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RESUMO

Esta dissertacdo investiga de que forma as narrativas audiovisuais contemporaneas
mobilizam o repertorio simbdlico e narrativo dos contos de fadas para dialogar com
publicos atuais, analisando os processos de ressignificacéo e expansdo simbdlica em
obras seriadas e cinematograficas. Partindo da compreensdo dos contos de fadas
como narrativas estruturadas por arquétipos universais e vinculadas ao inconsciente
coletivo, conforme Jung (2000), e organizadas narrativamente segundo modelos como
a Jornada do Herdi sistematizada por Vogler (2015), o estudo examina como tais
estruturas sdo reelaboradas na cultura midiatica contemporanea. O corpus é
composto pela série Once Upon a Time (ABC, 2011-2018), com foco na trajetéria de
Rumplestiltskin ao longo das seis primeiras temporadas, e pelo filme Branca de Neve
(2025), dirigido por Mark Webb. Metodologicamente, adota-se um estudo de caso
interpretativo de natureza qualitativa, com elaboracéo de matriz analitica prépria. Os
resultados evidenciam que as producdes observadas interiorizam conflitos classicos,
flexibilizam arquétipos e reformulam modelos tradicionais de heroismo. Em Branca de
Neve (2025), observa-se a atualizacdo de um heroismo ético e coletivo, marcado pelo
protagonismo ativo da personagem e pela transformacao da l6gica da espera em agéo
consciente. Em Once Upon a Time, a trajetéria de Rumplestiltskin revela um heroismo
processual e ambiguo, atravessado por recaidas morais e pelo enfrentamento da
prépria sombra. A comparacao entre os objetos demonstra que a Jornada do Herdi
opera como estrutura simbdlica adaptavel, permitindo que dilemas universais sejam
ressignificados em dialogo com o contexto contemporaneo. Conclui-se que a
permanéncia dos contos de fadas na cultura audiovisual ndo se deve somente a
repeticAo de estruturas narrativas, mas a sua capacidade de reorganizar
simbolicamente conflitos humanos, oferecendo ao publico matrizes interpretativas
para a experiéncia humana subjetiva e reafirmando a funcdo transformadora das

narrativas no contexto midiatico atual.

Palavras-chave: Contos de fadas; Adaptacdo audiovisual; Jornada do Herdi;
Ressignificagdo simbdlica.
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RESUMEN

Esta disertacion investiga coémo las narrativas audiovisuales contemporaneas
movilizan el repertorio simbdlico y narrativo de los cuentos de hadas para conectar
con las audiencias actuales, analizando los procesos de resignificacion y expansion
simbdlica en obras seriales y cinematograficas. Partiendo de la comprension de los
cuentos de hadas como narrativas estructuradas por arquetipos universales y
vinculadas al inconsciente colectivo, segun Jung (2000), y organizadas narrativamente
segun modelos como el Viaje del Héroe sistematizado por Vogler (2015), el estudio
examina como dichas estructuras se reelaboran en la cultura mediatica
contemporanea. El corpus consta de la serie Once Upon a Time (ABC, 2011-2018),
centrandose en el viaje de Rumplestiltskin a lo largo de las primeras seis temporadas,
y la pelicula Blancanieves (2025), dirigida por Mark Webb. Metodol6gicamente, se
adopta un estudio de caso interpretativo de naturaleza cualitativa, con el desarrollo de
Su propia matriz analitica. Los resultados muestran que las producciones observadas
internalizan conflictos clasicos, flexibilizan arquetipos y reformulan modelos
tradicionales de heroismo. En Blancanieves (2025), se observa una actualizacién del
heroismo ético y colectivo, marcada por el protagonismo activo del personaje y la
transformacion de la I6gica de la espera en accion consciente. En Erase una vez, el
viaje de Rumplestiltskin revela un heroismo procedimental y ambiguo, atravesado por
recaidas morales y la confrontacion con su propia sombra. La comparacion entre los
objetos demuestra que el Viaje del Héroe opera como una estructura simbolica
adaptable, permitiendo resignificar dilemas universales en didlogo con el contexto
contemporaneo. Se concluye que la permanencia de los cuentos de hadas en la
cultura audiovisual no se debe solo a la repeticion de estructuras narrativas, sino a su
capacidad para reorganizar simbdlicamente los conflictos humanos, ofreciendo al
publico matrices interpretativas para la experiencia humana subijetiva y reafirmando la
funcién transformadora de las narrativas en el contexto mediatico actual.

Palabras clave: Cuentos de hadas; Adaptacion audiovisual; Viaje del héroe;
Reinterpretacién simbdlica.
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1 INTRODUCAO

Desde os primordios da humanidade, as histérias tém servido como forma de
organizar simbolicamente a experiéncia humana. Ao redor de fogueiras, em meio a
noite e ao desconhecido, narrativas eram compartilhadas ndo apenas com palavras,
mas também com sons, gestos e mimicas, compondo um tecido simbdlico que
ajudava a dar sentido a experiéncia humana. Conforme afirma Merege (2010), é
possivel supor que, no inicio da humanidade, o ato de narrar envolvia multiplas formas
expressivas, evoluindo a medida que a linguagem se tornava mais complexa.
Reunidos coletivamente, 0s povos transmitiam relatos que continham ensinamentos,
cantos sagrados, genealogias e memoarias que organizavam simbolicamente a vida
em sociedade.

Entre essas narrativas, os contos de fadas ocupam um lugar privilegiado por
expressarem, em linguagem simbdlica, conflitos fundamentais da experiéncia
humana. Por meio de herdis, vildes e seres magicos, dramatizam aquilo que Jung
(2000) denominou inconsciente coletivo, que é uma dimenséo profunda da psique que
abriga arquétipos universais que sao predisposi¢cfes simbdlicas que orientam modos
de pensar, agir e reagir. Tradicionalmente estruturados sob a logica do triunfo do bem
sobre o mal, esses relatos também exerceram uma funcédo formativa, oferecendo
referéncias morais organizadoras.

Entretanto, a experiéncia humana revela-se mais complexa do que essa
polarizagdo. Ao longo do desenvolvimento, 0 sujeito passa a reconhecer que bem e
mal n&o se configuram como categorias absolutas, mas como dimensdes coexistentes
da condicdo humana. Nesse sentido, Jung (2000) argumenta que tais tensdes
emergem da prOpria estrutura arquetipica do inconsciente coletivo. Como
complementa Vogler (2015), os arquétipos constituem ferramentas fundamentais para
compreender tanto a funcéo dos personagens quanto 0os processos de transformacéo
narrativa.

Se, em sua origem, esses conflitos eram representados por personagens
predominantemente planos, as producfes audiovisuais contemporaneas passam a
projeta-los em figuras mais complexas e ambiguas. Esse movimento promove a
ressignificacdo de arquétipos classicos e amplia as possibilidades de identificagéo do
publico com nuances morais e psicologicas. Nesse contexto, a Disney assume papel

central. Embora n&o tenha sido pioneira na adaptacdo dos contos de fadas,



16

consolidou-se como uma das principais mediadoras desse imaginario ao transformar
narrativas tradicionais em patriménios simbdlicos de alcance global.

Producdes como Branca de Neve e os Sete Andes (1937) inauguraram um
modelo estético e narrativo que marcou geracdes. Nas Ultimas décadas, contudo, os
estudios Disney tém investido em releituras live-action que retomam esses classicos
sob novas sensibilidades discursivas. O filme Branca de Neve (2025), dirigido por
Mark Webb, insere-se nesse movimento ao apresentar uma protagonista mais ativa e
consciente, articulando debates contemporaneos relacionados a representatividade,
autonomia e empoderamento feminino.

Paralelamente, a série Once Upon a Time (ABC, 2011-2017), criada por
Edward Kitsis e Adam Horowitz, exemplifica uma releitura televisiva de carater pos-
moderno dos contos de fadas. Ao articular o mundo encantado com a cidade de
Storybrooke, a narrativa dissolve fronteiras entre fantasia e realidade. Nesse contexto,
a figura de Rumplestiltskin destaca-se por encarnar ambiguidades morais, conflitos
identitarios e a tenséo constante entre poder, amor e redencao.

Diante desse cendrio, esta pesquisa tem como objetivo analisar as
contribuicbes das narrativas audiovisuais contemporaneas para a mobilizacdo do
repertdrio simbdlico e narrativo dos contos de fadas, investigando seus processos de
transformacao, ressignificacdo e expansao simbdlica em obras seriadas e
cinematograficas, como o filme Branca de Neve (2025) e a série Once Upon a Time
(2011-2017), em dialogo com publicos atuais.

Para atingir esse objetivo, faz-se necessario mapear os principais elementos
simbdlicos e narrativos dos contos de fadas tradicionais presentes nas producdes
contemporaneas; identificar estratégias de adaptacdo e transposicdo desses
elementos; analisar processos de ressignificacdo a luz de contextos culturais, sociais
e historicos; examinar formas de expansdo simbdlica, incluindo hibridizagbes de
género e reinterpretacdes de personagens; investigar as dinamicas de identificacao
com o publico contemporaneo e relacionar tais transformacdes as légicas da cultura
midiatica, como serializa¢do, convergéncia e circulacdo transmidial.

A relevancia do estudo reside na compreensdo de que personagens como
Branca de Neve (2025) e Rumplestiltskin evidenciam a complexificagdo dos
arquétipos classicos, contribuindo para a ressignificacdo de valores morais e
identitarios no contexto midiatico atual. Conforme argumenta Santaella (2001, p. 390),

0s campos tradicionais da linguagem articulam-se na constituicdo da hipermidia, que
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integra texto, imagem e som, ampliando formas de engajamento e interacdo. Nesse
sentido, os contos de fadas demonstram sua permanéncia ao se adaptarem as novas
plataformas comunicacionais.

A pesquisa também dialoga com o Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel
04: educacédo de qualidade, ao reconhecer o potencial formativo das narrativas
audiovisuais. Ao explorar arquétipos junguianos e processos de individuagao,
evidencia-se como essas releituras podem atuar como instrumentos de educacao
simbdlica, estimulando pensamento critico e ampliando formas de leitura da
experiéncia humana.

O referencial tedrico fundamenta-se em autores como Campbell (2007), Jung
(2000), Propp (2001), Franz (1990), Coelho (2003; 2012), Merege (2010), Santaella
(2001), Hutcheon (2013), Vogler (2015), Pallottini (1989) e Comparato (2018),
articulando os campos dos contos de fadas, arquétipos, adaptacdo e narrativa
audiovisual.

Metodologicamente, optou-se por um estudo de caso que, segundo Fonseca
(2002), busca compreender um fenbmeno especifico a partir de seus aspectos mais
essenciais, com carater descritivo e interpretativo. No caso da série Once Upon a
Time, o corpus abrange os 134 episddios das seis primeiras temporadas, com foco na
trajetéria de Rumplestiltskin. Foi elaborada uma matriz analitica organizada por
episodio, minutagem, fase do personagem, acdo narrativa e etapa da Jornada do
Heroi. Para o filme Branca de Neve (2025), adotou-se procedimento semelhante,
respeitando as especificidades da linguagem cinematogréfica. Essa estratégia
assegura coeréncia conceitual entre os objetos analisados.

A dissertacdo estad estruturada em trés capitulos. O primeiro apresenta o
referencial tedrico; o segundo discute a funcdo formativa das narrativas na construcao
da subjetividade no contexto midiatico; e o terceiro desenvolve os estudos de caso e
as analises.

Os resultados indicam que as narrativas audiovisuais contemporaneas
mobilizam o repertério dos contos de fadas por meio da internalizagdo dos conflitos
classicos, da flexibilizacdo dos arquétipos e da reformulacdo dos modelos de
heroismo. Em Branca de Neve (2025), observa-se a constru¢do de um heroismo ético
e coletivo, no qual a protagonista assume uma postura ativa. J& em Once Upon a
Time, a trajetdria de Rumplestiltskin evidencia um heroismo processual e ambiguo,

marcado por tensdes morais e pelo enfrentamento da propria sombra.
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A comparacao entre os dois objetos demonstra que a Jornada do Herdi opera
como uma estrutura simbolica adaptéavel, capaz de ressignificar conflitos universais
em dialogo com sensibilidades contemporaneas. Assim, confirma-se que a
permanéncia dos contos de fadas na cultura midiatica atual reside em sua capacidade
de reorganizar simbolicamente dilemas humanos fundamentais, oferecendo né&o
apenas entretenimento, mas também matrizes interpretativas da experiéncia
subjetiva.

Por fim, a contribuicdo desta pesquisa para o Programa de Pés-Graduagcao em
Midia e Tecnologia evidencia-se na articulacdo entre contos de fadas e producdes
audiovisuais contemporaneas, propondo uma leitura simbolica aplicada as midias que
evidenciam processos de ressignificacdo cultural. Destaca-se, ainda, o0
desenvolvimento de uma matriz analitica prépria, que se configura como um
diferencial metodol6gico ao possibilitar a sistematizacao das analises e sua potencial
replicagdo em estudos futuros. Dessa forma, o trabalho amplia ndo apenas a
compreensao tedrica sobre narrativas midiaticas, mas também oferece uma
contribuicdo pratica ao campo, fortalecendo seu carater cientifico ao integrar
interpretacdo simbdlica e rigor metodoldgico. Este trabalho contou com o apoio da
Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — Brasil (CAPES) —
Cddigo de Financiamento 001.
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2 REVISITANDO AS MATRIZES NARRATIVAS: HISTORIA, ESTRUTURA E A
IMPORTANCIA ARQUETIPICA DOS CONTOS DE FADAS

Neste capitulo, busca-se tracar um panorama sobre as origens dos contos de
fadas, suas adaptacdes ao longo do tempo, estruturas narrativas, personagens e
arquétipos. Essa abordagem € fundamental para compreender o papel desses

elementos na analise proposta neste estudo.

2.1 Um pouco de histéria: a origem dos contos de fadas

A expressao “conto de fadas” pode ser compreendida a partir de diversas
perspectivas - histérica, antropoldgica, psicologica e literaria -, cada uma oferecendo
elementos especificos para a analise desse género narrativo. Sob uma 6tica histérica
e antropolégica, os contos de fadas estdo ligados a contextos culturais, sociais e
histéricos das sociedades que os produziram, refletindo os costumes e mentalidades
de suas épocas (MEREGE, 2010).

Afirma Merege (2010, p. 16) afirma que os contos de fadas podem ser
compreendidos como: “parte do patrimdénio cultural de toda humanidade [...] cujo
significado est4 profundamente enraizado em nossas vidas e que, por NoOsso
intermédio, ira se manter e perpetuar ao longo das geragdes futuras”. Inicialmente,
essas historias eram contadas em contextos orais, muito antes do advento da escrita,
por individuos especificos nas comunidades, conhecidos como ancidos ou guardides
da memoria, responsaveis por preservar e transmitir essas histérias de geracao em
geragao.

Merege (2010, p. 21), ressalta que a primeira mencéo depreciativa a essas
narrativas encontra-se no Gorgias, de Platdo, onde ele se refere aos mitos grads, ou
“‘contos das velhas”, usados para entreter ou assustar criancas. Esse papel de
narradoras, muitas vezes atribuido a mulheres mais velhas, aparece de forma
recorrente tanto nos contos orientais quanto na literatura europeia medieval.

Com o desenvolvimento da escrita, essas narrativas passaram do registro
exclusivamente oral para o escrito, modificando significativamente o modo como
eram. Merege (2010) observa que, mesmo apos a introducgéo do alfabeto, a oralidade
continua a coexistir com a escrita, sendo considerada essencial para a preservagao

dos poemas e narrativas tradicionais. Esse processo de transmisséo oral, conhecido
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como mimese, baseava-se em uma técnica de memorizagéo, como repeticao e ritmo,
0 que permitia que as histérias fossem facilmente recontadas e adaptadas ao longo
do tempo.

As historias, segundo a literatura especializada, podem ser explicadas por dois
cursos tedricos de propagacado. O primeiro € denominado de difusionismo, defende a
transmissdo das narrativas por fronteiras, através do contato entre diferentes povos e
suas tradi¢cdes, ocasionando apropriacdes culturais.

O segundo, baseado na nocdo de arquétipos, enfatiza que esses contos
refletem ideias universais presentes no inconsciente coletivo, conforme proposto por
Jung (2000), sugerindo que os simbolos e temas recorrentes dos contos de fadas sdo
representacdes universais das experiéncias humanas.

Durante o reinado de Luis XIV na Franca, século XVII, Charles Perrault (1628-
1703) recolheu da memdria da populacdo oito narrativas intituladas — “A Bela
Adormecida no Bosque”, “Chapeuzinho Vermelho”, “O Barba Azul”, “O Gato de Botas”,
“As Fadas”, “Cinderela” ou “A Gata Borralheira”, “Henrique do Topete”, e “O Pequeno
Polegar” — e as publicou no seu livro “Contos da Mae Gansa” em 1697, no livro Contos
da Mamae Gansa. Posteriormente, acrescentou “Pele de Asno”, “Os Desejos
Ridiculos” e “Grisélidis”.

Cem anos depois, na Alemanha durante o século XVIII, a partir de pesquisas
linguisticas, os irmaos Jacob (1785-1863) e Wilhelm (1786-1859) Grimm dispuseram-
se a estudar a lingua alema nas narrativas antigas transmitidas por geracfes pela
tradicdo oral e envoltos a estes textos.

Os irmaos tornaram-se os provedores da coletanea de narrativas, entre 1812 e
1822, que posteriormente foram publicados em um volume denominado Contos de
Fadas para Criancas e Adultos. O sucesso desses contos possibilitou o que hoje se

entende por Literatura Classica Infantil.:

L A literatura classica voltada para o publico infantil inclui fAbulas, contos de fadas e narrativas
populares passadas oralmente ao longo das gerac¢des, sendo posteriormente compiladas, registradas
e moldadas entre os séculos XVII e XIX. Seu foco principal é educar e divertir as crian¢cas, a0 mesmo
tempo, em que preserva tradigdes culturais antigas. Em contraste com a literatura infantojuvenil atual,
marcada por ilustragdes chamativas e histdrias que buscam o entretenimento imediato, essa forma de
literatura ressalta arquetipicas universais. Isso é evidenciado nas 31 fungdes narrativas propostas por
Vladimir Propp em sua obra Morfologia do Conto Maravilhoso (1928), que incluem o "afastamento” do
heroi, a quebra de uma "proibicéo"”, o "conflito" e o "reconhecimento”. Estas estruturas transmitem
licdes morais que discutem o bem e o mal, a coragem e a justica, ambientadas em cenarios magicos
com herois destemidos, vildes traigcoeiros, seres generosos e transformacdes simbdlicas. A autora
menciona exemplos ilustrativos como as coletadneas dos Irméaos Grimm (por exemplo, Chapeuzinho
Vermelho e Branca de Neve), as histérias de Charles Perrault (como Cinderela e O Gato de Botas) e
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Por tras de enredos simples, os contos de fadas narram experiéncias vida e
morte, alegria e tristeza, conquista e derrota, que dialogam diretamente com o mundo
interior dos leitores. Quem |€ as historias passa a acreditar que metamorfoses sejam
possiveis e mesmo o0 mais desajustado dos protagonistas encontre a redencéo.
Escondidas nos contos de fadas estdo inquietagdes que todos nés j& sentimos e
solugBes para problemas que parecem intransponiveis. 1SS0 0s torna universais e,
apesar de ser chamados “contos de fadas”, qualquer individuo pode encantar-se pelo
mundo maravilhoso do “era uma vez”’, um universo que possui muito mais do que
simples “finais felizes” (HUECK, 2016, p. 11).

E precisamente essa capacidade de abordar temas universais, frequentemente
por meio de metaforas e simbolos, que torna os contos tdo universais. Eles tocam o
mundo interior dos leitores e oferecem licbes sobre transformacdo e superacéo,
elementos que ressoam ainda hoje em narrativas contemporaneas. Além disso,
passaram por transformacdes significativas a medida que foram adaptados a novos
contextos culturais e histéricos. Originalmente eram denominados como “contos de
alerta”, pois tinham exatamente a funcao de alertar as criangas dos perigos da vida
(HUECK, 2016).

Em “O Lado Sombrio dos Contos de Fadas”, Hueck (2016) aponta exemplos
marcantes, como a versao original de “A Bela Adormecida”, na qual a protagonista é
estuprada enquanto dorme, ou “Chapeuzinho Vermelho”, que contém atos de
canibalismo.

Com o tempo, essas versoes foram suavizadas com o tempo, especialmente a
partir do trabalho dos irmdos Grimm, cujas adaptacdes excluiram contetdos
considerados inadequados para criancas, como referéncias ao sexo ou a violéncia
explicita, tornando-se a base para as historias serem contadas, reescritas, encenadas
e adaptacOes cinematograficas. Essa evolu¢cdo demonstra como os contos de fadas
se adaptaram a mudancas culturais e sociais. A proporcdo que as sociedades
evoluiram, essas narrativas passaram a refletir os valores e expectativas de cada

momento histérico, o que garantiu sua longevidade e relevancia.

as obras originais de Hans Christian Andersen (como A Pequena Sereia e A Rainha da Neve), que
representam a tradigdo oral europeia e servem como uma iniciagdo simbdlica para a compreenséo de
medos primordiais, desejos ocultos e normas sociais mediante metaforas duradouras e rituais
subentendidos. Para a andlise de contos de fadas, essa literatura se apresenta como um corpus
valioso para os estudos estruturalistas, evidenciando padrdes culturais que se mantém nas
adaptacdes contemporaneas.
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No Brasil, uma literatura oral indigena j& apresentava uma rica tradicdo de
narrativas antes da chegada dos portugueses, que trouxeram os contos de fadas
europeus. Essas historias foram gradualmente incorporadas a literatura nacional,
popularizando-se em obras como Historias da Baratinha e Contos da Carochinha, de
Figueiredo Pimentel, considerado um dos precursores da literatura infantil brasileira
(MEREGE, 2010).

Assim, os contos de fadas demonstram sua universalidade e capacidade de
adaptacdo, perpetuando-se como parte essencial do patriménio cultural da
humanidade. Por meio de suas transformacdes, essas narrativas continuam a cativar
leitores e ouvintes de todas as idades, apresentando dilemas humanos atemporais e

oferecendo um espaco para o sonho e a reflexao.

2.2 Adaptacgdes e novas formas de contar histdrias através do audiovisual

O processo de adaptacdo acompanha a histéria das narrativas e pode ser
compreendido, segundo Comparato (2018), como uma transcricdo que transforma o
suporte linguistico de uma obra, preservando seu contelido enquanto 0 expressa em
uma nova linguagem. Trata-se de um movimento de recriagdo e transubstanciagéo,
no qual a esséncia do texto original € mantida, ainda que sua forma seja reorganizada
para atender as especificidades de outro meio.

Esse habito, embora comum na contemporaneidade, remonta ao século XIX,
quando os vitorianos ja adaptavam romances, poemas, pecas e outras formas
artisticas para novos suportes, pratica que, como observa Hutcheon (2013), também
caracteriza a era pés-moderna, ampliada pelas tecnologias hoje disponiveis.

Nesse sentido, as adaptacdes nunca sdo meras reproducdes. Para Hutcheon
(2013), elas constituem recriagdes que envolvem escolhas fundamentais sobre o que
preservar e o que transformar.

Comparato (2018), complementa afirmando que esse processo exige cuidado
para manter o “espirito” da obra original, mesmo quando mudancgas funcionais sao
necessarias para adequar a narrativa ao novo suporte.

Um aspecto central na adaptacdo é a transicdo entre modos narrativos.
Hutcheon (2013) argumenta que, ao passar do modo contar, tipico da literatura, para
o modo mostrar, caracteristico do audiovisual, a historia € reconstruida de maneira a

explorar diferentes sentidos. Na literatura, o engajamento do leitor ocorre no campo
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da imaginacao, guiado pelas palavras selecionadas. Ja no audiovisual, o espectador
€ capturado pela percepcao direta, que combina elementos visuais, sonoros e
performativos. Esses elementos, como gestos e musica, ndo apenas traduzem o texto
original, mas criam equivaléncias emocionais e simbdlicas que ampliam o impacto da
narrativa.

A relacdo entre literatura e cinema ocupa lugar central nesse movimento.
Desde os primérdios da sétima arte, as obras literarias foram uma das principais fontes
para roteiros e enredos, ndo apenas por oferecerem histérias ja consolidadas, mas
porque dialogavam com o imagindrio coletivo.

No caso dos contos de fadas, uma das grandes fontes de inspiracao para esse
tipo de producdo, a adaptacdo envolve a expansdo de narrativas curtas, como
Comparato (2018, p. 449) explica, “[...] a adaptagdo de um conto € um trabalho de
extensdo, de prolongar frases, descobrir intengcdes ocultas, perceber mudancas,
imaginar concepgdes e captar emog¢des ocultas num texto curto.”.

Os contos de fadas sdo especialmente propicios a adaptacédo cinematogréafica
porque possuem uma estrutura narrativa estavel. Propp (2010)2 demonstrou que suas
funcdes draméticas formam um esqueleto que pode ser reorganizado sem destruir o
enredo. O cinema potencializa essa matriz ao intensificar o maravilhoso por meio de
recursos visuais e efeitos especiais.

Na contemporaneidade, a estética da pés-modernidade valoriza o hibridismo,
a intertextualidade e o pastiche, promovendo uma aproximacao entre razéo e fantasia
(RAHDE; CAUDURO, 2007). Nesse contexto, as producdes audiovisuais apresentam
releituras que articulam elementos antigos e modernos, ressignificando mitos e
narrativas tradicionais. Essas producdes nédo se limitam a adaptar os contos classicos,
mas os complexificam por meio da exploracédo de subjetividades, dilemas morais e

construgdes narrativas hibridas, caracteristicas do pensamento contemporaneo.

2 Vladimir Propp (1895-1970) foi um folclorista e linguista russo que introduziu uma analise estrutural
das narrativas, concentrando-se ndo nos temas ou personagens, mas nas estruturas recorrentes dos
contos. Em sua obra "Morfologia do Conto Maravilhoso" (1928), ele examinou cem contos de fadas
da Russia e identificou 31 func¢des narrativas que se repetem, além de sete papéis importantes (como
herdi, antagonista, doador, auxiliar, princesa, falso her6i e mandante), demonstrando que, apesar das
variagdes superficiais, os contos compartilham uma logica interna comum. Em "As Raizes Histéricas
do Conto de Fadas" (1946), Propp fez conexdes entre esses contos e rituais de iniciacdo, bem como
com mitos antigos, expandindo sua andlise para uma perspectiva histérica e antropologica. Embora
sua obra tenha recebido pouco reconhecimento na Unido Soviética inicialmente, ela ganhou destaque
internacional apoés ser traduzida em 1958, impactando autores como Lévi-Strauss e Barthes e sendo
utilizada atualmente na literatura, cinema, jogos e séries como uma ferramenta fundamental na teoria
narrativa contemporanea.
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Segundo Ruiz (2003), estamos vivendo uma religagdo entre imaginacao e
razdo. As producgdes midiaticas recentes, ao revisitarem os contos, refletem essa
retomada da fantasia como linguagem valida para se pensar o sujeito, suas duvidas e
identidades fragmentadas.

Dessa forma, a adaptagcdo audiovisual ndo se configura apenas como um
exercicio de traducdo, mas como um processo de reconfiguracdo narrativa, no qual
as tecnologias contemporaneas desempenham papel central. Como observa
Hutcheon (2013), as adaptacdes modernas, distribuidas por mdaltiplas plataformas
como cinema, televisdo, quadrinhos e até parques tematicos evidenciam uma
crescente articulacdo entre midias e ampliam as possibilidades de exploragédo
narrativa.

Esse movimento ndo apenas potencializa a circulagcdo das historias em
diferentes suportes, mas também aponta para dindmicas de integracdo e expansao
do universo narrativo que serdo aprofundadas ao longo deste trabalho. Além disso,
tais adaptacdes oferecem oportunidades de reexaminar temas universais sob novas
perspectivas, promovendo formas mais complexas de engajamento intelectual e

emocional por parte do publico.

2.3 Os contos de fadas e as matrizes do pensamento e da linguagem

Santaella (2001, p. 369) classifica as bases comunicativas em trés matrizes: a
sonora, associada a efemeridade do som e ao ritmo temporal; a visual, vinculada a
forma e a materialidade percebida; e a verbal, relacionada a inscricao e a capacidade
de transportar o pensamento para outras fronteiras da realidade. Essas matrizes néo
sdo estagnadas; pelo contrario, interagem constantemente, como enfatiza a autora ao
afirmar que “as linguagens se irmanam, conjugam-se em um sO verbo: o milagre
humano, ser de linguagem, para a linguagem”.

Os contos de fadas, desde sua origem na oralidade até sua adaptacdo
contemporanea para o audiovisual, refletem uma profunda relagdo com as matrizes
da linguagem e do pensamento. Como destaca Santaella (2001), toda linguagem —
seja verbal, visual ou sonora — esta alicercada em principios que moldam nao apenas
a comunicagdo, mas também o pensamento humano. Essa interdependéncia revela
como 0s contos atravessaram tempos e formatos, integrando-se as diferentes

modalidades expressivas que surgiram com o avango das tecnologias.
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Como jé& citado, os contos tiveram sua trajetoria inicial na matriz sonora, através
da oralidade, mediante contadores de histéria que usavam a voz, o ritmo e 0s gestos
para criar uma experiéncia sensorial Unica, envolvendo os ouvintes em narrativas
permeadas por sons e efeitos que ultrapassavam o mero ato de contar.

Santaella (2001), citando Coker (1972), explica que o ritmo, uma caracteristica
fundamental da oralidade, opera em ciclos de acumulagéo, descarga e recuperacao,
conferindo as narrativas um movimento ciclico e dinamico que potencializa o
envolvimento emocional do publico. Além disso, o gesto complementava a matriz
sonora, criando uma dimenséo energética que ia além do auditivo.

Santaella (2001, p. 153), ressalta que as “composi¢gdes que exploram a
gestualidade sdo aquelas que colocam énfase na matéria sonora”, demonstrando a
intima relacdo entre som e movimento. Essa combinacdo fazia da contacdo de
histérias um evento sinestésico, onde diferentes sentidos eram ativados
simultaneamente, criando uma imerséo que ia além da palavra falada.

Com a introducao da escrita, 0os contos de fadas migraram para a matriz verbal.
Essa transicdo marcou uma nova fase na preservacao das narrativas, permitindo que
elas fossem registradas e compartilhadas de maneira mais ampla. Na matriz verbal,
as palavras se tornam o principal veiculo da experiéncia narrativa, organizando-se em
sistemas linguisticos que representam realidades, sejam elas concretas ou
imaginarias.

Santaella (2001, p. 262) destaca que “as palavras s6 tomam parte da
experiéncia ou tém existéncia concreta por meio de suas manifestagdes”, sublinhando
a necessidade de interacdo entre linguagem e interpretacao.

Na literatura, a narrativa adquire uma dimenséo simbdlica, como observa No6th
(2000) na obra de Santaella (2001, p. 317), ao afirmar que a narrativa é “uma agao
linguistica” que envolve autor, leitor, narrador e ouvinte. Essa caracteristica é
particularmente evidente nos contos de fadas, que, mesmo ao migrarem para a
escrita, preservaram sua capacidade de evocar imagens, sons e emog¢des no
imaginario do leitor.

Com o advento do cinema, da televisdo e, posteriormente, dos dispositivos
digitais, as narrativas dos contos de fadas passaram a operar em um regime de
linguagem hibrido, no qual as matrizes sonora, visual e verbal se articulam de modo

simultaneo e interdependente. N@o se trata apenas de uma ampliacdo técnica das
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possibilidades expressivas, mas de uma reconfiguracao das formas de producao de
sentido.

Santaella (2001) argumenta, as matrizes sd0 vasos intercomunicantes, de
modo que a logica de uma pode atravessar, tensionar e reorganizar a outra. No
audiovisual, essa interpenetragcdo manifesta-se na convergéncia entre imagem, trilha
sonora, performance e palavra, compondo uma experiéncia narrativa em que 0
simbdlico ndo é apenas narrado, mas encenado, visualizado e sonorizado. Assim, ao
ingressarem nesse ambiente hibrido, os contos de fadas ndo abandonam suas
matrizes originérias, mas passam a reorganiza-las em uma tessitura semiética mais
complexa, intensificando os processos de atualizacdo simbdlica e de identificacdo do
publico.

A reorganizacdo das matrizes no ambiente audiovisual pode ser compreendida
também através da teoria da adaptacéo, apresentada anteriormente. Para Hutcheon
(2013), adaptar implica reinterpretar uma narrativa em nova materialidade,
mobilizando cadigos distintos e produzindo diferentes modos de engajamento. Assim,
a passagem dos contos de fadas para o audiovisual ndo representa mera ampliacao
técnica, mas reconfiguracdo de seus dispositivos expressivos e de suas estratégias
de producédo de sentido. No contexto das tecnologias digitais, essa dinamica atinge
um grau ainda mais complexo com a constituicdo da hipermidia.

Segundo as ideias de Santaella (2001), os campos tradicionais de produc¢éo da
linguagem passam a convergir na formacédo de sistemas interativos que articulam
texto, imagem e som. A hipermidia intensifica essa logica intermidiatica, permitindo
diferentes percursos de fruicdo e ampliando as formas de encenac¢éo do simbdlico.

A habilidade de reinventar confirma o que Barthes (1971, apud SANTAELLA,
2001, p. 317) aponta ao afirmar que a narrativa pode ser sustentada pela linguagem
oral ou escrita, pela imagem fixa ou movel, pelo gesto ou pela combinacdo dessas
substancias. Trata-se de uma natureza estruturalmente migratéria, que explica a
permanéncia historica dos contos de fadas e sua continua atualizacdo no cenario
audiovisual contemporaneo.

Diante do exposto, é possivel observar que desde sua origem na oralidade,
passando pela escrita e chegando ao audiovisual, essas historias mostram resiliéncia
e adaptacao, preservando sua esséncia enquanto se transformam para dialogar com

novas geracoes.
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Como observa Santaella (2001, p. 381), a narrativa € “internacional, trans-
histérica, transcultural [...] como a vida”, caracteristica que evidencia sua aptiddo para
atravessar suportes e contextos historicos distintos. No caso dos contos de fadas,
essa natureza migratéria sustenta sua continua atualizacdo no cenario midiatico,
permitindo que estruturas simbolicas reconheciveis sejam reencenadas em novas

configuracdes narrativas.

2.4 A estrutura narrativa, jornada do herdi e as personagens dos contos de

fadas

Para além de seus aspectos histéricos, simbdlicos e culturais, os contos de
fadas também se organizam a partir de estruturas narrativas relativamente estaveis,
que sustentam a recorréncia de seus enredos e personagens.

Vladimir Propp (2001), em sua analise dos contos de fadas, evidencia padroes
estruturais que formam a base dessas narrativas. Ele aponta que ha cinco elementos
principais que nao variam: aspiracao ou designio (a motivacéo inicial que leva o heréi
a acao), a viagem (jornada que o herdi precisa passar), o obstaculo ou desafio (prova
pela qual o heréi passa para merecer a sua recompensa ou receber a sua redencéao),
o mediador (figura ou elemento que auxilia o herdi) e a conquista do objetivo (a
recompensa ou redencdo alcancada). Esses elementos, mesmo em suas variacoes,
sdo fundamentais para o desenvolvimento das histérias.

Propp (2001) também introduz a ideia das fun¢fes narrativas, que especificam
0S passos essenciais na progressao da acao. Segundo ele, a morfologia do conto de
fadas baseia-se em um movimento que comeca com um dano ou caréncia e culmina
em um estagio positivo, como casamento, recompensa ou redencao. Dessa forma, o
herdi sempre faz parte de um conflito inicial, que deve ser resolvido por meio de sua
jornada. Essa estrutura, como ele explica, & organizada em sequéncias que podem
variar em sua composi¢do, mas mantém a esséncia do desenvolvimento narrativo.

Essa ideia de uma estrutura universal € ampliada por Joseph Campbell (2007),
gue desenvolveu o conceito da Jornada do Herdéi. Para Campbell, todas as narrativas
misticas seguem um padréo arquetipico, € um percurso ciclico com dezessete passos
que passa por etapas de separacao, iniciacdo e retorno. Na separacéo, o heroi deixa
o mundo familiar para ingressar em uma realidade desconhecida, onde enfrentara

adversidades e provara seu valor. Durante a iniciacao, ele lida com provas que o
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transformam, tanto fisico quanto emocionalmente, e alcanca um momento psicolégico
de apoteose, um ponto de realizagdo ou recompensa. Por fim, no retorno, o heréi traz
de volta um “elixir” que beneficia sua comunidade, simbolizando o impacto positivo de
sua jornada.

Vogler (2015), ao adaptar os estudos de Campbell para a narrativa
contemporanea, sintetiza este caminho em 12 estdgios, como contemplamos na

Figura 1 na sequéncia,

Figura 1 — Passos dajornada do heréi, segundo Vogler
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Retornar ao ponto inicial ou dar inicio 8 aventura.
continuando a jomada para }
um local totalmente novo ou Travessia do primeiro limiar:
destino final. . Ato voluntério no qual o
_ herdi se compromete
| Recompensa: | com a aventura.
Fim da crise da Provagao. @
ra _ Provas, aliados e inimigos:
6. Obstaculos dificeis pelos quais
Principal ponto da historia @ 0% herois devem passar.
com muitos fios de 7 Personagens que o herdi podera
possibilidade e mudanga. ﬁpruximér;ﬁc da contar e rivais a enfrentar.
caverna sacreta:
Caminho para buscar sau
objetivo. Preparagies para
a provagao principal.

Fonte: Adaptado pela autora, a partir de Vogler (2015).

Toda histéria inicia-se num mundo comum que conta o contexto, a base e o
histérico do herdi. Na imagem da Jornada do Herdi na Figura 1 essa etapa
corresponde ao ponto inicial do percurso circular, localizado na por¢cao superior do
diagrama, e representa uma condicdo aparentemente estavel. Este lugar pode ser
apresentado como calmo, entretanto, as fontes da aventura ja se encontram la, assim

como os problemas, aguardando o momento oportuno para emergir (VOGLER, 2015).
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Segundo Vogler (2015), todo heréi precisa de problemas externos a serem
solucionados, mas também dilemas internos, como falhas de carater ou conflitos
morais. Esses elementos favorecem o desenvolvimento e o amadurecimento ao longo
da trama, sobretudo quando sdo apresentados em cenas capazes de gerar
identificagdo com o publico, revelando ao herdi questdes de carater universal.

Apls a apresentacdo do mundo comum, o herdi recebe um chamado a
aventura que pode manifestar-se de diversas formas: uma mensagem, um
pressentimento, uma inquietacdo ou qualquer outro elemento catalisador que
impulsione a narrativa.

O chamado funciona como o primeiro deslocamento simbdlico ao longo do
percurso, rompendo a estabilidade inicial do mundo comum. No entanto, esse
chamado ndo é necessariamente aceito de imediato. O heréi pode recusa-lo por
medo, inseguranca ou apego ao conhecido. Vogler adverte que essa recusa pode
acarretar uma espécie de castigo ao heréi: “Uma Recusa do Chamado insistente pode
ser desastrosa. Na Biblia, a mulher de L6 é transformada num pilar de sal ao recusar
o Chamado de Deus para deixar a casa em Sodoma e nunca olhar para tras”
(VOGLER, 2015, p. 116).

A recusa tende a provocar declinio ou estagnacéao, até que o heréi se depare
com a figura que o reconduzira ao seu destino: o Mentor; personagem que muitas
vezes pode ser apresentado como a figura de um ancido que oferece conselhos,
treinamento ou mesmo um auxilio magico. Na representacao visual da jornada, o
encontro com 0 mentor marca uma etapa intermediaria fundamental antes da
travessia definitiva para o mundo especial. Embora em muitas histérias o vinculo entre
herdi e mentor seja positivo, Vogler (2015) observa que nem sempre essa relacdo é
isenta de conflitos; ha mentores que desapontam ou mesmo traem o heroi.

Ao aceitar o chamado e contar com o auxilio do mentor, o protagonista faz a
passagem do primeiro limiar, ou seja, ele passa a fronteira do mundo comum ao
desconhecido, um mundo especial, um ponto de virada na historia do personagem.
Na imagem, essa travessia é representada pela passagem do eixo superior (mundo
comum) para a metade inferior do circulo (mundo especial), indicando uma mudanca
qualitativa na experiéncia do heroi.

Conforme Vogler (2015, p. 213), “n&o raro, uma combinag¢ao de acontecimentos
externos e escolhas internas impulsionara a histéria [...]". Esta nova experiéncia pode

ser até mesmo assustadora para o heréi e apresentar um contraste ao que antes fora
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apresentado na histéria. E a partir deste momento, com inicio das provas, que vém
para prepara-lo para provacdes que ainda virdo. Pode ser até mesmo que este mundo
seja marcado pela presenca de um vildo ou pela ameaga de uma “sombra” arquetipica
e como o herai ira lidar com isso é parte das suas provas. Neste estagio, também sao
apresentados aliados e inimigos.

Depois de terem se adaptado ao mundo especial, o heréi prossegue em busca
do seu objetivo. Neste caminho, denominado de aproximacgdo da caverna secreta,
encontra-se, segundo Vogler (2015), outra zona misteriosa com provas proprias. Esta
etapa da jornada pode ser um periodo no qual o personagem ird se preparar para a
provacao.

Essa etapa, considerada pelo autor o nucleo da transformacéo heroica e na
Figura 1, ocupando o ponto mais baixo do percurso circular, simbolizando 0 momento
de maior risco e instabilidade, exige que o protagonista “morra” para renascer. A morte
pode ser literal ou simbdlica, representando o enfrentamento de medos, a superacéo
de traumas, o fim de relacionamentos ou a ruptura com aspectos da propria
personalidade. Trata-se do evento central do Segundo Ato, momento em que o heradi
pode testemunhar ou provocar uma morte.

De acordo com Vogler (2015, p. 165):

[...] o tipo mais comum de Provacgéo € uma espécie de batalha ou confronto
com uma forca adversaria, que pode ser um vilao mortifero, antagonista,
oponente ou mesmo uma forca da natureza. Uma ideia proxima para
abranger todas as possibilidades é o arquétipo da Sombra. Um vildo pode ser
um personagem externo, mas, num sentido mais profundo, o que todas essas
palavras representam séo as possibilidades negativas do préprio heréi. Em
outros termos, o maior adversario do heroi é sua prépria Sombra.

Nos mitos, essa provacédo simboliza a morte do ego e a transcendéncia das
fronteiras anteriores do “eu”. Em muitas narrativas, o heréi arrisca-se pelo bem
coletivo, conquistando legitimamente o titulo de heréi. Superando o desafio, vem a
recompensa, que pode se manifestar sob diferentes formas: um objeto valioso, um
conhecimento revelador, um novo amor ou a sensacao de vitoria e realizacédo. Pode
ser acompanhada por cenas de celebracao, epifanias e mudancas de percepcao.

Apés a provacao e a recompensa, o heroi pode escolher permanecer no mundo
especial ou voltar para o0 mundo comum. Esse deslocamento, representado
visualmente pelo arco ascendente do diagrama, indica o inicio do terceiro ato da

narrativa. Esse retorno, conforme Vogler (2015), representa psicologicamente a
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aplicacdo prética das licdes aprendidas. Trata-se de mais um ponto de virada, que
conduz ao terceiro ato e pode provocar nova mudanga no rumo da narrativa,
conhecida também como crise postergada, a qual coloca a histéria em direcdo ao
desfecho e leva o herdi a um novo momento de morte e ressurreicdo. Esse estagio,
também chamado de purgacdo e purificagcdo, deve deixar evidente que o heroi
passou, de fato, por uma transformacao.

Na Figura 1, trata-se da Gltima grande prova antes do fechamento do ciclo. E o
climax da jornada. Em alguns casos, o herdi pode até morrer nesse momento,
permanecendo, contudo, vivo na memodria dos que ficaram, como exemplo e
inspiragéo., carregando as licdes que ele transmitiu.

Esse momento também pode revelar se o herdi assimilou ou ndo a licdo de
mudanca, exigindo que escolha entre seguir os caminhos antigos ou assumir
plenamente a nova identidade. Seu propdésito é gerar uma catarse, processo de
libertagdo emocional que pode se manifestar em risos ou lagrimas, e evidenciar o
crescimento do personagem dentro de seu arco narrativo.

Vogler (2015, p. 322) adverte, porém: “a ressurreicado pode ser um potencial
passo em falso para um herdi em retorno que esteja passando por uma ponte estreita
de um mundo para o outro.” Por isso, a apresentacdo de uma prova final € essencial
nesse estagio, geralmente marcada por um sacrificio do herdi, como abandonar um
habito ou crenca antiga, demonstrando assim que aprendeu cada licdo e se
transformou.

Por fim, o her6i segue adiante com a sensacao de estar iniciando uma nova
vida. O verdadeiro heréi retorna com o elixir do mundo especial, algo que possa ser
partilhado com os demais ou que cure a “terra ferida”. Essa etapa final, que fecha o
percurso circular representado na imagem, reafirma a logica de completude da
jornada, e cerrando-a.

De acordo com Vogler (2015) aponta dois possiveis formatos de concluséo: a
forma circular, que transmite uma nocao de fechamento e completude, ou o final
aberto, no qual permanecem gquestdes sem resposta, ambiguidades e conflitos néo
resolvidos. No universo dos contos de fadas, essa etapa frequentemente se
materializa na reestruturacao da familia despedagada, conduzindo ao tradicional “final
feliz”.

O autor, também descreve a Jornada do Her6i como uma estrutura flexivel, que

pode ser moldada para atender as necessidades de diferentes historias. Ele enfatiza
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gue os avancos da jornada nao precisam ser seguidos rigidamente, mas os valores e
arquétipos subjacentes permanecem consistentes. O herdi, seja em um conto de
fadas ou em uma narrativa moderna, € uma figura que simboliza a experiéncia
humana universal de superacéo e crescimento.

Os desafios enfrentados pelo heréi muitas vezes refletem questdes
psicolégicas profundas, além de dificuldades fisicas. Esses momentos de crise sédo
importantes para o desenvolvimento do personagem, permitindo-lhe confrontar seus
medos, redefinir seus valores e transforma-lo.

Como esclarece Campbell (2007), o heréi que completa sua jornada ndao obtém
apenas uma recompensa externa, mas também renasce como um novo ser,
carregando as marcas de sua transformacao.

Nos contos de fadas, a Jornada do Her6i é uma estrutura recorrente que
organiza o desenvolvimento das tramas e define o papel dos personagens. Elementos
como o “chamado a aventura”, auxilios magicos e provas a serem superadas estao
presentes em narrativas classicas e contemporaneas. Essa estrutura, como mostram
Propp (1984), Campbell (2007) e Vogler (2015), transcende fronteiras culturais e
temporais, refletindo aspectos universais da experiéncia humana.

Além disso, a flexibilidade da Jornada do Heréi permite que ela seja adaptada
a diferentes contextos e midias, ampliando sua relevancia. Nas narrativas modernas,
como as adaptacBes de contos para o audiovisual, essa estrutura permanece servindo
como base para histérias que exploram temas de transformacédo, identidade e
redencdo. Ao conectar o herdi com o publico, uma jornada simboliza a capacidade
humana de superar adversidades e encontrar propésito na vida.

Embora a Jornada do Herdi, sistematizada por Joseph Campbell e reelaborada
por autores como Christopher Vogler, seja amplamente utilizada como ferramenta de
analise e construgdo narrativa, ndo se trata de um modelo exclusivo. Ao longo das
tltimas décadas, surgiram outros estudos, especialmente aqueles voltados a
representacdo das experiéncias femininas nas narrativas. Nesse contexto, destaca-
se a proposta de Maureen Murdock (2022) que desenvolve o conceito da Jornada da
Heroina. Conforme apresentado pela autora, esse percurso simbdlico enfatiza
processos de fragmentacéo, reconciliagdo e integracdo do feminino, deslocando o
foco da conquista externa para a cura interna e a recomposicéo identitaria. A mencéo

a essa vertente ndo visa substituir o modelo classico da jornada heroica, mas
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reconhecendo a coexisténcia de outras formulac¢des tedricas no campo dos estudos
narrativos derivadas dos estudos de Campbell.

No ambito da construcdo narrativa, as personagens ocupam papel central ao
serem construidas como representacdes simbdlicas da experiéncia humana, com
seus desejos, conflitos e transformagoes.

Pallottini (1989), fundamentando-se em Aristoteles, define as personagens
como imitacbes da vida humana, criadas para sustentar o desenrolar da acéo
narrativa. Para a autora, a verossimilhanca constitui elemento essencial desse
processo, uma vez que a personagem precisa apresentar semelhanca com aquilo que
0 publico reconhece como proprio do ser humano; somente assim torna-se possivel
estabelecer uma relacdo afetiva e simbolica com ela, despertando sentimentos como
empatia, terror ou piedade no espectador ou leitor.

A verossimilhanca ndo implica perfeicdo, mas sim a coeréncia interna do
personagem e sua capacidade de reflexdo as contradicdes da natureza humana.
Pallottini (1989) sugere que os conflitos internos de um personagem, suas vontades e
contra vontades, medos e ambicfes, sdo fundamentais para o seu desenvolvimento,
por serem esses choques que a tornam dindmico e humano. Essa abordagem é
especialmente relevante ao analisar personagens como heradis, anti-herais e herois de
si mesmos, que representam diferentes aspectos e avancos da transformacao
pessoal.

Nos contos de fadas, o herdi é uma tradicdo associada a virtude, ao triunfo
sobre 0 mal e a superacao de obstaculos. Campbell (2007) define o0 mocinho como
aguele que consegue transcender suas limitacbes pessoais e atingir um estado de
realizacdo universal. Ele € uma figura que inspira, pois suas aspiracoes e desafios
refletem os desejos e dificuldades humanas mais profundas.

Vogler (2015, p. 73) amplia essa visdo ao destacar que ndo sdo apenas
modelos de virtude, mas personagens complexos, movidos por motivagdes universais,
como o desejo de ser amado, a busca por justica ou a necessidade de corrigir erros.
Ele observa que “os herois também devem ser seres humanos unicos, em vez de
criaturas estereotipadas ou deuses de mentira, sem maculas ou imprevisibilidade”.
Isso os tornam acessiveis ao publico, pois representam tanto o ideal a ser realizado
guanto as falhas e vulnerabilidades que todos compartilhamos.

Embora o herdi seja frequentemente idealizado, o anti-herai reflete os aspectos

mais sombrios e contraditorios da condigdo humana. Vogler (2015) explica que o anti-
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herdi ndo € o oposto do herdi, mas uma variacéo dele. Ele pode agir como um heroi
convencional, mas carrega tracos céticos ou tortuosos que desafiam as expectativas
do publico. Em outros casos, o anti-her6i € uma figura tragica, cujas acdes sdo
moralmente questionaveis, mas que evocam ainda assim empatia.

Esses personagens, para Pallottini (1989), enfrentam frequentemente conflitos
internos profundos, como o orgulho e a soberba. Mesmo quando é repreensivel, sua
busca por redencéo ou autoaceitacdo pode torna-los fascinantes e ressonantes para
0 publico. O anti-heradi é, portanto, um simbolo da luta interna entre luz e sombra, do
fracasso em superar demonios internos e da possibilidade de transformagé&o, mesmo
que tardiamente.

O herdi de si mesmo é aquele que decide enfrentar suas fraquezas e traumas
para alcancar uma vida renovada e plena.

Bacaro (2009) descreve essa figura como alguém que rompe com o ciclo de
vitimizacdo e escolhe enfrentar suas dores e vicios, adotando o perdéo, a coragem e
a sabedoria como guias para reconstruir sua dignidade e encontrar a paz interior. Esse
tipo de personagem nao busca necessariamente salvar o mundo, mas sim transformar
a simesmo, uma jornada que, por suas consequéncias, ressoa profundamente com o
publico.

Esse conceito € especialmente relevante em narrativas contemporaneas, como
as adaptacOes de contos de fadas que exploram personagens complexos. Herdis de
si mesmos desafiam a dicotomia tradicional entre bem e mal, propondo uma viséo
mais nuancada da experiéncia humana e da possibilidade de redencéao.

Nos contos de fadas tradicionais, as personagens sao frequentemente planas,
representando uma qualidade Unica, como bondade ou maldade. Essa simplicidade
serviu ao proposito didatico dessas histérias, que buscavam ensinar licbes morais
claras. No entanto, nas narrativas contemporaneas, 0 publico espera personagens
mais redondos e complexos, que reflitam a ambiguidade da vida real. Essas figuras
tornam-se espelho para o espectador, ajudando a compreender suas proprias
contradi¢cOes e a considerar a possibilidade de mudanca.

Conforme Pallottini (1989, p. 80), “a existéncia de varios vetores no ser
humano, a complicagao psicologica, a complexidade da alma do homem” sao
elementos que tornam uma personagem rica e envolvente. Essas caracteristicas sao
possiveis na criacdo de personagens que ndo sédo simplesmente herdis nem vildes,

mas sim dinamicas de luz e sombra.
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Herdis e anti-herois, embora distintos, compartilham a capacidade de refletir
sobre as nuances da condicdo humana. Enquanto o primeiro representa a aspiracao
a virtude, o segundo explora os desafios e falhas que muitas vezes impedem essa
conquista. Ambos, no entanto, sdo simbolos de transformacao em diferentes estagios:
o herdi como ideal de superacédo e o anti-heréi como a luta continua para reconciliar
contradi¢des internas.

O herdi de si mesmo representa o ponto de convergéncia dessas figuras, pois
ele ndo enfrenta apenas o mundo externo, mas também aceita e transforma suas
proprias sombras. Essa jornada interna ndo apenas enriquece a nharrativa, mas
também oferece ao publico uma mensagem poderosa de autoconhecimento e
superacdo. No contexto dos contos de fadas, essas figuras expandem as
possibilidades narrativas, desafiando o publico a reconsiderar conceitos tradicionais
de bem, mal e redencgéo.

A seguir, um mapa mental para exemplificar a categorizacdo dos personagens

heroicos a partir de autores como Campbell, Vogler e Bacaro:
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Figura 2 — Mapa mental: tipos de herdis

Tipos de
Herdis

Possuem um forte toque de ceticismo ou

uma qualidade tortuosa. (Vloger, 2015)

Anti-heroi Ganha a simpatia do publico. (Vioger, 2015)

N&o €& o oposto do herdi, mas um tipo
especifico de herdi, que pode ser fora
da lei ou vilao. (Vioger, 2015)

Seres humanos uUnicos. (Vlioger, 2015)

Herdis devem ter qualidades, emocgoes e
motivacoes universais que todos
experimentamos em um momento ou outro da
vida. (Vloger, 2015)

Homem ou mulher que conseguiu vencer
suas limitacoes. (Campbell, 2007)

Representa qualquer ser humano que se
cansa da vida de sofrimento ou de alma
inquieta. (Bacaro, 2009)

Aquele que decide lidar com suas
frustragdes, que resolve remover do seu
interior todo ressentimento e demais
tendéncias odiosas. (Bacaro, 2009)

Usa do perdao e da coragem para curar
a consciéncia e a alma. (Bacaro, 2009)
Fonte: Adaptado pela autora a partir de Campbell (2007), Vogler (2015) e Bacaro (2009).

O mapa fornece uma sintese visual das principais caracteristicas que definem
os trés tipos de personagens considerados: Heroi, Anti-Her6i e Her6i de Si Mesmo.
Cada categoria esta vinculada a conceitos e caracteristicas essenciais que ajudam a
compreender suas nuances e pape€is narrativos, especialmente no contexto dos

contos de fadas e narrativas mais amplas.
2.5 Arquétipos e a estrutura simbdlica do processo de individuacao

Os contos de fadas, desde sua origem, tém sido reconhecidos como narrativas
carregadas de significados simbdélicos, transmitidos ao longo do tempo e continuam a
fascinar leitores, ouvintes e espectadores. De acordo com Von Franz (1990), os
contos sdo compostos por significados psicolégicos que se manifestam por meio de
figuras e eventos simbolicos. Esses elementos representam processos psiquicos do
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inconsciente coletivo e podem ser entendidos como arquétipos em sua forma mais
simples, plena e concisa.

Jung (2000), ao abordar o conceito de arquétipo, define-o como imagens
substanciais do imaginario humano que influenciam fantasias, sonhos e até
comportamentos individuais. Os arquétipos simbolizam qualidades humanas de forma
universal, transcendendo culturas e épocas. Para ele, o arquétipo ndo € apenas uma
criacao individual, mas uma manifestacdo do inconsciente coletivo, uma camada
psiquica universal que todos os seres humanos compartilham. Enquanto Freud
associava o inconsciente aos contetdos reprimidos ou esquecidos de carater pessoal,

Jung amplia essa concepgao ao propor que:

[...] uma camada mais ou menos superficial do inconsciente é
indubitavelmente pessoal. [...] Este, porém, repousa sobre uma camada mais
profunda, que ja ndo tem sua origem em experiéncias ou aquisicdes
pessoais, sendo inata. Esta camada mais profunda é o que chamamos
inconsciente coletivo. Eu optei pelo termo ‘coletivo’ pelo fato de o inconsciente
nao ser de natureza individual, mas universal; isto é, contrariamente a psique
pessoal, ele possui conteidos e modos de comportamento, 0s quais séo [...]
0s mesmos em toda parte e em todos os individuos. [...] Constituem, portanto,
um substrato psiquico comum de natureza suprapessoal que existe em cada
individuo” (JUNG, 2000, p. 15).

Na citacdo, o autor destaca que o inconsciente coletivo contém modos de
comportamento que sdo essencialmente os mesmos em todos os individuos. Isso
remete ao conceito de arquétipos, 0s quais sado padrdes primordiais de experiéncia
humana que emergem nas narrativas, mitos e sonhos, evidenciando essa estrutura
psicol6gica comum. Refor¢cando, dessa forma, a ideia de que opera em um nivel mais
profundo do que a consciéncia individual.

Assim sendo, os arguétipos moldam ndo apenas 0s mitos e histdrias, mas
também influenciam as decisGes, comportamentos e percep¢des das pessoas. O

autor ainda destaca que:

Outra forma bem conhecida de expressao dos arquétipos é encontrada no
mito e no conto de fadas. [...] Aqui, no entanto, se trata de formas cunhadas
de um modo especifico e transmitidas através de longos periodos de tempo.
O conceito de ‘archetypus’ sé se aplica indiretamente as représentations
collectives, na medida em que designar apenas aqueles contetdos psiquicos
gue ainda ndo foram submetidos a qualquer elaboracéo consciente. [...] O
arquétipo representa essencialmente um contetdo inconsciente, o qual se
modifica através de sua conscientizagdo e percepgdo, assumindo matizes
gue variam de acordo com a consciéncia individual na qual se manifesta”
(JUNG, 2000, p. 17).
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Com isso, Jung salienta que essas narrativas preservam e transmitem padroes
psicoldgicos universais ao longo do tempo. O autor destaca ainda que os arquétipos,
ao se manifestarem nos mitos e contos, passam por uma estruturacdo simbolica ao
longo da histéria, 0 que o0s tornam mais compreensiveis e assimilaveis pela
consciéncia humana.

A vista disso, os contos atuam como meio de ensinamentos que influenciam o
inconsciente do leitor ou ouvinte. Ao estabelecer uma relacdo simbodlica com a
narrativa, o individuo absorve valores que julga significativos e o0s transporta para sua
propria vida. Assim, 0 arquétipo presente nas personagens desperta uma conexao
emocional e afetiva, gerando impacto tanto psicolégico quanto cultural.

Nas narrativas, os arquétipos cumprem funcfes essenciais, sendo manifestos
de forma fixa ou temporaria para produzir efeitos especificos na histéria e do préprio
herdi com sua jornada. Entre os arquétipos mais recorrentes, segundo Vogler (2015,
p. 63) estéo:



Figura 3 - Arquétipos recorrentes segundo Vloger

Arquétipo do herdi

Representa aquele que se dispde em favor dos outros para proteger e servir.
Também é aquele que pode superar barreiras em busca pela identidade e totalidade
do ego. Estimulados por impulsos que todo e qualquer individuo possa entender,
aprender e amadurecer,

Arquétipo do mentor

Comumente, este arquétipo representa personagens que ajudam ou treinam e
guiam o heréi e possuem sabedoria. Mentores também podem ofertar presentes
importantes aos herdis. Podem até mesmo exercer o papel de consciéncia do
heroi, quem sempre o ampara, o motiva e ajuda a se recompor. Entretanto, pode
existir dentro da narrativa um mentor sombrio, que atrai o heroi para o perigo;

Arquétipo do guardido do limiar

Pode apresentar-se como uma figura neutra ou até mesmo de obstaculos, como
brutamontes, ma sorte, opressores, mas podem ser facilmente vencidos e até
mesmo transformados em aliados. Além, podem representar deménios internos:
neuroses, cicatrizes, vicios, dependéncias, dentre outros. Estdo sempre
presentes com o intuito de testar o heréi em sua jornada;

Arquétipo do arauto

Representa desafios e mudancas significativas e necessarias. Este arquétipo
pode ser representado por uma personagem ou uma forga, um telegrama, uma
ligacdo ou noticia. Até mesmo um mentor pode agir como arauto;

Arquétipo do camaleao

Um arquétipo ambiguo e poderoso que podem ser figuras positivas ou
negativas, mas um estimulante de mudanca. Representa-se em personagens
“duvidosas” quanto a fidelidade ou em que lado esta. O préprio heréi pode ser
camaledo em situagdes que precisa escapar. Podem também fazer parte de
mentores e picaros;

Arquétipo da sombra

E a representatividade do lado obscuro, dos aspectos n3o expressos ou
rejeitados/reprimidos do interior dos individuos. Até mesmo traumas, culpas,
medos, maus habitos e vulnerabilidade. Entretanto, algumas sombras podem ser
transformadas para atuar como forga positiva;

Arquétipo do aliado

Pode ser representado por um companheiro, parceiro e/ou consciéncia que

sempre esta ao lado do heroi;

Arquétipo do picaro

Designado para incorporar travessuras e desejos de mudangas.

Fonte: Adaptado pela autora, a partir de Vogler (2015).
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Vogler (2015) reforgca que esses arquétipos residem dentro de todos nos,
representando partes da personalidade que precisam ser integradas para alcangar um
equilibrio interior. Assim, os contos de fadas conduzem o leitor ao mundo do
inconsciente coletivo. Esse mergulho simbdlico proporciona um espaco para explorar
aspiracdes e conflitos internos, auxiliando o individuo a encontrar sentido em sua
propria jornada.

Von Franz (1990) destaca que:

Quando se contam histérias de fadas para as criancas, elas se identificam
ingénua e imediatamente e captam toda a atmosfera e sentimento que a
histéria contém. [...] O conto oferece um modelo para a vida, um modelo
vivificador e encorajador que permanece no inconsciente contendo todas as
possibilidades positivas da vida.” (VON FRANZ, 1990, p. 56).

A autora afirma que essas historias oferecem modelos de vida, ou seja,
histérias que servem como exemplos para a jornada humana. Esses modelos nédo
apenas ilustram desafios e dificuldades, mas também apontam possibilidades de
superacao e crescimento. Por isso, ao acompanhar a jornada dos personagens, a
crianca internaliza a ideia de que as dificuldades podem ser superadas, que a
transformacao € possivel e que existe um caminho para o amadurecimento e a
realizacéo pessoal.

O poder dos contos reside, portanto, numa capacidade de restaurar a coragem
e a esperanca dos individuos, preparando-os para enfrentar desafios e buscar
resultados. Para Propp (2001), essa busca culmina na recompensa do heréi ao
cumprir sua jornada.

Von Franz (1990) ilustra essa conexdo simbdlica ao citar um costume dos
aborigenes australianos: diante de dificuldades no cultivo, as mulheres se dirigem ao
arrozal e narram o mito de sua origem, para revigorar espiritualmente a plantacao.
Segundo a autora, revisitar esses mitos permite que sujeitos compreendam melhor
suas razoes de viver, o que influencia diretamente sua disposi¢céo diante da vida.
Assim, funcionam como um combustivel para a alma, incentivando os espectadores a
acreditarem na realiza¢do de sonhos.

Nesse sentido, Coelho (2012) destaca que essas narrativas envolvem imagens
ou processos de busca pela unidade interior, representando experiéncias éticas,

sociais e existenciais que vém sendo revividas desde os primdrdios da humanidade.
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Dessa forma, a Jornada do her6i pode ser interpretada como uma
representacédo da busca humana por realizacéo e transformacao. Ao explorar essas
narrativas e arquétipos, os contos de fadas reafirmam seu papel atemporal de inspirar
e motivar os individuos a enfrentarem seus proprios desafios e se tornarem
protagonistas de suas historias.

A relacdo entre a Jornada do Her6i de Campbell e os Arquétipos, proposto por
Jung e abordado por Vogler, € de mutua implicac&o: a jornada é o percurso simbolico
gue estrutura o processo de individuacao, enquanto os arquétipos representam forcas
internas que moldam esse trajeto, principalmente em se tratando dos personagens.
Nesse sentido, a narrativa ficcional torna-se uma metéfora, um espelho das
transformacdes interiores que todo sujeito, potencialmente, vivencia em seu caminho.

Para Jung, o processo de individuagao € “o desenvolvimento do individuo como
ser distinto e indivisivel.” (JUNG, 2011, p. 173). Essa trajetéria exige que o ego, a
consciéncia, entre em contato e integre contetdos do inconsciente pessoal e coletivo.

A Jornada do Herdi, tal como sistematizada por Campbell (2007), dramatiza
essa travessia: o herdi, confrontado com o chamado a aventura, deixa o mundo
conhecido (o ego) e adentra o territorio do desconhecido (o inconsciente), onde
encontra aliados, inimigos, provagdes e recompensas, culminando num retorno
transformado.

Os arquétipos desempenham papel importante nesse percurso. Manifestam-se
simbolicamente sob a forma de personagens-tipo como o mentor, a sombra, 0
guardido do limiar, entre outros, que funcionam como representacdes internas do
proprio heroi. Christopher Vogler (2006), ao adaptar Campbell para a escrita de
roteiros, ressalta que esses arquétipos estruturam tanto a progressao da histéria
guanto a evolucao interior do protagonista.

A Sombra representa 0s aspectos que o individuo rejeita ou teme em si mesmo.
Confronta-la n&o significa apenas enfrentar um inimigo externo, mas integrar
conteudos reprimidos da sua prépria personalidade, do seu eu interior. Esta, € uma
etapa essencial do processo de individuagdo. Como destaca Jung (1981, p. 265), “o
encontro com a Sombra € a obra-prima da individuagao”, pois esse enfrentamento
interno possibilita ao individuo avancar rumo a uma consciéncia mais plena de si
mesmo.

Nesse contexto, a Jornada do Herdi ndo € apenas uma estrutura narrativa

funcional, mas uma configuragdo simbdlica dos individuos. Como observa Anaz
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(2020, p. 255), “os arquétipos sao padrdes psiquicos universais que estruturam a
experiéncia humana e se manifestam nas narrativas como personagens”. Eles atuam
como guias do processo de transformacéo, que moldam nossos comportamentos,
emocoes e interpretacdes da realidade, mesmo sem que tenhamos plena consciéncia
disso, proporcionando ao herdi, e ao espectador, a possibilidade de vivenciar
simbolicamente a reconciliagdo de seus opostos e o0 amadurecimento.

As séries televisivas contemporaneas, com sua estrutura episddica e
prolongada, oferecem terreno fértil para aprofundar e expandir essa jornada.
Personagens como Rumplestiltskin, em Once Upon a Time, encarnam multiplos
arquétipos ao longo da narrativa, demonstrando a complexidade do processo de
individuacdo. Seu arco narrativo evidencia como mitos e simbolos funcionam como
condutores de transmissdo de saberes psicolégicos e existenciais, revelando, por
meio da ficcdo, os processos internos de transformagdo e autoconhecimento
vivenciados pelo individuo.

Assim sendo, ao abordar a Jornada do Heréi em articulagdo com os arquétipos,
compreende-se que ndo se trata apenas de contar uma histéria envolvente, mas de
acessar, por meio da narrativa, 0s processos internos mais essenciais do ser humano.
O her6i somos todos nd6s em busca de um centro interior, de um sentido que reconcilie

nossas multiplas vozes e nos torne, enfim, inteiros.
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3 A FUNCAO TRANSFORMADORA DAS NARRATIVAS NO CONTEXTO
MIDIATICO

A narrativa, como forma de organizacdo simbdlica da experiéncia humana,
constitui uma das mais antigas estratégias de aprendizagem e formacao subjetiva.
Dentro desse vasto universo narrativo, os contos de fadas ocupam um lugar singular
por sua poténcia arquetipica, simbdlica e transformadora. A proposta deste capitulo é
explorar a funcdo formativa dos contos de fadas sob uma perspectiva voltada nao

apenas a infancia, mas ao sujeito em suas multiplas fases da vida.

3.1 Os contos e a construcao de valores

A literatura infantil, especialmente os contos de fadas, constitui um instrumento
potente no desenvolvimento intelectual, emocional e moral das criangas, sendo
marcada por sua expressividade ludica e simbdlica. Ao ouvir ou ler essas historias, a
crianca, que futuramente se tornara um individuo adulto, estabelece relacdes consigo
mesma, com 0 outro e com o mundo ao seu redor, constituindo-se como sujeito social
e ideoldgico. Essa dinamica é potencializada pela verossimilhanca, elemento que
facilita o reconhecimento entre o universo simbdlico da narrativa e as situacdes do
cotidiano.

Segundo Fiorin e Savioli (2007), € durante o jogo da linguagem que a
personagem se materializa, ganhando vida na imaginagéo do receptor, possibilitando
processos de assimilacdo capazes de contribuir para o discernimento entre o certo e
o errado.

Como visto no capitulo anterior, os contos antecedem o registro escrito e tém
suas raizes na oralidade popular, circulando por geracbes como formas de
preservacdo da memoria coletiva e transmissdo de saberes ancestrais. Ndo se
tratavam, portanto, apenas de narrativas para entreter, mas de dispositivos culturais
complexos, que ensinavam modos de vida, estratégias de sobrevivéncia e valores
partiihados por diferentes comunidades. Nessa perspectiva, os contos de fadas
operam por meio do simbolismo, ou seja, sua pedagogia ndo se da em forma de licbes
explicitas, mas através da encenacgéo arquetipica de conflitos humanos universais que
abordam temas como perda, medo, ambi¢cdo, coragem, amor e redencdo, que

atravessam o ciclo de vida de todos os sujeitos.
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Conforme Bettelheim (2007),

Através dos séculos (quando ndo dos milénios) durante os quais os contos
de fadas, sendo recontados, foram-se tornando cada vez mais refinados e
passaram a transmitir ao mesmo tempo significados manifestos e encobertos
- passaram a falar simultaneamente a todos os niveis da personalidade
humana, comunicando de uma maneira que atinge a mente ingénua da
crianga tanto quanto a do adulto sofisticado (BETTELHIM, 1992, p. 6).

Sendo assim, 0s contos permitem que seus significados ressoem de formas
distintas conforme a etapa de maturidade e a vivéncia do leitor.

Nesse contexto, a leitura se apresenta como ferramenta central na construcao
do conhecimento e no desenvolvimento de competéncias éticas. Ler contos,
especialmente em idades precoces, favorece ndo apenas o acesso ao imaginario,
mas também a compreenséao simbolica de valores. Os personagens e suas jornadas
propiciam a oportunidade de experimentar, em um plano simbélico, dilemas morais e
afetivos, sendo essa vivéncia fundamental para o amadurecimento ético.

Corso e Corso (2006), a partir de uma leitura psicanalitica influenciada por
Bruno Bettelheim, afirmam que a permanéncia dos contos de fadas mesmo em
tempos de avancgos tecnoldgicos reside na sua capacidade de simbolizar conflitos
psiquicos inconscientes. Para os autores, € ingénuo acreditar que haja apenas uma
interpretacdo possivel para essas histérias, pois cada crianca € Unica e, em sua
singularidade, utiliza os contos de acordo com sua necessidade psiquica. A fantasia,
nesse caso, ndo € um devaneio escapista, mas um campo simbolico de resolucéo de
conflitos, elaboracao de identidade e entendimento da realidade.

Ao longo da vida, as narrativas simbdlicas dos contos de fadas continuam a
exercer sua funcdo formativa, sendo constantemente ressignificadas a partir das
novas experiéncias vividas pelo sujeito. Como apontam Moraes e Pacheco (2023), na
vida adulta, os personagens de histérias ficticias, muitas vezes oriundos dos contos
de fadas revisitados, tornam-se metaforas acessiveis para o individuo ao entrar em
contato com suas vivéncias. A identificagdo com essas figuras narrativas ndo € um
ato passivo, mas uma forma ativa de elaborar sentimentos, valores e dilemas internos.
Trata-se de um processo que adentra o campo do autoconhecimento e da
reconstrucao subjetiva. Assim, personagens como herois em crise, vildes redimidos
ou anti-heroinas ambivalentes funcionam como espelhos simbdlicos onde o adulto

pode projetar, explorar e integrar aspectos de sua propria identidade.
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Destacam Piccinin e Hirsch (2012), o resgate das imagens e estruturas
narrativas dos contos de fadas nas midias contemporaneas favorece a atualizagédo
simbdlica dessas narrativas, permitindo que continuem a dialogar com as inquietacées
e complexidades do sujeito contemporaneo.

Essa perspectiva é ampliada quando se considera a dimensdo moral dos
contos, valores que emergem nessas narrativas como a coragem, lealdade, sacrificio,
humildade, justica e perddao ndo sdo impostos de forma normativa, mas surgem das
escolhas e consequéncias vividas pelas personagens.

Figueiredo (2017) observa que revisitar essas narrativas € reencontrar a
infancia ndo como tempo cronoldgico, mas como um espaco simbdlico onde valores
podem ser revistos e sentidos de maneira renovada. Nesse contexto, 0s contos
transcendem a infancia e tornam-se campos de experimentacdo simbdlica nos quais
0 sujeito adulto pode revisar principios e projetar alternativas existenciais. O
maravilhoso, o drama, a superacdo e o mistério contidos nesses textos fazem com
gue o leitor, seja ele crianca ou adulto, se emocione, reflita e, acima de tudo, aprenda.

Esse potencial simbdlico dos contos de fadas encontra novas formas de
expressao por meio das midias audiovisuais. Como afirmam Piccinin e Hirsch (2012),
vivemos um tempo em que razao e imaginacao voltam a se articular de modo sensivel
e produtivo, especialmente nas narrativas que revisitam os mitos e contos tradicionais
com novos significados. Ao serem adaptadas para séries e filmes, essas historias
funcionam como metéforas que ajudam o sujeito pdés-moderno a lidar com a
fragmentacao identitaria e a buscar sentido em meio ao excesso de informacdes e
incertezas existenciais. Tais narrativas atualizam a fun¢éo formativa do imaginario,

integrando elementos classicos com dilemas contemporaneos.

3.2 Temas, figuras e simbolismo nos contos de fadas

Os contos de fadas operam em multiplos niveis de significacdo, sendo
estruturados por temas e figuras que se entrelagam para dar sentido as narrativas. A
tematizacao e a figurativizacdo sao, portanto, dois niveis essenciais na construcéao do
sentido. As figuras desempenham uma funcao representativa, ao criarem imagens de
mundo na narrativa, enquanto os temas cumprem um papel interpretativo, buscando

explicar, através dessas imagens, aspectos fundamentais da existéncia humana.
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Como destacam Fiorin e Savioli (2007), os textos literarios, especialmente os
mais densos simbolicamente, podem comportar diversas leituras, pois as mesmas
figuras assumem significados distintos conforme o plano de leitura adotado.

Em termos de estrutura narrativa, as figuras sao agrupadas e encadeadas,
compondo percursos figurativos que revelam temas subjacentes, como medo,
ambicado, perda, coragem e redencdo. Esses temas nédo se apresentam de forma
explicita, mas sdo mediados por constru¢des simbodlicas como paradoxo e sinestesia,
recursos que ampliam os efeitos de sentido e intensificam a experiéncia do leitor. Ao
associar elementos concretos (figuras) a contetdos abstratos (temas), os contos de
fadas criam uma experiéncia sensivel e intelectual ao mesmo tempo, ativando zonas
profundas da subjetividade.

E nesse ponto que a estrutura da narrativa mitica, especialmente na forma da
jornada do herdi, ganha relevancia. Christopher Vogler (2015), ao adaptar para o
cinema e a televisdo os estudos de Joseph Campbell, prop6s um modelo narrativo
gue, mais do que ordenar eventos externos, espelha o desenvolvimento psiquico do
sujeito. Cada etapa da jornada (o chamado a aventura, a travessia do limiar, os testes,
os aliados, os inimigos e o retorno) representa também um movimento interno,
simbdlico, de autoconhecimento e individuacdo, conforme o pensamento junguiano.
Essa jornada configura, portanto, um processo formativo simbdlico de
amadurecimento subjetivo.

As personagens que povoam essas harrativas ndo sao apenas tipos literarios,
mas figuras arquetipicas, como definido por Carl Jung (2000). Esses arquétipos sdo
formas estruturais universais que emergem do inconsciente coletivo e, ao se
manifestarem na narrativa, organizam tanto a trama quanto a experiéncia interior do
leitor. Cada personagem, seja um herdi, vildo ou uma fada, encena aspectos intimos
humanos, projetando forcas, dilemas, sombras e possibilidades de superagéao que nao
sao ensinadas por conceitos racionais, mas apreendidas afetivamente.

Fiorin e Savioli (2007, p. 209-210), distinguem entre personagens tipo e

multifacetadas:

As personagens que nao sao tipos sao multifacetas, expressam toda a
contradicdo presente no ser humano, [...]. S&o fortes e fracas, capazes de
grandes gestos e de baixezas e mesquinharias, tém virtudes e defeitos. [...]
As personagens tipos sdo aquelas que nao representam contradigdes, sao
compostas em torno de uma s6 caracteristica ou ideia. Sado aquelas que sédo
s6 mas, so boazinhas, [...]



47

As primeiras representam uma s0 caracteristica ou ideia: o bem absoluto ou o
mal irredutivel. Tais personagens sao frequentes nos contos mais tradicionais. Ja as
personagens multifacetadas, comuns em adaptacdes contemporaneas, revelam
simultaneamente forca e fragilidade, virtude e falha. Essa complexidade aproxima o
leitor das figuras narrativas, favorecendo processos de identificacdo simbdlica que
enriguecem a interpretacao.

Na atualidade, personagens com papéis de herois, tradicional marcado por
objetividade e altruismo, dao lugar a figuras mais humanas e contraditérias. Corso e
Corso (2011) denominam essa transformagéo como “conto de fadas intimista”, que
preserva a estrutura classica, mas incorpora maior subjetividade e complexidade as
personagens. O herdi contemporaneo nao € mais invencivel: ele se perde, hesita, erra
e busca sentido para além do bem ou do mal.

E neste cenario que o poder dos contos reside com sua capacidade de ativar
imagens arquetipicas que dialogam com conteddos inconscientes ainda nao
elaborados. Como afirma Jung (2000), essas imagens nao informam, mas
transformam: elas falam a alma. Por isso, os contos funcionam como dispositivos de
escuta interna, tanto na infancia quanto na vida adulta, promovendo reorganizacdes
éticas e afetivas a partir da experiéncia estética e simbdlica.

Através da identificacdo com personagens em transformacdo, sejam eles
heréis frageis, vildes redimidos ou anti-herois errantes, o sujeito € levado a integrar
aspectos rejeitados de si mesmo. Bacaro (2009) destaca o “herdi de si mesmo” como
figura simbdlica do individuo que enfrenta suas préprias sombras, rompendo com o
vitimismo e assumindo a responsabilidade por sua jornada de crescimento. Como
destacam Rahde e Cauduro (2007), tal personagem, tomado por incertezas que age,
muitas vezes, em beneficio proprio, perdendo-se nas fronteiras morais atuam
justamente a partir dessa vulnerabilidade, aproximando-se do publico, tornando sua
jornada mais identificavel. Sendo assim, essas narrativas persistem por sua
capacidade de comover, inquietar e orientar, revelando que o simbolismo permanece
essencial na construcao do sujeito.

Desse modo, 0s contos ndo apenas encantam, mas também ensinam. Tais
ensinamentos ndo se dao por imposicdo de regras, mas por meio de imagens que
tocam, afetam e transformam. Sao textos onde a linguagem se torna experiéncia e a

fantasia, caminho de aprendizagem simbdlica.
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3.3 Contos de fadas no ecossistema midiatico contemporéaneo

A circulacdo dos contos de fadas na contemporaneidade desenvolve-se em um
cenario profundamente marcado pelas transformacdes tecnologicas, no qual as
narrativas transitam entre literatura, cinema, televisao, streaming e ambientes digitais.
Nesse percurso, a relagao entre literatura e cinema assume papel de importancia, pois
0 cinema passou a dar forma visivel ao imaginario literario, convertendo palavras em
imagens, sons e atmosferas capazes de ampliar a experiéncia narrativa. Como
ressalta Hutcheon (2013), essa passagem de um meio a outro nédo se reduz a uma
simples transferéncia, mas constitui um processo de recriagdo que mobiliza os
recursos préprios do audiovisual e produz novas leituras, interpretacbes e
sensibilidades.

Com isso, obras literarias, em especial os contos de fadas, encontraram no
cinema um espaco privilegiado de reinvencdo. A visualidade cinematografica
intensificou o era uma vez, expandiu cenarios e deu forma concreta a personagens
arquetipicos, resultando em interpretacbes com sensibilidades historicas,
tecnologicas e culturais contemporaneas. A partir desse movimento, a adaptacéo
literaria deixou de ser apenas um ponto de chegada e tornou-se ponto de partida para
novas derivacdes, como continuacdes, reimaginacdes e histérias paralelas.

Se 0 cinema trouxe o visivel ao imaginario literario, as narrativas seriadas
ampliaram ainda mais o processo ao oferecer tempo estendido para o
desenvolvimento dramético. Mittell (2012) argumenta que a televisdo contemporanea
opera com um modelo de narrativa complexa, marcado por multiplos nucleos
dramaticos, arcos extensos e personagens cuja construcao se da ao longo de muitas
temporadas. Esse formato permite aprofundar a psicologia das personagens, explorar
simbologias recorrentes e tensionar estruturas narrativas tradicionais, elementos
especialmente férteis quando se trata de contos de fadas, cuja base arquetipica
favorece multiplos desdobramentos.

Nesse sentido, a narrativa seriada permite que elementos estruturais
identificados por Propp (2010) como fungdes, papeéis e recorréncias simbalicas, sejam
aprofundados, subvertidos ou reorganizados. As séries criam ocasides para
desenvolver conflitos morais, oscilagcbes identitarias, contradicdes internas e
trajetorias de individuagao dificilmente alcangaveis em narrativas mais curtas. Desse

modo, elas alimentam simultaneamente a memoria afetiva dos contos e a demanda
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contemporanea por complexidade narrativa, oferecendo terreno fértil para revisitar
anti-herdis, vildes ambiguos e personagens em processos de redenc¢éo ou queda.

Essa dinamica insere-se no que Henry Jenkins (2009) denomina cultura da
convergéncia. A convergéncia midiatica ndo é apenas uma fuséo tecnolégica, mas um
modo cultural de circulagdo de conteudos, no qual historias transitam entre diferentes
meios como livros, filmes, séries, quadrinhos, redes sociais e o publico assume papel
ativo na interpretacdo e expansao das narrativas. Os espectadores deixam de ser
receptores passivos e tornam-se participantes que interpretam, analisam, debatem,
produzem teorias, criam contetdos derivados e ampliam os universos ficcionais.

E nesse ambiente que surge a narrativa transmidia, definida por Jenkins (2009)
como um modo de contar historias no qual cada midia contribui com uma parte distinta
e complementar do universo narrativo. Em narrativas transmidias, ndo ha repeticédo
do mesmo conteudo: cada plataforma amplia o storyworld ao oferecer perspectivas
alternativas, episodios paralelos ou informaces inéditas. No caso das adaptacdes de
contos de fadas, isso se manifesta na criacdo de universos expandidos que exploram
origens de personagens, lacunas narrativas, realidades alternativas e dilemas morais
aprofundados. A televiséo e o streaming, por sua continuidade temporal, funcionam
frequentemente como eixo articulador desse processo.

A convergéncia midiatica também intensifica os processos de identificacdo e
envolvimento afetivo, ja que a circulacdo ampliada das narrativas favorece o contato
prolongado com personagens complexos. Como observam Moraes e Pacheco (2023),
figuras ficcionais podem funcionar como verdadeiras metaforas mobilizadoras no
processo de elaboracdo subjetiva, permitindo ao espectador acessar aspectos
internos. Nas séries contemporaneas, desenvolvidas ao longo de meses ou até
Mmesmo anos, esses personagens tornam-se espelhos simbdlicos nos quais o publico
projeta emocdes, reconhece contradi¢cdes e reorganiza sentidos sobre si mesmo. Tal
efeito se intensifica em séries que apresentam dilemas morais, trajetérias instaveis ou
processos de redencdo, favorecendo experiéncias de introspec¢do, autocompreensao
e reflexdo ética.

Nesse cenario, a contemporaneidade amplia a poténcia simbolica dos contos
de fadas ao fazé-los circular por diferentes linguagens e suportes. Literatura, cinema,
séries e plataformas digitais ndo competem entre si; ao contrario, colaboram para
formar ecossistemas narrativos interconectados, nos quais 0 publico participa

ativamente do processo de criacao de sentidos. Assim, os contos de fadas ndo apenas
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sobrevivem, mas tornam-se mais densos, multifacetados e capazes de dialogar com

as demandas afetivas, éticas e existenciais do sujeito pds-moderno.

3.4 Mundos ficcionais e a (re) construcdo simbdlica do sujeito

Nas ultimas décadas, os contos de fadas ganharam novas camadas de sentido
ao ressurgirem no imaginario coletivo, impulsionados por suas adaptacfes ao cinema,
a televiséo e as plataformas de streaming. Longe de se restringirem ao publico infantil,
essas narrativas foram ressignificadas para dialogar com as complexidades da vida
contemporanea.

As adaptacdes, sejam cinematograficas, televisivas ou literarias, constroem
mundos ficcionais que reatualizam estruturas simbdlicas e arquetipicas, permitindo
novas possibilidades de leitura e interpretacéo, dialogando, dessa forma com
Hutcheon (2013), que nos diz que adaptar € um ato criativo que recria narrativas em
novas linguagens e para novos publicos, preservando sua esséncia, mas
reorganizando seus elementos segundo sensibilidades contemporaneas.

A poténcia pedagodgica desses contos, especialmente quando adaptados em
narrativas cinematograficas ou seriadas, estd diretamente vinculada a nocdo de
“‘mundos ficcionais” ou storyworlds. Segundo Marie-Laure Ryan (2012), Umberto Eco
(1994) e Henry Jenkins (2009), esses mundos sdo ecossistemas narrativos que
oferecem ao publico a possibilidade de imersédo afetiva e intelectual. Ao habita-los
simbolicamente, o espectador ndo apenas consome entretenimento, mas participa de
um percurso formativo e reflexivo que repercute internamente. Os storyworlds
ampliam o escopo dos contos, oferecendo um espaco simbdlico para que conflitos
éticos, afetivos e existenciais sejam dramatizados e elaborados subjetivamente.

A construcdo desses mundos ficcionais, mesmo que fantasticos, requer
coeréncia interna e verossimilhanca simbolica. Eco (1986) afirma que a criacdo de
“‘mundos possiveis” € um ponto central na experiéncia narrativa, ao permitir que o
leitor ou espectador quando se trata de narrativas audiovisuais, se envolva
emocionalmente com as historias, projetando nelas suas proprias angustias e desejos.
Nesse processo, os contos de fadas com novas vestimentas mantém a funcdo de
guias simbdlicos, reorganizando valores e identidades por meio de estruturas
arquetipicas como a jornada do herdi, os testes de carater e as transformagdes

morais.
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A simbologia envolvida nesses universos narrativos atua de maneira indireta,
mas profunda. Como destaca Vogler (2015), ao adaptar a jornada do herdi para o
audiovisual, ndo se trata apenas de mapear eventos externos, mas de revelar
movimentos internos da psique humana. Cada etapa da jornada €, antes de tudo,
metafora de um caminho de individuacdo, conforme proposto por Jung, que em linhas
mais simples trata-se de uma jornada de autoconhecimento. Essa jornada simbolica,
vivenciada tanto pelos espectadores junto aos personagens, permite que experiéncias
subjetivas profundas sejam acessadas dentro de si, manifestando reflexdes e
transformacoes.

Essa dimenséo simbdlica torna-se ainda mais relevante na vida adulta. Os
contos de fadas, ao contrario do senso comum que 0s associa exclusivamente a
infancia, sdo narrativas estruturadas para falar ao inconsciente coletivo de todas as
idades. Como mostram Sousa e Caldin (2016), em suas origens, essas histérias eram
compartilhadas por adultos e criangas em espac¢os comuns, sem a segmentacao atual
sobre infancia e por isso recebiam, justamente, o titulo de “contos de alerta”.

Para Freud (1996), os adultos ndo abandonam as fantasias da infancia, mas as
substituem por formas socialmente aceitaveis, como a apreciacao estética. Os contos
de fadas, nesse contexto, atuam de forma simbdlica, oferecendo recursos psiquicos
valiosos para lidar com conflitos internos.

Bettelheim (2007) reforca essa ideia ao afirmar que os contos séo terapéuticos
porque oferecem solugcBes simbdlicas aos dilemas humanos, ajudando o leitor a
elaborar seus conflitos por meio da identificagdo com as historias. Essa funcéo
simbdlica e formativa dos contos esta ancorada em trés pilares fundamentais: catarse,
identificacdo e introspeccdo (CALDIN, 2010).

A catarse permite a liberacdo emocional de tensdes; a identificacdo possibilita
a projecao do sujeito nos personagens e seus dilemas; e a introspeccao conduz a
ressignificacdo consciente de experiéncias de vida.

Além disso, a fantasia frequentemente ressurge como instrumento fundamental
de autoconhecimento e reelaboragéo emocional. Corso e Corso (2011) argumentam
que a fantasia é a possibilidade de “voltar no tempo” e reviver modos antigos de
operar, reconectando o sujeito com afetos primitivos e estruturas psiquicas profundas.
Nesse sentido, os contos de fadas atuam como portais simbdlicos, permitindo que o

adulto acesse camadas esquecidas de sua subjetividade. Os autores argumentam:
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Acreditamos que a ficcdo € uma forma de aprender com a experiéncia alheia,
€ uma simulagdo de vivéncias e emocdes, na medida em que nos
identificamos com tal ou qual personagem. Fantasiar ou fruir da imaginacéo
alheia através da arte ndo substitui a experiéncia, ndo aprendemos tanto
como se tivéssemos vivido, mas ao menos nos aproximamos disso. A
diferenca é que a gama de vivéncia proporcionada pela arte, pela fantasia, é
muito mais vasta do que as experiéncias possiveis de serem vividas
(CORSO; CORSO, 2011, p. 256).

Essa forca simbdlica ndo se limita a leitura individual. Nas narrativas seriadas,
a dilatacdo do tempo narrativo, conforme analisa Mittell (2012), permite o
aprofundamento psicologico das personagens, a complexificacdo dos conflitos e a
multiplicidade de leituras. Ao longo de varias temporadas, o espectador acompanha
trajetérias de queda, redencéo, perda e superacdo, que espelham simbolicamente
suas proprias experiéncias. Por essa Otica, pode-se dizer que o consumo midiatico
torna-se também um exercicio de reflexdo existencial.

Como afirmam Brasey e Debailleul (1999), os contos de fadas nao foram
criados “para fazer dormir as criangas, mas para despertar os homens a consciéncia
de si mesmos”. Essa afirmacgao traduz a esséncia da formacéao simbdlica que permeia
essas narrativas ao propor mundos possiveis, personagens representativos e tramas
de transformacdo, os contos de fadas, seja em literatura ou audiovisual através do
processo de adaptacdes, continuam oferecendo ao sujeito um espelho simbdlico onde
pode reconhecer-se, confrontar-se e, eventualmente, transformar-se.

Moraes e Pacheco (2023) propdem que a identificagdo com personagens de
narrativas audiovisuais pode funcionar como um recurso de autodescoberta e
legitimacao da prépria histéria pessoal. Ao se enxergar nos enredos ficcionais e nas
metaforas encarnadas pelas figuras simbdlicas, o espectador se sente menos s6 em
suas experiéncias, o que favorece o acolhimento de aspectos de sua subjetividade
antes rejeitados ou silenciados. Nesse sentido, a jornada do her6i, mesmo quando
revisitada em moldes pds-modernos, continua sendo um percurso arquetipico de
reconhecimento e reconexao com o self. Os mundos ficcionais, portanto, ndo apenas
espelham dilemas humanos, mas oferecem condi¢des simbolicas para a reconstrucéo

do Eu em um ambiente de seguranca afetiva e liberdade imaginativa.

3.5 Os Estudios Disney e as adapta¢cdes dos contos de fadas



53

Os contos de fadas, desde suas origens orais até suas reformulacdes
modernas, mantém-se como matrizes narrativas capazes de atravessar séculos,
culturas e tecnologias. Na contemporaneidade, sua circulacdo se intensifica
especialmente por meio de adaptacGes audiovisuais, que deslocam essas narrativas
para novos regimes de visibilidade, consumo e interpretagdo. Embora a Disney nao
tenha sido a primeira a adaptar historias oriundas do repertério maravilhoso, tornou-
se uma das principais referéncias nesse processo ao transformar contos tradicionais
em patrimdénios simbdlicos globais. Entre o cinema de animacéo do inicio do século
XX, os remakes live-action do século XXI e as narrativas televisivas seriadas, observa-
se um movimento continuo de reconstrucdo, no qual personagens, valores e
arquétipos sao reorganizados para dialogar com sensibilidades culturais especificas
de cada época.

A amplificacdo dessas histérias na cultura midiatica contemporanea néo se
explica apenas pelo avango tecnolégico, mas também por um projeto narrativo e
industrial que a Disney desenvolve ha um século: produzir experiéncias audiovisuais
gue conciliem inovacao técnica, apelo emocional e universalidade simbdlica. Nesse
cenario, tanto as adaptacdes cinematograficas como Branca de Neve e os Sete Andes
(1937) e Branca de Neve (2025), quanto producdes televisivas como Once Upon a
Time (2011-2018) podem ser compreendidas como ramificacdes de um mesmo
legado adaptativo, que revisita continuamente os contos de fadas e o0s reinscreve em
Novos contextos estéticos e discursivos.

Fundada na década de 1920, a Walt Disney Company consolidou-se como uma
forca narrativa central do século XX, combinando arte de animagédo, tecnologia
emergente e uma filosofia de storytelling baseada na emoc¢do. Um marco dessa
consolidacdo foi a estreia de Mickey Mouse em O Vapor Willie (1928), curta
reconhecido por sincronizar som e imagem de forma precisa e, com isso, expandir 0s
limites expressivos da animagéo, tornando-se lider de mercado em som e cor. Poucos
anos depois, em 1932, o estudio langou seu primeiro desenho totalmente em cores e
conquistou um Oscar; em 1933, repetiu o feito com Os Trés Porquinhos, reforgcando
seu prestigio e seu potencial comercial.

Foi nesse contexto de sucesso que, em 1934, Walt Disney anunciou aos
animadores a intencdo de produzir um longa-metragem animado que também fosse
uma experiéncia de entretenimento e apresentou a eles a histéria de Branca de Neve

e os Sete Andes. Segundo o livro “O Grande Livro da Disney”, Walt estava
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determinado a criar uma princesa de contos de fadas crivel e por isso seus
animadores fizeram aulas de arte para que pudessem estudar a forma e movimentos
humanos e assim aplicar no primeiro longa. A obra levou trés anos para ser concluida
e custou cerca de 1,5 milhdo de ddlares; um investimento extraordinario,
especialmente porque ocorreu durante a Grande Depressao, periodo de recessao
econdmica que atravessou a década de 1930. Ainda assim, o cinema se manteve
como um espaco privilegiado de entretenimento e construcédo de sentidos coletivos:
as grandes telas ofereciam ao publico narrativas capazes de sustentar imaginarios de
esperanca, bravura e recomposicao simbdlica diante da instabilidade mundial. Nessa
direcédo, Sklar (1975, p. 189) apud Machado (2009, p. 83) observa que o cinema dos
anos 1930 ndo apenas divertiu e manteve coesa uma populacdo atravessada por
desordens econdmicas e sociais, como também constituiu uma cultura dominante ao
criar “mitos e sonhos unificadores” para muitos norte-americanos.

O éxito de Branca de Neve e 0s Sete Andes consolidou esse potencial. O filme
foi um sucesso de bilheteria aclamado, tornou-se um fenémeno e contribuiu para
firmar a animacdo como forma legitima de arte cinematografica, ao unir masica,
emocao e inovacdo técnica. Além disso, inaugurou para a Disney um caminho
estratégico: os contos de fadas revelaram-se altamente rentaveis e eficazes como
matéria-prima narrativa, capazes de mobilizar a memaria afetiva do publico e, ao
mesmo tempo, sustentar um modelo industrial de producdo de grandes sucessos. A
consagracéao de Branca de Neve nao foi, portanto, apenas um acontecimento artistico;
foi também um ponto de inflexdo econémico e simbdlico que estabeleceu parametros
para a continuidade do estudio e abriu espago para producdes posteriores como
Pinéquio (1940), Fantasia (1940), Dumbo (1941) e Bambi (1942).

Com a Segunda Guerra Mundial, parte significativa do mercado internacional
foi afetada, e a companhia acumulou dividas expressivas. Nesse cenario, Cinderela
(1950) tornou-se um projeto decisivo e mais refinado: mesmo com orgcamento mais
controlado e cronograma rigido, aperfeicoaram suas técnicas filmando cenas de acéo
ao vivo que foram usadas como inspiragdo para uma animac¢ao mais auténtica e com
isso o filme alcangou sucesso de bilheteria e reafirmou a eficacia do “modelo Disney”
para contos de fadas com uma protagonista bondosa e sonhadora, personagens
secundarios cémicos, numeros musicais e desfecho feliz. Ao consolidar a Disney

como especialista em adapta¢des do maravilhoso, Cinderela ajudou a sedimentar o
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conjunto de tracos que, mais tarde, organizaria a franquia das Princesas Disney e
reforgou a centralidade desse repertorio na identidade artistica do estadio.

No cinema contemporaneo, os classicos animados ganham vida com remakes
live-action que retornam sob novos discursos e sensibilidades, como ocorre em
Cinderela (2015), A Bela e a Fera (2017) e Malévola (2014). E a magia Disney em
releituras favoritas. Nesse contexto, Branca de Neve (2025), dirigida por Marc Webb,
apresenta-se como uma releitura que nao busca apenas replicar o filme de 1937, mas
reinterpreta-lo conforme expectativas contemporaneas. Siddhant Adlakha (2025),
critico de cinema com atuacdo em publicacdes como The New York Times, aponta
que o novo filme procura desenvolver tanto a histéria quanto a protagonista,
conferindo-lhe maior definicdo heroica e ampliando o campo moral da narrativa. Nessa
versao, a obsessao da Rainha Ma em ser “a mais bela de todas” desloca-se da beleza
fisica para uma disputa simbdlica que envolve compaixdo e caridade, atualizando o
tema do poder e do reconhecimento social.

Nessa releitura, 0 eixo da narrativa ndo se organiza em torno do resgate da
donzela pelo principe idealizado, como na animacéo de 1937. Embora haja uma figura
masculina com a qual Branca de Neve desenvolve vinculos afetivos, ele ndo ocupa o
lugar de salvador, mas atua como aliado em sua trajetéria. Ao assumir maior
protagonismo nas decisfes e na conducdo dos acontecimentos, a personagem da
princesa deixa de ser conduzida pela acdo alheia e passa a atuar como agente da
prépria historia. A atualizacdo ndo apaga o imaginario amoroso do conto, mas
reorganiza suas funcdes simbdlicas, aproximando o heroismo de Branca de Neve de
uma postura mais ativa e coerente com sensibilidades contemporaneas.

Ao longo de sua trajetoria, a Disney ampliou progressivamente seu campo de
atuacdo, deixando de operar apenas como um estudio cinematografico para se
consolidar como um conglomerado de entretenimento e experiéncias culturais.
Conforme registrado em sua historia institucional, a empresa expandiu suas atividades
para além do cinema, incorporando teatros, parques tematicos, cruzeiros, produtos
licenciados e, posteriormente, multiplas plataformas midiaticas. Esse movimento
consolidou a Disney como uma produtora de narrativas que nao apenas circulam em
diferentes suportes, mas também se desdobra em experiéncias imersivas e
interconectadas, reforcando a centralidade do storytelling como eixo estruturante de

sua identidade cultural.
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Dentre esses movimentos, destaca-se a expansao da Disney para diferentes
midias e formatos audiovisuais. Desde 1950, Walt Disney ganhava espa¢o na TV
através do canal ABC Studios, com programas que conquistavam o publico. Entéo,
em 1996, consolidou-se a fuséo entre a Walt Disney Company e a Capital Cities/ABC
Studios, que ampliou ainda mais o ecossistema narrativo da companhia na producao
televisiva. Nos anos 2000, a ABC estreou grandes titulos como Desperate
Housewives (2004-2012), Grey’s Anatomy (2005—....... ) e Lost (2004-2010), que,
além do sucesso de audiéncia, tornaram-se referéncia na transformacao da linguagem
televisiva.

Arlindo Machado (2011) argumenta que as mudangas tecnoldgicas e culturais
do periodo produziram uma “profunda transformacao” nos conceitos de televisao, nos
modos de distribuicdo e no relacionamento do publico com os contetidos. E nesse
cenario que se consolida a chamada “TV 2.0”, marcada por fragmentagdo de
audiéncias, interatividade e narrativas mais complexas. Para o autor, Lost foi
‘considerada, a época de seu langamento, como o nascimento da TV 2.0”
(MACHADO, 2011, p. 89), pois deslocava a construcdo de sentido para além do
episodio televisivo, expandindo sua diegese por meio de sites, jogos e conteddos
complementares, além de estimular o debate e a cultura de previsdes e teorias.
Albuquergue (2009) também observa que Lost representa uma virada estética e
estrutural na ficcao televisiva ao explorar estratégias narrativas como flashbacks,
flashforwards e deslocamentos temporais, construindo uma experiéncia complexa que
se aproxima de logicas hipertextuais e interativas.

E nesse ambiente que se insere Once Upon a Time (ABC Studios, 2011-2018),
criada por Edward Kitsis e Adam Horowitz, roteiristas e produtores executivos de Lost.
A série mobiliza recursos narrativos como a nao linearidade, mdiltiplas linhas
temporais, realidades sobrepostas e arcos dramaticos longos e os aplica ao universo
dos contos de fadas.

A histéria organiza-se em torno da cidade ficticia de Storybrooke, onde
personagens vivem sem memoria de suas identidades devido a uma maldicdo lancada
pela Rainha Ma, enquanto flashbacks revelam gradualmente o passado nos reinos
encantados. Esse formato sustenta o que Mittell (2012) descreve como complexidade
narrativa televisiva: uma redefinicdo das formas de contar histérias na televisdo, capaz

de desafiar normas do meio e ampliar o engajamento interpretativo do publico.



57

Além disso, Once Upon a Time opera pela reinvencdo constante de mitos e
arquétipos, articulando intertextualidade e memoria cultural. A presenca de Branca de
Neve, Rainha Ma, Bela, Capitdo Gancho e Rumplestiltskin, entre outros, cria uma
constelacdo narrativa que evidencia o potencial dos contos como matéria-prima para
universos expandidos. A complexidade se intensifica ao longo das temporadas,
integrando ndo apenas contos classicos, mas também personagens vinculados a
lancamentos cinematograficos contemporaneos a exibicdo da série, como a
introducdo de Elsa e Anna, associadas a Frozen, e a incorporacdo de Mérida,
vinculada a Valente. Esse movimento reforca a natureza convergente do projeto,
aproximando a série das estratégias de circulacdo multiplataforma que caracterizam
a cultura midiatica atual.

Andreolla (2022, p. 9), aponta que essa dindmica produz uma “construcao da
narrativa transmidia por meio do encontro das multiplas semioses dos contos de fadas
e suas apropriagcdes”, permitindo “rupturas e reconfiguragbes passiveis de captar
novos publicos”.

Nesse sentido, Once Upon a Time estende-se para além da televisdo por meio
de livros, graphic novels e conteudos digitais, reafirmando seu alinhamento a l6gica
da convergéncia e ao perfil do consumidor contemporaneo descrito por Machado
(2011, p. 8), para quem o publico “exige experiéncias midiaticas” e deseja decidir “a
sua maneira particular de como vai interagir com elas”. Assim, o espectador é
convidado ndo apenas a acompanhar a histéria, mas a explora-la, debaté-la e produzir
sentidos sobre seus desdobramentos.

Tanto Once Upon a Time quanto Branca de Neve (2025) podem ser
compreendidas como expressdes contemporaneas de um repertério pés-moderno de
reescritura do maravilhoso. Se, na série televisiva, observa-se a ruptura com
estruturas tradicionais por meio da exploracdo de personagens multifacetados e
moralmente ambivalentes, como destacam Piccinin e Hirsch (2012), no filme observa-
se a reorganizacao de valores classicos a partir de novas sensibilidades culturais. Em
suma, a tradicdo adaptativa da Disney evidencia um percurso que vai do cinema
classico ao ecossistema convergente de midias do século XXI.

Do marco fundador de Branca de Neve e os Sete Andes (1937), passando pela
reafirmacdo do modelo com Cinderela (1950) e chegando as reinterpretacdes live-

action como Branca de Neve (2025), observa-se uma continuidade: os contos sao
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revisitados para responder as sensibilidades de cada tempo, preservando sua

poténcia simbdlica e reconfigurando discursos.



59

4 MAPEANDO A JORNADA: CAMINHOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Para responder ao problema de pesquisa desta dissertacdo, que investiga
como as narrativas audiovisuais contemporaneas mobilizam o repertério simbolico e
narrativo dos contos de fadas para dialogar com o publico atual, fez-se necessario
observar como esse repertorio se manifesta em formatos especificos audiovisual.

Nesse sentido, optou-se pela andlise de duas obras que dialogam diretamente
com esse imaginario: uma producdo seriada televisiva e uma producao
cinematografica. Ambas se fundamentam em contos de fadas classicos, mas operam
reconfiguragdes distintas em funcdo de seus suportes, publicos e estratégias
narrativas, permitindo compreender como essas matrizes simbolicas sdo atualizadas
no contexto audiovisual contemporaneo.

A escolha por uma série e um filme justifica-se, primeiramente, pela
possibilidade de comparar modos de adaptacdes e desenvolvimento narrativo.
Enquanto a narrativa seriada permite a expansdo prolongada de personagens,
conflitos e arquétipos ao longo de multiplos episodios e temporadas, o cinema trabalha
com uma estrutura mais concentrada, exigindo sintese simbdlica e economia
narrativa. Essa diferenca de formato impacta diretamente a forma como os contos de
fadas sao reinterpretados, como os arquétipos sao distribuidos entre os personagens
e como a Jornada do Herdi é estruturada e tensionada.

Assim, este capitulo dedica-se a andlise da série Once Upon a Time (2011
2017) e do filme Branca de Neve (2025), tomando como base tedrica os estudos sobre
contos de fadas, arquétipos e estrutura narrativa, especialmente a proposta da
Jornada do Herdéi desenvolvida por Christopher Vogler. O objetivo € analisar as
contribuicdes das narrativas audiovisuais contemporaneas para a mobilizacdo do
repertorio simbdlico e narrativo dos contos de fadas, investigando seus processos de
transformacado, ressignificacdo e expansao simbolica em obras seriadas e
cinematograficas como o filme Branca de Neve (2025) e a série Once Upon a Time
(2011-2017, em didlogo com publicos atuais.

Desta forma, a partir desses estudos de caso, busca-se evidenciar como 0s
contos de fadas permanecem culturalmente ativos, ndo como narrativas fixas ou
cristalizadas, mas como estruturas simbolicas flexiveis, capazes de ser continuamente

reinterpretadas e resignificadas no audiovisual contemporaneo.
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Este estudo adota uma abordagem qualitativa, de natureza descritiva e
interpretativa, fundamentada na andlise de dois estudos de caso: 0 personagem
Rumplestiltskin, na série televisiva Once Upon a Time, e a personagem Branca de
Neve, no filme homénimo lancado em 2025. A escolha por essas obras se da ao fato
de representarem dois momentos distintos do audiovisual contemporaneo. A série
escolhida foi produzida no contexto da televisdo por assinatura, periodo em que as
narrativas seriadas ganharam mais espaco. Ja o filme de 2025 insere-se em um
cenario mais recente, marcado pela retomada de contos classicos em versdes live
action e pela circulacdo em diferentes plataformas. Ao analisar essas duas producdes,
busca-se compreender como diferentes formatos e contextos midiaticos refletem os
processos de transformacéo simbdlica e reconfiguracdo do heroismo nos contos de
fadas adaptados ao audiovisual contemporaneo.

Segundo Minayo (2001, p. 22), a pesquisa qualitativa € adequada quando se
pretende acessar o universo de significados, motivos, “aspiragdes, crengas, valores e
atitudes” que ndo podem ser reduzidos a numeros. Nesse sentido, a investigacao
busca compreender como as narrativas analisadas constroem e representam
transformacdes simbdlicas, tanto por meio de trajetérias fragmentadas e ambiguas,
como no caso de Rumplestiltskin, quanto por meio de narrativas condensadas, como
ocorre no filme Branca de Neve (2025), em que se observam a ressignificacdes do
heroismo.

Como estratégia metodoldgica, optou-se por um estudo de caso que como
afirma Fonseca (2002), privilegia a analise aprofundada de um objeto em sua
totalidade, buscando compreender suas caracteristicas mais essenciais e singulares.
Nessa abordagem, o pesquisador ndo pretende intervir sobre o fendmeno investigado,
mas compreendé-lo em profundidade, investigando seus “como” e “porqués” por meio
de uma perspectiva predominantemente descritiva e interpretativa.

No que se refere a série Once Upon a Time, a andlise foi conduzida a partir
da observacao sistematica das aparigcdes de Rumplestiltskin, com foco nos momentos
mais significativos de sua trajetoria de transformacéo. O corpus é composto pelos 134
episodios das seis primeiras temporadas da série, exibida entre 2011 e 2017 pela
emissora americana ABC. A excluséao da sétima temporada fundamenta-se no critério
de saturacdo narrativa, uma vez que o arco dramatico do personagem se encerra de
forma conclusiva ao final da sexta temporada, sendo a ultima considerada um reboot

narrativa.
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Para a conducdo da analise, foi elaborada uma matriz de categorias
desenvolvida pela autora, que organiza os dados a partir das seguintes categorias:
episodio, tempo (minutagem), fase do personagem (homem, Senhor das Trevas,
Senhor Gold, Heréi de si mesmo), acdo da cena e etapa da Jornada do Herdi. Essa
organizacdo, demonstrada no quadro 1, permite mapear de forma estruturada a
progressdo narrativa do personagem e identificar os elementos simbolicos que

compdem sua trajetoria de transformacao.

Quadro 1 — Modelo da matriz de analise da jornada de Rumplestiltskin

: y JORNADA DO

EPISODIO | TEMPO FASE ACOES HEROI E
ARQUETIPOS
Temporada | Minutos e Fase em que aparece Descricio da | Representacio da
(T) segundos em que a | (Rumplestiltskin homem, 2030 d% 'orr?ada 40 r?eréi da
Episédio personagem Senhor das Trevas, Senhor & J
cena. cena.

(E) aparece. Gold).

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Essa estrutura permitiu uma leitura abrangente e detalhada da trajetéria do
personagem, respeitando a natureza ndo linear da narrativa da série, que alterna entre
passado e presente através de flashbacks e multiplas temporalidades.

Para a analise do filme Branca de Neve (2025), adota-se a mesma abordagem
qualitativa, descritiva e interpretativa aplicada a série, com ajustes pontuais na matriz
analitica, adequados a especificidade da linguagem cinematografica. Nesse caso, a
matriz foi reorganizada a partir das categorias de tempo, acéo narrativa e Jornada do
Heroi, compreendendo que diferentemente da narrativa seriada, o filme apresenta um
ciclo narrativo fechado e uma progressdo dramatica condensada, o que implica a
adaptacao das categorias analiticas sem prejuizo da coeréncia metodolégica.

A metodologia preserva, assim, coeréncia conceitual entre os dois objetos
analisados, ao mesmo tempo em que respeita as especificidades narrativas da
serialidade televisiva e do cinema, possibilitando uma leitura comparativa das formas
contemporaneas de reelaboracdo do conto de fadas e da construcéo do heréi e da
heroina no audiovisual.

O quadro analitico desenvolvido para esta pesquisa constitui-se como um
instrumento metodoldgico central para a sistematizacdo e interpretacdo dos dados

narrativos e simbélicos observados tanto no corpus seriado quanto no filmico. A matriz
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organiza o olhar analitico a partir de categorias que articulam estrutura narrativa, acéo
dramatica e leitura simbdlica, permitindo acompanhar a progressao das trajetorias dos
personagens.

Compreendemos no Quadro 2, a maneira que foram organizados tempo, acao

e jornada do herdi e arquétipos.

Quadro 2 — Modelo da matriz de analise para a jornada de Branca de Neve

= JORNADA DO HEROI
EELES AGOISS E ARQUETIPOS
Minutos e segundos em que a Descricdo da acdo da | Representacéo da jornada do
personagem aparece. cena. heroi.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A categoria tempo opera como marcador de localizacdo narrativa, situando a
acado dentro do arco dramatico. A categoria fase do personagem registra estados
identitarios ou simbolicos, evidenciando deslocamentos internos e transformacdes
progressivas, mais explicitos na série e mais condensados no filme. A coluna referente
as acoes privilegia decisdes, conflitos e escolhas com impacto narrativo relevante. A
categoria Jornada do Herdéi e arquétipos estabelece o vinculo interpretativo com o
referencial tedrico, sendo utilizada de forma ndo normativa, mas simbolica e funcional.
Como forma de exemplificacdo, apresenta-se, a seguir, um exemplo quadro
preenchido com a aplicacdo dessas categorias a analise de cada personagem e obra.

Abaixo, temos o quadro de analise de Rumplestiltskin preenchido.
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Quadro 3 — Exemplo do quadro de analise de Rumplestiltskin

RUMPLESTILTSKIN
12 TEMPORADA
EPISODIO TEMPO JORNADA
}SMPORADA E) Minuto (min) | FASES | ACOES DO
Segundo (s) HEROI
EPISODIO 1
13min3is Rumpej (~:or_1ta sobre | Aproximacao da
a maldicéo; caverna secreta
Sr. das ~ - preparacgao
. Trevas Revg lagao sobre a para uma nova
14min20s bebé ser a d
salvadora; grande
' mudanc¢a;

T1 El - p
Aproximacao da
caverna secreta

41min48s Sr. Gold | Cumprimenta Emma. | _ preparagao
para uma nova
grande
mudanca.
EPISODIO 2
Regina tenta langar a | Aproximacao da
Regina | maldig&o e falha; caverna secreta
T1 E2 5min22m e Sr. Conversam sobre (preparacgéo
das como funcionar para uma nova
Trevas corretamente a grande
maldigéo. mudanca).

Fonte: Elaborado pela autora (2026).

A seguir, temos o quadro da analise de Branca de Neve preenchido:

Quadro 4 — Exemplo do quadro de anélise da Branca de Neve

BRANCA DE NEVE (2025)

TEMPO
Minuto (min)
Segundo (s)

ACOES

JORNADA DO HEROI E

ARQUETIPOS

1m39s a 5m09s

Apresentacéo da
educacdo/ensinamentos da
moralidade de Branca de Neve —
Governar com amor para um dia
liderar

Mundo comum

A rainha boa, mae de Branca de Neve

5m15s . Dano Caréncia 1
ficou doente e morreu

6mals Partida do Rei para uma batalha Dano Caréncia 2
(falsa)

7m28 Rainha transforma Branca em serva Mundo Comum

Condicdo estatica mas instavel

Fonte: Elaborado pela autora (2026).
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Para realizar as andlises dos personagens, adotou-se uma estratégia
metodoldgica apoiando-se nas proposicdes metodologicas de Casetti e Di Chio
(2013): a decomposicao, que consiste na descricdo minuciosa do objeto de estudo; e
a recomposicdo, voltada a interpretacdo dos elementos observados a luz de um
referencial tedrico.

Na decomposicdo, os episddios foram segmentados em unidades menores
(cenas) que permitem uma descricdo mais precisa dos momentos em que
Rumplestiltskin aparece. A matriz desenvolvida para esta pesquisa reflete esse
processo, pois organiza os dados segundo os critérios de episédio, minutagem, fase
do personagem, acao e etapa da Jornada do Herdi. Essa estruturacdo se alinha a
proposta de Casetti e Di Chio, que afirmam que cada operacado descritiva ja €, em si,
uma tomada de posicao analitica.

A recomposicdo, por sua vez, exige a sintese e interpretacdo do fendbmeno
observado. Cada cena descrita € entdo relacionada a uma das doze etapas da
Jornada do Herd6i (VOGLER, 2015). A partir disso, procede-se a interpretacao
simbdlica do momento, considerando o0s arquétipos presentes e a trajetéria do
personagem (JUNG, 2000).

Embora tenha sido inicialmente elaborada para o estudo do personagem
Rumplestiltskin, a matriz de anélise proposta apresenta potencial de replicabilidade
em pesquisas voltadas a investigacédo de personagens complexos tanto em narrativas
seriadas quanto cinematograficas. Sua estrutura possibilita a organizacdo de arcos
simbdlicos fragmentados, mostrando-se especialmente adequada a leitura de
narrativas ndo lineares e multifasicas, caracteristicas recorrentes dos universos
audiovisuais contemporaneos.

No caso do filme Branca de Neve (2025), ainda que se trate de uma narrativa
linear, com arco dramatico fechado e progressao condensada, a utilizacdo da matriz
analitica revelou-se fundamental para a sistematizacéo e interpretacdo dos dados
narrativos, permitindo visualizar com maior clareza a progresséao da histéria, os pontos
de inflexdo da trajetéria da personagem e o0s deslocamentos simbdlicos que

configuram sua jornada.

4.1 Estudos de casol: ajornada de Rumplestiltskin em Once Upon a Time
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Apesar de suas infinitas variedades, a historia de um heré6i € sempre uma
jornada (VOGLER, 2015). Partindo dessa compreensdo, o desenvolvimento da
trajetoria de Rumplestiltskin, por meio da obra, Once Upon a Time é analisada a luz
da estrutura da Jornada do Herdi ndo como um percurso linear ou idealizado, mas
como um processo marcado por rupturas, recaidas e escolhas morais complexas. A
aplicacdo desse modelo busca compreender como 0 personagem atravessa
diferentes estagios simbdlicos, enfrentando conflitos internos e externos que
tensionam continuamente sua identidade, seu relacionamento com o poder e sua
capacidade de estabelecer vinculos afetivos.

O estudo da sua jornada busca ndo apenas observar a progressao narrativa do
personagem, mas sobretudo o modo como a série ressignifica o heroismo ao desloca-
lo do campo da facanha épica para o enfrentamento intimo e ético.

Se a jornada revela transformacgdes, € no Mundo Comum que essas tensdes
comecam a se delinear. Segundo Vogler, esse € um espaco narrativo que apresenta
o her6i em sua condicao inicial, permitindo ao publico compreender suas fragilidades,
desejos e conflitos antes da ruptura provocada pela aventura (VOGLER, 2015).

Essa condicdo inicial ndo diz respeito apenas ao ambiente em que o
personagem vive, mas também a sua posicdo social, as relacdes que estabelece e ao
modo como se percebe dentro do grupo ao qual pertence. Como observa Pallottini
(1989), compreender um personagem implica situd-lo em sua realidade social,
identificando seu lugar na hierarquia, suas convic¢des, seus vinculos afetivos e sua
constituicdo psicoldgica.

No caso de Rumplestiltskin, esse mundo inicial € marcado pela simplicidade
material e por uma profunda caréncia afetiva. Na Figura 2, a seguir é possivel vé-lo
retratado como um homem comum, de aparéncia modesta e distante de qualquer ideal

heroico tradicional.
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Figura 4 - Rumplestiltskin em sua casa na companhia de sua esposa Mila

J o
Fonte: ONCE UPON A TIME (2013).3

Conforme aponta Vogler, o Mundo Comum deve evidenciar ndo apenas o
contexto inicial do heréi, mas também seu conflito interno fundamental, aquele que
orientard suas escolhas ao longo da narrativa (VOGLER, 2015).

No caso de Rumplestiltskin, esse conflito se estrutura a partir do medo de
repetir o destino paterno e de ser socialmente reconhecido como fraco ou covarde.
Tal tenséo € explicitada quando o personagem, ainda jovem, aprende a fiar na roca e
demonstra talento para a atividade e as fiandeiras o alertam de que o0 nome paterno
estd associado a vigarice e a covardia, afirmando que, para alcancar uma vida feliz,
seria necessario afastar-se desse legado.*

Surge o Chamado a Aventura que de acordo com Vogler (2015, p. 37), rompe
a estabilidade do Mundo Comum e convoca o heroi a agdo. Para Rumplestiltskin, esse
chamado se materializa quando ele é convocado para lutar na guerra 0gros.s
Oportunidade simbdlica de provar sua coragem e romper com o estigma herdado do
pai. Entretanto, a resposta ao chamado néo ocorre de forma heroica ou linear. A
Recusa do Chamado emerge do conflito que ja o atravessava. Conforme define
Vogler (2015), a recusa ocorre quando o heréi, movido pelo medo ou pela
inseguranca, evita atender a convocagao. Rumplestiltskin realiza essa recusa ao ferir-

se deliberadamente para ser dispensado da guerra, ap0s receber a profecia de que

8 O episodio 14 da 22 temporada de Once Upon a Time — Manhattan - foi ao ar originalmente em 17
de fevereiro de 2013.

4 Once Upon a Time - T3, E8, 7min.

5 Once Upon a Time - T2, E14, 13m40s.
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suas acdes no campo de batalha poderiam deixar seu filho sem pai.6 Embora
socialmente interpretada como covardia, essa decisao revela uma motivacdo mais
profunda que é o desejo de permanecer vivo para o filho e romper, a sua maneira, o
ciclo de abandono paterno.

Nesse ponto, a reflexdo de Pallottini (1989) dialoga com a analise ao afirmar
que o maior obstaculo de um personagem frequentemente se encontra dentro de si
mesmo, configurando um confronto subjetivo entre posicdes opostas. Em
Rumplestiltskin, esse embate se manifesta no choque entre a necessidade de provar
coragem diante da sociedade e o impulso de preservar a propria vida para exercer a
paternidade. E assim, a escolha que pretendia protegé-lo acaba aprofundando o
conflito que o constitui.

Na sequéncia da Jornada, ocorre o Encontro com o Mentor, etapa em que 0
herdi recebe orientacdo ou instrumentos para enfrentar os desafios que virdo
(VOGLER, 2015). Na trajetoria de Rumplestiltskin, essa funcéo € desempenhada por
Z0so, 0 entdo Senhor das Trevas, cuja orientacdo assume carater ambiguo. O
encontro ocorre quando Rumplestiltskin, movido pelo desespero de impedir que seu
filho seja enviado a guerra busca uma solucdo que lhe permita proteger aquilo que
mais ama busca uma solucao que lhe permita proteger aquilo que mais ama.”

Z0s0 entdo encarna o que Vogler (2015) denomina de mentor invertido, ou seja,
uma figura que aparenta oferecer ajuda, mas conduz o herd6i a uma escolha
moralmente comprometida. Ao apresentar a adaga como meio de protecao, transfere
a Rumplestiltskin ndo apenas poder, mas o peso da propria escuridao.

Como observa Von Franz (1990), toda narrativa se estrutura a partir de um
problema inicial que desencadeia a peripécia, os movimentos de ascensao e queda
gue organizam a histéria. Com Rumplestiltskin, € o encontro com Zoso que da inicio
a uma sucessao de transformacdes que se desdobram ao longo das temporadas.

Diferentemente do conto tradicional, em que a peripécia tende a concentrar-se
em um unico momento de virada, Once Upon a Time distribui esse movimento em um
arco narrativo prolongado possibilitado através da complexidade narrativa no qual o
personagem oscila repetidamente entre poder e vulnerabilidade, heroismo e egoismo,

redencao e recaida, reforcando sua condi¢cdo ambivalente.

6 Once Upon a Time - T2, E14, 21min02s.
7Once Upon a Time - T1, E8, 14min22s.
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Desse movimento resulta a Travessia do Primeiro Limiar marcando o
ingresso definitivo do her6i no Mundo Especial, onde as regras do Mundo Comum
deixam de valer (VOGLER, 2015). Rumplestiltskin atravessa esse limiar ao matar
Z0so0 e tornar-se 0 novo Senhor das Trevas, assumindo o controle da adaga.s

Diferentemente de narrativas em que o limiar € marcado por uma mudanca
geografica, aqui a passagem é simbolica. Ao aceitar a adaga, Rumplestiltskin ingressa
em um Mundo Especial estruturado por magia e poder. Segundo Vogler, essa
travessia costuma ser acompanhada por um teste decisivo que confirma o
compromisso do herdi com a jornada (VOGLER, 2015).

No caso de Rumplestiltskin, o teste € aceitar o poder das trevas como meio de
proteger o filho, ainda que isso implique a perda gradual de sua humanidade. Essa
transformacado é visualmente mostrada pela mudanca em sua fisionomia, como se
observa na figura 3: a pele adquire um tom dourado, o corpo assume uma postura
mais rigida e o olhar torna-se frio e sombrio. Tais elementos visuais operam como
marcas simbdlicas da travessia, indicando que Rumplestiltskin ja ndo pertence ao

Mundo Comum.

Figura 5 — Rumplestiltskin apds se tornar Senhor Das Trevas

Fonte: Once upon a time (2012).°

80Once Upon a Time - T1, E8, 32min50s.
90 episodio 08 da primeira temporada de Once Upon a Time (intitulado “Desperate Souls”) foi ao ar
originalmente em 08 de janeiro de 2012.
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Apés ingressar nesse novo universo regido pela magia e pelo poder, o heroi
passa pelo estagio de Provas, Aliados e Inimigos, no qual ele € submetido a desafios
recorrentes que testam sua capacidade de adaptacdo ao Mundo Especial (VOGLER,
2015). Para Rumplestiltskin, essas provas assumem carater predominantemente
moral. Cada acordo firmado e cada manipulagéo realizada como Senhor das Trevas
funcionam como testes reiterados de sua relacdo com o poder e seus limites éticos.

Exemplos expressivos desse movimento podem ser observados ao longo de
toda a série. Ainda na primeira temporada, Rumplestiltskin enfrenta uma de suas
provas mais decisivas quando seu filho Baelfire abre um portal para os conduzir a um
mundo sem magia. Diante da possibilidade de abandonar o poder, ele hesita e essa
escolha resulta na separacao entre pai e filho, instaurando o novo eixo central de sua
trajetoria: recuperar Baelfire, ainda que a qualquer preco.

Sob a perspectiva de Propp (1984), esse momento é caracterizado como
funcdes de afastamento e proibicdo. O afastamento corresponde a ruptura do vinculo
familiar que desestrutura o equilibrio inicial da narrativa, enquanto a proibicao refere-
se a impossibilidade de permanecer junto ao filho sem abdicar da magia. A partir
desse momento, marcado pela culpa, sua jornada passa a ser também de busca e
reparacgao.

Outros episodios demonstram que os acordos firmados por Rumplestiltskin
seguem uma logica de que todo desejo pode ser realizado, desde que se aceite pagar
um preco. Preco esse que sempre favorece seus proprios interesses. Esse movimento
recorrente demonstra ndo apenas sua habilidade estratégica, mas sobretudo a
necessidade de controle que orienta suas acfes e sustenta sua permanéncia no
poder.

Ainda conforme Vogler (2015), nesse estagio séo definidas as redes de aliados
e inimigos que se articulam em torno do protagonista. Em Once Upon a Time, essas
posi¢cdes raramente sdo estaveis. Regina (Rainha M&) e Emma (a Salvadora), por
exemplo, transitam entre essas posi¢des, revelando uma dindmica marcada pela
instabilidade e reforcando a ambiguidade de Rumplestiltskin. Contudo, € perceptivel

gue o0 antagonismo mais persistente ndo se restringe ao plano externo.

100Once Ponce a Time - T1, E19, 30m50s.
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Como afirma Vogler (2015), a sombra do herd6i se manifesta como fraqueza
interna capaz de comprometer a transformacédo do personagem e, no caso de
Rumplestiltskin, ela se concretiza na dependéncia do poder da adaga.

Dentre essas relacbes, Bela se destaca como a principal aliada de
Rumplestiltskin, atuando como consciéncia ética e espelho moral do heréi. Sua funcéo
é reiteradamente evidenciada nas tentativas de lembrar Rumplestiltskin de que ainda
existe um homem por tras da fera, ou de que € justamente por ele ser um monstro que
sua presenca se faz necessaria.! Por meio dessa relacdo, a narrativa tensiona
continuamente o conflito entre humanidade e poder, central a jornada do personagem.

Agora, a jornada avanga para um ponto de tensdo mais profundo denominada
como Aproximacdo da Caverna Secreta em que o her6i se dirige ao espaco
simbdlico de maior risco e revelacdo da jornada, aquele em que se anunciam
simultaneamente a suprema maravilha e o terror supremo (VOGLER, 2015).

Na trajetoria de Rumplestiltskin, essa etapa se concretiza com a descoberta da
gravidez de Bela, evento que reativa o trauma da perda de Baelfire.12

Nesse momento, 0 personagem € confrontado ndo apenas com 0 presente,
mas com escolhas do passado que ameacam se repetir, especialmente a
possibilidade de perder novamente um filho. Essa tensédo é intensificada quando se
revela que, no passado, ao tentar salvar Baelfire de uma picada de cobra,
Rumplestiltskin firmou um acordo com um curandeiro, prometendo entregar seu
segundo filho em troca da vida do primeiro.:® A descoberta da gravidez4 reativa esse
pacto e inscreve o presente sob a sombra de uma divida antiga.

Mesmo que Rumplestiltskin consiga desfazer o acordo estabelecido no
passado, a progressdo de sua jornada evidencia aquilo que Vogler descreve, em
termos tedricos, como complicacdes dramaticas; reveses que surgem justamente
qgquando o heréi se aproxima de um objetivo central, testando a consisténcia da
transformacao em curso (VOGLER, 2015).

No caso analisado, tais complicagbes manifestam-se na recaida do

personagem nas trevas e na magia como meios de controle, o que provoca o

11 Once Ponce a Time - T2, E12, 38min.

12 Once Ponce a Time - T5, E14, 38min48s.
13 Once Ponce a Time - T5, E14, 29min45s.
14 Once Ponce a Time - T5, E14, 38min48s.
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progressivo afastamento de Bela e evidencia a dificuldade de sustentar a escolha pela
redencéo.

A partir deste momento, o heroi se direciona para uma Provacdo. Segundo
Vogler (2015, p. 43), este € o momento mais critico da Jornada, aquele em que “se
joga a sorte do herdi” por meio do confronto direto com seu maior medo. Na historia
de Rumple, é caracterizada pela ameaca de perda absoluta de seu maior desejo: 0
amor e a possibilidade de constituir uma familia.

Nesse contexto, o conceito de desamparo discutido por Corso e Corso (2011)
torna-se elucidativo. Para os autores, o sentimento de desamparo ndo permanece
restrito a infancia, mas acompanha o sujeito ao longo da vida, emergindo em situacdes
de perda, fracasso ou ameaca a integridade figurada.

A Provacdo de Rumplestiltskin reatualiza precisamente esse estado: diante da
possibilidade de ver o filho sucumbir as trevas assim como ele préprio sucumbiu, 0
personagem é confrontado ndo apenas com um inimigo externo, mas com o colapso
de sua tentativa de reconstrucdo identitaria. O didlogo entre pai e filho,'® no qual
Rumplestiltskin reconhece ter se tornado o Senhor das Trevas para salvar o primeiro
filho, mas nao ter se convertido em herdi, explicita a dimenséo simbdlica dessa crise.

Ainda segundo Vogler, a Provagéo pode ainda envolver o testemunho ou a
encenacdo de uma morte, mesmo que simbdlica (VOGLER, 2015). Em Once Upon a
Time, Rumplestiltskin simula a morte da Fada Negra ao enfrenta-la, momento em que
ela diz ter agido por amor e Ihe oferece a possibilidade de reconciliacdo e reconstrucao
familiar.’¢ Essa cena complexifica a Provacéo ao colocar o heréi diante ndo apenas
de um inimigo externo, mas da tentacédo de aceitar uma forma distorcida de amor e
familia que perpetuaria o ciclo de manipulagéo e trevas.

Desse modo, Rumplestiltskin encena uma falsa resolucado, caracteristica do
gue Vogler define como a sobrevivéncia momentanea do vildo principal, que escapa
para um futuro confronto definitivo (VOGLER, 2015). Essa falsa vitéria confirma que a
Provacéo foi atravessada, mas ainda néo superada, preparando o terreno para o
desfecho da jornada.

A Provacdo expde o herdi ao risco maximo e de acordo com Vogler, apos
atravessar esse momento dificil, o herdi pode finalmente tomar posse do tesouro que

motivou sua jornada, configurando a etapa da Recompensa Um dos aspectos

15 Once Ponce a Time - T6, E13, 11min33s.
16 Once Ponce a Time - T6, E19, 29min20s.
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centrais desse estagio € o fato de o herdi conquistar aquilo que veio buscar, seja em
forma material, simbdlica ou afetiva (VOGLER, 2015). A recompensa se concretiza na
série analisada quando ele consegue devolver o coracao de seu filho, Gideon, que
estava sob a posse da Fada Negra.’

A restituicdo do coragcdo marca um instante de recomposicao afetiva e familiar.
Ao devolver o coracao a Gideon e acolhé-lo novamente em seu lar, Rumplestiltskin vé
o filho expressar saudade de Bela e dele proprio, além de pedir perdao, gesto que é
acolhido sem reprovacdo. Nesse contexto, Bela afirma sentir orgulho de
Rumplestiltskin por ele ter lutado por Gideon e pela familia, enquanto o personagem
reafirma seu compromisso de fazer tudo o que estiver ao seu alcance para manté-los
seguros. Esse momento simboliza a conquista do tesouro buscado desde o inicio da
jornada: a possibilidade de pertencimento e de reparacéao do vinculo familiar. Contudo,
conforme adverte Vogler (2015), a etapa da Recompensa pode ser acompanhada por
distor¢bes, especialmente quando o heréi permanece aprisionado no mundo mental
do adversario, acreditando ter vencido definitivamente o conflito. No caso de
Rumplestiltskin, essa distor¢cdo se manifesta quando ele e os demais personagens
sdo novamente capturados por uma tentativa de maldicdo lancada por Fiona, que
provoca a perda das memorias de todos.® A recorréncia desse aprisionamento
evidencia que, embora a Recompensa tenha sido alcancada, a jornada ainda nao se
encontra plenamente resolvida, preparando o terreno para o enfrentamento final.

Seguindo as etapas da jornada, o herdi deve agora iniciar seu Caminho de
Volta. Vogler afirma que este € o momento em que se decide deixar o Mundo Especial
e se preparar para o retorno ao Mundo Comum, ciente de que ainda enfrentara perigos
antes da concluséo da jornada. Trata-se de uma etapa que expressa a resolucao do
herdi de aplicar, no mundo ordinario, as licbes aprendidas ao longo da travessia, ainda
que esse retorno ndo se apresente de forma simples ou segura (VOGLER, 2015).

Na trajetoria de Rumplestiltskin, essa decisdo se manifesta quando Henry vai
até a loja do personagem e o confronta, revelando-se como seu neto e afirmando estar
desperto para a nova maldicdo em curso.® Ao reconhecer que foi traido por ela e
declarar a intencdo de descobrir suas verdadeiras motivagbes, Rumplestiltskin

demonstra consciéncia do perigo iminente. A adverténcia de Henry de que todos

17.Once Ponce a Time - T6, E19, 63m50s.
18 Once Ponce a Time - T6, E21, 15min30s.
19 Once Ponce a Time - T6, E22, 11min09s.
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correm risco refor¢ca o carater urgente desse estdgio, no qual o heréi assume a
responsabilidade de agir para impedir que as consequéncias do Mundo Especial se
perpetuem no Mundo Comum.

Desse modo, o Caminho de Volta configura-se como o momento em que
Rumple deixa de agir exclusivamente a partir do medo da perda e da necessidade de
controlar o outro para garantir a protecdo de sua familia e passa a se posicionar de
forma mais consciente diante da ameaca coletiva. Nesse estagio, sua trajetéria
desloca-se de uma logica de autopreservacdo baseada no poder para um movimento
de responsabilidade ética, no qual o verdadeiro enfrentamento ndo se dirige apenas
ao antagonista externo, mas as proprias trevas que o constituiram.

Assim, o Caminho de Volta marca o inicio da construcdo de Rumplestiltskin
como heréi de si mesmo. Essa mudanca indica que sua jornada heroica ndo se
completa na vitéria sobre o outro, mas na decisdo continua de ndo mais se submeter
as estruturas de poder que antes definiram sua identidade.

A proxima etapa a ser trilhada na jornada € a Ressureicao e segundo Vogler,
corresponde a um segundo e decisivo momento de vida-ou-morte, funcionando como
uma repeticdo ampliada da Provacao. Nessa etapa, a morte e a escuridao realizam
um ultimo esfor¢co antes de serem definitivamente superadas, colocando o heréi a
prova mais uma vez para verificar se ele realmente assimilou as licbes aprendidas ao
longo da jornada (VOGLER, 2015). Ainda segundo o autor, essa etapa se configura
como o confronto derradeiro com o vildo ou com a Sombra (VOGLER, 2015).

Na trajetoria de Rumplestiltskin, esse momento ocorre quando ele revela estar
desperto para as intencBes de Fiona e passa a confronta-la diretamente. Ao afirmar
gue nédo confia na mae e rejeitar sua promessa de poder ilimitado.

O 4pice da Ressurreicdo se da quando Rumplestiltskin reconhece que toda
magia exige um preco e declara ndo estar mais disposto a paga-lo. Ao roubar a
varinha de Fiona e destrui-la, reduzindo-a a p6, o personagem rompe definitivamente
com a légica do poder absoluto. Nesse gesto final, ele escolhe proteger ndo somente
seu filho, mas todos com o qual ele convive e tem uma relacdo e assim preservar 0s
vinculos afetivos, em vez de sucumbir a tentacéo de reescrever o passado por meio

da magia.2°

20 Once Upon a Time - T6, E22, 32min10s.
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Agora, o her6i pode enfim retornar ao mundo comum trazendo consigo um
aprendizado transformador. De acordo com Vogler, esta etapa denomina-se o0
Retorno com o Elixir e sem ela a jornada perderia seu sentido narrativo e simbdlico
(VOGLER, 2015).

O Elixir pode assumir formas diversas como um objeto magico, um tesouro
material, um conhecimento adquirido ou mesmo uma mudanca interior; mas sua
funcdo é sempre a de curar, restaurar ou renovar aquilo que foi ferido ao longo da
travessia (VOGLER, 2015).

Na trajetéria de Rumplestiltskin, o retorno se concretiza na conquista de um
elixir essencialmente simbdlico: a possibilidade de pertencimento, a reconstrucdo dos
vinculos familiares e a aceitacdo de sua humanidade, inclusive no que diz respeito ao
reconhecimento e ao controle de suas sombras.

Nesse sentido, Von Franz (1990, p. 110) destaca que o desfecho tipico das
narrativas ocorre quando a vitoria do her6i implica a perda de poder da sombra, que
deixa de exercer dominio sobre ele. Sendo assim, a vitéria de Rumplestiltskin se
manifesta pela perda de dominio que a escuriddo exercia sobre ele, realizando um
desfecho que nao elimina a sombra, mas a subordina a consciéncia, configurando o
verdadeiro elixir de sua jornada.

Para que essa transformacao tenha peso dramatico, o obstaculo enfrentado
precisa ser proporcional ao personagem. Pallottini (1989) afirma que o conflito deve
ser suficientemente grande para representar algo significativo, mas néo insuperavel e
no caso analisado, 0 maior obstaculo ndo foi um inimigo externo, mas a prépria
compulsdo de Rumple pelo controle e o medo da perda, elementos que
(des)estruturaram sua trajetéria desde o inicio e da qual a superacédo desse impasse
confere tal densidade ao desfecho.

A figura 4 demonstra visualmente esse momento da jornada ao mostrar
Rumplestiltskin, Bela e Gideon adentrando o restaurante da Vovo para confraternizar
com os demais habitantes de Storybrooke, celebrando o fim da luta contra a Fada
Negra. Contudo, para Rumplestiltskin, a cena ultrapassa o carater de celebragéo
coletiva.

O enquadramento o posiciona ligeiramente atras de Bela e do filho, como se
ainda estivesse, simbolicamente, aprendendo a ocupar esse lugar. Seu olhar, mais
sereno do que em fases anteriores da narrativa, sugere ndo o controle do ambiente,

mas a disposicao de partilhar e de permanecer.
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Figura 6 - Bela com seu filho Baelfire e Rumple entrando no Restaurante da Vovoé

Fonte: Once upon a time (2017).2

Essa leitura pode ser ampliada a partir das consideracoes de Pallottini (1989),
quando a autora afirma que o conflito interno é expressédo da multiplicidade de vetores
gue compdem o ser humano, sendo a acdo dramatica a atualizagdo concreta dessa
complexidade. No caso de Rumplestiltskin, o gesto de entrar naguele espaco comum,
sem exercer dominio ou manipulacdo, materializa a luta interna que o constituiu ao
longo da série entre poder e afeto, controle e pertencimento. Assim, o enquadramento
visual traduz o desfecho da jornada do personagem. Mais do que integrar-se ao grupo,
Rumplestiltskin assume a posicdo de alguém que aceita sua vulnerabilidade e

reconhece sua necessidade de vinculo, lidando assim com seus conflitos interno.

4.1.1 Os arquétipos de Rumplestiltskin ao longo da sua jornada

Outro aspecto central da jornada de Rumplestiltskin diz respeito a fluidez
arquetipica que estrutura sua trajetéria narrativa. Conforme propde Christopher
Vogler, os arquétipos ndo devem ser compreendidos como personagens fixos ou
identidades estaveis, mas como fungBes dramaticas e facetas da personalidade
humana, que emergem, se sobrepdem e se transformam ao longo da jornada do heroi
(VOGLER, 2015). A imagem apresentada abaixo sintetiza visualmente ao representar

0s arquétipos que Rumplestiltskin encena durante sua trajetoria na série:

21 O episddio 22 da 62 temporada de Once Upon a Time - The Final Battle: Part 2 - foi ao ar
originalmente no ano de 2017.
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Figura 7 - Arquétipos adotado por Rumplestiltskin em Once Upon A Time
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Fonte: Adaptacdo segundo os arquétipos recorrentes de Vogler (2015).

Desde sua origem, Rumplestiltskin € apresentado como alguém predestinado
ao Arquétipo do Herdi, uma vez que nasceu com uma trajetéria guiada por fios
magicos que o conduziriam a esse destino. Contudo, essa jornada é interrompida
guando sua mae, a Fada Negra, rompe esses fios, desviando-o de seu caminho
original. Posteriormente abandonado também pelo pai, Rumplestiltskin passa a
carregar uma caréncia afetiva profunda, sendo obrigado a construir sua identidade a
partir de escolhas marcadas pelo medo e pelo trauma. Segundo Vogler, o arquétipo
do Herdi esta diretamente associado a busca de identidade, sendo uma metafora do
processo de integracdo psiquica do individuo (VOGLER, 2015). Nesse sentido, a
trajetéria de Rumplestiltskin ilustra de forma clara essa busca interrompida e
retomada.

Ao tornar-se o0 Senhor das Trevas, Rumplestiltskin incorpora o Arquétipo da
Sombra, que, conforme Vogler, representa “a energia do lado obscuro”, composta por
aspectos reprimidos, rejeitados ou nédo realizados do sujeito. No caso do personagem,
essa sombra manifesta-se como a materializacdo de seus medos mais profundos: o
abandono, a rejeicdo e a culpa por néo ter sido capaz de proteger o filho Baelfire.
Vogler ressalta que traumas profundos, quando relegados ao inconsciente, tendem a
crescer e assumir formas monstruosas 0 que se confirma na dependéncia de

Rumplestiltskin em relagdo a adaga e a magia das trevas (VOGLER, 2015).
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Na busca incessante por recuperar Baelfire, Rumplestiltskin passa a assumir o
Arguétipo do Camaleéo, caracterizado pela instabilidade, pela ambiguidade e pela
duvida quanto a lealdade. Conforme Vogler, os Camalebes mudam constantemente
de aparéncia ou de postura, dificultando tanto para o herdi quanto para o publico a
compreensao de suas verdadeiras intencdes (VOGLER, 2015).

Essa funcdo dramatica € central para Rumplestiltskin, cuja atuacdo se baseia
na manipulacdo de personagens e situacdes, criando suspense e imprevisibilidade,
funcdo que Vogler identifica como essencial ao arquétipo (VOGLER, 2015).

Paralelamente, Rumplestiltskin desempenha o Arquétipo do Mentor,
sobretudo nas relagcbes que estabelece com Regina e, posteriormente, com Emma
Swan. Segundo Vogler, ensinar ou treinar constitui uma funcdo-chave do Mentor,
ainda que esse ensino possa ocorrer de maneira involuntaria ou até por meio do mau
exemplo (VOGLER, 2015).

No caso de Rumplestiltskin, seu papel de mentor é profundamente ambiguo:
ao mesmo tempo em que oferece conhecimento magico também esta manipulando o
outro personagem assim como seu proprio mentor Zoso fez com ele.

Além disso, Rumplestiltskin pode ser lido como a encarnacao do Arquétipo do
Arauto, uma vez que atua como o grande articulador da Maldicdo das Trevas e de
sua posterior ruptura. Conforme Vogler, os Arautos sdo responsaveis por anunciar
mudancas significativas e lancar desafios que impulsionam a narrativa (VOGLER,
2015). Ao colocar os personagens em movimento, seja por meio de acordos, profecias
ou revelacdes. Rumplestiltskin exerce reiteradamente essa funcdo de disparador da
transformacéao.

Em diversos momentos, especialmente por meio de sua postura irbnica e
teatral, Rumplestiltskin também assume o Arquétipo do Picaro, cuja principal funcéo
dramatica é o alivio comico. Vogler observa que o Picaro atua psicologicamente como
valvula de escape para a tensdo narrativa, reanimando a atencao da plateia por meio
do humor (VOGLER, 2015, p. 87). Mesmo em contextos dramaticos, o sarcasmo e a
irreveréncia de Rumplestiltskin cumprem esse papel, sem, contudo, anular a
densidade tragica do personagem.

Ha ainda momentos em que Rumplestiltskin assume o Arquétipo do Aliado,
auxiliando outros personagens em situagfes especificas ou sendo por eles auxiliado,

ainda que essas aliangcas sejam frequentemente circunstanciais e motivadas por
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interesses préprios. Essa oscilacdo reforca a fluidez arquetipica que caracteriza sua
trajetoria.

Por fim, e de maneira decisiva, Rumplestiltskin retorna ao Arquétipo do Herai.
Agora ndo como destino predeterminado, mas como escolha consciente. Ao
reconhecer seus traumas, confrontar sua sombra e decidir proteger Gideon, ele deixa
de agir exclusivamente movido pelo medo e pelo controle, ainda que continue
convivendo com a marca das trevas. Conforme Vogler ressalta, o arquétipo do Heroi
esta associado ao processo de integracdo psiquica e ao enfrentamento dos proprios
monstros internos (VOGLER, 2015).

Nesse sentido, Corso e Corso (2011) ampliam essa compreensao ao afirmar
qgue a verdadeira transformacao ocorre quando o sujeito demonstra capacidade de
elaborar sua experiéncia, reconhecendo e aprendendo com seus erros. A trajetdria de
Rumplestiltskin evidencia justamente um movimento de recaidas que ndo s&o
apagadas, mas reinterpretadas, tornando-se parte do processo de amadurecimento.

Ainda segundo os autores (2011, p. 760), a nova jornada do herdi implica
“acertar contas internas com os proéprios ideais e permitir-se crescer e aparecer”.

No desfecho de Rumplestiltskin, esse processo se concretiza quando ele deixa
de buscar poder como mecanismo de defesa e passa a assumir responsabilidade por
suas escolhas, promovendo um processo de amadurecimento que redefine sua
identidade.

Assim, a jornada de Rumplestiltskin revela a complexidade e a fluidez dos
arquétipos, demonstrando como um Unico personagem pode atravessar mdultiplas
expressdes simbolicas até alcancar uma forma possivel de integracéo e redencéo.

A partir desse entendimento ampliado da Jornada do Herdéi como estrutura
simbdlica aberta, na sequéncia, se dara um outro estudo de caso: a analise da jornada
do filme Branca de Neve (2025).

4.2 Estudo de caso 2: Branca de Neve (2025)

Conforme proposto por Christopher Vogler e visto na analise anterior, toda
narrativa heroica pode ser compreendida como uma jornada simbdlica, na qual o
protagonista atravessa estagios de transformacdo que refletem dilemas, perdas e

aprendizados proprios da experiéncia humana (VOGLER, 2015).
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Partindo dessa concepcdo, a trajetoria de Branca de Neve no filme de nome
homonimo (2025) também é analisada a partir dessa estrutura buscando compreender
de que maneira a obra atualiza o conto classico e redistribui fun¢des arquetipicas. O
heroismo, aqui, deixa de se apoiar exclusivamente na espera pelo resgate e passa a
se vincular a responsabilidade ética, a lideranca e a capacidade de agir diante do
conflito.

Se toda jornada implica transformacéao, ela precisa, antes de tudo, de um ponto
de partida reconhecivel. No filme, esse Mundo Comum é apresentado,?? por meio de
uma composigao visual luminosa, colorida e festiva, como se observa na figura 6 que
retrata Branca ainda crianca ao lado de seus pais. O reino é construido como um
espaco de harmonia coletiva, pela proximidade entre os governantes e o povo e por
uma atmosfera de cuidado matuo. Nesse contexto, os pais de Branca transmitem a
filha valores fundamentais de liderangca baseados no amor, na justica e no cuidado

com o coletivo, delineando desde cedo um ideal ético que funcionard como matriz

simbdlica de sua jornada.

Fonte: Branca de Neve (2025).

Entretanto, os heréis dos contos de fadas compartiham uma caréncia
essencial, algo que lhes foi retirado e que passa a orientar simbolicamente sua
trajetoria (VOGLER, 2015).

22 O filme Branca de Neve: intervalo entre 1m39s e 5m09s.
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No filme, essa caréncia se manifesta primeiramente com a morte da mée de
Brancaz e, em seguida, com o desaparecimento do pai, que parte para uma suposta
batalha que, mais tarde, se revela uma armadilha arquitetada pela Rainha.

A partir desse ponto, instaura-se uma segunda configuracdo do Mundo Comum
apresentada na imagem abaixo, sendo visual e simbolicamente oposta a anterior: 0
reino passa a ser governado pelo medo, a luz cede lugar a penumbra e a Rainha
revela sua natureza tiranica.s

Essa transformacdo dialoga com a observacdo de Bettelheim de que, em
diversos contos de fadas, um usurpador consegue, por algum tempo, ocupar o lugar
que legitimamente pertence ao heréi (BETTELHEIM, 2011).

A figura da Rainha adota essa logica de usurpacao, apropriando-se ndo apenas
do trono, mas do espaco simbdlico que deveria ser ocupado por Branca como herdeira
legitima do reino.

No caso de Branca, a dupla perda ndo apenas rompe o equilibrio do Mundo
Comum, mas também desloca a jovem princesa da posicao de filha protegida para
uma posicao de vulnerabilidade e a caréncia deixa de ser apenas afetiva para ser
também ética e coletiva: o que Ihe é tirado ndo € apenas sua familia, mas toda a

harmonia e justica do reino.

Figura 9 - O reino sem os pais de Branca de Neve

Fonte: Branca de Neve (2025).

230 filme Branca de Neve (2025) - 5m15s.
24 O filme Branca de Neve (2025) - 6m41s.
25 O filme Branca de Neve (2025) - 7m10s.
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Assim, além da apresentacdo do cenério inicial, também e inserido a questao
dramatica central da narrativa: a ruptura entre o modelo de governo justo aprendido
na infancia e o regime opressor instaurado pela vila (VOGLER, 2015).

Apoés evidenciar o desequilibrio instaurado, a narrativa caminha para o
Chamado a Aventura. Para Vogler, o chamado surge quando a estabilidade anterior
se torna insustentavel, convocando o herdi a abandonar a passividade e enfrentar a
transformacdo necessaria (VOGLER, 2015). Em Branca de Neve (2025), esse
movimento ndo ocorre de forma abrupta, mas como um processo gradual de
conscientizagao.

Enquanto realiza suas tarefas domésticas, Branca ouve ruidos na cozinha e
encontra Jonathan, um jovem que rouba batatas para alimentar o povo. Ele, sem
conhecer sua identidade, alerta de que o reino sofre e afirma que, em algum momento,
a princesa precisara agir.2¢ Esse encontro gera uma inquietacdo na personagem que
a leva interceder junto a Rainha em favor do povo,?” mas é duramente silenciada,
sendo acusada de viver em um mundo de desejos e ordenada a retornar a sua posicao
subalterna.zs

Apébs o Chamado, o heréi precisa decidir como responder a ele, sendo comum
a manifestacao de hesitacéo ou recusa (VOGLER, 2015).

Em Branca de Neve, essa recusa ndo se expressa por uma negativa explicita,
mas pela continuidade de sua vida como serva, mesmo apds perceber a injustica que
domina o reino. Internamente, porém, algo ja se agita, como € simbolicamente
representado no numero musical “Um desejo em mim” que ocorre entre 14min e
20min.22 A cangédo expressa o conflito interno da personagem, dividida entre a
obediéncia imposta e o desejo latente de agir, revelando uma hesitacdo marcada mais
pelo medo e pela inseguranca do que pela indiferenca.

Neste momento, a reflexdo de Corso e Corso (2011) ilustra a dimenséao
psiquica da recusa ao afirmar que, para delinear seu papel na vida, o sujeito inspira-
se em suas origens, podendo tanto dar continuidade quanto romper com elas.

A familia, nesse processo, exerce sempre influéncia estruturante e no caso de

Branca, o conflito reside na inércia em que ela foi colocada e a heranca ética

26 O filme Branca de Neve - 8m51s.

27 O filme Branca de Neve - 10m40s.

28 O filme Branca de Neve - 14m11s.

29O filme Branca de Neve (2025) - 14m20s a 20m.
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transmitida pelos pais. Assim, a Recusa do Chamado caracteriza-se pela elaboragéo
interna em que a protagonista confronta o peso de suas origens antes de transforma-
las em acéo.

Se o0 chamado desestabiliza a permanéncia na antiga ordem, a etapa seguinte
da jornada implica algum tipo de preparacéo para o desconhecido. Para Vogler, o
Encontro com o Mentor cumpre a funcdo de fortalecer o heréi, oferecendo
orientacdo, encorajamento ou instrumentos simbodlicos que o auxiliem a atravessar o
limiar (Vogler, 2015).

Em Branca de Neve (2025), contudo, essa funcao ndo é desempenhada por
uma figura tradicional, mas distribuida de forma fragmentada. Quando a Rainha
manda prender Jonathan nos portdes do castelo, Branca o liberta e o incentiva a fugir.
Ele, por sua vez, questiona por que ela ndo conhece o mundo além do castelo e afirma
que ela parece forte o suficiente para enfrentar o que estd fora dele3 e assim,
diferentemente de um mentor classico, Jonathan oferece algo mais decisivo: o
reconhecimento da poténcia que a propria heroina ainda hesita em assumir.

Se o encontro com Jonathan acontece para despertar simbolicamente a
protagonista, € um evento externo que efetiva a ruptura. Segundo Vogler, Travessia
do Primeiro Limiar marca a entrada definitiva do heréi no Mundo Especial, e é
geralmente desencadeada por uma forca externa (VOGLER, 2015). No filme, essa
travessia ocorre quando a madrasta ordena que o cacador leve Branca a floresta para
mata-la.3t Entretanto, incapaz de cumprir a ordem, o cacador a manda fugir, deixando
claro que ela ndo pode mais retornar ao reino.32

A primeira imagem associada a essa etapa, colocada abaixo, enfatiza o carater
hostil e ameacador da floresta inicial. Branca surge imersa em um ambiente escuro,
fechado e agressivo, no qual galhos parecem avancar sobre seu corpo. As arvores
rasgam suas roupas,®® funcionando como uma metafora visual do inicio de um
processo de transformagao.

Vogler descreve, esse salto para o desconhecido exige um ato de fé
irreversivel, no qual o herdi abandona o mundo familiar sem garantias de seguranca
ou protecédo (VOGLER, 2015).

30 O filme Branca de Neve (2025) - 18m20s.
31O filme Branca de Neve (2025) - 20m39s
32 O filme Branca de Neve (2025) - 22m37s.
33O filme Branca de Neve (2025) - 23m47s.
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A imagem traduz esse principio ao apresentar Branca vulneravel, desorientada

e confrontada pela imagem ameacadora do Mundo Especial.

Figura 10 - Branca de Neve fugindo pela floresta

Fonte: Branca de Neve (2025).

O contraste visual entre a floresta sombria e 0 espaco encantado que se revela
em seguida e pode ser observada na figura 9 na qual vemos a floresta encantada e
que reforca de maneira expressiva, a separacao simbdlica entre o Mundo Comum e o

Mundo Especial.

Figura 11 - Branca de Neve na floresta encantada
A T

Fonte: Branca de Neve (2025).

Conforme observa Vogler, muitas narrativas classicas utilizavam recursos
visuais simples, como um breve escurecimento da tela ou uma mudanca abrupta de

iluminagao, para marcar a transicao entre o primeiro e o segundo ato, sinalizando ao
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espectador a passagem do tempo e o deslocamento espacial do heréi (VOGLER,
2015).

No filme Branca de Neve (2025), essa estratégia é ressignificada por meio da
alternancia entre a floresta hostil, marcada pela escuriddo e pela ameaca, e 0
ambiente luminoso e acolhedor que se abre apés a travessia, criando um contraste
visual nitido. Assim, a linguagem visual do filme cumpre a fung¢do narrativa descrita
por Vogler, tornando perceptivel ao publico que Branca de Neve ja ndo pertence mais
ao mundo anterior e que sua jornada no Mundo Especial teve inicio de forma
irreversivel.

Apés adentrar o Mundo Especial, o heréi enfrenta Teste, Aliancas e
Inimigos, aprendendo as novas regras do espaco narrativo (VOGLER, 2015).

No filme Branca de Neve esse mundo é apresentado como um espaco belo,
marcado pela presenca dos animais que acolhem a protagonista e, posteriormente,
dos andes que também abrigam a jovem.

Outras provas surgem quando Branca reencontra Jonathan na floresta® e
descobre que os guardas do castelo a procuram. Ao ser cercada com Jonathan e seus
companheiros®* ela escolhe nédo fugir sozinha, ajudando a distrair os guardas.
Jonathan acaba ferido por uma flecha ao protegé-la,2¢ e Branca busca ajuda junto ao
Mestre, salvando-o. Essas cenas aprofundam o desenvolvimento das relagbes e
evidenciam como a heroina reage a tensdo, consolidando aliancas e assumindo
responsabilidades coletivas (VOGLER, 2015).

E justamente a partir dessa consolidacdo de vinculos e da admissdo de um
papel ativo por parte da heroina que a narrativa avanca para a etapa seguinte. A
Aproximacdo da Caverna Secreta corresponde ao momento de preparagao para a
provacdo central (VOGLER, 2015). No filme, Branca e Jonathan elaboram um plano
para afastar os guardas da casa dos andes, enquanto ele promete retornar em dois
dias para que juntos sigam ao reino do Sul em busca do rei.3” Contudo, uma
complicagdo dramética surge quando Jonathan €& capturado pela Rainha3
intensificando o risco (VOGLER, 2015).

34 O filme Branca de Neve (2025) - 51m39s.

35 O filme Branca de Neve (2025) - 56m30s.

36 O filme Branca de Neve (2025 - 1h

37 O filme Branca de Neve (2025) - 1h08m48s.
38 O filme Branca de Neve (2025) - 1h09m20s.
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A aproximagado se completa quando Branca fica cara a cara com a Rainha
disfarcada de senhora, que chega a casa dos andes.* Vogler (2015) esclarece que
nesse estagio, todas as rotas de fuga se fecham, e o heroi é forcado a enfrentar a
questao de vida ou morte.

Da continuidade progressiva da Aproximacdo emerge a Provagcao, momento
no qual o herdi enfrenta simbolicamente a morte, gerando tensdo maxima para a
plateia (VOGLER, 2015). A Provacdo € o momento em que o heréi enfrenta
simbolicamente a morte, gerando tensdo maxima para a plateia (VOGLER, 2015). Em
Branca de Neve, essa morte simbdlica ocorre quando a Rainha oferece a heroina a
maca envenenada. Ao mordé-la, Branca cai como morta,* sendo encontrada pelos
andes, que acreditam té-la perdido.*

Os homenzinhos funcionam como testemunhas da morte aparente, chorando
sua perda e celebrando seu retorno a vida ap6s a quebra da maldigdo“ processo que
simboliza a superagéo da Provacao (VOGLER, 2015).

Ao despertar, Branca afirma que chegou o momento de se tornar quem
realmente deve ser* indicando sua transformacéo. Vogler (2015), destaca, que o heréi
retorna da morte transformado e disposto a assumir responsabilidades maiores,
deslocando o foco do self para o coletivo.

Entretanto, essa morte simbdlica ultrapassa a funcao estrutural da jornada.
Conforme apontam Corso e Corso (2011), as releituras contemporaneas dos contos
de fadas acrescentam a trajetéria externa uma dimensao psiquica mais complexa,
tornando visiveis medos, traumas e conflitos internos. Assim, a Provacdo de Branca
nao representa apenas um embate com a vila, mas a superacdo de sua prépria
hesitacdo e inseguranca. O despertar marca, portanto, ndo sé a restauracao da vida,
mas a consolidacao de uma identidade assumida.

Superada a Provacgdo, a narrativa avanga para a Recompensa, etapa que, em
muitos casos, abre espaco para uma cena de amor, simbolizando a reconexao afetiva
apo0s a experiéncia de quase morte (VOGLER, 2015). No caso de Branca de Neve,

esse momento se manifesta na aproximacao entre Branca e Jonathan, culminando na

39 O filme Branca de Neve (2025) - 1h13m58s.
40 O filme Branca de Neve (2025) - 1h16m48s.
41 O filme Branca de Neve (2025) - 1h19m12s.
42 O filme Branca de Neve (2025) - 1h23m30s.
43 O filme Branca de Neve (2025) - 1h26m18s.



86

cena classica do beijo, que marca a restauragdo do vinculo afetivo interrompido pela
Provacéo.

Contudo, a Recompensa néo se limita a dimensao afetiva. Conforme destaca
Vogler, a Recompensa pode produzir uma clareza de outra ordem, marcada por uma
autoidentificacdo, na qual o herdi finalmente reconhece quem é e qual € o seu lugar
no mundo (VOGLER, 2015). No filme, paralelamente a dimensdo afetiva, a
Recompensa de Branca de Neve assume um carater eminentemente identitario. Ao
reconhecer que seu pai foi assassinado pela Rainha e aceitar que seus pais nao
retornardo, a personagem abandona definitivamente a ilusédo de restauracdo do
passado. Essa aceitacdo configura-se como um amadurecimento simbdlico, pois
Branca compreende que os valores transmitidos por seus pais como a justica, empatia
e cuidado com o coletivo permanecem vivos nela e devem, a partir desse momento,
ser assumidos como responsabilidade prépria.+

Esse momento ganha maior densidade quando justaposta as reflexbes de
Bettelheim (2002), para quem o conto de fadas apresenta o mundo sob a perspectiva
do heréi em desenvolvimento e ao se identificar com Branca, o espectador
acompanha n&o apenas eventos externos, mas um processo de amadurecimento. A
perda, a queda e o despertar ndo operam somente como dispositivos narrativos, mas
como experiéncias simbdlicas de crescimento compartilhado, fortalecendo o vinculo
identificatorio entre personagem e publico.

Superada a etapa da Recompensa e consolidada sua nova consciéncia
identitaria, a jornada exige que essa transformacdo seja colocada a prova. O
Caminho de Volta representa justamente a decisdo de retornar ao Mundo Comum
para aplicar as licdes aprendidas (VOGLER, 2015). Branca opta por regressar ao
reino, plenamente consciente de que enfrentara resisténcia, e convoca seus aliados a
acompanha-la.ss Esse movimento ndo é apenas estratégico, mas ético: trata-se da
escolha de assumir publicamente a responsabilidade que amadureceu de forma
interior.

Porém, o retorno ao espaco do conflito ainda ndo significa vitéria e o herdi
precisa passar pela prova final de sua jornada. Esta, € a etapa da Ressurreicéo,
geralmente marcada pelo confronto derradeiro com o vildo (VOGLER, 2015). Ao entrar

44 O filme Branca de Neve (2025) - 1h24m43s.
45 O filme Branca de Neve (2025) - 1h26m18s.
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no reino,* Branca confronta a Rainha e convoca o povo a lembrar quem eram antes
do medo. Ao restaurar a memoéria coletiva, enfraquece simbolicamente o poder da
tirana, que recua para a sala do espelho. Diante da revelacdo de que a verdadeira
beleza de Branca é interior, a Rainha sucumbe a prépria furia e € destruida junto ao
espelho*” e a heroina emerge desse confronto ndo apenas vitoriosa, mas legitimada.
Apos essa purificacdo final, o herdi chega finalmente no estagio do Retorno com o
Elixir.

Segundo Vogler (2015), o herdi regressa ao Mundo Comum trazendo algo
capaz de restaurar a “terra ferida”, seja de forma concreta ou simbdlica. Em Branca
de Neve (2025), essa etapa € caracterizada na cena final, na qual o reino aparece
reunido em celebracdo. A imagem evidencia Branca e Jonathan inseridos no centro
de uma multiddo vestida de branco, envoltos por uma explosao de particulas claras
que remetem a ideia de purificacdo, renovacéo e recomeco. Nao se trata apenas de
uma festa, mas de uma representacdo simbdlica da restauracao da ordem social e

afetiva rompida ao longo da narrativa.

Figura 12 — Branca de Neve, Jon‘athan e todo o reino em _f‘esta (cenafinal)
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Fonte: Branca de Neve (2025).

46 O filme Branca de Neve (2025) - 1h27m22s.
47 O filme Branca de Neve (2025) - 1h36m06s.
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Essa configuragéo visual retoma, de maneira transformada, o Mundo Comum
apresentado no inicio do filme. Conforme observa Vogler, narrativas que se organizam
segundo a Jornada do Herdi frequentemente adotam uma estrutura circular, na qual
o herdi retorna ao ponto de partida, mas em um nivel distinto de consciéncia e
equilibrio (VOGLER, 2015).

O reino que agora se apresenta unido e festivo ndo é uma simples repeti¢cdo do
espaco inicial, mas a sua versdo curada: o medo que antes regia as relacdes foi
substituido pela confianca, e a opressao deu lugar a participacéo coletiva.

Essa circularidade dialoga com a reflexao de Bettelheim (2002), segundo a qual o
conto de fadas se encerra com o retorno do her6i ao mundo real, agora mais capaz
de dominar a vida. No caso de Branca de Neve, o retorno ndo representa apenas a
recuperacado do trono ou da ordem social, mas a consolidacado de uma maturidade que
Ihe permite assumir a lideranca com consciéncia e responsabilidade. O mundo externo
é restaurado porque houve, previamente, uma transformacao interior da personagem.
Assim, a estrutura circular ndo indica repeticdo, mas superacdo: 0 mesmo reino
reaparece, porém governado por uma heroina que aprendeu a enfrentar o medo e a
agir em favor do coletivo.

Assim, a imagem final consolida visual e simbolicamente o sentido da jornada: a
transformacao individual da heroina reverbera no coletivo, instaurando um novo ciclo.
A narrativa encerra-se onde comec¢ou, mas sob outra configuracao ética e simbdlica,
reafirmando o carater formativo do conto de fadas e de suas releituras

contemporaneas.

4.2.1 Os arquétipos e seus papéis dentro da jornada de Branca de Neve

A observacao da jornada de Branca de Neve (2025) evidencia que a narrativa
se estrutura ndo apenas a partir das etapas da Jornada do Hero6i, mas também por
meio da articulacdo dindmica de arquétipos, compreendidos, conforme Vogler, como
funcbBes dramaticas e facetas da personalidade humana que se manifestam ao longo
da histéria (VOGLER, 2015). Esses arquétipos nao se restringem a personagens fixos,
mas operam como mascaras simbolicas que orientam acdes, conflitos e

transformacdes.
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Figura 13 — Arquétipos na narrativa de Branca de Neve (2025)
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Fonte: Adaptagdo segundo os arquétipos recorrentes de Vogler (2015).

Branca de Neve assume claramente o Arquétipo do Herdi, cuja etimologia
remete as ideias de “proteger e servir’. Essa dimensao € apresentada desde o inicio
do filme, quando seus pais lhe ensinam que governar implica justica, empatia e
cuidado com o povo, estabelecendo desde cedo sua vocacao ética. O heroismo da
personagem nao se constréi pela forca fisica ou pela conquista individual, mas pela
responsabilidade moral e pela disposicdo em agir em favor do coletivo (VOGLER,
2015, p. 52).

Conforme aponta Vogler, outra fungdo essencial do Herd6i € aprender, crescer
e agir e é justamente esse movimento que estrutura a trajetéria de Branca: de uma
postura inicialmente passiva, marcada pela aceitacdo de sua condicao de serva, ela
amadurece e passa a atuar de forma consciente e transformadora, culminando na
decisdo de enfrentar a Rainha e lutar pela restauracdo do reino (VOGLER, 2015).

Essa trajetéria também reflete 0 movimento tipico do heréi orientado para o
grupo. Branca inicia a narrativa integrada a uma familia e a um reino, é separada
desse nucleo no primeiro ato, vivencia uma jornada de aprendizado no Mundo
Especial, afastada de sua origem, e retorna, ao final, para reintegrar-se a comunidade,
agora transformada e apta a assumir seu papel de lideranca (VOGLER, 2015).
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Jonathan, desempenha a fungcéo de Mentor, definida por Vogler como a de
uma figura que auxilia, motiva e prepara o hero6i para enfrentar o desconhecido
(VOGLER, 2015). Sua importancia reside menos na transmissao de conhecimentos
formais e mais no estimulo a consciéncia critica de Branca de Neve. E ele quem rompe
sua inércia inicial, apontando a fome do povo e a necessidade de acao, funcionando
como catalisador da jornada.

Uma das fungdes centrais do Mentor é ajudar o herdi a vencer o medo e,
guando necessario, impulsiona-lo para a aventura, papel que Jonathan cumpre ao
questionar o confinamento simbdlico de Branca dentro do castelo e incentiva-la a olhar
para além dos muros. Embora ndo corresponda a figura tradicional do “Velho Sabio”,
ele exemplifica a observacao de Vogler de que Mentores nem sempre séo velhos ou
formalmente sabios (VOGLER, 2015, p. 69).

O Cacador, por sua vez, pode ser compreendido como Guardido do Limiar,
arquétipo que representa os obstaculos iniciais a travessia do her6i para o Mundo
Especial. Geralmente associados a agentes do vildo, esses personagens testam a
determinacao do herd6i (VOGLER, 2015).

Ao ser incumbido de matar Branca de Neve, o Cacador ocupa essa fungéo
liminar; contudo, ao falhar e permitir sua fuga, subverte parcialmente o arquétipo,
tornando-se um limiar ambiguo que, a0 mesmo tempo, ameaca e possibilita a
continuidade da jornada.

Jonathan também assume o Arquétipo do Arauto, responsavel por anunciar
a necessidade de mudanca e lancar o Chamado a Aventura (VOGLER, 2015).

Ao expor a miséria do povo e convidar Branca a conhecer a realidade fora dos
muros do castelo, ele introduz uma nova energia narrativa que torna impossivel a
manutenc¢ao do status quo. Conforme Vogler observa, o Arauto pode ser uma funcéo
temporaria desempenhada por personagens que encarnam primordialmente outros
arquétipos, reforcando a fluidez simbdlica da construgcdo de Jonathan (VOGLER,
2015).

A Rainha Ma, por sua vez, incorpora o Arquétipo do Camaledo ao disfarcar-
se para enganar a heroina. Os Camaledes caracterizam-se por mudancas de
aparéncia, comportamento ou discurso, criando duvida e confusdo (VOGLER, 2015).

Ao assumir a forma de uma velha inofensiva para oferecer a macga enfeiticada,
a Rainha utiliza essa méascara para seduzir e iludir, exemplificando o uso classico do

arquétipo no universo dos contos de fadas. Paralelamente, ela também personifica o
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Arguétipo da Sombra, que representa a energia do lado obscuro, ligada a destruicéo,
a negacao e ao medo (VOGLER, 2015).

Sua obsesséo pela beleza e pelo poder conduz a desumanizacéao de Branca,
primeiro reduzida a condicdo de criada e, posteriormente, alvo de uma tentativa
explicita de assassinato. Como Sombra, a Rainha instaura o conflito central da
narrativa e forca Branca de Neve a acessar suas melhores qualidades, pois € no
enfrentamento dessa ameaca que a heroina consolida sua identidade e sua forca
moral (VOGLER, 2015).

Por fim, Jonathan também pode ser caracterizado sob o Arquétipo do Picaro,
associado a irreveréncia, a quebra do status quo e a introducdo de mudancas
saudaveis (VOGLER, 2015). Sua disposicdo em roubar para alimentar os
necessitados e seu tom provocador diante da princesa expdem as contradi¢cdes do
reino e desestabilizam uma ordem injusta. Como Picaro, Jonathan atua tanto como
aliado quanto como agente de transformacédo independente, contribuindo de modo
decisivo para o despertar ético de Branca de Neve.

Dessa forma, a jornada da protagonista evidencia a fluidez e a
interdependéncia dos arquétipos, demonstrando como eles operam de maneira
complementar na constru¢do de uma narrativa contemporanea. Ao articular tais
funcdes simbdlicas, o filme ndo apenas reorganiza papéis draméaticos, mas reafirma o
gue Bettelheim (2002, p. 77) observa sobre os contos de fadas: mais do que descrever
minuciosamente a felicidade final, essas narrativas concentram-se no processo de
transformacao que conduz a ela.

Em Branca de Neve (2025), o foco n&o recai sobre a estabilidade do “felizes
para sempre”, mas sobre o percurso de amadurecimento que permite a heroina tornar-
se capaz de governar e pertencer. Nesse sentido, a releitura cinematografica confirma
a reflexdo de Nelly Coelho (2003) acerca da permanéncia dos mitos e arquétipos por
meio de novas linguagens simbodlicas. Reis, rainhas, princesas, bruxas, herdis e
provas nao sdo figuras estaticas, mas expressfes arquetipicas que traduzem
experiéncias humanas universais. A linguagem audiovisual atualiza essas formas
simbolicas, preservando sua esséncia enquanto transforma seus modos de
representacao.

Desta forma, a Rainha como Sombra, o Cagador como Guardidao do Limiar,

Jonathan como Mentor e Arauto, e Branca como Heroina ndo sdo apenas fungdes
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narrativas, mas manifestacdes contemporaneas ressignificadas de matrizes miticas
que continuam a mediar o imaginario coletivo.

Ainda, como destaca Coelho, os arquétipos operam como pontes entre o
espaco imaginario onde residem medos, desejos e conflitos inconscientes e o espaco
real da experiéncia humana. A narrativa filmica, ao reorganizar esses simbolos,
reafirma que, embora os tempos mudem, a condicdo humana permanece atravessada
pelos mesmos dilemas fundamentais: perda, medo, escolha, amadurecimento e
responsabilidade.

Nesse sentido, Branca de Neve (2025) ndo apenas adapta um conto classico,
mas reinscreve seus arquétipos na sensibilidade contemporanea, demonstrando que
a aventura da heroina continua sendo, simbolicamente, a aventura de cada sujeito em

sua prépria travessia.

4.3 Sintese da analise

Os contos de fadas constituem, historicamente, narrativas simbolicas
fundamentais para a elaboracdo de conflitos psiquicos, sociais e morais, atuando
como mediadores entre a experiéncia individual e a memaria coletiva. Nesse sentido,
Bettelheim (2002) destaca que tais narrativas oferecem imagens simbdlicas pelas
quais o sujeito pode projetar e elaborar conflitos internos profundos, sem necessidade
de explicitacdo racional direta.

De modo complementar, Coelho (2003) e Von Franz (1990) ressaltam que
esses relatos preservam estruturas simbolicas recorrentes justamente por estarem
relacionadas as experiéncias humanas, o que favorece sua permanéncia e circulacao
em diferentes épocas. Essa permanéncia, contudo, ndo se da por repeticio mecanica.

Merege (2010) compreende os contos de fadas como uma forma de memdria
cultural da humanidade na qual vivéncias recorrentes sao continuamente
reorganizadas conforme as demandas simbdlicas de cada tempo. Assim, essas
narrativas se mantém vivas porque se transformam, adaptando-se a novos contextos
histéricos, midiaticos e culturais sem perder seu ntcleo simbélico. E essa flexibilidade
gue ajuda a explicar por que os contos de fadas continuam relevantes na cultura
contemporanea: ao migrarem da tradigdo oral e literaria para o cinema e a televisao,
passam por reconfiguracbes expressivas, mas preservam a funcdo simbdlica

essencial de dramatizar perdas, medos, separacdes e processos de amadurecimento.



93

Essa dinamica de transformacao dialoga diretamente com a logica cultural da
pés-modernidade discutida por Piccinin e Hirsch (2012), no qual o cenério
contemporaneo caracteriza-se pela recombinacdo de repertorios simbdlicos e pela
producdo constante de releituras que articulam o canbnico e o contemporaneo, o
antigo e o moderno. As autoras ainda afirmam que a retomada recorrente dos contos
de fadas nas Ultimas décadas evidencia esse movimento. Impulsionadas pelo
desenvolvimento da industria cultural e pelas dindmicas de consumo, tais narrativas
sao reconfiguradas sob novas linguagens e formatos, contribuindo para a mitificacéo
renovada de personagens, simbolos e conflitos.

Desse modo, as adaptac¢des audiovisuais contemporaneas dos contos de fadas
podem ser compreendidas como processos de ressignificacdo cultural. Ao
reinterpretarem personagens, conflitos e valores, tais adaptacdes atualizam questbes
da experiéncia humana e reafirmam a vitalidade do género. Esse movimento torna-se
especialmente visivel nas producfes associadas aos Estudios Disney, que, ao longo
de sua trajetdria, consolidou-se como uma das principais mediadoras do imaginario
dos contos de fadas. Nas ultimas décadas, € possivel observar um deslocamento
relevante dos valores tradicionalmente associados a essas narrativas: enquanto
versdes classicas tendiam a operar a partir de uma légica maniqueista, em que bem
e mal se apresentavam de forma rigidamente delimitada, produ¢cdes mais recentes
complexificam essa oposicao, incorporando ambiguidades morais, conflitos internos e
dilemas éticos mais proximos da experiéncia contemporanea.

As animacgbes classicas, como Branca de Neve e os Sete Andes (1937),
estruturavam-se em torno de protagonistas moralmente puros e antagonistas
perversos, organizando a moralidade da narrativa em termos de recompensa do bem
e punicdo do mal. J& releituras recentes evidenciam uma revisao desse paradigma.
Corso e Corso (2006) observam que os contos de fadas contemporaneos tendem a
deslocar o foco da oposicao externa entre heroi e vildo para conflitos internos, nos
quais as personagens enfrentam contradigfes, traumas e escolhas dificeis. Nesse
novo regime simbalico, o antagonismo deixa de ser apenas uma forga externa a ser
eliminada e passa a ser compreendido como expressao de fragilidades humanas, o
que permite leituras menos punitivas e mais compreensivas das figuras antes
reduzidas ao “mal’.

Esse processo de ressignificagcdo dialoga com Hutcheon (2013), para quem

adaptar ndo significa apenas repetir ou atualizar um enredo, mas reinterpretar
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sentidos a luz de novos contextos culturais. Assim, ao revisitar os contos de fadas, as
adaptacdes reorganizam seus valores simbolicos, substituindo moralidades absolutas
por narrativas na qual o sujeito € responsavel por suas decisfes e consequéncias. Em
produtos seriados, essa ambiguidade se amplia: como observa Mittell (2012), a
complexidade narrativa televisiva favorece o desenvolvimento prolongado de
personagens, produzindo trajetérias marcadas por contradicdes, revisbes e
transformacdes parciais. Nesse regime, personagens antes concebidos como vildes
unidimensionais passam a ser explorados a partir da sua histéria e conflitos internos,
ampliando o campo de identificacdo do espectador.

Outras produgbes do mesmo ecossistema cultural reforcam esse
deslocamento, como a franquia Descendentes (2015-2024), ao centrar a narrativa
nos filhos de vildes, enfatiza que identidade e destino ndo sdo determinados pela
origem, mas atravessados por escolhas e responsabilizacao; Malévola (2014), por sua
vez, reconta A Bela Adormecida a partir da perspectiva da vila, reconstruindo-a como
figura marcada por dor, traicdo e trauma; o conflito central desloca-se da oposicéo
entre bem e mal para a elaboracao da perda, e o “amor verdadeiro” é ressignificado
para além do romance, como vinculo afetivo protetivo. Esses exemplos evidenciam
uma tendéncia de releitura do imaginério classico em dire¢éo a dilemas intimos, nos
quais a transformacédo nédo se da apenas no plano externo da acao, mas sobretudo no
plano interno.

Nessa perspectiva, a Jornada do Herdi, conforme sistematizada por Vogler,
pode ser compreendida como uma linguagem simbdlica capaz de organizar processos
de transformacdo nas narrativas audiovisuais contemporaneas, sem operar como
férmula rigida. O autor enfatiza seu carater flexivel e adaptavel, reafirmando que a
jornada pode admitir variacdes e reorganizacdes conforme as necessidades de cada
historia (VOGLER, 2015).

Essa leitura aproxima-se das contribuicdes de Jung (2000), para quem mitos e
narrativas tradicionais expressam, em forma simbdlica, processos universais do
inconsciente coletivo, sobretudo aqueles relacionados a individuagéo e a integragéo
da sombra.

Bettelheim (2002) reforca esse ponto ao dizer que a narrativa atua como
espaco simbdlico de elaboracdo, em que o sujeito aprende ndo por preceitos morais

explicitos, mas pela identificagdo de conflitos e transformacdes.
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Nessa direcao, a reflexdo de Corso e Corso (2011) aprofunda a discusséo ao
propor que a nova jornada do heréi envolve conquistar valor diante do olhar do outro,
0 que pressupde acertar contas internas com os proprios ideais e permitir-se crescer
e aparecer. Assim, a Jornada do Herdi, nas narrativas atuais, articula-se como um
percurso simultaneamente estrutural, psiquico e ético, no qual transformacéo interior
e reconhecimento social tornam-se inseparaveis.

E nesse contexto que a leitura comparativa das trajetérias de Rumplestiltskin,
em Once Upon a Time, e de Branca de Neve, em Branca de Neve (2025), ganha forca
interpretativa. Observando as duas jornadas, percebe-se a flexibilidade da Jornada do
Herdi proposta por Vogler (2015), confirmando seu carater simbolico, metaférico e
adaptavel as demandas das narrativas audiovisuais contemporaneas.

No plano estrutural, ambas partem de uma caréncia fundante, elemento
recorrente tanto na Jornada do Herdi quanto na morfologia dos contos de fadas no
qual Vogler destaca que o Mundo Comum frequentemente introduz uma falta, perda
ou desequilibrio que inaugura a acao dramatica (VOGLER, 2015). No entanto, Propp
(1984) identifica a auséncia ou privacdo como funcéo inicial que pde o conto
maravilhoso em movimento.

Por conseguinte, 0 modo como essa caréncia se configura produz efeitos
distintos: em Branca de Neve (2025), a protagonista parte de um mundo idealizado,
orientado por valores de justica, empatia e cuidado com o povo, cuja ruptura instaura
uma tarefa simbdlica de restauracao; jA Rumplestiltskin tem sua origem marcada pelo
abandono parental e pelo estigma da covardia paterna, o que condiciona sua relagao
com afeto, poder e pertencimento. Enquanto Branca perde um mundo justo que
precisa ser reconstituido, Rumple ndo chega a vivencia-lo, e sua jornada passa a ser
atravessada por uma falta constitutiva.

Sob as consideracdes de Bettelheim (2002), as figuras e situagbes dos contos
de fadas personificam conflitos psiquicos, a0 mesmo tempo em que sugerem
caminhos possiveis para sua superacao e para a conquista de uma humanidade mais
elevada. Dessa forma, as narrativas ndo apenas encenam conflitos distintos, mas
também oferecem horizontes diferenciados de resolucdo simbdlica, reafirmando a
capacidade do conto de fadas de dramatizar processos internos e sugerir direces de
amadurecimento.

Essas distintas propostas de resolucao simbdlica repercutem diretamente nas

escolhas éticas e na configuracao do heroismo em cada narrativa. Em Branca de Neve
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(2025), o chamado assume caréter social e ético, articulando-se como convocacgao a
responsabilidade coletiva. Em Rumplestiltskin, o chamado emerge como possibilidade
de ruptura com estigmas, mas tende a ser atendido de maneira desviada, a custa da
integridade moral, prolongando o conflito e adiando a formacéo do heréi.

A travessia do limiar aprofunda essa oposi¢ao: Branca atravessa um limiar
fisico e espacial, ingressando em um mundo de aprendizagem e aliangas enquanto
Rumplestiltskin atravessa um limiar simbdlico e moral ao se aproximar do poder como
mecanismo de defesa contra vulnerabilidade e trauma, configurando um “mundo
especial” estruturado por acordos estratégicos e pela oscilagao ética, influenciados
pelo poder que a magia traz.

A mesma logica se evidencia nas relacdes e nos processos formativos. No
estagio das provas, aliados e inimigos, Branca constroi aliancas baseadas em
cooperacao, confianca e partilha, fortalecendo a dimenséao coletiva de sua lideranca.
Rumplestiltskin, ao contrério, estabelece relacbes frequentemente instrumentais,
alternando aliados e inimigos conforme seus interesses (VOGLER, 2015).

A provacgdao, por sua vez, concentra 0 nacleo emocional de cada narrativa: em
Branca, a morte simbdlica e o renascimento consolidam identidade heroica e valores;
em Rumple, a provacgdo se articula ao medo de repetir o trauma originario da perda
de seu filho e a solid&o, fazendo do heroismo um processo de confronto com a propria
sombra e com a possibilidade de tornar-se um individuo melhor.

As etapas subsequentes reforcam os efeitos dessa distin¢cdo: Branca alcanca
recompensas estabilizadoras, marcadas por clareza de propdsito e retorno consciente
ao mundo comum; Rumplestiltskin experimenta recompensas instaveis e ambiguas,
nas quais amor, pertenca e reden¢cdo coexistem com recaidas e o poder como
tentacdo. No retorno com o elixir, as diferencas se tornam ainda mais definidas:
Branca traz um elixir coletivo, ligado a restauracdo do reino, da memodria e da
esperanca.

Contudo, Rumplestiltskin retorna com um elixir intimo, relacionado a
possibilidade de pertencimento, construgdo familiar e libertagdo progressiva da
dependéncia do poder. Assim, a comparacao evidencia dois parametros de heroismo:
um orientado para a cura da “terra ferida” e reorganizacéao do nucleo social enquanto
0 outro é voltado para a reparacdo subjetiva e a responsabilidade moral diante da

prépria sombra.
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Essa oposicdo entre um heroismo orientado para o coletivo e outro marcado
por ambivaléncia dialoga com as reflexdes de Piccinin e Hirsch acerca das
transformacdes do herdéi na pos-modernidade. Se, na modernidade, o heréi era
frequentemente representado como figura objetiva, moralmente integra e altruista, o
cenario contemporaneo passa a explorar personagens atravessados por incertezas,
fragilidades e zonas de ambiguidade moral (RAHDE; CAUDURO; 2007).

Nessa perspectiva, Branca de Neve aproxima-se de um modelo mais classico
de heroismo ético, ainda que atualizado, enquanto Rumplestiltskin encarna o heroi
pés-moderno, dividido entre bem e mal, frequentemente agindo em favor de si mesmo.
Assim, as duas trajetérias ndo apenas ilustram variacdes estruturais da Jornada do
Heroi, mas materializam diferentes sensibilidades culturais acerca do que significa ser
herdi no mundo contemporaneo.

Tais diferencas também se explicitam no plano arquetipico. Para Vogler (2015),
0s arquétipos constituem func¢des dramaticas e facetas da personalidade humana que
emergem conforme as necessidades da narrativa. Em ambas as obras, 0 arquétipo
do herdi ocupa posicao central, mas assume configuracdes distintas.

Em Branca de Neve (2025), embora se aproxime de um heroismo mais
classico, como ja mencionado, orientado a restauracéo da ordem justa, a protagonista
ndo se limita a ocupar o lugar tradicional de passividade. Ao contrario, assume um
protagonismo ativo articulando aliancas, enfrentando a vild e tomando para si a
responsabilidade de reconstruir o reino. Seu heroismo se define pela decisao de agir
e pelo seu amadurecimento ao longo do percurso, consolidando-se como lider ética e
sujeito de sua propria transformacao.

Rumplestiltskin, por sua vez, encarna uma configuracdo mais ambigua do
arquétipo heroico. Sua trajetéria € marcada pela recorréncia de aspectos reprimidos
e pela oscilacdo constante entre sombra e redencao. Diferentemente de Branca, cujo
percurso tende a integracdo e estabilizacdo de valores, Rumple vivencia muitos
conflitos internos e recaidas morais. Ainda assim, ambos 0S personagens
compartilham um elemento comum que € a busca por legitimacdo. Se Branca torna-
se heroina ao assumir publicamente a responsabilidade pelo coletivo, Rumplestiltskin
busca tornar-se her6i de si mesmo, enfrentando seus fantasmas e tentando
reconciliar-se com sua identidade fragmentada. Em ambos 0s casos, o heroismo nao
€ apenas reconhecimento externo, mas construgdo subjetiva. Dessa forma, €&

perceptivel que nos dois casos analisados, a estrutura da jornada, articulada aos
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arquétipos do Herdéi e da Sombra, explica a passagem da passividade ou do desvio
ético para formas mais conscientes de responsabilidade e autoconhecimento.

Essa dimenséao arquetipica dialoga com as reflexdes de Piccinin e Hirsch
acerca do papel das fantasias compartilhadas na constituicdo do imaginario coletivo.
Para as autoras, tais fantasias ampliam os horizontes individuais e possibilitam a
transcendéncia das limitacbes da realidade, integrando razdo e imaginacdo. Ao
mesmo tempo, revelam desejos e necessidades de uma sociedade. Nesse sentido,
tanto a figura de Branca que representa a aspiracdo por lideranca ética e justica
restaurada quanto a de Rumplestiltskin que encarna a tensdo entre falha e
possibilidade de redencdo expressam anseios contemporaneos distintos, mas
complementares: o desejo por ordem e pertencimento, de um lado, e a necessidade
de reconhecimento das fragilidades humanas, de outro.

Sob essa 6tica, 0os arquétipos ndo apenas estruturam a narrativa, mas
materializam, no plano simbdlico, as tensfes e expectativas do imaginario social em
que essas obras se inserem.

Por fim, essa reorganizacdo simbodlica presente em novas adaptacdes
audiovisuais dos contos de fadas contemporaneos repercute diretamente na formacao
subjetiva do espectador. Se, como afirma Bettelheim (2002), o sujeito se reconhece
no percurso do heréi porque compartiha medos e desejos simbolicamente
representados, € preciso compreender essas harrativas como mais do que
entretenimento.

Ao dialogar com Mircea Eliade, Bettelheim recorda que mitos e contos de fadas
funcionam como “modelos para o comportamento humano”, conferindo significacéao e
valor a vida (ELIADE apud BETTELHEIM, 2002, p. 35). Desse modo, tais narrativas
oferecem matrizes simbdlicas de acdo e de amadurecimento, sugerindo modos
possiveis de enfrentar conflitos e reorganizar a propria experiéncia.

A nova Branca de Neve desloca o imaginario da passividade associada ao
principe salvador e afirma um protagonismo ativo, no qual a heroina ndo espera ser
resgatada, mas assume responsabilidade pela restauracao da ordem.

O horizonte formativo que emerge dessa configuracdo mostra que crescer
implica abandonar a posi¢ao de espera e tornar-se agente de transformacéo, inclusive
diante da perda e da frustracdo. Trata-se de um heroismo que preserva a dimensao
ética do cuidado coletivo, mas a atualiza ao enfatizar autonomia, consciéncia e

amadurecimento interior.
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Rumplestiltskin, por sua vez, encena outra dindmica de formacao subjetiva. Sua
trajetria € marcada por desvios, recaidas e testes morais constantes dos quais ele
falha, se desvia mas retorna e tenta novamente. Essa oscilacdo aproxima-se da
experiéncia concreta do espectador contemporaneo, cuja vida raramente se organiza
em progressoes lineares e definitivas.

Conforme discutem Piccinin e Hirsch (2012), o her6i p6s-moderno relativiza
fronteiras entre bem e mal e demonstra fragilidades, favorecendo a identificacédo
justamente por revelar limitacdes humanas. Ao expor sua sombra e oscilar entre
altruismo e interesse proprio, Rumple mostra que seu heroismo esta na insisténcia
em confrontar suas proprias sombras e reorientar suas escolhas.

Essa dimensao aproxima-se da nocdo de “herdi de si mesmo”, conforme
propde Bacaro (2009, p. 50), ao compreender o heroismo como decisdo de enfrentar
medos, angustias e fraquezas internas. A Jornada do Herdi, nesse sentido, ndo se
limita a uma travessia externa, mas configura-se como processo no qual tornar-se
herdi implica assumir responsabilidade pela prépria histéria e tanto Branca quanto
Rumplestiltskin, ainda que por caminhos diferentes, realizam esse movimento. Em
termos junguianos, tal percurso pode ser compreendido como processo de
individuacdo, isto é, como integracdo progressiva dos conflitos internos e das
dimensdes sombrias da personalidade (Jung, 2000). No caso de Branca de Neve, a
individuacdo manifesta-se na passagem da identidade protegida para uma identidade
adulta assumida, capaz de integrar perda, fragilidade e lideranca ética. Ja em
Rumplestiltskin, o processo n&o ocorre de forma linear, mas como tenséo constante
entre regressao e crescimento. Assim, ambas as narrativas dramatizam, em chave
simbdlica, o percurso de constituicdo do sujeito, reafirmando que o verdadeiro
heroismo contemporaneo consiste menos na eliminacdo do mal externo e mais na
integracao consciente das proprias contradicoes.

Essa dimenséo da narrativa como espaco de elaboracdo subjetiva confirma o
gue Corso e Corso (2006) defendem ao afirmar que a ficgdo funciona como simulacao
de vivéncias e emocdes, permitindo aprender com a experiéncia alheia. A fantasia
assim opera como ensaio simbdlico da vida. Ao acompanhar Branca ou Rumple, o
espectador experimenta perdas, tentacdes, reconciliacbes e decisdes éticas em um
espaco imaginativo seguro, exercitando sua capacidade de compreender a

complexidade das relagbes humanas.
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Por fim, como afirmam Corso e Corso (2006), somos atravessados por
narrativas: nossa identidade resulta das historias que contamos e que contam sobre
nos. Se somos, em certa medida, uma ficcdo de n6s mesmos, as narrativas midiaticas
participam ativamente dessa constru¢cdo ao oferecer modelos de heroismo que
auxiliam na organizagdo simbodlica da subjetividade. Assim, reafirma-se a funcao
transformadora das narrativas no contexto midiatico: elas oferecem ao sujeito

repertorios imaginativos para interpretar, recontar e reconfigurar a propria trajetoria.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Quando iniciei o mestrado, tinha o desejo de investigar processos de adaptacao
no contexto audiovisual. A escolha pelos contos de fadas teve uma particularidade
afetiva. Meu contato inicial com essas narrativas ocorreu por meio das animagdes da
Disney, que marcaram a infancia de uma geracéo pela experiéncia midiatica a partir
das fitas VHS e programas de televisdo dos anos 90. Esse percurso pessoal nao é
apenas uma lembranca individual, mas mostra que desde aquele tempo, os contos de
fadas ja eram vivenciados por meio da cultura audiovisual.

A partir desse ponto, surgiu a questao que atravessa esta pesquisa: por que
estudar contos de fadas voltados ao publico adulto? Como lembra Saint-Exupéry,
todos os adultos ja foram criancas um dia, mas poucos se recordam disso. A
permanéncia dessas narrativas na vida adulta ndo € um desvio ou regressdo, mas
expressao de sua forca simbdlica. Corso e Corso (2011) destacam que grande parte
das histdrias infantis que marcaram época foram criadas por adultos que preservaram
contato com a logica da infancia e que funcionam como espacos de projecao simbdélica
nos quais o sujeito pode identificar-se e elaborar conflitos de forma indireta. A ficgao,
nesse sentido, permite que nos vejamos de fora, favorecendo a elaboracdo de
questionamentos intimos e a sensacao de ndo estarmos s6s em nossa complexidade.

Estudar adaptaces contemporaneas dos contos de fadas voltadas ao publico
adulto busca compreender a continuidade de um recurso simbolico que acompanha
essas historias desde suas origens e que, ao serem reconfiguradas para novos
contextos historicos e midiaticos, essas narrativas preservam sua funcédo de mediacéo
da experiéncia humana. Assim, a pesquisa parte do reconhecimento de que a
identificacdo com personagens ficticios € um mecanismo constitutivo do proprio
funcionamento dos contos de fadas, que continuam a oferecer, no audiovisual
contemporaneo, repertérios simbolicos para pensar identidade, conflito e
transformacéo.

Sendo assim, esta pesquisa buscou compreender de que forma as narrativas
audiovisuais contemporaneas mobilizam o repertorio simbdlico e narrativo dos contos
de fadas para dialogar com publicos atuais. O estudo desenvolvido ao longo da
dissertagcdo demonstra que tais narrativas ndo se limitam a atualizar esteticamente
enredos consagrados, mas reconfiguram seus nudcleos simbolicos, reorganizando

arquétipos, estruturas narrativas e modelos de heroismo em consonancia com as
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sensibilidades culturais do presente. Assim, a mobilizacdo do repertério tradicional
ocorre por meio de processos de ressignificacdo e expansdo simbdlica, nos quais
conflitos classicos sao interiorizados, complexificados e deslocados para o campo das
tensdes subjetivas contemporaneas.

Ao retomar a origem dos contos de fadas e discutir conceitos como arquétipo,
estrutura narrativa, adaptacdo e funcdo simbdlica, o estudo evidenciou que a
permanéncia dessas narrativas esta diretamente ligada a sua capacidade de
dramatizar experiéncias humanas universais por meio de imagens simbolicas
flexiveis. Essa caracteristica permite que os contos de fadas atravessem diferentes
contextos historicos e midiaticos, mantendo sua relevancia ao se reorganizarem
conforme as demandas culturais de cada época. Nesse sentido, a transformacéao
observada nas obras analisadas confirma que a vitalidade do género reside tanto
quanto na repeticdo de férmulas quanto na sua capacidade de se expandir
simbolicamente.

O estudo comparativo de Once Upon a Time (2011-2017) e Branca de Neve
(2025) permitiu observar como esses processos de ressignificacdo se materializam
em trajetérias narrativas distintas. Em Branca de Neve, a mobilizacdo do repertorio
classico resulta na afirmacéo de um heroismo ético e coletivo, no qual a protagonista
abandona a passividade tradicional e assume papel ativo na restauracado da ordem
simbdlica e social. J& em Rumplestiltskin, o repertério dos contos de fadas é
reorganizado para enfatizar conflitos internos e a aceitacdo da sua sombra,
configurando um heroismo intimo, ambiguo e processual. Esse contraste evidencia
que a Jornada do Herdi, conforme proposta por Vogler, opera como estrutura
simbdlica flexivel.

As andlises indicam que, nas producfes contemporaneas, o deslocamento do
maniqueismo tradicional para dilemas éticos mais complexos cria condi¢des para
ampliar as possibilidades de identificacdo simbdlica. Ao explorar personagens
compostos por ambiguidades morais, falhas e processos de amadurecimento, as
narrativas escolhidas dialogam com sujeitos cujas identidades se encontram em
constante construcdo, constituindo um espaco formativo de elaboragcéo subjetiva.
Conforme apontam Moraes e Pacheco (2023), a experiéncia narrativa pode operar
como mediacao simbdlica de conflitos internos, funcionando como simulag¢do segura

de vivéncias emocionais e morais. Ao acompanhar trajetérias marcadas por perda,
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tentacdo, responsabilidade e transformacdo, o espectador encontra modelos
simbdlicos que auxiliam na organizagcdo de suas préprias experiéncias.

Ao articular contos de fadas, adaptacdo, jornada do herdi e narrativas
audiovisuais, esta dissertacdo contribui para os estudos em midia e tecnologia ao
demonstrar que estruturas narrativas tradicionais sao reconfiguradas em ambientes
como o cinema e a serialidade televisiva por meio de processos de ressignificacao
cultural e expansdo simbolica. A pesquisa confirma que as narrativas audiovisuais
contemporaneas mobilizam o repertorio dos contos de fadas ao interiorizar conflitos,
flexibilizar arquétipos e reformular modelos de heroismo, tornando-os capazes de
dialogar com publicos que buscam n&o apenas finais felizes, mas percursos de
amadurecimento, responsabilidade e autoconhecimento. Assim, reafirma-se a funcéo
transformadora das narrativas no contexto midiatico: ao oferecer repertérios
simbdlicos renovados, elas participam ativamente da construcao da subjetividade e
da reorganizacao do imaginario coletivo na contemporaneidade.

Dessa forma, € possivel afirmar que a pesquisa alcancou seu objetivo ao
investigar como essas narrativas se transformam na cultura audiovisual
contemporanea, confirmando que sua permanéncia esta relacionada a sua
capacidade de reorganizar simbolicamente seus elementos estruturais para dialogar
as sensibilidades do presente.

O campo dos estudos sobre adaptacéo e contos de fadas € amplo e fértil para
investigacdes futuras. Embora esta pesquisa tenha se concentrado em uma analise
interpretativa, seus resultados apontam para a possibilidade de desdobramentos
empiricos, especialmente no ambito educacional. Pesquisas de campo poderiam ser
desenvolvidas para compreender como criancas e jovens interpretam tanto as
narrativas classicas quanto suas releituras contemporaneas no audiovisual.

No contexto educacional, atividades pedagogicas poderiam incluir a reescrita
de histoérias classicas a partir dos principios da adaptacéo, incentivando os estudantes
a recriar narrativas tradicionais em dialogo com situa¢cdes mais préximas de suas
realidades sociais e culturais. Tais praticas permitiiam observar como os alunos
reinterpretam arquétipos, conflitos morais e modelos de heroismo, ao mesmo tempo
em que estimulam processos de leitura critica, imaginacdo simbdlica e producao
criativa.

Nesse cenario, também caberia a utlizacdo de formatos midiaticos

contemporaneos, como podcasts narrativos produzidos pelos proprios estudantes. A
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adaptacdo das histérias para a linguagem sonora possibilita novas formas de
expressao e interpretagdo, ampliando o engajamento com o imaginario dos contos de
fadas e permitindo explorar diferentes perspectivas narrativas.

No campo da midia e da tecnologia, novas investigacdes podem explorar como
as narrativas baseadas em contos de fadas continuam a se transformar em diferentes
formatos e plataformas digitais, como séries, filmes, animacgdes, podcasts narrativos,
video games e narrativas transmidia. Tais estudos podem contribuir para
compreender de que maneira estruturas narrativas classicas, como a Jornada do
Herdi e os arquétipos, sdo reconfiguradas em ambientes midiaticos cada vez mais
interativos e multiplataforma.

Além disso, a matriz analitica desenvolvida nesta pesquisa apresenta potencial
para aplicacdo em investigacdes futuras que se proponham a analisar personagens e
estruturas narrativas em diferentes obras audiovisuais. Ao organizar categorias como
tempo narrativo, fases do personagem, acfes dramaticas e etapas da Jornada do
Heroi, o quadro metodoldgico permite mapear transformacdes simbdlicas e narrativas
de forma sistematica.

Desse modo, a presente pesquisa abre caminho para abordagens
interdisciplinares que articulem comunicagédo, educacgéo, tecnologia e audiovisual,
ampliando a compreenséo sobre o potencial formativo das narrativas audiovisuais.

A realizacdo desta pesquisa também foi atravessada por desafios proprios do
percurso académico. Um dos principais foi a distancia geografica, o que exige maior
organizacao, planejamento e adaptacédo. Nesse contexto, a possibilidade de aulas e
encontros remotos mostrou-se fundamental para viabilizar a continuidade dos
estudos, evidenciando como as tecnologias digitais ampliam o acesso a formacéao
académica e a producéo cientifica.

Conciliar as demandas profissionais e pessoais com as exigéncias do mestrado
em um cotidiano cada vez mais acelerado também constituiu outro desafio. Mas, ainda
assim, esse periodo foi marcado por crescimento académico e amadurecimento
intelectual. Ao longo do curso, foi possivel participar de congressos e publicar
trabalhos em parceria com a minha orientadora, ampliando o didlogo com a
comunidade cientifica e aprofundando as reflexdes desenvolvidas na dissertacao.

No ultimo ano do mestrado, a concessdo da bolsa CAPES possibilitou maior
dedicacao as atividades académicas, incluindo a experiéncia de estagio docéncia na

disciplina de Laboratorio de Jornalismo. Essa vivéncia permitiu acompanhar
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processos de producdo de programas ao vivo e o desenvolvimento das atividades
praticas com os alunos, ampliando a compreensdo sobre mediacdo pedagdgica e
pratica docente no contexto da comunicacdo. Assim, para além da producdo da
dissertacdo, 0 mestrado constituiu-se como um espaco de formacdo académica,
profissional e humana, marcado por desafios, aprendizados e possibilidades de

expansao intelectual.
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