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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo compreender como o ambiente e a dobra de Fogo da
personagem Zuko contribuiram para a jornada de redeng@o da personagem na série Avatar: a
lenda de Aang através de uma perspectiva eto-ecoldgica. Para tanto, utiliza-se as teorias da
narrativa de Aristoteles (2008), Barthes (2008), Silva (2015) e Mittel (2012), as teorias da
animacao de Lamarre (2009) e Costa (2021) e as teorias de Stengers (2015, 2018) e Costa e
Veiga (2021) sobre a relagdao entre o humano e a Terra como fundamentacao teorica. O objeto
da pesquisa ¢ composto por montagens de cenas da série, selecionadas pelo autor, em que a
dobra de Fogo estd presente em momentos-chave da redencdo de Zuko. As andlises estdo
apoiadas em um eixo de perspectiva eto-ecologica que, aliado as teorias da narrativa, ajuda a
identificar como o ambiente da série afetou e alterou a dobra de Fogo de Zuko e para qual
direcdo essas interagdes levaram a personagem dentro da narrativa da série. Conclui-se, entdo,
que o ambiente e a dobra de Fogo da personagem transformaram a narrativa de Zuko de
forma gradual, no sentido de um Zuko multifacetado e ambiguo moralmente para um Zuko

resumido a um dualismo moral, em que a personagem escolhe seguir o lado do bem.

Palavras-chave: Animé; Série animada; Perspectiva eto-ecologica; Teorias da narrativa,

Andlise de personagem.



ABSTRACT

This dissertation aims to understand how the environment and Zuko’s firebending contributed
to the character's journey of redemption in the series Avatar: The Last Airbender through an
etho-ecological perspective. To this end, the theories of narrative by Aristotle (2008), Barthes
(2008), Silva (2015) and Mittel (2012), the theories of animation by Lamarre (2009) and
Costa (2021) and the theories of Stengers (2015, 2018) and Costa e Veiga (2021) on the
relationship between humans and Earth are used as a theoretical foundation. The object of the
research is composed of montages of scenes from the series, selected by the author, in which
the firebending is present in key moments of Zuko's redemption.The analyzes are supported
by an axis of etho-ecological perspective that, combined with narrative theories, helps to
identify how the series' environment affected and altered Zuko’s firebending and to which
direction these interactions took the character within the narrative of the series. It is concluded
that the environment and the character's firebending gradually transformed Zuko's narrative,
from a multifaceted and morally ambiguous Zuko to a Zuko reduced to a moral dualism, in

which the character chooses to follow the good path.

Keywords: Anime; Animated series; Etho-ecological perspective; Narrative theories;

Character analysis.
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1 INTRODUCAO

Avatar: a lenda de Aang € uma série de animacao de 3 temporadas que foi lancada em
2005 e finalizada em 2008 no canal de televisdo por assinatura Nickelodeon, criada por Bryan
Konietzko e Michael Dante DiMartino. A série mudou a forma como os canais de televisao
percebiam desenhos animados como algo infantil e colorido, e feitos apenas para criancas
assistirem (BARR, 2013). Apds o sucesso da série, os canais de televisdo viram que mesclar
assuntos direcionados tanto para o publico infantil quanto para o adulto poderia engajar os
dois publicos a assistir e virar fas da série (BARR, 2013).

A série € uma mistura de animagao hollywoodiana com tragos visuais de animé, e seu
mundo ¢ inspirado em culturas asiaticas (CLARK, 2022). De antemdo, aviso que usarei as
palavras Agua, Terra, Fogo e Ar com letra maitscula para me referir aos elementos naturais
dobrados no universo de Avatar e, assim, evitar confusdes com Terra (planeta Terra) ou terra
(solo), por exemplo. Nesse mundo, algumas pessoas tem a habilidade de manipular um de
quatro elementos naturais (Agua, Terra, Fogo e Ar) através de movimentos inspirados em
artes marciais asiaticas, chamadas de “dominagdo” ou ‘“dobra”. As pessoas com essa
habilidade de controlar um elemento sdo chamadas de dobradores ou dominadores, ¢ apenas
uma pessoa em todo o mundo possui a habilidade de dominar os quatro elementos: o Avatar.

O Avatar ¢ um ser que possui um ciclo de reencarnagdo em que, a cada vida, ele
reencarna numa pessoa nascida em um dos quatro territorios desse mundo: na Tribo da Agua,
no Reino da Terra, na Nacdo do Fogo ou nos Nomades do Ar. Além das habilidades de dobra
dos quatro elementos, ele também possui uma conexdao com o mundo espiritual, sendo a ponte
entre o plano material e o plano espiritual. O dever do Avatar ¢ manter o equilibrio e a
harmonia no mundo, preservando todos que nesse habitam. A historia acompanha os
protagonistas Aang (o novo Avatar), um menino de doze anos, e seus amigos, Sokka e Katara,
que precisam ajuda-lo a trazer a paz e harmonia entre as quatro na¢des, pondo um fim na
guerra global que a Nagdo do Fogo comecou.

Eu sou uma pessoa que assiste muita TV, desde crianca, entdo tinha certeza de que
essa pesquisa seria sobre uma das minhas séries favoritas, afinal, filmes e séries s3o a minha
maior paixdao. Ao longo do curso de publicidade eu percebi ter maior interesse pelo lado
criativo da profissdo, de forma que design gréafico, fotografia e audiovisual se tornaram os
assuntos que eu mais gosto de aprender, o que me leva a conclusdo de que ndo ha nada mais

certo do que eu elaborar minha pesquisa dentro de uma dessas areas, no caso o audiovisual.
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Como objeto de pesquisa, eu escolhi a série Avatar: a lenda de Aang, mas eu ainda precisava
definir a problematizacdo da pesquisa. Entdo, comecei a listar tudo o que mais achava
interessante dentro do universo de Avatar, e um dos primeiros itens dessa lista era o
personagem Zuko. Quando crianga, eu ficava encantado em ver um personagem que, mesmo
sendo o vildo, me despertava tanto interesse. Para surpresa do meu “eu” mais jovem,
descobria no final que esse vilao virava um dos mocinhos. Eu ndo entendia como acontecia
essa transformacdo e sempre quis entender o que fez Zuko mudar de lado no fim da histoéria.
Com essa duvida, que me acompanha desde os 8 anos, eu percebi que poderia fazer o assunto
da minha pesquisa ser sobre o Zuko.

Avatar: a lenda de Aang tem grande importancia para milhares de pessoas que
cresceram assistindo a série e que foram influenciadas pela jornada de criangas em uma
aventura épica que mostra o desenvolvimento e amadurecimento desses personagens
(CLARK, 2022). Essa série ¢ um produto midiatico cultural que gerou um impacto global e
chegou a criangas das mais variadas culturas, segundo Barr (2022) e Hamilton (2022). 14
anos depois do ultimo episddio ser langado na TV, a série ainda se mostra relevante para
divervos publicos, visto que em 2020 ela chegou a primeira posi¢do do ranking de séries de
animacao do servico de streaming online Netflix (LABONTE, 2022).

Infelizmente, pouca produgdo cientifica foi identificada sobre o tema. A partir da
pesquisa do estado da arte desse trabalho, foram utilizadas as palavras-chave “Avatar: a lenda
de Aang”, “Zuko”, “Fic¢do”, “Série” e “Personagem” no Banco de Teses e Dissertacdes da
Capes, na Biblioteca Brasileira de Teses e Dissertagdes, e nos repositorios de UFRGS,
UFSM, PUCRS e Unisinos, assim como nos anais da Intercom. O foco dessa pesquisa
englobou os ultimos 5 anos de producdo académica (2016-2021), embora, apds uma busca
inicial, fora notado que o periodo de tempo buscado precisaria ser aumentado para o ano de
2005, fazendo que o foco de busca ficasse entre o ano de 2005 e 2021. Nesse periodo, foram
identificados apenas 17 trabalhos: 5 TCCs, 5 artigos e 7 dissertacdes que se relacionam com o
recorte desta pesquisa. Entre eles, mais se aproximam aos interesses deste trabalho as
pesquisas de Vargas (2015), Peripolli (2015), Amaral e Espindola (2021) e Faria (2008),
fazendo ser justificavel a realizacdo dessa pesquisa para o campo de animacdes seriadas.

Esse trabalho também se mostra pertinente ao campo da comunicagao, pois analisar
um produto mididtico com uma constru¢do narrativa considerada de boa qualidade pela critica
e audiéncia, segundo Clark (2022), e quais elementos fazem essa construgdo ser eficaz,

enriquece o campo de conhecimento de pesquisadores e profissionais que buscam saber mais
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sobre narrativas. Trabalhar com um produto da cultura pop também permite atrair a atengao
de pessoas para o meio académico, oferecendo para essas pessoas um primeiro contato com a
area de pesquisa, assim incentivando a producdo de mais conhecimento. A grande variedade
de séries e filmes existente permite que pessoas com os mais diversos interesses possam dar
seus primeiros passos produzindo teses, dissertagdes e monografias, como foi o caso desse
autor.

O personagem Zuko, mesmo ndo sendo o protagonista, recebe destaque ao longo da
série, e apresenta uma trajetdria narrativa complexa, cheia de ambiguidades morais a respeito
de seu papel no mundo. Comegamos a série vendo ele como um vildo que estd cacando o
protagonista para conquistar a tdo desejada honra que foi tirada dele pelo pai. Na segunda
temporada, vemos Zuko ndo mais como um vildo e nem como um heroi, mas fazendo o que ¢
preciso para sobreviver nesse momento em que € perseguido pela irma e pelo Reino da Terra,
passando por aprendizados que expandem sua visdo de mundo. Durante a terceira temporada,
ele esta de volta em casa com sua honra recuperada, mas, ainda assim, ndo se sente completo.
Entdo, Zuko muda de lado, reconhecendo o seu destino, e agora acompanha o protagonista
junto com os outros herdis da série. Isso, segundo Clark (2022) e Hamilton (2022), torna ele
um personagem estratégico para o desenvolvimento dos outros personagens e da historia da
série.

Com o desejo de compreender como a redencdo do Zuko foi construida e o qudo
importante esse fator ¢ para o fechamento da historia, foi pensado qual aspecto da
personagem se mostrou evidente durante sua transformacao. Foi, entdo, decidido que a dobra
de Fogo de Zuko serviria como apoio para uma analise de como sua dobra, em conjunto com
o ambiente, ajudou na composi¢do da narrativa de redencdo da personagem. Essa decisdo
ajudou a definir o problema desse trabalho: como o ambiente e a dobra de Fogo de Zuko
transformam a narrativa de redencdo da personagem na série animada Avatar: a lenda de
Aang?

Com esse problema de pesquisa definido, o objetivo geral desse trabalho focou em
compreender os aspectos visuais e narrativos da dobra de Fogo de Zuko que contribuem para
a constru¢ao da jornada de redencdo da personagem na série. Enquanto objetivos especificos,
busca-se (a) entender o desenvolvimento de um personagem de animag¢ao num arco narrativo
seriado contemporaneo, assim como (b) identificar as caracteristicas eto-ecoldgicas da
personagem e como suas habilidades magicas interagem com essas caracteristicas, e (c)

também identificar as transformagdes dessa personagem na narrativa da série.
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A partir do recorte do tema, a parte teorica desse trabalho apoiou-se em dois eixos
tedricos divididos em teorias da narrativa e teorias da relacdo humano-natureza. No eixo de
teorias da narrativa, foram abordados trabalhos sobre narrativa classica, com Aristoteles
(2008) e Barthes (2008); sobre narrativa seriada contemporanea, com Silva (2015) e Mitell
(2012); e, sobre personagem animada e animagdo em si, com Costa (2021) e Lamarre (2009).
No eixo da relagdo humano-natureza, foram abordados trabalhos sobre como existir € compor
com o mundo e com a natureza a partir da perspectiva da série Avatar de Stengers (2015,
2018) e Costa e Veiga (2021).

A analise desse trabalho deu-se a partir de montagens de cenas de momentos-chave
para a mudanga de Zuko. As cenas usadas nessa pesquisa foram selecionadas dos episodios da
série, que se encontram disponiveis em servicos de streaming online. Foi, entdo, definido o
eixo de andlise “a dimensdo eto-ecolodgica na transformagdo da personagem”, que serd
trabalhado aliado as teorias da narrativa. O eixo de analise usa a perspectiva eto-ecoldgica de
Stengers (2018) para ajudar a responder o problema dessa pesquisa, identificando como o
ambiente da série afetou e alterou a dobra de Fogo de Zuko, e para qual direcdo essas

interagdes levaram a personagem dentro da narrativa da série.

1.1 O mundo de Avatar: a lenda de Aang

1.1.1 Sinopse da série

Previamente ao inicio dos acontecimentos de Avatar: a lenda de Aang, a Guerra dos
Cem Anos comecgou com o Senhor do Fogo Sozin (bisavd paterno de Zuko), que possuia um
desejo de expandir o territorio da Nagao do Fogo e dividir, com o mundo, o periodo de gloria
e prosperidade em que ele vivia. Sozin, ao dividir sua ideia com o Avatar daquele periodo,
que era seu melhor amigo Roku, recebeu uma resposta de reprovagdo desse. Um tempo
depois, Roku depara-se com Sozin invadindo territorios do Reino da Terra. Enfurecido, Roku
da seu ultimo aviso de reprovagdo a Sozin e encerra a amizade dos dois naquele momento.
Sozin, entdo, vé a oportunidade de matar Roku durante uma erupgao vulcanica na ilha em que
Roku morava e, assim, pdde seguir com seu plano de guerra, tendo como primeiro ato
eliminar o proximo Avatar, que nasceria entre os Nomades do Ar, realizando um genocidio
contra essa nagdo. Sozin, mesmo depois de matar todos os nomades do Ar, nunca teve a

confirmacao de que o Avatar realmente estivesse morto.
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Enquanto Sozin planejava o ataque, Aang, com apenas doze anos, descobriu, antes do
momento certo, que era o Avatar. Com medo dessa noticia, Aang foge montado em Appa, seu
bisdo voador, mas os dois sdo derrubados no oceano por uma tempestade. Aang entra em
“estado Avatar” (um estado em que a energia e experiéncia das vidas passadas do Avatar é
concentrada para dar grande poder ao Avatar atual em situagdes de risco) e cria uma protecao
de gelo que os deixa em estado de hibernagao.

Durante esses cem anos, a Nac¢do do Fogo seguiu com seu plano de guerra,
conquistando territérios do Reino da Terra e reduzindo a Tribo da Agua do Sul a uma tribo
enfraquecida, praticamente sem dominadores de Agua. Sozin usou seu tempo de vida para
encontrar o Avatar e elimina-lo, mas sem sucesso. O Avatar permaneceu desaparecido
durante cem anos, até Katara e Sokka encontrarem Aang congelado num iceberg na Tribo da
Agua do Sul e darem inicio a4 missdo de Aang aprender a dominar os quatro elementos para
derrotar a Nag@o do Fogo e terminar a guerra.

O retorno de Aang acaba chamando a atencdo de principe Zuko, o filho exilado de
Ozai, atual Senhor do Fogo, que foi incumbido de encontrar o Avatar e captura-lo para, assim,
poder restaurar sua honra e voltar para a Nagdo do Fogo. Dessa forma, Zuko, acompanhado
de seu tio Iroh, persegue Aang e seus amigos ao redor do mundo tentando captura-lo.

Ao final da primeira temporada, Zuko consegue capturar o Avatar, mas o deixa
escapar e, entdo, resolve dar uma pausa nessa cacada, fugindo com seu tio para uma ilha
isolada para um tempo de descanso. A segunda temporada comec¢a exatamente quando a
primeira termina, ¢ Zuko e seu tio recebem a visita da irma mais nova de Zuko, Azula, que os
informa de que seu pai perdoa Zuko e que quer que os dois voltem para casa. Iroh suspeita da
noticia pois, segundo ele, Ozai ndo ¢ o tipo de pessoa que costuma perdoar, tendo sua suspeita
confirmada quando uma pessoa da equipe de Azula comenta que estardo levando prisioneiros
para a Nacdo do Fogo. Os dois conseguem escapar de Azula e percebem que, agora, além de
exilados, serdo considerados procurados pela Nagdao do Fogo, e decidem partir para o Reino
da Terra disfar¢ados de refugiados de guerra. Dessa forma, os dois passam a segunda
temporada tentando se esconder do exército do Reino da Terra, pois, como membros da
familia real da Nacdo do Fogo, sdo considerados procurados, além de continuarem se
escondendo de Azula. A irmad de Zuko recebe, entdo a missao de capturar o Avatar e o
principe exilado.

Ao final da segunda temporada, Zuko, Azula e Aang acabam se enfrentando, e Azula

vé a oportunidade de convencer o irmdo a formar uma alianca, e assim os dois capturariam o
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Avatar e voltariam honrosos para casa. Zuko aceita a proposta, virando-se contra seu tio, que
acaba sendo preso. Aang ¢ fatalmente ferido por Azula, e depois ¢ resgatado as pressas por
seus amigos. Azula e Zuko voltam vitoriosos para a Nacdo do Fogo, pensando que o Avatar
havia morrido, enquanto, na verdade, Aang tinha sido curado por Katara apos estar a beira da
morte.

A terceira temporada comeca com Aang recuperando suas forcas e seus amigos
fazendo o possivel para que todos estejam seguros e escondidos, visto que o mundo todo acha
que o Avatar morreu. Eles planejam tirar vantagem desse segredo, e bolam o plano de invadir
a capital da Na¢do do Fogo durante um eclipse solar que fard que os dominadores de Fogo
percam seus poderes. Enquanto isso, Zuko tenta se acostumar com a vida de volta a Nagao do
Fogo, enquanto alimenta suas suspeitas de que, na verdade, o Avatar ainda esta vivo.

Quando chega o dia da invasdo, Zuko descobre o plano de seu pai de destruir e
queimar o Reino da Terra em um ataque brutal. Zuko comeca a se arrepender de sua decisao
de apoiar seu pai, e decide abandonar a Nacao do Fogo e juntar-se a Aang e seus amigos para
se tornar o professor de dominacdo de Fogo de Aang. Apds a invasdo (que ndo foi bem-
sucedida), Zuko encontra Aang e seus amigos, ¢ faz a proposta de se unir a eles. O grupo fica
relutante em aceita-lo, visto todo o transtorno e sofrimento que Zuko havia causado a eles no
passado, mas, depois de refletir, Aang decide recebé-lo no grupo.

Apos algumas semanas, Zuko conta ao grupo sobre o plano de Ozai, e eles percebem
que precisam deter o Senhor do Fogo antes que isso acontega, entdo Aang encaminha-se para
confrontar Ozai no que sera a batalha final. Aang consegue derrotar Ozai, e ¢ declarado o fim
da guerra. Zuko recebe o titulo de novo Senhor do Fogo, tornando-se o governante da nagao.

Com o fim da guerra, a paz € restaurada entre as nagdes e termina-se a série animada.

1.1.2 Descrigdo de cada nagdo e seus povos

Agora, para conhecimento do leitor, apresento uma breve descricdo das quatro
principais nagdes (Nagdo do Fogo, Reino da Terra, Tribo da Agua e Nomades do Ar) do
mundo de Avatar e seus habitantes. Essa descri¢do é baseada em entrevistas com os criadores
da série para o site da Nickelodeon (2005) e para a Comic Con de San Diego (2006), e no
livro Avatar: The Last Airbender - The Art of the Animated Series (2010), escrito pelos
mesmos autores. Além disso, apresenta-se abaixo um mapa do territério das quatro nac¢des do

planeta da série, retirado do banco de dados Avatar Wiki (Figura 1).
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Figura 1 — Mapa-mundi do mundo de Avatar

Fonte: Avatar Wiki (2010)

A Tribo da Agua ¢ dividida entre a Tribo do Sul e a Tribo do Norte, ambas separadas
geograficamente pela localiza¢ao nos polos norte e sul do planeta (destacada no mapa pela cor
azul). Ela ¢ inspirada nos povos nativos da América do Norte, especialmente nos Inuit que
vivem no Artico. A Tribo do Norte possui grandes palacios e edificacdes feitas de gelo, e é a
maior das tribos (nunca tendo sido atingida pelos conflitos da Guerra dos Cem Anos com a
Nagdo do Fogo), diferente da Tribo do Sul, que sofreu muito com ataques e tem uma
populacdo reduzida, assim como construgdes mais modestas, possuindo apenas uma
dominadora de Agua ao inicio da série, a personagem Katara. Ambas as tribos sdo cercadas
por gelo e neve, e sdo proximas ao mar, o que permite que os dominadores de Agua possam
ter matéria para dominagdo em qualquer lugar. Os dominadores de Agua podem dominar o
elemento em seus trés estados (liquido, sélido e gasoso), assim como outras substancias
liquidas compostas por Agua, incluindo sangue; a habilidade de dominagdo de sangue foi
apresentada pela personagem Hama na terceira temporada da série, e precisa ser feita num
momento especifico, quando a lua estd cheia, algo que d4 muito poder aos dominadores de
Agua.

O Reino da Terra ¢ a maior area territorial de todas as nagdes (no mapa, estd destacado
na cor amarela), e possui grandes planicies, savanas, desertos e montanhas. O reino
assemelha-se geografica e politicamente a China do periodo imperial. Os dominadores de

Terra utilizam o chao como matéria de dominacdo, além de seus derivados, como rochas,
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areia, lama e minerais. O metal também pode ser usado por dominadores de Terra devido as
particulas minerais presentes em sua composi¢do, embora essa habilidade so6 tenha sido criada
e utilizada pela personagem Toph na segunda temporada da série.

Os Nomades do Ar encontram-se em remotas montanhas isoladas (destacadas no mapa
pela cor cinza) e, no topo dessas montanhas, existem os templos dos dominadores do Ar. As
pessoas dessa nagdao sao ndomades (com aspecto semelhante a monges tibetanos), e estdo
sempre em movimento entre seus templos e outras nagdes. Os dominadores do Ar podem
manipular o ar a sua volta, criando vendavais e tornados, e eles também utilizam planadores
para voar com a ajuda de sua dominagdo. Esse povo sofreu um genocidio pelo Senhor do
Fogo Sozin, que sabia que o préximo Avatar nasceria como um Nomade do Ar (sendo essa a
primeira acdo que deu inicio a Guerra dos Cem Anos da Nagdo do Fogo contra o mundo).
Aang ¢ o ultimo Nomade do Ar vivo, pois acabou fugindo de casa antes do genocidio
acontecer.

A Nagao do Fogo ¢ uma nagao insular com grande atividade vulcanica (destacada no
mapa pela cor vermelha), composta por uma grande ilha principal, onde se localiza a capital, e
por outras dezenas de ilhas espalhadas pelo mar. A Nagdo do Fogo ¢ fortemente inspirada no
Japao do periodo imperial em aspectos politicos, geograficos e culturais. Os dominadores de
Fogo tem a capacidade de produzir o proprio Fogo de dominagdo através de seu chi (sua
energia vital), podendo também realizar disparos de Fogo e manipular chamas externas (como
uma fogueira). Um dominador de Fogo muito experiente € com muita maestria também tem a
habilidade de produzir, com seu chi, uma chama mais quente que as demais e, assim,
apresenta uma coloracdo azul. A Unica personagem a apresentar tal habilidade ¢ a irma de
Zuko, a princesa Azula. E, também, uma habilidade dos dominadores de Fogo a criagdo e
disparo de raios, uma técnica muito avangada de dominagao.

Pode-se notar no mapa que uma por¢ao do Reino da Terra proxima a Nacao do Fogo
apresenta-se numa coloragdo mais escura: essa porcao € o territério do Reino da Terra que a
Nagdo do Fogo comegou a colonizar com o decorrer da Guerra dos Cem Anos em seu

objetivo de expansdo territorial global.
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2 A PERSONAGEM DE ANIMACAO SERIADA

Neste capitulo, abordarei as ideias de constru¢do de uma personagem de animacao
numa narrativa seriada. Para isso, serdo exploradas as ideias de Aristoteles (2008) e Barthes
(2008) sobre narrativa na era classica e no século XX, além das ideias de Silva (2015) e Mitell
(2012) sobre narrativa seriada contemporanea, ¢ de Costa (2021) e Lamarre (2009) sobre

personagem animada e animacao em si.

2.1 A personagem da narracado classica

Para entender como se d4 a criagdo de histérias e personagens, € preciso voltar um
pouco no tempo e ver como era o desenvolvimento de narrativas na era classica da cultura
ocidental. Adentrando o campo do teatro grego, Aristételes apresenta em A4 Poética (2008)
suas ideias sobre o desenvolvimento adequado de enredos e personagens nas comédias,

tragédias e epopeias gregas.

A epopeia ¢ a tragédia, bem como a comédia e a poesia ditirimbica ¢ ainda a maior
parte da musica de flauta e de citara sdo todas, vistas em conjunto, imitagdes.
[Diferem entre si em trés aspectos: ou porque imitam por meios diversos, ou
objectos diferentes, ou de outro modo e ndo do mesmo.] Assim como uns imitam
muitas coisas, reproduzindo-as (por arte ou por experiéncia) através de cores e
figuras e outros através da voz, assim também, nas artes mencionadas, todas
realizam imita¢@o por meio do ritmo, das palavras e da harmonia, separadamente ou
combinadas (ARISTOTELES, 2008, p. 37-38).

Aristoteles (2008, p. 12) apresenta seu conceito de tragédia dizendo que ela ¢ uma
“imita¢do (ficcdo) de uma acdo elevada e completa, dotada de extensdo, numa linguagem
embelezada por formas diferentes em cada uma das suas partes, que se serve da agdo e ndo da
narracao e que, por meio da compaixao e do temor, provoca a purificagdo de tais paixodes”, €
também aponta que toda a tragédia ¢ definida pela presenca de seis partes fundamentais:
enredo, caracteres, elocucdo, pensamento, espetaculo e musica.

O enredo ¢ a estruturagdo dos acontecimentos da tragédia, sendo esses acontecimentos
ordenados e com uma extensdo que se adeque ao tamanho da obra e que o publico consiga ter
uma nogdo de unidade e totalidade (ARISTOTELES, 2008, p. 48). Essa estruturagdo precisa
ter principio, meio e fim, ndo deixando que um enredo nem comece nem acabe ao acaso
(ARISTOTELES, 2008, p. 51). O enredo também ¢é dividido em trés partes: peripécia,
reconhecimento e sofrimento (ARISTOTELES, 2008, p. 57). A peripécia é composta pela
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mudanga de acontecimentos e pelas reviravoltas; o reconhecimento ¢ a passagem da
ignorancia para o conhecimento, amizade ou 6dio com os personagens; e, por fim, o
sofrimento ¢ um ato de destrui¢ao e dor, como uma morte em cena.

Para Aristoteles, a ideia de uma tragédia perfeita ndo incluia a possibilidade de

personagens terem sua redencdo. Ele considerava que

Dado que a composi¢do da tragédia mais perfeita ndo deve ser simples, mas
complexa, e que a mesma deve imitar factos que causem temor e compaixao
(porquanto essa ¢ a caracteristica desta espécie de imitagdes), ¢ evidente, em
primeiro lugar, que se ndo devem representar os homens bons a passar da felicidade
para a infelicidade, pois tal mudanca suscita repulsa, mas ndo temor nem piedade;
nem os maus a passar da infelicidade para a felicidade, porque uma tal situacdo ¢ de
todas a mais contraria ao tragico, visto ndo conter nenhum dos requisitos devidos, e
ndo provocar benevoléncia, compaixdo ou temor; nem t3o pouco 0s muito perversos
a resvalar da fortuna para a desgraca (ARISTOTELES, 2008, p. 60).

Seguindo nesse pensamento dualista de bem e mal, Aristdteles também considerava
que, para uma tragédia, um personagem deveria sempre ir da felicidade para a desgraca e nao
o contrario, ¢ essa mudanca se daria por um erro grave cometido por alguém com
caracteristicas consideradas do mal. “Do ponto de vista da arte poética, estd &, por
conseguinte, a estrutura da tragédia mais perfeita” (ARISTOTELES, 2008, p. 61). Trazendo o
problema dessa pesquisa, Zuko em Avatar: a lenda de Aang é um exemplo contrario do que
Aristoteles disse, visto que, na série animada, o personagem inicia sua jornada como um
personagem mal e que passa por um processo de autorreflexdo que altera sua posi¢ao dentro
dessa dualidade bem-mal.

Em segundo lugar, Aristoteles apresenta uma estrutura narrativa em que os escritores
se orientam pela preferéncia dos espectadores, trazendo uma caracteristica mais comum a
comédia do que a tragédia. Basicamente, personagens que tradicionalmente seriam inimigos
tornam-se, no fim, amigos, ¢ ninguém mata ninguém. A relacdo de Zuko e Aang na série
animada enquadra-se nessa defini¢do, tendo num momento inicial Zuko perseguindo Aang e
entdo, no final, ambos se tornando amigos.

O autor lembra também que € necessario que o enredo seja estruturado de forma que o
espectador consiga se comover com a historia, o que depende, no caso de uma peca, da
encenacdo, o que envolve a utilizacdo de recursos sonoros ou visuais, 0s quais sempre podem
ter um efeito significativo no espectador. O audiovisual permite causar esses efeitos no

espectador de diferentes formas, seja nas cores utilizadas numa obra (ou até mesmo a auséncia
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delas) ou na abordagem escolhida para representar essa obra, por meio de formas como
animagao, preto e branco ou Stop Motion.

Sobre os personagens, Aristoteles (2008) apresenta quatro aspectos a que se deve
prestar aten¢do. Primeiro, € mais importante, os personagens devem ser bons, de forma que o
personagem precisa ter um proposito e estar animado com isso, € esse propoOsito precisa ser
bom. O segundo aspecto € que um personagem seja apropriado, ou seja, as caracteristicas do
personagem precisam ser apropriadas a quem ele €. O terceiro aspecto ¢ que o personagem
precisa ser semelhante a nds, apresentando humanidade. E, por fim, o quarto aspecto ¢ a
coeréncia do personagem, uma vez que se esse personagem ¢ mal ele serd sempre mal, ou se é
de suas caracteristicas ser inconveniente, ele sempre sera inconveniente, por exemplo.

Numa historia como a de Avatar: a lenda de Aang, podemos ver esses quatro aspectos
nos personagens da série, mas nao de forma simples e direta como Aristoteles (2008) propde.
Os personagens de Avatar t€m seus propdsitos e estdo motivados com isso; além disso, esses
personagens também mantém sua semelhanca humana em alguns aspectos, mas também
destoam em outros, como suas habilidades magicas. Os personagens também se mantém
coesos a seus principios, mas, diferente do que Aristoteles fala, esses principios podem mudar
ao longo do caminho, de forma que o mal se mantém mal até que ocorra uma mudanga,
podendo o personagem mudar seu caminho apos isso.

Tanto para os personagens quanto para o enredo, deve-se buscar o necessario e
verossimil, ou seja, as coisas devem acontecer em sua ordem e de acordo com a necessidade
do enredo (ARISTOTELES, 2008, p. 69). Uma “intervencdo divina” nos acontecimentos do
enredo ¢ uma ferramenta que deve ser usada para acdes que se passam fora da a¢do que esta
ocorrendo na peca ou acontecimento em outro periodo temporal (ARISTOTELES, 2008, p.
69).

Aristoteles, entdo, apresenta um método de criacdo, explicando como escrever uma

tragédia grega, dizendo que se deve

[...] estruturar os enredos e completa-los com a elocucdo, pondo-os, o mais possivel,
diante dos olhos. Assim, vendo-os com toda a clareza, como se estivesse perante os
proprios factos, o poeta podera descobrir o que é apropriado e ndo deixara escapar
nenhuma contradi¢do. (ARISTOTELES, 2008, p. 73).
Na mesma pagina, ele fala que, uma vez que o resumo da peca foi criado e o enredo
bem estruturado, pode-se, entdo, comecar a desenvolver os episddios ou capitulos da pega, os

quais serdo mais curtos num drama e mais alongados numa epopeia.
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A epopeia, diferente da tragédia, ¢ uma estrutura épica que apresenta multiplas
historias e possui uma maior amplitude de duragdo (semelhante a ideia de narragdo seriada), o
que permite um desenvolvimento apropriado de acontecimentos que, num drama, seriam mais
enxutos (ARISTOTELES, 2008, p. 74). Embora com essa multiplicidade de acontecimentos,
uma epopeia ainda mantém uma nog¢do de unidade com a sua historia, dado o exemplo de
Aristételes de que Homero se foca na histéria de Aquiles na guerra de Trodia, e nao em todos
o0s acontecimentos que envolvem a guerra, o que faria com que a historia ficasse longa demais
e dificil dos espectadores manterem uma ideia de unidade (ARISTOTELES, 2008).

Outro elemento que também ¢é considerado parte de uma peca € o coro, que Aristoteles
via ndo apenas como um dos atores, mas também como uma parte do todo. E também
mencionado que “tudo o que diz respeito ao pensamento deve ser expressado pela palavra”
(ARISTOTELES, 2008, p. 78), e isso envolve o despertar de emogdes com o intuito de
conseguir os efeitos de compaixao, temor, grandiosidade ou verossimilhan¢a. No audiovisual,
esses efeitos também podem chegar ao espectador de forma ndo verbal, sem que os atores
tenham de proferir palavras que levem a esses efeitos, o que pode ser obtido através de
recursos visuais € sonoros, como um movimento caracteristico ou uma trilha sonora.

Por fim, Aristoteles (2008, p. 91) compara as estruturas da tragédia e da epopeia, ¢
defende como a tragédia ¢ superior por “construir enredos dramaticos e em volta de uma
accdo unica e completa que tenha principio, meio e fim, para que, tal como um ser vivo Unico
e inteiro, produza um prazer proprio". Ja a epopeia demanda que se faca uma exposi¢cao de um
periodo de tempo e de tudo o que acontece, nesse tempo, com as pessoas envolvidas na
historia (ARISTOTELES, 2008, p. 91). Mas quando o caso é justamente uma historia que
demande longos episddios e uma maior grandiosidade nos acontecimentos, a epopeia torna-se
a estrutura mais adequada (ARISTOTELES, 2008, p. 91).

E fato que o formato classico ocidental de contar historias serve de base para as mais
diversas criacdes no mundo, mas vale lembrar que as estruturas propostas por Aristoteles
refletem as normas éticas da sociedade em que ele vivia, tais normas que, atualmente, ja ndo
sd0 mais consideradas norma, como a dualidade enfatica do bem e do mal, uma vez que,
embora essa dualidade ainda exista, as relagdes humanas ndo se resumem apenas a ela. As
historias atuais possuem suas proprias complexidades que ndo se encaixam inteiramente nas
ideias do filosofo, mas utilizam aspectos dessas ideias que fazem parte de estruturas narrativas
contemporaneas. Essas historias mantém, muitas vezes, a dualidade bem-mal como uma das

estruturas aristotélicas, mas nao resumem a narrativa € 0s personagens apenas a protagonistas
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bonzinhos e a antagonistas que sdo o puro mal na Terra. As estruturas das epopeias também se
mantém presentes num mundo de producdes épicas de super-herdis que se desenrolam em
séries de filmes e também no enorme e crescente catilogo de producdes seriadas
disponibilizadas em servicos de streaming online.

Agora avangando para o século XX, Barthes apresenta suas ideias a respeito de
estruturas narrativas em Introducdo a andalise estrutural da narrativa (2008). Ele comega

dizendo que a narrativa

Pode ser sustentada pela linguagem articulada, oral ou escrita, pela imagem, fixa ou
movel, pelo gesto ou pela mistura ordenada de todas estas substancias; estd presente
no mito, na lenda, na fabula, no conto, na novela, na epopeia, na histéria, na
tragédia, no drama, na comédia, na pantomima, na pintura (recorde-se a Santa
Ursula de Carpaccio), no vitral, no cinema, nas historias em quadrinhos, no fait
divers, na conversacao (BARTHES, 2008, p. 19).

Além disso, ele fala que a narrativa, nesses diversos formatos, esta presente em
diferentes culturas de todos lugares desde o inicio da humanidade.

Barthes (2008) também traz as ideias de pensadores como Propp, Lévi-Strauss e
Todorov para trabalhar as estruturas da narrativa. Com Todorov, ele divide a narrativa em
dois niveis, a histéria (o argumento), que compreende uma logica nas a¢des dos personagens
entendendo a importancia que elas tém para a narrativa, e o discurso, que compreende “os
tempos, os aspectos e os modos da narrativa” (BARTHES, 2008, p. 26). Ainda esmiugando as
estruturas narrativas, Barthes (2008) apresenta duas subclasses de unidades narrativas, as
funcdes cardinais (nucleos) e as catdlises. As fungdes cardinais atuam como pontos de
importancia para a narrativa (ou fragmento da narrativa), pontos esses que, se ndo existissem,
poderiam alterar a estrutura da narrativa. Ja as catalises servem para preencher o espago

narrativo que existe entre as fungdes cardinais.

As fungdes cardinais sdo os momentos de risco da narrativa; entre estes pontos da
alternativa, entre estes dispatchers, as catalises dispde de zonas de seguranca, de
repousos, de luxos; estes "luxos" ndo sdo entretanto intuteis: do ponto de vista da
historia, é necessario repeti-lo, a catalise pode ter uma funcionalidade fraca, mas nao
absolutamente nula: seria ela puramente redundante (em relacdo a seu nticleo), ndo
participaria menos da economia da mensagem; mas ndo ¢ o caso: uma notagao, na
aparéncia expletiva, tem sempre uma fungdo discursiva: ela acelera, retarda, avanca
o discurso, ela resume, antecipa, por vezes mesmo desorienta (BARTHES, 2008, p.
34).

Em seguida, Barthes (2008) faz uma conexao da sequéncia narrativa e a estrutura da
epopeia, em que, dando o exemplo da histéria de 007 contra Goldfinger, que ¢ composta de

trés episodios que poderiam ocorrer de forma independente, pois suas estruturas funcionais
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cessam de funcionar em dois momentos. Apesar disso, 0 que mantém esses trés episodios
unidos ¢ a relagdo actancial mantida pelos personagens (e as estruturas de suas relagdes), que
sdo as mesmas durante os episddios. Aqui, pode-se reconhecer a epopeia (conjunto de fabulas
multiplas), que “¢ uma narrativa interrompida no nivel funcional, mas unitiria no nivel
actancial” (BARTHES, 2008, p. 43).

Adentrando agora o campo dos personagens, Barthes (2008) lembra que “na poética
aristotélica, a nogao de personagem ¢ secundaria” mas, com o desenvolvimento das estruturas

narrativas,

0 personagem, que até ai ndo era mais que um nome, o agente da acdo tomou uma
consisténcia psicologica, tornou-se um individuo, uma "pessoa", breve um "ser"
plenamente constituido, mesmo que ele ndo fizesse nada, e bem entendido, antes
mesmo de agir o personagem cessou de ser subordinado a agdo, encarnou de inicio
uma esséncia psicologica; estas esséncias podiam ser submetidas a um inventario,
cuja forma mais pura foi a lista dos "empregos" do teatro burgués (a coquette, o pai
nobre, etc.) (BARTHES, 2008, p. 44).

Barthes (2008), buscando mais hipoteses que ndo definissem o personagem em termos
de esséncias psicoldgicas e ndo como um “ser”, mas, sim, como um “participante”, apresenta

a hipotese de Bremond, que diz que

cada personagem pode ser o agente de sequéncias de a¢des que lhe sdo proprias
(fraude, seducdo); quando uma mesma sequéncia implica dois personagens (€ o caso
normal), a sequéncia comporta duas perspectivas, ou, caso se prefira, dois nomes (o
que ¢ fraude para um ¢é logro (duperie) para outro); em suma, cada personagem,
mesmo secundario, ¢ o herdi de sua propria sequéncia (BARTHES, 2008, p. 45).

Segue-se, agora, para uma revisdo das teorias da narrativa a respeito da personagem
em narrativas seriadas contemporaneas.

2.2 A personagem em narrativas seriadas

A partir das ideias abordadas sobre a narrativa classica com Aristoteles (2008) e
Barthes (2008), segue-se o estudo da personagem de animacdo seriada através das ideias de
Silva (2015) e Mittel (2012), que abordam teorias de narrativa seriada e complexidade
narrativa. Em Origem do drama seriado contempordneo (2015), Silva comeca seu artigo
dizendo que o drama est4 ligado a literatura e ao teatro. Especialmente no teatro grego tragico
e na tradi¢cdo epistemoldgica que, através do tempo, tomaram, como regra, diversos elementos
conceituais da poética aristotélica e, assim, criaram modelos artisticos que se manifestaram
em obras de diferentes nacionalidades, épocas e estilos. Com o tempo, a expressdo dramatica

finalmente pode ser expressa através do audiovisual e, com o surgimento do cinema, televisdo
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e da internet, surgiram novos produtos e praticas discursivas que se podem chamar de drama
(SILVA, p. 129).

A primeira hipotese de Silva ¢ de que

a relacdo entre o drama e a épica, ou seja, entre a intensidade concisa do episddio ¢ a
distensdo narrativa da temporada, proporcionam um duplo engajamento sensorial
que exige, de um lado, a vivéncia febril da violéncia dramatica condensada em uma
hora de exibi¢do continua, e o prazer vagaroso, em fogo brando, do desenrolar da
narrativa em semanas, meses € anos de exibi¢ao prolongada. (SILVA, 2015, p. 129)

Para ele, essas duas experiéncias dao-se de acordo com constru¢des dramaticas que se
sobrepdem a partir do ordenamento de acontecimentos isolados de um episodio e de arcos
narrativos mais longos que perpassam pela temporada e que observam tanto a tensdo desses
conflitos episddicos quanto o desenrolar da temporada. Dessa forma, ao invés de opor o
episddio e a temporada (de naturezas dramatica e épica respectivamente), ¢ notado que o
drama seriado contemporaneo faz uma sintese de ambos, “oferecendo aos episodios a
dimensao narrativa que faz a ligagdo entre as tramas (essas, ndo mais se limitando a situagdes
procedurais), e as temporadas a dimensao dramatica que se manifesta no desenvolvimento
unitario da historia até a provocacdo do climax” (SILVA, 2015, p. 130). Silva (2015, p. 131)
ainda diz que o drama, a épica ¢ a lirica sdo a “triade de possibilidades de representacdo do
mundo através da narrativa”, que pode transmitir sentido através de performance, cangao,
imagens e sons.

Silva (2015, p. 134), entdo, diz que o género televisivo do drama ndo ¢ o mesmo que
o género literario do drama, porque o drama televisivo, mesmo tendo diversos modelos ¢
matrizes culturais, possui sua raiz mais profunda no teleteatro, “a peca tUnica exibida
sequencialmente, ao vivo, dos primérdios da televisdo”, o que significa que a unidade de
acao, tipica do drama tradicional aristotélico, ¢ a base da estrutura do drama televisivo. Apds
a dissolucdo do teleteatro como modelo dominante, surgiram novos dramas seriados a partir
de subgéneros ja bem estabelecidos no teleteatro (SILVA, p. 135). “Esses novos seriados
introduziram de modo determinante a serializagao, compondo universos narrativos em torno
dos quais se desenvolviam histérias, com estrutura mais ou menos fixa, de carater unitério,
porém acerca dos mesmos personagens ¢ situagoes possiveis” (SILVA, 2015, p. 135).

Essas séries que surgiram operavam num processo de repeticdo e renovagado, e tinham
o determinante economicamente vantajoso de possuir elenco fixo, cendrio repetido e,

principalmente, situagdes dramaticas replicadas (SILVA, p. 135). Cada episddio tinha uma
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nova historia que se enquadrava no universo dramatico da série, “um crime novo a ser
investigado, o retorno do inimigo sempre vencido e logo recuperado, uma doenga de dificil
cura, etc.” (SILVA, 2015, p. 135). Além disso, esses episddios possuiam uma trama unitaria
com inicio, desenvolvimento e conclusao, e, reforcando os valores morais de bem e mal da
poética aristotélica, colocavam os protagonistas em posicdo superior aos antagonistas
(SILVA, p. 135). Esses personagens apresentavam pouco ou nenhum desenvolvimento
interno, continuando sempre os mesmos, independentemente das transformagdes do universo
ficcional da série (SILVA, p. 135). Assim, eles eram personagens que poderiam ser
reutilizados através da histdria, pois ndo sofriam alteragdes, o que condizia com a necessidade
de identificagdo a longo prazo que a televisao desse periodo precisava estabelecer (SILVA, p.
135).

Silva (2015, p. 136) fala que, no episodio, a situagdo narrativa se constrdi a partir da
trama, “que se desenvolve progressivamente tendo em vista a sua propria superagdo”, ou seja,
a trama do episodio ndo se repete, ainda que sua firma se replique. A trama episodica se
apresenta e se resolve em uma Unica emissdo, enquanto o capitulo acompanha o desenrolar
progressivo e gradual das tramas que ndo possuem estrutura unitdria na emissao unica, tendo
continuidade de situacdes dramadticas para serem acompanhadas em mais de um momento
(SILVA, p. 136). Pensando na personagem, o capitulo permite que essa dé€ informacgdes suas e
se desenvolva junto com o desenrolar da trama, enquanto a trama episoddica permite que uma
personagem permanega em monotom, sem evolugdo, sem afetar a trama. Além disso, a trama
episddica também permite o desenvolvimento de uma personagem, mas, nesse caso, O

desenvolvimento nao seria tdo continuo como o do capitulo.

Se no episddio o desfecho significa o resultado do climax da agdo dramatica que
supera ¢ suplanta a trama para a emissdo seguinte iniciar novo percurso, no capitulo,
o desfecho é o auge de uma situacdo dramatica que ndo se resolve, deixando em
suspensdo o desenrolar de uma das tramas desenvolvidas paralelamente. Resumindo:
o episddio resolve a trama, perfazendo uma estrutura semantica unitéria, e o capitulo
expande a trama, amarrando para o futuro a solugdo dos problemas encenados
(SILVA, 2015, p. 136).

Baseando-se em Allrath e Gymnich (2005, p. 6), Silva (2015) mostra a proposta
desses autores de um grafico linear, em que, numa ponta, estd a estrutura dominantemente
episddica e, na outra, a estrutura folhetinesca, havendo entre as duas uma gama de programas

televisivos e de estratégias narrativas singulares. Silva (2015), entdo, diz que o drama seriado
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contemporaneo nao estd em nenhum ponto dessa linha, mas, sim, numa linha paralela, onde

ha o ponto abstrato que os dois extremos se encontram.

Esse drama contemporineo de que estamos falando ao mesmo tempo supera e
unifica as experiéncias episodicas ¢ folhetinescas, numa sintese complexa de
estruturas dramaticas que retém em si e deixam escapar tanto a unidade concisa da
trama episodica, centrada na emissdo Unica, quanto a expansdo da trama pela
temporada para um deleite irresoluto. Ao ndo fazer nem uma coisa nem outra, o
drama seriado contemporaneo faz as duas, escrevendo a sua histdria como um
momento singular da narrativa dramatica e do género televisivo (SILVA, 2015, p.
137).

Agamben (2010, p. 62-63, apud SILVA, 2015, p. 139) diz que o drama
contempordneo ndao € contempordneo por compartilhar a mesma época, mas, sim,
contemporaneo numa ‘“singular relacdo com o préprio tempo, que adere a este e, a0 mesmo
tempo, dele toma distancias”. Ele entdo da exemplos de séries como Orphan Black e Downton
Abbey (entre varias outras), dizendo que essas séries apresentam aquilo que define, de forma

radical, o drama seriado contemporaneo:

uma representagdo gradual e complexa de um mundo que aos poucos se revela em
sua profundidade rizomatica, cuja fungdo primordial é deteriorar gradativamente a
compreensdo inicial do mundo e fazer revelar, pouco a pouco, uma verdade
multiforme que habita no fundo dos personagens e das relagdes humanas ali
representadas (SILVA, 2015, p. 139).

Essa definicdo pode ser vista em Downton Abbey quando adentramos o mundo da
aristocracia britanica do inicio do século XX e, a cada temporada, vamos descobrindo mais
sobre a familia Crawley e suas obrigacdes como lords e ladies, € também sobre o mundo dos
funcionarios que trabalham para a familia e suas relagdes interpessoais com seus chefes e
colegas.

Os personagens do drama seriado contemporaneo, segundo Silva (2015, p. 140), sdo
multifacetados, € “como tais, ndo apenas apresentam falhas estruturais de carater, como sao
objeto de transformagdes no ethos ao decorrer da narrativa, e nos melhores casos, se tornam
personagens capazes de abrigar ambiguidades morais que resistem a qualquer classificagao
tipificante”, ou seja, os personagens nao sao apenas uma coisa, tendo a possibilidade de ndo
ser puramente do bem, assim como um vildo pode ter seus momentos de bondade.
Exemplificando com Avatar: a lenda de Aang, Zuko ¢é tido, durante um bom periodo da
histéria da série, como uma personagem que nao era boa, pois Zuko tinha seus momentos de

maldade, cacando o Avatar ao redor do mundo ou enganando outros personagens para atrair
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Aang, mas ele também tinha momentos em que demonstrava carinho e preocupac¢do com seu
tio, acdes que nao sao consideradas malvadas.

Silva (2015, p. 140) fala que as tramas “sdo um entrelacamento articulado de
situacdes dramaticas envolvendo nucleos que se expandem e se delimitam de modo muito
organico” e da o exemplo de séries em que personagens com destaque, e até mesmo

protagonistas, podem ser mortos para desencadear peripécias dramaticas. Ele entdo fala que

seu desfecho pode ser tanto o estabelecimento de uma situagdo que se prolonga para
além da propria série, num continuum dramatico (lembremos do fim de The
Sopranos ou de Battlestar Galactica), quanto a solu¢do definitiva do arco central
que sustenta, como uma espinha dorsal, todas as tramas paralelas e circunstanciais (o
recente fim de Breaking Bad nos remete a isso)” (SILVA, 2015, p. 140)

No primeiro caso, o fim da série significa que o universo dela continuara existindo
apos o fim, assim como seus personagens € os rumos que eles tomarem (SILVA, 2015). Ja no
segundo caso, a conclusdo da série ndo coloca o universo e seus personagens numa situagao
igual a que eles estavam anteriormente a situagdo dramadtica central, mas possibilita a
redengdo de individuos que ndo tiveram como se redimir durante o tempo da situagdo
dramatica (SILVA, 2015). “O tnico desfecho possivel, no drama seriado contemporaneo, ¢ o
da ruina, ainda que sublime, seja para dali construir um mundo novo, e melhor, seja para
esquecer nos escombros a memoria de um reinado de terror” (SILVA, 2015, p. 140). Uma fala
muito semelhante a trajetoria de redengdo de Zuko, que termina a histéria de maneira
totalmente diferente de como comecou (assim como os outros personagens), € deixa isso claro

nesta conversa com Aang:

ZUKO. Nem acredito que ha um ano, meu proposito era caga-lo. E agora...

AANG. Somos amigos.

ZUKO. E, somos amigos.

AANG. Nem acredito que hd um ano, estava congelado num iceberg. O mundo esta
muito diferente agora.

ZUKO. E sera ainda mais, quando o construirmos juntos.

(DIMARTINO; KONIETZKO, Avatar: a lenda de Aang, 2005-2008, temp. 3 ep.
21).

Silva (2015, p. 141) finaliza dizendo que o drama seriado contemporaneo “se define
enquanto forma artistica propria a partir do modo como engendra um mecanismo dramatico
que possui, dentro de sua estrutura mais profunda de significados, um equilibrio tenso entre as
forcas episodicas e seriais, de modo que um potencializa e sustenta o outro”. Dessa forma, a

temporada e o episodio dividem suas caracteristicas de épica e drama (SILVA, p. 141-142).
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Seguimos agora para as ideias de Mittell em Complexidade narrativa na televisdo
americana contemporanea (2012). Nesse artigo, foram abordadas questdes mais
contemporaneas a respeito da constru¢do de uma narrativa, visando a analisar formatos usados
por programas de televisdo estadunidenses seriados a partir dos anos 1980, aproximadamente,
€ que possuem, como sua estrutura, a complexidade narrativa. "Tal modelo de storytelling
para televisdo se diferencia por usar a complexidade narrativa como uma alternativa as formas
episddicas e seriadas que tém caracterizado a TV americana desde sua origem" (MITTELL,
2012, p. 30).

Utilizando-se Bordwell para explicar o que ¢ um modelo narrativo,

¢ um conjunto de normas historicamente diferenciado de constru¢do e compreensao
narrativa. Ele atravessa géneros, autores especificos e movimentos artisticos para
forjar uma categoria coerente de praticas (BORDWELL, 1985, p. 30).

Mittell (2012, p. 30) diz que ¢ preciso “considerar a complexidade narrativa como um
modelo de narragdo diferenciado”, e que a complexidade narrativa ¢ baseada em certos
aspectos do storytelling que ‘“‘aparentemente sdo inadequados a estrutura seriada que
diferencia a televisdo do cinema e também a distingue dos modelos convencionais de
formatos seriados e episddicos” (MITTELL, 2012, p. 30). No meio televisivo, escritores e
produtores possuem mais controle criativo sobre suas obras do que no cinema, que, para
Mittell (2012), acaba tendo as escolhas criativas finais definidas pelo diretor, embora em
alguns contextos, como na producdo de blockbusters de grandes orgamentos, a producgdo
ainda tenha uma voz muito forte no lado criativo. Assim, os escritores e produtores
televisivos, que passaram a ter esse maior controle sobre as obras, tiveram a oportunidade de,
cuidadosamente, manipular trama e personagens num formato seriado longo que possibilita “o
aprofundamento na caracterizag¢do dos personagens, a continuidade do enredo e as variagdes a
cada episddio” (MITTELL, 2012, p. 33). Essa manipulagdo tem, como influéncia, a vontade
dos proprios escritores € produtores, mas também a resposta que a audiéncia da a respeito da
série, caracterizando um aspecto da complexidade narrativa (MITTELL, 2012, p. 33). Além
disso, notou-se, pelas redes de televisdo dos EUA, que um publico seguidor engajado com a
série, mesmo sendo pequeno, tornava o programa televisivo viavel economicamente
(MITTELL, 2012, p. 34).

Mittell (2012) definiu, de forma basica, que a complexidade narrativa ¢



31

uma redefinicdo de formas episddicas sob a influéncia da narragdo em série — ndo é
necessariamente uma fusdo completa dos formatos episddicos e seriados, mas um
equilibrio volatil. Recusando a necessidade de fechamento da trama em cada
episodio, que caracteriza o formato episddico convencional, a complexidade
narrativa privilegia estorias com continuidade e passando por diversos géneros.
Somado a isso, a complexidade narrativa desvincula o formato seriado das
concepgdes genéricas identificadas nas novelas — muitos programas complexos
(embora certamente ndo sejam todos) contam histdrias de maneira seriada ao mesmo
tempo em que rejeitam ou desconsideram o estilo melodramatico (MITTELL, 2012,
p. 36-37).

Mittell (2012, p. 37) diz que as séries que utilizam da complexidade narrativa nao se
detinham apenas a ter episoédios que “adiavam o desfecho narrativo apresentando tramas
episodicas combinadas a arcos narrativos multiepisodicos e dramas continuos de
relacionamentos” como as novelas faziam. Essas séries juntavam historias seriadas e
episddicas, tendo também historias de relacionamentos que atravessam episodios, como nas
novelas (MITTELL, 2012). Mas, diferente das novelas, “episddios isolados eram mais
diferenciados em sua identidade e representavam mais do que apenas um passo numa jornada
narrativa mais ampla” (MITTELL, 2012, p. 37).

Pode-se ver em Avatar: a lenda de Aang um uso, pelo menos inicial, na primeira
temporada da forma episddica, tendo um episodio da série com zero relevancia para a histéria
como um todo (o episddio “A Grande Divisdo”, que apresenta personagens que nao agregam
nada a jornada dos protagonistas e ndo possui eventos que sdo ou poderiam se tornar
relevantes a narrativa da temporada em que estd), ou outros episddios que, a principio,
pareciam histdrias isoladas na jornada de Aang e seus amigos, mas que futuramente se
mostrardo relevantes para a historia nas temporadas seguintes. Esses episodios, do final da
primeira temporada em diante, vao dando lugar a outros que se encaixam mais na légica da
forma seriada, apresentando episddios que ndo mantém necessariamente uma mesma
estrutura, visto que a historia comega a manter uma continuidade maior a cada passo que da.

Mittell (2012, p. 38) da o exemplo da série Arquivo X, que oscilava entre a narragao
com um arco alongado e episddios isolados, podendo qualquer episddio focar “na mitologia
de longo prazo, uma trama conspiratdria continua, altamente elaborada com solugdo
indefinidamente adiada” (como os episddios focados na abdugao da irma mais nova do agente
Fox Mulder e suas investigagdes do caso) ou podendo apresentar historias autonomas,
trazendo o “monstro da semana” que, muitas vezes, existe fora da mitologia de longo prazo da
série. A série, embora tenha sido um sucesso durante varias temporadas e tenha apresentado

uma gama de inovagdes narrativas influentes, teve um declinio criativo e de critica que,

segundo Mittell (2012, p. 38), se deu devido a “uma das principais tensdes inerentes a
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complexidade narrativa: equilibrar as exigéncias competitivas e de frui¢do da produgdo
episodica e da seriada”.
Seguindo com mais exemplos de complexidade narrativa, Mittell (2012) apresenta as

séries Buffy, a caga-vampiros e, a respectiva série spin-off, Angel:

Buffy e Angel sdo programas claramente mais aptos a gerenciar a demanda dubia
por fruicao episodica e seriada. Os dois (juntos e cada um deles) apresentam uma
mitologia rica, continua, associada a uma batalha entre as for¢as do bem e do mal.
Seus enredos se concentram em arcos narrativos abarcando a temporada e incluem
um vildo em particular, ou big bad, no linguajar de Buffy. Numa mesma temporada,
quase todos os episodios fazem avangar o arco da historia a0 mesmo tempo em que
oferecem coeréncia ao episodio e também pequenas resolugdes de conflito. Mesmo
os episodios mais experimentais ou mais instantdneos equilibram-se nas demandas
episodicas e seriadas; por exemplo, o episodio Hush, de Buffy, apresenta
literalmente os monstros-da-semana, conhecidos como The Gentlemen, que roubam
as vozes da cidade de Sunnydale, resultando numa narragdo impressionante feita
quase em siléncio. Apesar de possuir vildes Gnicos ¢ um modo muito incomum de
narrar, sem palavras, ainda assim Hush faz avangar varios dos arcos narrativos a
medida que as personagens revelam segredos essenciais ¢ estreitam seus
relacionamentos (MITTELL, 2012, p. 39).

Ambas as séries entrelagam seus arcos narrativos com melodramas de relacionamento
e com o desenvolvimento de personagens (MITTELL, 2012). Um exemplo disso ¢ quando
“Buffy usa o momento de adiantamento da trama para estimular reacdes emocionais nas
personagens e permite que esses relacionamentos levem a histéria adiante” (MITTELL, 2012,
p- 39). O exemplo da série Buffy, a caga-vampiros poderia ser substituido por diversas séries
recentes, visto que € um formato de narrativa que se mostrou um “queridinho” da audiéncia e
ja dominou diversos géneros da televisao nas primeiras duas décadas do século XXI.

Em seguida, Mittell (2012) diz que o espectador tem, como motivacdo para assistir as
séries com complexidade narrativa (além do apreco pela histéria que estd sendo contada), a
vontade de saber como os escritores vao fazer para que os acontecimentos da série, de fato,

acontecam. Isso

estd demonstrada na dissecacdo feita por fas em foruns na internet das técnicas
utilizadas nas comédias e dramas complexos para guiar, manipular, iludir e desviar a
atengdo dos espectadores dando a entender que a principal frui¢do é desvendar como
operam os procedimentos narrativos. Vemos esses programas ndo apenas para
sermos inseridos num mundo narrativo realistico (embora isso possa mesmo
acontecer), mas também para ver as engrenagens funcionando, nos maravilhando
com a artimanha necessaria para realizar tais pirotecnias narrativas (MITTELL,
2012, p. 42).

Mittell (2012), entdo, faz uma relacao da estética operacional (essas caracteristicas que

motivam os fas a assistirem a uma série narrativamente complexa) com os efeitos especiais no
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cinema, que maravilham os espectadores com a técnica necessaria para criar seres magicos ou
cenarios impossiveis de se encontrar no mundo real. Ele fala que, diferente do cinema, em
programas de TV narrativamente complexos, ¢ proporcionado o efeito especial narrativo. Ele
da o exemplo de um episodio da série Lost em que duas personagens assistem a um video que
revela detalhes obscuros da primeira temporada da série e, em seguida, um personagem fala
para assistirem o video novamente, o que, segundo Mittell (2012), espelha a reagdao do publico
que esta disposto a analisar o video uma segunda vez atrds de pistas sobre os mistérios da
série. Pela estética operacional, as narrativas complexas chamam os espectadores a participar
do programa como se fossem analistas formais da série, o que faz o espectador ter um
acompanhamento consciente da narrativa (MITTELL, 2012, p. 44). Mas isso nao ¢ algo
exclusivo e criado com as narrativas complexas, uma vez que em Janela Indiscreta (1954), de
Hitchcock, ja havia esse reconhecimento da narrativa com seu espectador.

Em seguida, Mittell (2012) apresenta recursos utilizados pelas narrativas complexas e
seus efeitos nos espectadores. Ele apresenta os flashbacks funcionais, que “sdo usados para
recontar histdrias de pano de fundo importantes (enquanto um detetive narra a solu¢do de um
crime) ou para enquadrar toda a agdo de um episddio no tempo passado (como a dramatizagao
do encontro de Rob e Laura no Dick van Dyke Show)” (MITTELL, 2012, p. 46). Outro
recurso ¢ o efeito Rashomon (apresentado originalmente no filme homonimo de Kurosawa),
que ¢ contar a mesma historia em diferentes perspectivas (MITTELL, 2012, p. 46). Em
programas narrativamente complexos, ¢ comum o uso dessas variagdes nas estratégias de
storytelling de forma sutil, sem medo de causar uma confusdo temporaria no espectador
(MITTELL, 2012, p. 46). Sequéncias fantasiosas sao um outro exemplo, que sao abundantes,

mas sem serem muito demarcadas, pois

apresentam perspectivas sobre eventos que oscilam entre a subjetividade da
personagem e a realidade diegética, jogando com as fronteiras ambiguas com o
objetivo de conseguir profundidade de personagem, suspense e efeito cdmico
(MITTELL, 2012, p. 46).

Nessas sequéncias fantasiosas, também ocorre a quebra da quarta parede (algo normal
nas narrativas complexas), que pode ser representada visualmente numa referéncia direta ou
de forma mais ambigua, chamando a atencdo para a propria quebra de regra que promove
(MITTELL, 2012, p. 46). Esses momentos de desorientagdo fazem que os espectadores

tenham que se engajar mais ativamente na compreensdo da histéria, recompensando os
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espectadores comuns que conseguiram dominar as regras do programa narrado
complexamente MITTELL, 2012, p. 47).

Mittell (2012) finaliza dizendo que o publico sempre foi ativo, e que os programas
complexamente narrativos convidam o publico a engajar ativamente com a série. Ele também
conclui que um novo paradigma do relato televisivo emergiu nas ultimas duas décadas apos a
reformulacao do formato dos programas de TV episodicos e seriados, a partir de um elevado
nivel do conhecimento de relatar e demandar por um espectador intenso em seu envolvimento

e concentracdo para com a série.

2.3 A personagem de animacao

Adentro, agora, o campo da animagdo, que visa a entender, através dos estudos de
Lamarre (2009) e Costa (2021), questdes relacionadas a personagem animada e a animacao
em si. A animacdao, no mundo audiovisual, ¢ quase sempre enquadrada como um género
(como comédia, terror ou agdo) voltado para o publico infantil, sendo tida como uma forma
menos valorizada dentro das possibilidades de produgdo audiovisual (COSTA, 2021, p. 18).
Como se pode ver em premiagdes, por exemplo, obras de animag¢do de mesmo nivel narrativo
a dramas ou comédias sdo enquadradas na categoria “melhor animagdo”, mesmo tendo
condi¢des de competir com obras ndo animadas (COSTA, 2021).

Os estudos da animagdo, segundo Lamarre (2009), muitas vezes a dividem entre
animacao ocidental e animag¢ao oriental, sendo que essa ultima refere-se especialmente as de
origem japonesa (animé¢), tendo-se essas duas como animagdes com caracteristicas opostas.
Essas caracteristicas, no caso do animé, seriam o estilo artistico usado na ilustragdo, com
olhos grandes e brilhantes; os animés também possuem uma forte demonstragdo visual dos
sentimentos ¢ emogdes das personagens, através de suas expressdes faciais (LAMARRE,
2009). Outro aspecto referente as historias que aparecem nos animés € que essas tendem a ter
uma preocupacao maior com o coletivo.

As animagdes ocidentais também expressam as emogdes dos personagens de forma
visual e intensa (e, por sinal, muito do estilo de ilustragdo das animagdes do ocidente ¢
inspirado em animés, e vice-versa), mas as historias ocidentais tendem a focar mais na
individualidade (LAMARRE, 2009). Eu vejo esses dois estilos de animacdo com igual
relevancia, e penso nessas caracteristicas opostas como um reflexo da cultura de origem de

cada animacdo e da intencao dos criadores das obras para o espectador final. A propria série
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Avatar: a lenda de Aang é uma jungdo dos dois estilos de animagdo, pois ¢ um desenho
hollywoodiano (com caracteristicas narrativas de animagdes desse contexto cultural), voltado
para um publico infantil global (embora predominantemente dos EUA), mas que utiliza o
estilo visual de animés, o que faz da série, a0 meu ver, um animé hollywoodiano' voltado ao
publico infantil.

Sendo a maioria das producdes animadas voltadas ao publico infantil, € reconhecido, a
partir dos anos 1990, que animagdes tem um importante papel na formacao da identidade de
jovens atrelada a ambientes familiares e sociais (COSTA, 2021). Dessa forma, o animé
também influencia o contexto de constru¢do de identidades (COSTA, 2021, p. 20). Costa

(2021) traz os resultados da pesquisa de Eiji Issa (2015) com fas de animés, dizendo que ha

dados que apontam para a constru¢do em um publico ocidental de valores como
determinag@o, honra e amizade como principais atributos esperados por uma crianca.
Contudo, os fas de animés, segundo a pesquisa de Issa (Ibid.) levam esses valores, a
crenga em seus personagens favoritos e a moral dessas historias também para a vida
adulta, apontando para o carater atemporal de certas animacdes nipdonicas como
Naruto e One Piece (COSTA, 2021, p. 20).

Assim, a animagdo mostra-se como um forte “conjunto de midias que estimulam a
interacdo e interpretacdo em ambientes diversos”, e que tem grande apoio em tecnologias e
nas possibilidades que essas oferecem (COSTA, 2021, p. 21). Essas tecnologias permitiram
que as animagdes avangassem num dos principais aspectos que fazem uma animagao ser uma
animacao: o movimento (COSTA, 2021, p. 23). Lord e Sibley (2015), mencionados por Costa
(2021), dizem que o movimento de um personagem animado em cena ndo precisa ser
necessariamente real, mas natural. Além disso, a audiéncia deve entender o que o personagem
faz ou pensa em cena independente da técnica de animacgdo utilizada ou da presenca ou
auséncia de dialogos (COSTA, 2021, p. 23). Assim, quando a personagem age de maneira
natural, condizente ao universo daquela animacao, isso gera um senso de reconhecimento ao
personagem, o que facilita a credibilidade de suas acdes por mais doidas e fora da realidade
que elas possam ser (COSTA, 2021). Esse ¢ um aspecto muito importante a ser analisado em
Avatar: a lenda de Aang, que tem, em sua histdria, questdes relacionadas as dobras elementais

€ a0s movimentos que os personagens realizam para a execucao dessas dobras.

1 A defini¢do de Avatar: a lenda de Aang como um animé hollywoodiano, ¢ tida na perspectiva de que, para ser
um animé, deve-se seguir um estilo estético de animagdo semelhante as producdes de origem japonesa, mas ndo
necessariamente ser produzido no Japdo. Ha controvérsias a respeito de como definir a série animada de Avatar:
a lenda de Aang e isso ¢ debatido por fas de animé e da série em féorums online.
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Leonardo Costa (2021) também cita Rodrigo Costa (2018), e ressalta que todas as
imagens trabalhadas numa animacao tem um propoésito de entendimento baseado no mundo
real, tendo o poder de conduzir a narrativa. A compreensdo dessas imagens pela audiéncia se
da por meio de ‘“associagdes simbolicas que produzem sentidos direcionados para o
emocional, ideais politicos, problemas sociais, etc.” (COSTA, 2021, p. 24-25). E, entdo, ¢
dado o exemplo dos super-herdis, que “sdo caracterizados por aquilo que representam”, como
o super-homem que idealiza o ser humano perfeito (COSTA, 2021, p. 24-25). Em seguida,
Costa (2021, p. 25) traz o elemento da metamorfose na linguagem animada como um dos
“fatores fundamentais no processo de producao de sentido”. A metamorfose permite que uma
imagem animada possa se transformar por completo e com naturalidade em poucos frames
sem que se perca o sentido da narrativa visual (COSTA, 2021, p. 25).

Esse elemento da metamorfose condiz com a reflexdo de Brait (1985), que Costa
(2021, p. 27-28) resgata, a respeito da “verossimilhanca e condi¢do do personagem enquanto
agente representativo ou nao da realidade”. Nessa reflexao, a autora afirma que o personagem
precisa ser coerente quanto as regras de seu universo imagindrio, mesmo que esse personagem
seja um reflexo do mundo real. Em Avatar: a lenda de Aang, os personagens apresentam-se
como humanos, possuindo todas suas caracteristicas fisicas e psicoldgicas, mas possuem
habilidades magicas, o que torna possivel a manipulagdo de elementos da natureza. Isso nao ¢
uma realidade no nosso mundo moderno ocidental, mas faz parte do mundo de Avatar, entdo ¢é
algo verosimil as regras desse mundo. As caracteristicas humanas em Avatar: a lenda de

Aang ajudam

o publico a compreender a historia, identificar comportamentos que ja sdo
conhecidos por ele e entender que, dentro daquele contexto, tais atos fazem sentido e
se aproximam em varios momentos de mimetizar tragos do real (COSTA, 2021, p.
27-28).

Para Napier (2005), conforme citada por Costa (2021), os animés possuem historias
complexas, que cativam o publico através de “um texto distinto que combina elementos
visuais com estruturas temadticas e filosoficas resultando em um mundo estético unico”
(COSTA, 2021, p. 29), o que torna esse mundo mais intenso e com narrativas mais densas que
as produgdes ocidentais. Essas producdes, assim como outras das mais diversas origens,
possuem o aspecto especial de refletir as caracteristicas das pessoas que participam de sua
criagdo, e essas caracteristicas destacam-se nos animés pelo contraste entre a cultura oriental

representada e a cultura dos espectadores ocidentais (COSTA, 2021, p. 29).
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A inten¢do do animé, com seus mundos fantdsticos e seres animados
extravagantes, sempre foi dar vida a historias que poderiam refletir o sentimento do
povo japonés e suas situacdes do cotidiano, ndo representd-lo imageticamente nas
telas (COSTA, 2021, p. 29).

Se concluem, entdo, as revisdes tedricas a respeito da personagem de animag¢do num

contexto narrativo seriado contemporaneo.
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3 AS DOBRAS HUMANAS NO MUNDO DE AVATAR

Neste capitulo, trabalharei a ideia de como existir € compor com o mundo € com a
natureza, a partir da perspectiva da série Avatar: a lenda de Aang, das autoras Stengers (2015,
2018) e Costa e Veiga (2021). Relacionarei o universo ficticio de Avatar: a lenda de Aang
com as relagdes humano-natureza de Stengers (2015), com a cosmopolitica de Stengers
(2018) e com as teorias de Gaia com Costa e Veiga (2021).

A “intrusdo de Gaia” ¢ um dos nomes dados para “a apari¢do do planeta Terra como
uma questdo politica, social, cientifica, filosofica e existencial” (COSTA; VEIGA, 2021, p.
286). Gaia ¢, entdao, um agente planetario que representa a natureza (COSTA; VEIGA, 2021).

Deve ser reconhecida como um “ser”, e ndo assimilada a uma soma de processos,
[...]; ela é dotada ndo apenas de uma histéria, mas também de um regime de
atividades proprio, oriundo das multiplas ¢ emaranhadas maneiras pelas quais os
processos que a constituem sdo articulados uns aos outros, a variagdo de um tendo
multiplas repercussdes que afetam os outros (STENGERS, 2015, p. 50).

Gaia, para Stengers, em No tempo das catastrofes (2015), é cega e indiferente, nao
busca justica e ndo aponta culpados; ela simplesmente acontece. Essa caracteristica faz que
ela ndo seja um ser que se enquadre dentro da moralidade de bem e mal. Dessa forma, os
problemas humanos que acontecem no mundo e que os atingem simplesmente ndo sdo da
conta de Gaia, que estd aqui apenas existindo, o que difere da Gaia teorizada por Lovelock e
Margulis (1972), que era uma Gaia harmoniosa, que regula e equilibra as relagdes com a
natureza (STENGERS, 2015, p. 50).

Pode-se notar, na descri¢ao de Gaia, algo semelhante a descrigao do papel do Avatar
no universo da série animada, no sentido de os dois estarem além da moralidade do bem e do
mal. O Avatar é um ser capaz de dominar os quatro elementos (Agua, Terra, Fogo ¢ Ar)
(Figura 2), o qual faz parte de um ciclo de reencarnagdo em que, a cada vida, nascerd em uma
das quatro nagdes elementais e tera o papel de manter o equilibrio do mundo. Além disso, ele
¢ a ponte entre os planos material e espiritual, que existem de forma separada, sendo o Avatar
0 unico ser que pode transitar entre esses planos, sendo seu papel manter o equilibrio entre

eles.

Figura 2 — Aang dominando os quatro elementos ao mesmo tempo [E21T03, 00:05:44]
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Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Mas vale destacar que o papel do Avatar ndo € necessariamente executado igualmente
por todos os avatares do ciclo. Cada Avatar ¢, antes de tudo, uma pessoa, o que pode gerar
diferentes reacdes a um problema dependendo de quem ¢é o Avatar que existe no momento.
Na série, o Avatar ¢ Aang, que se compadece com os problemas dos individuos e tenta ajuda-
los a cada episdédio que passa, mesmo que isso interrompa ou adie a sua jornada de
aprendizado dos elementos. Aang, nesse sentido, ndo permanece indiferente. Inclusive, ele ¢
benevolente, no sentido de que ajuda os seres violentados sem violentar os seres que causam o
mal. E nesse sentido, da subjetividade de cada Avatar, que a Gaia de Stengers (2015) e o
Avatar diferem-se.

Gaia e o Avatar personificam um ser que representa as relagdes da natureza e dos seres
que vivem em um planeta. O papel do Avatar ¢ manter a paz entre os povos humanos e os
outros seres naturais desse lugar (animais, plantas, ambientes), além de ser a ponte entre o
plano espiritual e o plano fisico do universo da série. Assim, o Avatar busca o equilibrio de
tudo o que compde seu mundo, fazendo o que for possivel para neutralizar o que estiver
causando um desequilibrio, mas, diferente da intrusdo de Gaia, ele ndo ¢ neutro, sendo
influenciado por suas vivéncias e pelas vivéncias de suas vidas passadas, e tendo seus
principios morais como base de suas agdes. Como quando, na série, Aang busca a opinido dos

Avatares anteriores para saber se deve ou ndo matar o Senhor do Fogo em seu confronto final,
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e os espiritos de suas vidas passadas contam-lhe como lidaram com os conflitos de suas

épocas, dando para Aang a chance de pensar em qual escolha ele deve fazer (Figura 3).

Figura 3 — Avatar Aang conversando com o espirito do Avatar Kuruk [E19T03, 00:11:40]

Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Em A proposi¢do cosmopolitica, Stengers (2018, p. 449) apresenta sua proposi¢ao
“eto-ecologica”, que afirma a inseparabilidade do comportamento que é proprio a um ser
(éthos) e do habitat desse ser (oikos) de uma “maneira que esse habitat satisfaz ou contraria as
exigéncias associadas a tal éthos, ou oferece aos novos éthos a oportunidade de se
atualizarem”. A autora diz que o éthos ndo ¢ uma fun¢do do seu ambiente (oikos), mas que o
éthos ¢ sempre algo do proprio ser a que ele pertence e que nao sera transformado de modo
previsivel se o ambiente for transformado (STENGERS, 2018). Entretanto, um ser tem a

capacidade de alterar seu éthos;

Noés ndo sabemos de que um ser é capaz, do que pode se tornar capaz. O meio
ambiente, poderiamos dizer, propde, mas é o ser que dispde dessa proposi¢ao, que
lhe dé ou lhe nega uma significacdo “etologica” (STENGERS, 2018, p. 449).
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Dessa forma, podemos ver o éthos como a habilidade de dobra elemental que alguns
humanos possuem em Avatar, € 0 oikos como as nagdes que representam cada um dos
elementos.

A dobra ou dominagdo (em Avatar) ¢ a habilidade magica que alguns seres desse
universo possuem de manipular os elementos naturais. Nos humanos, essa habilidade se
divide entre os elementos caracteristicos das quatro nagdes em que uma pessoa pode nascer
(Tribos da Agua, Reino da Terra, Nacdo do Fogo e Nomades do Ar). Nos seres ndo-humanos,
a dobra de um elemento existe em seres chamados de ‘“dobradores originais” de cada
elemento, que usam a dobra como uma extensdao de seu proprio corpo para, simplesmente,
viver € conseguir sobreviver no mundo.

Por exemplo, os dobradores originais da dobra de Terra sdo toupeiras gigantes que
vivem dentro de montanhas e que, pela falta de luz natural, sdo cegas. Elas usam a dobra de
Terra, realizando movimentos com o corpo, para conseguir enxergar na escuridao sentindo as
vibragdes na Terra através de sua dobra (Figura 4). Elas também movimentam a Terra para
criar cavernas e poder se deslocar no subsolo. Outro exemplo sdo os bisdes voadores, que sdo
os dobradores originais do Ar, que vivem no alto de montanhas e usam sua cauda para dobrar

o Ar e, assim, poder voar.

Figura 4 — Toupeira gigante move pilha de pedras com o movimento do braco [E13T03,

00:05:17]
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Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Os humanos aprenderam a dobrar os elementos a partir dos dobradores originais e,
assim como eles, usam a dobra como uma extensao de seu corpo para coexistir no planeta. Os
dobradores foram aperfeicoando suas técnicas através de movimentos complexos que sdo
baseados em artes marciais do leste asiatico, e executam suas dobras para os mais diversos
fins, como lutar, construir edificagcdes ou cozinhar.

Analisando a relacdo entre éthos-oikos e as dobras elementais, nota-se que cada nagdo
do mundo de Avatar estd situada geograficamente em localidades que permitem um melhor
aproveitamento do elemento dominado em cada nagdo. As Tribos da Agua encontram-se nos
polos norte e sul do planeta, cercadas por neve e gelo e proximas ao mar, que fornece matéria
de dominagdo para as pessoas dessas tribos (Figura 5). Mas, se um dominador de Agua sai de
sua nagao e¢ acaba em uma localizagdo muito diferente de sua tribo, como em um deserto no
meio do Reino da Terra (Figura 6), ele ainda é capaz de dominar a Agua; ela pode nio ser tio
abundante como quando ele estava cercado pela neve, mas a habilidade sempre esteve e
sempre estara com esse dominador de Agua. Conclui-se, dessa forma, que nio é o oikos desse
dominador que permitia ele dominar a Agua, mas sim seu éthos, a propria dominagdo que faz

parte desse ser.
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J& a alteragdo desse éthos pode ser explicada usando o mesmo exemplo do dominador
de Agua em meio ao deserto, pois ele ainda possui a habilidade de dominar a agua, mas,
agora, esse recurso ¢ limitado, de forma que esse dominador precisa se adaptar a outras
maneiras de dominar a Agua além de simplesmente utilizar a neve que estava a sua volta.
Assim, o ambiente propds ao dominador uma nova forma de dominar a Agua, mas foi a
capacidade de atualizacdo do dominador o fator que alterou seu éthos.

O mesmo raciocinio pode ser aplicado ao Avatar, que precisa percorrer sua jornada de
aprendizado dos quatro elementos. Se uma pessoa da Tribo da Agua fosse para a Nagio do
Fogo, ela ndo comecaria a dominar o Fogo simplesmente por estar nesse ambiente, pois iSso
ndo faz parte do seu éthos, diferente do Avatar que tem, em seu éthos, a habilidade de

dominar os quatro elementos independente de onde ele se encontre.

Figura 5 — Katara luta com um mestre dominador de Agua na Tribo da Agua do Norte

[E18TO1, 00:18:50]

———

Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Figura 6 — Katara, no deserto, dosando a quantidade de 4gua que o grupo pode tomar
[E11T02, 00:05:21]
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Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Em se tratando das habilidades de dobra, ha diferentes modos de composicao entre os
elementos e as técnicas criadas. Como serd visto na primeira andlise, ¢ possivel que um
dominador de Fogo possa redirecionar um raio que foi disparado contra ele (Figura 7). Essa
habilidade foi desenvolvida pelo personagem Iroh, um dominador de Fogo que traduziu o
principio de dominagdo de Agua de transformar sua defesa em ataque, semelhante ao exemplo
dado na relacdo eto-ecoldgica com a habilidade de dominagdo. Assim, Iroh usou sua
capacidade de se atualizar para adaptar uma técnica de dominacdo diferente de seu éthos (a
dominagdo de Fogo) a partir da necessidade que viu em seu oikos (raios que caem do céu ou

sdo disparados por outros dominadores de Fogo).

Figura 7 — Iroh redirecionando um raio [E12T01, 00:19:36]
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Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Stengers (2018) considera éthos e oikos inseparaveis. O que quer dizer que, por um
lado, o ser ndo € senhor de si, ndo conduzindo sua vida exclusivamente conforme seus
interesses (STENGERS, 2018). Ele, portanto, ndo ¢ autossuficiente. E, por outro lado, o ser
ndo ¢ determinado pelo seu meio, uma vez que as forgas do ambiente em que esse ser esta nao
o condicionardo por completo (STENGERS, 2018). Nesse sentido, o ser ja ndo ¢ pronto,
definido ou destinado pelo seu ambiente (STENGERS, 2018).

Se o planeta ¢ um ecossistema de relagdes entre seres, o que distingue um ambiente de
um ser ¢ menos seus proprios limites internos do que a perspectiva etoecoldgica: uma
perspectiva ecoldgica enxerga oikos € uma perspectiva etologica enxerga éthos. Assim, tanto
um humano quanto uma pedra possuem éthos (um modo de responder ao ambiente) e oikos
(um modo de propor problemas aos outros seres).

Podemos ler Zuko nessa dupla perspectiva como um Zuko-éthos, em que, por
exemplo, parte de seu éthos € a busca pela honra, mas que, de frente a diferentes oikos, vé a
percepgao dessa honra alterada em significados diferentes. Portanto, o principe exilado busca
trazer a honra para sua nacdo, enquanto o filho busca sua honra como forma de validag¢do do
seu pai; por fim, o individuo redimido assume seu papel com os herodis para salvar o mundo.

O Zuko-oikos acaba se tornando parte do oikos de outro seres, fazendo proposi¢des a esses
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seres. Como o Zuko-oikos que propde um problema ao grupo do Avatar (a cagada de Zuko
atras de Aang e seus amigos) e torna-se um actante, um agente de forga narrativa, na jornada
do Avatar e na narrativa da série.

Conforme Stengers (2015), existe um grande inimigo global que se opde a Gaia; A
autora traz o capitalismo como um “vildo da Terra, vildo de Gaia”, afirmando que ndo ha
sentido em compor com o capitalismo, devendo-se, sim, “lutar contra seu dominio”; “Lutar
contra Gaia ndo tem sentido, trata-se de aprender a compor com ela.” (STENGERS, 2015, p,
63-64). Em Avatar, temos a presenca ndo de um inimigo de oposi¢do direta ao Avatar, mas,
sim, de um grupo de individuos que estd ameagando o todo, que é a Nacao do Fogo. Diferente
do inimigo global de Gaia, a Nacao do Fogo também faz parte do todo, das quatro nacdes
desse mundo, fazendo parte do equilibrio que ¢ dever do Avatar manter. Dessa forma, quando
a Nacdo do Fogo desestabiliza a harmonia entre os seres, eles se tornam os seres causadores
do proprio desequilibrio e, assim, o Avatar precisa proteger o mundo dos proprios seres que
ele protege. Embora o Avatar ndo seja neutro e indiferente como a intrusdo de Gaia, os
conflitos gerados pelos proprios grupos que o Avatar protege se mostram sem sentido, uma
vez que “aprender a compor” com o Avatar acaba sendo a forma de manter o equilibrio do

mundo de uma ocorréncia que ameaga um todo.
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4 ANALISE: O AMBIENTE E A DOBRA DE FOGO TRANSFORMANDO A
NARRATIVA

4.1 Procedimentos Metodologicos

Ao longo desse trabalho, o problema de pesquisa passou por um refinamento a partir
da revisdo de literatura em torno da questdo da personagem nas narrativas, especificamente
em narrativas classicas, narrativas seriadas e narrativas animadas, ¢ da revisdo de literatura
sobre teorias da questdo humano-natureza, principalmente com a perspectiva eto-ecoldgica de
Stengers (2018). A partir dessa relagdo, foi percebida a influéncia que o ambiente pode gerar
numa personagem narrativa. Assim, o problema de pesquisa ficou definido em: como o
ambiente e a dobra de fogo de Zuko transformam a narrativa de redencdo da personagem na
série animada Avatar: a lenda de Aang?

Na revisdo de literatura sobre teorias narrativas, foram abordadas as ideias de
Aristoteles (2008) em A Poética e de Barthes (2008) em Introdugdo a andlise estrutural da
narrativa para entender como se da o desenvolvimento de estruturas narrativas e de
personagens na era classica da cultura ocidental e no século XX. Ja para entender as
narrativas seriadas e personagens num contexto contemporaneo, foram trabalhados os textos
de Silva (2015), Origem do drama seriado contempordneo,e Mittel (2012), Complexidade
narrativa na televisio americana contempordnea. Por fim, para entender a personagem
animada e a animagdo em si, foram usados os textos de Lamarre (2009), The Anime Machine,
e Costa (2021), Seja o Steven que vocé quer ver no mundo: Animag¢do como materialidade
para a produgdo de sentidos sobre masculinidades na série Steven Universe.

J& na revisdo de literatura sobre a relacdo humano-natureza, foram abordadas as ideias
sobre a intrusdo de Gaia no mundo, com Stengers (2015) em No tempo das catdastrofes e
Costa e Veiga (2021) com Acontecimentos da Terra. Com A proposi¢ao cosmopolitica, a
partir de Stengers (2018), foram trabalhadas a cosmopolitica e a perspectiva eto-ecoldgica.

Para a andlise, serd utilizada a perspectiva eto-ecoldogica de Stengers (2018),
acompanhada das teorias narrativas, que foram abordadas na primeira revisdo de literatura, e
que ajudardo a identificar o sentido em que se da a transformagdo da narrativa. O eixo de
analise atravessara ambas as cenas analisadas e sera definido, entdo, em "4 dimensdo eto-
ecologica na transformagdo da personagem.”. Na perspectiva trabalhada por Stengers (2018),

temos o ethos, a maneira de se comportar propria a um ser, € 0 oikos, 0 ambiente desse ser.



48

Esse habitat, o oikos, pode satisfazer ou contrariar um ethos, assim como dar a ele a
oportunidade de se atualizar perante ao que o ambiente lhe propde (STENGERS, 2018). Essa
perspectiva ajuda a dar uma resposta ao problema dessa pesquisa, permitindo que possam ser
identificados como o ambiente da série interagiu e alterou a dobra de Fogo de Zuko, a partir
do ethos e do oikos, e para que diregdo que essas interagdes levaram a personagem dentro da

narrativa da série, a partir das teorias narrativas.

Quadro 1 — Eixo de Analise

Eixo de analise

A dimensao eto-ecoldgica na transformacgao da personagem.

Fonte: elaborado pelo autor

Para definir o material analisado, foi assistido a um total de 24,4 horas, equivalentes
ao total de 3 temporadas, tendo as duas primeiras temporadas 20 episodios cada, e a terceira
temporada tendo 21 episodios, totalizando 61 episddios de 24 minutos. Para o primeiro
recorte, foram anotadas todas as cenas da série em que Zuko aparece, totalizando 48 episodios
em que Zuko aparece em pelo menos uma cena. Desses 48 episddios com a presencga de Zuko,
para um segundo recorte, foram selecionadas duas montagens de cenas que apresentam tanto
uma transformacao técnica quanto uma transformagdo narrativa da personagem em que a
dobra de Fogo se faz presente. Portanto, o critério de selecdo ¢ relativo a presenca da dobra de
Fogo em um momento-chave de mudanga para Zuko. Cada montagem de cena retine, dentro
de um episodio especifico, os pontos narrativos que interessam ao trabalho, dispersos em
varias pequenas cenas.

Na primeira montagem, foi selecionado, para a primeira cena, um momento em que
Zuko passa por um aprendizado sobre a técnica de dobra de Fogo de redirecionar raios, que
foi criada pelo seu tio Iroh, que utilizou principios de dobra de Agua para desenvolver essa
técnica (Figura 8). Para a segunda cena, foi selecionado um momento de virada na trajetoria
narrativa de Zuko, em que ele decide enfrentar seu pai, Ozai, ¢ aliar-se ao Avatar. No
momento de enfrentar seu pai, Zuko usa a técnica de redirecionar raios que permite que ele

escape ileso do confronto com Ozai e possa, entdo, selar a alianca com o Avatar.

Figura 8 — Iroh ensina Zuko sobre os quatro elementos [E09T02, 00:13:24 — 00:15:00]
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Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

No segundo par de cenas, foram selecionados dois momentos de um mesmo episodio.
Na primeira cena, Zuko percebe que sua dobra de Fogo ficou mais fraca e suspeita que isso
pode ter acontecido por ele ter mudado de lado e se juntado ao Avatar, o que leva Zuko e
Aang a sairem em busca de sabedorias antigas sobre dobra de Fogo. A partir dessa busca,
Zuko reconhece que sua dominacdo de Fogo era movida por raiva e odio, pois foi dessa
maneira que lhe foi ensinado, e mostra seu desejo por aprender uma outra maneira de dominar
o Fogo. Na segunda cena, ele aprende os principios ancestrais de dobra de Fogo, ¢ percebe
que sua nova motivagao ¢ ajudar Aang a derrotar o senhor do Fogo e trazer equilibrio para o

mundo (Figura 9).

Figura 9 — Aang e Zuko preparando-se para encontrar os mestres da dobra de Fogo [E13T03,
00:18:00 — 00:23:09]
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Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Para a selecao desse material, foi necessario fazer uma montagem das cenas, extraindo

frames para uma observa¢do mais detida em alguns aspectos da imagem. Isso foi feito porque

algumas cenas sdo perpassadas por momentos dos outros nicleos narrativos do episddio, que

ndo sdo de interesse deste trabalho.

Quadro 2 — Montagens de cenas

Montagens de Episodio Cena

Cenas
Primeira Trabalho Amargo (Temporada 2 Episodiolroh ensina Zuko a redirecionar um raio
montagem  |09) [00:13:24 - 00:15:00; 00:18:00 - 00:20:00]

O Dia do Sol Negro:
(Temporada 3 Episodio 11)

Parte Dois|

00:16:45]

Zuko redireciona um raio lancado por seu
pai [00:07:43 - 00:08:37; 00:10:16 -
00:11:33; 00:14:17 - 00:15:50; 00:16:00 -
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Segunda
montagem

Os Mestres da Dominagdo de Fogo
(Temporada 3 Episodio 13)

Zuko percebe que sua domina¢do de Fogo
esta fraca e, acompanhado de Aang, vai
buscar os conhecimentos originais sobre
dobra de Fogo numa civilizagdo antiga.
Ele menciona que a Nagdo do Fogo
distorceu os meios de dominagdo de Fogo
para serem movidos por raiva e odio, e
pede para aprender os meios originais com
as pessoas dessa civilizacdo antiga
[00:01:28 - 00:06:34; 00:12:44 - 00:15:36]

Zuko percebe que perdeu contato com seu
Fogo interior, pois sua antiga motivagao
de capturar o Avatar terminou quando ele
se uniu a Aang e agora percebe que sua
nova motivacao ¢ restaurar o equilibrio no
mundo e ajudar Aang a derrotar Ozai
[00:18:00 - 00:23:09]

Fonte: elaborado pelo

4.2 O Fogo redirecionado pela Agua

4.2.1 Descricdo das cenas

autor

No episodio Trabalho Amargo, da segunda temporada de Avatar: a lenda de Aang,

Zuko chega num momento de aprendizado com seu tio que serd usado para compor a primeira
montagem de cenas do primeiro subcapitulo de andlise. Nesse momento, Iroh e Zuko
refugiam-se numa casa abandonada apds Azula ter ferido Iroh num confronto no episédio
anterior. Tio e sobrinho conversam sobre Zuko aprender técnicas avancadas de dominacao de
Fogo para poder ser pareo a dobra de Fogo de Azula. Agora, numa 4area externa proxima a um
penhasco, os dois ddo inicio ao treinamento, que comeg¢a com Iroh ensinando Zuko a
conseguir langar um raio. Mas, ap6s vdrias tentativas fracassadas de Zuko, seu tio percebe que
deve seguir por um caminho diferente no treinamento do sobrinho.

Entdo, os dois afastam-se do penhasco, e Iroh pega um graveto para comecar a

explicagdo sobre outra técnica de dobra de Fogo. A cena comega com a camera em primeiro
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plano, apontando para o chiao enquanto Iroh desenha na terra com o graveto (Figura 10, frame
1). Iroh, com o objetivo de dar a Zuko mais opgdes para se defender de Azula, comeca a
ensind-lo a como redirecionar um raio, comecando por uma explicagdo de como funciona

cada elemento e sua respectiva nagao (Figura 10, frame 2).

IROH. O Fogo ¢ o elemento do poder e o povo da Nagdo do Fogo tem desejo,
determinagdo e motivagdo para alcangar o que quiser. A Terra ¢ o elemento da
substancia, o povo do Reino da Terra é diverso e forte, também ¢ persistente e
resistente. O Ar ¢ o elemento da liberdade, os Nomades do Ar se desprendem das
preocupagdes mundanas e encontram paz e liberdade. A Agua é o elemento da
mudanca, o povo da Tribo da Agua é capaz de se adaptar a muitas coisas e possui
um forte sentido de comunidade que os mantém unidos (DIMARTINO;
KONIETZKO, Avatar: a lenda de Aang, 2005-2008, temp. 2 ep. 9).

Figura 10 — Iroh desenha os simbolos de cada elemento na areia [E09T02, 00:13:24 —
00:15:00]

Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Iroh conta que a técnica de dobra de Fogo que vai ensinar a Zuko foi desenvolvida por
ele quando estudava os dominadores de Agua. Os dois praticam um movimento com os
bragos em que Iroh empurra levemente os bracos de Zuko, que empurra os bragos de Iroh de
volta, formando um movimento de repeticdo, enquanto Iroh explica que um dominador de
Agua lida com o fluxo de energia (o movimento que eles realizavam representa esse fluxo) e
faz que sua defesa vire ataque, virando a energia de seu oponente contra ele. Iroh usou esse
mesmo principio para desenvolver sua técnica de redirecionar raios: se ele deixar a energia do
corpo fluir, o relampago vai seguir essa energia, de forma que o dobrador precisa criar, ento,
uma trajetoria para esse raio seguir. Essa trajetoria comeca das pontas dos dedos, passando

pelo braco e indo até o ombro, descendo para o estdmago, que ¢ a fonte de energia do corpo.
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Entdo, do estdmago, o raio deve ser direcionado para cima e para fora pelo outro brago. Se, no
desvio do estobmago, o raio passar pelo corag¢do, o dano causado pode ser fatal.

Enquanto explica o funcionamento da técnica, Iroh também realiza o movimento,
esticando os dois bracos para a direita com os dedos apontando para cima (Figura 11 frame 1),
deslizando o braco esquerdo até a barriga, enquanto mantém o braco direito para cima (Figura
11 frame 2) e, depois, esticando o brago esquerdo para a esquerda e mantendo os dedos
apontados para cima (Figura 11 frame 3). Zuko comega a repetir o movimento para praticar,
enquanto a camera se afasta e mostra os dois repetindo diversas vezes esses movimentos com

0s bragos.

Figura 11 — Iroh e Zuko praticam juntos o movimento de redirecionar um raio [E09T02,

00:18:00 — 00:20:00]

Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

No episddio O Dia do Sol Negro: Parte Dois, da terceira temporada da série,

encontra-se a segunda cena que fecha o par de cenas do primeiro subcapitulo de analise. Apods
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uma grande batalha contra o Avatar, no final da segunda temporada da série, Zuko aceita a
oportunidade que Azula oferece a ele de voltar para a Nagdo do Fogo totalmente redimido.
Aceitando essa oferta, Zuko vira as costas para seu tio, que acaba sendo capturado e preso
como traidor pela Nag¢do do Fogo. Zuko volta para o palacio real para viver de novo como
principe, mas ndo consegue se acostumar com sua volta para casa e comega a sentir que a
situagdo que ele estad vivendo naquele momento ndo representa quem ele realmente é. Com a
noticia de que o Avatar planeja um ataque a Nacdo do Fogo, Zuko vé a oportunidade de fazer
uma nova escolha para definir seu destino, dessa vez ao lado do Avatar.

Com a ocorréncia de um eclipse solar, Aang e seus amigos realizam um ataque a
capital da Nacdo do Fogo para conseguir enfrentar e derrotar o Senhor do Fogo Ozai. Durante
o eclipse solar, os dominadores de Fogo perdem seus poderes, o que motiva a data escolhida
para o ataque. Azula sabia dessa invasdo e pdde avisar seu pai, Ozai, que tomou as
previdéncias para eles se manterem seguros durante o ataque, escondendo-se num bunker
subterraneo durante o eclipse. Azula espera a chegada do Avatar no saldo principal do bunker
para o enfrentar, enquanto Ozai fica escondido num espago menor para ndo chamar a atengao.

Zuko, empunhando duas espadas, usa o0 momento do eclipse solar para enfrentar Ozai,
que ndo podera ataca-lo com sua dobra de Fogo, ja que estd sob efeito do eclipse. A cena
comega com Zuko e Ozai sozinhos numa sala do bunker subterraneo, quando Zuko revela que
o seu desejo de aceitagdo por Ozai era apenas uma tentativa de agrada-lo, e reconhece toda a
dor e sofrimento que Ozai causou nele. Zuko conta que seu tempo exilado da Na¢ao do Fogo
e, depois, refugiado no Reino da Terra, ensinou-o todo o mal que a guerra causou € como ¢ a
imagem da Nacao do Fogo na visdo das pessoas que mais sofreram com essa guerra.

Zuko anuncia para seu pai que, apés libertar Iroh da prisdo e pedir perdao por ter
traido o proprio tio, vai se unir ao Avatar e ird ajudar Aang a derrotar o Senhor do Fogo. Ozai
pergunta por que Zuko vai esperar e ndo vai atacd-lo agora que ele estd indefeso, e Zuko
responde que ele conhece o proprio destino, e que derrotar Ozai € o destino do Avatar.

Zuko despede-se, mas Ozai comega a distrair Zuko para o tempo passar e o eclipse
terminar, dando a chance de Ozai atacar Zuko com dobra de Fogo. No momento em que Ozai
sente ter sua dominagao de volta, o plano da camera se abre e podemos ver ele disparar em
Zuko raios de cor branca-azulada que iluminam todo o ambiente (Figura 12 frame 1). No
mesmo instante, Zuko redireciona os raios de volta a Ozai, e o plano da cdmera se fecha,
mostrando Zuko realizando o mesmo movimento que aprendeu com seu tio, na primeira cena

analisada (Figura 12 frames 2 e 3). Ozai ¢ atingido pelos raios e acaba sendo langado contra a
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parede apds uma explosdo ser gerada quando os raios o atingiram, enquanto Zuko usa essa

explosdo para poder escapar. Quando Ozai se levanta, Zuko ja foi embora.

Figura 12 — Ozai langa um raio em Zuko, que o redireciona de volta para Ozai [E11T03,

00:16:00 — 00:16:45]

Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

4.2.2 Analise das cenas

No episodio Trabalho Amargo, percebe-se que a dobra de Fogo ¢ uma parte do ethos
de Zuko, assim como sua personalidade; seu jeito proprio de ser. Ja o oikos € o ambiente que
esta a volta de Zuko, incluindo todos os elementos que fazem parte desse ambiente, como
Iroh, que, nessa perspectiva, faz parte do oikos. Foi visto na revisdo literaria de Stengers
(2018) que um ser pode ser lido na dupla perspectiva de ser-ethos, em que o ethos do ser
interage com o ambiente, e ser-oikos, em que o ser se torna parte do oikos de outros seres.

Sendo assim, Iroh desempenha o papel de Iroh-oikos, fazendo parte do ambiente de Zuko.
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Ethos e oikos estdo sempre em relacdo, nunca estando isolados no mundo (STENGERS,
2018). Por mais que sejam inseparaveis, segundo Stengers (2018), a distingao feita na analise
sera para fins didaticos, mas serd sempre observada na relagdo de uma com a outra.

Na primeira cena, Iroh mostra-se como uma parte do oikos, que faz uma proposi¢ao de
mudanca ao ethos de Zuko, oferecendo a ele uma oportunidade de se atualizar, aprendendo
uma nova técnica de dominagao de Fogo. Como Zuko vé seu tio como uma figura sébia e que
jé fez parte de seu treinamento de dobra de Fogo (isso pode ser visto quando ele fala: “vamos
continuar seu treinamento”), ele se permite aprender essa nova técnica, que ¢ o
redirecionamento de raios (DIMARTINO; KONIETZKO, Avatar: a lenda de Aang, 2005-
2008, temp. 2 ep. 9). Isso mostra que Iroh j& foi uma parte do oikos que teve importancia na
atualizag@o do ethos de Zuko no passado, e vai ser de novo naquele momento. Essa retomada
no treinamento de Zuko caracteriza também o desenrolar gradual da personagem dentro da
trama narrativa em forma de capitulos de Avatar. Antes, o treinamento de Zuko era focado em
ter a melhor habilidade de combate para enfrentar Aang, enquanto, no momento da cena, o
que motiva a retomada do treinamento ndo envolve o Avatar, mas sim a necessidade de se
proteger de Azula, dada a atual situacdo de Zuko e Iroh como inimigos da Na¢do do Fogo.
Isso também ¢ visto na mudanga visual das personagens, que no passado se vestiam com
roupas militares vermelhas da Nagdo do Fogo e, na cena analisada, estdo trajados com roupas
verdes do Reino da Terra e com cortes de cabelo diferentes para se disfarcarem como
refugiados.

No momento do treinamento, Iroh explica as caracteristicas de cada elemento e do
povo de cada nacao e, fazendo isso, ele acaba descrevendo o ethos dos elementos € dos povos.
Quando ele diz que, por exemplo, a Agua é o elemento da mudanga e o povo da Tribo da
Agua ¢é adaptavel, ele lista caracteristicas que fazem parte do ethos desse elemento e que,
independente do contexto em que esteja (oikos), sempre fard parte de seu ethos. Zuko ter um
estranhamento com o ambiente de saberes que Iroh proporciona para ele mostra que, naquele
momento, Zuko se encontra num oikos novo que nao ¢ familiar a ele. Porém, o fato de Zuko
se mostrar disposto a aprender os ensinamentos do tio mostra a capacidade dele de atualizar
seu ethos (a dobra de Fogo e seus principios que foram ensinados dentro do contexto da
Nacao do Fogo) perante as proposicoes feitas pelo oikos em que ele estava (o ambiente de
saberes criado por Iroh).

A técnica de redirecionar raios foi criada por Iroh. Ela é baseada na caracteristica de

dobra de Agua de sentir fluxos de energia, que ele incorporou na sua dobra de Fogo e que
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permitiu ele redirecionar o raio, guiando a energia do raio através de seu corpo. O fluxo de
energia acaba sendo representado na cena pelo movimento que Iroh faz com os bragos para
representar o fluxo indo das pontas dos dedos de um lado do corpo (onde seria recebido o
raio) (Figura 13 frames 1 e 2), passando pela barriga (Figura 13 frame 3) e indo em dire¢ao as

pontas dos dedos do outro lado do corpo, onde o raio redirecionado sairia (Figura 13 frame 4).

Figura 13 — Iroh faz 0 movimento de redirecionar um raio [E09T02, 00:18:00 — 00:20:00]

Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Iroh usou uma caracteristica do ethos da dobra de Agua (sentir fluxos de energia) para
atualizar o seu ethos de dobra de Fogo (usar a energia para criar raios) frente a necessidade
proposta pelo seu oikos (a possibilidade de ser atingido por um raio). Zuko segue o mesmo
caminho quando busca aprender a redirecionar um raio, pois v€ a necessidade de se proteger
da ameaca de raios lancados por Azula e entdo aprende uma habilidade nova que agora faz

parte de seu ethos.
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O fato dessa técnica existir mostra que as dobras elementais podem influenciar a
mudanga do ethos da dobra de um elemento diferente. Mesmo que a dobra de Agua ndo faga
parte do ethos de Zuko, ela teve um papel na mudanga do ethos da personagem. A
caracteristica da dobra de Agua oferecida pelo oikos criado por Iroh foi traduzida para a dobra
de Fogo de Zuko. Essa caracteristica fica evidente, visualmente, no movimento que Zuko faz
para realizar a técnica de redirecionar raios, que tem a mesma fluidez usada nos movimentos
de dobra de Agua. Essa fluidez é representada por movimentos mais continuos, que se

alternam entre mais rapidos e mais lentos (Figura 14).

Figura 14 — Aang dobrando a Agua [E09T01, 00:12:50 — 00:12:57]

Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Também fica evidente, na linguagem corporal de Zuko, a abordagem de se defender
primeiro ao invés de atacar quando se esta frente a uma ameaga (como na cena do confronto
com Ozai), diferente de sua antiga abordagem, mais agressiva, de focar mais em seu ataque.

Em situacdes de batalha ao longo da série, quando Zuko se via frente a um oponente, seu
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comportamento era sempre de atacar da forma mais intensa possivel com disparos de Fogo
(Figura 15 frame 1), visando a vitoria, mas nem sempre se preocupando em se defender antes
para se proteger, seja usando bloqueios de Fogo (Figura 15 frame 2) ou parando para analisar

a luta e realizar ataques mais efetivos e ndo necessariamente mais intensos.

Figura 15 — Zuko atacando com dobra de Fogo (esquerda), e defendendo-se do Fogo azul de

Azula (direita) [E13TO01, 00:21:33 — E15T03, 00:18:00]

F

Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Essa mesma sabedoria que alterou o ethos de Zuko também faz parte da mudanca do
personagem na narrativa que, no episddio O Dia do Sol Negro: Parte Dois, usa a técnica de
redirecionar raios para enfrentar seu pai. A segunda cena analisada torna-se um momento-
chave na transformac¢do de Zuko, pois € visto que ele percebe que seu dever ndo € seguir ao
lado de seu pai nessa guerra, mas se aliar ao Avatar para derrotar Ozai, por um fim nesse
conflito e trazer o equilibrio de volta para o mundo.

Nessa cena, Zuko transforma-se, desprendendo-se do desesperado desejo de aceitagdo
paterna quando ele enfrenta seu pai, Ozai, ¢ admite como todos os traumas causados pelo pai
o afetaram, reconhecendo que sua jornada no exilio (na primeira temporada da série) e,
depois, sendo perseguido por Azula (na segunda temporada da série), mostraram a ele toda a
destruicdo e sofrimento que a guerra causou € como a imagem grandiosa da Nagdo do Fogo
que foi ensinada a ele era uma mentira. A imagem de Zuko deixa clara a confianca da
personagem em sua escolha, posicionando-se de maneira firme, olhando diretamente para
Ozai, enquanto fala confiante que conhece o proprio destino. Do momento que Zuko anuncia
qual € seu destino at¢ o0 momento em que se despede de Ozai, a camera altera-se do plano

padrdo para o plano em contra-plongée, que mostra Zuko como uma figura de superioridade
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apos o desdenho de Ozai pela decisdo de Zuko (Figura 16), diferente de momentos do passado

de Zuko em que a camera sempre mostrava Zuko num plano inferior a Ozai.

Figura 16 — Plano em contra-plongée de Zuko [E11T03, 00:18:00 — 00:20:00]

Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Nesse momento em que Zuko reconhece seus erros do passado, ele sabe que ele
causou mal a outras pessoas, mas ele também se mostra disposto a mudar e seguir um novo
caminho quando fala que a Nacdo do Fogo criou uma era de medo no mundo e que, para
salvar esse, ¢ necessario substituir esse medo por uma era de paz. Aqui, temos uma mudanga
no ethos de Zuko nao em relagdo a sua dobra, mas em relacdo a quem ele ¢, cada vez
diminuindo mais a ambiguidade moral que Zuko sentia entre o que era certo e errado, duvida
que foi expressa numa fala da personagem em uma cena que acontece num episddio anterior a
montagem de cenas analisadas.

A partir de Silva (2015), percebemos que os personagens do drama seriado
contemporaneo sdo multifacetados, sendo objetos de transformacgdes de seu ethos com o andar
da narrativa e que abrigam ambiguidades morais. Percebe-se que o ethos de Zuko se
transforma com o andar da narrativa, mas também que ele vai perdendo seu lado

multifacetado a medida que sua ambiguidade moral diminui. A moral de Zuko vai se
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encaminhando para uma moralidade de bem e mal quando ele reconhece que os caminhos que
ele pode seguir sao o caminho do bem, ao lado do Avatar, ou o caminho do mal, ao lado de
Ozai, o que gera um distanciamento da fala de Silva (2015) quando Zuko escolhe um lado.
Diferente da mudanca no ethos de Zuko, que aconteceu na cena analisada do episddio
O Dia do Sol Negro: Parte Dois, a mudanga etoldgica que ocorre no episédio Trabalho
Amargo, tem relacdo com a sua dobra de Fogo. Quando Ozai distrai Zuko para o atacar com
um raio e Zuko redireciona esse raio de volta, ¢ a primeira vez em que ele realiza o
movimento de redirecionar um raio desde o momento de aprendizado com Iroh. A
transformagao de seu ethos naquele momento do passado permitiu que Zuko pudesse sair vivo
nessa nova transformagdo etologica da personagem na narrativa. Essa primeira transformacgao
etologica de Zuko ¢ uma transformagdo psicologica, mas parcial para seu ethos como um
todo, sendo a base que permite Zuko chegar a sua segunda transformacgdo no ethos, que €
maior em escopo. Essa mudanga do objetivo de Zuko leva a segunda montagem de cenas
analisadas, quando Zuko se encontra ao lado do Avatar e passa por outra grande

transformacao.

4.3 O Fogo transformado pelo proprio Fogo

4.3.1 Descricdo das cenas

Apds iniciar seu caminho para a redencao ao lado de Aang e seus amigos, no episodio
Os Mestres da Dominagdo de Fogo, Zuko depara-se com uma mudanca na sua dobra de Fogo,
agora que passou para o lado do Avatar. Essa mudanga compde o segundo par de cenas que
serdo analisadas.

Apds Zuko enfrentar seu pai, ele segue o Avatar em fuga até o Templo de Ar do
Oeste, onde Zuko se apresenta para o Avatar e seus amigos e pede para poder participar do
grupo. Apds muito relutar, o grupo aceita o pedido de Zuko, que comeca a fazer parte da
“equipe Avatar” (nome que Sokka deu para o grupo).

Zuko comeca o treinamento de dobra de Fogo com Aang, mas percebe que sua dobra
de Fogo estd muito fraca, com ele produzindo poucas chamas a cada disparo que realizava. Os
disparos que antes resultavam em grandes labaredas, agora geram pequenas flamas, mesmo
realizando os movimentos de dobra de Fogo como ele sempre fez. Sem entender muito bem o

que aconteceu, Zuko sugere que isso pode ter ocorrido por ele ter se aliado ao Avatar. Quando
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Aang fala que pode ser pela dominagao de Fogo ser motivada pela raiva, Zuko responde que
mesmo que Aang esteja certo, ele ndo quer mais se apoiar no 6dio € na raiva para dominar o
Fogo, e que quer aprender a tirar sua dominacdo de Fogo de uma fonte diferente.

Zuko e Aang vao para as ruinas de uma civilizacdo antiga da Na¢do do Fogo, em
busca de conhecimento sobre a forma original de dobra de Fogo. Posteriormente, é citado que
essa civilizagdo ¢ chamada de Guerreiros do Sol. Chegando nas ruinas, Aang e Zuko
exploram o lugar e acabam aprendendo, imitando uma sequéncia de estatuas que eles acham,
uma sequéncia de movimentos de dobra de Fogo, chamada de O Dragdo Dancante.

A cena analisada comega com Aang e Zuko presos numa armadilha antiga nas ruinas.
Depois de algumas horas, eles sdo retirados dessa armadilha pelos Guerreiros do Sol, que
eram pessoas trajadas em roupas semelhantes a vestimentas de povos nativos da América pré-
colombiana. Zuko apresenta-se, dizendo que ele e Aang vieram buscar os conhecimentos
sobre os meios originais da dobra de Fogo. Nesse momento, Zuko fala que o povo dele
distorceu os meios da dobra de Fogo, para essa ser movida a raiva e 6dio, mas que, agora, ele
quer aprender o jeito certo e original de se dobrar o Fogo. O lider dos Guerreiros responde
que, se eles quiserem aprender os meios do Sol, eles devem aprender com dois mestres de
domina¢do do Fogo. Quando Aang e Zuko se apresentarem para esses mestres, esses
examinardo suas almas e seus ancestrais, € se esses mestres julgarem os dois valorosos, eles
os ensinardo sobre os principios da dobra de Fogo. Caso o julgamento seja negativo, Aang e
Zuko serdo destruidos no ato.

Para a preparag@o do encontro de Aang e Zuko com os mestres, o chefe dos Guerreiros
do Sol apresenta a Chama Eterna, o primeiro Fogo que foi dado aos humanos pelos dragdes e
que ¢ mantido aceso por milhares de anos. O chefe pega um pouco desse Fogo para entregar
para Aang e Zuko, e explica que essa entrega ilustra a esséncia da filosofia de dobra dos
Guerreiros do Sol, que preza pelo equilibrio, mantendo o calor da chama constante e visando
a evitar que ela fique muito fraca e apague, ou que fique muito intensa e o dominador perca o
controle dessa. Nesse momento, Aang fala que sente o0 Fogo como um cora¢do batendo, e o
chefe diz que o Fogo ¢ vida, e ndo apenas destruicao.

Ainda no episddio Os Mestres da Domina¢do de Fogo, a segunda cena analisada
comega com Aang e Zuko comecando sua apresentacdo para os mestres da dominagdo de
Fogo no topo de uma escadaria com o pdr do sol ao fundo. Quando os mestres aparecem, eles
revelam-se dois dragdes, um azul e um vermelho, que saem voando de cavernas. Enquanto os

dragdes ficam voando, Aang e Zuko comecam a realizar os movimentos do Dragdo
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Dangante, e os dragdes sincronizam seu voo com os movimentos até a dupla de protagonistas

terminar a sequéncia (Figura 17 frames 1 e 2).

Figura 17 — Aang e Zuko apresentam-se para os mestres [Ep. 13 T. 03, 00:18:00 - 00:23:09]

Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Os dragdes, entdo, pousam e comecam o julgamento. Para isso, eles formam uma
espiral de Fogo de diversas cores que envolve Aang e Zuko (Figura 18 frames 1 e 2).
Impressionado, Zuko olha para o Fogo enquanto fala: “eu compreendo” (DIMARTINO;
KONIETZKO, Avatar: a lenda de Aang, 2005-2008, temp. 3 ep. 13).

Figura 18 — Os mestres julgam Aang e Zuko [Ep. 13 T. 03, 00:18:00 - 00:23:09]

Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Apo6s o julgamento, Aang e Zuko vao em dire¢dao ao chefe dos Guerreiros do Sol, que

os explica que os dragdes os julgaram valorosos e lhes deram visdes do significado da
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dominagdo de Fogo. Aang percebe que a dobra de Fogo ¢é energia e vida. Ja Zuko entende que
sua dominacao de Fogo estava fraca pois, por muitos anos, a sua motivagdo e seu proposito
eram cacar o Avatar, de forma que, quando ele se uniu a Aang, acabou perdendo o contato
com o proprio Fogo interior. Dessa maneira, agora ele reconhece que sua nova motivacao ¢é
ajudar Aang a derrotar Ozai e a restaurar o equilibrio do mundo. Apds essa fala, Zuko tenta e

consegue realizar um disparo intenso de Fogo, seguido por Aang, fazendo o mesmo.

4.3.2 Analise das cenas

O segundo par de cenas acontece logo ap6és o momento-chave em que o ethos de Zuko
¢ alterado, em parte, no nivel de sua dominagéo e no nivel de seu novo propésito de vida. E
justamente essa virada que causa um conflito no ethos de Zuko com sua dobra de Fogo,
quando ele perde o propésito que fazia seu Fogo interno manter-se aceso. E nesse proposito
da dobra de Fogo de Zuko que esta a parte que faltava ser alterada em seu ethos para que esse
ethos possa ser transformado completamente, tanto no aspecto de dobra, quando no aspecto
psicolégico.

A perda desse proposito de dobra de Fogo mostra-se evidente quando Zuko tenta
realizar um disparo de Fogo, mas ¢ produzida muita pouca chama. A imagem mostra Zuko
confiante de sua habilidade e em posicdo para realizar a dobra, que ndo gera a mesma
intensidade de Fogo (Figura 19 frame 1), sendo comparado com o Zuko transformado, que,
no final da segunda montagem de cenas, realiza 0 mesmo movimento, mas produz uma maior

quantidade de chamas (Figura 19 frame 2).

Figura 19 — Comparag¢do de Zuko com a dobra de Fogo fraca (esquerda) e forte (direita)

[E13T03, 00:02:10 — E13T03, 00:22:40]
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Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Zuko fala que sua dominagao de Fogo foi moldada a partir dos principios que a Nacao
do Fogo usou para ensinar sua populacdo a como lidar com a dobra de Fogo. Dessa forma, a
raiva e o 0dio a alguma coisa eram os combustiveis que davam for¢a para a producdo de
Fogo, como quando Zuko depositava seu 6dio no Avatar. Esse 6dio pode ser visto em Zuko
na primeira temporada da série, quando treinava a dobra de Fogo focado em capturar o Avatar
(Figura 20). Em contrapartida, o ethos da dobra de Fogo dos Guerreiros do Sol tem o Fogo
como uma representacdo de energia e vida, como foi dito pelo chefe dos Guerreiros na

primeira montagem de cenas analisada.

Figura 20 — Zuko atacando com dobra de Fogo [EO1TO1, 00:15:39]
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Fonte: Avatar: a lenda de Aang (2005 - 2008)

Um ser com o ethos da dobra de Fogo pode, entdo, existir de diferentes formas de
acordo com o oikos em que esta inserido. O oikos da Nagdo do Fogo proporciona um ethos do
Fogo baseado em raiva e 6dio, enquanto o oikos dos Guerreiros do Sol proporciona o ethos
baseado em energia e vida. Quando o chefe dos Guerreiros do Sol fala que o principio da
dobra de Fogo desse oikos preza por equilibrio ¢ harmonia, mantendo a chama nem muito
fraca e nem muito forte, isso gera um contraste com o oikos da Nagao do Fogo que, visto num
contexto de guerra e na forma como Zuko usava sua dobra de Fogo em combate, preza por
sempre realizar o ataque mais forte e intenso para derrotar seu inimigo. Quando Zuko decide
buscar conhecimento na civilizacdo dos Guerreiros do Sol, ele busca conhecimento de dobra
de Fogo num oikos diferente, o que leva o Fogo a fazer uma tradugao do proprio Fogo para
atualizar o seu ethos.

Essa mudanca no ethos de dobra do Fogo de Zuko se une a mudanca psicoldgica que
ocorreu no ethos dele, analisada na primeira montagem de cenas, e isso conclui a virada da
personagem em direcao a sua redencdo na narrativa. No primeiro momento em que Zuko
enfrentou Ozai e se aliou ao Avatar, foi gerada a mudanca de perspectiva da personagem em
como Zuko enxerga sua honra e seu papel no mundo, mas essa mudanca, até o segundo

momento em que Zuko aprende com os dragdes e os Guerreiros do Sol, ndo tinha alterado o
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aspecto do ethos de Zuko em como ele enxerga sua dobra de Fogo. Quando ele recebe dos
dragdes o conhecimento original de dobra de Fogo, aprende com os Guerreiros do Sol o
principio de harmonia com o Fogo e reconhece que ajudar o Avatar a reestabelecer o
equilibrio do mundo ¢, de fato, seu novo propdsito, o ethos da personagem Zuko ¢
completamente atualizado, tendo a motivacdo pessoal ¢ a dobra de Fogo chegado a uma
harmonia, afirmando que agora, definitivamente, Zuko se livrou de suas ambiguidades morais
e encontrou seu lugar na série, que ¢ ao lado de Aang e seus amigos, lutando para combater o
mal do qual ele uma vez ja fez parte. A partir disso, os diagramas apresentados a seguir
ilustram os tipos de transformacdo do ethos de Zuko nas montagens de cenas analisadas

(Figura 21) e o sentido dessas transformacdes (Figura 22).

Figura 21 — Diagrama dos tipos de transformagao etoldgica de Zuko

Diagrama dos tipos de transformacao etologica de Zuko

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 22 — Diagrama do sentido da transformacao etoldgica de Zuko
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Sentido da transformacdo etologica de Zuko

Redirecionar  Enfrentar  Dobrade  Redencgio
Raios o0 pai Fogo

4

Fonte: Elaborado pelo autor

Quando Zuko aprende os principios originais da dominacdo de Fogo e, assim,
reconhece sua nova motivacgao para dobrar, visando a usar sua dobra para ajudar o Avatar a
trazer a paz para o mundo, ele alinha as ambig¢des do seu ethos de dobra de Fogo com seu
novo proposito de vida. Isso gera uma harmonia nos dois aspectos do ethos, eliminando
qualquer ambiguidade moral que Zuko possa ter por estar lutando ao lado do Avatar, fazendo
a personagem finalmente chegar em seu momento de redeng¢@o. Com a diminui¢ao gradual da
ambiguidade moral de Zuko, pode-se perceber que a transformagao da personagem se deu em
sentido de uma narrativa que observa o mundo dividido em bem e mal. A duvida que Zuko
tinha quanto a sua moral acabou numa bifurcacao de dois caminhos diferentes: o do bem,
salvando o mundo ao lado dos protagonistas, e o do mal, ao lado dos vildes que destruiram o

mundo, perdendo o lado multifacetado de Zuko.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

De modo mais geral, as ideias iniciais para essa pesquisa se iniciaram com o desejo de
ver a narrativa da personagem Zuko de forma mais analitica. Em um primeiro momento, o
foco desse trabalho se voltava exclusivamente para uma analise da narrativa, tentando buscar
quais momentos fizeram com a reden¢do de Zuko pudesse acontecer, mas, por fim, o foco do
trabalho se firmou em analisar a narrativa e os aspectos eto-ecoldogicos de Zuko que
transformaram a narrativa da personagem em dire¢do a sua redengdo. O aprofundamento na
bibliografia e nos trabalhos sobre teorias narrativas e relacdo humano-natureza foram os
principais fatores que auxiliaram no desenvolvimento desse trabalho.

A relagdo humano-natureza de Stengers (2015), assim como a proposi¢do
cosmopolitica, também de Stengers (2018), trouxeram uma visdo de como o ambiente que a
personagem esta inserida influencia em quem ela € e como age. Essa influéncia permitiu que,
atrelado a narrativa, pudesse ser identificado o aspecto da dobra elemental da personagem que
pode ser analisado nos episddios de Avatar: a lenda de Aang. Assim, o problema de pesquisa
ficou definido em: como o ambiente e a dobra de Fogo de Zuko transformam a narrativa de
redencdo da personagem na série animada Avatar: a lenda de Aang?.

O momento de definir quais episodios e cenas apresentavam caracteristicas relevantes
para a resposta do problema da pesquisa se mostrou desafiador, dada a grande quantidade de
material disponivel para a andlise, espalhado em aproximadamente vinte e quatro horas de
série. Os critérios definidos para a selecdo das cenas foram de grande ajuda, separando,
primeiro, os episodios em que Zuko aparece e, segundo, ver nesses episodios se sua dobra de
Fogo e o ambiente afetam de alguma foram a narrativa da personagem. Com esses critérios,
foram selecionadas cenas que apresentam uma construg¢do gradativa da reden¢do de Zuko em
que a dobra de Fogo teve um papel de importancia.

Durante a selecdo de episddios de cenas, a partir das bibliografias estudadas, foi
possivel perceber possibilidades para pesquisas futuras a respeito do proprio Zuko, além de
outras personagens da série. Uma dessas possibilidades seria de comparar a representacao da
perda da infincia num contexto de guerra na série com a situagdo de criancas refugiadas nos
diversos conflitos politicos que acontecem no mundo. Também seria possivel fazer um
trabalho futuro em que a perspectiva eto-ecoldgica analisaria os fatores que fizeram a irma de
Zuko, Azula, ter o declinio que teve durante a série, sendo levada a loucura por sua sede de

poder.
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A perspectiva eto-ecologica, também, trouxe uma outra possibilidade de estudo para
pesquisas futuras, alternando a visdo para uma perspectiva em que o Fogo (o elemento) possui
um ethos e os dobradores sdo o oikos desse elemento; Nao sdo as pessoas que manipulariam
os elementos, mas, sim, o contrario. A fala de Iroh, no episddio Trabalho Amargo, “o Fogo ¢
o elemento do poder, o povo da Nagdo do Fogo possui desejo, determinacdo e energia para
conquistar seus objetivos”, ¢ um exemplo de como o Fogo molda e interage com as pessoas,
assim como ¢ o caso dos Guerreiros do Sol, que baseiam sua relagdo com o Fogo com base no
simbolismo de energia e vida que faz parte do ethos desse elemento. Essa perspectiva também
vale para todos os outros 3 elementos presentes na série, visto que todos os elementos
possuem suas proprias simbologias e relagdes com os seres do mundo de Avatar.

O segundo capitulo desse trabalho inicia com um resgate de teorias narrativas
classicas, seriadas contemporaneas e animadas. Cada um desses trés aspectos ganhou um item
nesse capitulo, sendo o primeiro como base classica, com as ideias de Aristoteles (2008) e
Barthes (2008), para seguir para teorias sobre narrativas seriadas contemporaneas, com Silva
(2015) e Mitell (2012). Com Costa (2021) e Lamarre (2009), a animacdo e a personagem de
animacao fecharam o capitulo.

O terceiro capitulo apresentou a relagdo humano-natureza, e trouxe a perspectiva eto-
ecoldgica de Stengers (2018), que explica a existéncia do ethos, o modo de um ser se
comportar, € o oikos, o ambiente desse ser. Essa perspectiva tornou-se um ponto-chave no
trabalho, que permitiu a defini¢do do eixo de andlise e a escolha dos critérios para sele¢do de
cenas analisadas. Além da perspectiva eto-ecoldgica, o capitulo abordou a relagdo de como
existir e compor com a natureza com os trabalhos de Stengers (2015) e Costa e Veiga (2021).

Com um contato maior com os momentos em que Zuko esté realizando uma dobra de
Fogo, percebe-se a importancia do movimento para o desenvolvimento da dobra e a
percepcao que o espectador tem da personagem. Costa (2015) menciona como o movimento ¢é
importante para a animagao € que esse movimento precisa parecer natural para se entender o
que a personagem faz e pensa. Isso fica evidente em cenas de luta que apresentam uma
completa gama de movimentos que a personagem precisa realizar para dobrar o elemento,
tendo momentos de antecipagdo, antes de comegar a dobra, como uma puxada de ar na
respiragdo, ou momentos de acdo e reagao, como um disparo de Fogo tdo forte que pode
empurrar o dobrador que o realiza. Esses pequenos movimentos ajudam o espectador a se
situar no ambiente da série e entender, por exemplo, que o disparo de Fogo realizado por

Zuko foi tao forte que chegou a empurra-lo para tras.
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A andlise permitiu ver a forma gradual como a redencdo de Zuko foi construida,
explorando seu ethos em partes, primeiro com o aprendizado de redirecionar raios, que levou
a alterag@o da parte psicologica do ethos de Zuko, reconhecendo seu papel de ajudar o Avatar
a restaurar o equilibrio do mundo. E essa alteragdo psicologica levou o ethos de Zuko a um
conflito interno que afetou a parte de dobra de Fogo do ethos da personagem. Com a perda do
proposito antigo de Zuko, sua dobra enfraquecida precisou de uma nova motivagao. Buscando
essa nova motivacdo com os Guerreiros do Sol, Zuko nivela seus propdsitos tanto de vida
quanto de dobra, gerando um equilibrio em seu ethos, que leva Zuko para uma redengdo
completa em relacdo a como ele se vé no mundo e como ele interage com a natureza (sua
dobra de Fogo).

Outra reflexdo trazida pelas analises foi de que o caminho de redengdo que a
personagem trilhou levou a narrativa para uma divisdo polarizada de bem e mal. O aspecto
multifacetado de que Silva (2015) fala das personagens do drama seriado contemporaneo foi
se perdendo em Zuko a medida que, gradualmente, a ambiguidade moral da personagem
diminuia. O fim da redencdo de Zuko se aproxima, ainda que de forma muito sutil, a visdo
aristotélica dualista de bem e mal (ARISTOTELES, 2008). Mesmo que Aristoteles (2008) nio
acreditasse na reden¢do de um personagem, a ideia de que uma tragédia, para ser perfeita, nao
deve seguir o personagem da infelicidade para a felicidade, mostra que a redencao de Zuko ¢
um oposto a tragédia de Aristoteles (2008), sendo uma antitragédia.

As andlises levam a conclusdo de que a narrativa de redencdo de Zuko foi
transformada de forma gradual pelos ambientes a que Zuko foi exposto: o periodo refugiado
no Reino da Terra, o ambiente de aprendizado que Iroh ofereceu a Zuko, o momento em que
Zuko foi recebido de volta a Nacdo do Fogo, e o momento que Zuko vai as as ruinas dos
Guerreiros do Sol. Isso também ocorreu com sua dobra de Fogo, que permitiu a Zuko ver que
existem formas diferentes de interagir com ele mesmo e com o mundo. A dobra também foi a
questao-chave que possibilitou que a personagem completasse sua redencao. O sentido em
que essa reden¢do se deu partiu de um Zuko multifacetado e ambiguo moralmente, para um
Zuko visto numa perspectiva de mundo dualista, dividida entre bem e mal, em que a
personagem escolhe o bem, ao lado dos outros protagonistas.

Esse trabalho fez que fosse possivel este autor, em seus vinte e trés anos de idade, dar
uma resposta ao Lucas de apenas oito anos que sentava na frente da TV todos os dias para

adentrar o mundo magico de Avatar: a lenda de Aang. A divida de crianga de como Zuko,
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mesmo sendo do mal, acabou salvando o mundo ao lado do Avatar, pode finalmente ser

respondida.
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