar para salvar o
povo, entdo, Minerva se convence de
que seu filho havia se tornado um
ajudante também e o libera para voltar
para casa.

Quadro 8: Apresentacao dos episédios, sinopses e transformag8es na temp. 08.
Fonte: A autora

Temporada 09: Arco Elementos — Parte 2

Ao retornar da aventura nas llhas das Fundadoras, Finn encontra uma Oo00
diferente. O reino havia sido dividido em 04 (quatro) grandes grupos elementais (doce,
gosma, gelo e fogo) e agora estdo a beira de uma guerra. O herdi precisa agir de
modo a restabelecer a ordem do reino e, para tanto, inicia uma jornada que
compreende testes e provacdes que o leva a perder Jake (que fora consumido pela
gosma) e a si mesmo, uma vez gue ele se torna um guerreiro de fogo. Ao fim, quando
tudo leva a crer que o reino esta perdido, é revelada uma heroina ndo convencional:
a Princesa Caroco.

Apoés a saga dos Elementos, Finn encara um novo inimigo: Samambaia, um
ser de grama que surge da Espada Finn e almeja tomar o lugar do heréi. Samambaia
o prende num calabouco, porém, o protagonista consegue fugir e o derrota em
combate. Finn volta para casa, contudo, arrasado, pois, ainda com uma visao
deturpada devido a influéncia do deménio de grama, Samambaia é parte dele, fato

gue perturba o herdi, colocando-o num dilema moral e emocional.
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Guerreiro Feliz Finn precisa recolher as joias das Finn se entrega a raiva.
(2017) coroas das princesas elementais para
salvar seu mundo. Porém, ao tentar
pegar a joia da coroa de Phoebe
(Princesa de Fogo), Finn se rende a
raiva e se transforma num guerreiro de
fogo, declarando guerra ao Reino
Doce.
Trés Baldes (2017) Finn tenta ser amigo de Samambaia, O heréi se culpa por ter
afinal, ele € uma verséo sua. Porém, matado Samambaia.
Samambaia descobre que consegue
se transmutar em qualquer ser e, ndo
contente em ser uma copia de grama
de Finn, tenta tomar o seu lugar.
Entdo, ele aprisiona o heréi num
calaboucgo para viver sua vida, mas
Finn consegue escapar e entra num
embate fisico com Samambaia, que
acaba perdendo. Arrasado, Finn vai
para casa e € consolado por Jake e
BMO.

Quadro 9: Apresentacéo dos episodios, sinopses e transformagdes na temp. 09.
Fonte: A autora

Temporada 10: Arco Batalha Final

A Ultima temporada da série €, para Finn, 0 momento crucial de crescimento
espiritual e pessoal, portanto, sua jornada compreende questdes sobre reconciliacao,
diplomacia e superacdo. Nessa etapa da série, o heréi tem trés grandes desafios:
reconciliar-se consigo mesmo por meio da figura de Samambaia, que retorna
transformado por Gumbald, tio e rival de Jujuba; assegurar que o Reino de Ooo ndo
seja destruido pela guerra entre os reinos Doce e Gumbaldia; e salvar o planeta de
Golb, uma entidade que tem a capacidade de extincdo de mundos.

Desse modo, a temporada 10 trata do arremate de questdes identitarias do
herdi e sua relacdo com seu mundo, que foram se desenvolvendo no decorrer dos
episddios. Finn chega a ultima temporada com 17 anos e encara desafios que,
gradativamente, tornam-se complexos, culminando em um embate dramatico pela

vida, o qual supera os desafios impostos na trajetoria do protagonista.

SINOPSE JORNADA DO HEROI

Dezessete (2017) Finn esta completando 17 anos e Finn sente profundamente
comemora com Seus amigos no sua perda (Samambaia).
palacio do Reino Doce, quando
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Samambaia aparece transformado e o
desafia. Ele € muito mais forte que
Finn e o derrota numa sequéncia de
desafios que revelam a chegada de
Gumbald, rival de Jujuba. Ao descobrir
no que Samambaia se transformou,
Finn fica arrasado.

Vamos Passear — Finn encara o demonio de grama que O herdi se liberta da culpa.

Parte 2 (2018) reside na consciéncia de Samambaia
e derrota-o. Livre da influéncia
maligna, Samambaia se torna aliado
de Finn na luta pela existéncia do

mundo.
Vamos Passear — Samambaia morre na batalha contra Finn se reconcilia com seu
Parte 4 (2018) Golb e Finn planta sua semente no “eu” (Samambaia).

lugar da Casa da Arvore (destruida na
mesma ocasido). No lugar desta,
nasce uma nova arvore na qual Finn e
Jake reconstroem seu lar.

Quadro 10: Apresentacao dos episédios, sinopses e transformag8es na temp. 10.
Fonte: A autora

A partir do exposto, € momento de prosseguir na reflexdo sobre a jornada do
herdi, em especifico de Finn Mertes, com o intuito de compreender sua estruturacéo
e desenvolvimento no decorrer dos diferentes estagios que compdem a série. Para
tanto, adentramos ao préximo subcapitulo, que diz respeito a analise da trajetéria do

protagonista.

2.4.4 Analise Jornada do Heréi — Finn Mertes

Apds a exposicdo sobre os arcos e episodios-chaves que impulsionam o
desenvolvimento do herdi na série, foi possivel identificar que a saga (assim como o
amadurecimento) do protagonista se realiza, paulatinamente, em trés momentos que
denomino de microjornada, mesojornada e macrojornada.

Nesse sentido, para se compreender a jornada de Finn com base nos
pressupostos da Jornada do Heroi de Christopher Vogler, é necessario investigar as
esferas que estruturam a jornada como um todo, isto é, considerando dos pequenos

aos médios ciclos, no interior da narrativa maior.

2.4.1 A Microjornada
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Assim como em qualquer obra seriada, cada temporada de Hora de Aventura
apresenta determinado nimero de episodios que, no decorrer da série, refletem o
arco narrativo proposto para aquela etapa da obra seriada. Desse modo, cada
episddio colabora para a composicdo dos arcos e, por conseguinte, no
desenvolvimento das tramas e personagens, uma vez trata-se de episédios ndo
procedurais, ou seja, toda historia contada séo fragmentos de uma histéria maior que,
ao final, assim como em um quebra-cabecas, constituem uma obra completa.
Contudo, é preciso ressaltar que cada episédio apresenta, para além de uma
abordagem narrativa com inicio, meio e fim (assim como ganchos para outros
episoddios), novas perspectivas no amadurecimento/crescimento do protagonista, ou
seja, um novo aprendizado e, consequentemente, a constante transformacdo do
heroi.

Desta perspectiva, por microjornada considero a jornada pontual do
protagonista desenvolvida em uma unidade episédica na qual se percorrem as etapas
(sendo todas, ao menos as essenciais) da jornada do heréi e que provoca
transformacdes no desenvolvimento do personagem. Partindo desse pressuposto,
cada episodio de Hora de Aventura se constitui em uma microjornada, que apresenta
variacdes das etapas apresentadas por Vogler; ou seja, os episddios ndo obedecem
a uma ordem rigida e, igualmente, nem sempre linear da jornada do heréi, variando
conforme o enredo idealizado, a profundidade da abordagem, assim como sua

importancia, no encadeamento dos fatos na l6gica de composi¢cdo do arco narrativo.

ATOI ATO Il
Separagao Retorno

Mundof€JuTIhi]

Chamado

MUNDO COMUM

MUNDO ESPECIAL

Recompensa

Suprema ATO II-B
Iniciacdo
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Figura 4: Possiveis estagios da Jornada do Herdi presentes nos episodios de Hora de Aventura.
Fonte: Vogler (1997, p. 258)

Conforme exposto na figura acima, um episodio pode apresentar o chamado e
a travessia como etapas anteriores a provagao suprema sem abordar as etapas da
recusa e do encontro com o mentor, ou seja, o herdi recebe o chamado e parte logo
em seguida para o embate principal, que determinara o desfecho do enredo daquele
episoddio. A partir disso, 0 protagonista recolhera sua recompensa e ressurgira
transformado, isto €, ao aprender uma nova licéo, ele retorna ao seu mundo renovado
(ressurreicdo). Nesse sentido, sempre que o0 personagem principal empreende em
uma nova aventura, ele parte de seu mundo comum e adentra ao mundo especial,
seja este mundo fisico (um novo reino ou dimensdo) ou moral/ emocional (uma
situacdo nova para o0 herdi que ele precisa resolver, como o término de um
relacionamento amoroso ou questdes morais), 0 que evidencia as constantes
reentradas nos dois mundos, constituindo, dessa maneira, 0s ciclos narrativos que
ora séo estimulantes, ora se apresentam como reflexdes necessarias na historia.

Desse modo, a microjornada se constitui em um modelo simplificado, reduzido,
da jornada completa, que apresenta 12 (doze) estagios e, portanto, trata-se de uma
abordagem breve e objetiva ao se restringir a um pequeno enredo (geralmente de 11
minutos) que conta uma fracdo de uma narrativa maior e, portanto, que colabora na
gradativa evolucéo da série.

No que tange a evolucao de Finn, verifico que o crescimento pessoal do heréi
€ indissociavel do seu percurso na narrativa seriada, ou seja, sua funcdo na série.
Desse modo, é possivel constatar o amadurecimento do protagonista ao longo dos
episddios de modo semelhante a sucessao de degraus, que, gradativamente, elabora
a espinha dorsal que articula a saga. Nesse sentido, a figura a seguir objetiva

visualizar essa progressao.
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ARCO BATALHA FINAL

ARCOFINN E
ELEMENTOS PARTE 2

103 TEMPORADA

Finn se reconcilia consigo

£COom O universo.
ARCO MARCELINE PARTE 2

E ELEMENTOS PARTE 1

92 TEMPORADA
O herdi precisa salvar o Reino de
0Ooo, mas é afetado pela raiva e culpa.

O protagonista conhece suas origens e sua mae,
mas decide voltar para casa, a deixando.

ARCO MARTIN E ORGALORG 72 TEMPORADA

Finn questiona sobre a vida
e empreende a uma jornada interna.

62 TEMPORADA
O heroi sofre perdas e precisa lidar com isso.

52 TEMPORADA

ARCO PRISMO

ARCO PRINCESA DE FOGO

|
ARCO REI GELADO 42 TEMPORADA

Finn se aventura em um universo
mais amplo e precisa lidar com seus sentimentos.
33 TEMPORADA

Surge a adolescéncia e com ela as

questdes identitarias e de origem.

_ ARCOLICH
ARCO FINN E JAKE 23 TEMPORADA

Os testes migram para outros universos
| (dimensdes e sentimentos)

12 TEMPORADA

Finn-aprende a medida que
empreende em novas aventuras.

Figura 5: Progressao das temporadas e arcos narrativos.
Fonte: A autora.

A partir dessa figura, é possivel verificar 0 amadurecimento progressivo do
personagem ao longo de sua trajetéria, partindo da 12 temporada, com o arco Finn e
Jake, no qual o herdi € uma crianca de 12 anos, para culminar na 102 temporada, com
o arco Batalha Final, no qual o protagonista completa 17 anos. A analise da jornada
de Finn, a partir dos episédios-chaves para seu desenvolvimento, expde 0 processo
de aprendizagem que perpassa a infancia e a adolescéncia, assim como compreende
o despertar do protagonista para questées identitarias, morais e espirituais, que sao,
paulatinamente, resolvidas até o término da série.

N&o obstante, a progressdo do personagem abarca momentos cujo
crescimento € erigido positivamente (ascensao vertical), quando inicia uma aventura
e/ou estd empolgado com uma nova perspectiva. Assim como em outras
circunstancias, o heréi aprende com a dor, tensionando a curva dramatica
descensionalmente. Os tensionamentos ascendentes e descendentes da linha que
conduz a jornada de Finn configuram os altos e baixos na curva dramatica do

protagonista, como demonstrado no grafico a seguir.
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92 TEMPORADA
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Gréfico 3: Curva dramatica do desenvolvimento do personagem Finn Mertes.
Fonte: A autora

Com base no gréfico, é possivel afirmar que a jornada de Finn pressupde um
aprendizado que se inicia antes da primeira temporada, ou seja, ha um historico de
caminhada que evolui, vertiginosamente, da primeira a quarta temporada, quando o
protagonista inicia o processo depressivo, levando-o a um declinio na curva
dramatica. Essa queda encontra seu apice invertido na sexta temporada e reinicia
sua ascensao na temporada seguinte, ocasido em que Finn reflete sobre sua
identidade e seu lugar no mundo para, a seguir, empreender a aventura que o leva a
conhecer sua mée e, por conseguinte, responder a questdes que ele almejava
elucidar sobre si e os destinos dos ultimos humanos. Em seguida, o protagonista
retoma sua jornada de volta para casa, agora, mais maduro. Contudo, ele ainda
precisa resolver algumas questdes pessoais que, ao serem solucionadas, permitirao

ao heroi a reconciliacdo consigo e com o universo.

2.4.2 A Mesojornada

Concluida a microjornada, inicio a abordagem sobre a mesojornada, que diz
respeito as temporadas que compdem o corpo da seérie. Diferentemente dos
episddios, nos quais as microjornadas encerram pequenos ciclos, com base em

algumas das etapas gerais da jornada do heréi, a mesojornada pressupde uma
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evolugdo que nédo necessariamente se inicia no mundo comum e se encerra com 0
elixir; ou seja, as temporadas podem néo fechar ciclos.

Entretanto, antes de prosseguir sobre essa que é a segunda fase de leitura da
jornada do herdi na série, é preciso compreender o local da mesojornada na estrutura
maior da saga. Para tanto, a figura 06 apresenta a organizacao visual das micro e

mesojornadas em Hora de Aventura.

Travessia dO MUNDO COMUM
Primeiro Limiar

MUNDO ESPECIAL

Testes

Aproximacao

Provacao Suprema

Figura 6: Representacao visual da organizacdo das microjornadas e mesojornadas com 0s possiveis
estagios cumpridos na temporada.

Fonte: A autora

Conforme exposto na figura 06, em relacdo as microjornadas, a mesojornada
se situa num estagio superior. Desse modo, a mesojornada se constitui na etapa que
abarca o conjunto de episodios relativos ao arco narrativo da temporada, que, em seu

interior, estruturam-se de modo a construir a histéria da série e, similarmente as
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microjornadas; essa etapa tende a percorrer apenas alguns trechos do modelo da
jornada do herdi. Nesse sentido, a extensdo percorrida na mesojornada é
determinada de acordo com a histdria, andamento e/ou propdsito da série, ou seja,
0s estagios cumpridos estdo conectados com a intencdo dos autores da obra, que
estabelecem a maneira de contar a narrativa, assim como a duragédo das etapas em
suas respectivas temporadas, considerando a histéria maior e, por conseguinte,
incidindo na elaboracéo dos episodios que séo criados de modo a cumprir a fungéo
da mesojornada. De modo geral, as microjornadas determinam a extensdo percorrida
pela mesojornada na jornada maior.

Como o préprio nome indicia, a mesojornada é uma etapa intermediaria de construcao
da jornada. Desse modo, em relacdo a macrojornada, ela esta situada na espinha
dorsal da série, ou seja, a mesojornada se constitui em pecas que se conectam de
modo a erigir o arcabouco da obra, que, por sua vez, estdo inseridas no interior de
uma etapa maior. Nessa perspectiva, a figura a seguir elabora a representacéo visual

da relacdo entre micro, meso e macrojornadas.
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Figura 7: Representacéo visual da organizagdo das micro, meso e macrojornadas.
Fonte: A autora

Com base no exposto, verifico que a sequéncia de mesojornadas se organiza
a partir das conexdes entre as temporadas, formando uma estrutura espinhal
progressiva, que parte da primeira temporada e culmina no término da saga. O
estabelecimento dessas conexdes entre as mesojornadas é fundamental na
elaboracdo da jornada do herdi, pois elas sdo responsaveis na determinacao das
caracteristicas da saga do protagonista em meio a outras trajetdrias secundarias na
obra.

Outro fator importante a ser ressaltado diz respeito aos estagios percorridos

em cada mesojornada. Como ja mencionado, as temporadas tém um percurso proprio
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no interior da série e suas fun¢des na obra como um todo sdo determinadas segundo
as intencdes narrativas (estratégias) que conduzirdo o desenvolvimento da jornada
do herdi. Nesse sentido, as temporadas de Hora de Aventura estdo alocadas em
diferentes estagios da macrojornada de Finn, como pode ser visualizado na tabela a

sequir.
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A partir dessa tabela, € possivel desenvolver algumas consideragdes sobre as
mesojornadas em relacdo a jornada do herdi. A primeira diz respeito a etapa da
recusa que nao foi identificada na analise dos episédios, 0 que aponta para a relacao
do arquétipo do herdi voltado para o grupo ao qual Finn corresponde. Igualmente, a
personalidade do protagonista é altruista ao ponto de se sacrificar pelo bem do outro
sem considerar suas necessidades, ou seja, a recusa € um estdgio que nao acontece
na jornada de Finn, devido as crencas do heréi.

Esse apontamento remete diretamente a segunda consideracdo, que tem
relacdo com os estagios cumpridos pelas temporadas. Segundo a figura, nenhuma
mesojornada realiza a jornada do her6i em sua totalidade, isto €, as temporadas se
desenvolvem situadas em determinados estagios, sendo a maior concentracdo nas
etapas dos testes e aproximacédo. Contudo, é preciso evidenciar um ponto crucial para
seguir adiante na analise: por mundo especial, considero toda e qualquer situacao
gue ocorre na narrativa a partir da travessia do primeiro limiar, ou seja, quando Finn
ingressa no mundo especial, ha segunda temporada, ele permanece nessa esfera,
desenvolvendo os arcos narrativos até a décima temporada, quando o protagonista,
para além de modificar seu mundo, apresenta-se igualmente modificado.

Nesse sentido, a série apresenta as temporadas 03, 04, 05 e 07, que iniciam e
se desenvolvem nos estagios de testes e aproximacao. Nessas etapas, o herdi ja
atravessou o limiar e se prepara para as novas provacgoes, que, no total, somam 03
ciclos®2. No que tange as temporadas 06 e 09, a narrativa inicia na aproximacao e se
estende até o estagio do retorno com o elixir, ou seja, 0 herdi retorna modificado,
contudo, ainda precisa enfrentar desafios que o impelem a novos confrontos. Em
relacdo a 82 temporada, a mesojornada estd concentrada nos estagios que
compreendem da aproximacdo a volta e, por fim, a 10% temporada inicia na
aproximacéao e finaliza no mundo comum, ponto em que a primeira temporada se
inicia.

Desse modo, ao aplicar as alocagbes das mesojornadas no modelo da jornada

do herdi, a figura apresenta a seguinte distribuicao.

32 Ver grafico 08 — Evolucdo da jornada de Finn.
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Mundo Cornum
Chamado

Recusa Retorno com o Elixir

Encontro com o Mentor
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Travessia do Primeiro Limiar Caminho de Volta
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Provagio Suprema

Figura 8: Posi¢céo e extensdo das mesojornadas inseridas no modelo da jornada do heréi.
Fonte: A autora

De modo geral, a figura 08 aponta para caracteristicas proprias das
mesojornadas, evidenciando-as a partir do ponto de alocacéo da temporada, ou seja,
€ possivel compreender o propésito das mesojornadas conforme sua posicdo e
extensdo no interior da jornada do herdi, ponto este a ser refletido no préximo

subcapitulo.

2.4.5 A Macrojornada

O terceiro e ultimo estagio de leitura da jornada do herdéi, a macrojornada, diz
respeito a estrutura maior da série e, portanto, compreende as micro e mesojornadas.
Nesse sentido, € na macrojornada que se realiza a jornada total do protagonista,
abordando o resultado da aprendizagem por meio de suas vitorias e fracassos, pontos

fortes e fracos, alegrias e decepc¢des, conquistas e perdas.
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Nesse momento, € pertinente observar a trajetoria do herdi na progressao das
temporadas, uma vez que, como verificado no subcapitulo acima, as mesojornadas
nao seguem rigorosamente a ordem dos estagios apresentados por Vogler, mas
apresentam retornos e términos em diferentes estagios situados no mundo especial,
configurando, dessa maneira, uma abordagem estrutural ciclica na composi¢ao
seriada.

Desse modo, faz-se necessario compreender como a jornada de Finn se
configura no interior dessa logica narrativa, tracando dialogo com uma progressao
gue compreende os ciclos inseridos no decorrer da série, uma vez que o protagonista,
independente dos retornos das mesojornadas aos estagios, cresce/amadurece num
Unico sentido. A énfase dessa figura reside na exposicdo dos 03 (trés) ciclos

intrinsecos a obra.
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Figura 9: Evolucéo da jornada de Finn e os diferentes ciclos.

Fonte: A autora
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A partir da andlise e das figuras e graficos apresentados, é possivel discutir
alguns pontos proeminentes na série. Nesse sentido, primeiramente, verifico que a
jornada de Finn Mertes se diferencia da trajetoria de Lemonhope em um ponto crucial:
sua jornada é muito mais detalhada e apresenta uma oscilagdo dramatica cuja
profundidade de abordagem se desenvolve em um espaco de tempo muito maior que
a saga do pequeno cidadéao liméo.

Outrossim, a jornada de Finn se constroi, paulatinamente, por meio dos
diversos episodios que estruturam as temporadas, ainda que ele ndo seja o
personagem principal daguela histéria. Esse fato aponta para uma aprendizagem que
ocorre independentemente do foco no personagem, assim como se realiza nos pontos
criticos (baixos) da curva dramatica do heroi.

Outro fator importante a ser verificado diz respeito as fases de testes e
aproximagfes as quais o herdéi percorre. Conforme os graficos apontam, ha uma
incidéncia maior das mesojornadas nos estagios em que o herdi é testado, ou seja,
Finn esta constantemente elaborando seu conhecimento por meio dos desafios que
Ihe sé@o impostos, 0s quais preparam o herdi ndo apenas para o embate fisico (Lich
ou Samambaia), mas igualmente para sua jornada interna, isto €, para que ele seja
capaz de se entender, compreender o mundo e lidar com o outro.

Nessa perspectiva, a jornada do herdi alcanca sua plenitude e se materializa a
partir do trabalho sinérgico entre as micros, mesas e macrojornadas, tornando
possivel contar um arco maior que, no que diz respeito a Finn, conta a historia do
crescimento pessoal do personagem, ou seja, em termos gerais, a jornada de Finn

Mertes se trata de uma incursao na busca pelo autoconhecimento.

2.5 CONSIDERACOES II: UMA JORNADA INTERNA

Com base no exposto, é possivel tecer algumas consideracdes pertinentes
sobre a abordagem da série, no que diz respeito as camadas de significacdo, assim
como a profundidade de abordagem tematica e composicdo do her6i, a partir da
ressignificacao cultural de uma linguagem primordial presente na memaria coletiva.

Verifico que Hora de Aventura é estruturada sob aspectos simbdlicos que, ao
serem reconfigurados, promovem num vasto publico reflexdes concernentes a
problematicas contemporaneas e evidentes no cotidiano da sociedade. Desse modo,

€ fundamental reconhecer na composicdo dos personagens da série uma
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configuragcdo que, de modo geral, recorre a transposi¢ao de caracteristicas e dilemas
de pessoas reais que se apresentam impregnados em identidades ficticias, o que, por
sua vez, facilita a identificacdo do espectador.

Nessa perspectiva, refletir sobre as camadas de significacdo em Hora de
Aventura é tangenciar um imaginario que se materializa numa linguagem audiovisual
gue transita por entre o primordial e o contemporaneo, recorrendo ao tradicional para
reconstrui-lo sob novas perspectivas narrativas, ou seja, adaptando-se
constantemente para dialogar com diferentes perfis de espectador, contudo,
prezando pelo simbolismo.

Considero, portanto, que a narrativa seriada é tecida numa légica em que os
diversos fragmentos sdo alinhavados, no intuito de formar a malha de significacGes
compartilhadas entre equipe de criacdo e publico; assim como, simultaneamente, sdo
introduzidas por meio de subversdes estruturais da jornada do herdi, para alcar novos
patamares de entendimento.

A partir dessas verificacdes, defino a poética de Hora de Aventura como a
linguagem que, para além de uma estrutura, elabora-se nas reminiscéncias da
narrativa, ou seja, nas diferentes camadas de significagéo, que, juntas, reelaboram e
provocam reflexdes a partir da identificacdo coletiva e pessoal que se constitui nos
signos visuais e sonoros utilizados na abordagem ao individuo, ndo apenas em
termos de narrativa, mas igualmente em termos de signos que incitam sentimentos e
imaginarios. Em suma, a poética da série reside no resultado do engendramento da
cultura primordial com a contemporanea, promovendo valores e incitando
continuidade do mitico, ou seja, extrapolando a simples organizacdo dos elementos
filmicos de uma narrativa.

Retornando ao pensamento de Guimarées, assinalo a relevancia de se pensar
a morfogénese de um produto tecnoestético com base nas trocas intersignicas; ou

seja:

[...]os produtos audiovisuais de carater estético tém um potencial para
ser interpretado nos signos que os compdem. Tanto quanto uma obra
impressa, um quadro ou uma escultura, as imagens, palavras e sons
estao |4, com toda sua carga de significacdes possiveis. O importante
€ perceber que as significagcbes eclodem do encontro entre
linguagens, porque esses produtos estéticos midiaticos “falam”
simultaneamente com diferentes sistemas de signos. (GUIMARAES,
2007, p. 41)
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Por fim, quando afirmo que a jornada de Finn Mertes é uma busca pelo
autoconhecimento, enquanto se desenvolve no decorrer da série, refiro-me a uma
abordagem que compreende o crescimento/amadurecimento, ndao apenas do
protagonista, mas igualmente de uma geracdo que cresceu assistindo a série de
animacao e que, para além de acompanhar a saga do heroi, teve a oportunidade de
aprender junto com ele. Desse modo, a poética da série compreende um novo
patamar de interacdo com o espectador, ou seja, ela se expande e se contrai num
movimento constante de autorreflexdo e ressignificacdo, que convida seu publico a
ingressar na narrativa, reconhecer-se e amadurecer, a partir das reflexdes
empreendidas.
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CAPITULO 3.

A MULTIDIMENSIONALIDADE NARRATIVA

Apés a investigacdo sobre os aspectos simbdlicos de Hora de Aventura,
finalmente sera abordado o tema central da pesquisa, ou seja, a estrutura seriada da
obra. Desse modo, o0 objetivo deste capitulo € compreender a forma narrativa da série
de animagédo por meio da investigacdo das inter-relacbes estabelecidas entre os
episoédios que, por seu turno, constituem o modelo multidimensional narrativo da obra.

Nesse sentido, 0 presente capitulo compreende, hum primeiro momento, a
averiguacdo das caracteristicas da estrutura seriada, a partir de Sénia Rodrigues e
Francois Josh, com o intuito de apreender os principais tipos de narrativa em série,
suas relacdes com os herois e foco/papéis de concentragdo dos enredos. Apds, sdo
introduzidos os conceitos de rizoma, de Gilles Deleuze e Félix Guattari, e hipertexto,
de Gerard Genette, para que, por meio da aplicacdo desses principios na obra, possa
se refletir sobre uma narrativa que extrapola o tipo “arvore”.

Em seguida, o capitulo propde a reflexdo de um tipo de narrativa seriada em
animacao, averiguando caracteristicas que pressupdem um modus operandi similar
a sinapse cerebral, assim como considera, igualmente, a multidimensionalidade
narrativa que se elabora a partir do simbdlico, ou seja, a partir da formacédo das
camadas de significacéo estruturantes da obra, fator este que considero primordial na
conceituacdo da narrativa multidimensional.

Por fim, a investigacao da série se desenvolvera com base na analise estrutural
da obra para estabelecer as ligacdes entre os episddios das 10 (dez) temporadas
entre si. Para tanto, a metodologia criada para essa andlise denomina-se
Decodificacdo Estrutural, que compreende a abordagem descritiva dos atos que
constituem os episodios para, por conseguinte, estabelecer as relacdes entre eles e
entre os arcos/temporadas. A metodologia baseia-se na Engenharia Reversa de
Sonia Rodrigues, contudo, reserva particularidades necessarias para a presente
analise e, portanto, se afastando daquela.

Por conseguinte, a investigacdo do presente capitulo aponta para uma ruptura
no modo de elaboracdo de séries de animacdo a partir de Hora de Aventura,
considerando, dessa maneira, as estruturas de séries que surgiram apos a obra em

questéo.
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3.1 A NARRATIVA SERIADA

Originada dos folhetins, a estrutura seriada como a conhecemos apresenta
caracteristicas que Ihe conferem distincdo da obra cinematografica. De modo geral,
guando abordada superficialmente, pode-se afirmar que a propriedade mais evidente
do formato é a capacidade de contar uma histéria em partes, ou melhor, em episodios.
Entretanto, um olhar mais aprofundado sobre a estrutura seriada revela outros
atributos essenciais que definem esse tipo de narrativa. Nesse sentido, Sénia
Rodrigues (2014) nos apresenta, em principio, dois fatores basilares na composicao
de uma série dramética: o mundo inconfundivel e a verossimilhanca.

Apesar de a autora ter leituras em comum com Vogler, por exemplo, Vladimir
Propp e Mircea Eliade, ambos os autores que “trabalharam o mito e o conto
maravilhoso a partir da trajetéria do heréi com atributos magicos” (RODRIGUES,
2014, p. 25); diferentemente do autor, Rodrigues entende que mundo inconfundivel
em séries draméaticas se trata de um mundo préprio, coeso, Unico e independente de
magica, sendo esta passivel de acontecer, frequentemente, pela metafora
(RODRIGUES, 2014).

Outrossim, a autora argumenta que

O mundo inconfundivel de qualquer obra é criado a partir dos
elementos da narrativa. O local onde a storyline se concretiza, em que
época, quais Sdo 0S personagens, quais 0s cenarios a que estao
ligados e onde atuam, quais suas motivacdes, fraquezas e objetivos
nessa narrativa. (RODRIGUES, 2014, p. 26)

Desse modo, a despeito das aproximacdes e afastamentos dos mundos
comum e especial de Vogler, o mundo inconfundivel é, do mesmo modo, palco dos
enredos, acdes e desenvolvimento dos personagens, sendo essencial nas séries
draméticas para estabelecer a nogéo de realidade com o publico espectador, assim
como “época, lugar, cenarios e personagens com seus objetivos e motivacdes sao
elementos da narrativa inseparaveis e sao eles que constituem o mundo de uma obra”
(RODRIGUES, 2014, p. 28). Em vista disso, uma série pode ser verossimil o
suficiente para convencer ou ndo o espectador a assisti-la.

Ja em obras ndo realistas, o lugar e o cenario sdo mais importantes que o

contexto, uma vez que a premissa permite que o autor ndo se prenda ao que €
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considerado “real”, por exemplo, inserir na sua histéria um fato histérico como a queda
das Torres Gémeas em 11 de setembro ou uma figura publica real como um
presidente. Contudo, seja em séries realistas ou ndo, o mundo inconfundivel deve ser
introduzido logo no inicio da narrativa com o intuito de, para além de situar, conquistar
guem esta assistindo (RODRIGUES, 2014, p. 29).

No que tange a verossimilhanga, € preciso retomar o termo “suspenséo da
descrenga”, advindo da literatura e discutido por Umberto Eco (1994), que consiste,
basicamente, num acordo ficcional firmado entre espectador/leitor e obra. Para tanto,
o mundo inconfundivel deve ser construido de maneira verossimil e crivel para que o
espectador/leitor assine esse termo mental em que ele “[...] tem que saber que o que
esta sendo narrado € uma histéria imaginaria, mas nem por isso deve pensar que o
escritor esta contando mentiras. [...] Aceitamos o acordo ficcional e fingimos que o
que € narrado de fato aconteceu” (ECO, 1994, p. 81).

Do mesmo modo, a suspensao da descrenca pode variar substancialmente
conforme a histéria que esta sendo contada. Por exemplo, em Chapeuzinho
Vermelho, o espectador/leitor suspende sua descrenca em relacédo ao lobo quando
aceita o fato de o animal falar. Da mesma maneira, ele aceita que Chapeuzinho se
comporte como uma crianga, assim como acha natural sua mae ser uma adulta
responsavel. A razao disso € que essas caracteristicas que compdem a histdria nos
remetem as nossas experiéncias e, por conseguinte, ao nosso mundo real.

No que concerne a Hora de Aventura, € preciso elucidar alguns pontos
importantes de sua estrutura seriada. O primeiro diz respeito as caracteristicas da
narrativa animada em relacdo a série dramatica. Como abordado, Rodrigues
apresenta a estrutura da série dramética apontando para uma abordagem realista, ou
seja, em que o mundo inconfundivel é concebido de modo a estabelecer com o
espectador uma realidade crivel. Isso facilita o reconhecimento das experiéncias
préprias do espectador, favorecendo a suspenséo da descrenca.

Por se tratar de animagéo, Hora de Aventura ndo é uma série realista, pois a
obra nédo é concebida a partir da captacéo de imagens em movimento, mas tem como
suporte o desenho. Contudo, essa concepc¢éao de realidade ultrapassa a questéao da
técnica e alga outro patamar: a identificacdo do espectador com a obra, convencendo-
0 a suspender sua descrenca, ainda que se trate de uma animacéo. Igualmente, sua
narrativa ndo apresenta apenas lugar e cenario como fundamentais, conforme

apontado por Rodrigues em relagcéo as séries nao realistas. Assim, do mesmo modo
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gue as séries dramaticas, época e personagens (em especial, suas personalidades e
dilemas) estdo profundamente arraigados em sua estrutura e, portanto, esses
elementos conferem a animacao caracteristicas de séries dramaticas.

Desse modo, o universo inconfundivel da série, 0 mundo pds-apocaliptico em
gue as histdrias acontecem, retrata pelo traco ndo apenas um universo imaginario
com suas proéprias leis. A obra se desenvolve em locais facilmente reconheciveis pelo
publico, como a casa da arvore, o saléo de festas, o campo de piquenique dos amigos,
0 cemitério decrépito, o bar em decadéncia, entre outros, que, quando associados a
uma abordagem que evidencia o local de fala do “eu”, da identidade, da empatia, das
relacdes e das tematicas, acabam por proporcionar o reconhecimento e identificacéo
do publico com os personagens e universo criados por Pendleton Ward. Ou seja,
época e personagens se revelam elementos que se igualam a importancia do lugar e
cenario. A época em Hora de Aventura remete o espectador a um modo de vida
diferente do hoje devido as sequelas da grande guerra, ainda que os lugares
mantenham indicios familiares. Os personagens sao complexos, possuem vida
independente, isto é, um histérico, uma génese que os impregna de caracteristicas
identitarias proprias e, por conseguinte, determina suas acoes e reagoes.

Ou seja, o fato de a obra ser uma animacéo voltada a dupla audiéncia permite
gue sua narrativa apresente caracteristicas da série dramética. Alids, um dos motivos
gue tornam a obra apreciada por jovens e adultos é, justamente, tratar-se de uma
narrativa que aborda, por meio da animag¢do, um mundo crivel (experiéncias e
tematicas comuns a todos), mas que possibilita leituras diferentes, isto €, conforme o
repertério do espectador.

Nesse sentido, Francois Jost (2012) argumenta que

[...] 0 sucesso de uma série deve-se menos aos procedimentos que
ela utiliza (visuais, retéricos, narrativos etc.) do que ao ganho
simbdlico que ela proporciona ao espectador e que esse ganho néo
se limita a mera soma de cddigos. (JOST, 2012, p. 24)

A partir do exposto, é possivel verificar que, mesmo fundamental para a
estrutura seriada, a forma narrativa € apenas uma das responsaveis pela boa
aceitacdo da obra. Ou seja, o atravessamento do simbdlico cria camadas de
significacdo que extrapolam a simples estrutura e, por conseguinte, permite com que

a obra estabeleca relacbes com seu publico.
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No que concerne a relagdo do espectador com o herdi, JosT o discute sob a
Otica da erosao, isto €, a queda de um ser excepcional que déa origem a um outro tipo
de protagonista, uma figura heroica que se iguala ao individuo comum. Para tanto,
Josh elenca os cinco modos ficcionais comumente utilizados em séries e suas
relacbes com os protagonistas, a saber: o mitico, ficcdes que trabalham seres por
natureza superiores ao homem e seu ambiente; o romanesco, séries que colocam 0s
personagens em grau superior ao homem comum e seu ambiente; o mimético alto,
obras que colocam em cena narrativas de um her6i em grau superior aos demais
homens, mas ndo ao seu ambiente e que apresenta qualidades raras, como a nogéao
de justica; o mimético baixo, ficcdes que trazem herdéis que sdo iguais aos demais
seres; e 0 irdnico, séries que trabalham com personagens inferiores em forca e
inteligéncia aos olhos dos espectadores (JOST, 2012). Desse modo, a figura do heroi
perfeito e solitario € substituida pela figura do heréi coletivo, com dimensées
humanas, conceito que condiz com o arquétipo do heréi voltado a comunidade,
mencionado no capitulo anterior e que, por seu turno, é a base identitaria de Finn
Mertes.

Com base nesse panorama, é possivel apontar para abordagens narrativas
que expbdem e discutem o mundo comum dos individuos, ou seja, a énfase das
histérias passa a ser a periferia, 0s grandes e pequenos golpes, a identidade, os
relacionamentos, os conflitos pessoais, entre outras tematicas recorrentes ao
cotidiano. Esse fenbmeno, por sua vez, tem por origem a sede de conhecimento do
espectador que, para além de se ver representado na tela, procura saciar sua
necessidade de compreender as engrenagens que movem a sociedade (JOST,
2012).

Desse modo, Josh discute que a base da série draméatica/realista pressupde a
articulacdo de trés papéis: “o papel privado, o papel profissional, o papel social”’
(JOST, 2012, p. 48). Isto é, em cada um desses papéis reside o modo de abordagem
sobre o heréi e os enredos da obra, tensionando-os de maneira a impulsionar as
tramas e seus desdobramentos em didlogo com o repertério do espectador,
privilegiando um ou dois dos papéis supracitados.

Conforme Josh, esses grupos se caracterizam do seguinte modo

. As séries centradas na vida privada: aquelas nas quais a vida
profissional € mero cenario e a vida social um alibi para prolongar sua
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vida privada: Sex and the city, Ugly Betty, My so-called life, Desperate
housewives, nas quais a personagem procura entdo sua propria
felicidade ou seu equilibrio.

. As séries centradas na vida profissional: aquelas em que a vida
privada € um mero cendrio ou um entrave, uma fonte de conflitos, mas
na qual o heroi esta direcionado a resolucéo dos problemas referentes
ao seu trabalho: nessas categoria, encontram-se tanto as séries
policiais, como as séries hospitalares ou aquelas que se desenrolam
em escritorios de advocacia.

. As séries centradas na sociedade: aguelas nhas quais a questao
central da intriga ndo é somente o destino individual, mas, e
prioritariamente, a sociedade e seu funcionamento (Prison Brake e o
compld politico), ou sua sobrevivéncia (24 horas, Heroes). (JOST,
2012, 48 e 49)

Desse modo, é possivel apontar para o advento de uma abordagem seriada,
em sua maioria, centrada na vida privada e, portanto, que assume papel tdo relevante
guanto a vida profissional. Ou seja, as séries centradas na vida privada abordam a
vida pessoal dos personagens e “sua parte emergente: o visivel” (JOSH, 2012, p. 49).
Esse movimento centripeto em direcdo a intimidade, como apontado pelo autor expde
nao apenas situacdes privadas que ndo se viam antes, mas extrapola a simples
exposicdo do cotidiano, do intimo, discutindo sobre as emocdes, sentimentos ou
verdades gerais, estabelecendo um diadlogo constante entre o visivel e o invisivel
(JOST, 2012).

Uma vez expostos esses papéis, € possivel, neste momento, avancar sobre os
tipos de estrutura seriada apresentados por Rodrigues. Segundo Rodrigues, escrever

narrativas seriadas se constitui em

[...] selecionar e combinar elementos da realidade para que o
espectador possa se identificar, de alguma forma, com a trama. Essa
identificacdo do que é conhecido abre caminho para uma surpresa
com o gue é desconhecido: a maneira como o autor conta a histéria.
E o encontro entre conhecido e inesperado que produz o efeito
desejado, no caso de séries dramaticas, pelo roteirista.
(RODRIGUES, 2014, p. 113)

A partir do excerto, fica evidente que uma narrativa seriada se trata de uma
estratégia a qual o roteirista optara para que sua histdria apresente uma forma. A
essa forma, o criador atribuira seu ponto de vista, que pode transitar por entre ser,

por exemplo, “claro e linear para o narrador e o espectador, mas misterioso e
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conflitante para os personagens” (RODRIGUES, 2014, p. 115). Contudo,
independentemente do ponto de vista do autor, uma narrativa seriada pode ser:

Linear, como tende a ser em Law & Order, The Mentalist, Homeland
e The Blacklist. A linearidade em séries policiais, de espionagem, é
compreensivel. Ja existe um suspense permanente, um quebra-
cabeca de fatos, uma lista de caminhos possiveis para desvendar o
mistério principal e os secundarios. [...]

Narrativa de encaixe ocorre, por exemplo, em Treme. Esta € uma
série de excecao. Traca um painel de Nova Orleans, especialmente
do bairro Treme, depois do Katrina. [...]

A narrativa de alternancia, em geral, mantém a linearidade, as
historias, os eventos estdo acontecendo em paralelo, mas séo
mostrados de forma alternada. E o que ocorre na maioria das séries.
[...]

Narrativa em arvore é aquela em que os ramos saem da trama
principal, como em Game of Thrones: a tipica narrativa em arvore que
funciona com apresentacdo alternada. Um por um, os dramas de
poder sdo apresentados. Como isso pode dificultar o
acompanhamento da série, os roteiristas usam, fartamente, outras
estratégias que facilitem o entendimento.

Narrativa em labirinto é a que embaralha os tempos e as histérias
obrigando o espectador a usar um fio de Ariadne para acompanhé-la.
O teaser estd num tempo, o primeiro ato em outro, o terceiro € um
flashback. Suspense e acdo o tempo todo. [...]

Narrativa em espiral. E muito importante que se observe, na poética
das séries dramaticas, que € possivel combinar varios tipos de
narrativa. Em Game of Thrones, a narrativa €, predominantemente,
em arvore ou de gaveta, também chamada de encaixe. Aparece um
reino, aparece o outro e assim por diante. No episodio de Bran, porém,
a narrativa é em espiral. A trama se aproxima da queda; dezenas de
eventos, relacionados ou ndo, acontecem e, depois, tudo volta a se
aproximar da queda, do punhal, do sonho com o corvo... [...]
Narrativa em contraponto é uma categoria da literatura mais facil de
identificar em séries quando verdades dos personagens véo sendo
confrontadas no decorrer da temporada, ou no decorrer de uma
histéria B ou C (RODRIGUES, 2004, p. 115 e 116).

De modo geral, esses sdo os tipos de narrativas de série 0s quais o roteirista
(ou equipe de roteiristas) tem a disposi¢do para, a partir de uma analise sobre a
natureza de sua obra, poder definir como o enredo sera contado. Nesse sentido, uma
série policial, de acdo ou drama apresentam peculiaridades narrativas que, no
decorrer das temporadas, serdo trabalhadas com o objetivo de montar o enredo de
maneira a instigar o espectador e, cada uma a seu modo, revelar suas tramas,

resolucdes ou abrir possibilidades para a expanséo daquele universo.
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Porém, antes de prosseguir, é valido nos atermos um pouco mais na narrativa
em arvore. Como descrito acima, esse tipo de narrativa se desenvolve alternando-se
por entre os sub-plots da série, seu movimento acarreta no surgimento de novos
ramos, ou seja, se aprofunda e/ou cria novas histérias que partem de um ponto inicial
gue, muitas vezes, determinam o rumo do plot principal. Assim, a série é elaborada a
partir de varios enredos menores, construindo/apresentando alternadamente o0s
enredos podendo a obra ser, inclusive, moldada conforme a percepcao do publico
espectador.

Contudo, como exposto por Rodrigues, uma série pode apresentar mais de um
tipo de narrativa. Ou seja, € possivel transitar de um tipo predominante para outras
narrativas que serdo utilizadas pontualmente para atender a necessidades
especificas. Nessa perspectiva, uma obra seriada pode ser estruturada a partir da
narrativa em arvore como a principal, mas apresentar, em alguns episodios, a
narrativa em labirinto e, em outros, a narrativa em espiral e assim por diante, sendo
este o0 caso de Hora de Aventura.

As estratégias citadas acima dizem respeito a espinha dorsal da série, isto €,
a estrutura geral de uma obra seriada. Entretanto, ha ainda as estratégias narrativas
utilizadas para trabalhar a composicao dos episodios, como a apresentacdo dos
eventos e personagens, a criacdo de suspense, estilo e ritmo. Essas técnicas séo
importantes para, dependendo do tipo de série, preencher lacunas que nado estao
claras para o espectador, assim como podem ser utilizadas para complementar o
enredo, provocar e/ou expandir a expectativa em relacao a obra.

Desse modo, Rodrigues elenca algumas das principais técnicas utilizadas:
interromper cena ou sequéncia, entrevistas reais, marcar de forma ostensiva
conjuntos de personagens, narrador, personagem comentador, paralelas nao
concluidas, ganchos, emocao silenciosa, quebra da quarta parede, imagens mais ou
menos claras, cores, linguagem mais crua, falas curtas, reunido de personagens no
trabalho, anamnese ou discusséo de caso, cabecas falantes, flashback, flash foward,
reversdo de expectativas, confirmacdo de expectativas, intensificacdo de emocoes,
teasers, morte de personagens, perguntas no ar, ritmo, fantasias e sonhos no lugar
de acdes reais, dialogismo e fidelidade.

Em Hora de Aventura, a estrutura em arvore possibilita, e até mesmo solicita
em varios momentos, a introducao de estratégias narrativas. Por exemplo, a emocao

silenciosa no episddio Fuga da Cidadela, em que, na tentativa de segurar a nave em
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gue seu pai estava fugindo, Finn perde seu brago. Triste, ele contempla,
silenciosamente, a flor que surge na ponta de seu braco, entdo Shelby, que estava
escondida na orelha de Jake, chora silenciosamente apoiada no braco do heréi; o
personagem comentador de BMO Noire, em que o enredo, criado aos moldes do film
noir, possibilita o uso do mondélogo de BMO, que assume o papel de um detetive em
busca da meia de Finn; o flash foward, como no episddio Mistura de Realidades, em
gue Finn e Jake aparecem, logo nos primeiros dois minutos, tentando matar o Finn
da realidade paralela, contudo, antes de prosseguirem, ha um corte que os leva a
uma hora antes do fato; matar personagens, como em Alguma Coisa Grande, quando
Refri € morto no confronto com a bruxa do Céu; e, por fim, o uso de fantasias em lugar
de acbes reais, como em Puhoy, episédio em que Finn morre. Porém, a morte &
substituida por uma viagem caleidoscopica na qual o herdi encontra com Golb no
espaco antes de retornar para casa.

Essas técnicas possibilitam que o espectador mais desatento, ou mesmo
aquele que perdeu algum episodio, possa entender a histéria. Contudo, uma das
especificidades da série trata, justamente, de criar episédios que se conectam entre
si sem, contudo, apelar para os ganchos claros. Essa estratégia permite com que 0s
episdédios ndo apresentem, num primeiro momento, pré-requisitos, ou seja, 0S
episddios podem ser assistidos em qualquer ordem sem, entretanto, que a historia se
perca.

Desse modo, a estrutura de série dramatica, quando refletida como ponto de
partida para a composicdo de obras seriadas contemporaneas, transborda e se
amalgama, igualmente, a estruturas de séries de animacdo. Nesse sentido, e ja
ensaiando uma possivel conclusdo para o capitulo de analise da série, apresento
Hora de Aventura como paradigma desse fendmeno.

Obviamente, outras séries de animacdo foram concebidas a partir das
premissas estruturais da série dramatica, como Samurai Jack (Genndy Tartakovsky,
2001), Titd Simbibnico (Genndy Tartakovsky, Paul Rudish e Bryan Andrews, 2010) e
Os Sabados Secretos (Jay Stephens, 2008), animacdes classificadas como séries de
acao. Os exemplos citados abordam como enredo a trajetoria de herdis que se
desenvolvem em mundos inconfundiveis, de facil reconhecimento de seu publico; e
gue, com maior ou menor grau de verossimilhanga, proporcionam a suspensao da

descrenca do espectador.
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Os personagens sado complexos, ou seja, ha a preocupacdo em construi-los
Ilhes atribuindo profundidade emocional, moral e identitaria, assim como s&o
concebidos a partir de histérias prévias que, no decorrer dos episodios, vao se
revelando, seja em confrontos ou flashbacks. No que tange os tipos de herdis, os
protagonistas de Titd Simbidnico (llana, Lance e Octus) constituem o que Jost
denomina de fissura, ou seja, a erosdo de um herdi inico em dois ou mais herdis que
se complementam e cujos dons vem a tona em momentos criticos. Ja em Os Sabados
Secretos, Zack € um herdi predestinado a ser o vildo mais poderoso ja conhecido e,
devido ao fato de estar em formacado, ele se apresenta, portanto, na forma de
fragmentacdo, isto é, no decorrer de sua jornada, O protagonista assume
caracteristicas de seus pais, tio e outros herois da rede aliada, tornando-se, desse
modo, um herdi coletivo. No que diz respeito a relacdo do her6i com o modo ficcional,
Zack se constitui em mimético baixo, isto é, ele se parece e age como qualquer outro
individuo, mas isso ndo o impede em se tornar um heroi. Por fim, Samurai Jack € um
herdi do tipo mimético alto, ou seja, ele se parece conosco, mas possui qualidades
raras, como a honra e o senso de justica, assim como llana, Lance e Octus (JOST,
2012).

Outrossim, época e cenario sdo importantes para essas obras. Em Samurai
Jack, o herdi é transportado por Abu (seu inimigo) de seu mundo comum (Japao do
passado) para um futuro em que seu universo esta totalmente transfigurado pelo
dominio do antagonista, o que, por sua vez, incide diretamente na perspectiva do
protagonista sobre si, o outro e seu lar. Em Titd Simbibnico, os adolescentes
alienigenas Lance, llana e Octus (um robd que se transmuta em pai e irmao dos
outros dois protagonistas) fogem do planeta natal, Galaluna, quando o General
Modula aplica um golpe de Estado que desbanca o rei, pai de llana. Os trés
personagens chegam a Terra e precisam aprender a viver como terrdqueos comuns
para ndo chamar a atencdo dos humanos e de seus perseguidores, mas,
principalmente, eles se deparam com o desafio de se adaptar a um terreno hostil: o
colégio. Este, por sua vez, é o mundo inconfundivel da série. Ja em Os Sabados
Secretos, Zack Sadbado e seus pais, os cientistas Dic e Drew Sabado, fazem parte de
uma rede de apoio que, juntamente com Gogato, Komodo e Zon (animais da raga
criptideo), procura defender os humanos das ameacas de Argost. Nessa série, 0
mundo inconfundivel € a Terra de hoje, contudo, se desenvolve a partir do submundo

distopico e tecnoldgico dessa realidade.
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As séries citadas apresentam um desenvolvimento linear, ou seja, os episédios
se desdobram numa cadéncia sequencial que impulsiona a trama, entretanto, nao se
ramifica como em Hora de Aventura, mas igualmente utilizam de técnicas pontuais,
por exemplo, o flashback, o narrador, o personagem narrador e ganchos. Outrossim,
essas animacdes ja apresentam um enredo que percorre, ou melhor, desenvolve-se
no decorrer das temporadas simultaneamente a tramas menores presentes nos
episodios com foco na vida privada e na sociedade. Em Samurai Jack, o objetivo do
herdi é voltar para seu mundo, o passado e, portanto, ele segue motivado pelo seu
sonho e supera (ainda que fracasse na sua busca em quase todos os episodios) 0s
obstaculos que se seguem. Contudo, no decorrer de sua jornada, ele conhece vérias
personagens que o herdi nunca se recusa a ajudar. Em Titd Simbibnico, os
protagonistas precisam sobreviver a rotina escolar, ao interesse/ataques do governo
e aos cagadores enviados pelo General Modula para assassina-los, para que, algum
dia, possam retornar a Galaluna. Porém, ao interagir com as pessoas que 0s cercam,
os herdis acabam por desenvolver lagcos e ajuda-los com seus problemas cotidianos.
Por fim, em Os Sabados Secretos, Zack e seus pais se dedicam a salvar os humanos
dos planos de Argost quando descobrem que o garoto, num acidente ainda no ventre
de sua mée, herdou poderes que o levardo a se tornar um poderoso vilao. Assim, 0s
episddios evoluem com essa ameaca crescente da qual o garoto tem consciéncia de
seu destino e, portanto, ele procura trilhar seu proprio caminho em que nao se torna
do mal.

Com base nas séries de animacao expostas e suas premissas (tematicas e
estruturais), € possivel apontar algumas aproximacdes, distanciamentos e
convergéncias narrativas entre essas animacoes e Hora de Aventura. Em relagéo as
convergéncias, a obra de Pendleton Ward € composta a partir da estrutura dramatica
presente nas demais séries citadas, apresenta herdis em eroséo, ou seja, que se
afastam do individuo perfeito e inalcangavel, assim como trabalha com foco na vida
privada e na sociedade.

No que diz respeito a aproximacdes, Hora de Aventura € composta, similar as
séries apresentadas, com técnicas que promovem o melhor desenvolvimento dos
enredos (flashbacks, locutor, entre outros). Contudo, a obra privilegia outras
estratégias, como o flash foward, a reversdo de expectativas, a morte de
personagens, as perguntas no ar, o narrador, o personagem comentador e fantasias

em lugar de acdes reais, técnicas essas pouco ou nao utilizadas nas demais
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animac¢des. Do mesmo modo, a questdo simbdlica (teméticas, tipos e profundidade
de abordagem) na obra de Ward aborda questbes como amizade, fidelidade e honra
presentes em Samurai Jack, Titd Simbiénico e Os Sadbados Secretos. Contudo, Hora
de Aventura atualiza essas tematicas e contempla questbes atuais até entdo nao
discutidas em animacgdo, como a homoafetividade, os disturbios psicoldgicos, as
identidades fragmentadas, a loucura e a morte.

Por fim, talvez o ponto crucial que distancia a série objeto desta tese das
demais, consiste na questdo de que Samurai Jack, Titd Simbiénico e Os Sabados
Secretos sdo animagdes seriadas cujo tom dramatico é voltado a um publico jovem,
ou seja, 0s enredos, a dire¢cdo de arte (mise-én-scene), os dialogos, entre outros
elementos, séo elaborados de maneira que o jovem se identifique com seus universos
e dilemas. Ja em Hora de Aventura, como ja exposto, a série € elaborada de modo a
estabelecer dialogo com uma dupla audiéncia, ou seja, a narrativa em arvore aliada
a uma direcado de arte que compreende tragcos simplificados e cores “vivas”, assim
cComo personagens verossimeis, consegue estabelecer conexdo com o publico
infanto-juvenil. As tematicas, por sua vez, assim como sua abordagem poética
(metafdrica), dialogam com o publico jovem, contudo, encontram respaldo no publico
adulto devido ao seu repertorio, supostamente, mais extenso se comparado ao de
uma crianca.

Nessa perspectiva, Hora de Aventura é uma obra que apresenta estratégias
narrativas ja utilizadas em outras animacdes e, portanto, ndo necessariamente inova
em termos de forma. Entretanto, ha particularidades da narrativa de animacao, para
além das técnicas e questbes simbdlicas, que contribuem para sua

multidimensionalidade.

3.2 DAS CONCEPCOES QUE COMPOEM A MULTIDIMENSIONALIDADE
NARRATIVA

De modo geral, entender a estrutura de uma série significa compreender a
dindmica que engendra a obra. Igualmente, é pelo entendimento das conexdes que,
por conseguinte, formam sua arquitetura, que se pode vislumbrar sua forma final,
suas estratégias e légica narrativa. Contudo, considero a estrutura seriada um corpo
em constante desenvolvimento, em especial de Hora de Aventura. Desse modo, a

equiparo a um 0rgao vivo que amadurece e se torna independente. Portanto, a
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proposta do modelo de narrativa multidimensional pressupde a evolugéo da narrativa
do tipo arvore e, portanto, implica na investigacéo dos conceitos de intertexto, rizoma,
hipertexto e sinapse, parametros advindos de diferentes areas que, quando reunidas,
compdem a dindmica de organizacdo da espinha dorsal da narrativa seriada da obra
de Pendleton Ward.

Entretanto, antes de prosseguir, é necessario elucidar trés pontos importantes.
1) A investigacdo sobre os conceitos ndo tem por intencdo esgota-los, sendo
apresentar um recorte relevante dessas teorias, as alinhavando na proposta do
modelo narrativo; 2) O estudo sobre a narrativa multidimensional se pauta nos
conceitos de intertexto e rizoma. O primeiro, diz respeito a produgéo simbdlica na obra
gue se realiza pela presenca de textos preexistentes. O segundo, tange a composicao
estrutural da série, sua forma. Nesse sentido, hipertexto e sinapse se configuram em
teorias de apoio; as quais, no contexto da pesquisa, denomino de vetores, uma vez
gue sao responsaveis pela conexdo e didlogos entre as partes que, por fim,
proporcionam a coeséo do todo; 3) Advirto que essa discussdo nao intenciona apontar
para o surgimento de uma nova narrativa, mas propde compreender componentes

gue colaboram para a estrutura seriada de Hora de Aventura.

3.2.1 A Intertextualidade

Gerard Genette, em seu livro Palimpsestes (1982), argumenta que
intertextualidade consiste na “presenca efetiva de um texto em um outro” (GENETTE,
2010, p. 14). Desse modo, um texto pode ser retirado de seu contexto para ser citado
na estrutura de outro e, dessa maneira, produzir novos sentidos. Nessa perspectiva,
Antoine Compagnon (1996) discute que a citacdo compreende o trabalho similar ao
da tesoura com a qual os textos sdo recortados para, mais adiante, serem

reelaborados, colados formando outro texto e assim ad infinitum. Para o autor,

Quando cito, extraio, mutilo, desenraizo. H4 um objeto primeiro,
colocado diante de mim, um texto que li, que leio; e o curso de minha
leitura se interrompe numa frase. Volto atras: re-leio. A frase relida
torna-se formula autbnoma dentro do texto. A releitura a desliga do
gue Ihe é anterior e do que Ihe é posterior. O fragmento escolhido
converte-se ele mesmo em texto, ndo mais em fragmento de texto,
membro de frase ou de discurso, mas trecho escolhido, membro
amputado; ainda ndo o enxerto, mas ja 6rgao recortado e posto em
reserva. Porque minha leitura ndo é mondtona nem unificadora. E por
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isso que, mesmo quando n&o sublinho alguma frase nem a transcrevo
em minha caderneta, minha leitura ja procede de um ato de citacdo
gque desagrega o texto e o destaca do contexto (COMPAGNON, 1996,
p. 13).

Conforme o excerto, ao ser retirada de seu contexto original, a citacdo, por si
propria, se torna um texto independente que, ao ser inserida em outro texto é
transformada, ressignificada no interior do novo contexto. Nessa perspectiva, toda
leitura é atravessada, automaticamente, por textos diversos, fragmentos recortados e
armazenados no repertério do leitor/espectador que sdo acionados no ato de leitura
(textual ou audiovisual) e, por conseguinte, influenciam na composic¢ao do texto final
na mente do intérprete. Assim, ao se ler um livro ou assistir um filme, o ato de citacao
estd em andamento, ndo apenas para se compor um entendimento sobre a obra em
questdo, mas, igualmente, enquanto processo de recorte e armazenamento de novos
retalhos textuais que serao utilizados em leituras futuras.

Retornando a Genette, 0 autor se pauta nos conceitos de intertextualidade
discutidos por Julia Kristeva, Mikhail Bahktin, Roland Barthes e Michael Riffaterre e
0s atualiza com o intuito de construir, segundo Laurent Milesi (1997), “uma taxinomia
formal das relagbes literarias pelo viés de uma cartografia genérica para a leitura”
(MILESI, 1997, p. 22). Desse modo, Genette consegue resolver ambiguidades
apresentadas no decorrer das reflexdes sobre o intertexto por meio da categorizacéo
dos tipos de intertextualidade em 05 (cinco) grupos, a saber: 1) A Intertextualidade,
gue diz respeito a co-presenca de dois ou mais textos e que compreende as praticas
da citacdo, plagio e alusdo; 2) O paratexto, que se trata da relacdo, geralmente,
menos explicita e distante que o texto mantém no conjunto de uma obra literaria:
titulo, subtitulo, intertitulo, prefacios, entre outros; 3) A metatextualidade, que se
refere aos comentarios de um texto em relagdo ao outro, muitas vezes, sem cita-lo
diretamente; 4) A hipertextualidade, que compreende o texto derivado de um
anterior por simples transformacé&o ou por transformacao indireta, ou seja, a imitacao;
5) A arquitextualidade, que determina o estatuto genérico do texto (GENETTE,
2010).

Contudo, me concentrarei no conceito de intertextualidade que, segundo o
autor, diz respeito, essencialmente, a presenca de um texto no interior de outro

(GENETTE, 2010). Nesse sentido, o autor expde que intertextualidade consiste em
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Sua forma mais explicita e mais literal é a pratica tradicional da citacédo
(com aspas, com ou sem referéncia precisa); sua forma menos
explicita e menos canbnica é a do plagio (em Lautréaumont, por
exemplo), que € um empréstimo ndo declarado, mas ainda literal; sua
forma ainda menos explicita e menos literal é a aluséo, isto é, um
enunciado cuja compreensdo plena supfBe a percepcdo de uma
relagéo entre ele e um outro, ao qual necessariamente uma de suas
inflexdes remete: assim, quando Madame des Loges, brincando com
provérbios, com Voiture, diz: “Esse nao vale nada, provemos um
outro.” O verbo provar (em lugar de “propor”) ndo se justifica e nao se
compreende senéo pelo fato de que Voiture era filho de um mercador
de vinhos (GENETTE, 2010, p. 14).

Com base no trecho acima, se entende que a intertextualidade pode apresentar
niveis de dialogos entre texto B e texto A, ou seja, é possivel identificar as diferentes
relagbes do segundo texto com o primeiro (assim como suas implicagcbes na
elaboracao dos contextos/significados da obra) a partir do modo pelo qual o texto de
origem é citado na estrutura narrativa.

A partir dos pressupostos de Genette, Rogério Covaleski (2009) apresenta 03
(trés) tipos de intertextualidade possiveis no audiovisual, sendo eles: 1) A citacéo
intertextual, quando se faz uso de textos preexistentes os introduzindo na nova
narrativa para induzir o espectador a reconhece-los; 2) A alusédo intertextual, que
utiliza apenas uma construcao equivalente substituindo as imagens para estabelecer
uma relagéo de contrato, ndo construindo oposi¢cao ao texto original; 3) A estilizacéo
intertextual, que consiste na reproducdo de um conjunto de procedimentos,
caracteristicas, formas e de contetido de outro texto, ou seja, esse tipo de intertexto
se refere a estrutura, conferindo o efeito de personalizacdo, embora se refira a outra
obra ou conjunto de obras (COVALESKI, 2009).

Com base no exposto e na filmografia de Hora de Aventura, é possivel apontar
na narrativa da série de animacao o trabalho constante das tipologias intertextuais em
duas esferas: na composicdo dos episddios e no estabelecimento de suas conexdes.
Para tanto, tomo de empréstimo da Linguistica os termos seméantico e morfoldgico. O
primeiro, segundo Ferdinand de Saussure (1969), diz respeito ao estudo do
significado, incidindo sobre a relagdo entre os significantes como, por exemplo,
palavras, frases e simbolos (SAUSSURE, 1969). Em relagcdo ao termo morfoldgico,
Eugene Nida (1949) expbe que se trata do estudo em geral sobre estrutura e
formacdo de palavras, ou seja, trata-se da investigacdo sobre os elementos

morfoldégicos que, por sua vez, sao as unidades que formam as palavras (NIDA, 1949)
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e, portanto, se situa no ambito estrutural. Na pesquisa em questéo, esses termos sao
assimilados pela narrativa audiovisual e se associam, respectivamente, a camada
simbdlica e estrutural da obra, ou seja, de significacdo e estrutura geradas pelos
hiperlinks (conexdes) no intuito de gerar dialogos com espectador por meio das
citagOes presentes na obra.

Uma vez elucidados os termos, € necessario discutir os dois ambitos de
atuacdao intertextual na obra:

1) No que diz respeito a composicdo simbdlica, a intertextualidade esta
relacionada a construgao dos significados nos enredos, ou seja, 0s intertextos sao
utilizados para estabelecer dialogo com o espectador, incitando seu repertério
pessoal, ou seja, criam o0 que denomino de hiperlink semantico. Cito como exemplo o
episadio Filhos de Marte, no qual o rei se trata do presidente Abraham Lincoln. Como
ja abordado, a figura publica desse presidente, em especial, faz parte de um
imaginario coletivo da sociedade norte-americana e, portanto, evoca sentimentos e
impressdes daquele publico, apresentando maior ou menor aderéncia conforme a
idade/cultura/repertdrio dos espectadores. Ao inserir essa figura publica no enredo,
os roteiristas do episédio (Jesse Moynihan e Ako Castuera) realizam uma citagao
intertextual, ou seja, eles recortam um “texto” conhecido de um contexto sociopolitico
e cultural e o inserem na trama da série para, apos, ressignifica-lo. Contudo, os
escritores mantém uma visdo, com base num imaginario coletivo, que atribui ao
personagem nog¢bes como senso de justica, lealdade, honra e bravura,
caracteristicas, até entdo, que residem na memoria afetiva (acordadas em consenso,
contudo, ndo absolutamente, pela populacéo) e designadas ao ex-presidente.

2) Em relacdo ao estabelecimento das conexfes entre episédios e
temporadas, por ndo apresentar ganchos ou teasers padrbes, as ligacoes
estabelecidas se realizam a partir das citacdes, ou seja, da intertextualidade presente
na obra. Como ja mencionado, a insercao de personagens e a retomada destes em
episodios posteriores funcionam de modo a estabelecer o que intitulo de hiperlinks
estruturais, isto €, ganchos/links que conectam os episodios entre si, assim como as
temporadas. Esse tipo de citacdo proporciona ao espectador a compreensao nao
apenas do episédio em gquestdo, como também possibilita uma visdo ampla do local
e tempo do episddio a que se esta assistindo em relacdo a outro(s) como, por

exemplo, em BMO Noire.
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Neste episédio, em especifico, € possivel ressaltar dois tipos de intertextos: a
citacdo e a estilizagao intertextual. O primeiro, se trata de um tipo de intertexto que
atua na constituicdo do hiperlink estrutural, ou seja, estabelece conexdes narrativas
de ordem morfolégica. O segundo, por seu turno, constitui-se, de mesmo modo, em
intertextualidade, entretanto, atua na constituicdo simbdlica (apesar de se ligar a
procedimentos e técnicas audiovisuais), auxiliando no hiperlink seméantico do enredo,
isto €, na elaboracdo da tematica e os significados implicitos no enredo. Para fins
didaticos, abordarei ambas noc¢des a seguir, uma por vez.

No que tange a citacdo, esta se realiza na estratégia narrativa de insercao, logo
no inicio, e retomada dos personagens ao término do episédio ao evidenciar seu
retorno de Festinha de Princesas. Nesse sentido, a intertextualidade realizada nédo se
enquadra nos pressupostos de Covaleski. Contudo, diz respeito a um tipo de citacdo
simplificada que realiza o hiperlink entre os enredos ao situar o espectador no
contexto dos episédios. Desse modo, esse tipo de citacdo se assemelha a concepcao
do recortar e colar de Compagnon, num sentido menos de construcéo simbdlica, mas
de conexado de ideias. Outrossim, o vinculo estabelecido entre os episdédios BMO
Noire e Festinha de Princesas insere a no¢do de simultaneidade temporal; ou seja,
a estratégia narrativa utilizada possibilita ao espectador a consciéncia espaco-
temporal na qual os episddios se desenvolvem. Nesse sentido, os ganchos/links que
conectam o0s episddios em questdo compreendem os indices visuais, como a
maquiagem de Jake, a flecha cravada em suas costas, o machucado no pé de Finn,
o Toucinho do Mar e, igualmente, os indices textuais (dialogos) dos personagens ao
sair e retornar para casa em BMO Noire, assim como em Festinha de Princesas
guando Finn reclama da ferida provocada pelo atrito de seu pé sem meia com o
sapato.

Em relacdo a estilizacao intertextual, como mencionado anteriormente, esse
tipo de intertextualidade se distancia da estrutura morfologica da série e incide,
diretamente, na elaboracdo semantica da obra. Desse modo, € possivel apontar em
BMO Noire o trabalho de uma intertextualidade que remete, nesse caso, ao Film Noir,
uma vez que os signos utilizados (cor, dialogo, monologo, trama, fotografia) imitam a
abordagem cinematografica, ou seja, os roteiristas reproduziram os procedimentos,
caracteristicas e contetdo inerentes ao Film Noir, contudo, realizando uma adaptacao
para o contexto de Hora de Aventura. Entretanto, é preciso ressaltar que a citacao

realizada no episodio ndo se preocupou em apenas introduzir os aspectos técnicos,
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mas também realizou uma incursdo ao submundo da temética e inconsciente do
personagem de modo a compor o0 aspecto semantico do enredo. Consequentemente,
a obra estabelece didlogo tanto com o espectador da série que nao conhece a escola
cinematografica em questdo, quanto com o publico que a conhece. Eis, novamente,
a questao da dupla audiéncia.

A partir dos pressupostos da intertextualidade, é possivel, entdo, estabelecer
0 primeiro elemento que constitui modelo narrativo de Hora de Aventura, ou seja, as
nocdes de hiperlinks semanticos e morfologicos da série. O conhecimento desses
elementos é crucial para compreender a segunda parte que compfe a estrutura

narrativa da animagéao, a saber, o rizoma.

3.2.2 O Rizoma

Como ja exposto, Rodrigues apresenta a narrativa em arvore, um modelo
narrativo que pressupde o desenvolvimento de uma série, a partir de
desdobramentos; ou seja, os episédios se bifurcam para dar origem a outros,
progressivamente, de maneira a apresentar histérias que expandam o universo. A
partir desse modelo, realizo alguns ajustes que norteardo a nocao de estrutura
multidimensional.

Se a intertextualidade é a matéria base que constitui a massa corporea dos
episddios e suas conexdes, 0 rizoma, por sua vez, consiste na estrutura (a espinha
dorsal) que conduz a formacé&o/progressao de uma série, o modelo geral e aberto,
um agenciamento de diferentes linhas e velocidades que se torna multiplo. A narrativa
rizomatica é, portanto, o paradigma condutor de Hora de Aventura e, por sua vez,
responsavel pelo desenho final da série.

Termo advindo da Biologia, o rizoma de Gilles Deleuze e Félix Guattari (1995)
apresenta caracteristicas que o tornam singular e que, por conseguinte, incidem no
comportamento de elaboracédo/expansao de uma narrativa seriada. Entretanto, antes
de se abordar sobre essas propriedades, € fundamental tratar de alguns termos
discutidos pelos autores. Desse modo, ressalto as nog¢des expostas por Deleuze e
Guattari sendo elas: multiplicidade, linhas, estratos e segmentaridades, linhas de
fuga e intensidades, agenciamentos maquinicos e seus diferentes tipos, 0s corpos
sem 6rgaos e sua construgdo, sua selecdo, o plano de consisténcia, as unidades de
medida em cada caso (DELEUZE E GUATTARI, 1995).
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Por multiplicidade, os autores expdem que toda obra ndo é composta por um
Unico ponto de vista, ou seja, a perspectiva Unica do autor. Assim, todo autor coloca
em sua obra outros autores e, dessa maneira, se coloca em igualdade com estes se
tornando um deles. O autor se reconhece na obra, assim como reconhece outros
textos, outros autores e, portanto, nesse momento, ele é parte de algo maior e exterior
aele.

Segundo os autores,

Um livro ndo tem objeto nem sujeito; € feito de matérias
diferentemente formadas, de datas e velocidades muito diferentes.
Desde que se atribui um livro a um sujeito, negligencia-se este
trabalho das matérias e a exterioridade de suas correlacdes. Fabrica-
se um bom Deus para movimentos geolégicos. Num livro, como em
gualquer coisa, hé linhas de articulagdo ou segmentaridade, estratos,
territorialidades, mas também linhas de fuga, movimentos de
desterritorializacdo e desestratificacdo. As velocidades comparadas
de escoamento, conforme estas linhas, acarretam fendmenos de
retardamento relativo, de viscosidade ou, ao contrério, de precipitacao
e de ruptura. (DELEUZE E GUATTARI, 1995, p. 10)

Com base no texto, assim como observado na intertextualidade, é possivel
verificar que toda obra estabelece com o mundo externo correlagdes por meio do
trabalho de reflexdo sobre o real. Essa operacdo pode reproduzir oS mecanismos
instaurados no mundo/natureza, mas, igualmente, pode subverte-los no intuito de
provocar rupturas e, por conseguinte, possibilitar novos rumos e sentidos para a
narrativa. Nesse sentido, uma obra se torna um compdsito maltiplo, com varias
entradas e, portanto, consiste num movimento de construcdo e desconstrucdo de
referéncias.

No que diz respeito ao agenciamento maquinico, os autores expdem que “[...]
€ direcionado para os estratos que fazem dele, sem dulvida, uma espécie de
organismo, ou bem uma totalidade significante, ou bem uma determinacéo atribuivel
a um sujeito [...]" (DELEUZE E GUATTARI, 1995, p. 11). Essa noc¢éao, por seu turno,
vem ao encontro do que considero como narrativa enquanto organismo Vivo; ou seja,
a estrutura narrativa, em especial de Hora de Aventura, consiste em um sistema que
evolui por entre os desdobramentos dos episédios que, por conseguinte, expandem
nao apenas os enredos, mas, igualmente, o universo da série. Contudo, como sera
abordado adiante, é preciso considerar que essa estrutura se transforma por meio de

didlogos multidirecionais constantes. O corpo da série, portanto, € uma maquina a
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gual se atribui mecanismos de acdo, modos de reelaboracdo dos diferentes textos e
processos de reflexdo que, por sua vez, caracterizam seu plano de consisténcia, isto
€, sua esséncia, um organismo Vivo.

Contudo, esse agenciamento também diz respeito, como denominado por
Deleuze e Guattari, a corpos sem 0rgaos, isto €, ao como uma obra € elaborada, um
mecanismo “que nao para de desfazer o organismo, de fazer passar e circular
particulas a-significantes, intensidades puras, e ndo para de atribuir-se os sujeitos
aos quais nao deixa sendo um nome como rastro de uma intensidade (DELEUZE E
GUATTARI, 1995, p. 11). Desse modo, € possivel observar que um corpo sem 0rgaos
possibilita a retomada ou ruptura de um caminho em desenvolvimento na narrativa,
de modo a permitir a circulacédo de informacdes que conectam a estrutura como um
todo.

Por fim, Deleuze e Guattari expdem que uma obra “existe apenas pelo fora e
no fora” (DELEUZE E GUATTARI, 1995, p. 11) e, nesse sentido, ela em si se
estabelece como uma maquina em relacéo a outras, ou seja, a obra é autbnoma e se
distingue das demais por suas caracteristicas préoprias. Esse fato me conduz a um
raciocinio: se toda obra é um organismo independente e, desse modo, se distingue
das demais por suas propriedades, isso sé ocorre devido o olhar do espectador.
Nessa perspectiva, para que uma obra se torne um organismo Vivo e independente,
€ preciso que esta chegue até seu publico. Do contrario, ndo h& obra, mas apenas
um compaosito estanque, limitado a sua estrutura.

A partir do exposto, elenco a seguir os principios discutidos por Deleuze e

Guattari presentes na composi¢ao do rizoma.

1° e 2° - Principios de conexdao e heterogeneidade: qualquer ponto
de um rizoma pode ser conectado a qualquer outro e deve sé-lo. E
muito diferente da arvore ou da raiz que fixam um ponto, uma ordem.
A arvore linglistica a maneira de Chomsky comeca ainda num ponto
S e procede por dicotomia. Num rizoma, ao contrario, cada trago n&o
remete necessariamente a um traco lingiistico: cadeias semioéticas de
toda natureza sdo ai conectadas a modos de codificagdo muito
diversos, cadeias bioldgicas, politicas, econémicas, etc., colocando
em jogo ndo somente regimes de signos diferentes, mas também
estatutos de estados de coisas. Os Agenciamentos coletivos de
enunciagdo funcionam, com efeito, diretamente nos agenciamentos
maquinicos, e ndo se pode estabelecer um corte radical entre os
regimes de signos e seus objetos. [...] Um rizoma ndo cessaria de
conectar cadeias semiéticas, organizacdes de poder, ocorréncias que
remetem as artes, as ciéncias, as lutas sociais. Uma cadeia semiotica
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€ como um tubérculo que aglomera atos muito diversos, linglisticos,
mas também perceptivos, mimicos, gestuais, cogitativos [..]
(DELEUZE E GUATTARI, 1995, p. 15)

Segundo o excerto, o rizoma se distingue da raiz por possibilitar diferentes
ligacbes entre as cadeias de saber as conectando, diretamente, no agenciamento
magquinico. De modo geral, essas cadeias sao conjuntos de naturezas diversas que,
uma vez conectados entre si, formam os agenciamentos de enunciacdo. Essas, por
seu turno, contemplam nao apenas elementos estruturais, mas, igualmente,

componentes de significacao.

3° - Principio de Multiplicidade: somente quando o mdultiplo é
efetivamente tratado como substantivo, multiplicidade, que ele néo
tem mais nenhuma relagdo com o0 uno como sujeito ou como objeto,
como realidade natural ou espiritual, como imagem e mundo. As
multiplicidades sao rizomaticas e denunciam as
pseudomultiplicidades arborescentes. Inexisténcia, pois, de unidade
que sirva de pivd no objeto ou que se divida no sujeito. [...] Uma
multiplicidade ndo tem nem sujeito nem objeto, mas somente
determinagfes, grandezas, dimensdes que ndo podem crescer sem
que mude de natureza (as leis de combinacdo crescem entdo com a
multiplicidade). Os fios da marionete, considerados como rizoma ou
multiplicidade, ndo remetem a vontade suposta una de um artista ou
de um operador, mas a multiplicidade das fibras nervosas que formam
por sua vez uma outra marionete seguindo outras dimensoes
conectadas as primeiras (DELEUZE E GUATTARI, 1995, p. 15).

A partir do texto, o multiplo adquire maturidade e, portanto, sua independéncia
por meio da tessitura estrutural e semantica que estabelece (via conexoes,
entrelagamentos e desdobramentos) o similar a rede neural da obra. Nesse sentido,
0 uno da lugar a multiplicidade de textos e, por conseguinte, a pluralidade de visbes
gue, por sua vez, compreende a complexidade da malha narrativa. Cada fio da
tessitura obedece, desse modo, ndo ao toque inicial, mas sim a reverberacdo dos

demais num encadeamento de notas geradas a partir do tangenciar dos fios.

4° - Principio de ruptura a-significante: contra os cortes demasiado
significantes que separam as estruturas, ou que atravessam uma
estrutura. Um rizoma pode ser rompido, quebrado em um lugar
gualquer, e também retoma segundo uma ou outra de suas linhas e
segundo outras linhas. [...] Todo rizoma compreende linhas de
segmentaridade segundo as quais ele é estratificado, territorializado,
organizado, significado, atribuido, etc; mas compreende também
linhas de desterritorializacdo pelas quais ele foge sem parar. Ha
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ruptura no rizoma cada vez que linhas segmentares explodem numa
linha de fuga, mas a linha de fuga faz parte do rizoma. Estas linhas
ndo param de se remeter umas as outras (DELEUZE E GUATTARI,
1995, p. 17).

Conforme o0 excerto, 0 rizoma consiste em ramificagbes que podem ser
partidas a qualquer momento e lugar e, posteriormente, se recompor em novas
ramificagcbes rompendo com o texto antigo para dar origem a novas composicoes.
Desse modo, a cada nova subdivisdo € apresentado novos caminhos, novas
possibilidades, novas perspectivas daquilo que vinha se desenvolvendo. Esses novos
ramos estdo sempre conectados, ou seja, estdo em constante dialogo.

5° e 6 ° - Principio de cartografia e de decalcomania: um rizoma
ndo pode ser justificado por nenhum modelo estrutural ou gerativo.
Ele é estranho a qualquer idéia de eixo genético ou de estrutura
profunda. [...] Se 0 mapa se op&e ao decalque € por estar inteiramente
voltado para uma experimentacdo ancorada no real. O mapa néo
reproduz um inconsciente fechado sobre ele mesmo, ele o constréi.
Ele contribui para a conexdao dos campos, para o desbloqueio dos
corpos sem 0Orgaos, para sua abertura maxima sobre um plano de
consisténcia. Ele faz parte do rizoma. O mapa € aberto, € conectavel
em todas as suas dimensdes, desmontével, reversivel, suscetivel de
receber modificagbes constantemente. Ele pode ser rasgado,
revertido, adaptar-se a montagens de qualquer natureza, ser
preparado por um individuo, um grupo, uma formagé&o social. Pode-
se desenha-lo numa parede, concebé-lo como obra de arte, construi-
lo como uma acdo politica ou como uma meditagdo. Uma das
caracteristicas mais importantes do rizoma talvez seja a de ter sempre
multiplas entradas [...] (DELEUZE E GUATTARI, 1995, p. 21).

Segundo o extrato, produzir uma narrativa rizomatica € estruturar um mapa, ou
seja, consiste em tracar estratégias de expanséao, pontos de fuga e rupturas o que,
por sua vez, atesta o carater cambiante do texto em desenvolvimento. Desse modo,
0 rizoma nao admite um modelo fechado, pronto, pois cada mapa é concebido
segundo as estratégias e necessidades narrativas de uma obra. Por conseguinte,
uma estrutura rizomética ndo se limita a repeticdo de férmulas, conceitos, uma vez
que cada mapa tem caracteristicas particulares, uma vida propria. E concebido a
partir de diversas entradas, € amplo, aberto a novas perspectivas e, portanto, passivel
de ser engendrado coletivamente.

Contudo, por considerar essa estrutura narrativa um organismo vivo que se

desenvolve por meio de dialogos ininterruptos entre as diferentes partes que a
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compde, considero a malha pela qual se realiza essa comunicacdo uma espécie de
sinapse cerebral. Em vista disso, ainda que brevemente, é necessério rever o
conceito de sinapse para se compreender seu principio basico de funcionamento,
uma vez que se trata de um conceito de apoio para o modelo narrativo
multidimensional, possibilitando o entendimento dos didlogos entre episodios, assim
como sua proposta tridimensional, como discutido mais adiante.

Segundo Claudia Krebs, Joanne Weinberg e Elizabeth Akesson (2013)

Uma sinapse € o contato entre duas células neuronais. Os potenciais
de acdo codificam a informacdo, que € processada no sistema
nervoso central; e é por meio das sinapses que essa informacgéo é
transmitida de um neurbnio para outro (KREBS, WEINBERG E
AKESSON, 2013, p. 05).

As autoras expdem, igualmente, 03 (trés) tipos de sinapses: as axodendriticas,
as axossomaticas e as axoaxonicas. Na primeira, o contato sinaptico € realizado entre
um axoénio e um dendrito. A arvore dendritica recebe milhares de inputs de sinapses
axodendriticas fazendo com que esse neurdnio gere um sinal elétrico. Na sinapse
axossomatica, um axoénio pode contactar outro neurénio diretamente na soma da
célula. Por fim, a sinapse axoaxénica se realiza quando um axdnio contata outro no
cone axonal ou proximo a ele (KREBS, WEINBERG E AKESSON, 2013).

u Sinapse axodendritica B Sinapse axossomiética n Sinapse axoaxdnica
g - Cone axonal =
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Figura 10: Tipos de sinapses.
Fonte: Krebs, Weinberg e Akesson, 2013

Conforme a imagem, se verifica que, assim como no rizoma, as sinapses
podem se conectar em diferentes pontos e, portanto, sdo capazes de estabelecer

conexdes diversas que, por sua vez, resultam na rede neural do sistema nervoso
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central. Entretanto, € fundamental ressaltar 04 (quatro) aspectos, sendo 02 (dois) em
relacéo a sinapse e 02 (dois) em relagédo ao rizoma.

Em relacdo aos neurénios, o primeiro diz respeito ao dialogo estabelecido na
sinapse que € unidirecional, ou seja, acontece numa unica direcdo. Nesse ponto,
aponto para o primeiro afastamento do modelo multidimensional da figura da sinapse,
uma vez que considero o mecanismo pelo qual os didlogos sdo estabelecidos na
estrutura rizomatica uma estratégia de “mao dupla”, isto é, os dialogos sao
multidirecionais, pois acontecem em todas as dire¢des e pressupdem o jogo de acao
e reacao, impulso e repuxo, de maneira que um episodio se concretiza a partir do
outro, isso devido ao compartilhamento semantico (intertextualidade), fundamental
para a estruturacdo da obra.

Em relacdo ao segundo afastamento, me refiro a singularidade dos neur6nios,
isto €, a constituicdo enquanto corpos independentes e, portanto, os neurénios nao
apresentam como ponto de origem outro neurbnio. Assim, a narrativa
multidimensional se afasta da concepcéo da sinapse devido a possibilidade de os
episoddios terem como origem outro episodio, podendo se expandir para outros
subsequentes. Ou seja, apesar de serem distintos, os episddios sempre carregam
caracteristicas de outros, com maior ou menor clareza.

Por fim, o terceiro aspecto concerne a insercao da no¢ao de nddulos na l6gica
do rizoma, uma vez que Deleuze e Guattari a eliminam desse modelo. Primeiramente,
o termo nédulo se refere ao termo episddio, o substituindo na narrativa
multidimensional para melhor ambientar os termos no interior da proposta. Sugiro o
termo nodulo pela dindmica de composicdo e ramificacdo dos agenciamentos de
enunciacgao, isto é, pelo comportamento dos fios na formacédo dos nédulos e sua
maneira de deslizar/criar novos caminhos, como melhor explicado no proximo
subcapitulo.

Assim, a sinapse é utilizada na presente investigacdo enquanto suporte na
estrutura multidimensional, colaborando na concepcéo tridimensional da narrativa.
Essa proposta distancia a narrativa, novamente, do pressuposto de Deleuze e
Guattari que consideram o rizoma uma trama e, portanto, de carater bidimensional,
tecida por ramificagdes. Considero por tridimensional a forma pela qual as conexdes
sdo, para além de representadas, estabelecidas em Hora de Aventura, superando a
linearidade de modo a estabelecer conexdes entre temporadas proximas e distantes.

Por conseguinte, considero como multidimensional, o conjunto total da obra
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(episédios e temporadas) e suas conexdes semanticas e morfoldgicas que formam,
por sua vez, um modelo estrutural organico no qual os episddios ndo sdo expostos
linearmente o que acarreta, por sua vez, no¢des de espaco temporais que descolam
a narrativa da simples alocacéo dos episodios.

A partir da aplicagdo dos preceitos do rizoma sobre Hora de Aventura, €
possivel verificar, preliminarmente, que a narrativa da série apresenta em sua génese
os principios apresentados por Deleuze e Guattari. Ou seja, a estrutura seriada da
obra constitui-se: 1) De ramificacbes interligadas e heterogéneas, as quais
possibilitam o agenciamento enunciativo de naturezas diversas no agenciamento
maquinico (estrutura) da série como, por exemplo, quando um episédio da primeira
temporada se conecta com outro episddio na sexta temporada por meio de um
personagem ou tematica. Desse modo, os diferentes temas e abordagens
apresentados/abordados na animagédo sédo alocados na espinha dorsal da obra de
modo a estabelecer relagdes num sentido horizontal e ndo vertical (hierarquia); 2) De
multiplicidade de textos, perspectivas e estratégias narrativas advindas de diferentes
visOes (diferentes equipes criativas) que, por seu turno, possibilita que os episodios
amaduregcam e ganhem “vida prépria”, ou seja, se desenvolvam numa logica de
reverberacao entre si. Desse modo, quando um episédio se conecta com outro, seja
na mesma temporada ou em outras, essa ramificacdo adquire autonomia de
desenvolvimento; 3) De rupturas a-significantes, isto €, os episédios se ramificam a
partir de outros episddios a partir de fraturas que convergem em outros eventos,
evoluindo, contudo, sempre em contato com os demais. Esse fendOmeno, por sua vez,
viabiliza a producdo de episdédios passiveis de entendimento quando retirados do
contexto geral. Ou seja, em conjunto com os demais, os episédios contribuem para a
histéria como um todo como uma peca de quebra-cabecas, se encaixando no enredo.
Contudo, isolados, apresentam uma historia prépria, independente, com significacao
e, portanto, sdo legiveis; 4) E em cartografia, ou seja, a estrutura narrativa da série
constitui-se num mapa no qual as diversas entradas possibilitam a ampliagéo da obra

e, igualmente, sua evolucgéao, rupturas e redirecionamentos.

3.2.3 A proposta multidimensional
Expostos e discutidos os conceitos sobre intertextualidade e rizoma, é
momento de concretizar a imagem do modelo multidimensional. Para tanto, elaboro

a proposta em 02 (dois) momentos.
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1) Da concepcéao dos episoédios

No que diz respeito a concep¢do da estrutura dos episodios, é necessario
considerar os ambitos morfologicos e semanticos discutidos, respectivamente, nos
capitulos | (Identidade, Sociedade e Narrativa) e Il (A Poética Audiovisual de Hora de
Aventura) da presente tese. Desse modo, considero os episédios como a soma dos
diferentes agenciamentos de enunciagdo amalgamados na narrativa como elementos
estruturais.

Concebidos a partir do conceito de fios, os agenciamentos de enunciacao
encontram-se urdidos na tessitura narrativa que compde os episodios de Hora de
Aventura, sendo esses agenciamentos as questdes de identidade, as novas
tecnologias de comunicacdo, a cultura pop, o media life, o mito, a memaria individual
e coletiva, o fantastico, os arquétipos, os simbolos e as teméaticas. Todos esses fios
funcionam a partir do engendramento intertextual que funciona de modo a entrelagar
0S enunciados e, por sua vez, estruturar os episédios que, num determinado
momento, se ramificam para formar um outro. Nessa perspectiva, a intertextualidade
transborda para outros episédios, ou seja, é responsavel pela constituicdo de outros
nddulos do sistema rizomatico narrativo e, por conseguinte, atua igualmente como
hiperlink morfoldgico e seméantico na estrutura narrativa da obra, como se pode

observar na figura a sequir.

Nédulo

\‘\f-/

Malha narrativa

Figura 11: Representagdo da malha narrativa, nédulo e hiperlinks.
Fonte: A autora

2) Da concepc¢ao do mapa rizomético
Em relacdo ao mapa rizomatico, utilizo o principio da ramificacdo dos caminhos

da toca de ratos exposto por Deleuze e Guattari. Nesse sentido, a narrativa
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multidimensional é arquitetada através de vias que se ramificam, se rompem dando
origem a outros caminhos, se encontram e, em algum ponto, formam espacos de
convergéncia, similares a saldes, espacos vazios, com varias entradas/saidas. Esses
veios se expandem em multiplas direcbes dando origem a novas subdivisdes,
garantindo o desenvolvimento do rizoma. Outrossim, essa estrutura, esse corpo sem
orgdos, constitui-se no involucro, no corpo condutor dos fios que compdem o0s
agenciamentos de enunciacdo que deslizam por entre 0s espacos vazios do mapa,
ao mesmo tempo que abre os espacos/caminhos, conforme se pode verificar nas

figuras a seguir.

Entrada/Saida

Entrada/Said: Entrada/Saida
ntrada/Saida

Caminhos

Entrada/Saida

Figura 12: Simulacdo do caminho de rato de Deleuze e Guattari.
Fonte: A autora
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Hiperlinks (fios)

R A

fi Hiperlinks (fios)
Hiperlinks (fios) iperlinks (fios;

et

Nédulo (trama)

Hiperlinks (fios)

Hiperlinks (fios)

Figura 13: Simulag&o do caminho de rato de Deleuze e Guattari acrescido dos nddulos e hiperlinks.

Fonte: A autora

Conforme as figuras acima, a narrativa multidimensional traca e ocupa os as
vias e espacos de convergéncia, se disseminando em diferentes direcfes e a partir
de hiperlinks realizados intertextualmente. Desse modo, 0os nédulos se constituem a
partir do compartilhamento dos agenciamentos de anunciacdo o que, por seu turno,
consiste em hiperlinks. Assim, ao considerar o exemplo de Deleuze e Guattari, verifico
gue a narrativa rizomatica esta para a toca dos ratos, assim como os fios que
compdem o0s noédulos estdo para os ratos (fluxo) que percorrem/constroem o0s
caminhos.

Isso posto, se torna necessario, nesse momento, adentrar a andlise da
estrutura seriada de Hora de Aventura que se realizara por meio da Decodificacédo

Estrutural, metodologia que sera melhor discutida no proximo subcapitulo.

3.3 METODOLOGIA: A DECODIFICACAO ESTRUTURAL

Discutidas as premissas de intertextualidade e rizoma e apresentado o

desenho prévio da narrativa multidimensional, € chegado o momento de realizar a
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analise estrutural de Hora de Aventura para, apés, poder ser tragada a configuracao
narrativa da série a partir dos pressupostos apresentados. Para tanto, tomo por base
0 exercicio de Engenharia Reversa proposto por Rodrigues e, para o qual proponho
ajustes, no intuito de adequar o exercicio a proposta da pesquisa e, portanto, o
transformo em método de analise.

Em principio, a engenharia reversa é elaborada por Rodrigues para que
roteiristas (principalmente aqueles em inicio de carreira) possam compreender o DNA
das séries e, desse modo, avaliar os pontos fortes e fracos da narrativa a partir da
observacgéo e anotacédo rigorosa das falas e agcdes. Somente apos esse exercicio, é
possivel descobrir/identificar qual a escaleta pela qual o roteiro foi gravado. Nesse
sentido, o exercicio se concentra na estrutura interna dos episédios, ou seja, nos
mecanismos utilizados para a descricdo de um personagem, a construcdo do
universo, conflitos e ganchos para compreender como 0s roteiristas escreveram a
série e, posteriormente, poder reproduzir suas técnicas. Contudo, ndo é o objetivo da
investigacao analisar o “como” Hora de Aventura é escrita, mas averiguar a estrutura
dos episodios através dos atos.

Segundo Rodrigues, um episodio € composto de 05 (cinco) atos, sendo

Primeiro ato representa a etapa inicio. Apresenta 0s personagens, 0
gue fazem, quem séo, pode mostrar o inicio da hist6ria B ou C, mostra
0 caso que vai ser tratado. [...] Segundo ato € o momento da ruptura,
da decepcao, do conflito na histéria A normalmente. Corresponde a
etapa geral da narrativa que chamamos de ruptura. Aqui as coisas
comecam a se complicar. [...] Terceiro ato € quando as coisas pioram.
De novo, a histdria B pode até ter sido resolvida, mas nédo trouxe
refresco para os personagens das historias A e C. Os personagens se
dividem em relacé@o ao conflito central de cada uma das historias. [...]
No quarto ato os personagens sdo testados nos seus limites. O
gancho desse ato coloca a deciséo, o tudo ou nada. [...] Quinto ato é
guando as coisas parecem e resolver até a prOxima semana, que é a
proxima batalha dos personagens (RODRIGUES, 2014, 91 e 92).

Desse modo, a Decodificagédo Estrutural se distancia da proposta de Rodrigues
identificando ndo apenas as conexdes internas, mas apontando as ligacdes externas,
ou seja, entre os episodios e temporadas. Com isso exposto, a nomenclaruta da
metodologia diz respeito a um olhar que desconstroi a narrativa com o intuito de
identificar a estrutura por detras da narrativa, isto é, a espinha dorsal que conduz a

série. Assim, a andlise tem como objetivo geral a descrigcdo dos atos que compdem
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os episodios da série para responder a 04 (quatro) objetivos especificos: 1) Apontar
guais sdo o0s personagens protagonistas e secundarios presentes nos enredos; 2)
Verificar os episédios que compreendem o desenvolvimento dos arcos dos
personagens principais e de alguns personagens secundarios; 3) Identificar os
episédios que se conectam direta ou indiretamente entre si no decorrer das
temporadas; e 4) Reproduzir a estrutura narrativa de Hora de Aventura por meio da
construcédo do modelo multidimensional.

O corpus analisado compreende 283 (duzentos e oitenta e trés) episodios
distribuidos nas 10 (dez) temporadas da série. Desse modo, ndo se comtemplara a
analise dos 10(dez) -curtas/minisédios, pois considero essas pecas Ccomo
complementares e, portanto, ndo incidem diretamente na construcdo da estrutura
narrativa da série.

O procedimento para a elaboragéo do modelo tridimensional compreendeu 05

(cinco) etapas, sendo:

1) Organizacéo dos episédios

A primeira etapa da analise compreendeu a organizacdo dos episodios de
maneira visual para o acompanhamento da evolucédo das temporadas. Desse modo,
os episodios foram elencados em post its e colados em uma parede para formar um
grande quadro expositivo para consultas no decorrer da analise. (VER APENDICE
02)

2) Assistir e descrever os atos

ApOs a organizacdo dos episodios, foi iniciado o processo de descricdo dos
atos e anotacdo de observacfes. Para tanto, o cronograma de analise compreendeu
08 (oito) diarias, sendo estabelecido para cada diaria 0 acompanhamento de 35 a 36
episodios o que, por sua vez, constitui-se de 6 a 7 horas de investigagéo por dia. (VER
APENDICE 03)

3) Identificacao e classificacdo dos personagens
Finalizada a etapa de descricdo dos atos, iniciei o processo de identificagao
dos personagens envolvidos nos enredos. Contudo, observei que ha uma hierarquia

gue constitui o espectro dos personagens; que € determinada por fatores como, por

244



exemplo, o protagonismo e grau de relevancia na composi¢ao dos enredos episodicos
e sua influéncia na estrutura geral da série. Igualmente, identifiguei que ha
personagens que somente apés 1 (uma) ou 2 (duas) temporadas desenvolvem seus
arcos. Alguns, desenvolvem sua histéria em poucos episddios e influenciam, em
diferentes niveis, no enredo principal da série. Ja outros, aparecem esporadicamente
e servem como suporte na elaboracao progressiva da animacao.

Desse modo, estabeleci 03 (trés) niveis de personagens conforme os critérios:
a) protagonismo; b) envolvimento com o enredo episodico e geral da série; e ¢)
participacdes pontuais. A partir desses critérios, surgiram:

Nivel 01 - PROTAGONISTAS: Personagens que protagonizam os enredos e
tem grande influéncia no desenvolvimento da histéria do episodio, assim como no plot
geral da série;

Nivel 02 - COADJUVANTES: Personagens que protagonizam de 01 (um) a 03
(trés) episddios, estdo presentes frequentemente em outros episodios e funcionam
como apoio para o(s) protagonista(s). Desse modo, influenciam no desenvolvimento
do plot geral da série;

Nivel 03 — COADJUVANTES ou INSERTS: Personagens que, geralmente,
ndo protagonizam episédios, mas que tem suas histérias amalgamadas nos enredos,
podendo aparecer esporadicamente. Exercem influéncias pontuais ou nenhuma para
o plot geral da série. Devido a alguns aparecem apenas uma vez, a selecdo
considerou a importancia desses personagens nessa Unica aparicdo. Outrossim,
houve a necessidade de realocar alguns personagens no decorrer da andlise, devido
a uma segunda revis&o do contetido. (VER APENDICE 04)

Com base no levantamento desses niveis, foi possivel classificar os

personagens, os elencando nas 03 (trés) categorias conforme tabelas a seguir.

CLASSIFICACAO DOS PERSONAGENS

NIVEL 01 - PROTAGONISTAS NIVEL 02 - COADJUVANTES
Cod Nome Cad Nome
A Finn 1 Susana / Cara
B Jake 2 Magico
C Rei Gelado 3 Lim&ograb
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D Marceline 4 Canelinha
E Jujuba 5 Gunter

F BMO 6 Shelby

G Caroco 7 Betty

H Phoebe 8 Samambaia
I D. Tromba 9 Jermaine

10 Abracadaniel

11  Limaohope

12  Docinho
13  Neptr

14  Lady

15 Menta
16  Gumbald
17  Martin
18 Fiona

19 Cake

Tabela 7: Classificagdo dos personagens nivel 1 e 2.
Fonte: A autora

CLASSIFICACAO DOS PERSONAGENS

NIVEL 03 — COADJUVANTES OU INSERTS

Cad Nome Cod Nome
Al  Finn (real. Par.) A59 Ash

A2  Jake Jr. A60 Samanta

A3  Joshua A61 Moranguinho

A4  Reide Fogo A62 Rei Urso

A5  Princ. Cach. Quente A63 Dra. Banha

A6  Esquilo Raivoso A64 James Baxter

A7  Crocante A65 Goliad
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A8
A9
Al10
All
Al2
Al3
Al4
Al5
Al6
Al7
Al8
Al19
A20
A21
A22
A23
A24
A25
A26
A27
A28
A29
A30
A3l
A32
A33
A34
A35
A36

Sr. Porco
Prismo

Starch

Coruja Cosmica
Rei de OO0

Sr. Bolinho
Frida

Rei Vampiro
Tiffany

Bruxo da Vida
Homem Banana
Billy

Me-Mow
Sheriok

Princesa Gosminha

Refri

James ||

Maja

Kim

TV

Viola
Paciéncia
Charlie
Hunson Abadir
Minerva
Ricardio
Duque das Nozes
Deus da Festa

Morte

AG6
AG7
AG8
A69
A70
A71
A72
A73
A74
A75
A76
AT7
A78
A79
A80
A81
A82
A83
A84
A85
A86
A87
A88
A89
A90
A9l
A92
A93
A94

Amiguinho
Golem de Neve
Tia Loly

Primo Chiclete
Randy

Dan

Wyatt

Warren

Beth

Shermy

Urso bebé
Lobo de Fogo
Fdtbol

Cuber
Imperatriz

Lua

lerofante

Moe

Ninfas D agua
Toucinho do Mar
Ciclope

Brice

Maga Cagadora
Urso do tempo
Princ. Ladra
Piz Sassafraz
Chamusco

Sr. Cortante

Golbe
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A37 Urso A95 Corvelho

A38 Princ. Tartaruga A96 Zigue-Zague
A39 Lich A97 Chiclete

A40 Marceline (real. par.) A98 Marshall Lee
A41 Canyon A99 Rainha Gelada
A42 Elefante Psiquico A100 Faisca

A43 Margaret Al101 Gansinho

A44  Coronel Milho Doce A102 Dra. Princesa
A45 Evergreen A103 Princ. Café da Manha
A46 Glob A104 Princ. Trapo
A47 Toronto A105 Kee-Oth

A48 Neddy A106 Caracol/Lich
A49 Buraco Musical A107 Pres. Golfinho
A50 Prefeito Espeto A108 Raposa

A51 Chicletdo A109 Enf. Palhaco
A52 Princ. Fantasma Al110 Mago de Grama
A53 Pacificador Alll Reidos Magos
A54  Princ. Frutinhas Al112 Manfried

A55 Cerejinha Al113 Enf. Bolinho
A56 Pais Caroco All4 Mini manticora

A57  Jake (r. par.)
A58 Pais Lady Iris

Tabela 8: Classificacdo dos personagens nivel 3.
Fonte: A autora

4) Estabelecimento de conexdes entre 0s episodios e temporadas

ApoOs determinacéo dos niveis de personagens, foi 0 momento de identificar e
estabelecer as conexdes entre os episodios. Para tanto, precisei definir um critério
objetivo que traduzisse, da melhor maneira possivel, as conexées morfologicas e

semanticas que compdem essas conexdes. Desse modo, optei como melhor critério
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0s arcos dos personagens. A justificativa reside no fato de que cada arco, em especial
dos niveis 01 e 02, em algum momento, em algum episddio, se entrelagam e, a partir
disso, influenciam nos episodios posteriores. Outrossim, as anotacdes realizadas
sobre textos citados e/ou ocorréncias (fatos) que determinam outros eventos estao
intimamente interligados com os personagens, portanto, fazem parte dos arcos
narrativos.

Por fim, foi necessario decidir como os arcos de Finn e Jake seriam
representados na estrutura, uma vez que se trata, respectivamente, do protagonista
e coadjuvante da série e, conforme verificado na analise, seus arcos de distanciam
poucas vezes. Assim, determinei Finn como o arco que conduz a espinha dorsal da
estrutura, pois como ja discutido no capitulo 02 (dois) da presente tese, a série diz
respeito a jornada deste heroi. Portanto, o arco de Jake deriva da coluna central (Finn)
e se ramifica por entre o0s episédios. Do mesmo modo, o0s demais
personagens/episédios surgem da estrutura principal e se ramificam, com excecao
dos episodios sobre Fiona e Cake, pois como sédo criacbes (uma fanfic) do Rei
Gelado, considero como ponto de origem este personagem.

Outra questdo importante foi identificar quando os episddios se conectam
diretamente e indiretamente, jA que o critério estabelecido para as conexdes diz
respeito aos personagens. Desse modo, precisei recorrer aos atos descritos, para
identificar o nivel de participacdo e relevancia dos personagens nos enredos. Com
base no material descrito, estabeleci 02 (dois) critérios para a determinacdo do tipo
de conexdao: a) Para o hyperlink nédulo a nédulo (direto) os personagens envolvidos
devem protagonizar ou co-protagonizar o episédio, ou seja, a histéria deve ser
influenciada pela atuacdo desses personagens; b) Para o hyperlink nédulo a ponte
(indireto), os personagens devem ter participagdo minima, isto €, servir como

proponente ou impulsionador da historia ou ser inserido (citado) pontualmente.

5) Desenhar a estrutura multidimensional

A partir das 04 (quatro) etapas supracitadas, foi possivel passar para a fase do
desenho da estrutura multidimensional. Contudo, um ultimo detalhe precisava ser
definido: o ponto de partida da narrativa. Segundo Deleuze e Guattari, o0 rizoma se
diferencia da raiz por ndo ter um ponto central e, desse modo, o modelo

multidimensional também nao deveria apresentar esse “caule”.
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Assim sendo, considero o episodio piloto de Hora de Aventura como ponto de
partida, mas ndo como ponto central, o que implica numa visdo em que ele faz parte
de um sistema organico nao vertical; ou seja, esse episédio é parte integrante do
sistema maquinico da série, ndo subjugando os demais episddios a uma ordem
hierarquica; sendo originados deste 05 (cinco) arcos narrativos que se desenvolvem
em episodios subsequentes e que tem, finalmente , como ponto de chegada, o
episodio 16 da 102 temporada que, a exemplo do piloto, se conecta igualmente com
0s arcos dos personagens e, portanto, é tratado como os demais episédios.

O mapa foi desenhado em trés etapas: a primeira, realizada entre Julho e
Novembro de 2019, consistiu em tracar as ligacdes entre os episddios e temporadas
a lapis em um rodo de papel cujas dimensdes finais sdo 2m x 10m. A segunda etapa
compreendeu a digitalizacdo do material feito & méo. Apos, o mapa foi fotografado
por partes para ser reconstruido no computador com a utiliza¢éo do software Adobe
Photoshop. Montado e tratado, a terceira etapa do trabalho, realizado entre Novembro
e Fevereiro de 2019, consistiu no redesenho do mapa com a utilizacdo de uma mesa
digitalizadora no software Adobe lllustrator. Nessa etapa, todas as conexdes foram
revistas e ajustadas gerando, portanto, uma versdo muito mais assertiva do mapa.
Com dedicacgéo de, em torno, 5 horas diérias no decorrer de 30 semanas, estima-se,

ao todo, 150 horas de producdo do mapa, da primeira a terceira etapa.

Imagem 39: Verséo feita a lapis do Mapa Multidimensional.
Fonte: A autora
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Outro ponto importante para o desenvolvimento da estrutura dimensional foi a
determinacdo da espinha dorsal na qual os episddios se conectam. Num primeiro
momento, cogitei considerar os arcos de Finn e Jake como uma estrutura Unica, uma
vez que protagonista e co-protagonista tem suas histérias amalgamadas e,
raramente, acontecem independentemente. Contudo, em se tratando de uma obra
seriada a qual conta a jornada de Finn Mertes, optei por torna-lo a conexao primordial

a qual os demais arcos estdo conectados, inclusive, Jake.

3.4 O MAPA MULTIDIMENSIONAL

Com base nas informacdes angariadas e critérios estabelecidos, foi desenhado
0 mapa da estrutura multidimensional de Hora de Aventura que consiste no
estabelecimento de conexdes nodulos a nédulos e nddulos a pontes; ou seja,
hyperlinks cujas citacdes que incidem na composicao da estrutura dos episodios, pelo
protagonismo ou maior influéncia no enredo e hyperlinks cujo personagem aparece
brevemente ou tem o minimo de relevancia para a historia. Outrossim, por se tratar
de um modelo que tem por base o rizoma e a sinapse, o mapa multidimensional
apresenta tracos organicos, sendo os nédulos alocados de modo a orbitar em torno
da espinha dorsal e, bem por isso, ndo se encontram em ordem linear; nem tampouco
estdo alinhados numa mesma camada, sendo que 0s nddulos se apresentam em
tamanhos e formatos diferentes. Contudo, é preciso fazer uma observacao
importante. Para que o mapa seja legivel, os “caminhos de rato” pelos quais as
conexdes se desenvolvem nao foram desenhados, sendo reservados para o modelo
em 3D. Desse modo, o foco do mapa impresso reside nos fios, seus desdobramentos
e conexoes.

No que diz respeito a leitura do mapa, a légica se da através do
acompanhamento das cores e numeracdo dos nodulos. Desse modo, para
acompanhar a trajetéria do personagem Jake, € preciso identificar a cor que o
caracteriza e identificar o ponto de partida da sua jornada apresentada nas colunas T
(temporada) e E (episédio). Nesse caso, Jake é identificado pela cor amarela e inicia
sua trajetéria no episédio 00 da primeira temporada. Outro exemplo, o personagem

James Baxter, que é representado igualmente pela cor amarela, inicia seu trajeto no
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episédio 19 da quinta temporada. A partir dessas coordenadas, é possivel tracar o

percurso dos personagens em direcdo a finalizacdo de suas participacdes na série.

LEGENDA PERSONAGENS
PERSONAGEM T E PERSONAGEM T E PERSONAGEM T E PERSONAGEM T E PERSONAGEM T E PERSONAGEM
1= -00 I Finn 3= -09 WM Fiona 52 -06 WM Maja 5° -46 HM Chicletao 3= -17 HM Lobo de Fogo 3= -04 Princ. Café da Manha
12 -00 Jake 32 -09 Cake 52 -06 Kim 12 -03 W Princ. Fantasma 42 -02 W Futbol 12 -03 M Princ. Trapo
12 -00 W Rei Gelado 42 -18 W Finn (real. Par) 5= -27 Wl TV 6° -15 HM Pacificador 4 -02 Cuber 3= -25 Ml Kee-Oth
12 -12 EE Marceline 52 -06 Jake Jr. 52 -06 Viola 12 -03 WM Princ. Frutinhas 72 -08 Imperatriz 22 -24 MM Caracol/Lich
12 -00 W Jujuba 12-10 Joshua 82 -08 MMM Paciéncia 5a -43 WM Cerejinha 72 -08 Lua 12 -10 M Pres. Golfinho
12 -21 HE BMO 42 -01 HM Rei de Fogo 52 -06 W Charlie 12 - 02 HE Pais Caroco 72 -08 WM lerofante 27 -05 I Raposa
12-02 W Carogo 12 -03 M Princ. Cach. Quente 22 - 01 HEE Hunson Abadir 5 -01 Jake (r. par.) 52-28 Moe 32 -23 I Enf. Palhago
32-26 Phoebe 12 -19 M Esquilo Raivoso 8 -25 Minerva 22 -12 W Pais Lady Iris 22 -07 HM Ninfas D'agua 52 -45 M Mago de Grama
1= -04 D.Tromba 42 -13 HH Crocante 1= - 07 HH Ricardio 22 -03 B Ash 52 -18 B Toucinho doMar 3= -08 Rei dos Magos
3= -14 WM Susana/Cara 42 -04 [ Sr.Porco 12 - 19 WM Duque das Nozes 5% -41 B Samanta 12 -00 WM Ciclope 12 -01 M Manfried
1= -20 W Magico 52 -06 Prismo 2° - 07 W Deus da Festa 6° -23 @ Moranguinho 6° -33 Ml Brice 22 -26 Enf. Bolinho
272 -05 Limaograb 12 -01 W Starch 22 -17 HE Morte 27 -21 W ReiUrso 32 -24 WM Maga Cacadora 42-15 Mini manticora
12 -05 WM Canelinha 12 -03 WM Coruja Cosmica 42 -07 WM Urso 8 -12 Dra. Banha 6° -36 M Urso do tempo
1= -01 = Gunter 52 -44 Rei de 000 2 -03 mmm Princ. Tartaruga 52 -19 James Baxter 82 -05 mmm Princ.Ladra OBSERVAGAO: P 2
. . ; - : o . . . 1. O presente quadro de legendas
32-20 Shelby 12 -06 M Sr. Bolinho 22 -25 Lich 42 -10 Goliad 52 -05 MM Piz Sassafraz apresenta os personagens p_elas e
52.48 m Betty 82 -20 m Frida 52 .01 mEE Marceline (real. par) 5% - 10 W Amiguinho 32 .04 mm Chamusco correspondentes na construcio de suas
trajetorias no mapa.
8°-13 M Samambaia 72-07 W ReiVampiro 52 -52 M Canyon 1= -00 Golemde Neve 22 -04 I Sr. Cortante
. . . - P - y - 2. Para facilitar a leitura do mapa, foi
22 -08 M Jermaine 12 -09 Tiffany 2= -22 @ Elefante Psiquico 10=-04 @ TiaLoly 52 -16 WM Golbe inserido no quadro de legenda os
5 -26 Abracadaniel 52 -08 I Bruxo daVida 52 -06 Margaret 10=-04 I Primo Chiclete 5= -29 Bl Corvelho campos T e EO corresponderr& a
TEMPORADA e EPISODIO. De: 3
52 -31 Limaohope 2=-18 Homem Banana 22 -19 mm Coronel Milho Doce 52 - 44 W Randy 1= -06 WM Zigue-Zague leitor parte daetemporada e ;f;ﬁn;,g
62 -02 Docinho 1= -25 m Billy 6° -24 WM Evergreen 5 -44 Dan 3= -09 WM Chiclete EP|5°d|P oy qual o [pEEeinls =irl Tt
sua trajetdria para acompanha-lo até o
4= -17 W Neptr 2= -16 HHE Me-Mow 4= -15 M Glob 52 -44 HE Wyatt 52 -17 HH Marshall Lee fim.
12-00 [ Lady 22 -14 M Sheriok 62 - 26 M Toronto 52 -16 HE Warren 32 -09 WM Rainha Gelada 2 Eringls, & memeel et s
22 -17 EH Menta 1=-03 Princesa Gosminha 6= -01 Ml Neddy 10°-13 Beth 5= .17 Faisca 6rias com o apoio do apéndice
“Trajetori Personagens
72 -14 WM Gumbald 52 -43 HM Refri 8= -10 MM Buraco Musical 10=-13 Il Shermy 2:-04 M Gansinho 9
5 -52 Martin 52 -42 James / James Il 12 - 26 WM Prefeito Espeto 5° -47 HE Urso bebé 22 -11 W Dra. Princesa

Figura 14: Legenda para leitura da trajetéria dos personagens no mapa.
Fonte: A autora

Para além das trajetorias impressas em conjunto, o mapa foi elaborado de
modo a se averiguar, igualmente, a trajetéria individual dos personagens abordados.
Dessa maneira, o arquivo em pdf intitulado APENDICE 06 - MAPA NARRATIVO
MULTIDIMENSIONAL_POR PERSONAGENS torna possivel verificar os pontos de
partida, conexdes e finalizacao das trajetorias de cada um no decorrer dos episodios
e temporadas. Com isso, o(a) leitor(a) tem a oportunidade de estudar, pontualmente,
o grau de envolvimento e desenvolvimento, assim como a interacdo dos personagens
com a espinha dorsal da série. Para melhor visualizag&do no arquivo, sugiro abri-lo no

Adobe Acrobat e ampliar o zoom a 100%.
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Figura 15: Mapa Multidimensional - Trajetoria de Jake.
Fonte: A autora
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Figura 16: Ampliagdo do Mapa Multidimensional - Trajetéria de Jake.
Fonte: A autora

W MAPA MULTIDIMENSIONAL W
Para ler a trajetéria dos personagens no mapa,
utilizar aj d
por Episédios” e a quadro de legendas abaixo.

Figura 17: Ampliagcdo do mapa da estrutura multidimensional de Hora de Aventura.
Fonte: A autora

Figura 18: Mapa da estrutura multidimensional de Hora de Aventura completo e vetorizado. (VER
APENDICE 04 E MAPA IMPRESSO).
Fonte: A autora

253



Conforme a imagem, € possivel identificar que os episédios apresentam entre
03 (trés) e 06 (seis) conexdes intra e extra temporadas nédulo a nédulo. Contudo, o0s
episadios sobre as historinhas de Cuber chegam a marca de 15 (quinze) conexdes,

pois agregam diversos protagonistas.

Figura 19: Detalhe ampliado das conexdes nodulo a ndédulo retirado do mapa da estrutura
multidimensional de Hora de Aventura.
Fonte: A autora

No que diz respeito as conexdes dos inserts, estes podem ser verificados a
partir das bifurcacbes das pontes. Contudo, € importante ressaltar que, todo
personagem inserido na ponte sai pelo nddulo, seja para um outro nédulo ou para
outra ponte. Isso ocorre porque, ao ser inserido na histéria, ainda que de maneira
breve para incitar uma ideia ou apenas figurar, considero o personagem parte do

enredo e, portanto, ele entra indiretamente, mas sai diretamente do nédulo.

Figura 20: Detalhe ampliado das conexdes nédulo a ponte retirado do mapa da estrutura
multidimensional de Hora de Aventura.
Fonte: A autora
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Ainda no que tange as conexdes, nem todos 0s nédulos se conectam a espinha
dorsal da estrutura, sendo este o caso da fanfic do Rei Gelado (Fiona e Cake) e de
episddios como, por exemplo, Evergreen (ep. 24, 62 temporada), O Diario (ep. 30, 62
temporada), Cara Triste (ep. 05, 62 temporada) e Fofura (ep. 39, 62 temporada). Para
esses episodios, considero como ponto de conexdo o Ultimo episédio dos
personagens, uma vez que as historias fazem parte do universo destes e, em grande
medida, ndo se conectam com o arco do protagonista.

Por fim, é possivel apontar que, enquanto espinha dorsal da série, Finn esta
presente massivamente nos episodios; ou seja, a partir do momento que ele conduz
e participa dos arcos dos demais personagens, o protagonista se torna a prépria série,
pois agrega, conduz e participa, direta ou indiretamente, nas histérias ao mesmo

tempo em que se transforma.

3.5 CONSIDERACOES Il - UM MODELO NARRATIVO

Com base nas informac¢des angariadas sobre rizoma, intertexto e sinapse,
assim como no préprio modelo tracado, é possivel refletir sobre alguns dos pontos
mais relevantes verificados no estabelecimento da estrutura narrativa
multidimensional. Obviamente, o contetdo permite inimeras analises e reflexdes,
contudo, me atenho em discutir observacfes pertinentes a investigacao.

Desse modo, inicio minhas reflexdes pelos personagens que, dentre 0s mais
influentes se destacam, respectivamente, Rei Gelado, Jujuba e Marceline. O
protagonismo e influéncia nos enredos crescem a medida que se desenvolve a série
e se confirma nas 82, 92 e 102 temporadas. Por outro lado, alguns personagens com
pouca participacdo na série se destacam por provocar grandes transformacfes no
plot geral da animacdo, sendo eles Betty, Prismo e Martin. Betty, assim como
Marceline, € necessaria para contar a histéria de Simon (Rei Gelado). Prismo é
importante para Jake, pois o auxilia a entender sua natureza. E Martin, assim como
Jake, é fundamental para entendermos as origens de Finn, sua relacdo com a mae e
a ultima colbénia de humanos na Terra. Jujuba, por sua vez, funciona como
catalizadora para Finn, Rei Gelado e Marceline que, por fim, se declara para a
princesa no ultimo capitulo da série.

O personagem Esquilo Raivoso é citado com certa frequéncia no decorrer das

temporadas, contudo, seu arco ndo € desenvolvido. Ou seja, ndo se sabe a razéo
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pela qual ele odeia o Jake, nem tampouco se aborda sobre seu crescimento ou
desfecho. Ele aparece, respectivamente, nos episddios O Duque (ep. 19, 12
temporada), Festinha de Princesas (ep. 18, 52 temporada), Grande Destruicdo (ep.
42, 62 temporada) O Normal (ep. 30, 72 temporada) e participa do ultimo episédio da
série como aliado de Gumbald em Gumbaldia (ep. 12, 102 temporada). Ou seja, trata-
se de personagem que tem uma posicdo clara e que possibilita diversas
interpretacfes sobre sua natureza.

Sobre a estrutura dos episodios, é possivel afirmar que, com excec¢éo de Cinco
Historinhas (ep. 02, 42 temporada), Mais Cinco Historinhas (ep. 03, 52 temporada) e
Mais Outras Cinco Historinhas (ep. 24, 5% temporada) que sdo compostos por epilogo,
capitulo e prélogo, os demais episodios sdo constituidos por 05 (cinco) atos. Esse
fato reforca a aproximacao da obra com a estrutura de séries dramaticas.

Da 12 a 42 temporadas ndo ha preocupacao em estabelecer conexdes entre 0s
episodios, mas apresentar personagens e 0 universo da série. Desse modo, a
primeira impressao é de que a obra € composta por episédios procedurais. Contudo,
a partir do episadio 26, O Lich, da 42 temporada, verifico que 0s arcos comecam a ser
trabalhados, ou seja, conectados entre episddios da temporada (intra) e com
episddios de outras temporadas (extra), num movimento de retomada constante de
personagens/arcos, frequentemente, entre 1 (uma) ou 2 (duas) temporadas
anteriores.

E possivel afirmar que o ponto alto dos conflitos dos arcos narrativos reside
guase no fim das temporadas. Ou melhor, no caso de temporadas com 26 episddios,
o conflito se intensifica nos episodios 23, 24 e 25, sendo o 26° reservado para
introduzir questdes que serdo desenvolvidas na temporada seguinte. Outrossim, a 52
temporada é a que mais abre “portas”, isto €, possibilidades para o desenvolvimento
e conexao de personagens. Desse modo, sua representacdo no mapa estrutural
multidimensional € repleta de hyperlinks.

As minisséries sdo contabilizadas na estrutura narrativa de Hora de Aventura,
ou seja, fazem parte do desenvolvimento da espinha dorsal da obra. Desse modo, o
formato contribui para contar historias especificas de modo expandido e
detalhadamente. Outrossim, as minisséries Estaca Zero e llhas sdo essenciais ndo
apenas para compreender os arcos Marceline e Finn, mas para contar a historia da

saida e retorno dos ultimos humanos, do que foi denominado posteriormente como o
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Reino de OOO. Nesse sentido, as minisséries se complementam para dar conta
desse trecho da historia, que ndo caberia, se introduzido nos episédios.

A guestao da temporalidade é fortemente desenvolvida no decorrer de toda a
série. O que inicialmente aparentava uma construcdo pontual de simultaneidade
narrativa, envolvendo os episddios BMO Noire e Festinha de Princesas, pode ser
verificado em outros episoddios como, por exemplo, o episddio 22, O Resfriador e
Cadeia Alimentar, episédio 07, ambos da 62 temporada. Em O Resfriador, apds firmar
um acordo de paz com Phoebe, Jujuba decide desligar seus monitores pelos quais
ele vigiava o reino. Antes, porém, ela os visualiza mais uma vez e em uma das telas
esta Finn e Jake dancando na Feira de Ciéncias de Cadeia Alimentar.

Outrossim, uma outra questdo sobre a temporalidade de Hora de Aventura
deve ser ressaltada. Trata-se dos episddios sobre as historinhas de Cuber,
Lemonhope Parte2 e Venha Comigo (1. 2, 3 e 4). Cuber narra suas historias do interior
de uma nave espacial e, portanto, ndo se identifica em que momento da série ele
estad. Lemonhope termina sua jornada voltando para sua antiga casa, no Reino Lim&o
e identificamos que se passaram muitos anos, pois o reino esta vazio e tudo parece
deteriorado. Nas sequéncias de Venha Comigo, sabemos que BMO narra sua historia
muitos anos apo0s a grande batalha entre os reinos doce e Golbe. Contudo, 0s
episddios de Cuber e Lemonhope acontecem, respectivamente, nas temporadas 4, 5
e 6, ou seja, muito antes dos episodios de Vem Comigo. Esse fator, para além de nos
permitir identificar o engendramento temporal dos enredos num trabalho que remete
a histédria, frequentemente, ao passado e ao futuro, possibilita refletir se Hora de
Aventura ndo foi uma histoéria contada por BMO, 1000 anos ap0s o término da série.
Nesse interim, os roteiristas nos abrem essa possibilidade narrativa, isto €, deixam a
obra em aberto para reflexao.

No que consiste as citacfes inseridas verbalmente nos episddios, é possivel
evidenciar 01 (uma) em especial que diz respeito ao episddio 32 da 52 temporada,
Terra e Agua, quando Rei Gelado comenta com Jake sobre quando eles foram
casados. O personagem se refere ao episddio 17 da 12 temporada, Quando Os Sinos
do Casamento Derretem.

Verifiquei que ha uma citagdo muito significativa na série deve ser ressaltada.
Muito antes de Finn perder seu brago direito na tentativa de segurar a nave na qual
seu pai estava fugindo da Cidadela (ep. 02, 62 temporada), o herdi ja se visualizara
com proteses. A primeira citagcdo ocorre no episodio 23, Recuo Mortal, da 22

257



temporada, quando ele estd meditando e se visualiza como um heréi adulto. A
segunda ocorre no ep. 18, Rei Minhoca, da 42 temporada. Nesta, o herdi esta se
vendo num espelho durante seu sonho conduzido pelo Rei Minhoca. A terceira citacéo
ocorre no episodio 26, O Lich, 42 temporada, quando € introduzido o Finn da realidade
paralela tocando sua flauta para Jake, seu cédo. A quarta citagdo acontece no episédio
16, Puhoy, 52 temporada. Finn é adulto e procura sair do universo paralelo no qual
ele ingressou. Ele tem um braco feito de tecido, com preenchimento de algodao. Por
fim, a quinta e dltima citacdo se da no episddio 34, O Cofre, da 52 temporada, no qual
Finn descobre que numa de suas vidas passadas ele foi Choco, uma mercenaria que
virou amiga de Jujuba nos primérdios do reino. Choco n&o tinha o brago direito e
Jujuba lhe fez um braco mecéanico. Todas essas citacbes foram, certamente,
introduzidas paulatinamente, como forma de indiciar o espectador sobre a
possibilidade de o protagonista perder seu brago. Desse modo, esse tipo de citacao
funciona como easter eggs sobre o arco do personagem, angariando a curiosidade
do publico.

Por fim, verifico que o modelo multidimensional é flexivel, intercambiavel e
mutével; ou seja, 0 mapa maquinico da estrutura nunca serd 0 mesmo, pois seguira
o planejamento tragado para a série. Nesse sentido, 0 mapa multidimensional de Hora

de Aventura € singular.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base na investigacdo dos aspectos socioculturais, miticos e narrativos
desenvolvidos na presente tese, € possivel tecer algumas reflexdes sobre a série de
animagao contemporanea. Primeiramente, enquanto produto, o formato situa-se na
cultura pop e angaria jovens e adultos, se popularizando cada vez mais, para além
da televiséo, através das midias digitais que, por sua vez, refletem os processos de
consumo/producéo audiovisual atuais. A interconexdo cada vez mais presente entre
televisdo e novas midias proporciona, por conseguinte, a promocéao de perspectivas
gue incidem direta e indiretamente na formagcdo de pensadores que, porventura,
poderao vir a ser novos produtores culturais, retroalimentando novos olhares.

Nesse sentido, o simbdlico perpetua-se sendo ressignificado constantemente
e, portanto, compartilha de um imaginario coletivo que se renova e se ramifica por
geracdes, atualizando-se conforme os contextos comunicacionais. Desse modo,
verifico que as narrativas audiovisuais adquirem novos formatos, novos matizes,
readequando-se a realidades e demandas, sejam comerciais ou artisticas. Em vista
disso, pensar a narrativa seriada em animacao € pressupor, igualmente, o constante
reaprendizado da jornada do herdi, contudo, humanizado e, portanto, catartico, que
se desenvolve por meio de abordagens cada vez mais disruptivas.

Desse modo, retorno ao problema de pesquisa, exposto no inicio da
investigacdo, que consiste no questionamento se, com base em sua diegese singular,
Hora de Aventura inaugura um novo paradigma narrativo em série de animacgéo. A
resposta a essa questao é sim, Hora de Aventura inaugura um novo paradigma de
narrativa seriada por determinadas questées.

Primeiramente, no que diz respeito ao aspecto morfolégico, devido a narrativa
multidimensional da obra ter por base a estrutura narrativa dramatica, ela acarreta
caracteristicas de séries voltadas ao publico adulto. Contudo, ao ser aplicada a uma
obra que tempo por publico alvo o infanto-juvenil, a série atualiza as estruturas do
roteiro dramatico, incutindo em sua esséncia técnicas estilisticas que rompem com a
linearidade e criam paradoxos narrativo-temporais, permitindo que a obra se torne um
organismo vivo e independente. Desse modo, é imprescindivel considerar que
justamente por se tratar de uma série de animacgdo, a ruptura do modelo narrativo

dialoga com facilidade, isto €, alinha-se melhor com o género.
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Ou seja, para além da série inaugurar um novo paradigma narrativo em série
de animacéo televisiva, a obra apresenta um novo modelo narrativo por meio da
atualizacdo da estrutura narrativa em arvore, ao desenvolver o constante dialogo
intertextual e rizomatico entre episodios e temporadas.

No que tange ao simbdlico, as discussdes sobre teméaticas cotidianas
realizadas por meio de abordagens oniricas e metaféricas, respeitando os principios
de identificacdo, possibilitam a dupla audiéncia; ou seja, incidem diretamente no
repertério dos diferentes publicos, tornando o aprofundamento das discussdes um
fator inédito para o formato, uma vez que, por se tratar de uma série televisiva, em
sua grande maioria, as obras buscam histérias que se desenvolvem muito mais pela
acao do que pela reflexao.

Por fim, outro fator importante, que reforca Hora de Aventura como ruptura em
narrativa seriada, € a reproducdo de sua estrutura em outras séries de animacao.
Com base no acompanhamento de outras obras, ressalto as séries Steven Universe
(Rebecca Sugar), Claréncio, O Otimista (Skyler Page), Star Vs. as Forcas do Mal
(Daron Nefcy) e Apenas um Show (J. G. Quintel) que, a exemplo de Hora de Aventura,
iniciaram suas temporadas com episodios aparentemente procedurais, com a funcao
de apresentacdo dos personagens e universo; porém, gradualmente, sao
estabelecidas conexdes, ou seja, 0s personagens sdo desenvolvidos, conectados
aos novos episodios. De modo similar, essas séries desenvolvem os arcos a partir da
32 e 42 temporadas, acrescentando nos intervalos longas-metragens, minisséries e
minisodios.

Steven Universe, de Rebecca Sugar (uma dos roteiristas de Hora de Aventura),
finalizou em 2018 sua 52 temporada e teve seu longa-metragem lancado em outubro
de 2019. O longa busca solucionar as “pontas soltas” da série para preparar o
espectador a nova fase da série intitulada Steven Universe Future. Para tanto, sao
apresentadas na obra outras varias personagens que serdo desenvolvidas na 62
temporada. Em Claréncio, o Otimista, Skyler Page introduziu na 32 temporada a
minissérie de 06 (seis) episodios intitulados “Claréncio Festa do Pijama Tempestuosa”
(2017) na qual os cidadados de Aberdale precisam se refugiar na escola para
sobreviver a uma forte tempestade. Ja na série Star Vs. as For¢cas do Mal, Daron
Nafcy desenvolve na 32 temporada a minissérie “A Batalha por Mewni” (2017). Apés
02 (duas) temporadas trabalhando a jornada da heroina, a criadora insere a batalha
desesperada de Star na busca de recuperar seu reino.
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Em Apenas um Show, J. G. Quintel (amigo e colega de Pendleton Ward) cria
um universo no qual a narrativa do fantastico permeia as histdrias. Desse modo, 0
foco da série, apesar de estabelecer igualmente conexfes entre personagens e
temporadas, residia no inusitado. Contudo, na 72 temporada, foram inseridos,
gradualmente, novos elementos, em especial no episddio 33, O Planeta Favorito de
Pirulito. Desse modo, a equipe foi preparando o publico (assim como em Hora de
Aventura em relacéo ao braco de Finn) para a ultima fase da série que compreendeu
levar o parque e os personagens Mordecai, Rigby, Pirulito, Fantasmao, Musculoso,
Benson, Saltitdo e Aileen para o espaco. Nao obstante, a partir da 82 temporada, a
histéria se concentra no arco de Pirulito, que tem como missdo salvar o universo do
antagonista, o Anti Pirulito. Outrossim, quase no final da 72 temporada, a série teve
seu longa lancado em novembro de 2015 intitulado Apenas Um Show: O filme. O
enredo trata sobre o destino dos amigos Mordecai e Rigby e, igualmente, insere a
tematica espaco na série.

Recentemente, foram lancadas as séries OK OK, Vamos Ser Heréis (2017, lan
Jones-Quartey), O Mundo de Greg (Matt Burnett e Ben Levin). Ambas sinalizam para
uma narrativa multidimensional, pois j4 apresentam o desenvolvimento de novos
arcos de personagens que, gradativamente, estdo se amalgamando a série.

Outrossim, a série Ursos Sem Curso (Daniel Chong) propde uma narrativa que
expande suas conexdes, acrescentada de duas perspectivas: a dos personagens
enquanto criancas e adultos. Desse modo, a série se desenvolve no passado e no
presente, estabelecendo conexdes entre 0s personagens e fatos.

Entretanto, ressalto uma observacdo que, certamente, € pertinente para a
disseminacdo da estrutura multidimensional. Trata-se da proximidade desses
criadores no mercado de trabalho, ou melhor, com excec¢éo de Daron Nafcy e Skyler
Page, os demais criadores trabalharam juntos em algum projeto. Rebecca Sugar e
lan Jones-Quartey trabalharam com Pendleton Ward em Hora de Aventura. Este, por
suas vezes, atuou junto a J. G. Quintel em As Trapalhadas de Flap Jack. Matt Burnett
e Ben Levin eram roteiristas em Steven Universe de Rebecca Sugar. Posto isso, ao
gue tudo indica, ao se juntar a equipes de criacdo, os artistas acabam por assimilar
as técnicas e, posteriormente, as aplicam em suas obras. Desse modo, é preciso
considerar igualmente, para além do contexto de consumo/producdo de séries de
animagéao e da perspectiva do criador, o compartilhamento de conhecimentos entre

as equipes criativas.
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Por detrds de uma abordagem onirica e simplificada (em termos de direcao de
arte), Hora de Aventura apresenta uma morfologia complexa e uma abordagem
simbdlica densa, que recorre a memoria e tematicas de um cotidiano atual para
dialogar com seu publico. As reminiscéncias presentes nas diferentes camadas de
significagdo que compdem a obra, por sua vez, impulsionam a série a outra esfera de
entendimento/producéo audiovisual, posto que, ao que tudo indica, seu modelo
multidimensional servird como base para muitas outras séries de animacao.

Posto isso, € fundamental ressaltar que a presente investigacao se caracteriza
como reflexdo, ndo apenas sobre a producéo seriada em animacgao e, deste modo,
colabora para com a area do audiovisual, como também intenciona fornecer
informacdes e ferramentas que auxiliardo pesquisas subsequentes em areas como
Artes, Antropologia, Literatura e afins que, de algum modo, se pautardo em séries de

animagao para discutir novas perspectivas académicas.
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