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CONSIDERAGOES SOBRE AS ESTRUTURAS RIZOMATICA E
HIPERTEXTUAL DA SERIE DE ANIMAGAO HORA DE AVENTURA

Janiclei Aparecida Mendonga’

RESUMO: O presente artigo, cujo objeto de pesquisa compreende a narrativa rizomatica
e hipertextual dos episédios BMO Noire (2012) e Festinha de Princesas (2013) da série de
animacao Hora de Aventura (Pendleton Ward, 2010), tem como objetivo a compreensao da
estrutura narrativa que conecta os dois episddios que, por sua vez, possibilita a reflexao
sobre os novos modos de producéo e leitura/consumo de obras audiovisuais caracteristicos
do espectador contemporaneo. Para tanto, serdo revisados conceitos de autores como
Stuart Hall, Zigmunt Bauman, Gilles Deleuze e Félix Guattari, Gerard Genette e Antoine
Compagnon justamente por se tratar de pesquisadores que discutem sobre as relacdes
entre o individuo contemporaneo, sociedade e novas narrativas, principalmente, no que diz
respeito as estruturas rizomatica e hipertextual. Nesse sentido, o artigo € estruturado de
modo a contemplar, num primeiro momento, sobre a questao do sujeito, da sociedade e das
narrativas com o objetivo de contextualizar a produgcdo da animacéo seriada em questao.
Num segundo momento, é abordado sobre o rizoma e o hipertexto considerando suas
caracteristicas para, por fim, se analisar os episddios supracitados com base na analise
filmica de Jacques Aumont e Michel Marie, uma vez que se trata de uma analise narrativa
com base no estudo da tessitura da série.

PALAVRAS-CHAVE: Série de animacéao; Narrativa audiovisual; Rizoma; Hipertexto; Hora
de Aventura.

CONSIDERATIONS ABOUT THE RHIZOMATIC AND HYPERTEXTUAL
STRUCTURE OF THE ANIMATION SERIE ADVENTURE TIME

ABSTRACT: This article, whose research object is the rhizomatic and hypertextual narrative
ofthe episodes BMO Noire (2012) and Princess Party (2013) of the animated series Adventure
Time (Pendleton Ward, 2010), aims understand the narrative structure which connects
the two episodes which, in turn, enables reflection on the new modes of production and
reading / consumption of audiovisual products characteristic of the contemporary spectator.
Therefore, concepts such as contemporary individual, society and new narratives, especially
in the which concerns the rhizomatic and hypertextual structures will be reviewed from
authors as Stuart Hall, Zigmunt Bauman, Gilles Deleuze and Félix Guattari, Gerard Genette
and Antoine Compagnon precisely because they are researchers that discuss the relations
between these areas of knowledge. Thus, the article is structured in order to contemplate, at
first, about the subject matter, society and narratives in order to contextualize the production
of the serial animation in question. In a second moment, it is approached about the rhizome
and the hypertext considering its characteristics to finally analyze the episodes mentioned
above based on the film analysis of Jacques Aumont and Michel Marie, since it is a narrative
analysis based on the study of the series.
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1 Doutoranda em Comunicacdo e Linguagens: Estudos do Cinema e Audiovisual na Universidade Tuiuti
do Parana; Mestre em Letras na linha Linguagem Literaria e Interfaces Sociais: Estudos Comparados pela
Unioeste; Especializagdo em andamento em Cinema com Enfase em Produgéo Audiovisual pela Universidade
Estadual do Parana (Unespar) — campus de Curitiba ll/Faculdade de Artes do Parana (FAP). Docente de
Cinema e Audiovisual, Producao Audiovisual e Semidtica nos cursos de Publicidade e Propaganda, Design
de Animacao e Jogos Digitais no Centro Universitario Curitiba. Participa do grupo de pesquisa Cinecriare
(Unespar) desde 2018. E-mail: janiclei.mendonca@gmail.com.

| O Mosaico | R.Pesq.Artes | Curitiba | n.17 | p.1-231 | jan.Jjun. | 2019 | ISSN 2175-0769 |




IMAI_AC S

1 INTRODUGAO

Atribuir a transformacdo da narrativa audiovisual das séries de animacao a
alguns poucos fatores €, no minimo, incorrer na redugdo das nuangas de uma trajetoria
(que nado se restringe apenas a este tipo de narrativa) e que compreende uma série de
transformacgdes sdécio-politico-culturais no decorrer de geragdes influenciando, por sua
vez, na forma de pensar, escrever, ler e produzir produtos audiovisuais. Assim, para falar
dessa nova tendéncia narrativa de série de animacao a partir das estruturacées rizomatica
e hipertextual, buscamos refletir sobre o préprio individuo contemporaneo, suas relacoes
com uma sociedade volatil, liquida (BAUMAN, 2003) e suas novas formas de narrar.

A partir do exposto, num primeiro momento, abordamos sobre a questdo do
sujeito, da sociedade e das narrativas com o objetivo de contextualizar a producdo da
série de animagao “Hora de Aventura” (PENDLETON WARD, 2010) para, num segundo
momento, tratarmos sobre o rizoma e o hipertexto considerando suas caracteristicas.
Apos, sera realizada uma breve introdugdo da série e dos episodios desenvolvida na
tessitura do texto. A importancia deste artigo se justifica pela abordagem de uma produgéo
contemporanea que apresenta interconexdes estruturais e tematicas destinadas a um
publico jovem (portanto em formagao) e relevantes para o atual cenario midiatico.

Porsetratardas primeiras consideragdes tecidas sobre o tema, cujos pressupostos
levantados nesta oportunidade serdo aprofundados em trabalhos posteriores, este estudo
tem por principal caracteristica uma escrita sucinta e, em alguns momentos, utiliza-se da
descricao para inserir os conceitos e os episodios. Nesse sentido, a analise textual filmica
desempenha papel fundamental no que concerne estabelecer aproximacgdes entre teoria e
série de animacgao no intuito de compreender o mecanismo narrativo desencadeado pelo
dialogo entre rizoma e hipertexto. Para tanto, serdo revisados conceitos de autores como
Stuart Hall, Zigmunt Bauman, Gilles Deleuze e Félix Guattari, Gerard Genette e Antoine
Compagnon justamente por se tratar de pesquisadores que discutem sobre as relagdes
entre o individuo contemporaneo, sociedade e novas narrativas, principalmente, no que diz

respeito as estruturas rizomatica e hipertextual, areas basilares deste estudo.
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Nesse sentido, a espinha dorsal do trabalho se estrutura por meio da articulagao

de quatro subareas. Trata-se de uma incursdo, ainda que breve, em questdes advindas do
referencial tedrico supracitado, aqui elencado de maneira a estabelecer conexdes entre
as partes para o entendimento da proposta. Desse modo, iniciamos discorrendo sobre
a relacao sujeito e sociedade no intuito de compreender sobre como essas esferas se
relacionam no atual panorama midiatico para, apds, adentrarmos na exposi¢ao de algumas
configuragcdes narrativas com o objetivo de discernir sobre as principais caracteristicas de
rizoma e hipertexto.

Em seguida, realizamos uma breve incursdo ao universo de “Hora de Aventura”
(WARD, 2010) no intuito de contextualizar o corpus. Adentrar na série é importante para
apos se introduzir a analise dos dois episddios selecionados: “BMO Noire” (2012) e
“Festinha de Princesas” (2013). Por fim, intencionamos analisar tais episédios no intuito
de compreender como se constitui a forma narrativa rizomatica (Gilles Deleuze e Félix
Guattari) e a hipertextual (Gerard Genette) que as interligam. Como metodologia, optou-
se pelo estudo bibliografico em profundidade aliado a analise filmica de Jacques Aumont
e Michel Marie por se tratar de uma analise narrativa com base no estudo da tessitura da

minissérie, no intuito de tragar paralelos entre teoria e objeto de pesquisa.

2 O SUJEITO, A SOCIEDADE E A NARRATIVA SERIADA

As narrativas contemporaneas, especialmente a audiovisual, tém sido objeto
de estudo de investigadores interessados em compreender a importancia, transformagdes
e implicagdes dessa linguagem no que concerne o “jogo” da comunicagao e identidade
do individuo, entre outros fatores, na atual sociedade. A partir das investigagdes, verifica-
se uma constante transformagao dessa linguagem no decorrer dos anos que implica, por
sua vez, em uma transformacéo da relagdo do individuo consigo, com o outro, os meios
e as tecnologias. Assim, ndo é incomum que alguém hoje, no auge de seus 50 anos,
por exemplo (no entanto, ndo se trata de uma regra), considere incomum as estratégias
narrativas audiovisuais, aqui em especifico, as séries de animacédo. Em outras palavras,
os elementos audiovisuais como o enredo, 0s personagens, a trilha sonora e a agéo estao

todos 14, porém é cada vez mais recorrente nao se identificar uma estrutura com comeco,

O Mosaico | R.Pesq.Artes | Curitiba | n.17 | p.1-231 | jan./jun. | 2019 | ISSN 2175-0769




IMAI_AC S

meio e fim claros. E, sem ddvida, um desenho animado, no entanto ha algo de diferente

na forma que a histéria é contada. Além disso, o universo da animagao se desenvolve em
outros produtos como, por exemplo, os quebra-cabegas roteirizados, HQs e games para
computador, tablet e smartphone.

Nesse sentido, ndo basta conhecer a histéria. E preciso ligar as varias pistas
distribuidas no decorrer da série de animagao (e que podem estar em outros produtos)
para entender os personagens, seus papéis no enredo e o universo ao qual a historia se
desenvolve, aos moldes da narrativa transmidiatica. Ha sempre algo que os conecta e
para o publico-alvo (entende-se aqui o publico infanto-juvenil) a proposta € compreensivel.
Desse modo, se verifica que as séries de animagao ja nao contam mais historias da maneira
procedural, mas sao estruturadas de modo a se desenvolverem via multiplas plataformas.
Esse fato é, na verdade, o resultado das constantes transformag¢des das narrativas
audiovisuais, que por sua vez, renovam-se conforme a demanda das transformacdes
socioculturais e tecnoldgicas.

Nessa perspectiva, para pensar sobre a transformacdo dessas estratégias
narrativas audiovisuais, parte-se das premissas levantadas em investigagdes que apontam
sobre caracteristicas estruturais da identidade do sujeito contemporaneo2. Um sujeito que
estrutura sua identidade assumindo outras identidades diferentes e em diferentes momentos,
nao sendo unificadas ao redor de um “eu” coerente, ou seja, que se elabora por meio da
fragmentacao, de identidades contraditérias, do deslocamento constante de centros (HALL,
2014, p. 12). Um sujeito que, na busca de satisfazer seus anseios, molda sua identidade
constantemente no intuito de se tornar parte de grupos ou aglomeragdes especificas,
distinguindo-se das massas e desenvolvendo para si um senso de individualidade e
originalidade que, paradoxalmente, buscam apoio no social e demanda de autonomia,
pertencimento e independéncia, ser como todos, mas visando a singularidade (BAUMAN,
2013, p. 24 e 27). Assim, conforme o autor (p. 30 e 31) observa-se uma sociedade liquida

que se (re)estrutura pautada em modelos de ser e pensar instaveis e que, na qual, a caga

2 Para nao adentrar as questdes de pdés-modernidade ou modernidade tardia, adotou-se para o texto a
expressao “individuo contemporaneo” que remete ao sentido do sujeito pds-moderno preconizado por Stuart
Hall em seu livro A identidade cultural na p6s-modernidade (2014), assim como sobre sujeito de Zigmunt
Bauman em A cultura no mundo liquido moderno (2013).
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torna-se a atividade principal do individuo, ou seja, ele cagca e consome uma quantidade
incomum de atencao e energia, restando pouco tempo para qualquer outra coisa, sendo a
expectativa do término dessa cacga algo aterrorizante.

Partindo dessas afirmacdes (e direcionando para as narrativas), € possivel
visualizar um contexto permeado pelas constantes transi¢des de estruturas tanto do sujeito
quanto da propria sociedade que, por fim, séo refletidas nas narrativas atuais por meio do
pensamento fragmentado do todo. O sujeito, enquanto cagador caga também a informagao.
Mas esta hoje, em sua maioria, esta fragmentada, ou seja, se encontra dispersa nos diversos
meios de comunicagao e que nem sempre sao coerentes.

Nao obstante, uma parte das narrativas das séries de animagao também esta
se fragmentando, isto €, estdo sendo fracionadas para estender-se em varios episodios
(aos moldes de um quebra-cabeca que precisa ser montado para ter sentido) certamente,
para desdobrar a histéria criando outros mundos ou incitar o consumo da marca. Como
resultado, as narrativas se configuram a partir de uma visdo segmentada, nao-linear e
hipertextual, incitando o sujeito a procura dos indices para montar um todo coeso a partir
da sutura dos “pedacos espalhados” em diversas midias.

A partir dos pressupostos apresentados, observa-se que sujeito, sociedade e as
novas narrativas audiovisuais estdo intimamente interligados pela relacédo de, ao menos,
trés pontos: |) O individuo contemporaneo caracteriza-se por um sujeito que preza por sua
autonomia e liberdade de escolha e esta habituado a realizar leituras fragmentadas para
compor o todo coeso; II) Numa sociedade volatil, ou seja, em constante transformacao,
o sujeito habituou-se a pratica da caca (conforme preconizado por Bauman) no intuito de
satisfazer seus anseios e isso inclui o consumo de bens simbdlicos como as narrativas
audiovisuais; Ill) As narrativas audiovisuais, em especial as séries de animagao, acabam
por refletir o pensamento fragmentado do individuo contemporaneo, ou seja, elas sao
descentradas, segmentadas para ter seus enredos desdobrados em varios episédios que

se ligam por meio de estruturas rizomaticas e hipertextuais.
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3 CONFIGURAGOES NARRATIVAS: RIZOMA E HIPERTEXTO

Toda narrativa apresenta uma caracteristica que se configura em sua espinha
dorsal e a distingue das demais. Um curta-metragem apresenta caracteristicas que o
aproximam de um longa-metragem, mas se diferencia deste pelo tempo de duragéo, assim
como uma série de animagao apresenta muitas das caracteristicas do cinema de animagao,
no entanto se afasta deste no que concerne a sua estrutura seriada. Essas narrativas, por
sua vez, adotam estratégias para, no interior do enredo, desenvolver as historias.

Nesse sentido, o presente artigo ndo se preocupa em apresentar as caracteristicas
que norteiam produtos audiovisuais como curtas, longas-metragens, séries e minisséries.
Como o foco do texto € a série de animagao e suas estratégias narrativas — denominagao
das formas adotadas pelos autores de produtos audiovisuais para contar uma historia sem,
necessariamente, obedecer a uma logica linear dos fatos e agbes — que tendo em vista
a fragmentacao da leitura audiovisual no presente panorama midiatico, € imprescindivel
compreender o que é rizoma e hipertexto por meio da breve incursdo sobre essas duas
estratégias narrativas.

O termo rizoma, advindo da Botéanica e incorporado por Deleuze e Guattari a
Literatura, diz respeito a uma narrativa que aborta a raiz principal como ponto de partida
— mas que é dissolvida no corpo da trama — e se ramifica, enxertando na narrativa uma
multiplicidade imediata (DELLEUZE; GATTARI, 1995). Dessa maneira, a raiz fasciculada
na qual suas raizes secundarias conseguem se desenvolver, com maior ou menor grau
de crescimento, torna-se figura representativa, em certa medida, para as narrativas
contemporaneas (DELEUZE; GUATTARI, 2000, p. 12 e 13).

Algumas das caracteristicas do rizoma sdo: o Principio de Conexdo e
Heterogeneidade que aponta para um conjunto de conexdes no qual qualquer ponto de um
rizoma deve, necessariamente, ser conectado a outro; o Principio de Multiplicidade, quando
nao ha um pivo, ou seja, diversos pontos se interconectam formando uma rede nervosa, de
certa forma, tornando-se um conjunto independente; o Principio de Ruptura A-significante
no qual cada linha remete a outra, sendo elaborada uma linha de fuga sempre que ha

uma ruptura de uma das linhas; e, por fim, o Principio de Cartografia e de Decalcomania,
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referéncia a forma estranha do rizoma a qualquer eixo genético e, portanto, descarta a ideia

de decalque (representacao de algo pronto e apenas transferido) para adotar o modelo de
mapa, no qual o rizoma se estrutura (DELEUZE; GUATTARI, 2000, p. 14 a 20).

Esse fenbmeno vem ao encontro das formas narrativas criadas/consumidas pelo
sujeito contemporaneo, justamente — e aqui em conjunto com a hipertextualidade — por
se tratar de uma leitura na qual o desenvolvimento fragmentado da trama (no entanto,
intrinsicamente conectado) € distribuido por entre as raizes fasciculadas. Nesse sentido,
a trama desdobra-se em agenciamentos, pois “é precisamente este crescimento das
dimensdes numa multiplicidade que muda necessariamente de natureza a medida que ela
aumenta suas conexdes” (DELEUZE; GUATTARI, 2000, p. 16).

Figura 01 - llustracdo de como seria o rizoma para Deleuze e Guattari

Fonte: (https://br.pinterest.com/pin/521643569316629582/)

Com base no exposto, observa-se a configuragdo de uma narrativa que
desenvolve um mapa da trama que esta sendo construida. E por se tratar de um mapa,
este se configura como “aberto, é conectavel em todas as suas dimensdes, desmontavel,
reversivel, suscetivel de receber modificagdes constantemente. [...] Uma das caracteristicas
mais importantes do rizoma talvez seja a de ter sempre multiplas entradas” (DELEUZE;
GUATTARI, 2000, p. 21).

Em relagcdo a outra estratégia narrativa, o hipertexto, se pode afirmar que
ha muitas formas de se elaborar um texto e que todos os caminhos escolhidos levam a
hipertextualidade. Essa afirmag¢ao contundente parte do principio que todo texto (escrito,

visual, tatil, sonoro, audiovisual) é resultado de varios outros textos ja lidos, ouvidos e/ou
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assistidos, podendo a hipertextualidade ser explicita em diferentes graus, configurando-

se numa transcendéncia textual na qual, grosso modo, pode-se definir como “tudo que o
coloca em relagéo, manifesta ou secreta, com outros textos” (GENETTE, 2010, p. 13).

Nessa perspectiva, Compagnon (1996) preconiza que as diversas referéncias
presentes em um texto se configuram em um jogo constante de citagdes que, com diferentes
niveis e fungdes, acabam por conferir diferentes textos encadeados por meio do recortar
e colar. Assim, a citagdo é sempre um corpo estranho inserido em outro, um enxerto, um
corpo que nao pertence ao autor, mas que este se apropria e o insere em sua obra e,
enquanto enxerto, corre o risco de rejeicao (COMPAGNON, 1996, p. 37), ou seja, seu
sucesso depende de sua amarragéo na obra com outros corpos para, nesse encadeamento,
o novo texto (aqui audiovisual) seja estruturado.

Partido do apresentado, em termos gerais, entende-se por “hipertextualidade
toda relacdo que une um texto B a um texto A. [...] Dizendo de outra forma, consideremos
uma nogao geral do texto de segunda méao [...] ou texto derivado de outro texto preexistente”

(GENETTE, 2010, p. 18). Nesse sentido, o hipertexto pode ser de ordem descritiva ou

intelectual como, por exemplo, quando um longa-metragem cita em seu enredo outro longa-
metragem, ou pode ainda o hipertexto se revelar mais sutiimente em que B n&o fale nada
de A, no entanto, B ndo existiria da mesma forma sem A, ou seja, do ponto ao qual ele
resulta (GENETTE, 2010, p. 18).

Desse modo, a hipertextualidade configura-se em um recurso que busca
(conscientemente ou ndo) no trabalho entre diversos textos preexistentes construir um
novo texto a partir do relacionar esses diferentes pontos para estabelecer (novos) sentidos

na narrativa.

4 E HORA DE AVENTURA

Criada por Pendleton Ward em 2010, a animacéao “Hora de Aventura” foi produzida
especialmente para a Cartoon Network que, por sua vez, € uma emissora de canal fechado

voltada exclusivamente ao publico infanto-juvenil.
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A histéria de “Hora de Aventura” se desenvolve a partir de dois personagens

principais: Jake, o cao, e Finn, o humano. A animagao é contextualizada mil anos apés
a Guerra dos Cogumelos (lé-se 32 Guerra Mundial) e todos os seres (exceto Finn) sao
resultantes da mutagao genética provocada pela bomba que assolou o planeta Terra.

Grande parte da populagdo humana foi dizimada na guerra e os que sobreviveram
foram sendo exterminados aos poucos até supostamente restar apenas Finn3, cujo pai é
revelado em um dos episddios da série, mas a mée continua uma incognita até o episodio
llhas Parte 7: Ajudantes (2017). Finn é adotado pelos pais de Jake (Joshua e Margaret) e é
criado com este como irmao. Jake, por sua vez, surge da cabec¢a de Joshua como resultado
do ataque de um ser alienigena que, para se livrar do pai de Jake (ele era um caga-monstros)
o morde na cabeca. Dessa forma, Jake ndao nasce de uma relagao “convencional” entre pai
e mae e € o unico da familia que tem poderes especiais, isto €, ele consegue modelar o seu
corpo conforme sua vontade.

O mundo de Finn e Jake é povoado por seres diversos como magos, alienigenas,
seres miticos, princesas (essas dos mais variados reinos), personagens doces (do Reino
Doce) criados pela princesa Jujuba, animais silvestres, entre outros que surgem no decorrer
dos episodios. Esses seres sao inseridos na trama e se constituem em nucleos que, por sua
vez, tem um universo proprio e, portanto, carregam consigo historias que séo agregadas a
série.

Assistir “Hora de Aventura”, a primeira vista, para quem nunca teve contato
com a série de animacgao, € uma experiéncia, de certa forma, “cadtica” no sentido de nao
compreender de onde esta se partindo da narrativa e para onde ela ira nos conduzir. Isto
porque a estratégia narrativa da série ndo se desenvolve linearmente, ou seja, a série faz
uso do hipertexto e desenvolve-se por meio de raizes que se conectam em diversos pontos.
Assim, para ilustrar melhor essa estrutura rizomatica e hipertextual de “Hora de Aventura”,
foram selecionados dois episddios para analise: “BMO Noire” (episddio 17, 42 temporada,
2013) e “Festinha de Princesas” (episodio 18, 52 temporada, 2014). A seguir, apresentamos

o enredo de ambos os capitulos para compreender o entrelagamento das historias.

3 Nas quatro primeiras temporadas, o enredo nao revela sobre o que houve com os demais humanos.
Somente na minissérie Stakes (2016) o destino da humanidade é revelada parcialmente, servindo de “porta”
para a minissérie llhas (2017). Nesta, Finn encontra um pequeno vilarejo distante onde os humanos se
refugiaram e sobreviveram, inclusive sua mae, Minerva.
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5 CORPUS 1: BMO NOIRE

O episoédio BMO Noire conta a histéria de BMO, um pequeno robé que foi “largado”
no mundo por seu criador e “adotado” por Finn e Jake (0 personagem € uma mescla de
console de game, amigo e conselheiro dos personagens principais e a questdo do género
do personagem nao € definida sendo isso, muitas vezes, explorado nos episodios). O
personagem, nesse episodio, investiga o paradeiro do par de meias perdido de Finn. Apds
presenciar os amigos discutindo sobre o assunto, BMO aproveita que Finn e Jake vao para
a festa das princesas (outro episddio) e decide investigar seus conhecidos residentes da
casa da arvore. Nesse momento, a série de animagao assume caracteristicas do film noir,
ou seja, o colorido da lugar ao preto e branco e assume a narrativa caracteristica da escola
cinematografica em questdo. Apds entrevistar e “coagir’ alguns personagens moradores
da casa, BMO enfim encontra o par de meias que estava escondido dentro da fronha de

travesseiro do Finn.

Imagem 01: Introdugao episédio BMO Noire. Imagem 02: Introdugao episédio BMO Noire.
Jake se arruma para a festa das princesas. Finn procura seu par de meia.

Fonte: (Frame do episédio. Julho/2017) Fonte: (Frame do episédio. Julho/2017)
Imagem 03: Introducgao episédio BMO Noire. Imagem 04: BMO decide investigar o sumigo
Jake e finn discutem sobre o par de meia do par de meia.
perdido.
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Fonte: (Frame do episédio. Julho/2017.)
Fonte: (Frame do episédio. Julho/2017)
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Imagem 05: Finn e Jake retornam da festa Imagem 06: Encerramento episédio BMO
das princesas. Noire. BMO revela ter encontrado o par de
meia perdida.

Fonte: (Frame do episédio. Julho/2017) Fonte: (Frame do episodio. Julho/2017)

6 CORPUS 2: FESTINHA DE PRINCESAS

Apoés sairem de casa (inicio do episddio BMO Noire), Finn e Jake vao a festa
que esta sendo dada pela princesa Jujuba na floresta, aos pés do Reino Gelado. Finn esta
incomodado, pois seu pé esta ferido. Ao chegar na festa, Finn e Jake se deparam com varios
cidadaos doces e princesas que estao se divertindo. No entanto, o Rei Gelado nao gosta

do que esta vendo e tenta acabar com a festa enviando seu pinguim Gunther, mas este ao

chegar a festa acabou aderindo a diversdao. Chateado, o Rei Gelado tenta pessoalmente
acabar com a festa, alegando estar bravo por ndo ser convidado. No entanto, a princesa
Jujuba revela que enviou um convite a ele e, num flashback, o Rei Gelado lembrou que se
desfez das cartas recebidas. Finn é sorteado e recebe um “Toucinho do Mar”, uma espécie
de animal marinho. Por fim, um personagem desconhecido surge da mata e acerta uma

flecha em Jake, amaldicoando-o0, mas Jake n&o o reconhece e o episddio acaba por aqui.

Imagem 09: Inicio do episodio Festinha de Imagem 10: Gunther se junta a festa.
Princesas. Finn e Jake estdo indo a festa.

Fonte: (Frame do episédio. Julho/2017) Fonte: (Frame do episédio. Julho/2017)
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Imagem 11: Finn recebe o “toucinho do mar” Imagem 12: Jake se torna alvo de uma flecha.

da princesa jujuba.
\

5

S -~

Fonte: (Frame do episédio. Julho/2017)

Fonte: (Frame do episédio. Julho/2017)

Imagem 13: Personagem desconhecido. Imagem 14: Término do episédio Festinha de
Princesas. Jake cumprimenta o
desconhecido.

Fonte: (Frame do episédio. Julho/2017)

Fonte: (Frame do episédio. Julho/2017)

7 ANALISE

A partir dos enredos apresentados, verifica-se que os episédios BMO Noire e
Festinha de Princesas estao interligados em dois pontos: inicio e fim do episédio BMO
Noire. Essa estrutura aponta para uma estratégia rizomatica e hipertextual que se justificam:
I) Rizomatica uma vez que os episodios desdobram-se produzindo, simultaneamente,
duas histérias, sendo as raizes linhas que se conectam no inicio e no fim do episddio
BMO Noire, mas que no decorrer da narrativa apresenta-se bifurcada, ou seja, afasta-se
para desenvolver dois enredos diferentes simultaneamente; Il) Hipertextual uma vez que
os elementos trabalhados nos dois episdédios sao citados (direta e indiretamente) como
pontos de conexao. Nesse sentido, a preparagao dos personagens no inicio do episddio e
a volta dos mesmos para o fim de BMO Noire depois de protagonizar o episédio Festinha

de Princesas (neste momento, com o acréscimo do “Toucinho do Mar” que Finn trouxe do
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outro episddio) sdo elementos preexistentes que sao retomados para lembrar da historia

desenvolvida em Festinha de Princesas, isto €, os enredos mesclam-se de maneira que
fatos, personagens e elementos textuais sejam citados para estabelecer links entre os dois
episodios. Outrossim, a propria concepgao audiovisual de BMO Noire que tem por referéncia
o film noir, em si caracteriza-se em um segundo texto, ou seja, que estabelece um dialogo
hipertextual entre série de animacéo e cinema através da utilizagdo do mondlogo interno,
fotografia, uso do preto e branco e de um enredo detetivesco caracteristicos deste género
cinematografico.

Para ilustrar melhor, a imagem a seguir foi desenvolvida no intuito de ilustrar as
conexdes entre os episoddios analisados:

Figura 02 - Estrutura rizomatica e hipertextual que liga os

episédios Bmo noire e Festinha de princesas
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Fonte: (a autora)

A partir da imagem acima, e com base na analise dos episodios, se observa
a presenca dos principios preconizados por Deleuze e Guattari que apontam para as
caracteristicas do rizoma, sendo eles o Principio de Conexao e Heterogeneidade manifesto
na representagao grafica das conexdes entre os BMO Noire e Festinha de Princesas; o

Principio da Multiplicidade a partir do trabalho em conjunto entre os episodios no qual
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os enredos desenvolvem-se simultanea e independentemente; o Principio da Ruptura

A-significante no qual é possivel romper as conexdes, sendo criada uma linha de fuga
para garantir que ainda haja conexao. Assim, se a conexao entre BMO Noire e Festinha
de Princesas fosse rompida, haveria dois enredos independentes, no entanto, em algum
momento, esses episddios voltariam a se conectar; e por fim, o Principio de Cartografia e
de Decalque, no qual quando aplicado aos episédios analisados, aponta para formagao de
um mapa narrativo, semelhante a imagem elaborada.

Ainda nessa perspectiva, se considerarmos o episddio BMO Noire como ponto
de partida e chegada, pode-se observar que o episodio Festinha de Princesas apresenta
uma introducao e finalizagcao independentes. Isso significa que Festinha de Princesas tem
um enredo proprio e nao inicia nem finaliza em BMO Noire, ou seja, este serve de gatilho,
uma porta para que Festinha de Princesas se realize, uma vez que os personagens partem
e voltam para BMO Noire e la ocorre o desfecho deste episédio. No entanto, € valido
ressaltar que a figura acima diz respeito a apenas um recorte da série de animacgao que,
constituida por oito temporadas e totalizando em torno de 200 episddios, recorre a diversas
outras estratégias narrativas que, certamente, serdo abordadas e aprofundadas emtrabalhos
posteriores. Como podemos observar, a figura demonstra uma pequena parte de um mapa
estrutural maior da narrativa seriada de Hora de Aventura, apresentando ramificacoes e
pontos de conexao que se espraiam formando a tessitura rizomatica e hipertextual da série

de animacéo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Como mencionado no inicio deste artigo, pensar as transformagdes das narrativas
audiovisuais, em especial as séries de animacao, pressupde refletir sobre o individuo
contemporaneo e suas relagbes com a sociedade, a cultura e as midias. Esse individuo,
guiado pela nogdo de multiplicidade, fragmentos e deslocamentos constantes, torna-se,
no nosso entendimento, fator principal no desencadeamento das novas configuragoes
narrativas audiovisuais. Nesse sentido, esse sujeito contemporaneo, ou seja, esse sujeito
cuja identidade é fragmentada e deslocada esta intrinsecamente relacionado com o atual

panorama sociocultural influenciando — e sendo influenciado num movimento ciclico — os
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produtos midiaticos contemporaneos, neste caso, as séries de animacgao. E, uma vez que a

cacga se configura na busca incessante por novos modos de consumo, novas informacdes,
renovagao de status seja social ou econdmico, entre outros fatores, a narrativa fragmentada,
aquela a qual é produzida em “pedacos” disseminados ao longo de episddios torna-se uma
leitura/escrita corriqueira e, portanto, natural para esse sujeito. Assim, em uma sociedade
na qual a fluidez do pensamento e das relagdes € uma constante, a relacao entre individuo
e narrativas seriadas se estreita e consumir narrativas seriadas torna-se uma atividade de
caca aos elementos signicos, uma busca guiada por indicios.

Nessa légica, a narrativa de Hora de Aventura estrutura-se por meio da tessitura
hipertextual dos diversos textos enxertados e interconectados em seus enredos e que se
materializam em forma de rizoma, uma trama de raizes que se conectam e ramificam-se
a todo o momento, transbordando da narrativa central para os diversos pontos de contato,
nucleos, que por sua vez se desdobram em linhas que se remetem a outras na intengao
de (re)elaborar e dar continuidade as narrativas, delineando um mapa no qual é possivel
observar os desdobramentos dos episodios.

Por fim, conclui-se que, com base na analise realizada, ainda que brevemente,
foram levantados pressupostos relevantes sobre a estrutura narrativa de Hora de Aventura,
rizomatica e hipertextual, apontando para uma complexidade diegética que poucas séries
apresentam (ndo apenas as séries de animagao). Este fato sinaliza uma nova perspectiva de
narrativa seriada que, por meio do seu consumo, acaba por contribuir estética e visualmente
para a composig¢ao das atuais identidades de infanto-juvenis em um movimento de duas

vias que reflete/forma o publico.
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