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“Mesmo a forga as vezes tem de se curvar a sabedoria.”
(RIORDAN, Rick. O ladrao de raios, 2005, p. 238)
RESUMO

Este trabalho propde-se a analisar a forma como a série Percy Jackson e os Olimpianos, de
Rick Riordan, realiza a adaptacdo da mitologia grega para o contexto contemporaneo,
especialmente a partir da sua transposi¢do para a linguagem audiovisual por meio da série
televisiva lancada pela plataforma Disney+. Ao abordar os mitos cldssicos sob uma
perspectiva atual, voltada ao publico juvenil, a obra de Riordan contribui para a revitalizacao
de arquétipos e estruturas miticas fundamentais a cultura ocidental, ressignificando-as a partir
de tematicas como identidade, diversidade, pertencimento e superacdo. A pesquisa se insere
no campo dos estudos literdrios e intersemioticos, com €nfase nas relagdes entre literatura,
midia e cultura pop, e utiliza uma abordagem qualitativa de cunho comparativo, aliando
revisdo bibliogréfica e andlise critica das obras literdrias e da série televisiva. A narrativa da
série literdria e sua adaptacdo audiovisual sdo examinadas a luz de conceitos como arquétipo,
mito, literatura fantdstica e mediagcdo cultural, identificando as estratégias utilizadas para
tornar os mitos gregos acessiveis as novas geracdes. Para isso, investiga-se como a mitologia,
tradicionalmente associada ao sagrado e a erudi¢do, € reelaborada por meio da literatura
juvenil contemporanea, a partir de uma linguagem mais dindmica, com elementos de humor,
acdo e ambientacdes urbanas, favorecendo o engajamento do publico infantojuvenil. A andlise
percorre os cinco livros da saga original O Ladrdo de Raios, O Mar de Monstros, A Maldicao
do Tita, A Batalha do Labirinto e O Ultimo Olimpiano, evidenciando de que forma
personagens, enredos e temas miticos sdo recontextualizados. Posteriormente, o foco recai
sobre a série televisiva, discutindo aspectos técnicos e narrativos da adaptacdo, como a
jornada do herdi, as escolhas de elenco, a linguagem audiovisual e a fidelidade a obra
literaria. Com 1isso, identifica-se como a transposicdo de uma linguagem para outra exige
escolhas criativas e culturais que nem sempre correspondem diretamente ao material original,
mas que, a0 mesmo tempo, ampliam o alcance da narrativa mitica. A obra de Riordan e sua
adaptacdo revelam-se como instrumentos potentes para a formacdo cultural e critica dos
jovens, ao propor um didlogo entre o passado mitoldgico e as questdes contemporaneas. O
estudo evidencia que as narrativas mitoldgicas, ao serem reinterpretadas pelas midias atuais,
nao perdem sua forca simbolica; pelo contrdrio, reafirmam-se como estruturas narrativas
essenciais para a constru¢do do imagindrio coletivo. Ao final, destaca-se o valor pedagdgico
da obra analisada, sugerindo que a inser¢do de produtos culturais como Percy Jackson nas
praticas escolares pode promover nao apenas o letramento literdrio, mas também o
desenvolvimento da sensibilidade estética e da consci€ncia identitdria dos estudantes.

Palavras-chave: Adaptacdo. Percy Jackson. Mito



ABSTRACT

This study aims to analyze how the series Percy Jackson and the Olympians, by Rick Riordan,
adapts Greek mythology to a contemporary context, especially through its transposition into
audiovisual language in the television series released by the Disney+ platform. By
approaching classical myths from a modern perspective aimed at a young audience, Riordan's
work contributes to the revitalization of archetypes and mythical structures fundamental to
Western culture, re-signifying them through themes such as identity, diversity, belonging, and
overcoming challenges. The research is situated within the fields of literary and intersemiotic
studies, with emphasis on the relationships between literature, media, and pop culture,
adopting a qualitative and comparative methodology, combining bibliographic review with
critical analysis of the literary works and the television series. The narrative of the book series
and its audiovisual adaptation are examined through concepts such as archetype, myth,
fantastic literature, and cultural mediation, identifying the strategies used to make Greek
myths accessible to new generations. It investigates how mythology, traditionally associated
with the sacred and classical erudition, is reworked through contemporary young adult
literature using a more dynamic language, with elements of humor, action, and urban settings,
enhancing the engagement of juvenile readers. The analysis covers the five original volumes
The Lightning Thief, The Sea of Monsters, The Titan’s Curse, The Battle of the Labyrinth,
and The Last Olympian highlighting how characters, plots, and mythical themes are
recontextualized. Subsequently, the focus shifts to the television series, discussing technical
and narrative aspects of the adaptation, such as the hero's journey, casting choices,
audiovisual language, and fidelity to the literary work. Thus, the study identifies how the
translation from one medium to another requires creative and cultural decisions that do not
always align perfectly with the original material, while simultaneously expanding the reach of
the mythic narrative. Riordan’s work and its adaptation prove to be powerful tools for the
cultural and critical formation of young people, proposing a dialogue between mythological
heritage and contemporary issues. The research demonstrates that mythological narratives,
when reinterpreted through current media, do not lose their symbolic power; instead, they
reaffirm themselves as essential narrative structures for shaping the collective imagination. In
conclusion, the pedagogical value of the analyzed work is emphasized, suggesting that the
integration of cultural products like Percy Jackson into school practices can promote not only
literary literacy but also the development of aesthetic sensitivity and identity awareness
among students.

Keywords: Adaptation; Percy Jackson; Myth.
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1 INTRODUCAO

A literatura, para além de seu papel informativo e escolar, precisa capturar o interesse
e a imaginacdo dos jovens leitores. Uma das formas mais eficazes de alcangar esse objetivo é
por meio da combinacdo entre narrativas escritas e linguagens contemporaneas, como as artes
visuais e as midias audiovisuais. Nesse sentido, a literatura deixa de ser apenas um
instrumento de ensino e se transforma em uma ferramenta de sensibilizacdo, construcdo de
identidade e formacao cultural.

A mediacao literdria no ambiente escolar exige, cada vez mais, que os educadores
considerem os hébitos culturais e mididticos dos estudantes, os quais ja estdo imersos em
universos ficcionais oferecidos pelas séries, filmes, jogos e plataformas digitais. Assim, torna-
se necessario articular metodologias que estabelecam pontes entre os classicos literdrios e os
formatos de entretenimento que fazem parte da realidade cotidiana dos jovens, promovendo,
com isso, uma experiéncia de leitura mais envolvente, critica e significativa.

E nesse cendrio que a série literdria Percy Jackson e os Olimpianos, de Rick Riordan,
se apresenta como uma importante ferramenta didatica e cultural. Composta pelos livros O
ladrao de raios (2005), O mar de monstros (2006), A maldi¢do do Tita (2007), A batalha do
labirinto (2008) e O dltimo olimpiano (2009), a obra moderniza a mitologia grega ao
reinterpretar personagens € narrativas cldssicas sob uma perspectiva atual, urbana e voltada
para o publico juvenil. Esses livros oferecem uma leitura acessivel, a0 mesmo tempo em que
preservam elementos fundamentais dos mitos antigos, como o0s arquétipos heroicos, 0s
dilemas morais e os embates entre forcas opostas.

A linguagem dindmica, o humor e a ambientagdo contemporanea tornam a série
especialmente atrativa para adolescentes, estabelecendo uma ponte eficaz entre o passado
mitolégico e as inquietagcdes do presente. A recente adaptacdo televisiva da saga,
disponibilizada pela plataforma Disney+, amplia ainda mais o alcance da narrativa, ao
traduzi-la para o formato audiovisual um dos mais consumidos pelas novas geracdes,
oferecendo uma nova camada de interpretacio e amplificando o potencial de identificacao dos
jovens com os personagens e conflitos retratados.

A relevancia do tema estd, portanto, na compreensao de como narrativas mitoldgicas,
tradicionalmente vinculadas ao passado, ao sagrado ou a erudi¢do cldssica, continuam sendo
ressignificadas e reinventadas por meio da literatura juvenil e das midias contemporaneas. Ao
se aproximarem das questdes sociais, emocionais e identitarias que atravessam a experiéncia

dos adolescentes, essas narrativas demonstram sua vitalidade e atualidade. A série Percy
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Jackson e os Olimpianos é exemplar nesse sentido: ela transforma deuses, monstros e herdis
da antiguidade em personagens com os quais os jovens podem se identificar, promovendo
uma experiéncia estética que dialoga com temas como exclusdao, diversidade,
amadurecimento, coragem, pertencimento e supera¢do. Com isso, evidencia-se que a literatura
juvenil ndo apenas cumpre func¢do estética e educativa, mas também social e afetiva, atuando
como um canal poderoso de reflexdo e empoderamento. Estudar como os mitos sdo
reimaginados nesse contexto permite reconhecer o papel fundamental da ficcdo na mediagdo
entre tradicdo e contemporaneidade, entre cultura erudita e cultura pop, e entre o texto
literdrio e as multiplas linguagens que constituem o mundo atual dos jovens leitores e
espectadores.

A justificativa para a escolha deste tema parte da necessidade de refletir sobre os
processos de adaptacdo cultural e de como a literatura pode dialogar com outras midias para
permanecer relevante. O estudo também busca colaborar com as praticas pedagdgicas
voltadas ao ensino da literatura e da mitologia nas escolas, propondo um olhar interdisciplinar
e atualizado. Além disso, a andlise da adaptacdo televisiva da obra permite discutir questoes
contemporaneas como representatividade, fidelidade narrativa e impacto cultural.

Diante dessa discussdo, formula-se a seguinte questdo-problema: como a série Percy
Jackson e os Olimpianos moderniza os mitos gregos, ressignificando temas cldssicos em um
contexto atual?

Dessa forma, o objetivo geral deste estudo € analisar como a série Percy Jackson e os
Olimpianos faz a adaptagdo do mito grego para os dias atuais. Entre os objetivos especificos
estdo: compreender o papel dos temas contemporaneos para o sucesso das adaptacdes na série
televisiva Percy Jackson e os Olimpianos; comparar as representacdes dos personagens
mitoldgicos na série televisiva com relac@o as suas origens cldssicas; e explorar como a série
Percy Jackson e os Olimpianos reinventa os mitos gregos para o contexto da cultura pop e da
sociedade contemporanea.

A metodologia adotada nesta pesquisa é de natureza qualitativa e fundamenta-se em
uma abordagem comparativa, aliada a revisdo de literatura. O estudo busca examinar a
transposicdo dos mitos gregos da narrativa literdria para a linguagem audiovisual,
considerando tanto os livros da série Percy Jackson e os Olimpianos quanto sua adaptacao
televisiva lancada em 2023. A andlise serd pautada na leitura critica da obra literdria e na
observacdo dos episddios da série, com o objetivo de identificar alteracdes, permanéncias e
atualizacdes dos elementos mitolégicos presentes em ambas as midias. Como suporte tedrico,

serd realizada uma revisao bibliografica que abrange os campos dos estudos intersemiéticos,
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da literatura comparada e da critica cultural, com &nfase nas relacdes entre literatura, midia e
cultura pop. Além disso, serd considerado o papel das midias contemporaneas na formagao do
imagindrio juvenil e na disseminacdo de contetidos mitolégicos em formatos acessiveis e
atuais.

Este trabalho se propde a investigar a presenca e a relevancia da mitologia grega na
literatura juvenil contemporanea, com énfase nas narrativas fantdsticas que resgatam e
reinterpretam 0s mitos antigos para um publico jovem. Inicialmente, sdo explorados os
conceitos fundamentais das narrativas miticas, sua origem, estrutura e fungdo social, bem
como as definicdes e as relacOes entre o mito e a literatura fantastica. Em seguida, discutem-
se os desafios e tensdes que permeiam a construcdo da literatura infantojuvenil fantéstica,
especialmente no contexto da adaptacdo e atualizacdo dos mitos cldssicos para as novas
geracoes.

Na segunda parte do estudo, o foco recai sobre a série literdria "Percy Jackson e os
Olimpianos", analisando cada volume da saga para compreender como os elementos da
mitologia grega sdo incorporados e transformados para compor um universo fantdstico
contemporaneo. Por fim, o trabalho dedica-se a adaptacdo audiovisual da série, examinando
os fundamentos da producdo, as escolhas narrativas e as estratégias utilizadas para traduzir o
mito para a linguagem televisiva. Sdo abordados aspectos como a jornada do herdi, as
atualizacdoes dos mitos de Perseu e outros personagens gregos, bem como a linguagem

audiovisual e as especificidades da traducao do fantdstico para o meio televisivo.
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2 A MITOLOGIA GREGA NA LITERATURA JUVENIL CONTEMPORANEA

2.1 Narrativas Miticas: origem, estrutura e funcio

O termo "mito" tem origem na palavra grega mythos (pvbog), que, na Antiguidade,
possuia uma variedade de significados como palavra, discurso, ficcdo, invengdo, fébula,
mensagem e lenda. De acordo com o estudioso Brandao (1997, p. 67), o mito pode ser
compreendido como um sistema que busca, de forma mais ou menos organizada, dar sentido a
existéncia humana e ao universo. Os mitos abordam experi€ncias universais, pois todos os
seres humanos compartilham ciclos semelhantes: nascem, crescem, envelhecem e morrem.
Assim como os pais transmitem aos filhos o conhecimento adquirido pela experiéncia de vida,
os mitos cumprem essa funcdo em uma escala muito mais ampla. At€¢ mesmo 0s mitos com
conteddo tragico ou violento t&ém valor, pois ajudam a refletir sobre os perigos e desafios da
existéncia humana.

Segundo Meletinski (1998), tais temas derivam de uma das estruturas mentais mais
antigas da humanidade: o arquétipo. A palavra vem do grego archétypos, que pode ser
traduzido como "modelo original" ou "forma primordial". Embora o conceito tenha sido
sistematizado por Carl Gustav Jung na ci€ncia moderna, ele ja era abordado por pensadores
antigos. Jung encontrou paralelos entre os arquétipos e ideias de Platdo, as representacdes
coletivas de Durkheim, além das ideias a priori de Kant.

Para Jung, os arquétipos s@o moldes instintivos de pensamento, representando formas
ancestrais que estruturam a imagina¢do humana. Todo o universo simbdlico, segundo ele, esta
apoiado nessas imagens arquetipicas, que sdo potencialidades inatas do pensamento. Ja para
Durand (1997), os arquétipos funcionam como ponto de encontro entre o imagindrio € a
razdo. Nessa perspectiva, 0 mito surge como uma estrutura viva composta por simbolos,
arquétipos e esquemas mentais que se organizam em forma narrativa. Como o mito se
expressa por meio da linguagem, ele pode ser entendido como uma tentativa inicial de
racionalizacdo, na qual simbolos se transformam em palavras e os arquétipos em ideias
(Durand, 1997).

O mito, enquanto forma de discurso, carrega significados que dialogam especialmente
com o individuo em fase de desenvolvimento. Suas narrativas tém o poder de transformacao,

exercendo um impacto particular em criancas e adolescentes que vivenciam as tensdes
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proprias do crescimento ¢ da insercdo social. Embora o conceito de “arquétipo” seja
amplamente debatido em dreas como psicologia, histéria e antropologia, ndo hd um
entendimento unificado sobre seu significado. Ainda assim, existe um consenso sobre sua
natureza abstrata: os arquétipos ndo se apresentam como figuras concretas, objetos ou
personagens, mas como estruturas que permitem representar experiéncias humanas em
diversas formas narrativas, inclusive no mito.

Segundo Meletinski (1998), os arquétipos mais recorrentes na literatura e na tradi¢dao
mitica sdo a figura materna, a figura paterna, o ato da criacdo, o nascimento, os rituais de
passagem, a morte € o renascimento do herdi. A imagem da mae pode se manifestar como
protetora e nutridora, conduzindo o ser para a vida, ou como uma presenca ameacadora, cruel
e destrutiva. Da mesma forma, o arquétipo paterno apresenta contrastes: pode representar
protecdo, sabedoria e ordem, como Zeus, o “pai dos deuses” na mitologia grega; ou incorporar
aspectos sombrios, como Cronos, que devorava seus filhos.

Todos esses arquétipos e temas miticos carregam em si uma dualidade fundamental.
As narrativas frequentemente exploram pares opostos, como céu e terra, sagrado e profano,
lar e floresta, juventude e velhice, estabelecendo uma tensdo simbolica constante. Meletinski
(1998) ressalta que interpretar essas historias como simples embates entre o bem e o mal €
uma visdo reduzida e equivocada. Na verdade, os mitos tratam de oposi¢des mais profundas,
como as de “ordem” e “desordem”, ou “identidade” e “alteridade”.

A pesquisadora Nelly Novaes Coelho (2009) também destaca essa ambiguidade dos
arquétipos como expressdo da dualidade essencial do ser humano, que vive dividido entre
corpo e espirito, razdo e intui¢do, mortalidade e aspiracdo a eternidade, Deus e homem
(Coelho, 2009).

Entre as vérias fungdes atribuidas ao mito, Meletinski (1998) destaca seu papel de
promover equilibrio entre o individuo e o meio social em que estd inserido. O mito, além de
refletir a relacdo do homem com o mundo, revela os caminhos pelos quais essas conexoes se
formam e se transformam. Paul Diel (1991), por sua vez, entende o mito como uma forma de
expressdo dos desejos humanos tanto aqueles que conduzem a destruicao e a morte quanto os
que impulsionam a criagdo e a elevacdo moral. Assim, os mitos espelham os multiplos
desdobramentos das relacdes humanas motivadas pelo desejo, sejam elas fontes de luz ou de
escuriddo.

Segundo Paul Diel (1991), as jornadas miticas nada mais sd@o do que representagdes
simbolicas da propria vida interior do ser humano, com suas manifestacdes psiquicas e

fendmenos emocionais. Essas narrativas oferecem possiveis respostas para questdes
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existenciais profundas, como o amadurecimento, o amor, o destino e a morte. Os mitos, como
formas narrativas, envolvem personagens, conflitos e enredos situados em um tempo mitico,
fora da cronologia comum o in illo tempore, expressao utilizada por Mircea Eliade (2008)
para indicar um tempo primordial e sagrado.

Esse tempo simbdlico permite a criacdo de um espago extraordindrio, no qual o
humano e o divino coexistem, permitindo ao homem o acesso a niveis profundos do
inconsciente. Tanto os arquétipos quanto os mitos se localizam fora do tempo histérico linear
e, por isso, sdo considerados universais. Quando ativados através das narrativas miticas, esses
arquétipos despertam dimensdes variadas da psique humana, como a espiritualidade, o desejo,
a criatividade artistica, as emocgdes intensas e até mesmo a linguagem simbdlica.

Embora ambientados num tempo arcaico e sagrado, 0os mitos nascem em contextos
sociais e culturais especificos, podendo ser situados historicamente. Eles continuam vivos
através da arte na literatura, nas artes plésticas, no cinema e também em rituais cotidianos ou
solenes, como casamentos, cerimOnias de formatura, avaliagdes e outros ritos de passagem.
Joseph Campbell (1994) observa que, quando um mito perde sua relevancia para o individuo
ou para a coletividade, ele deixa de ser transmitido e desaparece gradualmente do imagindrio
social.

S6 permanecem vivos 0s mitos necessarios a0 homem, em sua relagdo com o mundo,
aqueles que proporcionam aquilo que Houston (2010) chama de “Sentido”, ao se referir as

narrativas formadoras da psique humana:

“O universo como tal ndo tem Sentido. Ele € siléncio. Ninguém poés sentido no
mundo, ninguém além de nds. O Sentido depende do humano, e o humano depende
do Sentido. [...] Assim como a natureza, nés ndo suportamos o vazio. [...] E
compreendemos essencialmente por intermédio das narrativas, ou seja, das ficgdes”
(Houston, 2010, p. 18).

Joseph Campbell (1994) aponta que, na contemporaneidade, muitos ja ndo conhecem
os mitos de sua prépria cultura, em grande parte porque pais e avOs deixaram de repassar
essas historias as novas geracdes. Em um cendrio cada vez mais desprovido de mitos, a
auséncia de figuras heroicas pode fazer com que os jovens se sintam perdidos, buscando
pertencimento em ambientes como gangues urbanas, que criam seus proprios rituais, provas e
inicia¢Oes, no entanto, desprovidos da profundidade simbdlica presente nos mitos tradicionais.
Campbell ressalta a importancia dessas narrativas para a constru¢ao interior do individuo ao

afirmar: “Os mitos me dizem onde estou” (1994, p. 16).
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Nao é necessdrio, porém, que criangas e adolescentes leiam os cldssicos originais da
mitologia grega para se conectarem com os mitos. Muitas dessas obras, em versoes antigas e
poéticas, podem afastar os leitores mais jovens por conta da linguagem complexa. Versoes
adaptadas e atualizadas, por outro lado, tornam a leitura mais acessivel e envolvente,
estimulando o gosto pela leitura e permitindo uma experiéncia significativa com os temas
miticos. E fundamental que educadores abordem essas histérias mostrando suas mensagens
préiticas para a vida cotidiana, em vez de tratd-las apenas como curiosidades de interesse
académico. Como defende Campbell (1994, p. 10), € essencial apresentar os mitos como
licdes de vida, e ndo apenas como objetos de estudo.

Para o autor, os mitos servem como modelos de existéncia (Campbell, 1994, p. 13),
que devem ser reinterpretados a luz da realidade atual do jovem leitor. O arquétipo da guerra,
por exemplo, presente na lliada com o confronto entre gregos e troianos, reaparece em
narrativas modernas como Star Wars, a famosa série cinematogrifica criada por George
Lucas. Apesar de se passarem em cendrios futuristas e usarem outra linguagem, essas historias
recuperam os mesmos padrdes arquetipicos, cumprindo funcdo semelhante a dos mitos
antigos: orientar, inspirar € preparar o jovem para os desafios da vida.

Assim como os mitos cldssicos ajudavam os antigos a lidar com os conflitos da
existéncia, os mitos contemporaneos também oferecem ao jovem referéncias simbdlicas e
novos significados para interpretar o mundo. Mesmo envoltos em tecnologias como celulares
e tablets, os adolescentes ainda se beneficiam das liches ancestrais que os mitos trazem

porque, no fundo, essas histdrias continuam tdo relevantes quanto sempre foram.

2.2 Literatura Fantéstica: Definicdes e Relacdes com o Mito

Narradores de diferentes tempos e culturas sempre criaram histdrias repletas de temas,
imagens e simbolos capazes de fascinar ou amedrontar seus ouvintes. Até o século XVIII,
essas narrativas eram construidas dentro de um quadro simbdlico bem definido, no qual
Natureza e Sobrenatureza estavam claramente separadas e inseridas no imagindrio coletivo
fora, portanto, da 16gica do alogon, termo pitagérico que se refere ao que escapa a linguagem
racional. Ainda assim, a presenca do sobrenatural se mostra insepardvel das estruturas mentais
e culturais da humanidade, influenciando diretamente os processos criativos. Para que o
individuo e também a sociedade mantenha um equilibrio saudével, € necessario preservar uma
relagdo simbdlica com a dimensdo arcaica da existéncia humana, aquela que remonta as

origens da espécie.
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Romper esse vinculo pode desencadear distirbios psiquicos profundos. Assim, o
sobrenatural ndo € apenas uma constru¢do externa: ele habita a natureza humana e se
manifesta fortemente por meio da arte e dos rituais. Exemplos disso estdo presentes desde a
Antiguidade, como na narrativa do fantasma que busca sepultura, relatada por Plinio como
fato real; na histéria do soldado que se transforma em lobisomem no Satiricon, de Petronio;
ou nas transformacdes fantdsticas descritas por Apuleio em O Asno de Ouro. Sao
manifestacdes do maravilhoso literdrio que se repetem ao longo do tempo. Christian
Chelebourg (2006) afirma que, embora assuma formas distintas, o sobrenatural é reconhecido
como tal universalmente.

Desse modo, tanto nos mitos quanto nas histérias que desafiam a ldgica, a adesdo ao
sobrenatural depende de uma aceitagdo simbdlica, muitas vezes fundamentada na autoridade
de quem narra ou cria a ficcdo. Segundo Chelebourg (2006), a propensdo humana ao
sobrenatural pode ser, paradoxalmente, uma demonstracdo do poder da razdo, pois € a partir
do inexplicdvel que o raciocinio busca sentido. Ao longo da histéria, o surgimento de certos
sentimentos ou estados emocionais gera marcas estéticas que acabam se cristalizando em
géneros narrativos. O termo fantastico, por exemplo, percorre um longo caminho conceitual e
geogréfico.

Etimologicamente, ele remonta a tradicdo platdonica, onde aparece relacionado a
phantasia, ou seja, a capacidade de imaginar, criar imagens e metiforas que tentam
representar o que estd além do visivel. Para Platdo, o problema estd em saber se tudo o que
vemos é apenas reflexo de uma ideia perfeita situada em outra dimensdo. As vezes, a imagem
seria uma representacao do real; outras vezes, uma cria¢do fantasiosa; ou ainda, fruto de uma
anomalia. J4 Aristételes avanca em outra dire¢do: ao abordar seres como mortos-vivos ou
fantasmas, transfere a discuss@do do campo racional para o emocional, focando no prazer
estético que se extrai da contemplacdo do horrivel ou do inusitado como explica ao perguntar
por que nos deleitamos com imagens de coisas que, na vida real, nos causariam repulsa.

O termo fantéstico, derivado de phantasia, mantém esse vinculo até o século XIV. No
entanto, a partir do século XVII, seu significado comeca a se alterar. Em obras como Le
Virgile travesti (1659), de Scarron, a palavra passa a se associar a ideias de insensatez ou
loucura. Esse deslocamento de sentido representa o inicio de uma mudanga que culminarad na
concepc¢ao moderna do género fantéstico, voltado ao que € estranho, inexplicavel e desafiador
a razdo. Roger Bozzetto observa que esse movimento prepara o terreno para o que hoje

chamamos de “efeito de fantastico” na literatura: aquilo que € inexplicavel, mas se impde
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diante dos nossos olhos. O desafio conceitual do fantdstico também estd ligado as tradugdes e
interpretacOes divergentes que o termo recebeu entre os séculos XVIII e XIX.

Esse embarago € acentuado por episddios como a tradu¢do de Walter Scott, que, ao
criticar os contos de E.T.A. Hoffmann, chamou de “fantastico” o que, em alemao, se referia a
fantasia. O tradutor francé€s Dufauconpret, ao verter a expressdo inglesa fantastic mode of
writing como genre fantastique, sedimentou uma interpretacdo que passou a nomear um novo
campo literdrio. Apesar das criticas de Scott, que via nesse tipo de literatura algo inverossimil
e de qualidade inferior, outros nomes como Jean-Jacques Ampere reconheceram nela a
originalidade de uma nova estética. A partir de 1830, os romanticos franceses passaram a
adotar o termo fantastique com um novo valor, dissociando-o da tradicdo gética e associando-
0 a obra de Hoffmann. Embora Hoffmann ndo tenha inventado o género, foi alcado a simbolo
dele.

Charles Nodier (1957), por sua vez, é considerado o primeiro a propor o fantdstico
como um género literdrio propriamente dito, em seu artigo Du fantastique en littérature
(1830). Ele identifica elementos do fantdstico tanto na mitologia de Homero quanto nos
relatos cristdos medievais, sugerindo que este tipo de narrativa oferece um reftigio diante da
frieza do mundo racional. Para Nodier e autores como Gérard de Nerval, o fantastico
representa a esséncia libertadora da imaginacdo artistica. A partir dessa visao ampliada, o
termo poderia até nomear a literatura como um todo, na medida em que toda criagdo literdria
nasce da imaginacao.

No prefiacio da obra Histoire d’Hélene Gillet (1832), Charles Nodier (1957) propde
uma classificaco tripla para as manifestacdes do fantastico. Ele distingue, em primeiro lugar,
as “historias falsas”, cujo encanto esta na aceitagdo compartilhada entre quem narra e quem
escuta como ocorre nos contos de Perrault. Em segundo lugar, apresenta as histérias
verdadeiras, que relatam eventos aparentemente impossiveis, mas que teriam ocorrido a vista
de todos, desafiando a logica. Por fim, descreve as “historias indefinidas”, que provocam no
leitor uma inquietacdo ambigua, marcada por um sentimento onirico e melancélico (Nodier,
1961, p. 330).

Nota-se, nesse conjunto, que embora Nodier (1957) ainda ndo defina com precisdo o
efeito do fantastico, ele ja aponta para caracteristicas fundamentais do gé€nero, como a
indefinicdo e o sentimento de suspensdo, traduzidos por ele como estados de sonho e
melancolia. No ensaio Du fantastique en littérature (1957), o autor observa que, durante
muito tempo, a literatura se limitou a representar de maneira simples e direta as sensagcoes

humanas. No entanto, a medida que esse modelo se desgasta, a criagcdo literdria comecga a
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buscar novas dimensdes, deslocando-se do mundo familiar para territérios desconhecidos,
abrindo espaco para o surgimento do fantdstico como forma de transcender o real (Nodier,
1957, p. 79-80).

Diz ele:

Destas trés operagdes sucessivas, a da inteligéncia inexplicavel que havia fundado o
mundo material, a do génio divinamente inspirado que havia adivinhado o mundo
espiritual, a da imagina¢do que havia criado o mundo fantistico, recompds-se o
vasto império do pensamento humano (Nodier, 1957, p. 81).

Charles Nodier (1957) ndo demonstrava grande preocupacdo em distinguir
rigidamente a realidade da ficcdo. Seus textos de carater histérico, como os Souvenirs
historiques, acabam por se aproximar mais da literatura imaginativa do que de um trabalho
historiogréfico rigoroso. Sainte-Beuve o descreveu como um contador de histdrias que unia
elementos das figuras de Gabriel Naudé e Jacques Gazotte, além de representar, na Franca, o
espirito de autores como Byron, Lewis € Hoffmann (Sainte-Beuve In Nodier, 1957, p. 17).

Em um artigo datado de 1836, Théophile Gautier assinala uma distin¢gdo importante
nesse tipo de narrativa, caracterizada por um maravilhoso que mantém "um pé na realidade",
em contraposicdo a fantasia puramente feérica e sem consisténcia. Para ele, mesmo as
histérias mais fantasiosas precisam ter um fio condutor racional, uma ldgica interna,
personagens com coeréncia e uma estrutura narrativa (Gautier, 1836, apud Castex, 1951, p.
87-88). Pierre Castex, ao analisar Le Diable amoureux, de Jacques Gazotte, destaca o
ineditismo da obra, especialmente por introduzir enigmas que permanecem sem solugdo clara.
O critico nota que o fantdstico se define por permitir tanto uma explicacdo racional quanto
sobrenatural dos acontecimentos, configurando-se como um meio-termo entre o realismo € o
feérico. Assim, Gazotte inaugura um tipo de narrativa hibrida, que, com o romantismo, se
consolidaria sob o rétulo de género fantastico (Castex, 1951, p. 35).

No século XVIII, Marmontel, autor e critico franc€s, propds uma hierarquia entre
quatro categorias artisticas o perfeito, o exagerado, o monstruoso e o fantastico baseada no
grau de aproximagdo com a verdade. Para ele, o maravilhoso épico, marcado pelo excesso, se
encaixa no género exagerado; o monstruoso diz respeito a representagdes hibridas e criaturas
quiméricas. Ambos, apesar de criticados, poderiam manter certa nobreza caso preservassem
proporcdes € harmonia. Ao tratar do gravurista Jacques Callot, Marmontel observa que suas
figuras, por mais estranhas que fossem, pertenciam ao dominio do possivel, pois se

mantinham dentro da verossimilhanca popular (Marmontel in Chelebourg, 2006, p. 30). No



23

entanto, sobre o género fantdstico, Marmontel é severo, considerando-o resultado de uma
imaginacdo desmedida, que ignora a légica e a propor¢do ao misturar elementos dispares de
forma cadtica.

H. P. Lovecraft, por sua vez, define o fantdstico em termos de horror sobrenatural ou
“medo cosmico”, que vai além dos sustos tradicionais com assassinatos ou aparigdes
espectrais. Para ele, o verdadeiro fantdstico estd impregnado de uma atmosfera de inquietacao
e terror diante de forcas desconhecidas que violam as leis naturais as unicas que nos protegem
contra o caos (Lovecraft, 1991, p. 1066-1067). Essa experiéncia angustiante € retomada por
Roger Bozzetto, que sugere que o fantdstico nasce da irrup¢do do inexplicavel no cotidiano,
gerando no leitor sensacdes de desconforto, terror ou fascinio, acompanhadas de uma
transgressao dos cédigos culturais (Bozzetto, 2001, p. 47).

Stephen King classifica os efeitos fantdsticos em dois momentos: 0 medo gerado pela
presenca invisivel (quando “o monstro esta atrds da porta”) e o terror absoluto quando essa
presenca se concretiza (“‘o monstro abriu a porta”). Em ambos os casos, confrontamo-nos com
o impossivel tornado visivel origem etimoldgica da palavra “monstro”, ligada a ideia de
“mostrar”. Assim, o monstro torna-se simbolo da ruptura com a ordem estabelecida.

Denis Mellier, em L'Ecriture et | 'exces, desenvolve essa ideia ao discutir a nocao de
monstracdo, isto &, a exposi¢ao direta do espanto. Ele observa que a literatura gética e textos
como Le Horla, de Maupassant, revelam um deslocamento do foco narrativo para o efeito do
inominével no leitor. Edgar Allan Poe também explora esse impacto em suas andlises sobre
Hawthorne e na criacdo do que ele chama de efeito tinico uma comogdo singular que paralisa
o leitor, como se v€ em contos como Ligeia, em que a experiéncia da morte e da memoria se
torna um ciclo de fascinacao e confusao.

Ja Horace Walpole, ao escrever O Castelo de Otranto, propde uma sintese entre o
maravilhoso tradicional e o realismo moderno. Segundo F. Lacassin, Walpole queria dar
liberdade plena a imaginacdo, sem abandonar a verossimilhanca nas acdOes de seus
personagens, mesmo em situagdes extraordindrias (Lacassin, in Walpole, 1984, p. 6).

No século XIX, Walter Scott defende um maravilhoso mais equilibrado, que mescle
doses de realidade, reforcando a ideia de “hibridacdo” proposta por Bozzetto (2007), uma
metafora ttil para compreender o desenvolvimento do género fantdstico. Conforme os
elementos predominantes terror, horror, sonho, grotesco, melancolia as narrativas fantésticas
se moldam e se diversificam, justificando a necessidade de adjetivos como fantdstico

grotesco, fantdstico macabro, entre outros.
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Iréne Bessiere vé o fantdstico ndo como um género fixo, mas como uma estrutura
narrativa dependente do contexto cultural. O elemento sobrenatural, em sua leitura, participa
de uma légica formal e temdtica que desafia tanto a razdo quanto o imagindrio de uma
determinada sociedade. Assim, o fantdstico articula uma tensdo entre a constru¢do da
realidade e sua dissolucdo dinamica préxima a prépria criagdo literaria. Julio Cortazar (2015),
por fim, define o fantastico poeticamente como aquilo que rompe a superficie da normalidade,
como uma forca que nos desestabiliza. Ele afirma que os verdadeiros crentes em fantasmas
sdo os proprios fantasmas, evocando assim o cardter paradoxal do género, que se realiza
justamente ao desafiar o que aceitamos como normal.

Michel Guiomar (2019) diferencia o fantdstico do maravilhoso pela forma como lidam
com a morte. O primeiro estd marcado por uma angustia existencial e pela presenca
perturbadora do além, enquanto o segundo ignora a morte ou a trata como algo superavel. No
fantastico, portanto, hd uma deterioracdo do maravilhoso diante da percepcao da fatalidade,
revelando o embate entre o Eu costumeiro e o Eu profundo uma dualidade que reflete o
conflito entre razdo e imagina¢ao diante do inaceitavel.

Em sintese, a literatura fantastica se constitui como um campo hibrido e multifacetado,
marcado pela tensdo entre o real e o extraordindrio. Ao longo dos séculos, diversos autores €
criticos procuraram definir suas fronteiras, ressaltando sua capacidade de perturbar a 16gica
cotidiana e reconfigurar a percepcao da realidade. Desde as ambiguidades estruturais
propostas por Gazotte até a sideragdo provocada por Poe, passando pelo terror csmico de
Lovecraft e pelas nuances da monstracdo de Mellier, o fantdstico evidencia-se como uma
experiéncia estética que rompe com o conforto da verossimilhanga e confronta o leitor com o
impensdvel, com o que escapa a racionalidade e a ordem estabelecida.

Assim, o fantdstico ndo apenas se sustenta em uma ldgica interna propria, como
também reflete dilemas culturais, filos6ficos e existenciais profundamente enraizados em seu
tempo. Ao questionar as fronteiras da realidade e evocar uma alteridade que ameaca
desestabilizar o mundo conhecido, essa forma narrativa revela-se como um espelho
inquietante da fragilidade da razdo, da normatividade e da prépria condicio humana. A
permanéncia e a relevancia do género, mesmo em suas multiplas vertentes grotesca, tragica,
melancélica ou macabra mostram que o fantdstico continua sendo um espaco privilegiado

para explorar as zonas de sombra da experiéncia e do imagindrio.

2.3 Desafios e TensOes na Literatura Infantojuvenil Fantdstica
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De acordo com Teresa Colomer (2003), a literatura de tradi¢do oral nao foi
originalmente direcionada especificamente ao publico infantil. Entretanto, com o registro
dessa literatura, passou-se a direciond-la a esse publico, para que as criancas pudessem
adquirir, por meio da escola, conhecimentos sobre o mundo que antes aprendiam
exclusivamente nas interacdes sociais. Assim, mesmo com a diminuicdo da pratica do
compartilhamento oral entre a populagdo, essas narrativas ndo foram esquecidas,
permanecendo vivas no imagindrio coletivo das sociedades modernas ao encontrarem um
novo publico: as criangas.

Segundo Zilberman (2003), a compreensao atual da infincia e da juventude resulta de
uma transformagdo social ocorrida na transicio do feudalismo para a burguesia. Essa
mudanca estd ligada a emergéncia da familia nuclear, que valoriza a individualidade em
detrimento das relacOes coletivas e de parentesco tipicas do sistema feudal. Nesse contexto, a
crianca, que até entdo aprendia sobre 0 mundo por meio das relagdes com pessoas de diversas
idades, enfrenta o desafio de conhecer o mundo exterior quando € isolada dessas interagdes.
Para solucionar essa questdo, foram organizados grupos de criancas e jovens, divididos por
faixas etdrias, com o objetivo de ensind-los sobre o mundo por meio do modelo escolar
tradicional. Diversas estratégias foram elaboradas para esse propdsito, entre elas a criacao de
materiais especificos para cada faixa etdria, papel no qual a literatura passou a ter grande
importancia.

A partir dessa perspectiva, a literatura infantojuvenil nasce carregada de uma
“maldicdo”: sua origem esta ligada a educacdo infantil, com professores e pedagogos entre
seus primeiros autores. Por isso, ela frequentemente € vista apenas como um instrumento
pedagogico, desconsiderando seu valor artistico. Na pratica escolar, essa literatura costuma
ser tratada como um manual instrucional, cujo propdsito principal é desenvolver habilidades
especificas nas criangas (Zilberman, 2003).

Nesse interim, Marisa Lajolo (1993, p. 22) afirma que:

E essencial, por exemplo, compreender que a literatura infanto-juvenil é um produto
tardio da pedagogia escolar: que ela ndo existiu desde sempre, que, ao contrario, s6
se tornou possivel e necessdria (e teve, portanto, condi¢des de emergir como género)
no momento em que a sociedade (através da escola) necessitou dela para burilar e
fazer cintilar, nas dobras da persuasdo retérica e no cristal das sonoridades poéticas,
as licdes de moral e bons costumes que, pelas mdos de Perrault, as criancas do
mundo moderno comecaram a aprender (Lajolo, 1993, p. 22).

Com a forte influéncia dos mitos e do folclore, surge a literatura infantojuvenil, cuja

producdo inicial tinha um caréter predominantemente didatico e moralizador, visando regular
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o comportamento de criangas e jovens por meio do estabelecimento de normas sociais a serem
seguidas. Nessa perspectiva, a preocupacdo com a qualidade literaria dos textos ficava em
segundo plano. No entanto, quando a literatura € utilizada apenas como ferramenta
pedagdgica, perde-se de vista sua fun¢do essencial: contribuir para que o leitor se reconheca
como sujeito e compreenda o mundo ao seu redor.

Conforme Lajolo (1993, p. 26-27) destaca, a literatura tem um papel dindmico, capaz
de gerar, prever, reforcar, atenuar e modificar comportamentos, sentimentos e atitudes. Por
atuar na construcdo e transformacgdo das sensibilidades e representacdes coletivas, a literatura
influencia diretamente a forma como a sociedade percebe, por exemplo, a crianga e o jovem.

Na contemporaneidade, entende-se que a literatura infantil estabelece um didlogo entre
adultos e criangas de diferentes contextos histéricos (Colomer, 2003). Definir com precisdao o
que caracteriza a literatura infantil ou juvenil € um desafio, pois, como ressalta Lajolo (1993),
esses sdo conceitos sociais fluidos que variam conforme o contexto o que € considerado
infantil pode ser juvenil e vice-versa. Durante décadas, a literatura infantojuvenil foi objeto de
debate, principalmente em relacdo ao seu valor estético comparado a literatura candnica.
Houve um momento em que essa producdo foi vista como inferior artisticamente, e outro em
que se priorizou o incentivo a leitura em detrimento da reflex@o tedrica. Com o tempo, 0s
estudos passaram a focar nos elementos especificos da literatura para criangas, avaliando as
obras pelo sucesso no cumprimento das convengdes do género (Colomer, 2003, p. 51). Entre
essas caracteristicas estdo a aparente simplicidade que, na verdade, esconde uma
complexidade maior o protagonismo infantil e juvenil, além de elementos narrativos como
imprevistos, aventuras, conflitos entre herdis e vildes e finais positivos.

Nesse contexto, Cunha (1986) observa que a limitacdo do género infantojuvenil est4,
em parte, ligada a imaturidade linguistica, emocional e intelectual dos leitores, mas isso nao
diminui seu valor literdrio. Afinal, todos os gé€neros possuem suas préprias limitacdes.
Segundo a autora, “a obra literaria para criancas €, essencialmente, a mesma obra de arte
destinada ao adulto, diferindo apenas na complexidade da concepcao; € mais simples em seus
recursos, mas nao menos valiosa” (Cunha, 1986, p. 57). Assim, ¢ fundamental respeitar os
interesses € o universo do leitor infantojuvenil, a0 mesmo tempo em que se busca oferecer
qualidade estética. A idade e o grau de maturidade do publico influenciam suas preferéncias
literarias e sao fatores decisivos na sele¢do dos livros para leitura e trabalho, especialmente no
ambiente escolar.

Ainda segundo Bordini e Aguiar (1988 apud Antunes, 2019), a literatura

infantojuvenil pode ser dividida em trés grupos etdrios principais: 1) de 7 a 10 anos; 2) de 11
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a 14 anos; e 3) de 15 a 17 anos: Os livros literdrios voltados para esse publico tdo amplo tém
fortes herancas do folclore e geralmente carregam as seguintes caracteristicas, propostas por

um escritor adulto voltado para uma criancga e/ou jovem leitor:

a) Cumplicidade. Com a preocupacdo de manter a atencdo do leitor e ganhar sua
simpatia, o narrador procura estabelecer certa intimidade entre os dois, fazendo
comentarios e observacdes para sugerir que € alguém préximo da pessoa que o 1€ no
momento.

b) Linguagem agraddvel. Para ndo entediar nem cansar seu leitor, o escritor usa uma
linguagem simples, com expressdes contemporaneas, que se aproxime do modo de
falar dos jovens, seja por meio de girias, seja pelas referéncias a icones de seu
universo.

¢) Humor. Esse recurso € usado como forma de manifestar distanciamento em
relacdo a determinados valores ou praticas que mereceriam reparos ou pelo menos
alguma desconfianga, além, claro, de envolver o leitor num jogo que apela para sua
inteligéncia.

d) Aventuras. Traco comum aos best-sellers, elas servem para dotar a narrativa de
muitas acdes, realistas ou fantasiosas, que contribuem para prender a atencio de um
leitor pouco acostumado a reflexdes ou movimentos mais intimistas.

e) Trama policial e mistério. Assim como no caso anterior, enredos centrados no
desvendamento de um crime ou no esclarecimento de situagcdes misteriosas também
favorecem o envolvimento do leitor.

f) Erotismo. A referéncia ao amor mesmo a praticas amorosas também alimenta a
curiosidade e o interesse do leitor pouco atento. Assim como o anterior, é um
recurso para prender a atencdo, independentemente de outras qualidades narrativas.
g) Informacdo cultural. Ao lado da constante referéncia aos icones culturais da
juventude, que também contribui, no plano da linguagem, para criar identificagio
com o leitor, a mengdo a aspectos mais amplos da cultura é usada como forma de
enriquecer e ampliar o seu universo cultural.

h) Bom exemplo. De forma direta ou apenas sugerida, sancionar bons
comportamentos e atitudes corretas do ponto de vista humano, social e politico €
uma maneira de contribuir para a formagdo do jovem leitor. Com a mesma
preocupacdo, procura-se nao endossar praticas condendveis, como o uso de drogas, a
perversao sexual, os atos de violéncia e os preconceitos sociais, religiosos, raciais,
entre outros (Antunes, 2019, n. p).

Dessa forma, as obras literdrias destinadas ao publico infantojuvenil precisam ser
capazes de atrair e envolver seus leitores, despertando seu interesse, a0 mesmo tempo em que
transmitem ensinamentos e orientacdes de forma simples, ajudando-os a compreender e
incorporar certos valores e saberes socialmente estabelecidos. Para especialistas, a “literatura
ideal” para criangas e jovens ¢ aquela que promove a emancipagdo, proporciona prazer
estético genuino e estimula a transformagao do conhecimento por meio do pensamento critico
e da expressao pessoal (Antunes, 2019).

E importante destacar que, segundo Magda Soares (2006), o crescimento acelerado da
literatura infantojuvenil estd diretamente ligado & ampliacdo do acesso 2 escola no Brasil. A
medida que a literatura se aproxima do ambiente escolar, ela passa por um processo de

escolarizagdo, ou seja, € apropriada para cumprir objetivos educacionais especificos.
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Entretanto, o termo “escolarizagdo” costuma ser interpretado de forma negativa quando
aplicado as produgdes culturais, como a literatura, embora a escola funcione a partir dos
chamados ‘“‘saberes escolares”, que sdo organizados, sistematizados e distribuidos em
conteddos especificos para cada etapa da aprendizagem, reunindo os estudantes para adquirir,
de forma coletiva e progressiva, esses conhecimentos formalmente selecionados e
estruturados.

Além disso, conforme Soares, € inevitdvel que a literatura infantojuvenil se torne um
desses “saberes escolares”. Essa escolarizagdo, em si, ndo deve ser vista como algo negativo
ou motivo de criticas, pois € um processo intrinseco a escola. O problema estd, na préatica, na
maneira inadequada como esse processo € realizado: a literatura frequentemente é reduzida a
um instrumento pedagdgico, sendo distorcida, desfigurada e afastada de sua essé€ncia literdria
para atender a finalidades didéticas, o que acaba comprometendo o protagonismo do leitor-

aluno.

3 EXPLORANDO O MUNDO DE PERCY JACKSON E OS OLIMPIANOS

Rick Riordan é um escritor norte-americano nascido no Texas em 1964, conhecido
principalmente por sua série best-seller Percy Jackson e os Olimpianos, que apresenta a
mitologia grega ambientada no mundo contemporaneo. Riordan (1964) iniciou sua carreira
literaria em 1997 com a série Tres Navarre, voltada para o publico adulto e centrada em
mistérios. Paralelamente, trabalhou como professor de inglés e histéria em escolas de Sao
Francisco, Califérnia, experiéncia que durou cerca de quinze anos € que o ajudou a
desenvolver a habilidade de escrever para leitores mais jovens.

A 1inspiracdo para a série Percy Jackson veio de uma experiéncia pessoal: seu filho
Haley pediu que Riordan contasse historias sobre deuses e herdis da mitologia grega antes de
dormir. Apés narrar diversos mitos, Riordan criou uma nova histéria usando os mesmos
personagens, e, incentivado por seu filho, decidiu transformé-la em um livro. A série,
publicada entre 2005 e 2010, é composta por cinco volumes que acompanham as aventuras de
Perseu, ou Percy Jackson, um garoto que descobre ser um semideus € que 0s mitos gregos sao
reais. A trama gira em torno da ameaca de Cronos, rei dos titas, que tenta escapar do Tértaro
para recuperar seu poder e destruir o Monte Olimpo.

Um aspecto importante da série € que Percy e os outros semideuses t€ém Transtorno de
Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) e dislexia, caracteristicas inspiradas no

diagnostico que o filho de Riordan recebeu quando crianga. Esses elementos sdo integrados a
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narrativa para mostrar como esses jovens semideuses enfrentam perigos mitoldgicos enquanto
tentam levar uma vida escolar e cotidiana “normal”. Os mitos sdo adaptados para o contexto
atual, mantendo sua esséncia original, o que torna a leitura atraente para o publico jovem.

O sucesso dos livros levou a 20th Century Fox a produzir duas adaptacdes
cinematograficas: Percy Jackson e o Ladrdo de Raios (2010) e Percy Jackson e o Mar de
Monstros (2013), com Logan Lerman interpretando Percy. No entanto, os filmes nao
alcancaram a mesma popularidade da série literaria. Uma das razdes apontadas foi a exclusdo
de Riordan na elaboracio dos roteiros, o que resultou em mudancas que desagradaram os fas,
como a idade dos atores que eram mais velhos do que os personagens dos livros, além de
alteracdes na aparéncia de personagens como Annabeth e Grover, que ndo correspondiam as
descric¢des originais do autor.

No segundo filme da franquia, Percy Jackson e o Mar de Monstros, a atriz Alexandra
Daddario, que interpreta Annabeth, aparece loira, atendendo a uma das caracteristicas
descritas nos livros. Contudo, esse detalhe ndo foi suficiente para melhorar a recepcao do
filme, que foi considerado inferior ao primeiro pela critica especializada. Além disso, nao ha
planos para novas adaptagdes cinematogréficas, uma vez que o enredo desse segundo filme
antecipou eventos que, nos livros, s6 acontecem no quinto volume, O Ultimo Olimpiano,
encerrando a histéria e impossibilitando uma continuagao.

Enquanto o desempenho nos cinemas foi desapontador, para Rick Riordan (1964) a
trajetoria foi muito positiva. Impulsionado pelo sucesso da série original, em 2010 ele lancou
uma nova sequéncia intitulada Os Her6is do Olimpo, composta por mais cinco livros. Essa
nova saga continua acompanhando Percy Jackson e seus amigos, introduzindo novos
personagens e explorando a mitologia romana, ampliando ainda mais o universo criado pelo

autor.

3.1 O Ladrao de Raios

Em 2005, foi lancado nos Estados Unidos o primeiro livro da série Percy Jackson e os
Olimpianos, intitulado originalmente The Lightning Thief. No Brasil, a série comegou a ser
publicada apenas em 2008, pela Editora Intrinseca.

Figura 01 — Capas das Edicoes de O Ladrao de Raios
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ADRAQ
EDAIOS

Fonte: Intrinseca (2008) Fonte: Infrinseca (2014) Fonte: Infrinseca (2011)

A historia acompanha Percy Jackson, um garoto de 12 anos que mora em Nova York e
participa de uma excursdo escolar ao Metropolitan Museum of Art, em Manhattan. Percy
relata que sofre de TDAH e dislexia, o que contribui para que ele tenha dificuldades na escola
e seja frequentemente expulso. Durante a visita a0 museu, apds um incidente em que uma
colega cai no chafariz, sua professora de Matematica, Sra. Dodds, o leva para dentro do
museu. Percy espera ser repreendido, mas para sua surpresa, a professora se transforma em
uma criatura monstruosa e tenta ataca-lo. Ele é salvo pelo seu professor de latim, Sr. Brunner,
que lhe lanca uma caneta que se transforma em uma espada.

Com essa arma, Percy derrota a criatura, que se desfaz em po. Porém, quando ele volta
ao grupo, ninguém parece se lembrar da existéncia da Sra. Dodds, e outra professora assume
seu lugar. Antes das provas finais, Percy ouve uma conversa suspeita entre seu melhor amigo
Grover Underwood e o Sr. Brunner, deixando-o intrigado sobre o que esta acontecendo. Apos
as férias, Percy retorna para casa, onde vive com sua mae, Sally Jackson, e seu padrasto, Gabe
Ugliano, com quem niao mantém uma boa relacdo. Percy nao conhece seu pai e guarda magoa
por ele ter abandonado a mae antes de seu nascimento. Para passar um tempo juntos, Percy e
sua mae alugam um chalé na praia.

Ele decide nao contar a ela sobre os acontecimentos na excursao, com medo de nao ser
acreditado. Durante a noite, uma tempestade forte se aproxima, e Grover aparece revelando
ser um satiro. Ele avisa que estdo sendo perseguidos e os trés fogem em direcdo a um
acampamento de verdo. No caminho, sdo atacados pelo Minotauro, uma criatura mitologica
que Percy s6 conhecia dos livros. Durante a perseguicdo, a mae de Percy € capturada pelo
monstro e desaparece em uma explosao de luz dourada. Enfurecido, Percy enfrenta a criatura,
consegue feri-la e arrancar um de seus chifres, fazendo com que o monstro se desfaca. Apesar

de exausto, Percy consegue levar Grover desacordado até o acampamento antes de desmaiar.
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Ao recobrar a consciéncia, Grover apresenta Percy a dois homens: o professor
Brunner, seu antigo professor de latim, e o Sr. D, o responsavel pelo local, conhecido como
“Acampamento Meio Sangue”. Percy descobre que o Sr. Brunner, que até entdo usava uma
cadeira de rodas para disfarcar sua verdadeira identidade, € na verdade um centauro chamado
Quiron. Além disso, ele aprende que o Sr. D € Dioniso, o deus do vinho. Quiron faz uma
visita guiada pelo acampamento, onde Percy conhece outros jovens campistas, como
Annabeth Chase, filha da deusa Atena; Luke Castellan, filho de Hermes; e Clarisse La Rue,
filha de Ares, entre outros.

Clarisse, de forma provocativa, tenta pregar uma peca em Percy no banheiro como um
presente de boas-vindas, mas ele acaba causando um acidente no encanamento sem entender
bem como. Como Percy ainda ndo sabe quem € seu pai divino, ele € colocado para ficar no
chalé de Hermes, o deus dos ladrdes, viajantes e mercadorias que € o alojamento destinado
aos campistas “indeterminados”, aqueles ainda nao reivindicados por nenhum deus. Ao
conversar com Quiron e Annabeth, enquanto conhece o acampamento, é que ele comeca a
assimilar a ideia de que todos os mitos que ele sempre ouviu sdo reais, que os deuses

olimpianos existem e quem ele realmente é:

— [...] Ja chega. Quero ir para casa.

Annabeth franziu as sobrancelhas.

— Vocé ndo percebe, Percy? Vocé estd em casa. Este € o inico lugar na

terra seguro para criangas com nos.

— Vocé quer dizer criancas mentalmente perturbadas?

— Eu quero dizer ndo humanas. Nao totalmente humanas, de qualquer modo. Meio
humanas.

— Meio humanas e meio o qué?

— Acho que vocé sabe.

Eu ndo queria admitir, mas sabia, sim. Senti um formigamento nos

membros, uma sensagdo que as vezes me tomava quando minha mae falava sobre o
meu pai.

— Deusas — disse eu. — Meio deusas. (Riordan, 2014 [2008], p. 102-103).

Durante uma das atividades realizadas no Acampamento Meio-Sangue, chamada
Capture a Bandeira em que os chalés sao divididos em dois grupos com o objetivo de capturar
a bandeira adversdria, Percy acaba se ferindo. No entanto, ao entrar na 4gua, ele se cura
rapidamente, revelando uma habilidade incomum. E entdo que ele é oficialmente reconhecido
como filho de Poseidon, o deus dos mares. Com sua ascendéncia divina confirmada, Percy
passa a ocupar o chalé n° 3, que estava desocupado hd muito tempo. Na mitologia grega,

Poseidon e Zeus sdo famosos por terem muitos filhos semideuses, mas na narrativa da série,
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os trés deuses mais poderosos Zeus, Hades e Poseidon firmaram um pacto para ndo gerarem
mais descendentes com humanos, pois esses filhos tendiam a ser perigosamente poderosos.

Poseidon, ao ter Percy, quebrou esse juramento. No entanto, Zeus ja havia
descumprido a promessa anos antes ao ter uma filha, Thalia, que, ao tentar chegar ao
acampamento, acabou morrendo para proteger seus amigos. Em reconhecimento a sua
bravura, Zeus a transformou em um pinheiro encantado, que hoje protege os limites do
Acampamento Meio-Sangue contra a entrada de monstros. Logo, é revelado que o raio-mestre
de Zeus foi roubado, e o deus do Olimpo suspeita que Percy seja o responsavel, agindo a
mando de Poseidon. Para tentar recuperar o objeto e limpar seu nome, Percy aceita uma
missdo proposta por Quiron. Antes de partir, ele consulta o Ordculo de Delfos e recebe uma
profecia que guiard sua jornada. Acompanhado de Grover e Annabeth, Percy parte em busca
do raio de Zeus, que deve ser devolvido até o Solsticio de Verao.

Durante a missdo, o trio enfrenta vdrias criaturas mitologicas que tentam impedi-los de
seguir adiante. No caminho, eles também descobrem que o elmo de Hades foi roubado. Ao
conseguirem recuperar ambos os artefatos, dirigem-se ao Monte Olimpo, localizado no
ficticio 600° andar do Empire State Building. L4, Percy finalmente encontra seu pai e
conversa com ele. Ao retornar ao Acampamento Meio-Sangue, Percy, Annabeth e Grover sdao
recebidos como herdis por completarem a miss@do com sucesso. No entanto, Percy descobre
que o verdadeiro responsdvel pelo roubo do raio € um dos préprios campistas, que tenta
assassind-lo e revela estar ajudando Cronos, o titd que deseja retornar do Tértaro e se vingar
dos deuses do Olimpo.

O livro termina com Percy optando por deixar o acampamento temporariamente e
retornar para casa. Ele precisa encontrar uma nova escola para comecar o proximo semestre,
agora carregando ndo s6 o peso de ser um semideus, mas também o conhecimento de que

grandes batalhas ainda estao por vir.

3.2 O Mar de Monstros

O segundo livro da série foi publicado em 2006 nos Estados Unidos, com o titulo
original The Sea Of Monsters, e em 2009 no Brasil.
Figura 02 — Capas das Edicdes de O Mar de Monstros
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Fonte: Infrinseca (2014) Fonte: Intrinseca (2013)

A historia se passa aproximadamente um ano apds os acontecimentos do primeiro
livro. Percy Jackson, agora com 13 anos, tenta manter uma rotina normal e sobreviver a mais
um ano letivo, sem se envolver em confusdo. No entanto, como € comum na vida de um
semideus, a tranquilidade dura pouco. Durante uma aula de Educacao Fisica, Percy € atacado
por lestrigdes gigantes canibais disfarcados pela Névoa como adolescentes comuns. Ele s6
escapa gracas a intervencdo de Annabeth e de Tyson, um novo colega da escola. Apds a
batalha, o trio consegue escapar e seguir para o0 Acampamento Meio-Sangue. L4, descobrem
que a arvore de Thalia, responsdvel pela protecdo mégica do local, foi envenenada. Com a
barreira de seguranca enfraquecida, os monstros agora conseguem atravessar com mais
facilidade, tornando o acampamento vulnerdvel.

Quiron, o centauro que atuava como diretor de atividades do local, é afastado de sua
funcdo. A desconfianca em torno de sua ligacdo com Cronos e o fato de ndo conseguir salvar
a arvore o colocam sob suspeita. Em seu lugar, assume o cargo um novo coordenador:
Tantalo, um personagem envolto em estranheza, sempre trajando roupas de prisioneiro e
demonstrando um comportamento questiondvel. Durante mais uma rodada do jogo Capture a
Bandeira, os campistas s@o surpreendidos por um ataque de monstros. Nesse confronto, Percy
descobre que Tyson, seu amigo, € na verdade um ciclope algo que ele ndo havia percebido
antes por causa da Névoa, que mascara a verdadeira identidade das criaturas mitologicas.

Enquanto dorme, Percy tem uma visao de Grover, que estd em missao para encontrar o
deus da natureza selvagem, Pa. Grover aparece preso em uma armadilha no Mar de Monstros,
sendo mantido como refém por Polifemo, outro ciclope. Annabeth, ao ouvir o relato de Percy,
lembra que o lenddrio Velocino de Ouro estd na mesma ilha e acredita que ele pode ser a

chave para restaurar a saide da arvore de Thalia e salvar o acampamento. Apesar da urgéncia,
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Tantalo designa Clarisse, filha de Ares, para liderar a missdo. Percy, frustrado, acaba sendo
incentivado por Hermes, deus dos viajantes e mensageiro dos deuses, a ir atrds do Velocino
por conta propria. Hermes ainda lhe entrega trés artefatos magicos para ajuda-lo.

Assim, Percy, Annabeth e Tyson partem em segredo durante a madrugada. Eles
embarcam no navio Princesa Andromeda, mas descobrem que ele serve de fachada para o
exército de Cronos. Apds uma batalha a bordo, conseguem escapar. Em seguida, enfrentam
uma hidra e, no momento critico do combate, Clarisse surge em outro navio e derrota a
criatura. Embora inicialmente recuse uma alianca, Clarisse permite que Percy e seus amigos
permanecam com ela e sua equipe no navio. Ao se aproximarem da entrada do Mar de
Monstros que agora se localiza no Triangulo das Bermudas, devido as mudangas geograficas
magicas do mundo mitolégico, o grupo € atingido por uma tempestade. O navio é destruido
durante a travessia, e Tyson e Clarisse desaparecem em meio ao caos.

Depois disso, Annabeth e Percy vao parar em uma ilha-resort gerenciada por uma
mulher chamada C.C; ela engana Percy e o faz tomar um milk-shake que o faria ter a

aparéncia perfeita, porém ele acaba sendo transformado em outra coisa:

— Um porquinho-da-india — disse C.C. — Adoravel, ndo é?

Os homens sdo porcos, Percy Jackson. Eu costumava transformd-los em porcos de
verdade, mas eles eram tdo fedidos e grandes, e dificeis de manter... Porquinhos-da-
india sdo muito mais convenientes! (Riordan, 2014 [2009a], p.184).

Apenas ap0s isso, € que Percy descobre que C.C €, na verdade, Circe, a feiticeira.
Assim como em A Odisseia, Ulisses e seus homens acabam parando na ilha de uma linda e
misteriosa mulher que também era Circe. Ela usava os seus poderes para impedir que os

homens pudessem voltar para casa, transformando-os em animais:

Ela fé-los se sentarem em bons lugares e ofereceu-lhes leite aromatizado, queijo e o
claro mel misturado com vinho de Planéia, mas pds nos alimentos e bebidas drogas
perigosas, a fim de que os homens esquecessem inteiramente de sua pétria. Depois
que eles engoliram tudo, Circe tocou-os com sua varinha de conddo e sem demora
os levou para chiqueiros, pois, agora eles estavam com cabega de porco, grunhiam e
tinham cerdas, eram porcos em tudo, exceto no espirito, que continuava como dantes
(Homero, 2004, p.114).

Percebe-se que Rick Riordan fez uma adaptacdo criativa em relacdo ao mito classico:
na sua versao, Circe transforma os homens que chegam a sua ilha em porquinhos-da-india, ao
invés de porcos comuns, como na lenda original. Segundo a narrativa, isso seria mais pratico
para ela. Annabeth, atenta aos estranhos acontecimentos, acaba descobrindo as intencdes de

Circe. Utilizando um item maégico dado anteriormente por Hermes, ela consegue restaurar
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Percy a sua forma humana. Com isso, ndo s6 ele, mas também os demais prisioneiros que
estavam presos na forma de roedores retornam a forma original.

Enquanto Circe se v€ as voltas com os homens irritados que ela havia enfeiticado,
Percy e Annabeth aproveitam a distragdo para escapar, roubando um navio pirata da ilha.
Depois de muito navegar, os dois finalmente alcangcam o local onde Polifemo vive e 14
descobrem que Clarisse também foi capturada pelo ciclope. Para salvar Clarisse e Grover, 0s
dois armam um plano. Annabeth lembra o que acontece com Polifemo no mito e usa isso em

sua vantagem:

O ciclope estava para rolar a rocha de volta a seu lugar quando, de algum

canto do lado de fora, Annabeth gritou:

— Ol4, feioso!

Polifemo ficou rigido.

— Quem disse isso?

— Ninguém — gritou Annabeth.

Aquilo provocou exatamente a reacdo que ela esperava. A cara do monstro ficou
vermelha de raiva.

— Ninguém! — Polifemo berrou de volta. — Eu me lembro de vocé!

[...]

Essa coisa de “Ninguém” poderia ndo ter feito sentido para outras pessoas, mas
Annabeth me explicara que era esse o nome que Ulisses usara para enganar
Polifemo séculos atrds, antes que ele acertasse o olho do ciclope com uma grande
estaca quente. Annabeth calculou que Polifemo ainda guardaria rancor daquele
nome, e estava certa. (Riordan, 2014 [2009a], p. 218-219).

Mais uma vez, € possivel observar como Rick Riordan se inspirou diretamente na
mitologia cldssica para construir o confronto entre Percy, Annabeth e Polifemo. A cena
remete claramente ao episodio descrito em A Odisseia, de Homero. Na obra original, Ulisses
consegue escapar da caverna do ciclope ao ferir seu Unico olho com uma estaca em brasa
enquanto ele dormia. Ao acordar, Polifemo grita por ajuda, chamando outros ciclopes que
vivem por perto. No entanto, como Ulisses havia dito que seu nome era "Ninguém", os outros

ciclopes ndo compreenderam a situagdo, acreditando que Polifemo ndo corria perigo:

— Que aconteceu contigo, Polifemo? — gritaram. [...] — Alguém estd tentando
matar-te pela asticia e pela forca?

Da caverna veio a voz do forte Polifemo:

— Oh meu amigo, ninguém estd me matando pela astiicia e ndo pela forca.

Os outros responderam, sensatamente:

— Se ninguém estd usando de forga e se estds s6, ndo ha remédio para um pouco de
mal-estar, quando o céu manda. [...] (Homero, 2004, p.105).

Depois de resgatar Clarisse e Grover, o grupo tenta recuperar o Velocino de Ouro.

Durante essa missao, Tyson reaparece e consegue derrotar Polifemo temporariamente, o que
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permite que todos escapem. No entanto, o ciclope se recupera rapidamente e tenta impedir a
fuga, lancando um ataque contra o navio. Apesar disso, eles conseguem escapar pelo mar.
Como a profecia da missdo havia sido direcionada a Clarisse, Percy entrega a ela o Velocino,
permitindo que retorne sozinha ao Acampamento Meio-Sangue e conclua a tarefa que lhe foi
confiada. Enquanto isso, Percy, Annabeth, Grover e Tyson procuram outra forma de voltar
para casa. No caminho, acabam caindo nas maos do exército de Cronos e do semideus que os
traiu.

O grupo é capturado, mas consegue escapar gracas a uma ajuda inesperada. Durante
essa fuga, eles também encontram provas que inocentam Quiron da acusacdo de ter
envenenado a drvore magica. Ao retornarem ao acampamento, descobrem que o Velocino de
Ouro funcionou e conseguiu restaurar o pinheiro de Thalia. No entanto, um evento
surpreendente acontece: um novo semideus aparece, mudando o rumo da historia.

O desfecho da histdria surpreende a todos quando o Velocino de Ouro, além de curar o
pinheiro de Thalia, também provoca algo inesperado: a prépria Thalia € trazida de volta a
vida. A arvore, que antes abrigava seu espirito, agora ndo € mais necessdria, € a jovem
semideusa retorna em carne € 0sso. Sua presenca muda completamente o equilibrio do
Acampamento Meio-Sangue, ja que ela também ¢€ filha de Zeus, um dos Trés Grandes, o que
pode alterar o rumo da profecia que envolve Percy. O final deixa uma sensacdo de incerteza e
expectativa, preparando o leitor para os proximos desafios que os herdis enfrentardo.

3.3 A Maldig¢do do Tita

O terceiro livro da série foi publicado nos Estados Unidos em 2007, com o titulo
original The Titan’s Curse, e em 2009 no Brasil.

Figura 03 — Capas das Edi¢des de A Maldicao do Tita

Fonte: Intrinseca (2009) Fonte: Intrinseca (2009)
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A narrativa comega com Percy, Annabeth e Thalia se dirigindo a uma escola onde
Grover, em missdo, localizou dois novos semideuses. Ao chegarem, conhecem Bianca e Nico
Di Angelo, dois irmdos com poderes ainda desconhecidos. Durante a tentativa de resgata-los,
sdo atacados por um manticore disfarcado de professor, conhecido como Dr. Espinheiro. O
combate € intenso, e o grupo fica encurralado, mas sdo salvos por uma intervencio
inesperada: um grupo de jovens arqueiras, conhecidas como Cacadoras de Artemis,
seguidoras da deusa da cacga. Apesar do reforco, o inimigo consegue escapar, €, no processo,
Annabeth desaparece ao tentar impedi-lo.

Eles retornam ao Acampamento Meio-Sangue com 0s novos meio-sangues, mas com a
auséncia dolorosa de Annabeth. As Cacadoras se instalam temporariamente no chalé de
Artemis, que tradicionalmente permanece vazio, j4 que a deusa ndo possui filhos. Pouco
tempo depois, descobre-se que a propria deusa foi capturada enquanto cacava uma criatura
que ameaca a existéncia do Olimpo. Para resgata-la, uma missao € proposta. Segundo a nova
profecia, o grupo deve ter cinco integrantes, combinando campistas e cacadoras. Zée Doce-
Amarga, lider das Cacadoras, recusa a participacao de Percy, pois ndo aceita homens em suas
missdoes. Mesmo sendo excluido, Percy ndo consegue ignorar os sonhos que indicam que
Annabeth estd em perigo. Movido pela lealdade e intui¢do, ele decide seguir o grupo
escondido.

Durante o percurso, ele ajuda a derrotar um inimigo poderoso e, diante da sua bravura,
Zoe aceita, mesmo relutante, que ele continue com eles. Ao longo da missdo, o grupo enfrenta
diversas criaturas mitoldgicas e desafios perigosos, cruzando o pais em busca da deusa
aprisionada. A jornada os leva até o Monte Otris, morada do titd Atlas. L4, descobrem que
Artemis estd acorrentada, suportando o peso do céu, apés se sacrificar para poupar Annabeth.
Percy, num gesto desesperado e herdico, assume o fardo temporariamente, quase perdendo a
vida, até que Artemis retoma seu lugar para lutar contra Atlas. No embate que se segue, 0
grupo consegue derrotar o titd e libertar as prisioneiras. E revelado que o monstro que Artemis
cacava € um antigo inimigo que Percy ja havia enfrentado anteriormente, trazendo novas
implicacdes para a guerra que se aproxima.

A missdo chega ao fim com perdas significativas e licdes profundas. A profecia se
cumpre, embora nio exatamente da forma esperada, e o grupo retorna ao Olimpo para prestar
contas aos deuses. A ameaca representada por Cronos se mostra cada vez mais iminente, € o
Conselho dos Deuses comeca a entender a gravidade da situacdo. Um dos semideuses faz uma
escolha decisiva, que adia temporariamente o cumprimento da Grande Profecia, dando mais

tempo para os heroéis se prepararem. O livro termina em tom reflexivo. Percy retorna para casa
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para passar o Natal com sua mae, aproveitando um raro momento de tranquilidade. Annabeth,
por sua vez, decide visitar seu pai em S@o Francisco. Ambos carregam no peito o peso da
missdo cumprida, as feridas do que enfrentaram e a certeza de que tempos ainda mais

sombrios estdo por vir.
3.4 A Batalha do Labirinto

O quarto livro da série foi publicado em 2008 nos Estados Unidos, com o titulo
original The Battle Of The Labryrinth, e em 2010 no Brasil.
Figura 04 — Capas das Edicdes de A Batalha do Labirinto

BAatALHA

Fonte: Intrinseca (2009) Fonte: Intrinseca (2014) Fonte: Amazon (2018}

A nova aventura comeca quando Percy visita a escola onde pretende estudar no
proximo semestre. No entanto, o que parecia ser um simples passeio se transforma em uma
batalha, quando duas criaturas monstruosas, disfarcadas de lideres de torcida, revelam sua
verdadeira forma: empousais. Elas tentam atacd-lo, mas Percy é surpreendido pela ajuda de
Rachel Elizabeth Dare, uma mortal que consegue enxergar através da Névoa, o véu magico
que oculta o mundo mitolégico dos olhos humanos.

Pouco depois, Annabeth aparece para encontrd-lo conforme haviam combinado e
ajuda na fuga. Apesar de escaparem dos monstros, Percy acaba se tornando o principal
suspeito pela destruicdo da escola, j4 que ninguém mais consegue ver o que realmente
aconteceu. Quando retorna ao Acampamento Meio-Sangue, Percy € informado de uma nova
ameaca. Uma antiga passagem foi descoberta na floresta proxima: trata-se de uma entrada
para o Labirinto de Dédalo, uma construcio mdagica e mutdvel que se estende por todo o
territério dos Estados Unidos. O plano do inimigo agora € utilizar o labirinto como caminho

para transportar o exército de Cronos e realizar um ataque surpresa ao Acampamento.
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Diante do perigo iminente, Annabeth procura orientagdo com o Ordculo e recebe a
responsabilidade de liderar a missao de exploracdo do Labirinto uma tarefa que marca sua
primeira lideranca oficial desde que chegou ao Acampamento ainda crianca. Para acompanha-
la nessa jornada desafiadora, ela escolhe Percy, Grover e Tyson, formando um grupo com
diferentes habilidades para enfrentar os mistérios e perigos que os aguardam nas profundezas
do labirinto encantado. Quiron alerta que ela estava transgredindo as regras, pois deveria levar

apenas dois companheiros e sobre a importancia do nimero trés:

[...] Vocé esté transgredindo as leis antigas, e sempre hd consequéncias. No inverno
passado, cinco partiram em uma missdo para salvar Artemis. Somente trés voltaram.
Pense nisso. Trés € um ndmero sagrado. Sdo trés Parcas, trés Furias, trés filhos
olimpianos de Cronos. E um nimero bom e forte que resiste a muitos perigos.
Quatro... isso ¢ arriscado (Riordan, 2014 [2010a], p. 84).

Annabeth afirma que a presenca de todos os membros da equipe é essencial para o
sucesso da missdo, e com isso convence Quiron a permitir que partam juntos. Eles entdo
embarcam na perigosa jornada através do Labirinto de Dédalo um espaco magico em
constante transformacdo, onde os corredores mudam de lugar e confundem até os mais
experientes viajantes. Criado hd milénios, o labirinto expandiu-se por todo o territério dos
Estados Unidos e agora € praticamente impossivel de ser mapeado. A principal meta do grupo
€ encontrar o centro do labirinto, onde supostamente estd localizada a Oficina de Dédalo.
Existe a suspeita de que o lendério inventor ainda esteja vivo e que possa estar colaborando
com as forcas de Cronos.

Assim como no mito de Teseu, em que o herdi foi capaz de encontrar a saida do
labirinto gracas ao fio dado por Ariadne, o exército de Cronos também estd em busca desse
artefato magico para se orientar em seu interior. Durante a jornada, os herdis sdo forcados a
sair do labirinto em vdrias ocasides, ao fugirem de inimigos ou cairem em armadilhas, e
acabam aparecendo em diferentes partes dos Estados Unidos. Em uma dessas batalhas, Percy
se v€ encurralado e usa todos os seus poderes para destruir o local onde estdo a explosdo o
lanca pelos ares, e ele perde a consciéncia. Ao acordar, encontra-se em uma ilha chamada
Ogigia, sendo cuidado por uma jovem encantadora chamada Calipso.

Durante sua recuperagcdo, o deus Hefesto aparece e compartilha com Percy mais
informacdes sobre Dédalo. Embora Calipso deseje que Percy permaneca com ela, ele sente
que deve retornar e ajudar seus amigos. Assim, constr6i uma jangada e parte mar afora,
deixando a ilha para trds. Ao retornar ao Acampamento Meio-Sangue, descobre que se

passaram duas semanas desde seu desaparecimento e todos o consideravam morto. Percy



40

reune-se com Quiron e Annabeth e compartilha uma nova forma de se orientar no labirinto,
sem depender do fio mdgico. Com isso, o grupo retorna as profundezas do labirinto e, apds
enfrentarem indmeros perigos e criaturas, finalmente localizam a tao procurada Oficina de
Dédalo. O destino previsto pela profecia se concretiza, e o labirinto é destruido, encerrando
assim a ameaga de uma invasao ao Acampamento.

Contudo, a guerra contra Cronos estd cada vez mais proxima. Em uma de suas visoes,
Percy percebe que o titd estd preparando um plano sombrio para adquirir uma forma fisica e
se tornar ainda mais perigoso. O livro se encerra com Percy comemorando seu aniversario de
15 anos ao lado de sua mae. Durante a celebracdo, Poseidon faz uma visita ao filho, trazendo-
lhe um presente especial que, segundo o deus, serd essencial para os desafios que ainda estao
por vir.

A medida que o tempo avanga, Percy percebe que suas aventuras sio apenas 0 Comego
de uma jornada muito maior. Ele entende que o mundo dos semideuses estd repleto de
perigos, traicdes e aliancas inesperadas, e que a coragem e a amizade serdo suas maiores
armas. Mesmo diante da incerteza do futuro, Percy sente-se fortalecido pelo apoio dos seus
amigos e pela ligacdo profunda com seus verdadeiros familiares tanto mortais quanto divinos.
Com o coragdo cheio de determinacdo, ele se prepara para enfrentar o que vier, sabendo que
cada desafio € uma oportunidade para crescer e proteger aqueles que ama.

3.5 O Ultimo Olimpiano

O quinto e ultimo livro da série foi publicado nos Estados Unidos em 2010, com o
titulo original The Last Olympian, € no mesmo ano no Brasil.

Figura 05 — Capas das Edi¢oes de O Ultimo Olimpiano

Fonte: Intrinseca (2010) Fonte: Intrinseca (2014) Fonte: Amazon (2019)
Diferentemente dos livros anteriores, esta histéria ndo comega com Percy na escola.

Estamos em agosto, e ele estd no carro conversando com Rachel, que tenta convencé-lo a
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passar alguns dias na casa de praia com a familia dela. Contudo, a mente de Percy estd tomada
pela iminente guerra. De repente, Charles Beckendorf, do chalé de Hefesto, chega voando em
seu Pégaso Blackjack para avisar que chegou o momento. Apds se despedir de Rachel, Percy
e Charles partem em busca do navio onde o exército de Cronos estd reunido. Porém, o plano
fracassa, assim como as tentativas seguintes, j4 que Cronos possui um espido infiltrado no
Acampamento, que repassa todas as estratégias. Além disso, a transformacdo de Cronos estd
quase completa em breve, ele deixard seu corpo humano e assumird uma nova forma, pronto
para destruir o Olimpo.

Consciente da desvantagem, Percy aceita a sugestdo de Nico e juntos viajam ao
Mundo Inferior para colocar seu plano em pratica. Quando Percy retorna, algo mudou nele,
ndo fisicamente, mas internamente. Isso serd suficiente para derrotar Cronos e salvar o
Olimpo? A guerra comec¢a de fato quando Cronos isola Nova York, bloqueando qualquer
ajuda externa e impedindo que o mundo saiba o que estd ocorrendo. Seu exército avanca rumo
ao Empire State, onde fica o Monte Olimpo. Sem o apoio direto dos deuses que estdo
ocupados combatendo Tifdo, os campistas enfrentam um inimigo poderoso, formado por
semideuses ressentidos, monstros, titas e até deuses menores. Prometeu, aliado de Cronos,
compara o conflito a Guerra de Troia, prevendo a derrota dos defensores do Olimpo.

Cronos consegue atingir o Monte Olimpo deixando um rastro de destrui¢do. Percy,
Annabeth e os outros lutam para deté-lo, e quando sua transformacgdo estd quase finalizada,
um semideus faz um sacrificio para derrotd-lo de vez. O Olimpo € salvo, mas Percy ndo € o
herdi previsto pela profecia. Muitos campistas perdem a vida ou ficam feridos, mas todos sdo
lembrados como verdadeiros herdis pelo esforco na batalha. Com o Monte Olimpo
reconstruido, o Conselho dos Deuses se retine e concede a Percy o direito de fazer um pedido.
Para surpresa de todos, ele escolhe algo inesperado: a antiga maldicdo que pesava sobre o
Oréculo € finalmente desfeita, e o espirito de Delfos ganha uma nova hospedeira. Ao final,
uma nova profecia € feita, apontando sete semideuses e uma ameaca ainda maior que estd por

VIr.
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4 A SERIE TELEVISIVA DE PERCY JACKSON E OS OLIMPIANOS

4.1 Fundamentos da Adaptacdo Audiovisual

A adaptacdo de obras literdrias para o meio audiovisual € um processo artistico e
interpretativo complexo que exige a compreensdo das especificidades de cada linguagem.
Trata-se de uma pratica que nao se resume a converter palavras em imagens, mas sim de
recriar mundos narrativos a partir de codigos distintos, com novas exigéncias estéticas,
técnicas e culturais. A partir do momento em que uma narrativa literdria € transposta para o
cinema ou para a televisdo, ela deixa de ser apenas uma reproducdo e passa a ser uma
interpretacdo criativa.

De acordo com Linda Hutcheon (2013), referéncia fundamental nos estudos de
adaptacgdo, o ato de adaptar deve ser compreendido como algo transformador e ndo como uma

tentativa de copia:

“Adaptagdo ¢é, por natureza, uma forma de repeti¢do, sem ser uma repeticdo literal.
Trata-se de uma recriagdo, uma transposicdo com variacdo e interpretacdo.”
(Hutcheon, 2013, p. 23)
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A autora também destaca que o processo adaptativo deve ser analisado sob trés
dimensdes: a da obra como produto final (resultado), a da adaptagdo como processo criativo
(interpretacdo) e, por fim, a da recepcdo por parte do publico (expectativas, comparagoes,
criticas). Essas camadas interagem constantemente, revelando que o valor de uma adaptacdo
nao estd unicamente em sua fidelidade ao texto de origem, mas em sua capacidade de
construir sentido e provocar reflexdo dentro de um novo contexto e com outras ferramentas
expressivas.

Na perspectiva de Robert Stam (2006), outro autor essencial a discussdo, a adaptacao
deve ser vista como um fendmeno intertextual, ou seja, como uma leitura da obra original que

dialoga ndo apenas com o texto literdrio, mas também com a cultura em que esté inserida:

A adaptagdo ndo € um decalque da obra literdria, mas sim uma leitura, uma
interpretacdo que pode deslocar, ampliar ou mesmo contrariar elementos do texto
original.” (Stam, 2006, p. 54)

A discussdo sobre adaptagdes literdrias para o audiovisual costuma ser atravessada
pelo chamado “paradigma da fidelidade”, isto €, a expectativa de que a obra adaptada se
mantenha fiel ao texto original em todos os aspectos. Stam (2006) questiona esse modelo
tradicional, ainda presente tanto na cultura popular quanto em setores da critica académica,
argumentando que a adaptacdo ndo deve ser julgada como uma simples transposi¢do literal,
mas como uma interpretacdo criativa em uma nova linguagem, com possibilidades estéticas e
discursivas distintas. Para ele, ndo se trata de “trair” o original, mas de recria-lo sob outras
perspectivas.

Essa ideia ja havia sido esbocada décadas antes por André Bazin (1985), que afirmava
que a qualidade de uma adaptacdo ndo estd necessariamente na fidelidade ao enredo ou aos
detalhes da obra, mas na preservacdo de sua “esséncia dramatica e temdtica”. Em outras
palavras, uma boa adaptacdo € aquela que capta o espirito da obra original, respeitando sua
légica interna e inten¢do, ainda que promova alteragdes estruturais ou narrativas para adequar-
se ao novo meio (Bazin, 1985, p. 45).

Para compreender essa dinamica, € preciso reconhecer as diferencas fundamentais
entre os meios literdrio e audiovisual. A literatura permite, por exemplo, introspecgdes,
mondlogos internos e descrigdes subjetivas; j4 o audiovisual depende de outros recursos,

como imagem, som, ritmo de montagem e atuagdo, para construir sentidos e envolver o



44

publico. Assim, a transposi¢do entre linguagens exige escolhas que muitas vezes ultrapassam
o que se entende como fidelidade.

Nesse sentido, Cardoso (2021) refor¢a que adaptacdes para TV ou cinema precisam
considerar ritmo narrativo, apelo visual e emocional, o que frequentemente leva a cortes,
reorganizacdes ou mesmo a inclusdo de novos elementos que ndo estavam presentes no
material original. No entanto, essas escolhas ndo comprometem a integridade da obra, desde
que respeitem seus eixos temdticos centrais (Cardoso, 2021, p. 112). Assim, o que se espera
de uma adaptacdo € sua coeréncia interna e sua capacidade de reinterpretar, com
autenticidade, a esséncia do texto adaptado.

Além das questdes narrativas e estilisticas, € preciso considerar também os fatores de
ordem pratica e industrial que influenciam as adaptacdes audiovisuais. Or¢amento, tempo de
exibicdo, classificacdo indicativa, publico-alvo e formato comercial (como episddios ou
temporadas) impdem limitacOes e orientacdes a producdo. Adaptar, portanto, € também
negociar entre fidelidade, inovacgao e viabilidade.

Com a ascensdo das plataformas de streaming, como Disney+, Netflix e Amazon
Prime Video, o formato de série consolidou-se como uma das maneiras mais eficazes de
adaptar obras literdrias complexas. Esse formato favorece um maior aprofundamento dos
personagens e do universo ficcional, como se observa na adaptacdo de Percy Jackson e os
Olimpianos pela Disney+. Diferente dos filmes lancados entre 2010 e 2013 que foram
duramente criticados por condensar e alterar eventos e personagens a série optou por uma
abordagem mais fiel ao tom e a estrutura da obra original.

A primeira temporada da série adaptou o livro O Ladrdo de Raios em oito episoddios,
permitindo que os principais acontecimentos fossem desenvolvidos com mais profundidade e
respeitando o tom mitologico e juvenil dos livros. A participagao direta de Rick Riordan,
autor da saga, como roteirista e produtor executivo, reforcou esse compromisso com uma
adaptacdo mais alinhada a visdo do criador da historia.

Outro aspecto relevante nos estudos de adaptacao € a recepgao do publico leitor diante
da obra audiovisual. Como destaca Hutcheon (2013), os leitores chegam a adapta¢do com
“horizontes de expectativa” ja formados pelo texto original, o que pode resultar tanto em
frustracdes quanto em reconhecimento. O prazer da adaptacao, segundo ela, surge justamente
desse jogo entre repeticdo e diferenca entre o familiar e o novo (Hutcheon, 2013, p. 114).
Portanto, o sucesso de uma adaptacdo reside em sua capacidade de equilibrar fidelidade
temdtica com inovacdo formal, proporcionando uma nova experiéncia narrativa sem perder a

conexdo com a obra que lhe deu origem.
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4.2 Adaptacao e Producao da Série

A decisdo de adaptar a série literdria Percy Jackson e os Olimpianos para o formato
televisivo surgiu apds a insatisfacdo generalizada com as adaptacGes cinematograficas
lancadas entre 2010 e 2013. Rick Riordan, autor da saga original, sempre foi critico ao modo
como seus livros foram transportados para o cinema, especialmente pela falta de fidelidade
narrativa e pela descaracterizacdo dos personagens. Em resposta a isso, Riordan, juntamente
com sua esposa Becky, assumiu um papel ativo na concep¢io de uma nova adaptacdo, mais
respeitosa a obra original e voltada ao publico infantojuvenil, que sempre foi o foco da série.
Em maio de 2020, o casal propds oficialmente a ideia de uma série a Disney Branded
Television, vislumbrando um projeto em formato seriado que pudesse respeitar melhor o
ritmo narrativo dos livros.

Ao contrdrio das experi€ncias anteriores no cinema, a proposta feita a Disney previa
que Rick e Becky Riordan atuassem como produtores executivos da nova série. Isso
significava que o autor ndo apenas daria sua aprovagdo sobre o roteiro, como também teria
influéncia direta sobre casting, direcdo de arte, decisOes narrativas e montagem dos episddios.
Segundo Riordan, o objetivo era garantir que a esséncia dos personagens e dos arcos
mitologicos fosse mantida, mesmo com eventuais adaptacdes necessdrias ao formato
audiovisual. Esse nivel de envolvimento autoral € raro em adaptacgdes literdrias, mas acabou
se tornando um dos fatores mais celebrados na recep¢do critica da série pela fidelidade
temadtica alcangada.

Com o projeto inicial aprovado, a Disney iniciou a montagem da equipe criativa
responsavel por desenvolver a adaptacdo. Em julho de 2021, foram anunciados os
showrunners Jonathan E. Steinberg e Dan Shotz, conhecidos pelo trabalho em séries como
Black Sails e Jericho. Ambos foram escolhidos por sua habilidade em lidar com mundos
ficcionais complexos e arcos narrativos longos, caracteristicas também presentes no universo
de Percy Jackson. Em outubro do mesmo ano, foi confirmado que o diretor James Bobin
ficaria responsdvel pela direcao do episddio piloto, decisdo elogiada pelo seu histérico com
produgdes infantojuvenis de alto padrdao, como Dora e a Cidade Perdida e Os Muppets.

A aprovacdo formal da série aconteceu em janeiro de 2022, e a producdo foi
viabilizada por meio da colaboracdo entre Disney Branded Television, 20th Television e The
Gotham Group. A escolha dessas companhias se justificava pela capacidade de produgcdo em

larga escala e pela experiéncia em adaptar obras literdrias com potencial de franquia.
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Paralelamente, o trabalho de roteirizagao comegou a ser desenvolvido com a supervisdo direta
dos Riordans, que revisaram pessoalmente os primeiros roteiros e propuseram alteracdes para
garantir o alinhamento com os livros originais, especialmente no que se refere a fidelidade dos
didlogos e a constru¢do da ambienta¢do mitoldgica.

As gravacdes da primeira temporada foram realizadas entre 2 de junho de 2022 e 2 de
fevereiro de 2023, em Vancouver, no Canadd, sob o titulo provisério de produc¢do Mink
Golden. A cidade canadense foi escolhida por sua infraestrutura robusta, incentivos fiscais a
producdo audiovisual e por oferecer uma ampla variedade de cendrios naturais e urbanos
compativeis com os ambientes descritos nos livros. Segundo registros da Hollywood North
Buzz, as filmagens envolveram centenas de profissionais técnicos e artisticos, consolidando-
se como uma das maiores produgdes da Disney+ fora dos Estados Unidos naquele ano. A
escala da producdo refletia o investimento e o compromisso da Disney em transformar Percy
Jackson em um produto de alto padrao.

Um dos grandes diferenciais técnicos da producdo foi a adocdo da tecnologia
StageCraft, desenvolvida pela Industrial Light & Magic (ILM), também utilizada em séries
como The Mandalorian. Essa tecnologia consiste em painéis de LED de alta resolugdo que
projetam cendrios virtuais em tempo real, possibilitando a integracdo entre atores e ambientes
digitais sem depender exclusivamente de chroma key e pds-produgdo. A aplicacdo do
StageCraft permitiu criar ambientes como o Acampamento Meio-Sangue, o tinel Lincoln, o
Empire State Building e o Metropolitan Museum of Art com realismo visual e profundidade
estética, respeitando as descricdes minuciosas feitas por Riordan nos livros.

A utilizacao dessa tecnologia também permitiu reduzir os custos com deslocamentos e
locacdes reais, sem comprometer a qualidade visual. Além disso, o uso de cendrios digitais
facilitou a ambientacdo de cenas fantdsticas, como batalhas com monstros mitolégicos e
aparicoes de deuses olimpicos, que exigem efeitos visuais complexos. O realismo dos
cendrios foi amplamente elogiado tanto por criticos quanto pelo publico, especialmente pela
forma como a série conseguiu tornar verossimil um universo mitolégico contemporaneo sem
recorrer a recursos estéticos artificiais ou infantis. A imersdo visual proporcionada pela série
foi considerada um dos elementos que mais contribuiram para sua aceitagdo e sucesso.

Em termos de orcamento, estima-se que cada episédio da primeira temporada tenha
custado entre 12 a 15 milhdes de ddlares, o que coloca a série no mesmo patamar de
produgdes como The Mandalorian e WandaVision. Com oito episodios, o investimento total
da temporada girou entre 96 a 120 milhdes de dodlares, evidenciando o compromisso da

Disney em tratar Percy Jackson como um produto de alto nivel técnico e narrativo. Esse
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orcamento elevado foi alocado ndo apenas em efeitos visuais, mas também em figurinos,
design de producdo, trilha sonora original composta por Bear McCreary, e em um elenco
jovem cuidadosamente selecionado para representar com fidelidade os personagens.

Outro ponto de destaque foi o design de produgdo, que buscou replicar com exatiddo
os elementos icOnicos dos livros. As camisas do Acampamento Meio-Sangue, por exemplo,
foram tingidas a méo para alcancgar o tom de laranja caracteristico. As cabanas dos semideuses
foram construidas seguindo as descricdes arquitetonicas dos livros, e detalhes como os
Mythomagic Cards jogo mencionado por Nico di Angelo foram incluidos nos cenarios como
forma de aprofundar a imersdo dos fas. Todos esses elementos passaram pela aprovacao direta
de Rick Riordan, que demonstrou grande atencdo aos detalhes e a coeréncia estética da série
com o universo literério.

A escolha do formato seriado, em vez de uma nova adaptagdo cinematogréfica, foi
estratégica. Enquanto os filmes anteriores sofreram criticas por condensar arcos narrativos
densos em roteiros de duas horas, a série de oito episédios permitiu desenvolver com calma os
eventos de O Ladrdo de Raios, primeiro livro da saga. Cada episddio foi estruturado com base
em capitulos do livro, respeitando o ritmo narrativo e os arcos emocionais dos personagens.
Isso garantiu maior profundidade nas relagdes interpessoais, como a de Percy com sua mae
Sally, e melhor desenvolvimento dos conflitos internos e externos enfrentados pelo
protagonista.

Além disso, o formato episddico possibilitou a criagdo de ganchos narrativos
(cliffhangers) ao final de cada capitulo, recurso tipico de séries que favorece a fidelizacao do
publico e o consumo sequencial. A estrutura capitular dos livros de Riordan se adaptou
perfeitamente ao modelo seriado, tornando a experi€éncia de assistir a série bastante
semelhante a de ler a obra original. O resultado foi uma narrativa coesa, bem dosada, capaz de
equilibrar aventura, humor, emocdo e mitologia de maneira acessivel e envolvente para

diferentes faixas etarias.

4.3 A Jornada do Her6i na Adaptagao

A série Percy Jackson e os Olimpianos, em sua adaptacdo para a televisao, utiliza de
forma estruturada a narrativa mitica conhecida como "jornada do heré6i", formulada por
Joseph Campbell em O Herdoi de Mil Faces (1949) e adaptada para cinema e televisao por
Christopher Vogler em A Jornada do Escritor (1992). A estrutura classica, que inclui estagios

como o chamado a aventura, o encontro com o mentor, as provagdes, a morte simbdlica, a
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transformacgdo e o retorno com o elixir, apresenta paralelos claros na trajetéria de Percy
Jackson, tanto nos livros quanto na série. A adaptacdo seriada para o Disney+ aprofunda esses
elementos, segmentando-os em episodios e desenvolvendo cada etapa de forma mais coesa e
emocionalmente impactante do que nas versdes cinematograficas anteriores.

No primeiro episodio, a série apresenta o “mundo ordinario” da jornada. Percy vive a
realidade de um adolescente disléxico e com TDAH, enfrentando dificuldades escolares,
exclusdo social e bullying. Esse inicio estabelece o cendrio emocional e psicolégico do
personagem antes da introdu¢@o do elemento fantéstico. A ruptura com esse mundo ocorre
com o ataque da Furia, a Sra. Dodds, que funciona como o chamado a aventura.
Diferentemente dos filmes, a série ndo apressa esse momento, permitindo que o espectador se
conecte com Percy como um jovem comum, aumentando o impacto do chamado e a sensacao
de deslocamento que marca a partida do her6i.

A figura do mentor, tradicionalmente essencial na jornada campbelliana, ¢é
representada por Quiron, o centauro que guia Percy nos primeiros passos pelo universo
mitologico. Na série, Quiron exerce esse papel de forma mais sutil e constante do que nos
filmes, aparecendo ndo apenas como fonte de conhecimento, mas também como apoio
emocional e simbolo da transi¢do entre infancia e responsabilidade. O episodio em que Percy
chega ao Acampamento Meio-Sangue representa a travessia do primeiro limiar, quando ele
abandona oficialmente o mundo conhecido e entra no territério mégico, repleto de regras
proprias e desafios mitologicos.

Um dos méritos da série € apresentar a progressdo emocional do protagonista como
eixo central da narrativa. A jornada fisica, que consiste em atravessar os Estados Unidos para
encontrar o raio mestre de Zeus, € entrelacada com a jornada interior marcada por questdes de
identidade, abandono paterno, inseguranca e lealdade a mae. Essa conexao torna-se evidente
especialmente na forma como a série reorganiza a motivagao do heréi. Conforme afirmou
Rick Riordan em entrevista a People Magazine, Percy ndo esta apenas salvando o mundo por
dever mitolégico, mas sim lutando por Sally, sua mae mortal. Esse ajuste dramatico fortalece
o chamado interno do herdi e transforma a narrativa em algo mais intimista e emocional.

Essa escolha narrativa subverte o modelo tradicional da jornada do heréi. Em vez de
buscar a aprovacdo do pai divino, como seria esperado numa estrutura simbdlica baseada na
reconciliacdo com a figura paterna, Percy rejeita esse ideal e volta seu foco a mae, criando
uma inversdo do arquétipo. A série enfatiza a provacdo suprema como um momento de
dilema moral, no qual o heréi deve decidir entre seguir o legado do pai olimpico ou proteger

aquilo que representa seu mundo afetivo € humano.
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Outro elemento fundamental da jornada do her6i presente na adaptacdo € a formagao
de aliancas com aliados e inimigos. Ao longo da temporada, Percy cria vinculos com
Annabeth e Grover, seus companheiros na missdo. A série explora essas dindmicas de
maneira progressiva, mostrando a constru¢do de confianca, as divergéncias e o surgimento do
afeto e da lealdade. Ao mesmo tempo, personagens como Luke Castellan sdo introduzidos
como aliados ambiguos, antecipando a revelacdo de sua traicdo. Essa constru¢cdo narrativa
reforca a etapa de teste, aliados e inimigos, essencial na jornada cldssica e crucial para o
amadurecimento do heroi.

A descida a caverna mais profunda, equivalente a0 momento mais sombrio e perigoso
da jornada, € representada pelo confronto com Hades no submundo. A série apresenta esse
episédio como um ponto de virada para a narrativa e o desenvolvimento psicolégico de Percy.
Enfrentar o deus da morte e descobrir que sua mae estd viva e mantida como refém é um
momento de intensa carga emocional. Nesse momento, Percy € testado em sua capacidade de
resistir a raiva, a tentacdo e a desesperanca, elementos tipicos da provagdo suprema na
estrutura de Campbell e Vogler. Trata-se também do estigio em que o her6éi morre
simbolicamente e renasce mais forte e consciente de seu proposito.

O retorno com o elixir, ultimo estdgio da jornada, é evidenciado no episddio final,
quando Percy retorna ao Acampamento Meio-Sangue com o raio mestre € uma nova
compreensdo de si mesmo e de sua fungdo no mundo mitolégico. Mais do que resolver um
conflito externo, Percy retorna transformado, com maior senso de identidade,
responsabilidade e pertencimento. A série destaca essa mudanca em momentos como sua
decisdo de permanecer no acampamento mesmo diante da possibilidade de retornar a vida
comum, demonstrando que ele aceita, ainda que com certa relutdncia, o chamado heroico em
sua totalidade.

Além disso, a série amplia a aplicacdo da jornada do her6i ao utilizar uma estrutura
episodica que reproduz mini-jornadas dentro da narrativa maior. Cada episédio apresenta um
desafio especifico, um dilema moral ou uma descoberta emocional que permite o crescimento
do protagonista. Esse formato respeita a estrutura mitica cldssica e atualiza sua aplicacdo para
a linguagem televisiva contemporanea, em que arcos emocionais mais sutis sdo distribuidos
ao longo das temporadas, em vez de serem condensados em um tnico climax narrativo.

A forma como a série utiliza a jornada do heréi para engajar emocionalmente o
espectador merece destaque. A relacdo de Percy com sua méae € o elo afetivo mais forte da
trama, recebendo cuidado e destaque visual e narrativo. Essa abordagem recupera uma

camada emocional negligenciada nas adaptacdes cinematograficas anteriores, nas quais o foco
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recaiu quase exclusivamente sobre a ag¢do e os efeitos especiais. Ao centrar a motiva¢ao do
heréi em um vinculo afetivo real e vulnerdvel, a série cria uma ponte emocional mais eficaz
com o publico, especialmente com jovens que enfrentam conflitos familiares semelhantes.

A série também incorpora variacdes modernas da jornada do heréi ao incluir
subtramas sobre identidade, pertencimento e diversidade. Percy nao é um herdi tradicional
invencivel; ele € um adolescente com dificuldades de aprendizagem, dividas sobre seu valor e
conflitos emocionais. Essas caracteristicas aproximam a narrativa da jornada do her6i
contemporanea, em que os desafios internos tém importancia igual ou maior que os conflitos
externos. A presenca de personagens como Annabeth, uma jovem que busca superar
expectativas relacionadas a seu parentesco com Atena, reforca essa atualizacdo do arquétipo

heroico para um contexto mais inclusivo e psicoldgico.

4.4 Atualizagdes do Mito de Perseu e da Mitologia Grega

A série Percy Jackson e os Olimpianos insere-se em uma tradi¢do consolidada de
adaptacdes do mito de Perseu, que inclui producdes cinematograficas como Friria de Titds,
além de quadrinhos e outros meios. No entanto, a versdo para televisdo produzida pela Disney
se diferencia por incorporar atualizacdes modernas que refletem as transformagdes sociais e
culturais contemporaneas. Essa adaptacdo ndo apenas revisita o mito cldssico, mas também
reinterpreta suas temadticas a partir de uma perspectiva mais inclusiva e plural, alinhada as
demandas do publico atual. Essa modernizacdo € perceptivel em diversos aspectos da
producdo, incluindo o elenco, os personagens e o enfoque narrativo.

Um dos pontos centrais dessa atualizacdo estd no elenco diverso, que busca
representar uma gama mais ampla de identidades e origens culturais. Walker Scobell
interpreta o protagonista Percy Jackson, trazendo a tona a complexidade de um adolescente
que enfrenta desafios pessoais e sociais além da mitologia. Leah Jeffries como Annabeth
Chase, personagem que representa forca e inteligéncia, mantendo a conexdo com os fas da
franquia original. Aryan Simhadri desempenha o papel de Grover Underwood, o fiel amigo e
satiro protetor de Percy. Essa composi¢do do elenco contribui para humanizar os personagens,
apresentando-os de forma mais auténtica e relacionavel para um publico contemporaneo.

Além da diversidade étnica, a série incorpora a representacdo de personagens
LGBTQ+, um avango significativo em relacdo as versdes anteriores. Nico di Angelo,

interpretado por Levi Chrisopulos, € retratado explicitamente como queer, 0 que marca sua
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primeira representa¢do oficial como personagem LGBTQ+ dentro do universo de Rick
Riordan. Nos livros, sua sexualidade era apenas sugerida, mas a série assume essa
caracteristica com clareza, promovendo maior visibilidade e inclusdo. Essa decisdo foi
amplamente recebida com elogios pela critica e pelos fas, pois fortalece a importancia da
representatividade em narrativas juvenis, que frequentemente negligenciam esses temas.

A inser¢do de Nico di Angelo como personagem LGBTQ+ vai além de um simples
detalhe de sua identidade; ela influencia diretamente o desenvolvimento narrativo e emocional
da série. A representacdo respeitosa e organica permite explorar questdoes de identidade e
aceitacdo, que dialogam com o publico jovem que acompanha a trama. Essa atualizacdo
cultural € essencial para atualizar o mito, conectando-o com valores atuais e sensibilidades
sociais, tornando a histéria mais relevante e acessivel para audi€ncias contemporaneas que
buscam diversidade em suas fontes de entretenimento.

Outro aspecto importante das atualizacOes da série € a abordagem cultural
contemporanea que permeia a narrativa. A produ¢do ndo apenas moderniza o elenco, mas
também adapta o contexto em que os personagens vivem, abordando questdes atuais como
pertencimento, exclusdo e a constru¢ao da identidade. O retrato dos desafios enfrentados por
adolescentes na sociedade atual refor¢a a sensacdo de que os mitos antigos ainda podem falar
sobre experiéncias humanas universais e contemporaneas. Assim, o programa estabelece um
didlogo entre o passado e o presente, mostrando que as histérias miticas podem ser
ferramentas para refletir sobre 0 mundo moderno.

Essa reinterpretacdo do mito permite que a série amplie seu impacto cultural,
atingindo publicos que tradicionalmente ndo se sentiam representados em narrativas
mitolégicas. A diversidade de personagens e as temadticas abordadas geram identificacdo e
engajamento por parte de espectadores que buscam ver suas realidades refletidas na tela.
Dessa forma, a série ndo apenas entretém, mas também contribui para a constru¢do de uma
cultura mais inclusiva e consciente, ampliando o alcance do mito de Perseu para além dos
limites tradicionais.

A recep¢do positiva dessas atualizacdes demonstra uma mudanga significativa no
cendrio audiovisual, que valoriza producdes que dialogam com a diversidade e a inclusdo. A
adaptacdo de Percy Jackson acompanha essa tendéncia global ao oferecer uma narrativa que
reconhece e celebra diferentes identidades, orientacdes sexuais e origens culturais. Essa
postura inovadora reforca a relevancia da série como um produto cultural contemporaneo,

alinhado com as expectativas e os valores do publico atual, especialmente o jovem.



52

A série mantém um equilibrio entre essa modernizacdo e o respeito a esséncia da
mitologia grega e do universo criado por Rick Riordan, permitindo que os elementos clédssicos
do mito sejam reinterpretados de forma a dialogar com as novas geragdes, abrindo caminho
para as proximas discussdes sobre a linguagem audiovisual, a traducdo do fantdstico e as

transformagdes narrativas.

4.5 Personagens e Interpreta¢do na Série

O protagonista, Percy Jackson, € interpretado por Walker Scobell. Percy € um
adolescente disléxico e com TDAH que descobre ser filho de Poseidon. Scobell consegue
transmitir a mistura de vulnerabilidade e coragem que define o personagem, retratando seu
crescimento emocional e suas lutas internas com autenticidade, o que torna a jornada do heréi
mais proxima do publico jovem contemporaneo.

Annabeth Chase, filha de Atena, € interpretada por Leah Sava Jeffries. Annabeth se
destaca por sua inteligéncia, determinacao e lealdade. Jeffries incorpora essas qualidades com
uma presenca forte, refletindo uma heroina que desafia esteredtipos, especialmente por ser
uma das poucas personagens femininas em uma narrativa mitoldgica predominantemente
masculina. Sua interpretacdo adiciona camadas a personagem, explorando a tensdo entre a
busca por aprovacgdo e sua independéncia dentro do Acampamento Meio-Sangue.

Grover Underwood, interpretado por Aryan Simhadri, € o sitiro e melhor amigo de
Percy. Grover € protetor e bem-humorado, oferecendo equilibrio e suporte emocional ao
grupo. Simhadri retrata Grover com um carisma natural que refor¢a sua importancia na
dinamica do trio principal. A série também aprofunda sua conexdo com a natureza e seu papel
como guardido, elementos essenciais para o desenvolvimento da histéria e do universo
mitoldgico.

Nico di Angelo, interpretado por Levi Chrisopulos, € um personagem de destaque por
sua representatividade LGBTQ+. Filho de Hades, Nico é retratado explicitamente como
queer, algo inovador e importante para o universo de Riordan, que até entdo ndo tinha
personagens com identidade sexual declarada. Barrueco da vida a Nico com uma atuacio
sensivel que explora os conflitos internos do personagem, seu isolamento e sua busca por
aceitagao, reforcando a diversidade e a complexidade emocional da série.

Outros personagens importantes incluem Luke Castellan, interpretado por André Dae
Kim, que traz um antagonismo ambiguo para a trama. Luke é um semideus carismatico e

inicialmente aliado, cuja traicdo cria tensdes e conflitos essenciais para o desenrolar da



53

narrativa. A atuacdo de Kim equilibra charme e ameaga, mostrando a complexidade moral do
personagem que oscila entre amizade e antagonismo.

Sally Jackson, mde de Percy, interpretada por Glynn Turman, ¢ uma personagem
fundamental para o arco emocional da histéria. Turman entrega uma interpretagdo calorosa e
realista, destacando o vinculo profundo entre mae e filho, que € a motivacao central para as
acoes de Percy. A série valoriza essa relacdo com cuidado, mostrando Sally ndo apenas como
uma figura protetora, mas como um pilar emocional para o herdi.

O centauro Quiron, mentor e guia de Percy, € interpretado por Jason Mantzoukas.
Mantzoukas traz uma abordagem que mistura humor e sabedoria, caracterizando Quiron como
um mentor acessivel e complexo. Essa representacdo vai além do esteredtipo do sdbio
distante, tornando o personagem uma presenca constante e emocionalmente rica na jornada do

protagonista (EW.com, 2023).

4.6 Linguagem Audiovisual e Traducao do Fantéstico

A adaptacdo televisiva de Percy Jackson e os Olimpianos fez uso da tecnologia
StageCraft da Industrial Light & Magic (ILM), que possibilita a criagdo de cendrios virtuais
em tempo real através de painéis de LED. Essa técnica foi amplamente utilizada em
produgdes como The Mandalorian e permite filmagens em estidio com ambientes realistas e
dinamicos, facilitando a imersdo sem a necessidade de locacdes externas. Para a série, isso
significou reproduzir locais icOnicos, como o Acampamento Meio-Sangue e o Metropolitan
Museum of Art, de forma detalhada e fiel a obra original.

O design de producdo da série ficou a cargo de Dan Hennah, conhecido por seu
trabalho em O Senhor dos Anéis, que trouxe uma abordagem artesanal para os figurinos e
cendrios. As camp shirts, usadas pelos semideuses, foram confeccionadas com tingimento
artesanal para manter uma estética auténtica e personalizada, enquanto a decoracdo das
cabanas e a inclusdo de elementos como os Mythomagic cards reforcaram a conexado visual
com a mitologia e a literatura. Rick Riordan esteve envolvido diretamente, garantindo que o
visual da série respeitasse o universo criado nos livros.

A trilha sonora da série foi composta por Bear McCreary, um renomado compositor de
séries como The Walking Dead e Battlestar Galactica. Sua musica combina elementos
orquestrais tradicionais com sons eletronicos contemporaneos, criando uma atmosfera sonora
que intensifica o tom fantdstico e emocional da narrativa. Essa combina¢do musical ajuda a

estabelecer o ritmo da série, apoiando tanto cenas de acdo quanto momentos mais
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introspectivos e dramdticos, de forma a engajar o ptiblico jovem e manter a grandiosidade do
mito.

O uso integrado da tecnologia StageCraft, do design meticuloso e da trilha sonora
envolvente permitiu que a série entregasse uma experiéncia audiovisual que respeita a
esséncia dos livros enquanto se aproveita das ferramentas da televisdo moderna. Essa uniao
dos elementos técnicos contribui para uma narrativa mais imersiva e emocionalmente
impactante, aproximando o publico do universo mitolégico de forma eficaz e inovadora.
Além do aspecto estético, a tecnologia StageCraft trouxe vantagens préaticas para a produgao,
possibilitando ajustes em tempo real dos cendrios virtuais € maior controle sobre iluminacao e
clima. Isso permitiu maior flexibilidade criativa e eficiéncia nas filmagens, resultando em um
visual coerente e detalhado ao longo da temporada, sem as limitagcdes impostas por locacdes
externas.

Os efeitos visuais da série, integrados aos cendrios virtuais, deram vida a diversas
criaturas e fendmenos mitoldgicos presentes nos livros, utilizando CGI avancado para garantir
realismo e qualidade. Diferentemente das versdes cinematograficas anteriores, a série
equilibra esses efeitos com o desenvolvimento dos personagens, evitando que a acdo se
sobreponha a narrativa emocional. A cenografia detalhada também serviu para manter a
fidelidade ao imagindrio dos fas, com objetos simbdlicos e elementos visuais que dialogam
diretamente com o universo dos livros. Essa atencdo aos detalhes reforca o senso de
autenticidade e respeito a obra original, contribuindo para a aceitac@o e entusiasmo do publico
fiel

O design de som da série complementa a trilha e os efeitos visuais, incluindo sons
ambientais que reforcam a imersdo em locais como o Acampamento Meio-Sangue e o
submundo. O cuidado na produ¢do sonora ajuda a criar uma ambientacdo rica e completa,
utilizando recursos auditivos para amplificar a sensacdo de realidade dentro do universo
fantastico. Para traduzir o universo fantdstico dos livros a linguagem audiovisual, a série
utiliza recursos que tornam os elementos mitolégicos acessiveis, sem perder a complexidade
original. Isso inclui estratégias visuais e sonoras que facilitam a compreensdao, mantendo o

equilibrio entre o fantéstico e o verossimil para o publico jovem.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal analisar a forma como a série Percy

Jackson e os Olimpianos realiza a adaptacdo dos mitos gregos para um contexto



55

contemporaneo, tanto na obra literdria de Rick Riordan quanto em sua versdo televisiva. A
pesquisa permitiu compreender que a narrativa proposta por Riordan, ao ser transposta para o
formato audiovisual, reafirma a vitalidade do mito como estrutura simbdlica capaz de se
reinventar e dialogar com novas linguagens e geracoes.

Ao longo da andlise, observou-se que os elementos mitoldgicos cldssicos ndo apenas
foram preservados, mas também ressignificados a luz das demandas e inquietagdes do publico
juvenil. As figuras heroicas, os dilemas morais e os arquétipos ancestrais ganham nova
roupagem ao se inserirem em um universo contemporaneo, urbano, multicultural e repleto de
desafios identitarios. Nesse sentido, a série se mostra sensivel as transformagdes sociais,
culturais e afetivas do mundo atual, especialmente ao tratar de temas como amizade, inclusao,
preconceito, amadurecimento e pertencimento.

Outro aspecto relevante identificado foi o potencial educativo da obra, tanto na
literatura quanto na série televisiva. A articulacio entre texto e imagem, entre narrativa escrita
e linguagem audiovisual, oferece novas possibilidades de mediacdo pedagdgica,
especialmente no ambiente escolar. Por meio da fantasia e da ficcado mitoldgica, a série cria
pontes entre o conhecimento tradicional e o universo cultural dos alunos, favorecendo uma
abordagem interdisciplinar que integra literatura, histéria, filosofia, mitologia, artes visuais e
até mesmo educacdo emocional.

A pesquisa também evidenciou que a adaptacdo audiovisual € um campo fértil de
estudo, pois implica escolhas estéticas, narrativas e ideoldgicas que impactam diretamente na
forma como o conteudo original é percebido e ressignificado. A versdo da série produzida
pela Disney+, ao buscar maior fidelidade ao texto literdrio e incluir elementos de
representatividade e diversidade, mostra-se mais comprometida com as questdes
contemporaneas, refletindo uma nova postura das midias frente a juventude.

Destaca-se ainda que, ao transformar a mitologia em um universo acessivel e atrativo
para adolescentes, Percy Jackson e os Olimpianos contribui para a constru¢do de um
imagindrio coletivo em que o mito ndo € algo distante ou obsoleto, mas sim uma ferramenta
poderosa de compreensdo do mundo, de si mesmo e do outro. Os mitos, ao serem atualizados
em narrativas como esta, continuam cumprindo sua funcdo de orientar simbolicamente o
individuo em sua trajetdria existencial.

Do ponto de vista da formacdo docente, este estudo aponta para a importancia de
utilizar obras como Percy Jackson em sala de aula, como forma de estimular a leitura literaria,
desenvolver o pensamento critico e ampliar o repertério cultural dos estudantes. O uso de

midias como séries televisivas ndo deve ser visto como antagonista da literatura, mas como
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aliada, capaz de enriquecer o processo de aprendizagem e tornar a experiéncia de leitura mais
envolvente e significativa.

Em sintese, conclui-se que Percy Jackson e os Olimpianos representa um exemplo
bem-sucedido de como a fic¢do contemporanea pode reinventar os mitos antigos sem perder
sua esséncia simbolica. A obra reafirma o valor das narrativas miticas como espacos de
reflexdo, imaginacdo e transformacdo, contribuindo para a formacgao de leitores mais criticos,
sensiveis e conectados com as mdltiplas linguagens que constituem o mundo atual.

Assim, reafirma-se a importancia de valorizar e incorporar na pratica pedagdgica obras
que, como esta, estabelecem um didlogo produtivo entre tradi¢cdo e modernidade, entre o texto
classico e a cultura pop, entre o ensino formal e os interesses do publico jovem. Afinal, ao se
reconhecerem nos herdis que enfrentam monstros e desafios simbdlicos, os estudantes
também se reconhecem como sujeitos em construgdo, capazes de protagonizar suas proprias

jornadas em busca de identidade, conhecimento e pertencimento.
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