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RESUMO

Esse trabalho tem como proposta analisar o desenvolvimento dos personagens Sokka, Katara
e Zuko da série animada Avatar: A Lenda de Aang (Michael Dante DiMartino, Bryan
Konietzko, Nickelodeon, 2005), destacando um ponto em comum no desenvolvimento de
cada um: a presenca de eventos traumaticos € o percurso de reconhecimento e superacao que
pode ser percebido na narrativa. Tal questdo pde-se como uma interdisciplinaridade entre
audiovisual e psicanalise, no sentido do estudo da construgdo de personagens que sustentem
evidéncias, em seus arcos narrativos, da progressdo de uma vida psiquica. A proposta de
analise principal ¢ a observa¢ao de como o trauma, como fendémeno psiquico, pode traduzir-se
em estratégias narrativas. A base tedrica do trabalho esta na referéncia ao percurso freudiano e
suas discussdes, em destaque Winnicott ¢ Dunker, e autores e autoras que versam sobre
narrativa cinematografica, especialmente em relacdo ao tema personagem como Syd Field,
Robert Mckee e K. M. Weiland. A proposta de caminho tedrico-metodoldgico contempla uma
revisdo tedrica acerca do trauma e, ap6s, uma observagdo da vida psiquica dos personagens e
suas formas de expressdo na narrativa de Avatar: A Lenda de Aang. Ao final, deseja-se

interpretar como o trauma das personagens ¢ traduzido na historia.

PALAVRAS-CHAVE: Cinema e Psicanalise; Avatar; Trauma; Arco Narrativo;



ABSTRACT

This research aims to analyze the character development of Sokka, Katara and Zuko from the
animated series Avatar: The Last Airbender (Michael Dante DiMartino, Bryan Konietzko,
Nickelodeon, 2005), highlighting a common point in the development of each one: the
presence of traumatic events and the path of recognizing and overcoming it that can be seen in
the narrative. This is an interdisciplinarity question between audiovisual and psychoanalysis,
in the sense of studying the construction of characters who provide evidence, in their narrative
arcs, of the progression of a psychic life. The main point of analysis is to observe how trauma,
as a psychic phenomenon, can be translated into narrative strategies. The theoretical basis of
the work is the reference to the Freudian path and its discussions, in particular Winnicott and
Dunker, and authors who deal with cinematographic narrative, especially in relation to the
theme of character, such as Syd Field, Robert McKee and K. M. Weiland. The proposed
theoretical-methodological path includes a theoretical review of trauma and then an
observation of the psychic life of the characters and their forms of expression in the narrative
of Avatar: The Legend of Aang. In the end, the aim is to interpret how the characters' trauma

translates into the story.

KEYWORDS: Cinema and Psychoanalysis; Avatar; Trauma; Narrative Arc;
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INTRODUCAO

Essa pesquisa tem como proposta analisar o desenvolvimento dos personagens Zuko e
os irmdos Katara e Sokka da série animada Avatar: A Lenda de Aang (Michael Dante
DiMartino, Bryan Konietzko, Nickelodeon, 2005). De forma especifica, interessa um ponto
em comum que se revela no desenvolvimento de cada um: o trauma e o percurso de superagdo
que pode ser percebido na narrativa. Tal questdo pde-se como uma interdisciplinaridade entre
audiovisual e psicanalise, no sentido do estudo da constru¢cdo de personagens que sustentem
evidéncias, em seus arcos narrativos, da progressdo de uma vida psiquica. O principal
objetivo ¢ observar a vida psiquica dos personagens, identificando e compreendendo as suas
formas de expressdo para, assim, investigar a maneira com que essa vida progride ao longo da
narrativa, dentro de uma compreensdo diegética. Além disso, partindo da constatagdo da
existéncia de eventos traumaticos no arco narrativo dos personagens analisados, o trabalho
propde também a interpretacdo de como o trauma pode ser traduzido na narrativa e utilizado
como ferramenta para o desenvolvimento de personagens.

Os personagens de Avatar: A Lenda de Aang possuem uma complexa construgdo e
suas tramas revelam uma estrutura soélida e realista, apesar de pertencerem a uma série
animada infantil. Por esse motivo, Avatar: A Lenda de Aang se torna um objeto de estudo para
a area do audiovisual, especialmente no contexto da animagdo, pois demonstra a viabilidade
de se abordar tematicas complexas mesmo tendo um publico-alvo, do ponto de vista empirico,
preferencialmente infanto-juvenil. Adicionalmente, a interdisciplinaridade entre psicanalise e
cinema ¢ um tema relevante para o estudo da construcdo e desenvolvimento de personagens,
uma vez que a primeira propde a compreensdo da mente e das agdes humanas por meio do
objeto “sofrimento” e o segundo, como fendmeno, surge de maneira contemporanea as teorias
freudianas e revela-se proximo da ideia de projecdo que relaciona-se diretamente com a vida
social e com as/os espectadores que aprendem a ser modernos (CHARNEY; SCHWARTZ,
1995). No contexto dos cursos de cinema da UFPEL, trata-se de um tema pouco explorado,
especialmente no cruzamento entre narrativa e psicanalise’.

A base tedrica do trabalho estd na referéncia ao percurso freudiano e suas discussoes,
como em Donald Winnicott (FULGENCIO, 2004) e o brasileiro Christian Dunker (2017).
Winnicott foi um psicanalista britanico que, por também ter sido pediatra, possui uma extensa

bibliografia centrada no estudo da crianga e da familia e, de acordo com essa experiéncia, traz

' Cabe a citagdo de trabalhos de conclusio dos cursos que discutem temas psicanaliticos, como o de Mariana
Pouey da Silva (2018).



uma perspectiva sobre trauma que se afasta da dependéncia da teoria da sedugdo de Freud.
Para Winnicott, o trauma surge a partir de uma ruptura na linha da vida e gira em torno tanto
das relagdes inter-humanas de um individuo quanto do ambiente, suscetivel & mudangas, no
qual ele esta inserido. Christian Dunker ¢ um psicanalista e professor brasileiro que, em boa
parcela de seus trabalhos, propde a discussdo freudiana em topicos proximos a vida cotidiana,
com textos desenvolvendo objetos como sofrimento, soliddo, trauma e luto. Também sao
utilizados autores e autoras que versam sobre narrativa cinematografica, especialmente em
relacdo ao tema personagem como Robert Mckee (1997) e K. M. Weiland (2016).

A proposta de caminho tedrico-metodoldgico contempla uma revisdo tedrica acerca do
trauma e, ap6s, uma andlise diegética da vida psiquica dos personagens e suas formas de
expressao na narrativa de Avatar: A Lenda de Aang. Tal procedimento serd desenvolvido a
partir de duas etapas complementares. No primeiro momento, sera realizada a descricdo dos
traumas nos arcos narrativos dos trés personagens, a fim de estabelecer suas progressdes
psiquicas individuais. Para isso, faz-se necessaria a contextualiza¢do da vida pregressa do
personagem, assim como o ambiente em que estd inserido e suas relagdes interpessoais.
Estipuladas as conjunturas individuais, pode identificar-se os eventos traumaticos inseridos na
narrativa, assim como as maneiras em que eles se manifestam ao longo dos acontecimentos da
série. Dessa forma, € possivel observar como o trauma afeta e, em certos momentos, institui o
arco dos personagens € os coloca no empenho de superé-lo.

No segundo momento, propde-se a analise da convergéncia entre os estudos
psicanaliticos acerca do trauma e as abordagens narrativas de constru¢do e desenvolvimento
de personagens a fim de compreender a interseccido desses dois objetos e como a exploracao
do primeiro pode se tornar uma ferramenta para a pratica do segundo. Com esse proposito,
sera feito um paralelo entre as concepgdes de Winnicott acerca do trauma e como elas podem
ser utilizadas nos conceitos de Arco de Mudanca e A Mentira, recursos narrativos
apresentados por K.M Weiland (2016). Também discutido por Weiland esta a existéncia e
ruptura do “Mundo Normal” e como isso também interfere no desenvolvimento dos
personagens, o que se aproxima da visao winnicottiana de como o ambiente ¢ uma das bases
da origem da constituicdo do individuo. No percurso de pesquisa, cabe observar que o
pesquisador possui relacdo com a série como fa tendo assistido diversas vezes todos os
episodios disponiveis.

A seguir, o texto ¢ apresentado em duas partes. Em uma primeira consta a revisao

teorica acerca do trauma a partir das discussdes psicanaliticas. Na segunda parte, o foco ¢ a



observa¢ao da vida psiquica dos personagens partindo do percurso narrativo e da identificagcdo
dos eventos traumaticos, em especial o luto de Katara e Sokka e a soliddo e abandono de
Zuko. Além disso, também na segunda parte, analisa-se a convergéncia entre o psicanalitico e

0 narrativo nos personagens de Avatar: A Lenda de Aang, com foco no trauma.

1. CINEMA, PSICANALISE E O TRAUMA

Embora a existéncia do cinema e o tempo de vida de Sigmund Freud se
interseccionem por um periodo de 44 anos, sdo raras as mengdes a sétima arte pelo pai da
psicanalise. Pode-se inclusive dizer que Freud resistia a ideia do cinema como objeto de
estudo psicanalitico e incentivava o afastamento dos dois. Luiz Fernando Gallego® (2016)°,
em evento sobre cinema e psicanalise registrado em video, observa: “o que Freud mais
questionava era a possibilidade de o cinema representar visualmente os mecanismos psiquicos
que ele descrevera”. Essa objecdo de Freud pode ser estimada pelas caracteristicas do
primeiro cinema que, ainda engatinhando, trazia suas exibi¢des misturadas a outras formas de
arte e expressdes culturais, como dangas, espetaculos de magica e de aberragdes e
performances circenses (COSTA, 2005). Essa dindmica muito se afasta dos caminhos que

Freud idealizava para a psicanalise, como explicam Gustavo Mano e Amadeu Weinmann:

Enquanto a interpretacdo clinica dos psicanalistas buscava a sutileza do registro
verbal (o minimo lapso, a associa¢do indireta, a contradicdo quase imperceptivel,
enfim, os residuos dos significantes), a interpretagdo cénica dos atores do primeiro
cinema amparava-se em atuagdes exageradas, quase caricaturais — uma teatralidade
histriénica que Freud possivelmente reconhecera nas apresentagdes de pacientes de
Charcot, da qual tentava fazer a psicanalise se distanciar (MANO ¢ WEINMANN,
2019, p. 458).
Entretanto, com o desenvolvimento da linguagem cinematografica e do audiovisual
como elemento social, o cinema evoluiu e passou a se tornar um fendmeno de arte e
entretenimento central para a modernidade e ndo mais dependia ou solicitava outras atragdes
simultaneas para ser exibido. Assim, novas estratégias narrativas e estilisticas foram sendo
desenvolvidas globalmente e as historias retratadas nos filmes passaram a ser, em parte, mais

introspectivas e sofisticadas ao apresentar o ser humano. Um exemplo ¢ a propria montagem e

% Luiz Fernando Gallego ¢é psicanalista formado em medicina pela UFRJ ¢ vice-presidente da Associagdo de
Criticos de Cinema do Rio de Janeiro.

% O evento Cinema e Psicanalise, realizado em 2016, foi promovido pela Catedra Olavo Setubal de Arte, Cultura
e Ciéncia em parceria entre o Instituto de Estudos Avangados da USP e o Itat Cultural. Disponivel em
https://iptv.usp.br/portal/struts/video.action;jsessionid=FC2388A4CE4141 EEBSDC48B13FA47772?dItem=341
86&idVideoVersion=30185. Acesso em 17 de dezembro de 2024.
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a existéncia de pontos de vista que, na sutura dos planos, significa uma visao da propria mente
do personagem sobre algo ou alguém. Com isso, a aproximagdo do cinema a vida subjetiva
levou igualmente a aproximagdo dos conflitos humanos, entre eles os objetos de estudos da

psicanalise, como trauma, luto, sofrimento, culpa e amor:

Ainda que Freud nd3o tenha demonstrado interesse especial pela sétima arte, o
cinema parece ter tracado caminho inverso e, desde muito cedo, se mostrou &vido
pelas contribuigdes da psicanalise. Ndo raras vezes, alias, projetaria nas telas temas
caros a teoria psicanalitica (MANO e WEINMANN, 2019, p. 459).

A relagdo entre a psicandlise e o cinema, devido a insisténcia do segundo em
aproximar essas duas esferas, mantém-se intima até hoje. Uma das se¢des mais exploradas da
teoria psicanalitica € o trauma e seus efeitos na vida humana. Exemplos famosos sdo //ha do
Medo (Martin Scorsese, 2010) — filme onde o personagem principal cria uma persona para
lidar com o trauma de ter assassinado a propria esposa — e Fleabag (Phoebe Waller-Bridge,
2016) — série que explora a relagdo humana com o trauma e a culpa, ap6s a melhor amiga da
protagonista cometer suicidio. Ambas as historias tém o trauma dos personagens como o
motor que movimenta a narrativa, desenvolve os personagens e estabelece os seus respectivos
arcos. Essa preferéncia pelo tema pode ser suposta pela presenga intrinseca de traumas na vida
de qualquer individuo:

O trauma ¢ um dispositivo de subjetivagdo, ou seja, por meio dele nos constituimos
como sujeitos. Por isso ndo importam os cuidados ou o esmero educativo; seremos
traumatizados em alguma medida. Isso significa que os traumas se acumulam, se
reinterpretam, se remetem uns aos outros em uma estrutura semelhante a de um
acontecimento que nunca termina de terminar (DUNKER, 2017, p.44).

A ineréncia do trauma o torna um objeto relaciondvel tanto ao publico que consome
obras cinematograficas, quanto ao diretor ou roteirista que usa o cinema como meio de
imprimir um fragmento de vidas possiveis através da arte. De qualquer forma, ¢ um assunto
proximo e vivenciado repetidamente por todos os sujeitos. Vera laconelli, inclusive,
menciona: “Vida sem trauma, s6 debaixo da terra mesmo” (2021, online)*.

Por mais que o trauma seja algo tdo tipico a existéncia humana, a categorizacdo e a
no¢do do que o constitui ndo € um consenso absoluto dentro da psicanalise, uma vez que

diferentes psicanalistas possuem diferentes convicgdes do que o estabelece. Freud constata

que o trauma ¢ um acontecimento psiquico o qual o individuo estd submetido a uma

* Disponivel em: https:/ www]1.folha.uol.com.br/colunas/vera-iaconelli/2021/06/0-trauma-na-
berlinda.shtml. Acesso em 22 de janeiro de 2025.
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excitacdo, de natureza sexual a primeira vista, que ndo pode ser eliminada. Além disso, para o
psicanalista, o trauma estaria sempre ligado ao complexo de Edipo (FULGENCIO, 2004).

Ja Winnicott, 40 anos mais jovem que o pai da psicanalise, ndo via no complexo de
Edipo uma resposta satisfatoria a todas angustias humanas. Zeljko Lopari¢® (1997) refere que
a psicanalise winnicottiana surge a partir da crescente convic¢do de Winnicott de que existem
problemas na vida humana que ndo podem ser compreendidos dentro da teoria edipica de
Freud. No relativo ao trauma, Winnicott também nao centra suas ideias na teoria freudiana da
seducao:

Em Winnicott, o trauma nao se refere, como na psicanalise freudiana, a magnitudes
pulsionais, nem a excitagdes, e tampouco esta relacionado a economia psiquica do
sujeito, mas ¢ um fendmeno que pertence ao ambito das relagdes inter—pessoais,
resultante de um fracasso no estabelecimento ou na quebra do que ¢ essencial numa
dada relagdo humana e pessoal (DIAS, 2006, online)®.

Winnicott, entdo, parte do principio de que o trauma ¢ uma ruptura na linha de vida de
um individuo: “O conjunto das observagdes clinicas de Winnicott levou-o a pensar o trauma
como uma ruptura na linha da vida. Trata-se, para ele, de um acontecimento que diz respeito a
preservacao e continuidade do si mesmo numa relagdo inter-humana” (FULGENCIO, 2004).
Assim, a visdo winnicottiana acerca do trauma possui um vinculo direto com as relagdes
humanas, o mundo que as rodeia e as expectativas, cumpridas ou ndo, que sdo colocadas
sobre esses dois objetos. Embora as nogdes de trauma dentro da psicandlise variem, isso nao
se torna um impeditivo para que esse tema seja explorado dentro de narrativas
cinematograficas, como ¢ o caso em Avatar: A Lenda de Aang. Para melhor entender como
isso acontece, faz-se necessaria a contextualizagdo da vida psiquica dos personagens, que sera

feita a seguir.

2. VIDA E SOFRIMENTO: OS PERSONAGENS NO DIVA

Constatar que a vida dos personagens de Avatar: A Lenda de Aang possui sofrimentos
seria um eufemismo. A série animada retrata em seus nucleos narrativos diversas facetas do
luto, trauma, abandono e negligéncia experienciadas por seus personagens ainda na fase da
infancia ou adolescéncia. O sofrimento — e aqui mais especificamente o sofrimento do

trauma — ¢ a base comum do arco dos personagens principais. E tdo comum quanto natural a

5 Zeljko Loparié ¢ um filésofo, historiador e professor universitario croata naturalizado brasileiro. Em 1994, se
juntou ao Programa de Estudos P6s-Graduados em Psicologia Clinica da PUCSP.

6 Disponivel em: https://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1679-432X2006000200001.
Acesso em 22 de janeiro de 2025.



12

eles a convivéncia com o trauma, uma vez que nasceram € cresceram em um mundo
impactado por uma guerra que ja se mantém ha cem anos. Para melhor entender a relacdo de
cada personagem com esse conflito, faz-se necessaria uma breve contextualizacdo do mundo
onde ele esté inserido.

O mundo de Avatar: A Lenda de Aang ¢ dividido em quatro nagdes, cada uma
associada a um dos quatro elementos: agua, fogo, terra e ar. Nesse mundo, hé a probabilidade
de os habitantes de cada nag¢do nascerem com a habilidade de manipular seus respectivos
elementos, os chamados “dobradores” ou “dominadores”. O equilibrio do mundo ¢ preservado
por uma pessoa, o Avatar que reencarna de forma ciclica entre as quatro nacdes, ¢ capaz de
dominar os quatro elementos e ser uma ponte entre 0 mundo humano e o espiritual. O conflito
que define a situacdo atual do mundo ¢ a Guerra do Cem Anos, iniciada pela expansao
territorial da Nacdo do Fogo sobre as demais, com o pretexto de levar “civilizagao” e avangos
ao resto do mundo, em referéncia ao neocolonialismo europeu do século XIX, em uma
interpretagao do pesquisador. O Senhor do Fogo da época, o bisavé de Zuko, sabia que a
unica pessoa capaz de impedir essa opressora expansdo territorial seria o Avatar, naquela
geragdao destinado a reencarnar como um dos Nomades do Ar. Por isso, ele decretou um
genocidio completo de todos eles, para que o proximo Avatar fosse morto no processo. Além
dos dobradores de ar, a Nagdo do Fogo gradualmente passou a eliminar dobradores de outras
nagdes, para garantir sua hegemonia sobre os povos. No ultimo ataque a Tribo da Agua do
Sul, lar de Katara e Sokka, a busca pelo ultimo dobrador de dgua foi a causa da morte da mae
dos irmaos, que se sacrificou para proteger a filha, a verdadeira dobradora de agua do vilarejo.

Independente do fato de os personagens pertencerem a lados opostos do mesmo
conflito, a presenca da guerra em suas vidas ¢ inerente a ponto de se tornar algo “natural” a
eles. Essa relacao de “naturalidade” ¢ comum a criangas na guerra, como traz Winnicott:

Para essas criancas, a ideia da guerra ¢ terrivel, mas elas ja a experimentaram dentro
de si. Nenhum desespero é novo para elas, nem esperanca. Preocupam-se com a

guerra tal como se preocupam com a separagdo dos pais ou com a doenga da avd
(WINNICOTT, 1984, p.25).

Entretanto, aprender a sobreviver a guerra e seus efeitos no mundo ndo isenta ninguém
— nem mesmo criangas nascidas e criadas em meio ao conflito — aos traumas que pobreza,
violéncia, morte e destruicdo podem causar na vida humana. Por isso, tais eventos traumaticos
se fazem possiveis na vida dos personagens de Avatar: A Lenda de Aang. Reflexos deles sdo

pontos cruciais na narrativa da série, como o luto, a soliddo e o abandono. A maneira que
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esses topicos sdo explorados variam de acordo com o personagem e sua vivéncia especifica.

2.1 ZUKO, O PRINCIPE BANIDO

Por mais que a definicdo de “her6i” e “vilao” seja, de forma empirica, baseada no
ponto de vista do interlocutor, em animag¢des infantis e juvenis esses lugares costumam
compor lados opostos de um mesmo espectro. E o caso de algumas das mais famosas
animacdes dos Estadios Disney, por exemplo, que estabelecem um vildo absoluto para
antagonizar a narrativa. Ursula (Pequena Sereia, 1989), Scar (O Rei Ledo, 1994) ¢ Dr:
Facilier (A Princesa e o Sapo, 2009) sdo apenas alguns exemplos de vildes absolutos,
personificacdes do “mal”, em principio, incapazes de empatizar com o publico.

Entretanto, em casos atuais de filmes e séries animadas, a definicdo de “her6i” e
“vilao”, ou até mesmo “protagonista” e “antagonista”, tem invadido com frequéncia uma zona
cinzenta entre a repulsa e a identificagdo. Essa ambiguidade ¢ a esséncia da criacdo e do
desenvolvimento de Zuko em Avatar: A Lenda de Aang. O personagem comeg¢a como O
antagonista principal e, nos ultimos momentos da série, transforma-se em um dos herdis.
Michael DiMartino traz no livro de arte da animagao, estruturado em forma de entrevistas, o

grande motivador da concepc¢do desse personagem:

Desde o inicio, sabiamos que Zuko passaria de oponente de Aang a seu aliado, mas
ndo sabiamos exatamente quando e como isso aconteceria. O seu percurso € as suas
decisdes, tanto boas quanto ruins, fizeram dele o personagem mais complexo e
realista da série, e um dos mais populares (DIMARTINO e KONIETZKO, 2020, p.
24).

Essa transi¢do de vildo para heréi foi algo demoroso que se estendeu por trés
temporadas. Zuko comega, nos primeiros episodios, representando a hostilidade da Nagdo do
Fogo no corpo de um adolescente instavel. Entretanto, logo no primeiro episodio, € possivel
perceber que Zuko ndo ¢ um vildo absoluto, personificagdo do mal, como € retratado em seu
pai, o Senhor do Fogo Ozai. Zuko ¢ considerado um vildo por possuir objetivos conflitantes
com a trajetoria dos herdis: capturar o Avatar para, entdo, poder retornar ao lar. Assim, Zuko ¢é
visto como um personagem movido a motivos egoistas, mas ndo necessariamente portando
uma natureza ma. A captura do Avatar significa, para ele, a retomada da vida que outrora
possuira.

O banimento de Zuko da Nagdo do Fogo por seu pai ¢ um dos pontos-chaves da sua

trajetoria, ja que ¢ onde seu desenvolvimento inicia. Na historia, Zuko ¢ convidado para
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participar de uma reunido de guerra com Ozai e os comandantes do exército, apds seu
aniversario de 13 anos. Ao se opor a uma estratégia de ataque que sacrificaria um pelotao de
soldados da Nagdao do Fogo, Ozai o desafia a um duelo, uma vez que essa oposicao seria
tomada como um desrespeito ao Senhor do Fogo. Zuko se recusa a lutar com o proprio pai,
que o0 marca com uma cicatriz permanente no rosto e o expulsa da Nagdo do Fogo,
condicionando a volta do garoto a captura do Avatar. E importante ressaltar que, nesse
momento da historia, a propria existéncia do Avatar era improvavel, uma vez que essa figura
espiritual ndo aparecia em qualquer lugar do mundo hd cem anos, desde o inicio da guerra.
Assim, a condi¢do de encontrar o Avatar seria um acontecimento tdo inconcebivel quanto
encontrar e capturar qualquer ser mitoldgico, que habita apenas o imaginario comum.

A forma que Zuko enxerga o proprio pai se transforma tanto no decorrer da série que
acaba se tornando o principal indicador de seu posicionamento e progresso psiquico, o
termOmetro da sua indole e desenvolvimento pessoal, uma vez que o Senhor do Fogo ¢ a
representacdo absoluta e irrestrita do mal. Assim, quanto mais proximo do Senhor do Fogo
Zuko estiver, mais proximo estara da maldade, e o contrario também se aplica em relagdo a
bondade. No inicio, vemos Zuko como um adolescente machucado pelo pai, mas se sentindo
merecedor do sofrimento e puni¢do que lhe foram aplicados, cultivando amor e respeito
unilaterais pela figura paterna. Para ele, sua situagdo atual de abandono e soliddo ¢ fruto de
suas proprias acoes € o 6dio que ele sente por esse trauma e o fardo provido por ele ¢
direcionado diretamente para si proprio, desresponsabilizando o pai de qualquer atribuig¢ao
que tenha. No prefacio do livro de Winnicott Privagdo e Delinquéncia (2012), Jan Abrams

observa que

Winnicott uma vez disse que ‘delinquéncia era um sinal de esperanga’ — uma
declaragdo caracteristicamente paradoxal. Ele quis dizer que a esperanga
inconsciente por tras do ato delinquente era que o ambiente iria apreciar a mensagem
(inconsciente) e entdo o infrator poderia reencontrar os bons pais perdidos
(ABRAMS, 2012, p. 9).

Com base nessa ideia de Winnicott, podemos perceber que as atitudes de Zuko
consideradas “ruins” ou “mas” podem ser atribuidas a esperanca que o garoto tem de retornar
ao lar com o carinho do pai que sempre almejou, uma vez que obedecer aos desejos do pai
seria a unica forma de redengdo que ele enxerga possivel.

Porém, com o avanco da série, Zuko passa a ressentir o pai, em uma trajetoria nao
linear. Isso o faz afastar-se da subordinagdo tanto hierarquica da monarquia da Nagao do Fogo

quanto familiar da relacao de pai e filho. Este aspecto pode ser percebido até pela forma que a
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figura de Ozai ¢ representada na série. Nas duas primeiras temporadas, o rosto do Senhor do
Fogo nunca ¢ revelado, o que pode representar diferentes estratégias. Narrativamente, manter
o rosto de Zuko como o de antagonista principal ¢ importante para que a troca de vilao seja
mais impactante para o publico. Para a historia de Zuko, a imagem revelada do pai significa

um momento de epifania, onde ele muda a forma que enxerga Ozai:

Depois de duas temporadas escondendo o Senhor do Fogo nas sombras, a audiéncia
finalmente pode vé-lo quando Zuko retorna para casa em “O Despertar”. E um
momento simboélico onde Zuko finalmente vé seu pai pelo o que realmente ¢ — nédo
uma misteriosa, assustadora figura escondida nas sombras, mas sim um homem de
carne e 0sso, com aparéncia semelhante a dele (DIMARTINO e KONIETZKO,
2020, p. 114).

Sendo assim, podemos estabelecer que o trauma que Zuko carrega ¢ estritamente
ligado a relacdo dele com o pai e que a obtengdo do seu estado de her6i dentro da narrativa
vem do afastamento moral em relacao a figura de Ozai. Essa jornada, entretanto, ndo acontece
de forma linear com o decorrer dos episodios da série, onde sdo dadas a Zuko inumeras
oportunidades de mudanga, mas, devido aos eventos traumaticos pelos quais passou, nao
consegue aproveitd-las. O exemplo mais emblemdtico disso ¢ a forma que seu
desenvolvimento ¢ construido na segunda temporada. Nesse momento da série somos
introduzidos a outra grande antagonista: a princesa Azula, irma mais nova de Zuko.

Tao traumatizada quanto o irmdo, Azula tem o objetivo de eliminar a influéncia e, em
algumas ocasides, a propria existéncia de Zuko, para que possa tomar o lugar de importancia
politica e familiar que o irmdo ocupa. Para isso, Azula declara Zuko e o tio Iroh, que
acompanha o garoto em sua jornada de exilio, traidores da Nagdo do Fogo a serem
perseguidos por todos os oficiais espalhados pelo mundo. Entdo, Zuko ndo mais ¢ apenas um
exilado mas também ¢ visto por todos que o reconhece como um criminoso. Agora, ele € o tio
sdo obrigados a manterem-se escondidos e disfarcados dentro do Reino da Terra, um dos
poucos lugares que ainda ndo foi totalmente conquistado pela Nag¢do do Fogo. H4 uma
representacdo simbdlica dessa transi¢do do final do primeiro episddio da segunda temporada.
Apés a declaracdo de Azula, Zuko e Iroh realizam um ato que demonstra visualmente a
situacdo deles: cortar o coque tradicional da Nacao do Fogo. Para os habitantes dessa nacgao, o
cabelo representa a honra e a subserviéncia do individuo. Logo, cortar o cabelo significa
retirar-se da comunidade que faziam parte e se colocar em uma posi¢ao de vulnerabilidade. A

faca com a qual Zuko corta o cabelo e sinaliza para que o tio faca 0 mesmo traz os dizeres
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“Nunca desistir sem lutar”, em chinés, o que pode representar que, depois de lutar, Zuko

finalmente comeca a desistir de retornar ao lar.

Imagem 1 - Zuko corta o cabelo com o tio

Fonte: imagens capturadas pelo autor

Essa mudanga de status proporciona a Zuko uma perspectiva nunca antes cogitada por
ele: a da vida oprimida pela Nacao do Fogo. Ali, Zuko comeca a questionar o mundo que lhe
fora apresentado desde a infancia, através de uma nova lente sem limitagdes de um regime
autoritario. Esse questionamento de mundo ¢ um dos principais conceitos trazidos por K.M.

Weiland para estruturar o arco de mudanga de um personagem:

O Arco da Mudanga ¢ sobre a Mentira em que Seu Personagem Acredita. Sua vida
pode ser horrivel, ou sua vida pode parecer muito boa. Mas apodrecendo sob a
superficie, estd a Mentira. Para que seu personagem evolua de forma positiva, ele
tem que comecar com algo faltando em sua vida, alguma razao que torne a mudanga
necessaria. Ele ¢ incompleto de alguma forma, mas ndo porque lhe falta algo
externo. [...] Seu personagem ¢é incompleto por dentro. Ele esta abrigando algum
equivoco profundamente arraigado sobre si mesmo, o mundo, ou provavelmente
ambos (WEILAND, 2016, p.13).

Essa “Mentira” citada por Weiland ¢ um conceito que se traduz em uma crenga
especifica que o personagem tem acerca do mundo ou de si mesmo ¢ que “age no conflito
entre aquilo que o personagem precisa (a verdade) e aquilo que o personagem quer (uma
suposta cura para os sintomas da ‘Mentira’)” (WEILAND, 2016, p.17). No caso de Zuko, essa
“Mentira” pode ser interpretada por alguns fatores distintos em sua trajetoria. Analisando por
um aspecto pessoal, ela pode ser compreendida pelo papel que Zuko assume para si dentro de
uma concep¢do moral e utilitdria: servir e estar ao lado do pai independente de suas

convicgdes morais. De forma geral, dentro da narrativa, a “Mentira” ¢ a forma que Zuko
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enxerga os reflexos das acdes da Nagao do Fogo pelo mundo, como violéncia, medo, pobreza,
morte, que nunca antes haviam sido cogitados pelo garoto. Se Zuko nunca tivesse sido
expulso da Nagdao do Fogo, seria para sempre condicionado as mesmas crengas as quais fora
manipulado a acreditar e aceitar. Essa mudanca de perspectiva ¢ o que possibilita também sua
mudanca de carater. Weiland traz que o “Mundo Normal”, o contexto inicial do personagem
que o traz um contentamento preliminar, ¢ um dos elementos que protege a “Mentira” de ser

desafiada:

0 Mundo Normal ¢ um lugar que o protagonista ndo quer ou ndo pode deixar. [...]
Pense no Mundo Normal como uma representagdo simboélica do mundo interno do
seu personagem. O Mundo Normal dramatiza a Mentira que o Personagem Acredita.
Ele da poder ao personagem nessa Mentira, o poupando de motivos para olhar além
dela. Apenas quando o Mundo Normal ¢ desafiado ou abandonado no Primeiro
Ponto de Virada que a crenga do protagonista na Mentira ¢ abalada (WEILAND,
2016, p. 34-35).

E por esse motivo que a segunda temporada da série proporciona tanta evolugdo no
personagem de Zuko, ja que ¢ quando ¢ retirado mais uma vez do seu “Mundo Normal” e
colocado em situagdes que desafiam essa “Mentira” que fundamenta seus principios. Aqui
esse mundo ndo € apenas algo fisico, mas também o seu status como principe da Nagdo do
Fogo. Essa retirada a forca de um ambiente que ja lhe era conhecido para um completamente
estranho faz com que Zuko se sinta perdido, uma vez que todas as suas convicgdes estao
sendo colocadas a prova e ele ndo sabe mais no que acreditar. Essa perda de confianga no

ambiente também configura um tipo de trauma. De acordo com Winnicott,

considerando que o bebé ou a crianca ja tenham amadurecido a ponto de ter
construido uma capacidade para "acreditar em...", capacidade adquirida como
resultado dos cuidados adequados de um ambiente confiavel (quer dizer, previsivel),
entdo podera ocorrer um outro tipo de trauma: a falha ambiental que retira a
confiabilidade no ambiente. Esse tipo de falha pode levar a crianga, por exemplo, a
exigir que o ambiente volte a ser confiavel, [...] ou ainda, numa outra dire¢do ainda
mais grave, pode ocorrer, como resultado dessa falha ambiental, uma perda quase
que definitiva da confianga e da esperanga, perda da "fé¢ em ..." (FULGENCIO,
2004, online)’.

Apds reconhecer seu estado de sofrimento e revoltado pela sua situagdo atual, Zuko
decide seguir uma jornada solitaria, deixando o tio Iroh para tras e seguindo em busca de seu
caminho. Essa ¢ a introdu¢do de um dos mais importantes episoddios para a trajetoria de Zuko:

Zuko Sozinho, o sétimo episodio da segunda temporada. Observando tal questao do ponto de

7 Disponivel em: https://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1517-24302004000200003.
Acesso em 18 de dezembro de 2024.
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vista psiquico, Dunker (2017) diz que a maneira mais franca de reencontrar a propria soliddo
¢ através da viagem solitaria e ¢ isso que Zuko faz nesse episodio. For¢ado a viajar escondido
das for¢as da Nagdao do Fogo, Zuko cavalga sozinho pelo deserto enquanto se lembra de
momentos da propria infancia com sua mae, que ha muitos anos desaparecera. Desamparado,
ele comeca a perceber que realmente estd sozinho, ndo apenas no sentido fisico da palavra,
mas também de forma simbolica: ele ndo tem um lar, ndo tem um propdsito e ndo tem
identidade propria.

No final do episodio, soldados da Nacao do Fogo comegam a aterrorizar o vilarejo em
que Zuko estava, saqueando comida e amedrontando os camponeses. O garoto, entdo, se vé
diante de uma situagdo determinante para seu desenvolvimento: intervir e ajudar os moradores
da vila ou se abster e permitir a violéncia dos soldados. Essa cena ¢ uma metafora clara do
rumo que a trajetéria de Zuko seguiria a partir daquele momento e a opgdo pela intervencao
demonstra que o garoto estd caminhando em dire¢do contraria a da Nag¢do do Fogo. Além
disso, ¢ o primeiro momento que vemos Zuko agir de forma altruista, uma das principais
caracteristicas de um heroi. Contudo, o episddio termina em um tom dramatico e melancolico,
quando Zuko revela sua identidade aos moradores que acabou de salvar, anunciando ser o
principe herdeiro da Nacdo do Fogo, esperando simpatia ou alguma afirmagdo. Porém, ele ¢
recebido com olhares de medo e desprezo, que o faz perceber que apesar de suas agdes, ele
sempre carregara o fardo de sua identidade, mesmo que esta tenha sido imposta a ele, e do seu

trauma.

W

Imagem 2 - Zuko cavalga sozinho sob os olhares de desprezo dos camponeses

Fonte: imagem capturada pelo autor.

Embora termine nesse tom negativo, essa jornada solitaria ¢ um dos pontos cruciais

para o desenvolvimento de Zuko. Esse momento sozinho € o que permite uma reflexao nunca
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antes cogitada por ele. Dunker traz a importancia da soliddo para a compreensdo da propria
existéncia:

Chegamos entdo ao que se pode chamar de solitude, a soliddo boa e necessaria, cuja
impossibilidade anuncia o patologico. A soliddo desse tipo e nessa qualidade
intensifica certas experiéncias perceptivas e imaginativas. Ela é condigdo para o
reconhecimento de grandes questdes (DUNKER, 2017, p.23).

Por mais que Dunker categorize essa soliddo como “boa”, no caso de Zuko ela nio
causa bons sentimentos. Todavia, ainda sim ¢ um momento que, no longo prazo, traz
reflexdes importantes para sua evolucdo, o que pode classificd-la como algo bom. Essas
“grandes questdes” que Dunker menciona podem ser interpretadas, no caso de Zuko, como a
busca pela propria identidade e o reconhecimento do seu trauma como algo a ser superado.

Como observa Weiland:

O personagem esta comegando a se sentir cada vez mais desconfortavel com os
efeitos da Mentira em sua vida. A Verdade o estd seduzindo em toda sua gloria
brilhante. Ele quer a Verdade. Entdo ele comeca a se mover em diregdo a ela. Ela o
estd sugando, como um feixe trator. A Mentira continua fervilhando em volta de sua
cabeca, disparando em seu rosto como um mosquito. Mas ele estd encantado pela
Verdade (WEILAND, 2016, p. 66).

Esse abalo moral que Zuko enfrenta ¢ tdo emblematico que os autores da série
decidiram representa-lo também através de uma fraqueza fisica. O garoto fica extremamente
doente e debilitado, ndo por algum fator patolégico mas pela turbuléncia psicologica que ele
esta passando, fruto dos embates morais que ele encara. Observa-se que essa complexidade
psicoldgica que torna Zuko um personagem tdo empdtico pelo publico. A audiéncia é
estimulada a sentir afeto por ele e a torcer pela mudanca e evolugdo que até entdo ocorre de
forma linear e Zuko, passo a passo, mostra-se cada vez mais inclinado a se juntar ao grupo de
herais.

Entretanto, no ultimo episddio da segunda temporada, alcangamos mais um ponto
critico na trajetéria de Zuko. Preso em uma caverna com Katara, até entdo uma de suas
inimigas, vemos uma das poucas vezes que Zuko se abre emocionalmente. Ali, ele conta a
garota que, assim como ela, ele também perdeu a mae devido as agdes de seu pai, criando um
lago de empatia entre os dois. Além disso, revela a Katara que percebeu que ¢ livre para
escolher o proprio destino apesar da marca que carrega, tanto a fisica na forma de sua

caracteristica cicatriz quanto a simbdlica na forma das consequéncias das a¢des que tomou.
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Imagem 3 - Zuko permite que Katara toque em sua cicatriz

Fonte: imagens capturadas pelo autor.

Nesse momento, observa-se que Katara se prepara para aceitar Zuko como uma figura
sensivel e bondosa, acolhendo-o no grupo dos herdéis. Entretanto, ele ¢ colocado novamente
em um dilema quando a irma Azula entra na caverna e apresenta uma escolha a ser tomada:
juntar-se a ela na captura do Avatar debilitado e voltar para casa com a honra restaurada e o
amor do pai, ou se unir ao Avatar e lutar contra a irma, rejeitando a Nagdo do Fogo. Embora a
evolucdo de Zuko seja perceptivel nesse momento, Zuko ainda ¢ atormentado pelos reflexos
dos eventos traumaticos que vivenciou, € opta pela esperancga de reaver o pai na vida, como
sempre sonhou. Essa decisdo faz parte de um recurso narrativo poderoso que demonstra que a
jornada de Zuko ainda ndo chegou ao fim e que ainda ha conflitos a serem explorados dentro

dele.

Eles [personagens] resistem as mudangas tdo firmemente quanto qualquer um de nos
— o que ¢ algo bom. Da resisténcia, vem o conflito; do conflito, vém a trama. Essa ¢é
apenas a primeira de varias formas em que a trama e o arco de personagem sio
enredados um no outro. Quer a conexao seja imediatamente evidente ou ndo, a trama
externa ¢ toda sobre a jornada interior do personagem (WEILAND, 2016, p. 12).

Apos esse acontecimento, iniciamos a terceira temporada com Zuko, pela primeira vez
dentro da temporalidade da série, de volta a Nagdo do Fogo. Essa recaida que Zuko tem
dentro da sua jornada de superagdo do trauma ndo pode desconsiderar todo o percurso que ele
correu até entdo. Apesar de se permitir seduzir por sua Mentira, os conflitos internos que ele
enfrenta nao cessam por causa disso. Agora, a dindmica ¢ diferente: Zuko tem tudo o que
sempre sonhou, o reconhecimento do pai, a volta a Nagcdo do Fogo e seu status de principe.

Mas isso ndo o satisfaz como ser humano, pois sua moral evoluida o inclina a rejeitar essas
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coisas. Zuko, inclusive, admite isso a irma e as amigas no episodio 4 Praia, onde ele admite
que deveria estar feliz, mas ndo estd. Ao ser questionado sobre com quem ele estd irritado, o
garoto insiste diversas vezes que ndo sabe, mas a insisténcia das amigas o faz reconhecer e
externalizar que ele esta irritado consigo mesmo.

Quando a irmd dele pergunta o porqué, Zuko responde: “Porque eu estou muito
confuso. Porque eu nem sei mais se ainda sei a diferenca entre certo e errado”. Essa
declaracdo demonstra que o progresso dele de superar o trauma e reconhecer sua identidade
até o momento nao foi em vao e que ainda sera explorado nos episddios seguintes. Zuko tenta
viver normalmente na Nac¢do do Fogo ao lado do seu pai, fazendo tudo o que o Senhor do
Fogo consideraria correto. Ele, inclusive, admite: “Durante a reunido eu fui o principe
perfeito. O filho que meu pai queria. Mas ndo era eu”. Essa fala evidencia que Zuko nao se
enxerga mais pertencente aquele espago e que deve continuar trilhando o caminho para
entender quem realmente €. Se antes o garoto orbitava ao redor de seu pai, agora ele passa a
entender que deve repudia-lo.

Zuko, entdo, alcangca mais um momento decisivo de sua jornada, e confronta o pai
diretamente, anunciando que ird se unir ao Avatar e lutar contra a Na¢ao do Fogo na guerra.
Desta vez, Zuko ndo questiona sua decisdo, nem se mostra inseguro, o que revela mais um

grande passo de seu desenvolvimento:

Nesse momento [0 climax], seu personagem ird rejeitar os ultimos resquicios de
duvida sobre a Mentira e segue adiante para abragar a Verdade. Ele estd, finalmente,
completamente centrado — e, como resultado, completamente fortalecido para
encarar o antagonista. Ele esta transformado (WEILAND, 2016, p. 86).

A trajetoria de Zuko ter sido composta por varios momentos decisivos onde o garoto
precisa tomar uma decisdo determinante ndo foi ao acaso. Esse personagem ¢ composto por
diversos conflitos internos de identidade e convicgoes e essa resisténcia a mudanca ¢ essencial
para que possamos compreender sua complexidade psicologica. De acordo com Robert
Mckee “O verdadeiro personagem® s6 pode ser expressado através de um dilema de escolha.
Como a pessoa escolhe agir sob pressao revela quem ela ¢ — quanto maior a pressdo, mais
verdadeira e profunda ¢ a escolha do personagem” (MCKEE, 1997, p.375). Assim, quando

Zuko finalmente toma a decisdo de tornar-se um dos herdis, esse momento carrega mais

8 No trecho, Mckee utiliza o termo “True Character”, que pode ser traduzido como “o Verdadeiro Personagem”
ou “o Verdadeiro Carater”. A escolha pelo uso de “personagem” foi feita para melhor interpretacdo do leitor, e €
a mesma utilizada na versdo em portugués do livro. O autor deste trabalho considera importante salientar ambos
significados.
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simbolismo do que carregaria se, em uma primeira oportunidade, ele tivesse mudado de lado
facilmente. S6 dessa maneira conseguimos ver quao complexa foi a sua jornada de superagao
do trauma. Ao final da série, Zuko se mostra realizado, dono do préprio destino e sem o

fantasma do pai o impedindo de ser quem é.

2.2 KATARA, SOKKA E A INFANCIA ROUBADA

A vida na Nagio do Fogo e na Tribo da Agua do Sul néio poderia ser mais diferente e
essa distancia vai muito além da dissonéncia entre os dois elementos. Enquanto a Nagdo do
Fogo possuia uma doutrina militarista e cultura de honra, o dia-a-dia na Tribo da Agua do Sul
consistia na vida comunitaria e de resisténcia ao autoritarismo. Assim, a relacdo que Katara e
Sokka possuem com a guerra ¢ diferente da de Zuko, tendo crescido em um ambiente
constantemente atacado, invadido e reprimido. Porém, assim como o principe da Nagdo do
Fogo, os irmdos também possuem traumas oriundos da perda dos pais e do ambiente
confidvel, uma vez que um ataque de soldados tirou ndo s6 a vida da mae deles, como forgou
a partida do pai Hakoda, o chefe da tribo. Entdo, sem os pais, Katara e Sokka precisaram se
reinventar e aprender como estruturar a vida mais uma vez, ainda durante a infincia.

Esses dois personagens sdo os primeiros que vemos na série, € a conexao entre eles ¢
um dos grandes motores dessa narrativa. Sdo eles os primeiros acompanhantes do Avatar e
quem o encontra pela primeira vez ap6s cem anos de desaparecimento, um garoto chamado
Aang congelado em um iceberg, ainda no primeiro episodio. Esse episodio, além de
estabelecer a premissa da narrativa, ja introduz em seus primeiros momentos a dindmica de
cuidado e protegdo entre esses dois irmdos. E evidente na relagio dos dois que, para suprir a
falta dos pais, os irmaos assumiram para si 0S papeis parentais para preservar esse sistema em
suas vidas, o que ¢ comum no contexto de criancas na guerra, como menciona Winnicott
(2012): “A crianga precisou ser seu proprio pai € mae rigorosos enquanto esteve fora, e vocé
pode ter certeza que ela teve que ser muito rigorosa consigo mesma para se manter segura”.

No caso de Katara e Sokka, a irma assume o papel de “mae” e o irmao assume o papel
de “pai” na relagdo dos dois, como uma das maneiras de lidar com o trauma. Essa dinamica

entre eles ¢ tdo profunda que Sokka admite a outra personagem:

Eu ndo sei se eu lembro bem como era a mamae. Parece que a Katara cuidou de mim
a minha vida toda. Ela sempre estava do meu lado e, agora, quando eu tento lembrar
da minha mée, o rosto da Katara é o inico que consigo ver.
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Além desse elemento de maternidade e paternidade entre os dois, existem outros
mecanismos nas personalidades de Katara e Sokka que podem ser atribuidos ao trauma que
possuem. Katara acaba estendendo ao resto do grupo o papel de “mae” que assumia s6 em
relagdo ao irmao. Em diversas ocasioes ela ¢ a responsavel por manté-los unidos e por
repreender as agdes negativas dos amigos, o que, em certas ocasides, ¢ visto como uma
atitude controladora. Além disso, por ter tido que assumir esse papel maternal muito cedo, a
garota ainda ndo possui as ferramentas de autorregulacdo necesséarias, o que resulta em
explosdes de raiva que, embora bem intencionadas para a prosperidade do grupo, acabam
afetando negativamente os amigos.

Sokka, por sua vez, possui outros mecanismos de defesa para proteger-se dos reflexos
desse trauma, o principal sendo o humor. Ele ¢ o alivio comico do grupo principal, e as piadas
que faz costumam vir em momentos de fragilidade ou inseguranga, como forma de evitar
reflexdes importantes e aberturas emocionais. Além disso, assim como Katara, Sokka também
estende o seu papel parental além dos cuidados da irmd, nesse caso sentindo que ¢
responsavel por todos os habitantes da vila onde moram. Esse sentimento ¢ reflexo da partida
do pai de Sokka e Katara que, junto de todos os outros homens adultos da tribo, ausentou-se
para lutar na guerra contra a Na¢do do Fogo. Sokka, inclusive, insiste ao pai que o permita
partir com eles, alegando que ¢ forte o suficiente para lutar, mas seu pedido ¢ negado por
Hakoda, uma vez que o filho ainda ¢ apenas uma crianga. Hakoda, entdo, fala ao filho: “Ser
homem ¢ saber onde vocé € necessario. E pra vocé€, agora ¢ aqui, protegendo a sua irma”.

Essa mengdo ao “papel do homem”, inclusive, ¢ um ponto importante para a formagao
da personalidade de Sokka, que tem em suas concep¢des uma valorizagdo dos papeis de
género a serem aplicados na sociedade, uma vez que fora induzido a acreditar que os homens
possuem a funcao de protecao e as mulheres a de cuidado. Esse ponto ¢ um dos principais
responsaveis pelos conflitos que tem com a irma e pelo primeiro arco de evolugdo de Sokka,
que aos poucos precisa desconstruir essa visdo ao ser apresentado a outras dindmicas sociais.
No final da série, Sokka ndo apresenta mais as concep¢des machistas que tinha nos primeiros
episodios e valoriza o papel feminino em suas variadas manifestacoes.

Com exce¢do desse arco de evolugdo que Sokka enfrenta e de alguns momentos
pontuais em que fala sobre a falta da mae, como o citado anteriormente, as mengdes ao
trauma e seus efeitos na vida dele ndo sdo numerosos, embora suficientes para salientar uma
progressao psiquica de acordo com suas manifestagdes. Em contrapartida, na trajetéria de

Katara as mengdes a esse trauma acontecem com frequéncia, provavelmente devido ao fato



24

que a garota se apresenta como um personagem muito mais emocional que o irmao, se
abrindo com mais facilidade com aqueles que sente confianca. Katara comenta a falta da mae
em diversos episodios, distribuidos em todas as temporadas. Isso pode ser atribuido a culpa
que sente pelo sacrificio da mae, uma vez que Katara era a verdadeira dobradora de dgua que
os soldados da Nacdo do Fogo procuravam, e por isso ela se sente responsavel pelo
assassinato da mae, se mantendo psicolégicamente presa nesse momento, o que corrobora

com observagdes clinicas que Freud fez em seus pacientes:

Ocorre também de pessoas serem de tal forma paralisadas por um acontecimento
traumatico, que abala os fundamentos de sua vida, que perdem todo interesse no
presente ¢ no futuro, mantendo-se numa duradoura ocupagdo psiquica com o
passado (FREUD, 1917, p. 300).

Incapaz de seguir em frente, Katara sente que precisa se vingar do assassino de sua
mae, o que estabelece o episodio mais importante na trajetdria de supera¢do do trauma da
garota: Os Atacantes do Sul. Apesar de episodios anteriores ja apresentarem flashbacks que
retratam o dia em que a mae dos irmaos foi assassinada, ¢ nesse episddio que a audiéncia
pode visualizar com mais detalhes a forma com que isso aconteceu. Katara e Sokka, com
respectivamente 8 e 10 anos, brincavam na neve quando cinzas comec¢am a cair do céu, um
fenomeno chamado “neve negra” que ocorre sempre que a Nacdo do Fogo ataca alguma vila
nos polos do planeta. Quando Katara chega no iglu onde moram para checar o bem estar da
mae, a garota encontra-a sendo abordada por soldados da Nacdo do Fogo. No momento, a
mae de Katara pede a filha que saia em busca do pai, mas quando eles retornaram a casa, nem
os soldados ¢ nem a mae estavam mais ali. Entretanto, esse breve contato que Katara teve
com o soldado que matou sua mae foi o suficiente para que guardasse a memoria de seu rosto.

A despeito dos conselhos do Avatar Aang em ndo buscar vinganga, Katara sai em
busca desse assassino junto a Zuko, utilizando informag¢des que o garoto forneceu sobre as
forcas da marinha do Fogo. Katara tem a intengdo de mata-lo e conquistar a justica que
acredita ser a Unica saida para superar esse trauma. Essa viagem muito se assemelha com a de
Zuko, mesmo que ndo seja solitaria, pois € o0 momento que Katara enfrenta os sentimentos
delicados que possui em relacdo a morte da mae. O garoto ¢ o principal incentivador dessa
busca por vinganca, uma vez que entende a importancia de seguir o proprio rumo e de refletir
acima de assuntos obscuros. A presenca do Principe do Fogo contribui também para a

aproximacao desses dois personagens, uma vez que Katara tem um ressentimento com Zuko
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apods o garoto quebrar a sua confianga no final da segunda temporada, quando escolhe unir-se
a irma apds os dois criarem um lago emotivo.

Juntos, os dois encontram o assassino da méae de Katara e Sokka e o abordam de forma
agressiva. Katara pergunta se ele a reconhece e, apds ameagas, o homem se lembra e implora
para que o poupem, A garota coleta a chuva ao redor deles e a transforma em laminas de gelo,
arremessando-as na dire¢do do homem mas logo impedindo que elas o atinjam. O homem
suplica por piedade e pergunta por que a garota ndo mata a mae dele, pois, assim, teria a
vinganga que almeja. Katara declara que o homem ¢ vazio e digno de pena, e depois
completa: “Por mais que eu odeie vocé, ndo consigo fazer isso [maté-lo]”, quando decide ir
embora e deixar o homem vivo. Katara e Zuko partem novamente, de volta para o resto dos
amigos, onde Aang diz estar orgulhoso pela atitude da amiga, e que o perddo é o primeiro
passo para iniciar sua cura. Porém, Katara alega que além de ndo ter perdoado o assassino de
sua mae, ela nunca seria capaz de conceder esse perddao, mas que estaria pronta para perdoar

Zuko ap6s a ter acompanhado e apoiado nessa jornada importante.

Imagem 4 - Katara confronta o assassino de sua mae

Fonte: imagem capturada pelo autor
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Esse episddio marca um ponto importante na trajetoria de Katara, onde ela utiliza o
odio para tentar suprimir, mesmo que parcialmente, a tristeza que sente em relagdao a morte da
mae. O 6dio costuma ser um sentimento relevante nos processos de luto, assim como também
contribui Dunker (2017): “Sem uma pitada de 6dio, nenhum luto termina”. Vale ressaltar que
a superagdo do trauma ligado ao luto ndo significa apagar a pessoa falecida do passado, ou se
livrar das memorias em que ela esta presente. O luto s6 € superado apds a compreensdo do
que a relagdo com o ente falecido significou e o que a falta dele no cotidiano representa, além
da permissdao em deixa-lo ir fisicamente para manté-lo através dos impactos que ele causou na
vida do enlutado, por mais doloroso que esse processo seja. Sobre essa ideia, Dunker

esclarece:

Fazer o luto, como qualquer psicanalista advogara, ndo é meramente esquecer ou
desligar-se de um ente ou objeto querido. Implica reconstruir relagdes que se
revelam apenas ap6s a perda; ¢ descobrir do que eram feitas tais relagdes para, em
seguida, ativamente, deixar que o Outro nos deixe. Contudo, o grande drama ¢ que
ndo sabemos de saida o que foi perdido (DUNKER, 2017, p.42).

Assim, pode-se entender que o processo de superacdo do trauma de Katara s6 se
concretizou dentro da narrativa quando, mesmo sob a pressao de um dilema, ela decidiu agir
racionalmente dentro da compreensao que obteve apos permitir-se entender seus sentimentos.
Isso porque a vinganga ou a justica isoladas seriam incapazes de conceder essa superagdao sem

que houvesse, anteriormente, um processo de conflito no interior do personagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo de Avatar: A Lenda de Aang o trauma nao ¢ utilizado apenas de forma
apelativa para gerar empatia na audiéncia com os personagens, mas também como o principal
motor para a jornada de desenvolvimento de cada um deles. Sendo simultaneamente um
assunto caro a psicandlise e a criacdo de arcos de personagem, o trauma e sua utilizagdo
diegética evidencia o interesse do cinema no estudo e compreensdo da mente humana e seus
conflitos, o que torna os estudos psicanaliticos uma relevante ferramenta para a estruturagao
de narrativas. No caso de Avatar: A Lenda de Aang essa ferramenta ndo apenas ¢ utilizada
para caracterizar os personagens mas, também, para guiar toda a sua trajetdria ao longo dos
episodios.

A analise dos arcos de Zuko, Sokka e Katara, divididos em dois nucleos, permitiu

identificar quais momentos narrativos evidenciam a presenga e¢ o reflexo de eventos



27

traumaticos na vida dos personagens. Também pode ser percebido uma assimetria de
densidade na exploragdo desses temas ao comparar o arco de Zuko ao de Katara e Sokka, o
que pode ser consequéncia de algumas escolhas narrativas. Zuko comeca com o papel de
antagonista, entao a audiéncia ¢ induzida a repudia-lo no primeiro momento. Para torna-lo um
personagem bem quisto pelo publico ¢ necessario modificar de forma gradual sua percepgao,
criando maneiras de empatizar e sofrer junto com a trajetéria do garoto, fazendo-se precisos
diversas oportunidades de confronto moral e psicoldgico. Além disso, essa assimetria na
jornada dos trés personagens pode ser reflexo de uma clara diferenga de entendimento acerca
do proprio trauma. Katara e Sokka possuem um trauma mais palpavel que Zuko, sendo o luto
um de seus mais comuns motivadores, além de conviverem com ele por mais tempo e por
diferentes fases da vida. Em contrapartida, o trauma de Zuko € mais subjetivo e atual, o que o
coloca em necessidade de, antes de supera-lo, reconhecé-lo.

Através da andlise, também, percebeu-se que a narrativa de Avatar: A Lenda de Aang
se aproxima muito as teorias de Weiland, o que proporcionou uma imediata identifica¢ao dos
elementos do texto na histéria da série. Isso deriva tanto da estrutura classica presente na
animacdo, que costuma ser frequentemente utilizada na criagdo de produtos audiovisuais,
quanto da constru¢do minuciosa dos arcos dos personagens que a integram.

No mais, conclui-se que a série Avatar: A Lenda de Aang se posiciona como um
objeto de estudo proveitoso tanto para a drea do audiovisual quanto da psicanalise, uma vez
que traz em seus arcos narrativos o interesse pela complexidade da mente humana. Além dos
personagens analisados neste texto, os demais protagonistas e antagonistas também
apresentam indicios da progressao de uma vida psiquica que poderiam ser explorados e
analisados de forma individual. E o exemplo de Azula, irmé de Zuko, que ndo apenas carrega
traumas semelhantes aos do irmdo, mas também manifesta indicios de possuir transtornos
mentais que influenciam em suas relagdes. Também caberia, em uma possivel futura consulta,
a observagdo dos tropos’ presentes em Avatar: A Lenda de Aang e como eles sdo utilizados
para instituir a relagdo dos personagens ¢ o tom da narrativa, como € o caso do “found
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family”"” e do “personagem escolhido”, e como os criadores evitaram que a historia se

tornasse cliché apesar do uso constante desses recursos.

° Termo muito utilizado no inglés como “tropes ”, significa para o cinema a utilizagdo de recursos estereotipados
ou muito comuns em um determinado género para estruturar a narrativa.

' Found family ¢ um tropo narrativo que se constitui pela forma¢do de uma familia simbodlica entre os
personagens principais, sem relagdes de sangue.
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