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Resumo: O objetivo deste artigo € mostrar, por meio do estudo da série The
Midnight Gospel (2020), que a narrativa digital explora, potencializa e ressignifica
a questao mitolégica em nossos dias. Recorre-se as teorias do imaginario e ao
estudo da narrativa para analisar, na série The Midnight Gospel, o mito de puer
aeternus enquanto revelador da dificuldade de se tornar adulto em um mundo
onde a realidade social € permeada por alternativas de simulagdes ou fuga
da realidade. A conclusao é de que a narrativa assume um papel pedagogico,
dialégico e interacional, presente na oralidade e nas praticas conversacionais e
que a meditacao € uma pratica necessaria para a saude psiquica.

Palavras-chave: saude psiquica; narrativa digital, mito; série The Midnight
Gospel; imaginario.

Abstract: The purpose of this article is to show, through the study of the series
The Midnight Gospel (2020), that the digital narrative explores, enhances, and
gives new meaning to the mythological question in our days. In the series The
Midnight Gospel, the theories of the imaginary and the study of narrative are used
to analyze the myth of puer aeternus as revealing the difficulty of becoming an
adult in a world where social reality is permeated by alternatives of simulations
or escape from reality. The conclusion is that narrative assumes a pedagogical,
dialogic, and interactional role, present in orality and conversational practices,
and that meditation is a necessary practice for psychic health.

Keywords: psychic health; digital storytelling; myth; The Midnight Gospel series;
imaginary.

Resumen: El propdsito de este articulo es mostrar, a través del estudio de la
serie The Midnight Gospel (2020), que la narrativa digital explora, potencia y da
un nuevo significado a la cuestion mitolégica en nuestros dias. En la serie The
Midnight Gospel se utilizan las teorias del imaginario y el estudio de la narra-
tiva para analizar el mito del puer aeternus como revelador de la dificultad de
convertirse en adulto en un mundo donde la realidad social esta impregnada
de alternativas de simulaciones o huidas de la realidad. La conclusion es que
la narrativa asume un rol pedagogico, dialogico y interaccional, presente en la
oralidad y las practicas conversacionales, y que la meditacion es una practica
necesaria para la salud psiquica.

Palabras clave: salud psiquica; narrativa digital, mito; serie The Midnight Gospel,
imaginario.

Introducao

Vivemos uma realidade social em que os problemas de saude sao
agravados por transtornos psicologicos tais como dificuldades de aten-
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cao, depressoes e diversas formas de ansiedade,
atingindo criancas, jovens e adultos. Embora os
meios digitais, particularmente as midias sociais,
sejam frequentemente apontados como res-
ponsaveis por esses transtornos (PANTIC, 2014;
HAN, 2018; PRIMACK et al., 2017; LIRA et al,, 2017,
AMERICAN PSYCHOLOGICAL ASSOCIATION,
2018; WOLF, 2019), sabemos que eles tambem
constroem e veiculam narrativas, dando conti-
nuidade a atividade imprescindivel do narrar. De
fato, as narrativas sempre veicularam o substrato
cultural, psiquico e emocional das sociedades
e das pessoas (LEVI-STRAUSS, 1958; BARTHES,
2002; ECO, 1984; TODOROQV, 1984; CAMPBELL,
1997). O objetivo deste artigo € mostrar, por meio
do estudo da série The Midnight Gospel (2020),
que a narrativa digital explora, potencializa e
ressignifica a questao mitologica em nossos dias.

The Midnight Gospel € um caso exemplar. Lan-
cada pela rede de streaming Netflix em abril
de 2020, com uma primeira temporada de oito
episodios, foi criada por Pengleton Ward (autor
da série Hora de Aventura, 2010), em parceria com
Duncan Trussel. O ator que dubla o personagem
principal, Clancy, € tambem realizador da série
de podcast que perpassa os oito episodios da
primeira temporada. Veremos como essa relagao
entre a ficcao e o podcast se estabelece.

Os estudos de narratologia (PROPP, 1984; TO-
DOROV, 1969; GENETTE, 1980; BARTHES, 2011;
PRINCE, 1987, 2008; PRINCE; QIAO, 2012; BAL,
1997) nos permitem identificar as estruturas que
sustentam modelos complexos de narrativas.
Esta complexidade convida a um alto nivel de
atencao e de envolvimento mental e emocional
do espectador que precisa correlacionar ele-
mentos, preencher lacunas e interpretar fatos e
simbolos. A cognicao tem sido, por isso mesmo,
tema emergente nos estudos de narrativas ficcio-
nais contemporaneas, como mostram Sigiliano
e Borges (2021, p. 32): “As tramas sao permeadas
por camadas interpretativas e intertextuais, es-
timulando a compreensao critica e a produgao
criativa do publico nas redes sociais".

No caso da série em analise, uma narrativa
moldura abriga um conjunto de entrevistas ori-

ginalmente gravadas para um podcast sobre
questdes existenciais e de bem-estar, acrescidas
de uma trilha de animacao, ndo necessariamente
alinhada ao que € dito nas entrevistas. Estru-
turam-se multiplos niveis narrativos em uma
mesma moldura que constitui, ela mesma, uma
metanarrativa. Veremos que o arco da metanar-
rativa segue a jornada de um herdi na direcao de
sua transformacao psicologica. Um argumento
salientado por Bal que, em entrevista, deu a
seguinte resposta a pergunta “qual o futuro da
Narratologia?":

Eu continuo tendo esperanca de que mais
pessoas irao compreender a ligagao entre con-
tacao de historias e manipulacao, bem como
entre contacao de historia e alivio psiquico, de
modo que elas parem de construir categorias
e ao inves desenvolvam, ou trabalhem com
ferramentas de analises. Esse é o conflito que
tenho com os narratologos. O futuro esta na
pratica: mostrar o esplendor das narrativas e
a desesperanca da incapacitacao das habi-
lidades narrativas, por exemplo em pessoas
traumatizadas (BAL, 2016, p. 102).

As teorias do imaginario (JUNG, 2000; DU-
RAND, 2002; BACHELARD, 2018; ELIADE, 1959;
MORIN, 1972; SUSCA, 2021) nos permitem evi-
denciar, na producao narrativa contemporanea,
simbolos e mitos relacionados aos problemas
contemporaneos como os de saude psicologica
coletiva e individual. Cada época veicula seus
mitos, que guardam as caracteristicas da socie-
dade, mitificagdes do presente expressas em
tendéncias que, ao serem valorizadas ou repri-
midas, sinalizam o futuro em germe no panorama
social. Ao se referir especificamente as narrativas
das séries televisivas, Vicenzo Susca identifica
tramas simbolicas reveladoras da atualidade:

O que transparece a sombra das séries - su-
perficiais apenas para aqueles que nao sabem
ou nao querem ver sua importancia - € uma
coerente trama simbolica que revela de ma-
neira emblematica a atualidade de éticas e
estéticas ha muito tempo marginalizadas em
nossa cultura, em particular naquela definida
como “alta” (SUSCA, 2021, p. 3).

No caso em andlise, a figura mitica do puer ae-
ternus (JUNG; KERENYI, 2011, VON FRANZ, 2000)
reflete a tensao existente entre irresponsabilida-
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de e sabedoria infantil, que marca a juventude,
especialmente a geracao dos Millenials?, que
tenderia a imergir, por meio das tecnologias a sua
disposicao, em realidades simuladas, de modo
a fugir da realidade de sua propria existéncia.

A fim de identificar o mito subjacente a trama
simbodlica da série em estudo, faremos um cru-
zamento entre as teorias da narrativa e as teorias
do imaginario, propondo um percurso de anali-
se em trés etapas. Inicialmente, detalharemos
a estrutura narrativa da série, mostrando sua
complexidade e a poténcia que esta confere a
compreensao do conteudo pelo espectador. A
técnica da conversacao aparecera entao em sua
funcao pedagogica como instrumento ao mesmo
tempo guia das micronarrativas identificadas nos
episodios e da transformacao do personagem
central ao longo da temporada. Em seguida,
trataremos do mito de puer aeternus em suas
manifestacoes simbolicas e em seu complexo.
Veremos como, do ponto de vista das teorias
do imaginario, os simbolos suscitam a presenca
de arquétipos e mitos fundamentais da cultura,
cuja poténcia transformadora pode trazer alivio
e até resolugao de problemas psicologicos. Em
um terceiro momento, partiremos das qualidades
sombrias do puer aeternus - a crianga que nao
cresce - identificaveis no personagem, a fim de
observar sua transformagao a medida da jornada,
indo em direcao a realizacao positiva do puer - a
crianca divina.

Construcao narrativa: sobreposicoes,
transbordamentos e simulacodes

Primeiro veio a conversa. Um podcast de en-
trevistas conduzido pelo comediante Duncan
Trussel e intitulado Duncan Trussel Family Hours
ou DTFH (2012), apresentado nas plataformas de
distribuicao como “um supershow em estilo con-
versacao (salon-style) onde o comediante e seus
convidados exploram os confins do multiverso"s
Falar em “conversacao” no contexto atual nao e

anodino. Em um mundo assoberbado por infor-
macodes e imagens unidirecionais, a conversacao
adquire novos sentidos. Fica evidente a falta
que o dialogo faz nas relagdes sociais. Silviano
Santiago (1993), em estudo sobre o sentido da
conversacao para o escritor e poeta Mario de
Andrade, mostra seu valor pedagogico:

Todas as formas da conversa (a falada, a es-
crita e a gestual) sdo formas de um mesmo e
interminavel exercicio e servem a uma unica
necessidade intelectual: a de dialogar com
todo e qualquer ser humano, numa indistingao
fraterna que, se por um lado beira o amor a
humanidade, por outro demonstra o poder
social do uso publico do raciocinio (SANTIAGO,
1993, p. 131).

Oito conversas entre Duncan Trussel e seus
convidados foram retiradas do contexto do pod-
cast DFTH e passaram a compor os oito episédios
da série animada The Midnight Gospel. Trata-se
de uma proposta inovadora em que o didlogo
transborda os limites de seu suporte original e
vaza para o ambiente audiovisual da animacao
seriada ganhando novo contexto, agora ficcio-
nal. Os limites entre realidade (da conversacao
original) e ficcao (do contexto narrativo da se-
rie) encontram-se borrados e constituem uma
realidade hibrida a compor o quadro narrativo
principal. O “uso publico do raciocinio”, aludido
por Santiago, subsidia o universo narrativo e o
personagem principal faz as vezes de herdi, a
meio caminho entre o real Duncan Trussel (que
dubla a voz do personagem) e o ficticio Clancy
(que por vezes é chamado de Duncan pelos seus
entrevistados). Em termos narrativos, o procedi-
mento que consiste em permitir interferéncias
entre a voz do narrador e a instancia autoral é
conhecido como intervencao direta do autor e
tem por principal efeito tirar o leitor da ilusao
romanesca. Porém, estamos no seculo XXI, em
um novo contexto de atravessamentos midiaticos
no qual ndo apenas as fronteiras entre ficcao e
realidade, autor e narrador sao borradas, mas

4 Os Millenials ou “geracéao do milénio” € um termo usado principalmente para se identificar tendéncias de comportamento e de
habitos de consumo na geracao das pessoas nascidas entre os anos 1980 e 1994. Criancas durante o surgimento dos computadores
pessoais e da Internet, adquiriram habitos e comportamentos diferentes dos seus pais. Ja a geracao seguinte, qualificada como geracao
Z, caracteriza-se por ter nascido em meio a uma sociedade amplamente conectada a internet

5 Disponivel em: http://www.duncantrussellL.com. Acesso em: 30 abr. 2021.
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tambeém as fronteiras entre géneros, linguagens
e formatos se tornam mais ténues, interferindo
umas nas outras, em uma logica complexa ine-
rente. Nesse contexto, intervencoes diretas do
autor ja ndo surpreendem.

Voltando a ordem cronologica da criacao, o
segundo momento foi o encontro entre Trussel
e Ward, no qual o autor de animacdes digitais
convidou o comediante a colaborar e propds a
narrativa moldura da série The Midnight Gospel.
O argumento € o seguinte: Clancy mora sozinho
com seu computador e a cachorra Charlotte, na
fita cromatica, um mundo imaginario em que
agricultores de simulagcdo usam computadores
biologicos nutridos a oleo para simular universos
e colher tecnologia. Clancy possui ilegalmente
um simulador de multiversos que lhe permite
visitar mundos, coincidentemente, sempre a beira
do colapso final, a fim de entrevistar pessoas
para o seu "espacocast’. E desta forma que se
articulam em termos narrativos os trechos de
podcast de Duncan Trussel e as aventuras do
personagem Clancy.

A narrativa moldura traz um tema classico
da literatura, em uma versao contemporanea:
a viagem iniciatica. A respeito do processo de
iniciacao, Eliade explica:

Entende-se geralmente por iniciacao um
conjunto de ritos e ensinamentos orais, que
procuram realizar a modificacao radical do
estatuto religioso e social do sujeito em ini-
ciacao. Filosoficamente falando, a iniciacao
equivale auma mutacdo ontologica do regime
existencial. Ao fim de suas provas, o neofito goza
de uma outra existéncia diferente da anterior:
tornou-se outro (ELIADE, 1959, p. 12, traducao
nossa, grifo nosso).

O viajante Clancy assemelha-se a Dom Quixote
e ao Pequeno Principe, em sua ingenuidade e
sua coragem, assim como a Ulisses porque nao
se nega a auxiliar seus visitantes em suas lutas,
recorrendo a forca, a astlcia e a conexdes espi-
rituais para escapar dos maiores perigos. Guarda
também caracteristicas dantescas se pensarmos
no inferno dos mundos a beira do fim, dos quais

ele sempre consegue se salvar.

O que ha de comum entre eles é que esses
herois sabem conversar. Clancy, quando entra
no seu simulador de universos, faz isso em qual-
quer circunstancia. O mundo pode estar a beira
do colapso ou de um ataque final de zumbis,
a morte pode estar a sua espreita e os seres a
sua volta se matando de forma grotesca, Clancy
segue tecendo conversas inteligentes com seus
entrevistados, por vezes auxiliando-os e toman-
do parte em seus conflitos. Em todos os casos,
Clancy torna-se mais conhecedor do multiverso
que habita, quica transformado, como veremos
adiante.

A jornada de Clancy tem, todavia, algo de
diferente das grandes narrativas acima aludidas:
suas viagens se dao por simulagao e a cada etapa,
ele volta para casa. Todas as vezes, como quem
constata que acordou de um sonho ruim, ele
respira aliviado e relaxa em sua varanda. E o fim
de um episodio da série. Alguns elementos nos
garantem, porém, que nao se tratou de sonho
ruim, mas de simulacao de realidade em um mun-
do de multiversos, ou seja, um mundo em que
€ possivel experimentar outros mundos. Para o
espectador, as voltas para casa funcionam como
um convite a pausa, a reflexao, a interiorizagao
dos aprendizados, ja que o ritmo narrativo da
série € de fato frenético e as pausas silenciosas
necessarias.

Terceira etapa, terceira camada: para além do
argumento narrativo em si, a animacao audiovi-
sual de autoria de Ward se sobrepde ao audio do
podcast. Aqui, podemos falar em sobreposicao
como caracteristica de um tipo de montagem
expressiva (MARTIN, 1990). O foco narrativo se
mantém majoritariamente no personagem princi-
pal e seus encontros, mas a trilha visual e sonora
diverge, baseando-se nos conflitos proprios aos
mundos visitados por Clancy. S&o mundos que
se sobrepdem, entram em choque, por vezes
convergem e hovamente divergem. Em todo caso,
sa0 universos habitados por milhares de seres,

& Do original: On comprend généralement par initiation un ensemble de rites et d'enseignements oraux, qui poursuit la modification ra-
dicale du statut religieux et social du sujet a initier. Philosophiquement parlant, linitiation equivaut a une mutation ontologique du réegime
existentiel. A la fin de ses épreuves, le néophyte jouit d'une tout autre existence qu'avant linitiation: il est devenu un autre.
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imagens animadas, fantasmas em agao, vivendo,
amando, odiando, se matando, nascendo, se
alimentando, se reproduzindo, se destruindo.
Parece tratar-se da encenacao daquilo que Morin
(2008) chamou de noosfera, o universo mental
da humanidade.

Aanimacao em estilo de game (de formas colo-
ridas simplificadas e grosseiramente elementares)
traz todo o tempo mudangas de escalas entre
o gigantesco e o minusculo, mudancas ritmicas
e de elemento entre o0 aéreo e o aquatico, o
ctoniano e o etéreo. Tais mudancas de escala,
elementos e ritmos tém a fungao de transportar
0 espectador através dos mundos imaginarios. O
publico é remetido a faculdade criativa da imagi-
nacgao que parece ilimitada, afeita as transforma-
¢oes ritmicas, ainda que seja materializada pela
logica algoritmica da animacgao e suas variagoes.

Areferéncia a tecnologia e sua onipresenga no
mundo atual é evidente. Games, algoritmos, mu-
sica eletrénica por um lado; violéncia, nonsense e
imagens psicodélicas por outro. Sonhos e simula-
dores de multiversos tém algo em comum. Neles,
as imagens proliferam e apenas algumas delas
fazem sentido. Aquelas que a atengao consciente
do publico é capaz de captar e transformar. Algo,
entao, revela-se. Vale a pena sonhar? Viajar pelas
multidimensdes multiversais da imaginagao?
Haveria algo a se esperar dessas experiéncias?
Sao elas experiéncias reais? Para tentar responder
a essas questoes, € preciso comegar com uma
incursao pela dimensao simbodlica das imagens
e da narrativa, camadas onipresentes do sentido.

Puer aeternus: um novo tipo de herdi,
uma nova forma de iniciacao

Em publicacao anterior sobre a mesma serie
(DRAVET, 2020), mostramos como o persona-
gem Clancy assume caracteristicas do mito de
puer aeternus, a crianga eterna, e como ele se
apoia em sua capacidade magica de atravessar
dimensdes imaginarias, simbolizada pelo uso de
alguns instrumentos a sua disposi¢ao: a corneta,
a cachorra Charlotte e os sapatos. Focaremos
agora em seu percurso iniciatico na direcao de
uma sabedoria infantil e no tipo de herdi que ele

representa, mais adaptado a sociedade atual
que seus pares, o navegador Ulisses, o guerreiro
medieval Dom Quixote e o Pequeno Principe e
suas viagens de avido. Ja vimos que, como todos
eles, Clancy recorre a conversa como instrumento
pedagogico. Mais adiante, tentaremos identificar
de que tipo de conversa se trata, qual o seu teor,
como se agencia a interlocucao e a quem Clancy
recorre para estabelecer suas trocas.

Na mitologia greco-romana, puer (de pueri-
lis, menino em latim), que da origem ao termo
pueril, remete ao mito da crianca que aparece
saindo da vagina da velha Baubo para alegrar
Demeter (Ceres para 0s romanos) ho antigo mito
de Baubo (DEVEREUX, 2011). Crianca eterna que
permanece debaixo das saias da mae e mostra
seu rosto risonho, puer toma a forma de um deus
menino, cacador, habitante da floresta. Foi fre-
quentemente associado a Dionisio €, na mitologia
afrobrasileira, podemos reconhecé-lo no deus
menino Logunede, tambem alegre e criativo.

Na abordagem da psicologia analitica, fundada
por Carl Gustav Jung, que recorre as figuras ar-
quetipicas para explicar os fendmenos da psique
humana, um arquétipo s6 pode ser compreendido
em relacao a sua sombra, uma vez que oscila
entre duas polaridades, negativa e positiva. Para
Jung e Kerenyi (2011), puer apresenta-se em sua
face positiva como a crianga arquetipica que se
desenvolve rumo a sua autonomia. Para “tornar-
-se" elamesma, ela precisa necessariamente se
desligar da origem (mae) e aceitar passar pelo
abandono. Quando isso acontece, puer se revela
pleno de poténcia criativa e realizadora. Mas
também pode se apresentar em seu aspecto
negativo como um complexo - o complexo de
puer aeternus - quando o individuo nao consegue
superar sua relacao de dependéncia com a figura
materna, permanecendo dependente e incapaz
de se realizar (VON FRANZ, 2000).

O que é importante ter em mente neste mo-
mento da analise € que estamos tratando de
uma narrativa digital, animacgao seriada e produto
transmidiatico de caracteristicas contemporaneas
(JENKINS, 2011), cujos conteudos discursivos pa-
recem corresponder a um certo zeitgeist, espirito
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do tempo. De fato, os jovens adultos deste tempo
sao estereotipados pela ideia de que fazem parte
da “geragao Millenials’, uma geracao possivel-
mente frustrada, pertencente a um mundo em
transicao, que ainda nao encontrou uma nova
forma de significar sua existéncia na sociedade.
Sao pessoas entre 25 e 40 anos, infantilizadas
pelo universo dos jogos e do entretenimento,
pouco motivadas e sem perspectiva de futuro. A
série trataria, portanto, nao apenas da crianca que
habita a psique de todo e qualquer individuo, a
crianga divina arquetipica, mas especialmente da
crianca que habita os individuos da “geracao Mil-
lenials’, frustrada, muito mais apegada a origem
do que a qualquer perspectiva de devir criativo
no sentido de tornar-se ela mesma. Esse publico
pode vir a ter uma maior identificacao com as
aventuras do personagem Clancy e a projetar-se
em seu carater heroico. De certa forma, cumprira
também sua travessia iniciatica, tendendo para
a autorrealizagao por meio da aceitacao de sua
propria realidade.

Vejamos agora como essa travessia se da ao
longo dos oito episodios de conversacao que
denominamos estancias, ou seja, lugares onde
se permanece por um tempo, uma vez que a ex-
periéncia da simulacao implica em uma imersao
que acontece na duragao e requer participacao.
De acordo com Murray:

Imersao € um termo metaférico derivado da
experiéncia fisica de estar submerso na agua.
Buscamos uma experiéncia psicologicamente
imersiva a mesma impressao que obtemos
num mergulho no oceano ou huma piscina:
a sensacao de estarmos envolvidos por uma
realidade completamente estranha, tao dife-
rente quanto a agua e o ar. [..], mas num meio
participativo aimersao implica em aprender a
nadar, fazer coisas que o novo ambiente torna
possiveis (MURRAY, 2003, p. 102).

Em suas estancias imersivas, Clancy basica-
mente se ocupa de viabilizar conversacdes com
0s entrevistados do seu “espagocast’. Ao longo
da travessia, manteremos o foco na evolucao
tematica das conversas, no tipo de conversa e
na sua visada pedagogica: a transformacao da
polaridade negativa do puer para sua polaridade
positiva, uma “mutacao ontologica do regime

existencial" conforme Eliade (1959, p. 12).

O desafio do puer: aceitar, perceber e
lidar com a realidade

Do ponto de visto do espaco, o mundo real
de Clancy, chamado de “fita cromatica’, € um
universo colorido onde as pessoas cultivam
computadores com simuladores de realidades
virtuais. Uma possivel metafora para o mundo
de ilusdo em que vivem os Millenials, jogando
games online e role playing games, frequentando
raves em que musica eletronica e drogas ilicitas
garantem a diversao. Em que pese a semelhanca
e o pertencimento a um mundo de realidade si-
mulada, a viagem de Clancy nao se da de aviao,
de barco ou montado em um cavalo, mas colo-
cando a cabeca em um simulador de multiversos.

Se a "fita cromatica” € um mundo ilusério com-
partilhado, os mundos visitados por Clancy se
parecem com mundos interiores, criados pelo
seu computador pessoal, dotado de inteligén-
cia artificial e capaz de criar avatares e planetas
diferentes de acordo com o desejo e a neces-
sidade do seu “master” (0 "‘mestre" aquele que
nao apenas manda, mas exerce dominio sobre a
consciéncia do outro). Fica claro aqui que Clancy
viaja pelos mundos que habitam sua mente: a)
uma Terra a beira de um ataque final de zumbi;
b) um planeta supostamente feliz e colorido
onde palhacgos alegres matam tudo o que vive;
¢) um planeta aquatico; d) um planeta negro
onde vivem seres sombrios; €) um planeta prisao
de seres que cortaram suas proprias linguas e
estdo em reabilitacao; f) um planeta onde so se
medita; g) um planeta chamado Bola Vazia onde
tudo é branco; por fim, h) o mundo visitado nao
€ um outro planeta, mas a propria memoria de
Clancy e sua mae.

Em cada mundo visitado, Clancy realiza uma
entrevista que podemos considerar como um dos
ensinamentos orais citados por Eliade a proposito
da iniciacao. Embora se trate de pessoas reais que
deram entrevistas ao podcast DTFH, atentaremos
aqui para os avatares assumidos por eles na ficcao
e sobretudo para os temas e as frases principais
das conversacdes que parecem desencadear
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transformacodes na consciéncia de Clancy.

Na terra atacada por zumbis do episodio inau-
gural da série, Clancy conversa com o presidente,
um pequeno homem de oculos que fala sobre o
uso de drogas recreativas e de drogas medicinais
contra dor, depressao, ansiedade e outros ma-
les contemporaneos. Drogas nao sao boas nem
ruins, mas podem ser perigosas e tudo depende
da relagao que se tem com elas. A meditacao
€ abordada porque permite enfrentar as dores,
0s sentimentos ruins por meio da consciéncia
(meditacao de atencao plena) e eventualmente
evitaria a necessidade de tomar remedios para
tratar dores e angustias. O presidente da sua
concepgao de saude: “tem a ver com aceitar,
perceber e lidar com a realidade nos termos da
realidade”.

No segundo episodio, Clancy conversa com
Anne e Raghus Markus sobre a morte: € preciso
aprender até a brincar com esse tema porque
faz parte da vida e angustia a todos. Frases su-
perficiais “de para-choque" como “vai ficar tudo
bem’, diz Anne, ndo ajudam em nada; & preciso
batalhar muito para conseguir se libertar do
medo. Raghus Markus narra uma experiéncia de
meditacao em que lhe foi pedido que meditasse
“como Cristo quando foi pregado na cruz' pois a
narrativa biblica diz que Cristo sentiu amor e nao
dor. Muda entdo o foco da conversa na dire¢cao
do amor. Para os trés interlocutores, trata-se de
um sentimento universal, nao romantico, proximo
da nocao de generosidade em que interessa
se perguntar o quanto podemos fazer o outro
feliz. Anne retoma o tema de Cristo ao dizer que
entende a dor de Jesus como algo semelhante
a dor do parto em que a contracao traz uma
expansao de felicidade.

No terceiro planeta, a entrevista € com o ho-
mem-peixe, um ser de cabega de aquario com um
peixe dentro que capitaneia um navio tripulado
por gatos e pratica ioga. Para ele, "a meditagao
treina a mente para nao ficar indo em diferentes
direcdes e dispersar a energia que se quer acu-
mular" de modo a poder se concentrar naquilo

que se quer. Quando as coisas nao vao bem, e
melhor nao dar forca ao que nao esta bem com
palavras de reclamacgoes. “Quando sai da prisao,
eu nao sentia mais que estava preso. Minha cela
parecia uma torre de controle de onde eu podia
tocar e alcancar qualquer coisa no mundo”, diz
ele. E acrescenta que foi mais feliz na prisao
do que “os Milennials que estao vivendo neste
mundo tentando descobrir quem eles sao e o
que vao fazer”.

Quarto episodio: Clancy conversa com Milady.
O assunto principal é o perdao: ir devagar, come-
¢ando por perdoar a simesmo por sentir rancor,
ressentimento, raiva ou ma vontade. Nao se trata
de amar o inimigo, mas de nao ficar obcecado
pela dor que ele causou. O assunto entao versa
sobre o sentimento de solidao e a necessidade
de encontrar pessoas capazes de nos compreen-
der. O que fazer quando se esta muito s6? Quem
procurar quando nao ha ninguém para nos ouvir
e compreender? Ao final do episodio, quando
Clancy, ap6s uma farra no universo sombrio
que visitou, retorna para seu universo real, ele
se sente bébado. Ele entao questiona seu com-
putador sobre a realidade das suas experiéncias
simuladas. Como € possivel estar bébado se se
tratava apenas de simulagao? O computador
entao responde que criou um avatar capaz de
experimentar “o éxtase da morte". Estaria Clancy
a caminho da aceitacao de sua condicao mortal?

No quinto planeta, € o “passaro da alma” de
um preso que fala a Clancy sobre o Dharma’
Clancy usa a metafora do jogo de simulagao
da realidade para expressar o ensinamento da
ideia de Dharma a seu modo: “Saia da frente
desse computador! Acorda! E apenas um jogo”.
A conclusao dos dois interlocutores € de que
aceitar as coisas como sao liberta da nocao de
esperanga a qual nos agarramos. E a liberdade
acontece quando se tira o proprio disfarce de
prisioneiro. Pela primeira vez, ao final do episodio,
a corneta magica que Clancy costuma usar para
retornar a seu mundo real ndo funciona. Ele entao
abre mao do dispositivo magico e passa a usar

7 Palavra do sanscrito e da filosofia budista que diz respeito aos ensinamentos do Buddha Sidarta Gautama que significa elevagao

moral pela compreensao da vida.
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o poder de sua forga de vontade. Uma metafora
para a autonomia de Clancy na segunda metade
da narrativa?

O entrevistado do sexto episodio € um homem
tranquilo chamado David que da aulas praticas de
meditacao, ensinando Clancy a treinar o siléncio
e perceber o espaco interior. Desta vez, a con-
versacao € acompanhada de exercicios praticos
que reforgam sua visada pedagogica. De volta a
seu mundo, Clancy tem a primeira troca real de
toda a sua vida na fita cromatica. Ele alimenta
um homem preso na propriedade vizinha a sua,
sua primeira atitude altruista. Em seguida, come
satisfeito uma maca, colhida no jardim, metafora
para o cuidado do outro, mas também metafora
biblica para o conhecimento.

No planeta Bola Vazia, Clancy entrevista a
Morte em pessoa, pedindo-lhe conselhos para
pessoas que estao lidando com ela. “Estar super
presente nesses momentos mais importantes da
vida: 0 nascimento e a morte" é a resposta da
entrevistada. Vencer o complexo industrial que
transformou a relagao com os corpos mortos em
um evento frio, terceirizado em nome da segu-
ranca e da saude, explica. E ela segue falando
sobre os detalhes dos corpos em decomposi-
cao, sobre a putrefacao e outros aspectos que
sao considerados repugnantes e intoleraveis. O
episodio termina com Clancy de volta a casa,
brincando animado com sua cachorra Charlotte
e cantando feliz. Tera ele alcancado o bem-estar
necessario para aceitar sua propria realidade?

Por fim, Clancy entrevista sua mae que lhe
narra o nascimento do filho e como se sente
diante da propria morte. Trata-se de um episodio
unico, uma espécie de gran finale da série, que
poe em cena Deneen Fendig, a mae de Duncan
Trussel que fora entrevistada no podcast, trés
semanas antes de morrer de um cancer. Ela era
psicoterapeuta. Amae de Clancy/Duncan lhe fala
sobre sentir o corpo presente e desvincular-se
de uma concepcgao da vida como abstracao ou
representacao mental. Diz que a meditacao &
uma forma de se preparar para a morte, mas
tambem de viver plenamente o presente. A dor
do enfrentamento da morte do outro, diz ela, leva

ao conhecimento do amor. “Quanto mais perto eu
chego da morte, mais vida eu sinto, mais real eu
sou”. E a mae vai entrando no turbilhao da morte
enquanto Clancy se despede falando que aama
e chorando sua dor.

De acordo com a psicologia analitica, como
visto, para libertar-se do complexo de puer ae-
ternus, o individuo precisa “tornar-se" ele mesmo
€, para isso, precisa necessariamente se desligar
da origem (simbolizada pela mae) e aceitar passar
pelo abandono. Esta foi a trajetoria iniciatica de
Clancy que, livre do complexo, vai poder agora
viver sua crianga divina interior em seu aspecto
positivo, pleno de poténcia criativa e realizadora.

Consideracoes finais

Com esse cruzamento teodrico entre narrato-
logia e imaginario, mostramos que a série The
Midnight Gospel possui uma complexidade nar-
rativa sustentada por um mito arquetipico que
contribui para a construcao do sentido. O mito
vigora e sustenta a narrativa, enriquecido pelas
possibilidades técnicas do universo digital, em
um didlogo que traz ganho de complexidade e de
interacao entre as instancias narrativas e discur-
sivas. Este € o papel do mito na cultura, seja ela
oral, mediatica ou transmidiatica: problematizar,
conscientizar, oferecer os instrumentos para o
enfrentamento das dificuldades.

A narrativa complexa, em suas multiplas ca-
madas, os variados formatos e suportes que ela
permite costurar junto com a profundidade de
sentido que ela permite alcancgar, nos parece
apropriada para atingir o grau de eficiéncia neces-
sario a uma informacgao que quer ser assimilada,
interiorizada e nao apenas disponibilizada. The
Midnight Gospel, em sua primeira temporada,
trata de saude mental. Desta forma, foi possi-
vel identificar um conteudo narrativo de valor
pedagogico e terapéutico para uma geracao
de pessoas tocada pelo complexo de puer ae-
ternus. A meditacao e a aceitacao da realidade,
sobretudo da condicao mortal dos individuos,
aparecem como caminhos para a transformacao
e a superacao do sofrimento.

A boa noticia da meia noite (The Midnight Gos-
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pel) é que é possivel viver em um mundo cujas
estruturas sociais tendem a gerar adultos com
complexo de puer aeternus e encontrar nesse
mesmo mundo, gerados nessas mesmas estru-
turas sociais, produtos que permitem o cuida-
do e a transformacao de modo a se libertar do
complexo. Alguns instrumentos aparecem entao
fundamentais: a) a conversacao como ferramenta
de analise e autoanalise psicoldgica de valor te-
rapéutico e pedagoégico; b) o carater inovador do
formato que, trazendo ganho de complexidade a
trama narrativa, demanda envolvimento e aten-
¢ao do publico; ¢) a meditagdo como caminho
transformador.

Devolver a capacidade narrativa, assim como
a capacidade de escuta e atencao as pessoas, na
cultura contemporanea, marcada pela serializa-
cao em meio digital, também pode passar pelo
desenvolvimento de habilidade de leitura e in-
terpretacao dos novos formatos, seus conteudos
miticos e suas diversas formas de apropriacao.
Todavia, passa sobretudo pela capacidade de
superar as proprias dificuldades, meditar sobre
sua realidade, trilhar caminhos de aceitacao,
consciéncia e autoconhecimento.
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