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RESUMO

A relacdo entre sujeitos da contemporaneidade e as multiplas cultu-
ras da qual participam ¢ complexa. O paradigma da poés-modernidade ¢
o0 pensamento que assegura que a identificagdo de pessoas com o mundo
pode se distanciar daquilo que lhe ¢ tradicional, local, e absorver valores
e de outras culturas globalizadas. A midiatizagdo da cultura ¢ influente
neste sentido, uma vez que as pessoas interagem com as midias cotidia-
namente. A midia as ajuda a criar ¢ absorver conteudo cultural. Emerge,
deste contexto, uma comunidade com muitas caracteristicas semelhan-
tes: sobretudo no que tange as questdes etarias, ha grupos de pessoas
que ndo integram valores e comportamento esperados, dos quais sus-
pendemos a identidade cultural kidult na discussdo apresentada neste
estudo. Pessoas com idade entre dezenove e trinta e cinco anos que
vivem um lifestyle jovem, jogam videogames, gostam de animagdes,
usam roupas de personagens de historias e afins - comportamentos que
ndo condizem com a imagem do adulto padronizado - identificam-se
com o kidult. Estas pessoas podem ou ndo preencher validag¢des sociais
que, tradicionalmente, confundem-se com valores de responsabilidades
—um casamento, um emprego fixo, filhos —, ¢ costumam ter alto valor
aquisitivo. Num esforgo de discutir o alargamento da esfera da identida-
de pelo viés cultural da pés-modernidade, suspendemos a série animada
Bojack Horseman, que ¢ uma animagao para adultos, com o objetivo de
investigar relagdes entre a identidade cultural kidult e a linguagem de
animacao de Bojack Horseman. Por meio da Materialidade da Cultura,
cuja proposta ¢ investigar a comunicagdo concreta no produto cultural,
refletimos sobre relagdes entre Bojack Horseman e a identidade cul-
tural kidult. O percurso metodolégico consiste na descrigdo geral da
série Bojack Horseman, de onde retiramos algumas situagdes que nos
ajudam a ilustrar e compreender suas caracteristicas enquanto anima-
¢do e refletimos sobre como a série se relaciona com caracteristicas
da identidade cultural kidult. Das conexdes estabelecidas, esperamos
encontrar conhecimento sobre identidades que condizem com a época
pbés-moderna, com o questionamento da identidade do sujeito moderno
e com o impacto na proliferacdo de novos "estilos de vida" apoiados em
identidades fluidas, que podem caracterizar a identidade cultural kidult.

Palavras-Chave: Identidade; Kidult; Animacao; Bojack Horseman;
Cultura



ABSTRACT

The relation between contemporary subjects and the multiple
cultures in which they participate is complex. The paradigm of
postmodernity is the thought that ensures the identification of people
with the world can distance itself from what is traditional, local, and
absorb values and other globalized cultures. The mediatization of
culture is influential in this sense, since people interact with the media
on a daily basis. The media helps them to create and absorb cultural
content. From this context emerges a community with many similar
characteristics: especially regard to age issues, there are groups of
people that do not integrate expected values and behavior, from which
we suspend the kidult cultural identity in the discussion presented in this
study. People aged nineteen to thirty-five who live a youthful lifestyle,
play video games, enjoy animations, wear comics clothes and the like
- behaviors that do not fit the image of the standardized adult - dentify
with the kidult. These people may or may not fill in social validations
that traditionally confuse themselves with values of responsibilities -
a marriage, a fixed job, children - and often have a high purchasing
power. In an effort to discuss the widening of the sphere of identity by
the cultural bias of postmodernity, we have suspended the animated
series Bojack Horseman, which is an animation for adults, with the
aim of investigating relations between the kidult cultural identity and
the Bojack animation language Horseman. Through the Materiality of
Culture, whose proposal is to investigate concrete communication in
the cultural product, we reflect on relations between Bojack Horseman
and the cultural identity kidult. The methodological path consists of
the general description of the Bojack Horseman series, from which
we derive some situations that help us to illustrate and understand
its characteristics as animation and reflect on how the series relates
to characteristics of the kidult cultural identity. From the established
connections, we hope to find knowledge about identities that correspond
to the postmodern era, with the questioning of the identity of the modern
subject and with the impact on the proliferation of new "lifestyles"
based on fluid identities that can characterize cultural identity kidult.

Keywords: Identity; Kidult; Animation; Bojack Horseman; Culture
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Diego Lombardi Ribeiro

INTRODUCAO

As identificacdes das pessoas para com o mundo a seu redor sdo
varias. Tal afirmacdo ndo fazia sentido se proferida antes dos anos 1980.
A partir desse periodo os estudos da cultura, sociedade e comunicagdo
fortaleceram o pensamento sobre a multiplicacdo das representagdes
sociais. As identificagdes das pessoas, junto a subjetividade, ou seja,
aquilo que trazem consigo de conceitos e valores interiorizados, e as
relagdes com seus contextos constroem suas identidades. Identifica-se
com aquilo que lhe ¢ externo, portanto social.

Cada dispositivo midiatico que ¢ desenvolvido ¢ um advento
tecnologico que modifica a interagdo das pessoas para com as outras
pessoas, para com a cultura e também para com o universo ao seu redor.
A chegada da televisdo ¢ distinta, pois ela democratiza a informagao
para diferentes tipos de publicos. “Foi com a TV que se solidificou a
ideia do homem de massa junto com a ideia de mass media” (2003, p.
79). As criangas sdo particularmente afetadas, pois, diante desta situacdo
social culturalmente midiatizada, a constru¢cdo do imaginario sobre a
crianga passa pela relagdo que este individuo tem com esse mundo,
com as informagdes circundantes. A construc¢do do conceito de crianga
¢ adulto é também ligado ao acesso as informagdes que uma pessoa tem
(POSTMAN, 1994). Antes da televisdo, o acesso as informagdes era
limitado pela habilidade de leitura, algo que caracterizava os adultos.
A televisdo rompe a fronteira da leitura e da acesso a informagao para
criancas (POSTMAN, 1994; MEYROWITZ, 1994). Este ¢ o inicio
de um processo de descentracao da idade na construcao da identidade
cultural dos sujeitos.

Das diversas possibilidades de identidade cultural, observamos
o kidult, que, de acordo com Bernardini (2014), ¢ uma nova figura
social: um adulto, fruto da pds modernidade, que busca viver uma vida
de natureza infantil. Kidult é a representa¢do da figura da crianga e/
ou do adolescente em uma pessoa adulta, na faixa dos dezenove anos
até os trinta e cinco anos. O individuo que se enquadra neste grupo
tem interesse por temas adultos, como sexo, guerras, drogas, relagdes
de poder e outros, apresentados de formas ltdicas como desenhos
animados, jogos eletronicos, comédia e outras técnicas e formatos que
amenizam o impacto do contetido. A hiperconexd@o de sujeitos que se
identificam com o kidult ao ambiente virtual que a internet propicia ¢é
caracteristica, uma vez que “o ciberespaco representa a possibilidade de
um avango distintivo e definitivo para além da era moderna [...] nele,
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0 pés-modernismo encontrou finalmente uma face que lhe é propria”
(BATCHEN apud SANTAELLA, 2003, p.77).

Para as empresas de comunicagdo, o kidult ¢ um publico de nicho
e, assim sendo, ha contetido produzido especificamente para ele. Essa
categoria ¢ pesquisada por diferentes vieses, dentre os quais estdo o
psicoldgico, o de mercado, o da cultura, da identidade, o da sociedade,
o da propria comunicacdo, dentre outros. A séries animadas, que nos
ajudam a ilustrar a identidade kidult, t€ém grande contato com o lidico
e possuem grande apelo dentre este publico. Produtoras como o Adult
Swim (célula especializada em desenhos kidult da Cartoon Network),
Fox, Comedy Central, Netflix e outras entregam titulos famosos como
The Simpsons (Os Simpsons), Family Guy (Uma Familia da Pesada),
South Park, Superjail!, Rick and Morty, Bojack Horseman, etc.

Recorrentemente, estas séries apresentam situagcdes que envolvem
violéncias urbanas, erotizacdo e sexualizacdo de individuos, morte
(suicidio ou homicidio), distarbios sociais, transtornos ¢ doengas
mentais, o uso explicito de drogas licitas ou ilicitas, familias toxicas e
outros. Sao temas frageis e complexos que, muitas das vezes, aparecem
como denuncia e critica em relagdo a um convivio social entre
comunidades, bem como suas relagdes de poder.

Apesar da carga nonsense que os produtos audiovisuais podem
apresentar numa leitura superficial, quando aprofundada a analise,
identificamos temas que estdo presentes nas vidas das pessoas e que
possuem um estado de velamento social. As de animagdes para o
publico kidult interpelam apelos com os quais seu publico se identifica.
Em Bojack Horseman, Bojack apresenta sintomas que claramente
demonstram que ele tem algum, ou mais, tipo de transtorno e/ou doenga
mental. Isto ocorre na mesma época em que os numeros de pessoas
com depressdo sdo crescentes: de acordo com a Organizacdo Mundial
de Saude!, entre 2005 e 2015 houve um aumento de 18% no nimero de
pessoas que tém depressdo ao redor do mundo.

A curiosidade sobre como tudo isto se sobrepde nos fez suspender
como objeto de pesquisa a série animada Bojack Horseman (2014 -
atualmente), produzida e distribuida pela Netflix. A série ¢ dividida em
5 temporadas e um especial de natal (até a concepgdo deste trabalho),
cada uma possui um arco narrativo que conta um momento da vida
de Bojack Horseman, um cavalo de meia idade, ator aposentado que
vive sob a luz de um programa de sucesso que protagonizou durante

! Organizagio Mundial de Satde - OMS. Disponivel em: https://www.paho.org/
bra/index.php?option=com_content&view=article&id=5385:com-depressao-no-
topo-da-lista-de-causas-de-problemas-de-saude-oms-lanca-a-campanha-vamos-

conversar&Itemid=839
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sua juventude, chamado Horsing Around’, mas que quer voltar ao
estrelato. Conforme a historia se desenrola, descobrimos mais sobre a
vida de Bojack, de sua infancia em uma familia disfuncional, somada a
diversos abusos sofridos enquanto crianga. A relagdo entre o pai e a mae
de Bojack ¢ agressiva e sua mée, Beatrice, o culpa de ter estragado sua
vida simplesmente por ter nascido. A participacdo em Horsin’ Around,
o programa que protagonizou nos na rede ABC de 1987 a 1996, ¢ algo
na vida de Bojack que o fez crer em si, algo que nunca teve antes.
Ao acreditar em si mesmo ¢ em que estava fazendo algo importante, o
cavalo busca conseguir a aceitagdo de sua mae, em vao. A velha égua
continuou retaliando seu filho, mesmo adulto, com sucesso de publico
e alto poder aquisitivo. O programa Horsin’ Around, ao contrario
da vida de Bojack, ¢ a representagdo de uma familia feliz, que vive
momentos bons juntos. Em varios momentos Bojack busca conforto de
seu sofrimento em Horsin’ Around, normalmente acompanhando 4lcool
e/ou outras drogas.

Neste estudo, nosso objetivo ¢ discutir relagdes entre a identidade
cultural kidult e alinguagem de animag@o presente em Bojack Horseman.
E necessario apontar que ¢ uma pesquisa de carater qualitativo e tem
objetivos exploratérios para expandir o campo de estudos sobre a
identidade cultural kidult e o uso de linguagens e técnicas de animagdo
voltada para adultos. Para satisfazer nossos objetivos, utilizamos do
método de pesquisa bibliografica para encontrar autores que tratam
sobre animagdes, poés-modernidade e kidult a fim de saber o que ja foi
estudado sobre o tema, e o que ainda pode ser explorado.

Para dar conta dos conceitos utilizados na discussao deste trabalho,
o primeiro capitulo fala sobre o contexto cultural norteamericano de
animagdes, que provém do cinema, vdo para a TV e outras midias.
Neste capitulo estudamos os desenhos animados ¢ as caracteristicas
que adquiriram pela histdria. O capitulo dois trata das descentragdes
dos sujeitos em relagdo aos primoérdios da modernidade. Tratamos de
como o sujeito cartesiano se transforma em sujeito pds-moderno e,
consequentemente, como o sujeito pds-moderno pode se identificar com
a identidade cultural kidult em detrimento de um padro de adultez. Ja
o terceiro capitulo trata de algumas caracteristicas da série que foram
suspensas ¢ relacionadas com conceitos de animacao e kidult, com a
finalidade de promover uma discussao sobre como ¢ a abordagem kidult
nesta série.

Para encontrar intersecdes entre identidade, identidade cultural
kidult e a série animada Bojack Horseman, buscamos respaldo na obra

2 O nome do programa ¢ uma expressao que quer dizer algo como ‘“‘se

divertindo por ai”. E também um trocadilho com o inglés para cavalo (horse).
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do autor Gumbrecht (2010) sobre a Materialidade da Cultura, que
propde que existam duas instancias de cultura: a cultura da presenca
e a cultura do sentido. A cultura da presenca se refere aquilo que sé
podemos nos apropriar quando estamos diante do acontecimento,
compartilhando o mesmo espacgo. Ja a cultura do sentido se refere as
diversas maneiras que temos de nos apropriar culturalmente por meio
da interpretagdo de signos e significados dos produtos culturais. Neste
método, o plano da presenga ¢ da significagdo complexificam um ao
outro, uma vez que a presenga modifica a maneira de se enxergar o
sentido e o sentido modifica a maneira de vivenciar a presenga. Esta
metodologia nos ajudou a ter um ponto de partida no didlogo entre a
identidade cultural kidult e a série animada Bojack Horseman, uma vez
que a cultura, relacionada a pés-modernidade, abre espago para novas
concepcdes de identidades culturais, como € o caso do kidult.

A motivagdo deste trabalho ndo ¢ tratar dos aspectos do mercado do
publico kidult, mas de processos psicossociais e culturais de sujeitos
identificados com o kidult, e como, com este contexto, a série Bojack
Horseman pode contribuir na constituicdo das identidades culturais
destas pessoas. A pergunta norteadora desta pesquisa foi: Como as
tematicas apresentadas por intermédio da linguagem ludica da Série
Bojack Horseman contribuem para a constru¢do da identificacdo do
publico com o kidult?
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CAPITULO

AS ANIMACOES E BOJACK
HORSEMAN

As produgdes audiovisuais sdo complexas, ha variedade
de assuntos, conteudos, conceitos, técnicas e formatos. Para
cada necessidade que um filme (destinado a uma audiéncia pré-
concebida) tem, ha uma determinada demanda e, por conseguinte,
ha um tipo diferente de selecdo destas caracteristicas, inclusive
quando o produto é uma animacao, que, conforme Denis (2010,
p. 7) nos explica, “é uma técnica (ou melhor, um conjunto de
técnicas), € ndo um género, como tantas vezes se 1€”. Entender
que a animagdo € uma técnica - € ndo um género - ¢ fundamental,
uma vez que a animagdo pode executar qualquer tipo de género,
ndo apenas os infantis, como se tem nogao no senso comum.

A animacdo se destaca no meio da produgdo de filmes,
pois a propria técnica ¢ a linguagem. “A animacdo é assim
uma ferramenta multiforme e inconstante, em func¢do dos
desejos do realizador e do produtor” (Idem). Este conjunto de
técnicas ¢ maleavel e adaptavel aquilo que a producdo deseja
representar. As formas, as cores, as representagdes e quaisquer
elementos que precisam ser apresentados pelo produto podem
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fugir das limitacdes da realidade por intermédio das técnicas de
animacao. Inclusive, em filmes capturados por cameras, quando
se ha a necessidade de insercdo de efeitos especiais, estes efeitos
sdo também técnicas de animacdo, que sobrepujam o real.

Apesar de as técnicas para a composi¢cao de audiovisuais se
confundirem com produgdo de desenhos infantis (este sim ¢ um
género), as criangas nao sao o Unico publico de animagdes. A série
Os Simpsons ¢ exibida desde 1989 no horario nobre da emissora
FOX e ¢ um sitcom para adultos de comédia (HERSKOVIC,
2005). Os simpsons ¢ a primeira e mais notavel animacao que nao
¢ destinada para adultos, mas ndo a tinica. Como Denis (2010, p.8):

Limitado durante um tempo excessivo
ao publico infantil, o cinema de imagem a
imagem ganhou os seus trunfos também junto
do ‘grande publico’, com o surgimento de um
desenho animado comercial adulto, e nos meios
da cinefilia, do cinema experimental e da arte
contemporanea, onde, com outras técnicas e
assuntos, ele comega enfim a ser reconhecido
como um campo de investigagao de corpo inteiro.

O uso das técnicas de animagdo para a producdo de
audiovisuais para mais diferentes publicos ¢ algo que estd em
plena expansao. Sao diversos os titulos que podemos encontrar em
diversas midias, em eventos e em premia¢des importantes. Bojack
Horseman ¢ exibido apenas pela Netflix e inova na técnica, mas
principalmente no contetido - personagens animais-humandides e
humanos interagem normalmente neste universo, com situagdes que
parecemficticias,masquesdobaseadasnocotidianodaspessoasreais.

1.1 0 CINEMA E OS PRIMEIROS ANOS DA
ANIMACAO
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As animagdes audiovisuais foram desenvolvidas para o cinema

no comego do século XX. Seu bergo ¢ a Nova lorque nos anos 1910.
Antes de existirem de fato os filmes em animagdo, os cinemas ja
utilizavam técnicas de animagao, porém eram adaptagoes de outras
midias, como os comics, ¢ publicidade, com tragos nada inventivos
e muito repetitivos (DENIS, 2010). No principio, a producao de
filmes em animacao encontranas técnicas de anima¢ao um limitador:
todo o desenvolvimento do filme em animacdo era artesanal, ou
seja, cada novo quadro era feito a mao por seus idealizadores
- o0 chamado retracing method, que consistia em redesenhar
integralmente os personagens e os cendrios a cada quadro (IDEM).
O primeiro filme animado foi exibido nas telas do

cinema em 1908. O filme, Fantasmagorie, ¢ mudo - ainda ndo
existia o cinema sonoro, que viria a se expandir apenas no
inicio da década de 20 (DENIS, 2010) -, e curto, com a duragdo
de pouco mais de um minuto. Seu enredo ¢ bem simples: Os
primeiros quadros do filme apresentam a criagdo da personagem
principal pelas maos de seu autor, Emilé Cohl. Dai por diante,
a personagem ¢ colocada em uma sequéncia de eventos
aleatérios até que € partida ao meio. O autor/criador novamente
aparece e remenda a personagem, que vai embora a cavalo.

Figura 1 - Phantasmagorie (1908)

-

Fonte: Youtube

Conforme se somam os estidios de animagdo ¢ a produgdo
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comeca a aumentar, novas técnicas sao desenvolvidas para que
a producdo possa ser massiva. Para tanto, era necessario que se
diminuisse o tempo de producdo que as animagdes consumiam.
Em 1913, John Randolph Bray desenvolve os cenarios impressos,
cuja proposta seria que apenas as personagens fossem renovadas
quadro a quadro, diminuindo o tempo necessario para a criacao
das animagdes. Em 1914 Bray se une a Earl Hurd, que associa a
invencao de Bray ao uso da celuldide transparente. Este método
logo foi patenteado, fazendo com que todas as produtoras que
quisessem utiliza-lo pagassem uma taxa, que foi cobrada até o ano
de 1932. Assim surgem as técnicas de animag¢ao para produgao em
massa, provenientes dos estudios Bray, os primeiros estudios de
animagdo ateremuma organizacao de modelo fabril (DENIS, 2010).

No periodo da primeira guerra mundial, o governo dos
Estados Unidos contratou os estudios Bray para a producao
de animacgdes de instrucdo e de formacdo. Na década de 20 o
estudio, que se destaca no mercado de animagdes, se revoluciona
novamente com a producdo do primeiro filme em cores, que seria
popularizado apenas uma década depois, durante os anos 30.

O primeiro estidio de producao de filmes em animagdo
registrado data de 1913, sob a administragdo de Raoul Barré
e Bill Nolan. O estadio possui grande significincia para a
animacao, sendo o produtor da primeira série animada do mundo,
Mutt and Jeff (1913). Em 1913, mesmo ano em que se criou o
estudio, Nolan insere a panoramica em animagdes: 0 processo
consta em deslizar uma folha com o cenario por debaixo das
personagens. Em 1915, para fugir da taxacdo da patente dos
estidios Bray, Barré inventa a técnica chamada de Slash System,
que consiste em utilizar um cenario fixo, modificando apenas
o fragmento que deve ser animado por meio de um recorte e
reposicionamento sobre o cenario. O estudio também ¢ responsavel
pela popularizagdo do estilo de personagens emborrachados,
cujos membros das personagens fluidificam-se (IDEM).
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Figura 2 - Jeff and Mutt (1913)

[ WANT YOU TO

STAY AT HOME

Fonte: Youtube

O fim da primeira guerra mundial traz outra dindmica
as animagoes. Até entdo elas eram mais focadas na qualidade
da animacdo e no desenvolvimento da técnica. O periodo do
pés-guerra é marcado por um crescente nimero de estudios
de animagfo e de artistas trabalhando em animagdes, que,
por sua vez, trouxeram consigo um “sistema de producdo
eficiente, baseado mais na comédia ¢ na eficacia dos gags’®
do que na qualidade do desenho” (DENIS, 2010, p. 116).

A década de 1920 tem grandes marcos na produgdo de
animagdes. E nela que surgem, de fato, os desenhos animados.
Denis, nas palavras de Langlois (2010, p. 115), nos explica que
“embora o cinema de animagdo nao seja um género, o desenho
animado €. [...] ¢ uma emanacdo da sociedade de consumo norte-
americana que vai se difundir por todo o mundo”. O cinema de
animagdo, pode ter diversos formatos, dentre os quais, estdo os
desenhos animados, que surgem em um contexto em que os estudios
de animacao estdo aparelhados pela expansao do cinema sonoro.

O mercado de desenhos animados, na década de 20 nos
Estados Unidos, ¢ representado pelos estudios Bray, com Colonel
Heerza Liar; Walter Lantz, com Oswald the Lucky Rabbit; Paul
Terry, com Terrytoons e Farmer Al Falfa, dentre outros. O sucesso
dos desenhos animados era tanto que os estidios de cinema gravado
interessaram-se neste tipo de produgdo, como a Paramount, que

3 Nio existe tradugdo no portugués para a palavra gag. Ela significa algo
como ‘o momento do humor’. E um estilo de humor baseado no ritmo das piadas,

muito presente, por exemplo, nas stand up comedies.
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passou a tratar com estudios de animagdo e distribuir os filmes.

Figura 3 - Oswald, the Lucky Rabbit (1927)

Fonte: Youtube

E também nesta década que surgem os estudios que viriam

a produzir o primeiro longa-metragem de animacdo da historia:
Walt Disney. Os estudios Disney aparecem contextualizados,
entretanto, por um universo ja desgastado de animagdes: as piadas
estdo gastas e comegam a ser repetitivas, as personagens ja nao
possuem a mesma empatia diante do publico e os profissionais
de animagdo sdo rotativos nas empresas, fazendo com que
as animagOes sejam normalizadas. Ha algumas tentativas de
mudar este quadro: o desenvolvimento de técnicas mistas de
animagdo ¢ filmagem real, encabecadas por Charles Bowers,
mas que, no entanto, ndo tém muito sucesso (DENIS, 2010).
A partir dai a animagdo passa a desterritorializar-se de

Nova lorque e outras cidades, como Chicago, recebem novos
estidios que sdo caracterizados por suas estéticas proprias. E
ainda na década de 20 que surge “uma das personagens animadas
mais queridas pelo publico, o Gato Félix” (DENIS, 2010, p. 117).
Este show “desligado da realidade e exaltado pelos surrealistas”
(IDEM), foi desenvolvido em 1919 por Otto Messmer e veio
ao publico em 1920, pelos estudios Pat Sullivan. As referéncias
utilizadas para a elaboracdo do programa eram as comédias
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corporais de Chaplin integrando se a uma técnica de alta qualidade,
cuja intencionalidade era buscar o impossivel nas animagdes e fugir
da realidade. O autor buscou revolucionar o que era conhecido nas
animacdes até entdo com sua personagem e seu programa, que
aproveitava da animagao para criar “‘simbolos simples de animais
que iriam fazer um uso brilhante da metamorfose - propriedade
intrinseca e magica da animacdo que a filmagem real ¢ incapaz
de reproduzir” (CANEMAKER apud DENIS, 2010, p. 117). Esta
personagem, o Gato Félix, € pioneiro na procura em distanciar-se
da realidade por meio da animag¢do. Sua reprodugao ¢ exclusiva
do cinema de animagdo, tornando-se impossivel a reprodugao em
outras plataformas.

Figura 4 - Felix the Cat - Ears Are West (1925)

Fonte: Youtube

Outro marco no inicio dos anos 20 ¢ a introdu¢do do estudio
Out of the Inkwell, administrado pelos irmdos Max e Dave
Fleischer, ex-funcionarios dos estudios Bray. Suas principais
caracteristicas eram buscar sempre o cinema de vanguarda,
trazendo para seus produtos uma mistura de animagao classica,
desenho animado e filmagem real. Este estdio ¢ o responsavel pela
criagdo de personagens de grande importancia para a animagao,
como Betty Boop ¢ o palhaco Koko, e pela popularizagdo de
outros personagens para o cinema, como Popeye e Superman.

O estadio dos irmaos Fleischer permaneceu sendo um
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dos estudios que mais produziram animagdes até o século 30,
concorrendo com os estudios Bray e Disney. Contudo, em 1934,
a personagem Betty Boop foi enquadrada no Cddigo Hays, que,
de acordo com Nazario (2007, p. 97), era um codigo de conduta
que, por pressdo eclesiastica, passou a regulamentar a moral dos
cinemas contra “o lado do crime, do erro, do mal e do pecado”. O
show da Betty Boop contava com a sexualiza¢do da personagem,
que foi censurada e, por conseguinte, ficou “muito menos
surrealista e interessante” (COHEN apud DENIS, 2010, p. 118).

Figura S - Betty Boop - Red Hot Mama (1934)

Fonte: Youtube

Os estudios Fleischer, a partir dos efeitos que a
censura teve em seus trabalhos, passa a produzir, a partir de
1933, filmes do personagem Popeye, criado por Elzie Crisler
Segar no formato de tirinhas, em 1929. Outro personagem
importante adaptado pelos Fleischer foi o Superman, distribuido
em 1941. O estudio é também responsavel pela criagdo do
terceiro filme longa-metragem animado criado no mundo, As
Viagens de Gulliver, distribuido em 1939 pela Paramount.

O primeiro longa-metragem em animagao da historia foi A
Branca de Neve ¢ os Sete Anoes, distribuido em 1937 pelos estudios
WaltDisney. O filme foi muito bemaceito pelacriticae pelo piiblicoe
ganhou uma versao especial do Oscar: uma estatueta grande e mais
sete pequenas, que representam a princesa e os sete homenzinhos.
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1.2 A ERA DE OURO DA ANIMACAO E OS
DESENHOS ANIMADOS

No fim da década de 20, as animagdes ja ndo mais possuiam
tanta forca quanto nas décadas anteriores. O efeito de novidade
que possuiam ja havia desaparecido (CULHANE apud DENIS,
2010, p. 119). Esta foi mais uma das depressdes na historia
das animacdes. Foi preciso uma grande renovag¢do para que
as animagdes continuassem a chamar a aten¢do do publico e
mantivessem sua audiéncia. Esta renovagdo aconteceu com
a criacdo e expansdo do cinema sonoro, o que teve o poder
para enfatizar aquilo que os filmes em animagdo tinham a
oferecer, como nos mostra Denis (2010, p. 119), ao afirmar que
o “verdadeiro responsavel pelo sucesso do desenho animado
junto do grande publico é o cinema sonoro, que transforma
filmes agradaveis em poderosas armas de entretenimento”.

E com este cenario para as animagdes que se inicia a década
de 30, também conhecida como aidade de ouro do desenho animado
(idem) - época que se estende até meados da década de 50, quando
surge a televisdo. Estes anos possuiam uma dinamica de produgao
de conteudo animado diferente dos anos anteriores: haviam
diversos estiidios pequenos que faziam animagdes de qualidade
média e que se limitavam a pequenas modificagdes de personagens
famosos como Mickey Mouse (ibidem); ¢ haviam estudios que
se destacavam e primavam pela alta qualidade de seu produto
animado, como os estidios Walt Disney, que acompanharam
a introdug¢@o do audio no cinema, e souberam aproveita-lo em
seu sistema de animagdo. “Walt Disney ¢ um dos responsaveis
[pela era de ouro] (porque teoriza o principio do layout, fase de
preparacdo minuciosa, de planificagdo plano a plano, ¢ promove a
eficacia visual, do argumento, e sonora)” (DENIS, 2010, p. 119).

Os estidios de animagdo dos anos 30 sofrem grande
concorréncia entre si. Tamanho ¢ seu crescimento, meio a um
periodo de forte depressdo economica enfrentado pelos EUA, que
os olhos dos produtores de cinema gravado voltam-se para eles.
Em 1927, A Universal Pictures fechou com Walter Lantz para
exibir uma segunda série de Oswald the Lucky Rabbit. O Autor
fez formacdo com Bray, Barré e Bowers e aplicou, na nova série,
as gags ¢ o timing para as piadas resgatando, desta forma, alguns
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dos conceitos das animagdes classicas em seu desenho animado.
Em 1940, treze anos depois, Lantz langou o seu maior sucesso,
Woody Woodpecker, cuja apari¢do mais recente nas midias foi
em um filme de longa-metragem, exibido nos cinemas em 2018.

Em 1929, os estudios Disney trabalharam em uma
série de animagdes chamadas Silly Symphonies. A série possui
75 curtas-metragens e durou 10 anos (foi produzida até 1939).
Com formato musical, contribuiu para o desenvolvimento
de técnicas com o proposito de implementar o audio em
animagdes. O primeiro filme desenvolvido foi The Ske

leton  Dance (dirigido por Walt Disney e
exibido pela primeira vez em 22 de agosto de 1929).

Figura 6 - Silly Symphonies - The Skeleton Dance (1929)

Fonte: Youtube

Os curtas animados desta séric foram muito importantes
para os estidios Disney. Além de criar e demonstrar novas
técnicas de desenvolvimento de animagdes para o cinema
sonoro, receberam sete premiagdes no Oscar na categoria
melhor curta-metragem animado, criada em 1932. E durante
este periodo que acontece a primeira apari¢do de uma animagao
colorida em Technicolor no primeiro filme premiado na nova
categoria, Flowers and Trees. A Silly Symphonies ¢ responsavel
pela criagdo do personagem Pato Donald, que veio ao ar pela
primeira vez no episddio chamado The Wise Little Hen (exibido
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em 19 de maio de 1934 e dirigido por Wilfred Jackson)

Figura 7 - Silly Simphonies - Flowers and Trees (1932)

Fonte: Youtube

Ainda em meados dos anos 30, os estudios Disney
alocaram-se na California e uniram-se a pequenos estudios da
costa leste dos Estados Unidos. Este movimento fez com que
varios outros animadores e produtores de animagdes, incluindo Tex
Avery, aluno de Walter Lantz, os seguissem até o estado. Assim,
criaram-se os departamentos de animagodes, dos quais fazem
parte Walt Disney, dos estudios Walt Disney; Charles Mintz, do
estidio Screen Gems (da Columbia Pictures), Leon Schlesinger,
da Warner Bros. Pictures; Walter Lantz, da Universal Pictures;
Paul Terry, da 20th Century Fox, dentre outros. (DENIS, 2010).

Apesar desta importancia que as animagdes tomam
durante a década de 30, os estiidios nao investem nelas grandes
orcamentos nem sequer profissionais com habilidades especificas
para a produgdo do cinema animado. Denis (2010, p. 120), descreve
que “mesmo sendo rentavel, a animagdo ndo € levada a sério. |[...]
os diretores dos departamentos de animagdo nao tém geralmente
qualquer competéncia na area, nem, ainda por cima, sentido de
humor algum”. Isto é subvertido pelas suas equipes de animadores,
que enxergam nesta falta de expertise de seus supervisores a
possibilidade de criar algo diferente do que se tem no mercado.

A animagdo novamente sofre uma ruptura em seus
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conceitos classicos. Os produtos dos estudios Disney, que
ditavam as regras do jogo, estavam sendo subvertidos por outros
produtores de animag¢dao em outros estidios. “A animagdo vai,
portanto, ultrapassar o simples lado ‘magico’ da recriagdo da
vida, como com Disney ou Terry, para criar um mundo paralelo
excéntrico e antinaturalista” (RAFFAELLI apud DENIS,
2010, p. 120). E neste periodo que a empresa ficticia ACME
Incorporated comeca a suprir os personagens de diferentes filmes
da Warner Bros. com os mais variados itens, desde bastdes de
baseball até bolas de destrui¢dao. Sua primeira apari¢do acontece
em 1935, no filme Buddy’s Bug Hunt (DENIS, 2010) e a sua
apari¢do torna-se marca registrada nos filmes da Warner Bros.

Com o crescimento exponencial dos filmes de animagao,
a idade de ouro das animagdes teve que sofrer adaptagoes para, de
fato, se desenvolver. E no inicio dos anos 30 que o ja citado Codigo
Hays comeca a operar. O coédigo ¢ formado por normas auto
regulamentadoras do cinema, o que inclui o cinema de animagao,
j& que era destinado a todos os publicos. O Documento ¢ um
pedido da Motion Pictures Producers and Distributors Association
of América ao politico William Hays, com a finalidade de evitar as
censuras locais dos estados estadunidenses (DENIS, 2010). Dentre
os elementos que o codigo regulamenta, estd a sexualizacdo dos
personagens. Este € outro dos elementos que contribuem para que a
estéticadaanimacao sejasubvertidanaidade de ouro das animagdes:

O Production Code teve efeitos inesperados,
por exemplo, enquanto se podia mostrar uma
vaca “nua” em 1930, em meados dessa década
¢ necessario que ela esteja vestida para esconder
as tetas - e também que seja desenhada, ndo
sobre as quatro patas, mas de pé. O que ¢ valido
para as vacas ¢-0 também para muitos outros
animais, o que faz com que o desenho animado
tenda cada vez mais para o antropomorfismo
e o “decoro”, obrigando os artistas a
contornar as diretivas (DENIS, 2010, p.120).

E com este cendrio que importantes personagens da
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histéria da animag@o, como Gaguinho (1936), Pernalonga (1938),
e Patolino (1937), dentre outros, sdo criados. Isto acontece nao
apenas pelo antropomorfismo - que aproxima mais os animais dos
humanos e do mundo dos humanos - mas também e novamente,
pela censura, que passa a arregimentar as gags, que faz com que
outros tipos de gags, mais complexos e interessantes, tenham
que surgir para contornar a censura. Tom e Jerry (1940), dirigido
por Tex Avery, William Hanna e Joseph Barbera, ¢ um show que
se destaca ao criar uma nova categoria para o género desenho
animado, os desenhos animados violentos (DENIS, 2010).

Este novo tipo de cinema investe mais na pluralidade de
formas e cores do que na fidelidade com o real. As animagdes
passam a favorecer as “formas ex nihilo. Do nada pode nascer tudo”
(DENIS, 2010, p. 32). Os desenhos animados ja ndo mais precisam
seguir o modelo Disney. Eles podem assumir outros formatos,
apostar em outras estéticas, ter diferentes desenvolvimentos de
personagem. “A natureza ja ndo ¢ um casulo protetor como em
Disney, e os animais nao sao forcosamente bons ou maus; sao antes
de mais nada animais e reagem como tal” (DENIS, 2010, p. 121).

A segunda guerra mundial, que aconteceu entre 1939 e
1945, também incorreu nos ditames do que seria explorado nas
animacgodes desta época. Denis (2010) busca, nas palavras do cineasta
australiano Philip Brophy, diferenciacdes entre o periodo pré-
guerra e pos-guerra para as animagdes. Do ponto de vista estético,
o cineasta destaca que o periodo pré-guerra era orquestrado pelos
estiidios Disney, sob uma estética da natureza, com um aspecto
de algodao e trazendo os quatro elementos em sua composicao.
Ja o periodo pos-guerra era orquestrado pela Warner Bros., que
apelava para uma estética urbana, com um aspecto humano, real e
concreta e trazendo a for¢a como elemento de suas composigoes.

De um ponto de vista narrativo e grafico,
ele [Brophy]| observa diferencas importantes,
como a passagem de uma poética do movimento
aos efeitos da velocidade, de uma logica de
transformacdo a da explosdo, da sinfonia
a cacofonia, e, em geral, do classicismo
a modernidade. (Denis, 2010, p. 122)
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Estas mudangas histéricas da animagao a partir dos fatos
historicos ilustram como a animac¢do ¢ a cultura/ e o contexto
cultural e historico da qual faz parte sdo inter-relacionados.
A guerra modificou toda a maneira como as animacgdes que
conhecemos foram produzidas, desde seu formato até seu enredo.

E com este novo contexto que outras animagdes
historicamente prestigiadas surgem: Piu-piu e Frajola (1945); Pepe
le Pew (1945); Marvin, o Marciano (1948); Papa Léguas e Coiote
(1949); Ligeirinho (1953), dentre outros personagens da Warner
Bros. Estes personagens e seus shows, dirigidos principalmente por
Friz Freleng e Chuck Jones, seguem o modelo de animagdes do pos-
guerra - aparecem em cenarios urbanos, muitas vezes em meio a
humanos, com muita industrializa¢do, carros, armas, for¢a e outros
elementos que fazem parte deste modelo de desenhos animados.

Os desenhos da idade de ouro sdo também caracterizados
peloexcessodeviolénciaque apresentam (apesar daregulamentacao
do Cddigo Hays). “As interacdes entre os animais-personagens
acentuam-se e dramatizam-se, até se tornarem francamente
violentas (fala-se entdo de hurt gags®), e até sadicas” (DENIS,
2010, p. 122). E neste periodo que foi criado um novo formato
de interacdo das personagens com sua historia: o “squash ’n’
stretch” (Idem), ou, esmagar e esticar, que ¢ o emborrachamento
das personagens dos anos 10 e 20 levado ao extremo.

Este extremismo, de acordo com Denis (2010), também
¢ importante para as animagdes contornarem os Codigo Hays.
O exagero na realidade ¢ o que afasta as animacdes da propria
realidade. “O interesse dos criticos surrealistas pela animagao ndo
¢ surpreendente, uma vez que esta permite comunicar diretamente
o imaginario do criador ao publico” (DENIS, 2010, p. 122). O
uso da violéncia, quando exagerado, implica em uma caricatura
sobre a realidade, portanto a obra torna-se irreal ou surreal.

1.3 A CHEGADA A TEVE E AOS FESTIVAIS

Os desenhos animados e os filmes animados passam
por varios altos e baixos. E necessaria sempre sua renovagao,
as vezes na estrutura de sua produgdo, as vezes em sua

4 Em traducdo livre: piadas de dor.
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narrativa, outras vezes nas técnicas utilizadas. Isto acontece
novamente quando o surgimento da televisdo, em meados
dos anos 50, toma para si parte do mercado que entdo era do
cinema e, por conseguinte, das animagdes para cinema.

A televisdo foi encarada como um limitador para os
produtores de animagao, ja que afetava sua liberdade para produzir
as gags e, sobretudo, afetava a possibilidade do uso da violéncia
nos shows, que era parte fundamental das narrativas de Avery e
Jones na Warner Bros. Outra questdo era a economica, ja que as
produgdes para televisdo recebiam muito menos verba de que as
para cinema. William Hanna e Joseph Barbera foram os primeiros
produtores de desenhos animados para televisdo. Quando atuavam
na MGM, recebiam 50 mil délares para a produgdo de um curta
metragem de sete minutos, ja quando foram para a televisdo,
seu or¢amento passou a ser 2,7 mil dolares para o mesmo tipo
de filmes (DENIS, 2010). Foram necessarias novas adaptacdes
na producdo dos desenhos animados para que se enquadrassem
nesta verba, tdo reduzida em relacdo as verbas anteriores: “numa
personagem s6 se desenham os membros que devem mexer, e
o corpo ¢ tratado como um objeto fixo” (DENIS, 2010, p. 124).

A anima¢do reduzida, ou animacgdo
planificada como um dia lhe chamou William
Hanna, era um termo bem-educado para
descrever o desenho animado mais barato.
A técnica permitia utilizar frequentemente
planos em que s6 as bocas das personagens
se mexiam, um minimo de agdo, ¢ uma
reutilizagdo maxima de sequéncias ja animadas.
Esta animagdo era considerada herética pelos
veteranos da animagdo  cinematografica
(BURKE apud DENIS, 2010, p. 124)

A primeira producdo em regime de animacao limitada
foi Crusader Rabbit, produzido por Alex Anderson em 1948.
A partir do fim dos anos 50, até os anos 70, todas as animagdes
eram produzidas em formato limited animation. As animagdes
eram mais rebuscadas que seus antecessores historicos dos anos
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10 e 20, e agora apelavam para outras tematicas, principalmente
a familia e a amizade, e ndo mais a violéncia (DENIS, 2010).
Neste periodo, os estiidios Hanna - Barbera dominaram o mercado
de animagdo, criando shows animados, como Z¢ Colméia
(1958), Bibo Pai e Bobby Filho (1959), Os Flintstones (1960),
Manda-Chuva (1961), Os Jetsons (1962) Scooby-Doo (1969),
Laboratério Submarino 2020 (1979) e outros titulos importantes
para a televisdo. Este ¢ um periodo marcado pela auséncia de
qualidade nos desenhos animados produzidos para a televisao.
O proprio Joseph Barbera, como nos demonstra Denis (2010,
p. 125), estd descontente com a situagdo: “Se Charles Chaplin,
Buster Keaton ou Harold Lloyd tivessem de trabalhar com a
NBC, CBS ou ABC, vomitariam de desgosto e demitiriam-se”.

Figura 8 - Crusader Rabbit (1950)

Fonte: Youtube

A ma qualidade dos desenhos animados para a televisdo ¢ uma
realidade que se impde no mundo inteiro e o género acaba tomando
para siumaimagem negativa (DENIS, 2010). As séries coloridas no
periodo de ouro dos desenhos animados voltam a ser exibidas, dessa
vez pelas emissoras de televisdo, e a Disney aumenta o seu foco nas
animagOes de longa-metragem e em seu parque, a Disneylandia.

E neste cenario, em que as animagdes e, sobretudo,
os desenhos animados americanos, estdo sofrendo grande
depressdao por conta da chegada da televisdo, que produgdes
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independentes e de contracultura encontram espacgo para emergir.
“E no underground que o desenho animado vai se revitalizar,
através de uma contracultura que busca a destruicdo violenta
dos sistemas audiovisuais” (DENIS, 2010, p. 125). Nos anos 60
e 70, producdes retomam para si o exagero, acompanhadas pelas
piadas grosseiras € o humor controverso estampado. Este ¢ o
inicio do subgénero “desenho animado para adultos”, inaugurado
pelo titulo Bambi meets Godzilla (1969), de Marv Newland.

Figura 9 - Bambi meets Godzilla (1969)

Fonte: Youtube

Este novo subgénero ¢ representado pelo cinema experimental,
contém tragos basicos e animagdes pobres, com um foco maior em
seu conteudo de que na técnica utilizada. Este novo modo de fazer
animagOes conta com titulos como Your Face (1987), produzido
por Bill Plympton, que brinca com o rosto da personagem,
enquanto canta uma musica sobre rostos; ¢ Lupo, o Agougueiro
(1987), produzido por Danny Antonucci, que inclui violéncia,
palavrdes, arrotos e sangue em sua narrativa ¢ inaugura uma
nova estética “nojenta” nos filmes em animagdo (DENIS, 2010).
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Figura 10 - Your Face (1987)

Fonte: Youtube

Figura 11 - Lupo, o A¢ougueiro (1987)

Fonte: Youtube

Em 1988, o longa-metragem Uma Cilada Para Roger Rabbit,
dirigido por Robert Zemeckis e distribuido pela Disney, busca
novamente uma interagdo entre o cinema gravado e o cinema
animado. Diferentemente de intentos anteriores de técnicas
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mistas, como foi o caso de Bowers, Roger Rabbit teve grande
sucesso de publico e reforgou o cinema e a produgdo animada
para televisdo, além de trazer o género desenho para adultos
dos festivais e do campo experimental para as televisoes.

Figura 12 - Uma Cilada Para Roger Rabbit (1988)

Fonte: Youtube

O sucesso do longa aconteceu por diversos motivos: € a primeira
(e unica) vez que as personagens da Disney e da Warner Bros.
encontram-se em uma producdo; o roteiro da conta de animar as
criangas e entreter os adultos; é a primeira vez que ha uma interagao
tao forte e fluida entre personagens animados e personagens reais,
a ponto de parecer organico. Além disto, em Roger Rabbit foi
a primeira vez que as personagens animadas se aproximaram
estruturalmente do mundo humano em um produto animado. Tais
personagens, na narrativa do filme, organizam-se em sociedade
(vivendo na cidade dos desenhos, a toontown), t€m sentimentos
humanos, sentem dores humanas e acabam sendo levados ao
mundo humano de fato. Roger Rabbit ¢ o ponto culminante
que fez com que espectadores possam crer que os desenhos
animados (e as animagdes, no geral) tenham uma vida dentro de
um universo proprio e independente, o que pode ser aproveitado
em diversas outras animagdes, que aproximam a maneira de ser
desenho a maneira de ser humano, inclusive Bojack Horseman.

O desenho animado descobriu o seu mundo,
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de que esmiugou a complexidade, e revelou-nos
toda uma parte da nossa vida cuja existéncia
ndo suspeitdvamos sequer. Os nossos sentidos
enriqueceram-se. Que esta visdo, estes sons
novos fagam a sua intrusdo triunfal no cinema
ndo desenhado, e estou convencido de que a
superagdo do contetido manifesto da vida, a
penetragao no seu conteudo latente, ficardo muito
facilitadas (KYROU apud DENIS, 2010, p. 129).

Roger Rabbit trouxe as animagdes para o mundo humano.
E um aspecto que se tornou comum que em desenhos adultos,
como Os Simpsons (1989), South Park (1997) e outros (dos
quais trataremos adiante), o caminho contrario seja explorado:
estes shows trazem para si o mundo humano e personalidades
do mundo humano. Em Os Simpsons, por exemplo, ocorrem
mais de 40 incursdes do mundo humano em episodios especiais.
Fazem parte deste grupo: a atriz Lucy Lawless; Sir. Elton John;
as bandas Blink 182, Green Day, e Coldplay; Mel Gibson,
dentre outras personalidades pop’. Esta caracteristica também
estd presente em Bojack Horseman, que, no oitavo episodio da
segunda temporada, chamado “Let’s Find Out”, apresenta o
ator Daniel Radcliffe disputando contra Bojack um gameshow
no programa de auditorio apresentado por Mister Peanuttbutter.

Figura 13 - Bojack Horseman - Let’s Find Out (2015)

Fonte: Netflix

5 Listacompleta disponivel no portal virtual da revista Superinteressante, em <https://

super.abril.com.br/galeria/relembre-40-participacoes-especiais-em-os-simpsons/>
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Em relagdo a este tipo de movimento das animagdes, Denis
(2010, p. 131) nos explica que “estas interagcdes entre a vida
real e o desenho animado ndo sdo anddinas e sdo conta de
uma filosofia da animacdo prolongada ao mundo dos vivos,
permitindo uma proximidade utdpica”. Isto ¢ um movimento
que enriquece estes desenhos com referéncias do mundo
real e faz com que a série se aproxime de seus espectadores
por intermédio de apelos que fazem parte de seus universos.

Além disto, a aproximagdo das personagens para com
o mundo humano ¢ caracterizada pela partilha de emogdes que
possuem com espectadores. Estas personagens fazem parte das
vidas das pessoas, que torcem pelo seu sucesso ou seu fracasso
e possuem uma relagdo amistosa com elas. O movimento ¢
explicado por Denis (2010): “Os toons, desde Roger Rabbit,
interagem com os humanos e ganharam humanidade: ja ndo se
trata de fazer uma gag, mas sim de partilhar emogdes”. A emocao,
o sentimento humano, quando ¢ estimulado nas animagoes,
causa-nos empatia. NOs sentimos que as personagens de fato
sdo pessoas proximas, que fazem parte de nossas intimidades e
estdo constantemente nos revisitando a medida que acessamos
o conteudo em que estdo presentes. Este ¢ um tipo complexo
de interacdo com um produto audiovisual, que Denis (2010, p.
131) ilustra por intermédio das palavras do critico Serge Daney:

os toons de Roger Rabbit ndo sdo
exatamente os mesmos de antigamente. Sao,
com certeza, indestrutiveis e deformaveis
até ao infinito [...] mas sua protecdo ja ndo ¢
absoluta: um dos seus - disfargado de humano
- encontrou a pog¢ao mortifera (‘o caldo’) que
pode destruir os toons, aterra-los, tortura-los,
fazé-los sofrer. Neste sentido os toons deram
um passo na direcdo dos humanos, enquanto
os humanos deram um passo na direcdo
dos inumanos. Como podemos compadecer
com o sofrimento de um desenho animado?

Esta ¢, precisamente, outra caracteristica que a série
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Bojack Horseman possui: a integracdo entre o mundo real e
o mundo animado. “O génio da animagdo estd precisamente
na coabitacdo possivel entre dois mundos que a filmagem
real por si ndo permite” (DENIS, 2010, p. 128). O universo de
Bojack Horseman ¢ extremamente parecido com o mundo real:
o cenario ¢ a cidade de Hollywood (na série, Hollywoo); as
personagens tém carreiras como as do mundo real - escritores,
administradores, social media, agentes de atores e atrizes, atores e
atrizes, publicitarios e relagdes publicas, popstars, dentre outros-;
seus problemas sdo sensiveis como os do mundo real - familias
toxicas, exploragdo do trabalho infantil, abusos manicomiais,
infertilidade/aborto, depressdo, ansiedade aguda, alcoolismo, uso
e abuso de entorpecentes, sobrecarga de trabalho, dentre outros.
Bojack Horseman ¢ uma satira da realidade que pode suspender
problemas sociais que enfrentamos, mesmo sendo uma animagao.
A série tem tantas possibilidades para explorar isto justamente
por ser uma animag@o e contar com elementos como o exagero,
a violéncia, o surrealismo, dentre outros elementos componentes
da estética historica presente na composi¢do das animagoes.

Complexidade ¢ algo comum em Bojack Horseman.
Cada uma das personagens da série, diante de um mesmo
acontecimento, sente algo e reage de maneira totalmente
diferente das demais personagens. Cada personagem da trama
possui uma personalidade e reage de maneira complexa, que vai
além das simples concepgdes de “bem” ou “mal”, em diversas
situacdes. O nivel de proximidade para com os humanos ¢
muito grande, vai além da caracterizagdo de apenas sentimentos.

Durante a ultima década do século XX, a televisdo
volta a dar forca as animagdes. Em 1991, a emissora televisiva
Nickelodeon passa a criar e exibir os nicktoons, desenhos
animados produzidos e exibidos por ela, dentre os quais estdo
Doug (1991), Rugrats (1991) e o controverso Ren & Stimpy
(1991). Este ultimo faz parte da estética escatologica dos desenhos
animados: foi a primeira animagdo a transmitir flatuléncia na
televisdo (fato que so fora visto antes em festivais de animagao).
A Nickelodeon langa outros titulos de sucesso, como A Vida
Moderna de Rocko (1993); Ei Arnold! (1996); Os Thornberrys
(1998); Catdog (1998); Rocket Power (1999); Bob Esponja:
Calca Quadrada (1999); Os Padrinhos Magicos (2001); Avatar: A
Lenda de Aang (2005) e A Lenda de Korra (2012), dentre outros.

E também em 1991 que surge a emissora de desenhos
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infantis Cartoon Network, que comega a exibir seus proprios
desenhos animados em 1995. Dentre seus principais titulos
estdo O Laboratorio de Dexter (1996); A Vaca e o Frango
(1997); Eu Sou O Maximo (1997); Johnny Bravo (1997); As
Meninas Superpoderosas (1998); Coragem, o Cao Covarde
(1999); As Terriveis Aventuras de Billy e Mandy (2001); Mal
Encarnado (2001); Samurai Jack (2001); A Mansdo Foster Para
Amigos Imaginarios (2004); Ben 10 (2005); Chowder (2007);
As Trapalhadas de Flapjack (2008); Hora de Aventura (2010);
Titio Avd (2013); Steven Universo (2013) e muitos outros.

Dentre as produgdes do Cartoon Network, esta o brasileiro
Irmao do Jorel (2014), que conta histérias sobre a vida de uma
familia brasileira média, que, diferentemente do apresentado
nas produgdes norte americanas, ¢ composta por avos, animais
e outros em seu cerne. Irmdo do Jorel ¢ uma producdo para
criancas, mas que desperta a curiosidade por ser ambientada
com elementos que ndao fazem parte do universo das criangas da
atualidade, como orelhdes, videocassete, telefone de disco e outros.

Fonte: Google imagens

A outra faceta que adquire a Cartoon Network, durante sua
programacdo da madrugada é chamada de Adult Swim (estilizada
como [Adult Swim] ou [AS]). Adult Swim é um bloco especializado
em desenhos adultos que divide a programagdo com o Cartoon
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Network e, tal como a CN, também tem suas proprias produgoes.
De acordo com Nowak (2015), a marca registrada do Adult Swim
¢ o apelo pela parddia, pelo comico absurdo e pela nostalgia.

Dentro das producdes do canal, ha programas que sdo
absolutamente parddias, como € o caso de Frango Robd (2005), que
usa em sua formulagao produtos da cultura pop para parodia-los
em curtas-metragens Stop Motion, e Laboratorio Submarino 2021
(2000), que ¢ a versdo controversa da série Laboratorio Submarino
2020, de Hanna-Barbera. Ha outros titulos que, apesar de serem
ideias originais, sao trabalhados com muitos elementos causadores
de nostalgia - caracteristica normalmente encontrada em desenhos
para adultos-, como Superjail! (2008), que usa cores chapadas e em
tons vivos em sua estética, traz referéncias de A Fantastica Fabrica
de Chocolate (1971), além de o notério sadismo em sua narrativa,
presente em absolutamente toda a série. O Show retrata uma prisao
de seguranca méxima, dirigida por The Warden - inspirado em
Willy Wonka, € um sujeito megalomaniaco que, definitivamente,
nao ¢ um bom gestor para um presidio e a cada episodio leva a
morte todos os detentos, que voltam a vida apenas para morrer
novamente no episodio seguinte. Os presidiarios da "Superjail!"
morrem de maneira brutal, quer seja pelo sistema da cadeia, por
invasdes de seres sobrenaturais, egocentrismos e megalomanias
de The Warden, ou apenas acidentes descuidados. As cenas das
mortes dos presidiarios sdo longas e bem animadas, psicodélicas,
sanguinarias e extremamente sadicas. Este sadismo violento ¢é
buscado em vérios cartoons do século XX, como Tom e Jerry, o Pica-
Pau, os desenhos da Warner Bros Television e levado a seu extremo.

Figura 15 - Superjail! (2007)

Fonte: Dailymotion
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Em relagdo ao bloco do Adult Swim, Nowak (2015) relaciona

o publico que flui pela identidade kidult com a programagao adulta
que o canal oferece. Para o autor, os shows exibidos sdo capazes
de evocar a nostalgia em seus espectadores, de maneira que suas
parddias sao o desmembramento da memoria afetiva da infancia das
pessoas que ¢ aproveitado para produzir algo novo, com o qual nao
tiveram contato anterior. O autor explica que, ao contrario do que
possa parecer, estas parddias nao sao construidas puramente pelo
ridiculo, mas o contrario, elas reverenciam aquilo que ¢ parodiado
e direcionam-se precisamente para um publico que vai entendé-las.
O exagero ilogico € frequente nas parddias do Adult

Swim. As pessoas nao querem ver aquilo que ja viram, mas
aceitam que hajam suficientes vinculos que facam com que
seu sentimento de nostalgia seja explorado. O formato ja
conhecido ¢ confortivel. Mesmo que seja uma parodia, e
excepcionalmente por ter algo a ser parodiado, este tipo de
programa segue uma estrutura muito semelhante aquilo que as
pessoas ja conhecem, porém seu contetido ¢ alterado livremente.
O sentido de nostalgia é o que move os fas para o espago
compartilhado que ¢ gerado pelo Adult Swim. O bloco procura
trazer para o underground o contetido inofensivo que faz parte do
mainstream, de maneira mais agressiva e que faz sentido para o seu
publico e, desta forma, consegue unir a zombaria e a nostalgia sobre
um mesmo produto, conceitos que parecem ser opostos. E-nos
explicado por Nowak (2015, p. 123) que no bloco de transmissao
do [AS] ambos, a nostalgia e a zombaria, estdo interligados “in
a single gesture of veneration for content particularly reserved
for younger audiences, content that grown ‘kidults’ no longer
have appropriate access to because of their adulthood®.
Isto ajuda-nos a entender melhor arelagao do publico kidult
comaproducao de desenhos para adultos: estas pessoas ndo sentiam
que possuiam um espaco de troca entre elas, ndo encontravam
semelhantes e, talvez, poderiam nem saber que gostavam deste
tipo de contedo. O Adult Swim, neste sentido, ndo serviu apenas
como um bloco de programacao adulta em uma emissora exclusiva
de desenhos, mas também como um espago para que pessoas
semelhantes interajam entre si,alémde interagir comaprogramagao.

6 Em tradugdo livre: em um dunico gesto de veneragdo por contetdo

especialmente reservado para o publico mais jovem, o contetido que faz com que os

"kidults" crescidos ndo tenham mais acesso adequado devido a sua vida adulta
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O Adult Swim foi o precursor em ter uma programagao
totalmente voltada para as pessoas que se identificam com
o kidult. Sua preocupacdo era criar um bloco em que estas
pessoas, apesar de adultas, pudessem identificar-se com
séries envelopadas pelo Iudico que as animacgdes, as parodias
e a humor proporcionam e, ainda assim, trabalhar temas e
conceitos destinados a adultos. Estar intimamente relacionada
ao Cartoon Network ¢ outro ponto importante, uma vez que
o publico do canal ja estava educado a consumir animagoes.

1.4 SITCOMS ANIMADAS

Outro formato de animagdes que se popularizou por
ter conteido adulto foram os sitcoms’. O género sitcom tem
muitos titulos que o representam, como A Feiticeira (1964),
Jeannie ¢ um Génio (1965), Chaves (1971), Trés ¢ Demais
(1987), Um Maluco no Pedago (1990), Friends (1994), Sai de
Baixo (1996), A Grande Familia (2001), Os Normais (2001),
Dois Homens e Meio (2003), ICarly (2007), dentre outros. Este
¢ um estilo seriado de producdo, com o qual as pessoas tém o
contato diario e cotidiano. Os sitcoms citados foram produzidos
em diversos paises, como Estados Unidos da América, México
e Brasil. E um tipo de conteido com o qual as pessoas ja estio
acostumadas. No Brasil, além das sitcoms, ha as telenovelas,
que aumentam a intimidade do publico com produgdes seriadas.

Ao tratarmos exclusivamente de animacgdes, temos
como um dos titulos mais conhecidos Os Simpsons (1989),
produzido e dirigido por Matt Groening, ¢ a série que inaugurou
o formato sitcom nas animagoes. A narrativa € inovadora porque
retrata o cotidiano de uma familia média norte americana e
abriga comédia e uma dose de drama nos episodios. O seu
humor pode ser acompanhado por criancas, mas ¢ destinado
para adultos, que sdo o publico que vai entender suas gags.
A série, apesar de ter fatos extraordinarios, busca promover
semelhanca com o seu publico a fim de que se identifique com ela.

Do mesmo autor, destacamos a série Futurama (1999)

! Sitcom é um género de programa de humor que envolve situagdes do

cotidiano. Vem do termo, em inglés, situation comedy - ou situagdo de comédia.
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que, dez anos apds a série anterior, aposta no mesmo formato
de sitcom animada. A série explora a narrativa sobre um
jovem, norte americano, que ¢ transportado para o futuro por
intermédio da criogénese e 14 deve viver o resto de sua vida.
Apesar do sci-fi, a série procura manter os elementos que possui
Os Simpsons: humor com uma dose de drama e busca dos
elementos de realidade que promovam a verossimilhanga em
seus espectadores, ainda que no futuro. Contrapondo Futurama,
a série (Des)encanto (2018), do mesmo autor, ¢ um épico que
acontece na idade média de comédia e fantasia. A série, apesar de
beber da fonte de Os Simpsons e Futurama, ja ndo € um sitcom,
porém, assim como as antecessoras, ¢ destinada para adultos.

Figura 16 - Futurama (1999)

Fonte: Youtube

Outro autor importante para as séries sitcoms animadas
¢ Seth MacFarlane, que em 1999 criou a série Uma Familia da
Pesada. A série, como em Os Simpsons, retrata a vida de uma
familia média norte americana. Contudo, o tipo de humor que
exibe ¢ mais ‘acido’, possui grandes doses de contetido adulto
explicito, como uso de drogas para recreagdo, violéncia ¢ uso
de armas, sexualizagdo de personagens, questdes LGBTQIA+,
humor controverso, e outros. Nesta série, ainda que se busque
o contato com a realidade, ha a possibilidade de a fantasia fazer
suas vezes: um dos protagonistas € um cdo falante; ha um frango
gigante mutante que, sem grandes motivos, se envolve em brigas
extraordindrias com o protagonista e, juntos, causam grandes
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destruicdes nos mais variados cendrios, inclusive no espaco, em
cenas extremamente cumpridas, que consomem até 25% do tempo
dos episodios; ha um bebé genial, que inventa armas, maquinas
do tempo, duplicadores, e outros gadgets sensacionais; et cetera.
MacFarlane também ¢ responsavel por outras séries com formato
semelhante, como American Dad! (2005) e The Cleveland Show
(2009), sendo esta um spin off* de Uma Familia da Pesada.

A Série South Park (1997), criada por Trey Parker e Matt
Stone, ¢ outro exemplo de sitcoms em animacao para adultos.
Esta série, porém, possui carater bastante agressivo. Um de seus
protagonistas, Erick Cartman, ¢ uma crianga declaradamente
antissemita, fala palavroes a todo momento, xinga seus colegas
e faz tudo que € possivel para agir em beneficio proprio, mesmo
que isto faca com que passe por cima dos outros. Dentre os
conteudos impactantes que a série proporciona, estdo: uma
imagem da catdlica virgem Maria a menstruar no rosto de um
cardeal, uma centopéia-humana (uma sequéncia de trés humanos
com o sistema digestivo interligado num complexo de costuras
boca-anus, como no filme homoénimo) que serve de bateria
para um Ipad; um curry feito de carne de um casal humano que
¢ servido para o filho do casal; dentre outros. A série, sempre
extrema, tentou exibir uma representacdo de Maomeé no episodio
duplo “A Guerra dos Desenhos”. O Comedy Central, emissora
que exibe o desenho, no entanto, vetou sua participa¢do, uma vez
que a religido mugulmana nao o permite. Os autores, contudo,
fizeram questdo de manter a narrativa como foi pensada e
aceitaram que apenas a censura da imagem sagrada acontecesse.

8 Spin off é uma obra derivada de outra obra. Neste caso, The Cleveland

Show é uma série Derivada de Uma Familia da Pesada. Cleveland é um personagem

que foi apresentado em Uma Familia da Pesada e ganhou seu préprio programa.
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Figura 17 - Os 5 episédios mais polémicos de South Park
(2014)

Y | L

A EMISSORA SE RECUSA A MOSTRAR
UMA IMAGEM DE MAOME AOS
TELESPECTADORES.

NESTA TOMADA, MADME ENTREGA UM

CAPACETE PARA 0 PAI DA FAMILIA.

Fonte: Youtube - Canal Pipocando

Os Desenhos Animados e o Cinema de Animagdo aqui
exibidos apresentam o pano-de-fundo de Bojack Horseman,
que, por tras de si, possui uma longa histéria da animagdo no
mundo e, principalmente, nos Estados Unidos, que compde o
contexto para a série discutida. Nao sdo estas todas as animacgdes
jé criadas, sequer sdo todas as mais impactantes: nosso objetivo
¢ tracar um historico discorrendo sobre as animagdes, suas
técnicas e suas relagdes com o contexto em que estdo presentes.

E pertinente apresentar que “o desenho animado,
anteriormente limitado a um tipo especifico de cinema, sofre
hoje em dia uma mutacdao em dire¢des diversas” (DENIS, 2010,
p- 128), ou seja, as animagdes atingem a diversos publicos com
diferentes apelos. Quando se elege a linguagem de animacao
para determinado produto audiovisual, o autor considera as
possibilidades que as técnicas de anima¢do o proporcionam e as
caracteristicas que a animag¢do tomou para si conforme o tempo
antes mesmo de comegar a producdo de seus filmes animados.

As animagdes sofrem diversas modificagdes através do
tempo. Sua primeira apari¢ao foi no cinema, cuja caracteristica
¢ a visitagdo esporadica. Com o tempo ¢ o advento de novas
tecnologias, a animagao foi sendo incorporada aos poucos nas
grades de programacdo televisiva. Neste periodo, as animacgdes
sofreram com a falta de orgamento e tiveram que se adaptar a
sua nova realidade. A grade da televisdo exigia da animacao
que esta fosse incorporada ao formato televisivo, que conta com



Kidult: Reflexdes Acerca de Relagdes Entre a Descentragdo da Idade nas
Identidades Culturais e a Linguagem da Animacdo em Bojack Horseman

programas que acompanham a vida das pessoas no seu dia a
dia e j4 ndo mais esporadicamente, como era o caso do cinema.

As animagdes passaram a apresentar caracteristicas
de série, como as sitcoms animadas, que ¢ género de Bojack
Horseman. Isto ilustra que, para a animagdo, ¢ importante ter
uma linguagem que seja alinhada com o publico a que se destina,
caso contrario a pode tornar-se sem graga e fracassar diante do
publico-alvo, mas também ¢ importante que respeite o suporte em
que ¢ exibida, que exige diferentes caracteristicas a depender de
suporte a exibe. Atualmente, as plataformas de streamming, como
a Netflix, que produz e distribui Bojack Horseman, misturam
produtos para cinema de animagdo - longas metragens em
animacao - e para televisao - séries animadas, animes ¢ desenhos
animados - em seus catalogos, que podem ser acessados de casa e
de acordo com a predile¢ao de quem vé, sem depender de horarios
ou programacgdes, como era com as plataformas anteriores.

1.5 BOJACK HORSEMAN E SUA HISTORIA

Bojack ¢ um personagem egocéntrico. Nao € paramenos, ja
que existem duas séries que levam seu nome emprestado. A primeira
série, de 2007, chama-se The Bojack Horseman Show, e a segunda
série, de 2014, chama-se Bojack Horseman. Apesar de emprestar
seunome para as séries, nos bastidores as coisas se complexificam.
A primeira série citada foi lancada em 2007 e vocé provavelmente
nao se lembra dela por dois motivos: o primeiro ¢ que o resultado
foi muito ruim, ndo trouxe retorno nem por parte dos fas, nem por
parte dos investimentos da emissora; ja o segundo ¢ que ela so
existe dentro do universo da outra série citada, Bojack Horseman.
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Figura 18 - Logo da série

BoJACK
HORSEMAN

Fonte: Google Imagens

A série Bojack Horseman estreou na Netflix em 2014 e,
atualmente, ainda esta em produgdo. A série foi criada por Raphael
Bob-Waksberg, ¢ dirigida por Aaron Long e ¢ produzida por Alex
Bulkley, Corey Campodonico, Mehar Sethi, Lisa Hanawalt e Kate
Purdy. Sua estética ¢ produzida em animacgao digital, com pouca
gradagao de cores e pouca tridimensionalidade e pouco movimento,
o que desloca o foco dos acontecimentos para a narrativa.

O tema da série Bojack Horseman ¢ séries - na verdade,
cinema, o mundo da produgdo filmica e a especulacdo da vida
das superestrelas de Hollywoo’. Isto ja um indicio de uma
caracteristica muito importante da série: a metalinguagem,
um recurso utilizado na estrutura da série Bojack Horseman,
tanto de técnica empregada na construgdo da linguagem
de animagdo, quanto a nivel de elementos de narrativa.

? No universo de Bojack Horseman, Hollywood perdeu o D ap6s uma

confusio entre Mister Peanutbutter e Bojack.
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Figura 19 - Teaser da quinta temporada

BoJACK
HORSEMAN

b

Fonte: Google Imagens

A série pretende que nds, espectadores, a vejamos como
parte da nossa realidade. Para tanto, faz incursdes no ‘“nosso
mundo”: o ano que Bojack estreou na televisdo como ator foi
1987, com o sitcom Horsin” Around, distribuido pela emissora
ABC. Horsin’ Around conta a historia de quatro jovens que se
encontraram, formaram uma familia e foram viver confusdes
cotidianas numa casa cheia de amor. E em 1987, que uma das
sitcons marcantes dos anos 90 vai ao ar pela primeira vez,
distribuida pela emissora ABC: Trés ¢ Demais. Horsin” Around foi
construida para ser uma sitcom “irma” de Trés ¢ Demais. Apesar
de ndo estarem no mesmo universo - uma acontece apenas em
Bojack Horseman e outra, apenas em nosso mundo -, estas sitcons
dos anos 90 estdo presentes na mesma ambientacdo midiatica.

O recurso ¢ moldar uma versao de nosso mundo a partir
daquilo que faz parte da cultura pop que vigora e inserir Bojack
Horsemannestaconstrugdo, parasimularqueasériepossa, de fato, ter
acontecidononossouniverso. Devoltaa2007,asérienosentregaisto
ao encher a cidade de empreendimentos que fazem alusao a cultura
pop do ano, como o saldo de cabeleireiros que se chama “Britney
Shears”, a loja de guarda-chuvas que se chama “Umbrella Ella
Ella’s”, ou ainda o deposito de tiras para joysticks chamada “Wii”.

Encaixar Bojack Horseman em nosso universo no passado
¢ uma estratégia que a série utiliza para aproximar de si o0 mundo
do espectador, porém, para fazer o mesmo com o “presente” da
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série, outros recursos sao utilizados. Principalmente, ¢ a propria
narrativa que apresenta os elementos do presente da série, visto
que ela se desenvolve no presente. Entretanto, ha elementos que
fazem com que nos tornemos mais intimos da narrativa. Um
destes elementos ¢ a importa¢ao coisas do nosso mundo para o
mundo da série - Wiz Khalifa e Daniel Radcliffe ja apareceram
na série, Rihanna e Avril Lavigne ja foram citadas -, e outro
elemento ¢ o uso de animais para a construgdo das personagens.
Melhor dizendo, muitas das personagens de Bojack Horseman sdo
animais antropomorfizados, ou seja, que ganharam caracteristicas
humanas, e convivem naturalmente em sociedade. Os animais
s3o muito proximos dos humanos (nés e eles convivemos nos
mesmos espagos), isto traz intimidade da série ao espectador.
E o uso das técnicas de animagdo que possibilita caracteristicas
que sdo intimas a identidade da série: animais e humanos que
convivem em sociedade, a extrapolagdo da fun¢do dos ambientes
em que as personagens se encontram, a criacdo de estruturas
que ndo seriam sustentdveis em nosso mundo, dentre outras.

A série conta a histéria do cavalo Bojack Horseman,
que foi a estrela do programa Horsin’ Around (1987 - 1996) e,
desde entdo, ndo conseguiu emplacar nenhum projeto que desse
certo enquanto ator. Nos primeiros episodios da série, o cavalo
ndo ¢ sequer reconhecido nas ruas, mas quer voltar ao estrelato
de qualquer forma. Bojack Horseman ¢ dividida em cinco
temporadas, que seguem ordem cronoldgica de acontecimentos,
num formato de acontecimentos seriados, e um especial de natal.

A primeira temporada da série conta como € que o Bojack
volta para o estrelato, vindo de uma série que foi um sucesso,
mas ¢ muito antiga e outra que ¢ relativamente atual, mas que
foi mal aceita. Para resolver seu anonimato, Bojack escreve um
livro. Na verdade, a trama nos apresenta que Princesa Carolyn, a
agente gata de Bojack, que ¢ também sua ex-namorada, contrata
Diane, a escritora fantasma por tras do livro de Bojack. O livro
de Bojack ¢ publicado e ele percebe que nao ¢ uma boa pessoa.
Estar com o espirito abalado dé para o protagonista a oportunidade
de interpretar seu idolo nos cinemas: O cavalo Secretariat. E
na primeira temporada que conhecemos outras personagens
da série: Todd, o tnico amigo de Bojack, ¢ um humano que
dorme no sofa do cavalo; Mister Peanutbutter, um ator rival de
Bojack, que ¢ mais novo e tem mais visibilidade na midia - ¢ um
cdo Labrador amarelo; Sarah Lynn, ¢ a humana que interpretou
Sabrina no seriado Horsin’ Around, em 2007 Sarah Lynn era uma
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das grandes popstar do universo da série de Bojack Horseman,
0 que se mantém até¢ os dias de hoje; e Beatrice Horseman, a
mae do garanhdo, que nunca conseguiu tratar bem a seu filho.

Figura 20 - Bojack Horseman

Fonte: Google Imagens

Figura 21 - Diane Nguyen

-
-
-
-

il

Fonte: Google Images
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Figura 22 - Princess Carolyn

il

Fonte: Google Imagens

Figura 23 - Todd Chavez

Fonte: Google Imagens
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Figura 24 - Mister Peanutbutter

Fonte: Google ImageNs

Figura 25 - Beatrice Horseman

Fonte: Google ImageNs
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Figura 26 - Sarah Lynn

Fonte: Google Imagens

O arco narrativo da segunda temporada comega com
Bojack sendo um ator ja reformado, que esta fazendo parte da
producdo de um grande filme de longa-metragem sobre a vida de
Secretariat. Secretariat ¢ um cavalo corredor - que existiu em nosso
universo de verdade e detém os maiores recordes de corrida de
todos os tempos -, que, em seu passado, usava dopping para correr,
mas que se redimiu e virou um vencedor sem precisar se dopar.
Secretariat tinha uma série que Bojack assistia enquanto crianga e
que o retirava de sua realidade cadtica, de familia toxica. Quando
vai interpretar o corredor, o protagonista nao entrega a atuacio
que ¢ dele esperada. Frustrado, Bojack viaja para a casa de uma
namorada de infincia, a veada Charlotte Moore, para tentar um
romance com ela, mas quase se envolve com sua filha menor de
idade, a veada Penny Carson, e é expulso da casa. Quando retorna
para Hollywood, o filme em que atuava ja estava pronto - usaram
uma versdo digitalizada de Bojack para cumprir com o filme.

A terceira temporada apresenta os desdobramentos do
filme Secretariat - primeiro ele ¢ langado numa estreia exclusiva,
depois nos cinemas abertos ao publico, passa por pequenas
premiagoes até chegar ao Oscar. Bojack se sente frustrado por
ndo ter atuado no filme, mas faz a divulgacdo como se fosse
ele quem atuou. O cavalo vai a festivais ao redor do mundo,
inclusive no fundo do oceano pacifico - a Pacific Ocean City -
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para divulgar seu filme. Nesta temporada, Todd encontra com sua
namorada do colégio, Emily e, juntos, apresentam para Mister
Peanutbutter um projeto de aplicativo de caronas compartilhadas
que ¢ um espago seguro para mulheres, o Cabracadabra. E
também nesta temporada que o cao compra todo o seu dinheiro
em escorredores de macarrdo, mas se esquece do porqué.

Conforme a terceira temporada da série se desenrola,
Mister Peanutbutter ¢ escolhido para anunciar o Oscar, mas
perde o envelope e indica atores que ele e Todd escolheram, nos
bastidores, para a categoria “Melhor Ator”. Bojack esta entre os
indicados do labrador, mas ndo nos indicados reais. O cavalo
da uma festa que comeca cheia, mas quando recebe a noticia
do engano, ninguém estad ao seu lado, pois ele afastou todos os
amigos. Em meio a sua crise, Bojack liga para Sarah Lynn para se
drogarem, e ficam se drogando por semanas a fio. Depois de muito
tempo, ja exaustos, Bojack e Sarah Lynn recebem a noticia de que
Sarah Lynn tinha sido premiada no Oscar, mas nao estava la. A
humana tem uma crise de auto-imagem e morre, provavelmente
de overdose. Bojack se sente devastado com a situagdo e tenta
bater seu carro em uma autoestrada para suicidar-se, mas perde a
coragem. No ultimo momento, encontra com cavalos corredores,
que parecem ser uma promessa para a redengdo do protagonista.

A terceira temporada encerra o grande arco narrativo,
que se estende desde a primeira temporada: Bojack retornou ao
estrelato, como queria. Isto da espago para a narrativa enfocar outras
questdes, como a familia do cavalo, que sempre foi apresentada
como um peso em sua vida. Esta temporada comeca com uma
égua, Hollyhock Manheim - Mannheim - Guerrero - Robinson
- Zilberschlag - Hsung- Fonzerelli - McQuack', procurando por
Bojack, confiando que ele ¢ seu pai biologico. Hollyhock nao ¢
muito ressentida com seu pai, a busca por Bojack € para encontrar
a sua mae. Nesta temporada, Bojack convive com sua filha e com
sua mae, Beatrice, que leva para morar consigo. Beatrice esta
delirando, nao reconhece seu filho (a quem chama de Henrieta) e
droga Hollyhock com pilulas para emagrecimento. A pequena égua
¢internada e oito seus pais proibem Bojack de ter contato com a égua.
Bojack descobre que, na verdade, Hollyhock ¢ sua irma. Seu pai,
Butterscotch, traiu a Beatrice com uma empregada que trabalhava

Hollyhock foi adotada por um grupo poliamoroso formado por 8 homens

gays
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em sua casa, Henrieta. Hollyhock é consequéncia dessa trai¢ao.

A quinta e até entdo ultima temporada de Bojack
Horseman ¢ uma temporada que se usa muito da metalinguagem,
isto porque o enredo conta a historia do seriado Philbert,
protagonizado por Bojack e Gina. Bojack decidiu que ndo mais
iria usar drogas, mas toda vez que sente uma dor, seja fisica ou
emocional, usa inumeras pilulas de analgésico juntas. O ator
perde o sentido de realidade e se confunde com o personagem
que esta interpretando, Philbert. Em um surto de imagem, Bojack
enforca Gina de verdade durante as filmagens, a humana nao o
denuncia para ndo atrapalhar o seu estrelato que esta em ascensao.

Bojack Horseman ¢ uma série que, a todo momento, busca
apresentar elementos com os quais ja estamos familiarizados
para dar-nos a sensagdo de intimidade com a série. Isto acontece
tanto com questdes culturais da cultura pop quanto com questoes
culturais contemporaneas, que envolvem a pos-modernidade e
0 sujeito pos-moderno (conceito que exploramos no capitulo
seguinte). A familiaridade também acontece por intermédio de
caracteristicas historicas da animagao, que traz em sua estrutura.

O objetivo deste capitulo sobre a série de animagdo
Bojack Horseman ¢ apresentar que, enquanto animagao, Bojack
Horseman possui um contexto, sobretudo das produgdes norte
americanas, para sua execuc¢dao e, para além disso, aproveita
de caracteristicas que ja sdo cristalizadas dentro da histéria
da animacdo, como o nonsense € o apelo para a nostalgia.
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CAPITULO I

O DILEMA DA ADULTEZ
INFANTILIZADA

Para as pessoas nativas do século XX, ¢ comum identificar que
tenhamos papéis rigidos dentro da sociedade. Para estas pessoas, adultos
sdo adultos e criangas sdo criangas, homens sdo homens e mulheres
sdo mulheres e devem apaixonar-se e constituir familia com o sexo
oposto. Criangas ¢ um emprego estavel também sdo essenciais, além do
casamento.

Ja para as pessoas nativas da ultima década do século XX ¢
deste século ja ndo possuem esta nogdo. As criangas voltimeia vestem-
se, falam, agem e interagem como adultas e adultos como as criangas.
O relacionamento homoafetivo ¢ uma realidade ¢ deve ser respeitado,
existem diversas categorias de género, que ndo mais se confunde com
Sexo.
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Mas o que é que aconteceu para que estas diferencas se
evidenciassem?
E sobre isto que tratamos neste capitulo, sobretudo no que tange a
idade das pessoas e seus comportamentos em relacdo a ela.

2.1 A Questao da ldentidade

2.1.1 O Sujeito lluminista - Individuo
Soberano

O pensamento da modernidade previa que as pessoas tinham as
identidades “plenamente unificadas e coerentes” (HALL, 2005, p. 17) e
que cada pessoa era um agente social dotado da capacidade de exercer
um papel significativo no constructo social. Esta estrutura de organizagao
social tinha, num primeiro momento, a ideia de que os os individuos sao
soberanos sobre si proprios. A esta concepgao sobre os sujeitos, datada do
principio da modernidade, adotamos o nome de “sujeito do [luminismo”
(HALL, 2005, p. 10). Este sujeito ¢ tido como “totalmente centrado,
unificado, dotado das capacidades da razdo, da consciéncia e de a¢do”
(IDEM). O sujeito do iluminismo ¢ aquele que detém as capacidades
para movimentar e transformar o ambiente ao seu redor. A agdo destas
pessoas esta totalmente dissociada de qualquer conduta psicossocial e/
ou histérica, ou seja, para o sujeito do iluminismo, qualquer movimento
¢ fruto de sua propria forga, ¢ nao ha influéncia da psicologia, da cultura,
da histéria, ou da sociedade que tenham relevancia para suas agdes.

A concepgdo do sujeito do iluminismo dita que ele ¢ centrado
em si mesmo, seu “‘centro’ consistia num nucleo interior, que
emergia pela primeira vez quando nascia e com ele se desenvolvia,
ainda que permanecendo o mesmo - continuo ou ‘idéntico’ a ele -
ao longo da existéncia do individuo” (IBIDEM). Para o sujeito do
iluminismo, sua propria identidade é reside no seu centro, de maneira
individual. A identidade é constante ¢ imutavel: nasce com a pessoa
e morre com a pessoa sem qualquer modificacdo durante a vida toda.
Para este tipo de identidade, centrada no nticleo de si proprio, ndo
ha influéncias externas que a desloquem ou a fragmentem. E um
modelo simples de identidade, que imputa apenas no sujeito a sua
maneira de viver e o insere em um sistema social que preconiza que,
se ele agir conforme o esperado, fara parte do sistema moderno, que ¢é
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composto por varios sujeitos que trabalham, cada um da forma como
lhe compete, para atingir uma sociedade plena, livre de defeitos.

Aconcepcao de individuo soberano, um dos primeiros postulados
do sujeito do iluminismo, nasceu quando os conceitos que acompanharam
a humanidade durante a idade média e, bem como o modo de se viver
desta época, foram suspensos. Hall (2005) explica que as nog¢des desta
nova concepcao de identidade do sujeito moderno foram influenciadas
por movimentos importantes para a liberdade de pensamento e de cultura
vigentes: a reforma protestante, que deslocou o papel do clero como
intermediario de Deus; o humanismorenascentista e asreformas cientificas,
que deram a humanidade uma perspectiva antropocéntrica sobre si em
relagdo ao mundo e a possibilidade de modificar o mundo a seu favor; ¢ o
iluminismo, que implica na humanidade a dimensao de senhores da razao,
aparelhados pela racionalidade cientifica para dominar a histoéria humana.

Partindo deste contexto, a concepcao do sujeito moderno (ou
seja, fruto da modernidade) foi dada por René Descartes que, em meio a
questionamentos metafisicos, colocou Deus como primeira forca de criagdo
do mundo e, diante deste acontecimento, toda a movimentagao vindoura
estaria a cargo da humanidade (HALL, 2005). E também de autoria de
Descartes o postulado que separa o corpo humano (fisico, material) da
mente humana (intangivel, imaterial). Diante deste dualismo entre o
material e o imaterial, Descartes acomodou o sujeito individual dentro da
mente (imaterial), uma vez que, em sua concep¢ao, o que torna o humano,
humano, ¢ sua capacidade de pensar e raciocinar. “‘Cogito, ergo, sum’
eram as palavras de ordem de Descartes: ‘Penso, logo existo’” (HALL,
2005, p.19). A esta concepcao do sujeito racional, pensante, detentor e
dominador do conhecimento, foi dado o nome de Sujeito Cartesiano.

Nas palavras de John Locke, que nos ajuda a entender quem
¢ o sujeito moderno e racional, Hall (2005, p.19) nos explica que outra
caracteristica que tal concepgao de sujeito possui € de que “a identidade
da pessoa alcanca a exata extensdo em que sua consciéncia pode ir para
tras, para qualquer acdo ou pensamento do passado”. Isto significa que
esta concepgao do sujeito encara que ndo se adquirem diferengas de um
mesmo sujeito a redor do tempo, ele ¢ ‘exatamente’ 0 mesmo, quer seja
no passado ou mesmo no futuro. O sujeito moderno, que € um individuo
soberano, ja nasceu com todas as caracteristicas que o colocariam no
centro da modernidade: racional e capaz de reorganizar o ambiente ao seu
redor de acordo com sua propria vontade ¢ racionalidade, que ¢ abrigada
em si, como um sujeito cartesiano. Assim sendo, o sujeito ndo esta
apenas na dimensdo da concepgdo de si proprio como sujeito dotado de
conhecimento, mas também na dimensao de quem esta sujeito as praticas
de si proprio e de outros sujeitos. “Sujeito” tornou-se uma categoria
relacional, que se relaciona consigo proprio e com demais sujeitos.
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Este modelo, que até entdo era entusiasta do sujeito como
soberano, individual e transformador do seu ambiente, comegou a
enfrentar dificuldades quando “as teorias cléssicas liberais de governos,
baseadas nos direitos e consentimento individuais, foram obrigadas
a dar conta das estruturas do Estado-nacdo e das grandes massas que
fazem uma democracia moderna” (HALL, 2005, p. 20). O pensamento
que alentava o individuo soberano - o sujeito do iluminismo - dava
lugar a uma concepgdo de que o sujeito ¢ social e esta envolvido nas
estruturas na estrutura social - e industrial - que os estados tomavam.
Este é o primeiro movimento para criar 0 que viria a ser uma nova
concepgao de sujeito, o “sujeito sociolégico” (HALL, 2005, p. 10).

2.1.2 O Sujeito Sociologico - Individuo Social

Hall (2005) situa que sdo dois os eventos que contribuiram na articulagao
da nova concepgdo de sujeito, o sujeito sociologico: (1) A biologia
Darwiniana, que incitou a no¢ao de que o “sujeito humano foi biologizado
- a razao tinha uma base na natureza e, a mente, um ‘fundamento’ no
desenvolvimento fisico do cérebro humano” (HALL, 2005, p. 20);
(2) o surgimento das ciéncias sociais. Estas inovagdes cientificas
implicaram em novas configuragdes para o novo modelo de sujeito: o
sujeito soberano permaneceu centralizado nas politicas institucionais,
na legislagdo e na economia moderna; o estudo do individuo e de seus
processos mentais tornou-se exclusivo da psicologia; as ciéncias sociais
localizaram os individuos em processos coletivos ¢ em normas de grupos.

As ciéncias sociais perceberam que o individuo é, essencialmente,
social. Ha trocas entre o seu mundo interior e o contexto que o circunda,
o0 que rivaliza com a nog¢ao de soberania do sujeito, uma vez que ele ndo
¢ mais visto como senhor de si, de seu mundo e de suas atitudes, mas que
faz parte de um grande complexo de atitudes e pensamentos nos quais
os demais individuos também estdo inseridos. “Essa ‘internalizacdo’ do
exterior do sujeito, e essa ‘externalizacdo’ do interior, através da a¢do no
mundo social [...] constituem a descrigdo socioldgica do sujeito moderno
e estdo compreendidas na teoria da socializacdo” (HALL, 2005, p. 21).
Este ¢ um modelo que integra a sociedade ¢ o individual dos sujeitos.
E a partir deste momento histérico, que data da primeira metade do
século XX, que o individual e o coletivo comegcam a ser observados
numa perspectiva associativa na formacao das identidades do sujeito.

7

Nesta concepgdo de sujeito, a identidade ¢ “formada da
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‘interacdo’ entre o ‘eu’ e a sociedade. O sujeito ainda tem um ntcleo
ou esséncia interior que ¢ o ‘eu real’, mas esse ¢ formado e modificado
num didlogo continuo com mundos culturais” (HALL, 2005, p. 11).
O sujeito ainda é soberano, mas ndo ¢ o mesmo desde que nasceu até
o momento de sua morte. Ha incidéncias do mundo exterior que
podem modifica-lo (contrariando a nogdo de sujeito do iluminismo).
De igual forma, este sujeito modifica o seu exterior a partir daquilo que
possui em seu ‘eu real’. A acepgdo do mundo torna-se distinta. E aqui
que comega a nogdo de identidade e identificagdo, ou seja, a nogdo de
que o mundo e o sujeito estdo conectados parte deste pensamento.

2.1.3 O Sujeito Pés-Moderno - Individuo
Descentrado

O modelo de sociedade vigente, a modernidade, comegou a
enfrentar crises em seu paradigma. As institui¢des de um periodo
tardio da modernidade entraram em descrédito. Esta nova concepgao
da estrutura social modificou ndo apenas a sociedade como também a
maneira de o sujeito se enxergar a si mesmo e ao mundo ao seu redor.
A instabilidade social trouxe consigo a concep¢do de Sujeito Pos-
Moderno (HALL, 2005), que ¢ fruto de uma série de descentracdes
tedricas, sociais ¢ culturais que aconteceram na segunda metade do
século XX.

Hall afirma que “o sujeito, previamente vivido como tendo
uma identidade unificada e estavel, estd se tornando fragmentado;
composto ndo de uma tnica, mas de varias identidades, algumas vezes
contraditdrias ou ndo resolvidas” (HALL, 2005, p. 10). A sobreposicao
de identidades faz com que os sujeitos ndo vivam apenas uma
identidade, mas varias identidades ao mesmo tempo. O sujeito pode
se identificar com a comunidade LGBTQIA+ e com a comunidade
Geek e viver aquilo que o representa em ambas as comunidades sem
deixar de lado a sua subjetividade. Os sujeitos pés-modernos sabem
que existe rigidez social, mas ndo a veem como obrigagdes, € sim
como planos ideais, que podem subverter a fim de estabelecerem suas
identidades.

Ha estudiosos sobre o tema que afirmam que o sujeito
moderno nao foi desagregado, mas deslocado (HALL, 2005) isto
porque o mundo em que vive sofreu mudangas substanciais nos
discursos sobre o conhecimento moderno. De acordo com Hall
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(2005), foram cinco as principais rupturas com o conhecimento
moderno: (1) os estudos de Karl Marx sobre a estrutura da sociedade e
das classes sociais, que dao ao sujeito a dimensao de que ele participa
de uma camada da sociedade e que sua influéncia dificilmente cruzara
para outras camadas enquanto agente social; (2) a descoberta do
inconsciente, por Freud, que vai de encontro com os conceitos de
individuo soberano e sujeito cartesiano, uma vez que o inconsciente ¢
uma parte inacessivel da mente humana, portanto, ndo dominado pelo
sujeito. Este descentramento da suporte ao pensamento que afirma
que a identidade esta sempre em processo de construcao e nao ¢ algo
fixo, “embora o sujeito esteja sempre partido ou dividido, ele vivencia
sua propria identidade como se ela estivesse ‘resolvida’, ou unificada”
(HALL, 2005, p. 24), isto porque temos uma ideia sobre quem somos
que parte do espelho, que nos sugere uma imagem unificada de si
préprio, mas que ¢ apenas uma projecao irreal;

(3) O linguista Ferdinand de Saussure concebe que ndo estamos
nunca dissociados de nosso contexto. Usando a estrutura linguistica
como objeto de estudo, Saussure percebe que a lingua sempre sofre
influéncia do contexto em que se insere. Nenhuma palavra acontece
dissociada daquilo que ¢ o contexto linguistico da qual faz parte,
0 mesmo acontece com as pessoas: nenhuma identidade acontece
dissociada daquilo que ¢ o contexto social da qual parte. O sistema
linguistico, para Hall (2005), ¢ uma analogia ao sistema cultural,
ambos tém significagdes proprias de si que ndo permitem isolamento
quando ha comunicacao (seja por meio da lingua ou da identidade);

(4) a concepgao de Foucault de que o poder ¢ algo microfisico,
ou seja, as relagdes de poder ndo funcionam apenas a partir de uma
estrutura, em direcdo aos sujeitos, mas também entre sujeito e sujeito.
Isto significa que o sujeito se tornou social e ndo mais individual,
como era o sujeito cartesiano (HALL, 2005), o que implica que as
atitudes dos sujeitos atingem diretamente a outros sujeitos. Toda
atitude e todo discurso, portanto, assumem carater politico, o que abre
espaco para falarmos sobre a ultima descentracao;

(5) o grande marco da modernidade tardia foi o impacto do
movimento feminista, como movimento social. De acordo com Hall
(2005) o movimento feminista fez varias incursdes positivas para a
assumpeao da identidade dos sujeitos, como o movimento em prol da
politica de identidade - que dava a cada movimento a sua identidade.
O feminismo estabeleceu contribuicdes diretas o com os conceitos
de sujeito cartesiano e sujeito socioldgico, vez que questionou as
nogoes de “dentro” e “fora” dos sujeitos, o individual se tornou social
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- a familia e a vida doméstica tornaram-se politicos. As questdes de
género, que nos mostram que as identidades sdo mais diversas do que
propde a modernidade, sdo também fruto do pensamento feminista
que se debruga sobre dinamica de género proposta pela modernidade.
Outras diversidades sociais, como a etaria, da qual aqui tratamos,
s6 ¢ possivel por conta dos novos estudos sobre identidade, que
comecaram com 0s pensamentos feministas.

2.2 Articulacdes Entre As Identidades e a
Comunicagao - Novos Ambientes de Interacao

A identidade ¢ algo que é construido no sujeito por intermédio
de sua comunicagdo para com o mundo. O contrario também ¢
verdadeiro, os sujeitos usam da comunicag¢ao para disseminar a propria
identidade. Este movimento ¢ importante para podermos vislumbrar
a identidade com o olhar da comunicagao, para que se entenda que
esta e aquela estdo intimamente ligadas: a identidade ¢ um fenomeno
comunicacional. A comunica¢do e os veiculos de comunicagdo sao
partes componentes das identidades e identificagdes das pessoas para
com o mundo, para com grupos com os quais se identificam e para
consigo proprias. Por outro lado, tendo como fundamento a cultura, a
comunicagdo ¢ um suporte para que a identidade seja compartilhada
com outras pessoas.

Além disso, as midias e a crescente facilidade do acesso de
produtos midiaticos sdo outros elementos que se articulam com a
identidade das pessoas. As pessoas podem se agrupar por interesses
em comum - gosto por séries televisivas, telenovelas brasileiras ou
mexicanas, futebol, animacdes (como ¢ o caso de Bojack Horseman),
filmes, dentre outros -, que fazem parte do imaginario social disposto
pela midia. O contrario, como ja& abordado no capitulo anterior,
também acontece: as midias se adequam aquilo que as pessoas e 0s
grupos pautam para criar contetido especifico. A alimentacao ¢ tanto
no sentido da midia para o publico quanto do publico para a midia.

A identidade das pessoas é algo fluido, ou seja, ndo é fixo. E
um processo em que sempre esta se construindo, desconstruindo e
reconstruindo o discurso daquilo que se €, ou seja, a identidade, e
daquilo com o qué se comunica no mundo, a identificacdo. H4 uma
diferenca entre o que de fato somos e aquilo que pretendemos ser. A
cada grupo em que estamos presentes os critérios mudam, bem como
nossas atitudes diante de cada grupo. A maneira de se comunicar com
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cada grupo ¢ distinta, cada grupo exige uma narrativa, uma linguagem,
uma estética e um comportamento. Nos somos responsaveis por criar
a nossa imagem pretendida diante destes grupos e nao sO, nossa
imagem pretendida individual, nossa propria.

Nossos gostos, nossas experiéncias, nossa cultura e nossa historia
modificam nosso discurso sobre nés mesmos, conforme as palavras
de Martino (2010, p. 14) “Esse discurso sobre nés mesmos nao foi
construido da noite para o dia. E o resultado de nossas experiéncias
significativas transformadoras em parte de nossa memoria”. Estes
elementos fazem parte das nossas trocas para com o mundo, com a
sociedade e com as comunidades das quais fazemos parte. Isto nos
une a pessoas, a produtos, a situagdes e criam novas experiéncias e
comunicagao.

Por ser a identidade uma maneira individual e/ou coletiva de
indicar quem se ¢, “em muitos aspectos, identidade e identificacdo
sdo questdes fundamentalmente comunicativas” (SCOTT apud
MARTINO, 2010, p. 13). E a comunicagdo que nos insere e nos exclui
de grupos. Tudo aquilo que temos a agregar e o que recebemos dos
grupos ¢ mediado pela comunicacgdo, pois

¢ através da comunicagdo com outros
que expressamos nosso sentido de vinculo,
pertencimento (ou falta dele) em relagdo as varias
coletividades. E também pela comunicagdo que
temos acesso a imagem dessas coletividades, que as
identidades podem ser conhecidas por nds, e que as
vantagens e desvantagens de se ter uma identidade
sao reveladas (SCOTT apud MARTINO, 2010, p.
13).

Enquanto processo comunicacional, a identidade tem que se fazer
compreensivel para todas as pessoas envolvidas. Ou seja, devem haver
elementos em comum que as pessoas partilhem em suas mensagens
para que a questao da identidade seja significada entre elas. A cultura
das pessoas serve como pano-de-fundo para a comunicacdo da
identidade. Se nao partilharem da mesma cultura, a comunicacio da
identidade perde uma parcela de seu apelo, pois os membros deste
processo comunicacional ndo se entendem entre si.

Mediando as discussdes deste processo, Di Felice (2008),
nas palavras de Appadurai, nos explica que existem espacos
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desterritorializados e midiatizados que fomentam a cultura, chamados
de mediascape. Estes espacos, obviamente, ndo existem de maneira
real em nosso mundo, apenas virtual, numa estrutura metageografica
da realidade. Os mediascape sao “espagos mididtico-informativos no
interior dos quais se realiza o processo cognitivo de desenvolvimento
das identidades” (DI FELICE, 2008, p. 25). A virtualidade deste
tipo de espaco facilita com que seja compartilhado por diferentes
pessoas de diferentes lugares. Existe um estreitamento no conceito
de espacgo em detrimento de um alargamento cultural promovido pela
midiatizac¢do da cultura.

A cultura ¢ a linguagem em comum das identidades das pessoas,
ela ¢ que media a comunicacdo e a mensagem de maneira que seja
codificada e decodificada pelas pessoas que nela estdo ambientadas. A
identidade e a identificacdo podem ser entendidas como comunicacao,
para tanto, a mensagem tem que ter pontos em comum para Seus
integrantes. Pessoas de culturas diferentes ndo comungam sua
comunica¢do, logo, a comunicacdo entre as partes ¢ dificultada.
Acontece que, mediada pela globalizacdo, a cultura diferente pode
estar na porta ao lado. A proximidade de culturas diferentes pode
causar choques, uma vez que nao ha entendimento entre elas.

O olhar que teremos sobre uma imagem, uma
pessoa ou um objeto esta ligado a nossa cultura, isto
¢, em termos simples, ao conjunto de conhecimentos
anteriores que temos para identificar a pessoa
ou o objeto quando olhamos para ele. Portanto, a
atribui¢@o da identidade estd ligada a cultura de
cada individuo. Essa cultura permite-lhe construir
uma identidade, isto ¢, montar uma mensagem
dizendo ‘este sou eu’ para as outras pessoas, €, a0
mesmo tempo, ler as outras pessoas, decodificar
as mensagens que elas enviam em termos de
identidade. O conhecimento transformado em
relagdes de comunicacdo parece ser o inicio e o
fim do longo trabalho de construg¢do da identidade
(MARTINO, 2010, p. 15)

A comunicagdo, bem como a cultura e o uso de uma linguagem
em comum fazem parte daquilo que constitui as pessoas em grupos.
Cada grupo tem suas instrugdes: alguns podem ser produtores de
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conteudo e/ou consumidores de conteido. Neste sentido, a midia se
faz presente na acep¢do de grupos. A interacdo com a midia ¢ um
processo cultural, ou seja, a midia e a cultura se articulam, bem como
a interacdo entre midia e comunidades ou grupos. A midia ¢ uma
grande plataforma articuladora de opinides, de produtos audiovisuais,
de pautas, de arte, dentre outras questdes que a fazem misturar-se a
cultura e as pessoas nela interiorizadas.

A midia pode promover elementos de culturas distintas aquela
a que pertence. Podemos, nos, brasileiros, acompanhar a producao
midiatica de quase qualquer lugar do mundo. Encontramos aquilo que
¢ impossivel presenciar em nosso pais, como campeonatos de esqui,
cantores e cantoras de enka'!, gastronomia exética de diferentes paises,
visitagdo a ruinas espalhadas pelo globo, entre outras coisas, e isto
influencia nossas concepcdes de identidade. O acesso as diferentes
culturas ndo tem necessidade de ser presencial, bem como as culturas
nacional e regional podem se globalizar e incidir na identidade de
qualquer pessoa que tenha acesso a midias, independentemente do
lugar em que se localizem no mundo. Neste sentido, Martino (2010,
p-16) elucida que “em uma sociedade articulada com a midia, a
construcdo da identidade passa pela relagdo entre as pessoas e o0s
meios de comunicagdo, em diversos graus de articulagdo entre eles”.

Bojack Horseman, enquanto produto midiatico, tanto interfere nas
vidas das pessoas que sdo seus publicos quanto ¢ baseado nas vidas
dessas proprias pessoas, seus cotidianos, seus comportamentos, etc.
Isto acontece por conta da mistura entre o entretenimento, o trabalho,
a propria cultura, a midia e a realidade social em que a série estd
inserida, e que, assim sendo, articula a série com pessoas € com suas
culturas.

Isto ¢ ainda mais evidente quando Bojack e as demais personagens,
quer sejam elas animais ou humanas, aproximam-se por intermédio de
situagdes presentes em nosso mundo, apresentam problemas reais que
sdo articulados de maneira descompromissada com a realidade - que
¢ uma particularidade da linguagem de animacao e da linguagem das
narrativas -, contém personalidades humanas - de nossa realidade -
e agem como qualquer um de noés. Isto tudo é proposital: existe a
busca da verossimilhanga para que as audiéncias entendam que o que
esta sendo exibido € crivel, para que haja um relacionamento com as
personagens e uma aproximacao intuitiva com a série.

As identidades p6s-modernas sao complexas. Elas sdo construidas

1 Estilo tradicional de musica japonesa.
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por intermédio das articulagdes que sujeitos tém com sua cultura local,
suas tradi¢des e heranga cultural, mas também levam em consideragao
os gostos destes sujeitos e de seus semelhantes, além daquilo que tém
acesso por intermédio da midia. “As identidades contemporaneas
passam pela midia, se articulam com as pessoas e se transformam em
novos modelos de compreensdao” (MARTINO, 2010, p. 16).

[sua articulagdo acontece] como como um
processo de mao dupla, uma dialética entre o poder
dos meios de comunica¢do em contraste com as
possibilidades de resisténcia de individuos, dos
grupos e das comunidades, ndo apenas recebendo
as mensagens da midia e articulando-as em seu
universo social, mas também produzindo sua propria
comunicacdo, em qualquer esfera (Idem).

Todos estes elementos incidem na identidade das pessoas e, mais
que isto, na maneira como as pessoas comunicam sua identidade
para o mundo. Neste trabalho, procuramos estabelecer como a
comunicagdo ¢ interlocutora da identidade, sustentada por uma
cultura comum entre as pessoas. Mais especificamente, procuramos
estabelecer relagdes entre a cultura de um grupo de pessoas que se
identifica com um produto audiovisual de animagdo, a série Bojack
Horseman, e como esta série se articula de volta em relag@o as pessoas
deste grupo, o kidult.

2.3 As Novas Identidades Culturais

A segunda metade do século XX ¢é marcada por mudangas
significativas para o curso da histéria do mundo ocidental, sobretudo
em relagdo a maneira de organizar-se em sociedade. H4 um processo
gradual que concede novos tipos de oportunidades em relagdo as
maneiras de se viver. De acordo com Hall (2005, p. 9), existe uma
fragmentacdo das “paisagens culturais de classe, género, sexualidade,
etnia, raga ¢ nacionalidade, que, no passado, nos tinham fornecido
solidas localizagdes como individuos sociais”. A rigidez social
pautada na certeza de uma verdade universal que pode ser encontrada
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por intermédio do progresso ¢ uma ideia cada vez mais distante da
realidade das pessoas. A sua atuacdo na sociedade, da qual se espera
mesmo nivel de rigidez, perde este sentido, que ¢ substituido pela
identifica¢do de cada pessoa com o mundo. O agora parece fazer cada
vez mais sentindo e ndo se tem espago para as promessas de um futuro
promissor que a modernidade prenuncia.

A crise no paradigma social da modernidade ¢ um dos fatores de
maior relevancia neste processo, pois sua transformagao proporciona
um vazio constitucional nas identidades culturais de sujeitos e “a
identidade somente se torna uma questdo quando estd em crise,
quando algo que se supde como fixo, coerente e estavel ¢ deslocado
pela experiéncia da duvida e da incerteza (MERCER apud HALL,
2005, p. 9).

Apesar de parecer ruim, este vazio é processual. E por intermédio
dele que surgem as novas identificagdes para com mundo - os ditames
de atuacdo social se afrouxam e as expectativas diante dos deveres
sociais das pessoas se desintegra. Este fendmeno ¢ tdo importante
que, por conta dele, as mulheres ndo mais estdo fadadas a serem
maes, esposas ¢ donas de casa, e os homens ndo precisam mais
exibir sua masculinidade como um patrimdnio so6cio emocional ou
serem os provedores de suas casas. Alids, uma pessoa nao precisa
mais nem sequer se identificar com “ser homem” ou “ser mulher”, ja
que ha diversas possibilidades de género que fogem a esta dicotomia.
Além das questdes de género, ha outras liberdades alcangadas, como
a sexual, a religiosa/espiritual, a matrimonial e a etdria, da qual
trataremos neste trabalho.

Com a progressiva crise da modernidade, ¢ expansiva a quantidade
de figuracdes que podemos tomar para nossa vida. Quase todas as
normas siao questionaveis e, por conseguinte, nada ¢ intangivel. O
mercado € muito avido e entende muito bem este mecanismo, uma
vez que ¢ um dos poucos sistemas que parece continuar bastante
fixo diante de todas as outras estruturas conhecidas, ainda que muito
questionado. Mesmo acompanhado de grupos hegemdnicos de uma
maneira geral, compreende que ha outros tipos de publicos a serem
integrados para si, por intermédio de demandas para eles criadas.

E o fim da verticalizagdio hegemoénica em detrimento da
horizontalizagdo diversa. As pessoas ndo precisam mais obedecer
as rigidas normas sociais e culturais estabelecidas mesmo antes de
virem ao mundo. Ainda que haja uma maneira comum a uma maioria
de pessoas de se viver, ha possibilidades de se transfigurar isto, “o
sujeito, previamente vivido como tendo uma identidade unificada e
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estavel, esta se formando fragmentado; composto ndo de uma unica,
mas de varias identidades” (HALL, 2005, p. 12) . O modo de vida
das pessoas ndo ¢ mais uma grande estaca que fura ao chdo como
uma torre verticalizada, alta e grossa, mas varias pequenas estacas
que formam linhas horizontais. H& grupos que se orientam a partir de
visdes distintas daquilo que se espera. A diversidade ¢ um conceito
que entra em voga, uma vez que reforca a liberdade de sujeitos de
serem como sdo e nao aquilo que deles se espera.

2.4 Sobre Ser Crianca E Ser Adulto

Mesmo diante desta diversidade, que por vezes parece ser infinita,
ha categorizagdes que tornam as pessoas mais interessantes para
serem selecionadas como publicos alvo. Este ¢ o caso do lifestyle
jovem. Pessoas adultas que se interessam pelo modo de vida jovem
sdo particularmente interessantes para o mercado, as possibilidades
para producdo de contetdos direcionados a jovens ¢ muito mais
diversificada do que a adultos, uma vez que “the needs of children and
young people are ideally and potentially infinite, while the demand
for adult services and goods has proven not to be endless'”” (DEL
VECCHIO Apud BERNARDINI, 2014, p. 42). Bernardini (2014, p.
42) ainda complementa:

Though the adult can consciously assess
the real need for an object, the youth tends to the
accumulation of goods which are ephemeral,
superfluous, devoid of any practical or utilitarian
value; similarly the child evaluates only the playful
aspects of the object and does not voluntarily limit

the desire for new goods]3.

12 ~ e . . . o .
Em tradugdo livre: as necessidades de criangas e pessoas jovens sdo idealmente e

potencialmente infinitas, enquanto a demanda para servigos e produtos tém se provado finito.
13 ~ . .
Em tradugdo livre: enquanto adultos podem acessar conscientemente a real
necessidade de um objeto, jovens tendem a acumular bens que sio efémeros, supérfluos,
desprovidos de valores praticos ou utilitaristas; semelhantemente, criancas dio valor apenas aos

aspectos ludicos dos objetos e ndo limitam voluntariamente o desejo sobre novos bens.
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O precursor da visao sobre adultos-jovens € o psicélogo Dan Kiley
que, em 1987, apresenta o livro A Sindrome de Peter Pan. O propdsito
do livro ¢ estabelecer que ha pessoas, sobretudo do sexo masculino,
que tém medo de enfrentar a vida adulta, portanto, permanecem
infantilizadas. Seus apontamentos analisam a psiqué destes homens
que procuram, acima de tudo, encontrar e permanecer na "terra-do-
nunca". Os objetivos para tal sdo encontrar uma versdo de si que
nao tenha que lidar com responsabilidades, no entanto, como as
responsabilidades fazem parte de um carater bem definido, renuncia-
la ¢ 0o mesmo que abrir mao de parte de si, a parte adulta. O autor situa
esta sindrome em pessoas que cresceram em familias financeiramente
abastadas, cujo propdsito enquanto adolescente € encontrar-se com
grupos. Sua justificativa € que o valor do trabalho se perde em pessoas
com essas caracteristicas e que a falta da familia faz com que haja a
necessidade de se aceitarem, coisa que procuram a partir da aceitagdo
por grupos.

Kiley (1987) situa esta sindrome em meninos, pois elucida que
as meninas ja ndo possuem rigidez em seu papel social de mulher,
enquanto os homens possuem tal rigidez, ndo podendo, inclusive,
chorar ou ser sentimental diante de grupos. Apesar de o ponto do
autor ser crivel, ele ¢ superado justamente nesse elemento, por dois
motivos. O primeiro deles ¢ que as mulheres também podem sentir-se
encantadas pelo modo de vida jovem. O segundo ¢ que sentir-se atraido
pelo modo de vida jovem ja ndo ¢ mais considerado um problema:
as pessoas ndo sdo necessariamente irresponsaveis por aderir a tal
lifestyle. Na realidade, este tipo de relacdo mostra-se ineficiente
quando os individuos ndo precisam apresentar-se irresponsaveis para
viverem suas juventudes tardias: muitas destas pessoas sdo casadas,
tém filhos, possuem uma situacao financeira estavel e estdo em pleno
gozo daquilo que a vida os proporciona.

Esta teoria € pioneira no que diz respeito a descentracao da idade,
entretanto, sua descontextualizacdo deu espaco para que outras
surgissem, como é o caso do adult-children'®, presente na obra de Neil
Postman (1994), intitulada The disappearance of childhood. Esta obra
¢ dividida em duas partes: A concepg¢do do conceito de infancia e o
desaparecimento do conceito da infancia.

Até a era medieval, ndo havia qualquer tipo de separagdo entre
o universo adulto e o universo infantil. Todos os assuntos eram

pertinentes as criangas, inclusive a sexualidade. Neste periodo, ndo
14

Adulto-criangas
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ha uma dita infancia, ndo ha separagdes nem preparagdes para a vida
adulta. As criangas vivem entre os adultos e t€ém o mesmo nivel de
conversagdo e responsabilidade que os mais velhos. E uma estrutura
social diferente da que possuimos atualmente. A primeira metade da
obra de Postman (1994), sobre a concepgdo da infancia, situa-nos
na forma como a infincia aparece conforme a conhecemos hoje. A
questao € que ela ¢ algo construido sob um processo que comegou na
grécia antiga e tomou for¢a no fim da era medieval.

Na Grécia antiga, construiu-se o conceito de escola: o lugar de
livre pensamento, de 6cio e aprendizado. De acordo com o autor, este
foi o prentincio da infincia como a conhecemos, que s6 passou a ser
de fato moldada na Roma antiga, quando se estabeleceu o conceito
de crescimento das pessoas atrelado as diferentes faixas etarias. De
acordo com Postman (1994), Roma ¢ que da inicio ao pensamento da
moral contemporanea, ¢ instaurada e a vergonha ¢ assentida. Assuntos
como responsabilidades e sexualidade tornam-se adultos e saem do
ciclo das criancas.

Este foi o primeiro passo para a adesdo da crianga a uma série
de cuidados que a prepara para uma vida adulta outrora inexistente.
A intervencdo da tipografia, no século XVI, foi outro grande passo
para esta estrutura de diferenciacdo etaria. As interagdes sociais que,
outrora eram apenas por via oral, a partir deste momento se expandem
anovos tipos de plataformas de acesso imediato. A leitura, a principio,
nao ¢ comum a todos, ha um processo de alfabetizagdo para que as
pessoas tenham acesso aos escritos. Em determinado momento, as
pessoas sdo separadas entre as que nao sabem ler e as que o sabem.
A disseminagdo das escolas tornou-se uma necessidade e, a partir de
entdo, a condi¢@o de leitor ¢ algo pertinente a adultos enquanto a de
nao leitor ¢ a condi¢do das criangas. H4 um processo gradual e etério
na transformacao de criancas para adultos que envolve, baseado no
suposto de que “o sistema [educadional] que separava os estudantes
por idade cronologica desenvolveu-se somente com o avango da
alfabetizagdo impressa” (MEYROWITZ, 1994, p.98).

O impacto da tipografia ndo apenas separou leitores e ndo leitores,
criou um novo tipo de estrutura de pensamento, o pensamento
sequencial, presente em livros e em escritos no geral. O adensamento
das escolas se fez necessario, o proposito passou a ser ndo somente
alfabetizar como também educar, contextualizar as pessoas com esta
nova estrutura de pensamento (e tantas outras que se incidem no mundo
das pessoas). Neste momento, a educacao se transforma em outro fator
determinante que separa os adultos das criangas, objetivando a “ideia
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de que cada individuo ¢ importante em si mesmo e de que a vida e
a mente humana transcendem a comunidade” (MELO; IVASHITA;
RODRIGUES, 2009, p. 312).

Os esforcos da educagdo para a formacao de criancas e preparagao
para a vida adulta estdo relacionados as nogdes de que “o sistema
[educacional] estava baseado no pressuposto de que o conhecimento
maximo de uma criang¢a pode estar intimamente correlacionado a sua
idade e a sua habilidade de leitura (MEYROWITZ, 1994, p.98).

Outras mudancas acontecem ao longo dos séculos e evidenciam o
distanciamento entre adultos e as criangas. A infancia tomou forma e
atribuigdes, criou-se a pediatria, a estrutura cronolédgica de estudos,
a literatura infantil, roupas infantis, dentre outros. At¢é mesmo a
maneira de falar tornou-se elemento diferenciador entre criangas e
adultos. Enquanto o conceito de crianga ¢ construido, constrdi-se
também uma hierarquia relacional entre a infincia e a adultez, em que
o adulto ¢ aquele que detém as informacgdes e a crianga ¢ o adulto em
formagdo. As pessoas adultas, por sua vez, recebem a atribui¢do de
cuidado para com as criancas, de administracdo para que se tornem
adultos completos e competentes.

Postman (1994) nos mostra que nos ultimos 300 anos, o
conhecimento sobre as criangas tomou a curiosidade de estudiosos
como John Locke e Jean-Jacques Rosseau. Locke, na primeira metade
do século XX sugere que as criangas s2o como a folha em branco - ndo
trazem consigo absolutamente nada e absorvem tudo aquilo que lhes é
apresentado. Postman (1994) explica que Locke amplia seus estudos
as atribuicdes dos adultos neste processo, cujas responsabilidades sdo
apresentar as criancas as habilidades das quais ir@o necessitar para
tornarem-se adultos capazes de interagir e conviver socialmente. De
mesma maneira, Postman (1994) apresenta o pensamento de Rosseau,
que entende a infancia como a fase em que a pessoa mais se aproxima
do seu verdadeiro eu. A educagdo, para ele, ¢ aquilo que corrompe
o adulto, uma vez que toma as inatas aptiddes das criancas em
detrimento daquilo que € necessario para se conviver em sociedade.
“Em suma, para Locke, a educacdo consistia em um processo de
adicdo, enquanto que para Rosseau, era um processo de subtracao”
(MELO; IVASHITA; RODRIGUES, 2009, p. 313).

A estrutura adquirida pelo pensamento para produtos escritos ¢
algo que demanda habilidade. Se ndo se sabe ler, ndo se tem acesso
a este tipo de contetido. A leitura, portanto, torna-se fundamental na
estrutura social, até que os formatos eletronicos aparecem. O cinema,
o radio, e, principalmente, a televisdo homogenizam a informacao, a
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cultura e o entretenimento diante de todas as idades. A habilidade de
ler ja ndo ¢ mais necessaria para se entender um conteudo produzido
e esta facilidade atinge ndo s6 aos adultos como também as criangas.
A fronteira da informagdo para de existir e, de acordo com Postman
(1994), este ¢ o primeiro passo para o desaparecimento da infancia,
tema do qual trata na segunda metade de sua obra.

A audiéncia da televisdo ¢ universal. Basta que a ligue e sintonize
no canal desejado. A depender do horario, pode-se encontrar uma
programacdo direcionada a criangas ou a adultos. A questdo € que a
estrutura da mensagem ¢ mais simples e se adequa a diferentes idades.
Nao ¢ necessario que se tenha uma habilidade especifica, como a
leitura demanda no caso dos livros e impressos. E apenas assistir: um
conjunto de ver, ouvir, interpretar ¢ compreender. Meyrowitz (1994)
concorda com Postman (1994) no que diz respeito a maior facilidade
que as criancas possuem em acessar o conteudo televisivo em relagao
ao conteudo dos livros. De acordo com Meyrowitz (1994), “as criancas
sdo capazes de ver televisdo muito antes de poderem aprender a ler”.
A estética proposta pela televisao ¢ mais atraente do que a proposta
pelos livros. Ha diferentes focos, enquadramentos, sons, trilhas
sonoras, cores e efeitos presentes na televisdo que sdo inimitaveis
na estética de livros, que apresentam apenas letras sequenciadas,
quando muito, algumas figuras. Todas as pessoas t€ém acesso a todos
os tipos de programacdo, ainda que tenham programacdes que sdo
direcionadas a determinados publicos.

Essa universalizagdo que a televisdo promove transgride o mundo
das criangas, que até¢ entdo ndo tinham conteudo direcionado a elas.
A infancia perde um medidor, a leitura, e as criangas ficam cada vez
mais parecidas com aquilo que se espera dos adultos.

O vasto leque de experiéncias que as criancas
agora possuem através de veiculos ndo impressos
torna a idade e a habilidade de leitura fatores muito
menos decisivos no conhecimento da crianga. Muito
frequentemente ddo aos jovens experiéncia com
topicos e temas que sdo ndo familiares aos seus
professores. (MEYROWITZ, 1994, p.99).

Por outro lado, os adultos também se parecem cada vez mais com
aquilo que se é esperado das criancas, uma vez que também possuem
acesso a nova qualidade de contetdo produzido para criangas e
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identificam-se com este tipo de programacao.

Desta maneira, o autor sugere que aquilo que diferencia a infancia
da adultez, de um ponto de vista do fendmeno socio-cultural, ¢ a
informacgdo. Até o fim da era medieval, ndo existia informagao velada,
portanto, ndo havia limites entre a crianga e o adulto. Ja a partir do
principio da contemporaneidade, a informacao ¢ restrita e direcionada
aos adultos. Isso se intensifica com a leitura, que torna a informacao
segregada, porém, se afrouxa com os meios de comunicagao elétricos,
que, novamente, democratizam a informacao.

Dialogando com a questdo da informacdo, Meyrowitz (1994)
alerta que a adesdo dos conteudos mididticos ndo ¢ tdo simples,
uma vez que cada meio de comunicacdo possui uma estética e uma
gramatica propria. A maneira como uma crianga acompanha um
programa de televisdo ndo ¢ a mesma de como um adulto o faz, pois
a crianca ndo assimilou elementos da gramatica audiovisual que sdo
significativos na sintese daquilo que seus programas representam. A
“alfabetizagdo midiatica” (MEYROWITZ, 1994, p. 89), em conjunto
com a alfabetizacdo cultural, é importante para que a significagdo da
mensagem de variadas midias seja compreendida conforme a proposta
que lhe ¢ inserida no momento da producao.

Postman (1994) expressa seu pensamento em um periodo em que
a internet ainda ndo tem a forca que tem atualmente, portanto, foge de
seu escopo. Contudo, seguindo a sua logica, a hiperconexao entre as
pessoas, o acesso instantaneo as informagdes e o volume de contetidos
que esta ferramenta disponibiliza dissipam de maneira mais intensa os
limites entre a infancia e a adultez.

No contexto de discussdo sobre como a infincia e a adultez foram
tratadas socialmente, ¢ complementar os estudos atuais de Bernardini
(2014) que buscam entender mais sobre as caracteristicas das pessoas
que vivem suas vidas de modo infantilizado, para tanto, o autor traga
algumas linhas de discussdo que tratam ndo apenas do sujeito, mas da
cultura que o permeia, infantilizada pelos interesses do mercado e pela
relacdo dos sujeitos para com o mundo. Aparentemente, as relagdes
etarias tém um forte vinculo com as responsabilidades. Muitos autores,
em um primeiro momento, relacionam a infantilizagdo com a falta
de tomada as responsabilidades. A infantilizacdo, ligada a liberdade
de escolha sobre si, independéncia dos modelos padrdo de adultez,
de acordo com Bernardini (2014), Kiley (1987) e Furedi (2004), faz
com que as pessoas deixem de casar-se, de trabalhar, vivam com os
pais, assistam a desenhos, dentre outras coisas. As responsabilidades
sdo tomadas como obrigatoriedades de determinadas faixas etarias.
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Se um individuo ndo se casou, ndo se formou no terceiro grau e mora
com os pais, por exemplo, ele esta trés unidades de responsabilidade
"atrasado" para a adultez. Nao ¢ como se isto fosse uma escolha, ndo
¢ como se cada individuo fosse livre para viver a sua vida como o
queira, como uma pena num papel branco, mas ¢ uma imposi¢ao, ¢
como um jogo dos pontos que, indefinidamente, formarad uma figura
que os individuos nio podem escolher qual é: o adulto hegemdnico'”.

2.5 A Descentracao Da Idade Na
Concepg¢ao Da Identidade

A idade ndo é mais fator determinante na constitui¢do das
identidades culturais dos sujeitos, isto porque as pessoas passaram a
ser mais influenciadas pelas identificagdes que tém para com o mundo
do que com os conceitos-padrao que a elas era imputado durante o
comego da modernidade. A cultura globalizada, as praticas cotidianas, o
acesso as midias e o convivio com migrantes sdo alguns dos elementos
que modificam a dindmica social que constitui a cultura ocidental e,
por conseguinte, modificam a maneira como 0s sujeitos sentem suas
afinidades culturais e sua identificagdo com elementos presentes no
mundo ao passo que constituem sua identidade. Destacamos as questdes
etarias neste sistema, uma vez que “os paradigmas classicos sobre a
adultez e maturidade sdo ultrapassados e merecem ser revisados”
(BERNARDINI, 2014, p.40).

Ha sinais sociais de reconhecimento da maturidade que
j& ndo fazem sentido no sistema cultural contemporaneo. O sujeito
po6s-moderno, apesar de entender os sinais padrdo da maturidade, ¢
caracterizado por muitas vezes preferir seguir sua "natureza infantilista"
(BERNARDINI, 2014, p. 40). Este sujeito estd em uma constante
busca pelo lifestyle jovem e também pela sua estética, postergando
ou deixando de lado os sinais sociais de maturidade. Estes sinais ja

15 At . . .
Trazemos o termo adulto hegemonico para diferenciar a maneira

padronizada de se viver a adultez de outras maneiras. Escolhemos hegeménico pois
é o tipo de pensamento que se refere a algo que é fixado, portanto aceito, numa
comunhéo de diversas pessoas. Com a escolha de hegeménico deixamos transparecer

que ha uma relagéo de poder entre esta categoria e as demais categorias da adultez.
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ndo identificam esta pessoa, que “ndo tem medo de revelar seus reais
pensamentos, desejos e necessidades” (BARBOSA, 2012, p. 2). O
que sinaliza a adultez pode ir ou ndo ao encontro com aquilo que as
pessoas esperam para si, no tempo e no momento de sua adultez. Toma
lugar do agente social que se institui e faz aquilo que dele é esperado o
sujeito poés-moderno, que inventa sua maneira de relacionar-se com o
mundo, seja o que se espera dele ou ndo. As pessoas t€ém liberdade para
interiorizar e exteriorizar aquilo com que se identificam. As pessoas t€ém
se identificado com mais coisas, em diferentes niveis de profundidade,
inclusive com o modo de vida jovem. Este ¢ um dos fatores da pos-
modernidade.

Para além do sujeito pds-moderno, a realidade social que
¢ trazida junto a pds modernidade torna o paradigma classico da
modernidade obsoleto. De acordo com Bernardini (2014, p.40),
"infantile attitudes and adolescent life models are constantly promoted
by the media and tolerated by institutions'®". Para além disto, as pessoas
devem estar pré-dispostas a compactuar com este estilo de vida, nao ¢
toda pessoa que se encaixa neste tipo de vivéncia. Isto € um encontro
entre o sujeito, que ndo se vé fazendo parte das instituicdes sociais
classicas, ou, pelo menos, da parte delas que diz respeito a maturidade
e do contexto social em que vive, que promove a infantilizagdo como
estilo de vida, quer seja por meio do mercado, ou pela acdo de grupos
formados pelas pessoas que o fazem, que tornam as necessidades
individuais de aceitag@o de si em pautas globais de seus grupos.

Bernardini (2014), Furedi (2004) e Kiley (1983) concordam
que o mercado ¢ um grande disseminador da cultura infantil, inclusive
para pessoas que ja ndo sdo criancas ou jovens. Bernardini (2014),
porém, tem a leitura de que o mercado incide na criagao de produtos com
tom infantil e na disseminacao destes, mas que, ainda assim, eles fazem
parte da construgdo do contexto cultural a que o sujeito que se identifica
com o kidult esta inserido. De acordo com o autor, a infantilizacao
dos adultos ¢ propositada e isto traz consigo transformagdes sociais e
culturais para a contemporaneidade, dentre as quais os modos de vida
que as pessoas estdo inseridas.

Ha uma descentracdo da idade no processo de constituigdo
das identidades das pessoas. As pessoas nao precisam mais agir em
conformidade com o que se ¢ esperado para as diferentes faixas etarias
pelas quais transita. E, de maneira mais ampla, que ndo existe o que

16 Em tradugdo livre: Atitudes infantis e modelos de vida adolescentes sio

constantemente promovidos pela midia e tolerados pelas institui¢es.
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esperar das pessoas no que diz respeito a sua idade, uma vez que a
infancia e a adultez sdo ambas condi¢des que fazem parte de construcdes
sociais (POSTMAN, 1994). A maneira como cada pessoa age estd
ligada ao grupo em que ela esta inserida em cada momento de sua vida.
Os conceitos socio-culturais da infancia e da adultez s6 existem quando
relacionadas entre si, ou seja, sdo categorias relacionais. Postman
(1994) indica que, assim como foi constituido com o tempo, o conceito
de infincia estd perdendo elementos e, efetivamente, desaparecendo.
Ao ndo haver conceito de infincia, perde-se também o conceito de
adultez. Desta forma, os conceitos misturam-se entre si: num primeiro
nivel, a pessoa adulta age como crianga e a crianga age como pessoa
adulta, pois ndo ha mais elementos sélidos que os distingam, o limiar
se liquidificou. Num nivel posterior, ndo havendo elementos que
delimitam entre criangas e adultos, bem como o que os distancia, ndo
ha em qué situar o comportamento em relacao a idade. Ou seja, outras
maneiras de identificagdo com o mundo sdo necessarias, uma vez que
a idade ¢ fator que estd em processo de descentragdo. Ja ndo podemos
falar em criancas ou adultos como ha 50 anos. Esta caréncia de solidez
viabiliza novos comportamentos sociais, como o kidult e outros tipos
de grupos semelhantes. Com isto, temos que:

The traditional stages of the life cycle, to which
the social sciences still refer, were progressively
postponed and altered: the age of childhood has
been shortened; adolescence today begins way
before puberty and for many seems to last forever
(Blos, 1979; Arnett, 1998; 2003; Samuelson, 2003);
the boundaries of the adulthood seem, by now,
indefinable; and seniority, from a phase of the life
course, is likely to become an individual concept
(BERNARDINL, 2014, p. 41)"”.

Mediante este novo tipo de maneira de encarar-se a si mesmo
e ao contexto social em que se insere ¢ que se tem a liberdade para

17 R - S . . :
Em tradugdo livre: os estdgios tradicionais do ciclo de vida, aos quais

as ciéncias socials ainda se referem, foram progressivamente adiados e alterados:
a idade da infancia foi diminuida, a adolescéncia, atualmente, comega muito antes
da puberdade e para muitos parece durar para sempre (Blos, 1979; Arnett,1998;
2003; Samuelson, 2003); as fronteiras da adultez parecem, atualmente, indefiniveis;
e a idosidade, de uma fase no curso de vida, é provavel que se torne um conceito

individual.
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existirem “pessoas com 25 anos ou mais, que vivem suas vidas com
comportamentos infantis” (BARBOSA, 2011, p. 2) e que “colecionam
coisas de seu tempo de crianga e, até se vestem com acessorios que
remetam infantilidade” (idem).

2.6 Mercado, Cultura, Sujeito E A Identidade
Kidult

O nome kidult ¢ uma reacao da produgdo cientifica norte-americana
para um nicho composto por pessoas "infantilizadas". O mercado,
ndo sé para Bernardini (2014), como também para Furedi (2004),
Kinley (1983) e outros autores, ¢ um agente que intensifica 0 modo
infantilizado dos sujeitos, pois identifica nestas pessoas ndo apenas a
vontade de ficar jovem por um periodo extenso, mas também o medo
de se ficar velho. O mercado estende seus bracos e oferece produtos de
natureza infantil e as pessoas, no outro extremo dessa relagdo, tomam
para si estes produtos oferecidos pelo mercado e com isto sentem-se
mais jovens e, por conseguinte, mais completas. Os autores costumam
perceber nesta relagdo uma linha reta, em que o mercado influencia o
grupo de consumidores, cuja acao Unica é aceitar aquilo que o mercado
propde e integrar esta imposi¢ao a seu modo de vida. Contudo, ¢ deixada
de lado a possibilidade de a relagdo existir como um diadlogo, em que
ha uma proposi¢do do mercado, mas que ha também um tipo de reagdo
de seu publico consumidor e que um alimenta culturalmente ao outro.

O mercado pode ser, como certamente ¢, muito influente na vida das
pessoas. E ele que vai oferecer coisas com as quais se vive no dia a dia.
Sao poucos os artigos que sao manufaturados e artesanais e realmente
diferentes que integram a vida das pessoas. A maioria daquilo que
consomem, sejam artigos palpaveis, como revistas, papel higiénico ou
videogames, ou artigos impalpaveis, como filmes e plataformas para
redes sociais, sdo pautados pelo mercado. Estes produtos, massivos,
ndo trazem quaisquer exclusividades em relagcdo aos outros e isto
dimensiona igualdade nas pessoas.

Contudo, as pessoas ndo sdo dimensionaveis por completo. Elas
produzem artigos culturais, que seja por meio da linguagem escrita, por
memes, pelas artes visuais, cénicas ou pela musica. As pessoas estdo em
constante produgdo cultural, ndo s6 sdo consumidoras como também
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sdo produtoras e isto ¢ impossivel de se dimensionar integralmente.
E neste processo dialogico que queremos nos ater € nio no Processo
unidirecional. E este o processo que queremos identificar para entender
como uma narrativa de animagao como Bojack Horseman pode emergir
em um contexto social que leva em considera¢do tanto o mercado
quanto as pessoas que alimentam e sdo alimentadas por ele.

Existe um publico que ¢ infantilizado e sabe-se que ha influéncia do
mercado sobre este publico, mas por que as pessoas da categoria kidult
sdo importantes nesta relacdo? A oferta de produtos infantis ¢ algo
promissor para o mercado, Bernardini (2014) aponta quatro motivos: O
primeiro deles a diferenciagdo entre os produtos adultos e infantis. Os
produtos adultos s2o limitados, pois dizem respeito a necessidade, que
tem finitude. Ja o arsenal dos objetos infantis sdo ilimitados, uma vez
que lida com desejos em estado bruto. A integracdo que uma crianga
possui com os objetos ao seu redor ¢ pautada na imaginacdo. Objetos
inanimados, que adultos enxergam apenas aquilo que sdo, para as
criancas tém ilimitadas significagdes, fruto da optica da imaginagio. E
este tipo de relagdo que o mercado procura estabelecer nas pessoas que
fazem parte da identidade kidult.

O mercado para adultos com apelo infantil explora estes dois campos:
A necessidade de sentir-se aceito por um grupo, de socializar ¢ adulta;
ja a forma que o produto adquire ¢ imbuido de menor racionalidade,
algo mais aproximado do infantil. E uma sintese entre os dois campos
em que os kidult estdo, o mundo dos adultos e o mundo das criangas.
Esta mistura acontece de varias formas, a depender da sugestdo do
produto. Em Bojack Horseman, a mistura dos mundos infantil e
adulto € um processo que resulta no desvelamento de tabus sociais por
intermédio de uma linguagem ludica. Esta série ¢ um desenho animado,
um tipo de produto audiovisual que até pouco tempo atras era destinado
a criangas, contudo trata de temas como abuso de alcool e drogas,
crises existenciais, niilismo e outras questdes filosoficas, lar de crianga
abusivo, depressdo, homicidio, suicidio e outros temas que dizem
respeito a um universo que vai além do adulto. Sdo temas que muitas
das vezes pairam escondidos por serem tabus e as pessoas nao gostarem
de trazé-los a tona, apresentados em um formato de desenho animado.

O segundo motivo pelo qual o publico kidult ¢ interessante para
o mercado, de acordo com Bernardini (2014), ¢ a nostalgia. O efeito
nostalgico € algo que todas as pessoas podem acessar. A quantidade de
produtos que circularam nas grandes midias num periodo de dez, vinte
ou até trinta anos atras ¢ muito grande. Estes produtos fizeram parte
ativa da vida das pessoas: elas acompanharam seus filmes favoritos,
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suas novelas, suas séries, seus desenhos, e levaram esses produtos
para além da plataforma, em conversas com amigos, em momentos
especiais, como parte de suas experiéncias de vida. O efeito nostalgico
¢ o apelo para o sentimento bom que temos ao acessar as memorias
boas que temos ao nos relacionarmos com um destes produtos, muitas
vezes esquecidos pelo tempo. Para quem foi crianca nos anos oitenta e
noventa, que estdo na faixa dos vinte e trinta anos, os desenhos animados
evocam este efeito de nostalgia, ndo s6 pelo contetido destes anos, mas
também pela técnica empregada em desenhos animados, que fazem
parte do imagindrio infantil, com um acervo constituido desde 1908,
com fantasmagorie'®, a primeira animacfo projetada para os cinemas.

Citamos os anos oitenta e noventa pois ¢ nesta época que os atuais
kidults foram criangas. Eles conviveram com o desenho animado em
suas manhas, pela TV aberta, e hoje os revisitam por intermédio do
efeito nostalgia em séries como Bojack Horseman, que, apesar de
apresentar um contetido diferente das séries em animacdo antigas,
como as séries de acdo - Dungeons and Dragons, He-man - ou de humor
- The Woody Woodpecker Show, Tom e Jerry, Mickey Mouse -, tem
algo que é comum a elas: a técnica de animagao ¢ o formato escolhido
para representar a narrativa.

O personagem Bojack, o protagonista, ¢ a caracterizacdo deste
processo diante das oticas da nostalgia e do kidult, ele explora uma
metalinguagem uma vez que € um personagem que representa
o publico alvo de sua série: um adulto (apesar de cavalo e ndo
humano), que tem aproximadamente 30 anos e poder de compra, mas
recorrentemente foge de suas responsabilidades. Encontra na série da
qual participou no passado o efeito nostalgia, revisitando-a sempre
que se sente desconfortavel consigo mesmo. Bojack Horseman ¢ um
produto destinado ao publico Kidult e Bojack ¢ um personagem kidult,
representando o publico para o qual sua série se destina.

O terceiro motivo apontado por Bernardini (2014) ¢ uma
questdo geracional e demografica. O envelhecimento do mundo tem
mudado a idade média da de expectativa de vida das pessoas. O autor
cita que, nos Estados Unidos, em 1960, o maior nimero de pessoas
tinha em torno de 25 anos. Ja4 em 2012, 38 anos. As pessoas estdo
envelhecendo e ja ndo ¢ tdo pratico e rentdvel produzir artigos para
criangas e jovens, quando os adultos ¢ que possuem maior poder de
mercado e sdo a maioria das pessoas.

O 1ultimo motivo apontado pelo autor € a padronizacao do modo

18 Internet Movie Database - IMDb
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de vida jovem. Bernardini (2014, p 43) completa explicando que “the
young - both real and presumed - represent the most profitable target
since they allow the sale of identical products in necessarily different
realities”". Ou seja, ha produtos que sdo essencialmente iguais, mas
que sdo modificados para atrair determinado publico, como ¢ o caso das
séries de super-herois, que t€ém versdes em animag¢ao com uma gramatica
bastante infantil e outras versdes, com 0s mesmos personagens, mas
com uma gramatica adulta. Isto ¢ uma questdo que permeia a idade,
uma vez que os jovens e os adultos praticam um mesmo tipo de relacao
para com os objetos, mas podem se diferenciar em relagdo aquilo que os
chama atengdo. E uma variavel baseada no efeito nostalgia.

A diferenciagdo dos produtos para adultos e para criangas, como
ja foi citado, pode ser percebida quando apontamos sua fun¢do como
critério. Objetos cujo uso esta relacionado a necessidade sdo destinados
a adultos enquanto objetos cujo uso esta relacionado ao desejo sdo
destinados as criangas (por conseguinte, aos kidult). H4 um outro fator
determinante neste cenario, a promog¢ao destes produtos. Os objetos
para adultos sdo promovidos de acordo com os beneficios que podem
promover para a necessidade que o adulto e sua familia possuem. Estes
objetos podem modificar a maneira como esses adultos se relacionam
com o mundo, porém as caracteristicas que novos produtos adquirem
apenas modificam a forma como esta relacdo acontece. Peguemos
como exemplo um carro, que ¢ um objeto utilitario cujo propoésito
¢ o transporte das pessoas. A necessidade de transportar-se pode
ser resolvida ao andar, mas os carros o fazem mais depressa, para
maiores distancias e com mais conforto. A depender do modelo, estas
caracteristicas se elevam ou diminuem, mas a func¢do do carro € Unica:
melhorar o deslocamento das pessoas. Promover as necessidades por
meio da publicidade ¢ algo limitado.

Ja os desejos sdo auto-replicaveis e auto-publicizaveis. E claro que
o mercado ajuda este processo a acontecer de maneira mais rapida e
acertada, oferecendo os produtos para as demandas que as pessoas
possuem. Os desejos estdo na esfera daquilo que pode complementar
a vida das pessoas e gerar prazer. O entretenimento, a gastronomia, o
sexo, entre outros elementos sdo parte da esfera do que ¢ desejo.

O apelo para os adultos ¢ a necessidade. Os apelos para as criancas
sdo diversos, tém caracteristicas ltdicas, que participam das esferas da

19 - .
Em tradugio livre: o jovem - ambos, real e suposto - representam o alvo

mais rentavel desde que eles permitam a venda de produtos idénticos em realidades

necessariamente diferentes.

83



84

Diego Lombardi Ribeiro

imaginacao e da brincadeira. Quando se transfigura a oferta de produtos
para os adultos, também se modifica o apelo. Ou seja, os produtos de
um lifestyle jovem, quando ofertados a um adulto, permanecem com
as caracteristicas de apelo para as criancas. Quando se pode apelar a
qualquer coisa para um publico que tem poder aquisitivo, se obtém
mais lucro de que quando se apela para as necessidades, uma vez que as
necessidades sdo poucas e basicas. Quando o apelo pode ultrapassar o
basico, os produtos podem ser adquiridos pelos mais diferentes motivos
e ndo ha limitadores para as compras. Os artigos colecionaveis sdo um
otimo exemplo para ilustrar isto: ha o produto narrativo, que ¢ a midia
principal, e ha produtos que sdo derivados do principal, que aumentam
a experiéncia dos usuarios. Sdo cartas, action figures, roupas, jogos,
canecas, chaveiros, materiais escolares e papelaria, livros e quadrinhos
e outra infinidade de produtos que compdem o acervo derivado do
produto principal cuja proposi¢ao € fazer com que os consumidores, de
fato, consumam.

As criangas, que ndo tém poder aquisitivo, sdo limitadas neste
sentido. Ja os adultos, ndo. Fica uma aparente inversdo, em que as
criangas, apesar de terem um universo infinito, recebem o que faz parte
de suas necessidades basicas e um pouco daquilo que vai satisfazer suas
orientagdes ludicas, enquanto o adulto, que deveria se focar em suas
necessidades, por ter poder aquisitivo, se enche de materiais lidicos
que satisfagam os seus desejos.

As motivagdes ludicas ndo devem ser assumidas como falta de
olhar para as responsabilidades. Elas sdo apenas motivagdes ludicas.
Cada pessoa tem o seu processo de desenvolvimento e relagdo com o
mundo. Furedi (2004) nos explica que a infantilizacdo da sociedade
contemporanea ¢ impulsionada por paixdes bastante especificas aos
nossos tempos. O compreensivel desejo de ndo parecer velho foi
substituido pelo cultivo autoconsciente da imaturidade. HA quem dé
importancia as religides, ha quem dé importancia as drogas, sejam
licitas ou ndo, ha quem dé importancia ao sexo, ha quem dé importancia
ao entretenimento ndo ludico e/ou a diversos outros elementos que sdo
indicadores sociais da maturidade. H4 quem dé importancia a varios
deles, a todos ou a nenhum. Todos estes formatos influenciam na forma
como as pessoas encaram sua vida e aquilo que compde o seu contexto,
ou seja, ha todo tipo de identificacdo. O que deve ser questionado ndo ¢
com o qué cada pessoa se identifica e sim o porqué de isto ser, ou ndo,
considerado normativo.
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2.7 Novas Configuracoes De Transformacao
Etaria

O mercado, contudo, ndo ¢ a Unica explicagdo que Bernardini
(2014) apresenta para a contribui¢do da infantilizagdo das pessoas. Ha
também questdes histdricas e geracionais que permeiam a cultura e
modificam-na. Nas palavras do autor, “culture of immaturity that has
arisen in postmodernity must be connected to historical-generational
motivations rather than economic factors™ (2014, p. 44).

O autor aponta que o fendmeno da infantilizagdo é proprio das
pessoas que estdo entre os trinta e quarenta anos, que fazem parte
das geragdes X e Y, filhos dos Baby Boomers. Estas geragdes sdo
caracterizadas pelo contraste entre os valores e comportamentos de seus
pais e mées, pessoas que fazem parte das grandes geragdes. A geracdo
X € demograficamente e economicamente abastada - de acordo com
pesquisa realizada pela Box 1824 (2010), em relacdo aos baby boomers,
o aumento do poder aquisitivo da geragdo X é de 57% - e, a0 mesmo
tempo que rejeitam a maneira de viver das geragdes anteriores, também
procuram exaltar sua propria maneira de viver, seus comportamentos,
seus elementos de produgdo e de consumo de cultura ¢ sua maneira de
enxergar ¢ viver a juventude e a maturidade, que leva em consideragdo
a diversdo, a liberdade e a nostalgia que os jovens sentem.

Entretanto, a rejeicdo do modo de vida das geragdes passadas,
que era fundamentada em autoritarismo, patriarcado e masculinidade
hegemonica, sem ter em vista uma nova maneira de se viver deixou
uma vaga figuragdo do crescimento, da maturidade e da adultez. Esta
geragdo ¢ marcada pela falta de um modelo para a maturidade que va
levar a infincia a adultez de uma maneira consistente, como era tida
a adultez até entdo, que é atingida quando sujeitos alcancam “a saida
da escola, entrada na forga de trabalho, saida da familia de origem e
estabelecimento de uma familia” (Modell; Furstenberg Jr.; Hershberg
apud Cobo; Sabodia, 2010, p. 4).

A negac¢do do modo de vida das geracdes anteriores somado ao foco
na individualidade gera, de acordo com Bernardini (2014, p. 46), duas
principais consequéncias:

20 Em tradugdo livre: A cultura da imaturidade, que surgiu na pos-

modernidade, deve estar ligada a motivagdes histérico-geracionais, e nio a fatores

econ6micos.
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the removal of social and individual attention
from the two main canonical indicators of adulthood -
work and family - and the abandonment of traditional
ideals and models of family, work and community
responsibilities, leaving to future generations a
significant emptiness of values, especially regarding
the concept of maturity itself.

A descentracdo da idade € algo que ndo influencia apenas na maneira
como as pessoas reagem em relagdo ao que consomem e produzem na
cultura, mas também na maneira como enfrentam o mundo e interagem
socialmente. As atuacdes sociais se dinamizam e modificam ndo s6 a
vidas das pessoas que participam do kidult, mas também das pessoas
que estdo ao seu redor.

Diante disto, Bernardini (2014) propde que € necessario entendermos
que hd uma nova maneira de se transacionar entre a idade infantil e
a idade adulta. Na modernidade, haviam os indicadores sociais da
maturidade: Um trabalho estdvel, relagdes estaveis, independéncia
e paternidade/maternidade. Conforme preenchidos, estes elementos,
estaria preenchido o status de adulto ao qual as pessoas, invariavelmente,
passariam.

Estes elementos, além de identificarem as pessoas para com a
idade social a qual, teoricamente, pertencem, fazem parte de modelos
que garantiam o entendimento sobre si e a confianca em si mesmo. A
questdo ¢ que se existe um modelo que ¢ aceito socialmente, as pessoas
que estdo em conformidade com este modelo estdo seguras de que estdo
levando sua vida da maneira adequada. O acimulo de experiéncia e
habilidades sdo consequéncia de uma validag@o social em relagdo a um
tipo de agente social do qual se espera algo. Isto, de acordo com o autor,
ndo se perdeu com as novas maneiras de se encarar a adultez, contudo,
ndo ¢ algo que ¢ necessario na vida das pessoas. A maneira como a
transformagao da crianca em adulto ¢ marcada tornou-se diversa. A
representacdo da adultez ndo ¢ mais encarada como um "prototipo
de estabilidade" (p. 46), mas como um "plano ideal" (ARNETT apud
BERNARDINI, 2014, p.46). Se este plano ¢ seguido pelos sujeitos ou

21 Em tradugéo livre: a remocdo da atengdo social e individual dos dois

principais indicadores canénicos da vida adulta - trabalho e familia - e o abandono
dos ideais e modelos tradicionais de responsabilidades familiares, trabalhistas e
comunitarias, deixando para as geragdes futuras um vazio significativo de valores,

especialmente no conceito de maturidade em si
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ndo, ¢ uma questdo de escolha pessoal e/ou comunitaria e ndo mais de
uma atuagao social rigida.

2.8 Afinal, O Qué E A Identidade Cultural
Kidult?

Esta nova figura pode parecer nebulosa, uma vez que ndo ¢ algo
transgeracional, que vem de outras geragdes e conserva valores antigos.
O kidult é uma figura nova que tem uma posi¢ao social bem definida
no que diz respeito a sua atuagdo cultural, social e mercadologica.
Entendemos que o kidult surge de dois diferentes polos, o primeiro sdo
os esfor¢cos do mercado, para criar um nicho consumidor para o qual
possa entregar sua demanda de maneira mais assertiva. O segundo, o
fendmeno social decorrente de uma sociedade que questiona os valores
nela imputados - bem como a resisténcia a esses valores.

A identidade cultural kidult, em suma, ¢ um tipo de identidade
cultural, fruto da poés-modernidade, cuja identificagdo acontece
em sujeitos adultos que flertam com um tipo de comportamento
infantilizado, cujas caracteristicas sdo "immaturity, characterized by
apprehension, insecurity, instinct, exploration and the inability to love
and work" (BERNARDINI, 2014, p. 48). A identidade kidult promove
discussdes com diferentes pontos de vista. Bernardini (2014, p. 48),
indica que a figura do kidult como “characterized by the predominance
- more or less clear - of some indicators of childishness on their
antithetical compensations, which are typical of a standard conception
of maturity”*. A imagem do kidult é caracterizada pela maneira como
as pessoas se véem diante da sociedade, - bem como se relacionam
com indicativos sociais padrao - e pelos produtos que consomem. De
acordo com Bernardini (2014), a figura do kidult pode dialogar com
conceitos que as levem ao encontro da adultez, conforme discutimos
acima, neste capitulo, bem como conceitos que as levem ao encontro
da infantilidade.

Ha diferentes tipos de pensamentos que permeiam a figura do
kidult. Kiley (1987) e Furedi (2004) o veem de maneira critica. Para

22

Em tradugdo livre: caracterizada pela predominéncia - mais ou menos
clara - de alguns indicadores em suas compensagdes antiéticas, o que € tipico de uma

concepgdo padrido de maturidade
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estes autores, o adulto padrao esta se perdendo ao adaptar-se a este novo
modelo infantilizado de ser e levando consigo ndo sé a responsabilidade,
que ¢ essencial para o adulto, como uma parcela da atuacdo social
na qual inside. Para estes autores, o adulto infantilizado ndo tem um
transtorno, mas tem maleficios que se equiparam a um transtorno. Kiley
(1987, p. 7) é enfatico ao descrever que

Obter a aceitagdo dos outros parece o tinico meio
de eles [os adultos infantilizados] se aceitarem. Seus
acessos de mau humor e irritagdo sdo disfar¢ados
como afirmag¢do masculina. O amor ¢ algo obviamente
a lhes ser dado, e nunca aprendem a dé-lo em troca.
Fingem ser adultos; todavia, na verdade, comportam-
se como criangas mimadas. Leva tempo para uma
crianga inteligente e sensivel transformar-se num
adulto imaturo e zangado.

Para além disto, Kiley (1987) afirma que ha outras consequéncias
para este tipo de adulto, como irresponsabilidade, ansiedade, solidao,
conflito relativo ao papel social, chauvinismo, narcisismo, que, por
sua vez, geram crises de impoténcia social e desalento conforme
envelhecem.

Outros autores, como Postman (1994) e Bernardini (2014),
apresentam este fendmeno com uma oOtica de neutralidade. Eles
percebem no fenomeno da infantilizagdo dos adultos algo que ¢
natural, mediado pelo contexto social, histérico e cultural ao qual
pertencem estes adultos. Postman (1994) percebeu que a infancia ¢ um
conceito que se instaurou em nossa cultura de maneira gradual e que,
de mesma maneira, estd se perdendo dela. Os elementos sociais que
caracterizam criancas e adultos estdo misturando-se a tal ponto que
ja ndo podemos categorizar uma pessoa em crianga ou adulto. Neste
contexto, Bernardini (2014) assume que, apesar de algumas diferencas
que podem ser prejudiciais para as pessoas, o adulto infantilizado ¢ algo
que ¢ comum da contemporaneidade. Para além disto, o autor assume
que hé varios tipos de intersec¢do de identidades que descentram as
questdes classicas etarias das quais destaca o kidult.

A estética dos produtos destinados ao publico que faz parte
da identidade kidult esta criando forma. E uma categoria de piiblico
relativamente nova, entdo muito do contetido produzido pode acabar
ndo sendo muito relevante, na medida que ¢ experimental. Ha tantos
elementos, no entanto, que ja estdo bem fundamentados na produgao de
conteudos para este publico.
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A produgdo audiovisual aproveita das técnicas de animagdo,
caracterizadas no capitulo anterior, para dar alento a um tipo de produto
que ¢ direcionado a adultos, mas que, no entanto, tem uma roupagem
ludica. Isto acontece, pois sujeitos que tém identificagdo para com o
kidult, tém lagos de nostalgia com sua infancia. As animagdes, até
0 novo século, eram tidas como desenhos animados e confundiam
técnica e publico: ao se utilizar das técnicas de animagao o audiovisual,
sistematicamente, era destinado a criangas.

As novas animagdes, no entanto, ndo tém este vinculo com as
criancas. A gramatica que ela utiliza é outra: apesar de o ludico
estar presente nestas producdes, esta ¢ uma caracteristica acessoria.
Desenhos destinados a criangas possuem, por exemplo, cores fortes, ja
os desenhos destinados a adultos podem variar neste sentido - usar cores
apasteladas, gradacdes de cores provocativas ou até mesmo nao utilizar
cor nenhuma, optando por uma escala de cinzas. Ainda que ambos
sejam animagdes, cada uma tem caracteristicas que fazem chamar a
atencdo do publico ao qual sdo destinados.
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CAPITULO 1Nl

BRINCADEIRA DE GENTE
GRANDE

A série Bojack Horseman trabalha com varias camadas sobrepostas
no conteudo que apresenta. Ha muitas questoes que a série aborda que
nem sempre estdo em primeiro plano. Dizer que o show ¢ uma comédia
ndo faz jus aquilo que ela de fato é. Ao passo que chama-la de drama
também parece nao satisfazer seu proposito.

Bojack Horseman, enquanto série, ¢ tdo confusa quanto o cavalo
que a ela empresta seu nome. O programa explora varias implicagdes
de cunho social e politico, denuncia questdes sobre a vida privada que é
publica, sobre abusos, sobre preconceitos e sobre negligéncia para com
o0 proximo. Ao mesmo tempo, a série entrega humor sem fazer chacota
com as fragilidades das personagens, ainda que use suas caracteristicas,
tanto humanas quanto animalescas. Bojack Horseman procura denunciar
alguns tipos de comportamentos que sdo destrutivos nas relagoes.

Alguns aspectos que estdo na estrutura de Bojack Horseman nos
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ajudam a refletir sobre aquilo que Bernardini (2010) propde que sejam
as caracteristicas da identidade cultural kidult: a relago social, cultural e
mercadolégica entre as pessoas e o lifestyle jovem, os questionamentos
sobre o modelo padronizado de adultos como evidéncia de sucesso, a
chacota com os indicativos de maturidade e a diversidade do adultecer.
Sua estrutura ¢ fundamentada na ludicidade, mesmo quando o contetido
abordado ¢ sério. Bojack funciona como uma narrativa que ¢ uma
brincadeira para gente grande. Brincadeira, pois ¢ uma animagao,
portanto usa de cores e imagens imprevisiveis e até impossiveis de
atingir no cinema gravado. De gente grande, devido a complexidade dos
conteudos que aborda.

3.1 A Cultura E A Materialidade

Quando os sujeitos encaram um produto cultural, sdo afetados
tanto pela presenca que se tem diante dele quanto pela mensagem
que se interpreta a partir dos signos que ele possui. A complexidade
que uma experiéncia cultural oferece, para Gumbrecht (2010), esta
na relagdo entre a presenga e o sentido que se tem diante de “algo do
mundo”. A presenga, contudo, ¢ a Unica a evocar o sentido quando
se esta diante de uma experiéncia, e nunca o contrario, isto porque
o que valida uma experiéncia ¢ compartilhar um espaco com um
produto cultural ou alguma coisa do mundo. E a partir deste espaco
compartilhado, que nos permite estar diante de algo, que os sujeitos
podem evocar suas significa¢des, que dinamizam a leitura deste algo.

E importante atentar que compartilhar um espago com algo nio
necessariamente quer dizer estar no mesmo lugar fisico. Dividir a
presenca fisica com uma producdo cultural € o tipo mais primordial
de entrar em contato com um produto da cultura, existe desde que ha
cultura. A nossa estrutura social, bem como o desenvolvimento da
tecnologia eletroeletronica, nos possibilita ambientar outros tipos de
espacos que nao sao espagos fisicos, o que é o caso dos Mediscape (DI
FELICE apud APPADURALI, 2008), que sdo ambiéncias midiaticos
(que, portanto, nao se desenvolvem em um territdrio fisico) em que o
espaco ¢ compartilhado entre sujeitos, a cultura, a midia e a producao
cultural midiatica.

Este tipo de espago possibilita a transferéncia de cultura, de

historias, de informacdes, de linguagem, de comportamento e até
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de valores entre seus habitantes. Quando um sujeito se depara
com o exagero na animacao, que Denis (2010) explica ser uma das
caracteristicas historicas que pode identificar as animagdes dentro do
Cinema, se sente familiarizado com o exagero como caracteristica de
animagdes. Ha algo de concreto dentro da concepcao da animacao,
algo que a identifica, uma estrutura. Esta estrutura ¢ algo que
seu publico ja vivenciou tantas vezes no mediascape que ja ndo ¢
capaz de gerar estranheza e, pelo contrario, gera familiaridade. Isto
porque, no espago do mediascape, existe uma alfabetiza¢ao cultural
(MEYROWITZ, 1994) pela qual as pessoas tém que passar para
se adequarem a mensagem proposta em sua produgdo. Ao assistir
televisdo pela primeira vez, uma crianca identifica uma mensagem
que ndo esta em sintonia com a mensagem que a emissora propoe.
Isto porque é a crianca ndo possui de antemao o conhecimento das
estruturas dos programas de televisdo. E necessario que ela seja
educada tanto na gramatica televisional, quanto na gramatica cultural
exibida para que se tenha um afinamento maior entre a proposta da
mensagem e aquilo que a crianca entende da produgdo cultural nela
exibida.

Aquilo que ¢ material, estrutural e concreto dentro de uma
produgdo cultural ¢ aquilo que ela divide com tantos outros titulos
de seu género. Ver Bojack Horseman evoca no espectador uma série
de materialidades estruturais de outras produgdes do mesmo género
e que sdo, de fato, estruturantes para Bojack Horseman. Evocar esta
materialidade em uma produ¢do, para Gumbrecht (2010), é evocar
a presenca, ou seja, ¢ a capacidade que um produto cultural tem de
produzir presenga, além da 6bvia produgio de sentido. E por isso que
o autor afirma que “alguns ‘efeitos especiais’ produzidos hoje pelas
tecnologias de comunicagdo mais avangadas podem revelar-se uteis
no re-despertar do desejo de presenca” (GUMBRECHT, 2010, p. 15).

O que propde Gumbrecht (2010) ¢ que dos elementos que geram
interpretacdo, ha elementos estruturantes na composicao dos artefatos
culturais que sdo interpretaveis por ndo ser este o tipo de atencao que
se deve dar para eles. Para o autor, ha uma dimensdo de comunicacao
material dentro de toda produgao cultural, que € aquilo que ¢ resgatado
de titulos outros de seu género e no contexto cultural do qual emerge.
Esta materialidade é o que se espera que os sujeitos identifiquem
de imediato, pois faz parte do postulado do artefato cultural, é sua
estrutura, o que ¢ fixado sobre seu género, que garantiu - garante - sua
repeticao ao longo da historia, e sua identificagdo enquanto produto
cultural. Ou seja, ha uma dimensdo de comunicagdo que ¢ material e,
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por ser material, é concreta e objetiva dentro de qualquer produgdo
cultural, ou “‘Materialidades da Comunicacao’ [...] ‘sdo todos os
fenomenos e condi¢des que contribuem para a producdo de sentido,
sem serem, eles mesmos, sentido’” (GUMBRECHT, 2010, p. 28).

As estruturas culturais do cotidiano dos sujeitos inspiram a
materialidade para produzir um produto mididtico que tenha a
capacidade de conversar com os sujeitos de fato. E este movimento,
comunicacional, que atribui a producdo de presenca ndo apenas de
técnicas de animacdo em Bojack Horseman, mas também, sendo
uma animag¢do para kidult, atribui a série a presenca da cultura que
¢ vivenciada pelo seu publico-alvo e vai além, se inspira e contribui
com esta cultura.

A producdo de presenca acontece em Bojack Horseman em
dois momentos: quando a série propde utilizar de caracteristicas
ja cristalizadas na linguagem animagdo, o exagero, a nostalgia,
a violéncia, o antropomorfismo e o nonsense, de acordo com os
apontamentos de Denis (2010); e quando o viés cultural ¢ evocado
na série por meio da imagem do sujeito pés-moderno (HALL, 2005)
e de retratos de seu cotidiano. Quem assiste a série recorrentemente
¢ levado a presenciar novamente caracteristicas que ja presenciou
em outros momentos, em outras animagdes, ou em situacdes de seu
cotidiano. Isto instaura a série duas qualidades de gramatica: uma de
animacodes e outra de cultura.

O ato de produzir presenga s6 ¢ possivel porque existem estas
gramaticas. Como Meyrowitz (2001) bem nos recorda, para que a
mensagem mididtica seja captada, é necessario que o espectador seja
alfabetizado em sua gramatica. S6 € possivel entender a personagem
de Bojack, que é um cavalo antropomorfizado, pois o antropomorfismo
faz parte da histéria das animagdes (DENIS, 2010), portanto, de sua
gramatica. A linguagem de animagdo disposta em Bojack Horseman
carrega consigo toda a heranca de todas as animagdes ja produzidas
até entdo.

A gramatica e a linguagem da série sdo fatores tdo importantes
que ¢ por intermédio delas que se conecta a abordagem cultural a
animagdo. Isto porque ndo sdo apenas as caracteristicas histdricas
da animag@o que devem ser aprendidas por seus espectadores como
premissa para acompanhar a série, mas também as caracteristicas
culturais. Como Bojack Horseman ¢ um produto da abordagem
pos-moderna de cultura, quem assiste a série deve estar intimo com
questdes culturais envolvidas por esse paradigma, caso contrario ha
perdas no sentido captado na narrativa.
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A utilizagdo de conceitos como a propagacao do lifestyle jovem,
por exemplo, se destina a quem participa desta maneira de se viver
em seu cotidiano, caso contrario ndo haveria produgio de presenca e,
por conseguinte, familiarizagdo com este aspecto da série. A produgdo
de presenca so6 ¢ possivel porque a série ¢ destinada a um publico
que possui proximidade com as caracteristicas do kidult, que quando
diante da série, migra até uma presenga que aconteceu em algum
momento de seu passado e reforga a presenca que esta diante de si.

Nossa metodologia ¢ fundamentada na concepc¢do das
materialidades culturais presentes em Bojack Horseman, uma vez
que elas colocam o espectador em contato com o plano da presenga,
em que estdo contidos os conceitos que consolidam a identidade
cultural kidult e as caracteristicas e técnicas que estdo cristalizadas na
linguagem de animagdo que abordadas pela série estudada. Para tanto,
selecionamos recortes na série que nos ajudam a discutir os conceitos
que abordamos neste trabalho, com a finalidade de procurar entender
como sdo executados numa linguagem de animagdo. A partir destes
recortes, que podem ser estruturais ou situacionais, refletimos como
¢ que a série Bojack Horseman aproxima sua linguagem de animacao
do espectador kidult.

3.2 O Animal De Bojack Horseman

A O ato de dar caracteristicas dos seres humanos a objetos ou
seres ndo humanos ¢ chamado de antropomorfismo. O animal Bojack
Horseman ¢é antropomorfizado, tem as peculiaridades dos animais de
nosso mundo, e, a0 mesmo tempo, carrega caracteristicas que, em nosso
mundo, s6 animais possuem. Uma abelha, em Bojack Horseman, é bipede
e humanoide, fala e entende a lingua humana e interpreta a cultura, mas
ainda possui asas funcionais de abelha e a habilidade de voar. Os animais,
em Bojack Horseman, sdo sempre como quimeras entre humanos e outra
espécie animal.

Uma caracteristica cristalizada sob a otica da historia das
animacdes € o antropomorfismo, que ¢ um dos principais motes de Bojack
Horseman. Ha diferentes interpretacdes (ou seja, sentidos) do que podem
representar os animais da série, contudo, o fato de haverem animais com
caracteristicas humanas ndo ¢ algo interpretavel, ¢ algo que esta diante
dos olhos do espectador e ja esteve diante em diversas outras produgdes
em animagdo. Como Denis (2010) indica, a primeira vez que aconteceu
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foi nos anos 20, com a produgdo de O Gato Félix. Dai por diante,
foram varias as apari¢des de animais tomando as vezes de humanos em
produgdes animadas. Na Disney: Mickey e Minnie Mouse sdo ratos,
Pateta € um cao, Donald e Margarida sdo patos. Na Universal, Oswald
¢ um coelho, Pica-pau ¢ um pica-pau. Na Warner Bros., hd Pernalonga
que ¢ um coelho, Gaguinho que é um porco, Patolino que ¢ um pato.
Apesar de distante da realidade, o uso de animais ¢ uma proposta que o
espectador entende porque ja vivenciou antes diversas vezes. Em Bojack
Horseman, os animais convivem com os humanos, criando relagdes entre
si e simulando um convivio com diversidade entre as espécies.

Os mais diferentes animais que convivem entre si na série. Ha
hibridizacdo entre humanos e abelhas, formigas, lesmas, passaros,
lémures, caes, cavalos, cervos e outros animais, além dos humanos que
sdo apenas humanos. O modelo estrutural de sociedade adotada nesta
série ¢ espelhado no nosso mundo e comporta a todos os grupos de
animais, que dividem alguns dos espagos que apenas os humanos (por
6bvios motivos) ocupam em nosso mundo: s3o governadores, mecanicos,
vendedores, marceneiros, jardineiros, artistas, etc. Toda ocupagio que um
humano pode exercer em nosso mundo, um humano ou um animal pode
exercer em Bojack Horseman.

Figura 27 - Animais em Bojack Horseman

Fonte: Netflix

Bojack Horseman esta sempre tentando se aproximar do mundo

real, isto ¢ uma caracteristica presente nas animagdes desde os seus
primérdios. Nos anos 30, a Disney usava a Natureza, nos anos 40, a
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Warner Bros. representava a urbanidade, nos anos 80, Roger Rabbit foi
o pioneiro a espelhar a estrutura social dentro do mundo da animagao
(DENIS, 2010). Isto ¢ algo que ja se cristalizou dentro da linguagem
de animagao, portanto, produz presen¢a na audiéncia. Trazer animais
diferentes convivendo em uma mesma estrutura social contribui para
evidenciar as diferengas que existem nas pessoas do mundo.

Diferentes animais convivem na narrativa da série. Todos eles e cada
um deles possui uma personalidade e se diferencia dos demais - ha muitos
gatos, todos semelhantes (inclusive biologicamente), e ha a Princesa
Carolyn, que se assemelha a todos os demais gatos, mas ¢ diferente,
tanto em aparéncia quanto em personalidade. Quando nos distanciamos
um pouco mais, percebemos que cada animal pertence a um grupo de
animais que influencia na determinacao de suas agdes, seus pensamentos,
e suas atitudes - a Princesa Carolyn ¢ uma agente de atores e atrizes, mas
¢ também uma gata e por isso gosta de leite, ¢ adorada no Cairo, gosta de
brincar com ratos de brinquedo.

O animal, ou melhor, a sua espécie, dialoga com as aptiddes das
personagens em Bojack Horseman e com a personalidade que elas
possuem. As espécies, s30 nao apenas biologicas, elas carregam consigo
tragos culturais. Ser um cachorro, em Bojack Horseman, ndo ¢ apenas
um cachorro, é também viver a vida conforme vive a vida um cachorro
em sociedade, diante da diversidade que existe em seu contexto social,
que da espaco a caes, a formigas, a vespas, a lesmas, a cavalos, a ratos,
e diversos animais e espécies, cada qual com suas raizes, suas crengas
particulares, suas tradi¢cdes e sua cultura. Ser um cachorro transcende a
biologia neste universo. Ser cachorro ¢ transformado em cultura. Despir-
se um cachorro da imagem do cachorro de Bojack Horseman ¢ o mesmo
que despirmo-nos de uma parte de nossa cultura, a parte mais estrutural,
de onde viemos, ¢ mudar a nossa leitura e a nossa conversa com o mundo
a0 nosso redor.

Os animais de Bojack Horseman ndo sdo animais por acaso. As
caracteristicas humanas embutidas nos animais antropomorfizados
de Bojack Horseman fazem parte da narrativa da série. As interagdes
entre as mais diferentes espécies e de sua cultura sdo reflexo do nosso
proprio convivio social, que tem diferentes comunidades que convivem
em comunhdo social. Bojack assume que o convivio social exige, a todo
momento, interacdo com o diferente em nossas relagdes sociais. Ou seja,
O antropomorfismo, em Bojack Horseman, tem grande relacdo com o
conceito de diversidade.

A diversidade € um tipo de gramatica cultural que faz parte da pos
- modernidade. Como, de acordo com este pensamento, os sujeitos
sdo sociais e politicos (HALL, 2005), a diferenca ¢ algo que aparece
naturalmente entre as comunidades que se formam na estrutura social.
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Bojack Horseman usa deste conceito para organizar a sua sociedade
com mais integrantes diferentes entre si do que iguais. Usar animais ¢
algo que ilustra a diferenga de maneira mais clara, vez que fazer que
uma personagem geek e uma LGBTQIA+ interajam ¢ menos efetivo do
que fazer com que uma personagem cavalo e gato interajam. A primeira
situagdo ¢ menos efetiva porque menos visual.

A diversidade busca representatividade e visibilidade para os diversos
grupos que convivem em nossa sociedade. Isto porque o afrouxamento
nas relacdes sociais determina que haja diferengas entre pessoas e suas
maneiras de viver. Ha mais espaco para diferentes identificagdes de si,
de ser-se como se ¢ a medida que os conceitos-padrdo de agente sociais
diminuem. Este € o caso do padrio de adultecer, que caiu em descrédito
e deu novas oportunidades de concepgdo identitaria fundamentada
em questoes etarias aos sujeitos (BERNARDINI, 2014). As pessoas,
atribuidas deste pensamento contemporaneo, sabem que em determinado
nivel sdo diferentes das outras pessoas, em outro nivel, sdo iguais. A
medida desta igualdade e diferenga faz com que se unam em grupos,
ou melhor, comunidades, compostas de pessoas que veem o mundo
de maneira parecida e que tem questdes semelhantes. Na comunidade
LGBTQIA+, por exemplo, as pessoas unem-se entre si por ter identidades
¢ identificagdes semelhantes. Ndo ¢ apenas uma questdo de sexo,
sexualidade, e afetividade, constru¢ao de género. E também uma malha
cultural que esta comunidade trama. Ha produtos culturais especificos
que consomem, ha produtos que criam, ha dialetos e ha significagdes
diferentes que s6 fazem sentido para as pessoas que estdo presentes nesta
comunidade. A comunidade LGBTQIA+ convive socialmente com outras
comunidades - que também se constituem a partir de suas significacdes
para com o mundo ¢ também criam uma malha cultural. As diferentes
comunidades frequentam espagos em comum - 0s parques, as escolas,
a internet, o transporte publico, as ruas e os comércios das cidades -,
estdo diante das mesmas situacdes sociais, e, efetivamente, relacionam-se
cotidianamente.

Na série, ser um animal determinado é ter uma cultura tradicional
estabelecida desde antes de o nascimento, assim como em nosso mundo.
Tal como em Bojack, nds sempre carregamos conosco parte de nossa
cultura tradicional. A analogia ¢ a mesma que Hall (2005) busca em
Saussure: da mesma maneira que a lingua estd sempre conectada a seu
contexto, nds, os sujeitos, estamos sempre conectados a nossa cultura,
estamos sempre em didlogo entre nossos tragos culturais tradicionais e a
cultura globalizada. O animal de Bojack pode se identificar com a cultura
kidult, assim como nds, independentemente de onde venha. Isto ndo muda
que seja um animal, mas certamente constrdi sua identidade envolvendo
coisas diferentes de que apenas viver como animal. Identidade ndo ¢ algo
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tangivel, as vezes ¢ dificil de ilustrar ou de descrever. Ao colocar animais
na historia, Bojack fala nao somente de identidades, como de diversidade
e de convivio com comunidades diferentes.

Algumas das relagdes entre as comunidades podem ser harmoniosas,
outras podem ser violentas. As comunidades sdo, essencialmente,
politicas, uma vez que sempre ha uma relacdo de poder entre elas. A
diversidade implica que haja equidade nas relagdes sociais das diferentes
comunidades e igualdade em direito entre todas as comunidades e que
ndo haja violéncia entre elas, uma vez que a diferenca ¢ natural. Apesar
disto, algumas das caracteristicas animais dos personagens em Bojack os
tornam mais aptos a exercer fungdes determinadas na sociedade. E isto
cria camadas sociais.

Nesta narrativa, dividir o espago com os animais ndo ¢ algo que
rebaixa socialmente os humanos. Os humanos participam que da historia,
na verdade, parecem apenas mais uma varia¢ao de espécie animal (como
na verdade o sd0). Isto cria um gag” que questiona a nossa visdo afastada
dos animais, quando na verdade também somos animais. Para que isto
aconteca de fato, o que nos distancia dos animais € dissolvido em Bojack
Horseman, a nossa capacidade tnica de se relacionar conscientemente
com 0s signos que criamos e que nos guiam em sociedade ¢ emprestada
aos animais, que entendem nossa gramatica, nossa linguagem e nossa
cultura, e, como nos, dialoga com estes elementos.

A criagdo da gag estd intimamente ligada a narrativa da série, que
muitas vezes se fia as caracteristicas dos animais que sdo emprestadas
aos sujeitos animalescos de Bojack Horseman para fazer disto piada. Este
tipo de gag faz parte da estética da série, acontece repetidas vezes.

O animal dotado da capacidade de ler os signos a seu redor, posto
num contexto urbanizado, ndo é novo nas animagdes. Ja existe desde as
animagdes do pods-guerra, principalmente nas produgdes dos estiidios
Warner Bros. O patolino ja morou antes na cidade e ja até interagiu com
humanos. Bojack Horseman inova neste sentido por dar aptiddes aos
animais que os fazem partilhar de um modelo social com os humanos.
Enquanto Patolino vive no meio da cidade e se sustenta por intermédio
da magia da animag@o, Mister Peanutbutter tem que trabalhar, comprar
sua comida, cozinhé-la em sua propria cozinha para entdo comer e estar
sustentado. Patolino ndo lida com questdes sociais, com estruturas de
classe ou com a projecdo de si para os outros. E apenas um Patolino
jogado ao mundo. Ja Mister Peanutbutter, se ndo se projetar bem diante
das mesmas situagdes, pode perder o seu sustento, uma vez que ¢ uma
celebridade.

» Gag é uma palavra em inglés para troga. E um tipo de piada sutil, que

pode até passar despercebida ao olhar desatento.
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3.3 Questionando O Adulto Padrao Com Todd
Chavez

A O personagem Todd Chavez tem uma constru¢do no minimo
curiosa. Ele entrou na histdria como um jovem que, por ndo ter para onde
ir, instalou-se no sofa de Bojack e, como o dono da casa nunca reclamou,
la permaneceu por cinco anos. Todd ¢ um humano de vinte e poucos anos
que vive sem preocupagoes e que esta sempre fazendo alguma bobagem.
O estilo despreocupado de Todd aparece na forma como se veste: um
gorro amarelo, uma blusa de moletom vermelho acima de uma camiseta
branca, uma calga de moletom e chinelos. A barba de Todd esta sempre
por fazer, indicativo de que leva a vida de uma maneira leve. Todd se da
bem com todo mundo, é muito calmo e otimista. O humano nio é casado
- na cronologia da série, sequer tem muitos envolvimentos amorosos-,
tem uma vida totalmente instavel - passando de emprego em emprego,
quando ndo esta desempregado-, € ndo possui muitos indicativos sociais
de maturidade. Muitas das caracteristicas do jovem contrariam o padrao
estabelecido pelo pensamento moderno de como é que deve ser um
adulto.

Uma das maneiras de se entender o adulto padrdo, cuja formagao
parte de um pensamento hegemonico, ¢ como aquele que adquire para
si diversas responsabilidades (BERNARDINI, 2014; KILEY, 1987,
POSTMAN; 1994) que, por sua vez, determinam sua seguranga social.
Um relacionamento estavel, filhos, um trabalho fixo, estudo formal, e, de
preferéncia, muitos bens materiais. Todas estas coisas sdo parte cultural
de um modelo socialmente aceito de ser-se adulto. Todas estas coisas sao
coisas que o Todd ndo tem. Mas o humano ndo sente falta destas coisas.
Na verdade, ele preenche a sua vida com coisas que tém real interesse
para si. Todd ndo se enquadra no padrao de ser adulto, ndo porque ndo
consegue, mas simplesmente porque nao o quer, isto porque nao orienta
a sua vida e a sua identidade a partir dos conceitos padrdo sociais de
maturidade.

Quem olha com a lupa da modernidade, pode entender que Todd, com
seus vinte e poucos anos, ja fracassou. Mas a série insiste em nos mostrar
que esta ¢ a lupa errada para enxergar esta personagem (e a série em si).
Afirmando a sua identidade, o jovem criou varios empreendimentos de
sucesso nasérie: o Cabracadabra, um aplicativo de viagens compartilhadas
vem com a proposta de ser um lugar seguro para mulheres - que nio s6
criou, como gerenciou e treinou as motoristas associadas; a sua versdo da
Disneylandia, que construiu completamente sozinho em cinco anos; uma
loja de halloween em janeiro (que s6 funciona em janeiro); uma trupe de
palhagos dentistas e também de dentistas palhacos (cuja proposta ¢ anular
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a dor da ida ao dentista com a felicidade que o palhago proporciona);
uma cabega gigante de si proprio feita de papel maché como um objeto
de seguranga para a casa; dentre outros. Nao apenas Todd ¢ responsavel
pela criagdo de empreendimentos, como as vezes acaba envolvido em
posi¢des muito importantes: ele ja foi governador do estado da California,
nos Estados Unidos, e diretor executivo do site “que horas sdo agora”.

Figura 28 - "Disneylindia" de Todd

Fonte: Netflix

Figura 29 — Dentista - Palhaca, Todd e Palhaco - Dentista

Na construgao de todos estes feitos, ¢ dbvia a incidéncia do exagero
e do nonsense, caracteristicas cristalizadas na linguagem de animacdo
(DENIS, 2010). Nao fosse o exagero, Todd ndo conseguiria cumprir
todas estas fungdes. E impossivel construir sozinho um parque de
diversdes, mesmo que em cinco anos, assim como ¢ bastante improvavel
que um jovem com tdo pouca idade tenha criado e produzido tantas
coisas diferentes em areas diferentes. A permuta com o exagero ¢ que
faz isto ser possivel e, ndo so6 isso, também o exagero ¢ critica. O Todd,
como um adulto ndo padronizado, mas que pode fazer tantas coisas que
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varios adultos padronizados ndo podem, propde uma reflexdo sobre a
qualidade do padrdo de se ser adulto. Questionar o padrdo etario ¢ uma
caracteristica da identidade cultural kidult (BERNARDINI, 2010), ja que
os modelos padrio que os sujeitos recebem de atuaco social podem ndo
os satisfazer.

Afinal, ¢ impossivel dizer que Todd ndo é uma pessoa de sucesso
porque ndo tem uma casa propria, um casamento, ou um emprego. Diante
de todos os seus feitos, até mesmo através da lupa da modernidade esta
parece ser uma ideia estranha. Isto porque o humano, mesmo que ndo
tenha um modelo concreto que represente o tipo de adulto que é, mesmo
que ndo tenha um espago social que o faga sentir-se a vontade, cria. Para
criar coisas que parecem vir do nada, Todd subverte os modelos que
a ele sdo apresentados. A sua maneira de viver e relacionar-se com o
mundo e com as outras pessoas sdo guiadas de maneira subjetiva, a partir
do que Todd conhece. Dizer isto significa que Todd entende as regras e
implicacdes sociais, €, por conhecé-las bem, brinca com elas. Nao ¢ a toa
que Todd ¢ um brincalhdo.

Bernardini (2014) nos indica que os sujeitos ja ndo enxergam nos
padrdes classicos de adultez um objetivo de vida, mas sim um tipo
ideal de comportamento social. Isto ¢ uma caracteristica cristalizada na
composi¢ao da identidade cultural kidult que € trazida na personagem
Todd. Ao acompanhar a historia de Todd, o sujeito que se identifica com
o kidult ¢ levado a produzir presenga a partir dos elementos seu convivio
social e cultural que a série pde diante de si. Todd ¢ uma personagem
com quem podem se identificar os individuos kidult. A afinidade do
personagem com o espectador ¢ criada pela presenca e Todd, por estar
localizado no mesmo ambiente cultural que o kidult, pode até desenvolver
sentimentos de amizade em seu publico.

Todd inventa seus empreendimentos a partir de insights que ele tem
em meio a conversas com seus amigos. A partir dai ele se envolve com o
projeto até que ele esteja acontecendo de fato. Com a mesma velocidade
que Todd cria algo, ele também deixa este algo ir - ¢ volta a perseguir outra
ideia maluca. Isto ¢ um reflexo identidade de do sujeito pds-moderno que
¢ atribuida a Todd. Sua identidade ¢ fluida e acontece num processo de
construgdo, desconstrucgdo e reconstru¢ao de sua forma de comunicar-se
com o mundo. O Cabracadabra, por exemplo, dura o tempo da terceira
temporada - no ultimo episoédio, Mister Peanutbutter vende a empresa
por 24 milhdes de ddlares, divididos entre ele proprio, Emily e Todd, 8
milhdes para cada. A parcela de Todd, ele oferece acidentalmente como
gorjeta em uma lanchonete enquanto conversa com Emily sobre como
vao gastar seu dinheiro.

O personagem ¢ um tipo estranho para a cultura de massa. Estar

em um programa tdo especifico como Bojack Horseman o pode a criar
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identificagdo com o publico kidult. A historia de Todd ¢ surreal em seu
todo complexo, porém os acontecimentos diarios de sua vida podem
gerar identificacdo com os sujeitos que ndo veem nos padrdes uma
alternativa de se viver a propria vida. Isto porque Todd e estes sujeitos
compartilham do mesmo pensamento material que desqualifica a rigidez
social da estrutura de suas vidas. Todd é um personagem que reflete o
sucesso - uma vez que consegue maturar suas ideias ¢ objetivos com
exceléncia -, mas ndo reflete o adulto. Para os padrdes classicos, os do
sujeito cartesiano e do sujeito sociologico (HALL, 2005), isto pode soar
estranho, uma vez que, para se ter sucesso, ¢ importante estar de acordo
com sua obrigatoriedade social, que, por sua vez, contribui com o sucesso
da sociedade - e isto inclui estar nos padrdes etarios. A construg¢ao deste
personagem so6 € possivel pois esta absorto num contexto social em que
os conceitos de poés-modernidade e de sujeito pds-moderno fazem parte
do cotidiano dos individuos.

3.4 Revisitando O Passado: Nostalgia

Bojack possui grande afeto pela série em que atuou em sua juventude,
durante os anos 90, Horsin” Around. Ao se deparar com situa¢des que
despertam no garanhdo emogdes com as quais nao sabe lidar bem, ele
recorre a série. Isto porque, quando incorporou o “cavalo” (personagem
de Bojack em Horsin’ Around), entrou em um universo que representava
uma familia totalmente diferente da qual € natal. A familia da série lidava
com as dificuldades de seu cotidiano com amor, e amor ¢ algo que Bojack
ndo sentiu em seu ambiente familiar. Respeitando o formato de sitcom dos
anos noventa, Horsin” Around passava a sensagdo de que tudo era sempre
bom dentro do ambiente familiar ¢ que qualquer situa¢ao acabaria bem.
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Figura 30 - Peca Promocional de Horsin' Around

Fonte: Google Imagens

A séric em que atuou representava uma situagdo familiar que, por
mais que fosse dificil, era boa para o bem-estar dos integrantes daquela
familia. Em contraste com esta historia, a situagdo "real" familiar de
Bojack sempre foi ruim. Ele cresceu em uma familia formada por pessoas
que ndo gostavam da convivéncia que tinham entre si. Nem a mae, nem
o pai de Bojack alcangaram realizagdes pessoais ou realizagdes em
conjunto, como familia. As situa¢des das familias de Bojack e aquela que
se formou na série em que o cavalo trabalhou sao opostas.

A mae de Bojack, a égua Beatrice, teve a mae lobotomizada, perdeu
0 irmdo para a guerra e teve um casamento arranjado pelo pai, que ndo
cumpriu. Beatrice preferiu fugir com o sedutor garanhdo Butterscotch,
com quem engravidou e teve que casar-se, ja que o padrao social assim o
determinava. A égua, quando jovem, era curiosa, talentosa e inteligente.
Mas os diversos eventos traumaticos pelos quais passou feriram
profundamente o seu psicologico. Beatrice nunca teve o tratamento
adequado para lidar com suas questdes. A égua, com o passar dos anos,
sentia-se aprisionada em um casamento sem amor. Ao integrante mais
fraco da familia, o potro Bojack, entregava seu descontentamento com a
vida e direcionava sua raiva, sua fUria, sua falta de esperanca. Beatrice,
durante a série, nunca reconheceu o filho, pelo contrario: ja o culpou de
estragar seu corpo e falou que o filho era amaldigoado com o sangue dos
Horseman, portanto no seria feliz nunca.
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O pai de Bojack, o garanhdo Butterscotch, era um espirito indomavel.
Rebelou-se contra o mundo quando jovem e foi esta rebeldia que chamou
a atencdo de Beatrice. Quando engravidaram, ainda ndo estava preparado
para ter uma familia, ndo conseguia trabalhar, nem para tirar seu proprio
sustento. Por anos, o cavalo tentou ser escritor, mas ndo o conseguiu.
Quando chegaram em uma situag¢do economica critica, cedeu a trabalhar
na empresa de seu sogro. Butterscotch culpa seu filho e sua familia por
atrapalharem o seu sonho de ser um escritor, torna-se um familiar omisso,
que hostiliza a todos, trai a sua esposa ¢ é sempre violento.

Figura 31- garanhdo Butterscotch, potro Bojack e égua Beatrice

Fonte: Netflix

A familia de Bojack estd absorta em um ambiente péssimo para o
desenvolvimento psicossocial de Bojack. Ele demonstra necessidade de
aceitacdo, muitas vezes pela familia, outras pelo ciclo social em que esta
presente. Bojack estd sempre buscando preencher o vazio que possui
dentro de si, seja com drogas, com comida, ou com sexo. O lar de Bojack
¢ péssimo, assim como os lares de varios sujeitos ao redor do mundo
€ péssimo. Bojack € um personagem que conversa com as pessoas que
tiveram problemas com suas familias, em suas infancias. Esta ¢ uma das
maneiras como personagem produzir presencga, por meio da afinidade que
possui com estas pessoas. Ter a historia parecida com a historia de alguém
torna o protagonista mais intimo da sua audiéncia, ajuda a promover uma
conexao.

Olar de Bojack e o lar do Cavalo (personagem interpretado por Bojack
em Horsin’ Around) s3o dois lares completamente diferentes que Bojack
vivenciou. Horsin’ Around teve nove temporadas, tempo suficiente para
Bojack acompanhar o crescimento das criangas com quem dividiu elenco.
O cavalo tem memorias muito ruins de seu lar de infancia, mas memorias
muito boas do lar representado na sériec em que atuou. Para o protagonista,

assistir a série ¢ como ver a antigos videos de familia, em que todas as
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histdrias tém desfecho feliz. Horsin’ Around desperta a memoria afetiva
de Bojack e - como Bojack Horseman ¢ uma narrativa metalinguistica,
ou seja, uma narrativa sobre narrativas - também desperta o sentimento
de nostalgia, sentimento importante para o cinema de animagio e para as
pessoas que se identificam com o kidult (DENIS, 2010; BERNARDINI,
2014; NOWAK, 2015).

O sentimento de nostalgia ¢ um conceito-chave para este trabalho, pois
ele ¢ cristalizado tanto na linguagem de animag@o quanto na identidade
kidult, ndo por acaso, algumas das cenas mais intensas da série estio
relacionadas com a nostalgia. Quando vao consumir heroina, Bojack ¢
Sarah Lynn o fazem sobre um DVD de Horsin” Around; quando Sarah
Lynn morre, Bojack asssite a Horsin’ Around; quando Beatrice, a mae de
Bojack - ja no apice de seu alzheimer, sem reconhecer o filho - assiste a
série e ri descontroladamente, e aponta com orgulho para o Cavalo, que ¢
interpretado por seu filho Bojack. Vérias sdo as situacdes que envolvem
Horsin” Around a nostalgia e a um acontecimento que faz com que as
personagens se sintam nostalgicas.

Figura 32 - Bojack assistindo a Horsin' Around depois da morte
de Sarah Lynn

Fonte: Netflix

A nostalgia aparece tanto na narrativa quanto na estrutura de
Bojack Horseman. A inten¢do, além do caracteristico recurso da série
de criar gags a partir da metalinguagem, ¢ também projetar nostalgia
no espectador. Induzir um sentimento em um sujeito ¢ algo que mexe
com o funcionamento de seu corpo, que mexe com o mais intimo de
sua estrutura. Tem a ver com a ac@o bioquimica, que parece totalmente
dissociada com o produto audiovisual. Gumbrecht (2010, 114) afirma
que um dos tipos de apropriacdo de mundo que tém os sujeitos é por
intermédio do “contato corporal e sexualidade, agressdo, destruicdo e
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assassinato”. Quando um corpo violenta o outro, estd a se apropriar dele.
Bojack Horseman procura violar os espectadores com o sentimento de
nostalgia.

Para a animagdo, o apelo a nostalgia ¢ algo intrinseco, uma vez que
o proprio uso das técnicas de animagao ja ¢ algo que produz sentido no
espectador. Bojack Horseman vai além e apela ndo s6 para o uso das
técnicas de animagdo, como num formato que ja é bastante relevante no
meio de animagdo para adultos: a sitcom animada. O estilo de animagao
presente na série € original, porém o uso das técnicas € algo que produz
presenca no espectador. A série explora a nostalgia em sua narrativa, o
que so ¢ possivel por intermédio de outra caracteristica das animagdes: a
atribuicdo de dor as personagens animadas (DENIS, 2010). Isto porque
a nostalgia ¢ um sentimento complexo que pode extrapola noc¢des de
felicidade e tristeza, ao mesmo tempo que ¢ contaminado com eles. Sentir
nostalgia, a depender da situag@o, pode ser encarado como algo triste
ou como ruim e, sendo ruim, s6 ¢ factivel se as personagens sentirem
efetivamente dor.

A nostalgia estd presente nas produgdes para adultos (NOWAK,
2015), pois apela para a memoria afetiva das pessoas. Isto ¢ uma maneira
de apresentar um produto novo ¢ relaciona-lo com os afetos que os
sujeitos possuem para com suas vivéncias. Bojack tenta a todo momento
se aproximar da realidade humana, uma de suas ferramentas para isto
acontecer sdo as incursdes no passado, em nosso mundo. Para tentar
se inserir no passado contido no imaginario dos sujeitos, e, portanto,
produzir presencga e causar nostalgia, a série ilustra seus momentos de
incursdo no passado de nosso mundo estampando em sua animagao
elementos culturais dos anos em que pretende se inserir. Ou seja, quando
volta para os anos 90, estampa uma série de estilo classico dos anos 90.
E quando volta para 2007, estampa elementos da cultura pop nos nomes
de comércios pela rua.

A série quer que a audiéncia sinta nostalgia junto ao protagonista, isto
porque o sentimento de nostalgia implica em revisitar algum fragmento
de sua memoria, de maneira que, produzindo presencga, os espectadores
sentem-se familiarizados com a narrativa. A nostalgia ¢ um recurso em
que a série aposta para se ambientar a série no mesmo ambiente que
quem se identifica com a identidade cultural kidult. Este sentimento
ajuda ao espectador a sentir afinidade para com a série e suas personagens
e compartilhar da linguagem utilizada pela séric. E s6 quem sente
nostalgia, principalmente com afinidade pelos elementos apontados em
Bojack Horseman, pode entender Bojack Horseman com a integridade
do produto que é.
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3.5 Sarah Lynn E O Lifestyle Jovem

Sarah Himmelfarb ¢ atriz desde seus trés anos de idade. Enquanto
crianga, ela interpretava Sabrina no seriado Horsin’ Around. Sarah
interpretou a personagem durante nove anos consecutivos. A vida de
Sarah e Sabrina, em alguns momentos, aparentam se confundir na cabega
da menina - por vezes, ela demonstra enxergar em Bojack, o ator que
interpretou o Cavalo no mesmo seriado, uma figura paterna. Sarah deixou
de ser atriz quando a série acabou, mas continuou com carreira solo como
cantora. Em 2007, ja era uma popstar de sucesso, uma das personagens
mais famosas do universo de Bojack Horseman. Sarah interpreta uma
cantora e performancer de sucesso, mas, junto com o estrelato, vivéncia
muita pressdo e instabilidade em sua vida. Em diversas situagdes, a
humana declara para Bojack, que esta no limite, que ndo aguenta mais.
Mas o enfoque raramente esta nos problemas sérios que Sarah possui.

Sarah Lynn ¢ o nome artistico de Sarah Himmelfarb. A imagem
de Sarah Lynn estd no imaginario das pessoas desde os anos noventa,
quando ela participou como Sabrina em Horsin’ Around. Quando Sarah
Lynn deixou Sabrina, ja adolescente, tornou-se uma Popstar que bateu
os maiores Hits musicais do mundo. Ha muita especulagdo na midia a
respeito de Sarah Lynn, ela traz sucesso para onde quer que passe. Sarah
Lynn ¢ a imagem da pessoa jovem: além de ter a aparéncia fisica de
uma pessoa jovem, ela ¢ festeira, ¢ uma explosdo de energia, esta sempre
alegre, tem muito vigor e apelo sexual, explora o0 mundo ¢ o mundo
das drogas. Sarah Lynn propaga o lifestyle jovem, que, de acordo com
Bernardini (2010) ¢ um dos conceitos que compdem a identidade kidult.

Sarah Lynn estd na midia ja ha 30 anos e, atualmente, no auge do
seu sucesso, depois de ter ganhado uma premiagdo no Oscar, esta morta.
Pouco se sabe sobre o motivo da morte de Sarah Lynn (a série ndo nos
deixa claro a causa de sua morte), mas ¢ certo que tem a ver com as
ultimas semanas de sua vida, que passou sob intenso efeito de alcool e
outras drogas junto com o cavalo Bojack Horseman, que “bebe como
um cavalo”. A personagem Sarah Lynn denuncia os abusos que sofrem
alguns artistas. Desde o estrelato infantil até a privacdo de sua identidade,
Sarah sempre esteve em sofrimento, € em algum momento comegou a
usar drogas para afastar esta face de si.

Este ¢ um tipo de histéria concreta, que pode ser aproximada a
vérias popstars do mundo real. Lindsay Lohan® passou toda a infincia

24 . . . . L. .
O corpo dos cavalos ¢ mais resistente a todo tipo de droga que é inserido nele

do que o corpo dos humanos. A série se aproveita disto para criar uma gag sobre Bojack e
entorpecentes

2 Disponivelem:http://www.mtv.com/news/1643089/lindsay-lohans-legal-troubles-a-
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como modelo e atriz e teve sérios problemas de abuso de drogas quando
jovem, em 2007; Britney Spears® recorrentemente apresenta problemas
psicolégicos, ela esteve internada num hospital psiquidtrico em 2019,
repetindo a primeira internagdo, em 2007. A relagdo com a cultura pop
¢ tao forte que no episodio em que se anuncia a morte de Sarah Lynn
ha uma cena que acontece neste exato ano, em 2007, nesta cena, na
cronologia da série, ¢ a primeira vez que Sarah Lynn confessa que esta
com sérios problemas psicologicos.

O nome do undécimo episodio da terceira temporada de Bojack
Horseman é o mesmo do borddo de Sabrina: “Isto é demais, cara!”. A
frase “isto ¢ demais” costuma significar algo positivo. E uma giria jovem,
legal e aceita nas televisdes dos anos noventa. Quando nos deparamos
com a narrativa do episddio, percebemos que a frase provoca um sentido
dubio. Isto porque o episddio tem um ritmo frenético, acontece muita
loucura - muito uso de drogas, muita viagem, muito tempo neste estado
desconectado com o mundo, muita euforia e muita tristeza. Tudo isto
parece demais e realmente o é. Sarah Himmelfarb ndo aguenta todo este
frenesi, e seu corpo perece. Sarah Himmelfarb estd morta, mas Sarah
Lynn continua viva em sua obra.

Chama atengdo a “intensa tristeza” pela qual Sarah estava passando.
O episodio provoca nosso foco a atencdo em Bojack, deixando os
acontecimentos com Sarah Lynn para um segundo plano. Isto acontece
por trés motivos: (1) ja temos familiaridade com a historia de Bojack, e a
narrativa nos faz focar no problema que ele esta passando no momento;
(2) nos, enquanto espectadores, acompanhamos os blackouts que Bojack
tem durante o episodio - ou melhor, acompanhamos a sua falta de contato
com seus sentidos - e, tal como ele, ndo sabemos o que aconteceu durante
o periodo de “apagdo”; (3) E um episodio que comunga com Bojack em
sua natureza egocéntrica, mantendo o foco completamente nele.

Sarah Lynn, como uma superstar da cultura pop, dialoga com dois
conceitos fundamentais que destacamos na identidade cultural kidult: O
lifestyle jovem e o consumo de produtos para adultos com uma roupagem
infantilizada. Como uma artista do Pop, ndo apenas o produto de
entretenimento que ¢ produzido por Sarah Lynn é comercializavel, como
também ¢ a sua vida. Sarah Lynn precisa se manter jovem, tanto pela
estética jovem que a atinge enquanto membro de uma cultura infantilista,
quanto pela sua participacao da cultura como criadora de imagem publica.
Faz parte de sua produg@o ser um modelo de juventude, ¢ isto que as
pessoas esperam dela e € isso que ela entrega. Inserir a personagem Sarah

timeline/

26 Disponivel em: http://ego.globo.com/famosos/noticia/2017/02/surto-de-britney-

spears-em-2007-completa-dez-anos-relembre.html
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Lynn faz com que a audiéncia se reconhega no seu apelo pela juventude,
que ¢ concreto. A velhice ¢ algo que se teme, ¢ estereotipada como
momento de impoténcia, de dependéncia, de aproximagdo da morte e
de fragilidade extrema. Ja a juventude € algo que as pessoas buscam a
todo momento, pois esta associada a beleza, a saudabilidade, a energia, a
poténcia e a sexualidade.

Figura 33 - Videoclipe de Sarah Lynn

Fonte: Netflix

Todas as dimensdes da vida de Sarah Lynn sdo comercializaveis,
desde seu nome, que modificou por uma questdo de mercado, até sua
aparéncia. Ser a Sarah Lynn, um modelo de juventude fala muito sobre
sua personagem, mas também sobre o seu publico: hd uma concordancia
na comunicag¢do de Sarah Lynn e do publico quanto a aceitagdo do modo
de vida jovem, o que quer dizer que, assim como a artista, outras pessoas
podem ser mais velhas e consumirem produtos da juventude. Isto ¢
mais um elemento que nos faz perceber que a organizagdo do universo
de Bojack Horseman ¢ reflexo da organizagdo da nossa realidade, que
também tem fascinio pela juventude, pelo jovem e pelo modo jovem
de se viver a vida. E, neste processo, a morte de Sarah Lynn ¢ muito
significativa.

A série critica a mercantilizagdo e publiciza¢ao extrema pelas quais
passou Sarah. O definhamento de Sarah Himmelfarb em razdo do
florescimento de Sarah Lynn pode ser interpretado como o abrir mao de
sua propria subjetividade em razdo da aceita¢do social, que, por sua vez,
¢ mediada pelo mercado. A mercantilizagdo da situacdo social de si, a
busca pela perenidade da juventude e o afastamento da velhice é algo
que Sarah Lynn buscou para a vida e conseguiu com éxito. A personagem
conseguiu afastar tdo bem a sua velhice que nunca sequer passou por ela:
morreu antes disto.

Sarah tem problemas emocionais que provém da confusdo entre
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Himmelfarb e Lynn. A garota confia nas drogas para afastar-se de seus
problemas e viver em uma realidade alternativa, em que Lynn opera.
Himmelfarb aparece em alguns momentos isolados de sofrimento. Lynn,
para permanecer no estrelato, sabe que tem que se manter aquém da
biologia de seu corpo ¢ parecer sempre jovem, se manter afastada do seu
proprio estilo, e manter um estilo jovem de uma garota jovem, e se manter
como Lynn, negando a sua subjetividade a sua identidade - ¢ causando sua
morte pouco a pouco. Durante o tltimo ano de sua vida, que ¢ também o
ano que antecede sua conquista do Oscar, assim como aconteceu na vida
de Bojack, a vida de Sarah Lynn voltou-se totalmente para a obtencao
da premiagdo, suas dimensoes artistica, pessoal, psicoldgica, social e
particular voltaram-se a obten¢do do prémio. Sarah Lynn entrou em um
intenso processo de venda de sua imagem e ofuscou ainda mais a sua
subjetividade, a ponto de ndo aguentar a pressao.

Figura 34 - Sarah Lynn em crise

Fonte: Netflix

Nos tltimos momentos da vida de Sarah, Bojack percebeu que
tinha sido tudo sobre ele ¢ decidiu ir com a amiga ao planetario, que
era uma vontade que mostrou logo quando se encontraram. Em meio as
estrelas do cosmos, a estrela do mundo dos humanos para de responder
ao cavalo. No episddio seguinte, o season finale da terceira temporada,
a morte de Sarah ¢ anunciada para todas as pessoas, as personagens de
Bojack Horseman e a audiéncia da série, da mesma maneira: por meio
de um telejornal. Antes disto, na primeira cena do episodio, a narrativa
faz questdo de evidenciar como a sua vida enquanto estrela ¢ solitaria,
associal, cheia de pressao e, sobretudo, triste.

d3.6 As Varias_Maneiras de se Subverter o
Adulto: Bojack e Todd
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Bojack é um cavalo amargo, grosseiro, antipatico, egocéntrico
e insensivel. E um tipo de protagonista que foge & estética padrio do
bom protagonista, o “mocinho”, imbuido de uma exceléncia, sobretudo,
moral. Bojack vive se deparando com dilemas, sobre si, sobre sua relagao
com outras pessoas, sobre o estrelato e sobre sua familia. O retrato que
temos do cavalo ¢ quase sempre ruim, mesmo quando tenta fazer coisas
boas, ele toma decisdes que afetam negativamente as pessoas proximas
de si. Bojack tem ma formagdo psicologica, sentimental e familiar. O
cavalo ¢ um deslocado. Sua situag@o psicossocial esta sempre instavel -
sua unica estabilidade ¢ a financeira.

Tracar um paralelo com Bojack ¢ arriscado para a imagem da
identidade kidult, j& que a descentragdo da idade tem posigdes que a
condenam e a associam a algum tipo de problema estrutural das pessoas
que com ele se identificam, sobretudo no que tange o questionamento
de ser-se adulto ¢ o que isto implica nas responsabilidades das pessoas
adultas. Apesar da personalidade confusa e dramatica de Bojack, ha
muitas caracteristicas que a personagem possui em comum com o kidult.

Todd ¢ outra personagem que utilizamos para ilustrar o kidult. Ao
contrario do cavalo, o humano nio ¢ amargo, ndo tem um “humor de
cavalo” e ndo ¢ uma pessoa frustrada. Todd ndo se orienta por varios
dos padrdes sociais mais comuns, ele vive na casa de um amigo, nao se
interessa por sexo, nao faz questdo de ser visto como um adulto. Mesmo
que, assim como Bojack, Todd possa ser visto com a optica do kidult, o
humano ndo carrega o peso emocional que o cavalo carrega e nem a sua
dor. Todd vive tranquilo na maior parte do tempo e ¢ feliz. Ao observar
Bojack e Todd, percebemos elementos que nos auxiliam a entender o que
¢ kidult e quais sdo as suas facetas.

Figura 35 - Bojack e Todd
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Aproximar Bojack e Todd ¢ importante para entendermos que cada
sujeito ¢ diferente, ainda que possuam afinidade com uma mesma
identidade cultural, nesse caso, a identidade cultural kidult. A identificacdo
com o kidult é apenas mais uma das diversas caracteristicas formadoras
da identidade dos sujeitos, ainda que seja uma identidade importante,
que cria sociabilidade e consumo. Eles podem ser felizes e tranquilos
como Todd ou amargos e sofridos como Bojack ¢ ndo ¢ apenas a sua
descentragdo de idade que vai constituir suas caracteristicas emocionais
e psicossociais, ainda que a hipétese de o sujeito com idade descentrada
possa vir a sofrer prejuizos sociais seja especulada, como ¢ feito por
alguns estudiosos como Kiley (1987) e Furedi (2004). Na verdade, toda
fuga dos padrdes estabelecidos pela hegemonia pode trazer prejuizos
apenas a forma hegemonica de se viver e acreditar no sucesso.

Os temperamentos e as personas das personagens sdo diferentes,
mas ambos, cavalo e homem, ilustram o mesmo fendmeno: ser adulto
ndo ¢ mais como foi no passado, nas geragdes de nossos pais ¢ avos. Os
padrdes que entdo existiam, na contemporaneidade sdo questionados por
intermédio do pensamento pos-moderno. Atualmente, falar naquilo que é
“de adulto” e “de crianga” ¢ algo cada vez mais limitado quando tratamos
de producdo cultural. Ha produtos que sdo “meio adulto, meio infantil”,
ou, melhor dizendo, ndo ha uma faixa etaria que realmente o delimite.
Na produgao cultural, temos um paralelo daquilo que Postman (1994) ja
nos indicava: os conceitos socio-culturais de crianca e de adulto como os
conhecemos estdo em processo de dissolucdo - bem como os produtos
culturais destinados a estes publicos.

Bojack e Todd fizeram, cada um a sua maneira € com suas
particularidades imputadas no processo, seu proprio modelo,
personalizado, de adultez para se orientarem em sua personalidade. Para
o cavalo, os modelos de adultos que conheceu, seu pai ¢ sua mae, ndo
serviram como referéncias, pois o maltrataram durante sua infincia e
até em uma parcela de sua adultez. Bojack personaliza sua maneira de
ser adulto. Todd faz o mesmo e ndo se limita a personalizar apenas sua
maneira de viver a adultez, como também a sua sexualidade, ou, melhor
dizendo, sua assexualidade. As personagens nao apenas escolhem nao se
orientar pelo padrdo de maturidade, como também parecem dialogar com
conceitos de infancia - Todd nao concluiu seus estudos formais nem se
especializou em nada e Bojack ¢ egocéntrico, inseguro e impulsivo.

Bem como as agdes dos sujeitos, enquanto agentes sociais, ja nao
segue uma norma de estrutura fixa de como um adulto deve ser, 0 mesmo
acontece com Bojack e Todd. As personagens nos mostram, assim como
Bernardini (2014) o afirma, que as diretrizes de como ¢é ser um adulto sdo

nada mais que diretrizes, um modelo ideal a ser seguido - caso seja este 0
112



Kidult: Reflexdes Acerca de Relagdes Entre a Descentragdo da Idade nas
Identidades Culturais e a Linguagem da Animacdo em Bojack Horseman

ideal do sujeito que o segue. Estas diretrizes, por sua vez, ao contrario do
que se possa crer no senso comum, ndo influenciam em quao realizado ¢
o sujeito que decide por segui-las ou ndo - até porque a realizacao ¢ uma
medida subjetiva, Bojack € financeiramente abastado, mesmo assim nao
se sente realizado, ja Todd ndo possui nada, mas se sente extremamente
realizado.

A identidade cultural kidult, como afirma Bernardini (2014), ¢
desligada do conceito padrao da adultez ¢ da maturidade e, por isto, o
sujeito que com ela gera identificacdo constréi o seu proprio modelo,
personalizado, de ser adulto. Bojack e Todd nos ajudam a entender que
a maneira de crescer, ou, melhor dizendo, adultecer, estabelecida nao
funciona para todas as pessoas. As personagens sio outsiders do modelo
hegemonico da adultez, cada um com suas particularidades e diferengas.
Cada sujeito que se identifica com o kidult tem suas historias e vivéncias,
cada um tem uma personalidade e uma identidade diferentes, ainda que
compartilhem de uma mesma identidade cultural concreta. E importante
entender que o kidult ndo condiciona o sujeito, mas que faz parte de sua
vida.
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CONCLUSAO

As configuragdes sociais e culturais de se viver a propria identidade é
algo que definitivamente estd passando por um processo transformador.
Varios padrdes que foram estabelecidos durante a modernidade estdo
sendo repensados, o que leva os conceitos e valores que outrora guiaram
aos sujeitos a obsolescéncia. Os sujeitos tém estimulos diferentes de
antes, como a globaliza¢do e a internet, ao passo que as estruturas da
modernidade estdo caindo em descrédito. Este processo descentra a
concepgao de sujeito, que, ainda que descentrado, tem que constituir sua
identidade, que é componente de sua comunicagao e socializagao.

O espaco de atuag@o social ndo ¢ mais limitado ao espago
fisico. A interagdo social ¢ também mediada por ambiéncias virtuais e
midiaticos em que 0s sujeitos se encontram com outros sujeitos, mas
também com marcas, instituigdes, midia e outros. Viver a realidade e a
virtualidade em sintonia é algo que ja faz parte da estrutura de cultura
que desenvolvemos ¢ com a qual nos acostumamos. Estas ambiéncias
extrapolam o espaco fisico, e criam novas dindmicas de espago. O
Mediascape ¢ uma dessas ambiéncias, que pde em contato a midia e
o espectador e os produtos culturais de ambos. Como consequéncia, a
gramatica cultural estabelecida nesta ambiéncia ¢ particular e diferente
de outras gramaticas estabelecidas em outros tipos de ambiéncias.

A gramatica de uma ambiéncia virtual, como o mediascape,
¢ constituida de um tipo de comunicagcdo material, fundamentado
em questdes concretas para seus integrantes. Quando a série Bojack
Horseman trata sobre de questionamentos do padrao de adultez, é porque
seus produtores entendem que tal questionamento é algo que faz parte
dos sujeitos, de seus cotidianos. Abordar este tema ndo ¢ simplesmente
trazé-lo a tona, mas fazer com que a audiéncia revisite algo que € concreto
em sua comunidade. A producao de presenca ¢ um artificio utilizado para
criar afinidade entre a audiéncia e a série.

Bojack Horseman entende que existem gramaticas culturais e
produgdo de presenca e as reproduz no conteudo de sua narrativa. A série
age como um no6 que une diversos conceitos culturais cristalizados, dos
quais destacamos a identidade cultural kidult e a linguagem de animagao.
A rede de interagoes culturais que Bojack Horseman constitui procura
fazer com que sua audiéncia se sinta familiarizada com o seu conteudo.

Para causar este efeito, a série aposta em uma linguagem que, em
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estética, seja atraente e a0 mesmo tempo siga caracteristicas historicas
das animacdes, e em sua narrativa, traga situacdes e acontecimentos
de cotidianos criveis, ao passo que o conteido abordado é complexo,
adulto e controverso. Os sujeitos que se ambientam com a série Bojack
Horseman sdo levados a revisitar situagdes concretas de sua experiéncia
de vida, presentes na estrutura e nas escolhas que a série faz.

Em face destes apontamentos, resgatamos a pergunta norteadora
desta pesquisa: Como as tematicas apresentadas por intermédio
da linguagem ludica da Série Bojack Horseman contribuem para a
construcao da identificagdo com o kidult?

Bojack Horseman tem intimidade com os conceitos do kidult.
Ampliar o foco na série apresentou-nos suporte para dialogar com as
caracteristicas de um produto destinado para pessoas kidult e ndo so,
como também aprofundarmo-nos nos conceitos que constituem o kidult
por meio da série e de seus constituintes. Bojack Horseman ¢ uma série
que tem como estrutura a metalinguagem - o kidult, que é audiéncia,
também estd nos personagens ¢ em suas dindmicas culturais e de vida.

Alinguagem ludica esta ligada as animagdes: o cinema animado,
por si s0, ¢ ludico, brinca com formatos e cores que sdo impossiveis de
se ter através do cinema gravado. Empregar a ludicidade a forma de
apresentar temas sérios e de importancia social ¢ uma maneira de se criar
novas formas de se emitir uma mensagem. O padrido do tema sério € ter
uma abordagem séria. Bojack ¢ uma série irdnica e ludica, que mostra
absurdos para denuncia-los. Questdes como abuso de drogas, que sdo
sensiveis ao mesmo tempo que de importincia social, sdo levadas ao
extremo em sua narrativa, sem perder a seriedade necessaria para lidar
com eles. Trazer temas complexos e delicados de importancia social,
como o abuso de drogas, nao ¢ algo que faca apologia ao seu uso, mas
que denuncia o uso inapropriado pelas pessoas.

A linguagem de animagdo ¢ um artificio que ¢ essencial na
construgdo de Bojack Horseman. Caracteristicas historicas de animagoes,
como o antropomorfismo e o exagero estao presentes em todos episoédios
da série. As animagdes podem explorar todo tipo de criagdo que a técnica
empregada dispor, desta maneira, a gramatica de Bojack Horseman
dialoga com conceitos do kidult. O primeiro conceito ¢ o formato
da série, visto que “desenhos para adultos” ¢ um tipo de produto que
ja € oferecido nas televisoes desde a década 1980, com Os Simpsons.
Demais conceitos como questionamento de padrdes de adultez, estimulo
a juventude, reacdo aos indicativos de maturidade e nostalgia, tal como
a linguagem de animagdo, também fazem parte da gramatica da série, o
que quer dizer que quem tem contato com essas questoes sente-se mais
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afetado pela série do que quem nao o tem, pois estao revisitando questdes
presentes na comunidade kidult.

Os conceitos constituintes do kidult aqui explorados sdo: a
promogdo do lifestyle jovem, produtos culturais para adultos kidult,
questionamentos sobre o adulto-padrdo e sobre a maturidade. J& os
conceitos constituintes do cinema de animagdo aqui explorados sdo:
o antropomorfismo, o exagero, o nonsense, a extrapolacdo das formas
e das cores, a integracdo entre o mundo real e o mundo animado, ¢ a
humanizac¢ao das animagdes. Nos aproximamos estes conceitos com o
objetivo de entender as redes culturais propostas pela série da perspectiva
do kidult e das animagdes. Um conceito-chave, presente tanto no kidult
quanto nas animagdes, ¢ a nostalgia, sentimento que aparece em diversas
situacdes da série, tanto pelo sentir das personagens quanto a proposi¢cao
de que a audiéncia o sinta.

Bojack ndo se fia apenas a identidade cultural kidult e suas
caracteristicas para envolver a audiéncia por intermédio da cultura.
Outros assuntos de importancia social sdo abordados por meio de outros
discursos fundamentados em outras comunidades. O tema ‘“aborto”,
por exemplo, ¢ abordado durante a terceira temporada da série com a
perspectiva do feminismo e o tema “geriatria” ¢ abordado com uma
perspectiva humanistica. Bojack Horseman faz incursdes na realidade
para parecer mais crivel e se estabelecer no cotidiano das pessoas, como as
telenovelas ou as sitcons, das quais faz parte. Bojack Horseman ¢ um
produto que contribui com o imagindrio coletivo do kidult ao mesmo
tempo que ilustra o imaginario coletivo sobre o kidult, o que significa que
se aproxima das pessoas que se identificam com esta identidade cultural e
ao mesmo tempo ¢ modelo para espelharem suas identidades.

Ao analisarmos o histérico das animagoes, percebemos que sua
disposicao esta em se voltar para a audiéncia de uma maneira amistosa,
como um amigo préximo, humanizado, complexo e cheio de sentimentos.
As animagdes precisam produzir sentido, que as diferencia umas das
outras por intermédio da interpretacdo dos acontecimentos. Porém, ¢ a
producdo de presenca € que aproxima as linguagens da audiéncia com a
linguagem proposta pela animagdo. A presenga influencia, inclusive, na
produgdo do sentido das animagdes.

Inserido neste contexto, este trabalho nos ajuda a perceber como duas
diferentes identidades culturais - kidult e da animagao -, aparentemente
distintas, conversam entre si por intermédio de Bojack Horseman.
Diante de escassas produgdes académicas que suspendem a identidade
cultural kidult no Brasil, este trabalho inova por visualiza-la pelas oticas
social, historica e cultural - e ndo somente - mercadologica. Com os
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desdobramentos descobertos neste trabalho, ¢ possivel, em pesquisas
futuras, investigar como as audiéncias kidult de outras animagdes, como
Superjail! e Irmao do Jorel, se comportam quando entram em contato
com estas séries, bem como o porqué de elementos que compdem
a infancia dos atuais adultos (como orelhdes), estdo dispostos em um
desenho destinado a criangas, que € o caso do segundo citado.

Dialogar sobre as diferentes identidades culturais com as quais os
sujeitos identificam-se ¢ importante para entender como ¢ que a sociedade
esta constituida. Entender estas figuras, o kidult e o adulto descentrado, ¢
compreender melhor o imaginario do sujeito poés-moderno e sua relagdo
para com o mundo ao seu redor. Afinal, ¢ impossivel pensar um modelo
de sociedade inclusiva que ndo dé luz as suas diferentes comunidades.
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