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RESUMO

Este trabalho foi feito com o intuito de entender como 0s personagens
coadjuvantes de desenho animado do estudio The Walt Disney criam relagdo com as
criangas. Foram abordadas questdes como cinema como tecnologia do imaginario,
teoria do personagem e como a The Walt Disney se utiliza dessa teoria, além de
guestdes da infancia. As metodologias utilizadas foram Pesquisa Bibliografica e
Pesquisa Quantitativa, com uma pesquisa online com respondentes de até 11 anos.

Como resultado principal foi percebido que as criangcas optam por personagens
com caracteristicas de amizade e felicidade, construindo uma relacdo com estes. Os
gostos pelos personagens se modificam conforme a idade, 0 sexo e 0 momento da
infancia que estédo inseridos. De toda forma, mantém o personagem Olaf como o mais

popular entre essas criangas de uma maneira geral.

Palavras-chave: Personagens Coadjuvantes. Criancas. The Walt Disney.



ABSTRACT

This work was done to understand how the cartoon supporting characters of
The Walt Disney studio create relationship with the children. Issues such as cinema
such as imaginary technology, character theory and how The Walt Disney studios uses
this theory this theory, as well as questions of childhood. The methodologies used were
Bibliographic Research and Quantitative Research, with an online survey with
respondents up to 11 years old.

As a main result it was perceived that children prefers characters with
characteristics of friendship and happiness, building a relationship with them. The likes
of the characters change according to age and gender, but with a discrepant number

Olaf keeps as the most popular among these children in general

Keywords: Supporting Characters. Children. The Walt Disney.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 - Mickey Mouse em "Mickey, o navegador” (1928) ..........ccccvvvvieieieeeeeennnnns 24
Figura 2 - Representacéo percentual das idades dos respondentes ........................ 37
Figura 3 - Personagem Kronk de A Nova Onda do Imperador............c.cuuueveeinnennnnene 38
Figura 4 - Personagem Agente Pleakley de Lilo & StitCh .............ccoovvviviiiiiiiiiiieeeenns 39
Figura 5 - Personagem Dory de Procurando 0 NEMO ..........cceeveeeeiiiieiiiiiiiniieeeeeeeennnns 39
Figura 6 - Personagem Baloo de Mogli - O Menino Lobo 2 ............ccccvvviiiiiiiiiiiiinnee 40
Figura 7 - Personagem Edna de OS INCHVEIS. ........ccouiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 41
Figura 8 - Personagem Mate de CarrOS...........uuiiiiieeeiieeeiiiiiiiseeeeeeeeeeetie s e e e eeeeennnns 41
Figura 9 - Personagem BURN-E de WALL-E...........ccoirriiiiii e, 42
Figura 10 - Personagem Dug de Up - Altas AVENTUIAS ...........uuvuvmmmmimmmiiiiiiiiiiiiiiininnne 42
Figura 11 - Personagem Pascal de ENrolados................ueeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienene 43
Figura 12 - Personagem Rex de TOY StOry 3 ......cooiiiiiiiiiiiiiiiii et e e 43
Figura 13 - Personagem Olaf de Frozen: Uma Aventura Congelante........................ 44
Figura 14 - Personagem Garfinho de TOY StOry 4............uuvvumiimmimimmiiiiiiiiiiieinieininnnnene 44
Figura 15 - Grafico compilado das caracteristicas de todos os personagens ........... 45

Figura 16 — Gréfico dos personagens escolhidos apenas pelos respondentes do sexo
IMASCUIINO ... 46
Figura 17 - Grafico dos personagens escolhidos apenas pelos respondentes do sexo
111 1011110 SRR a7
Figura 18 - Grafico dos personagens escolhidos apenas pelos respondentes com
I020E ENIIE B © 7 ANOS. .. uuuuuuueiiiiiiiiiiiiiiniaaaianeaaeaeeeaaesaaeaseeasanesannssasssnsssnnsssnssnnnnnnnnes 48
Figura 19 — Grafico de idade dos respondentes do personagem Dug ...................... 48
Figura 20 - Grafico dos personagens escolhidos apenas pelos respondentes com
o b= Vo (oI =T ol (= K I = 5 A T P 49
Figura 21 - Gréfico dos personagens escolhidos pela totalidade dos respondentes. 49
Figura 22 - Grafico das caracteristicas de todos 0s personagens para criancas de 10
L I = 1 10 T PP 50
Figura 23 - Gréfico das caracteristicas de todos os personagens para criancas de 3
=L [0 SR o 10 I 0 =T o [0 1 PP UPPPTTRR PRI 51

Figura 24 - Grafico das caracteristicas de todos 0s personagens para criangas de 6 e



Figura 26 - Grafico das caracteristicas do personagem Baloo

Figura 27 - Grafico das caracteristicas da personagem Edna

Figura 28 - Grafico das caracteristicas do personagem BURN-E .............ccccccceernnns



SUMARIO

1 INTRODUGAO ...ttt ettt te et eee e 10
2 CINEMA COMO TECNOLOGIA DO IMAGINARIO.........ccceeveeeeerrerreen. 13
3 THE WALT DISNEY E TEORIA DO PERSONAGEM .........ccccccvvrererannn. 20
A INFANCIAS ...ttt 26
5 ANALISE DOS PERSONAGENS COADJUVANTES .......cccooveveereennn. 31

5.1 RESULTADOS ....oouiiieieetieeee et ee et en ettt n st n e, 37

6 CONSIDERACOES FINAIS ..ottt 56



10

1 INTRODUCAO

Com a invencao do cinema, a cultura industrial conseguiu alcancar um 4pice
em relacédo a distribuicdo de uma mesma cultura para grande parte da populacao
mundial em um mesmo momento, podendo atingir em massa. Sendo a primeira
pessoa a desenvolver uma longa-metragem, Walt Disney comeca seu estudio de
grande sucesso e referéncia: The Walt Disney. Dessa forma, comecgam a criagdes de
inUmeros personagens e histérias que marcam a vida das pessoas, como o Mickey
Mouse, atingindo de uma forma mais profunda e imersa em criancas, as quais ainda
estdo em processo de construcao de uma identidade e personalidade.

A partir dessas questdes e da quantidade de tempo que as criangas passam
em frente a televisdo € importante entender de qual maneira esse meio atinge o
publico infantil, tendo em vista que os estudios normalmente tem como publico-alvo
criancas e adolescentes, se tornando extremamente relevante em contraste ha alguns
anos em que o periodo da infancia ndo existia e tampouco o conceito de ser crianca.

A partir disso, com os contetdos criados pelo maior produtor de filmes de
animacao, The Walt Disney, foi escolhido ser estudado personagens coadjuvantes
dos filmes criados desde os anos 2000, ou seja, tera como delimitacdo personagens
coadjuvantes dos filmes de desenho animado da The Walt Disney em relagdo com a
infancia ao longo dos anos 2000 a novembro de 2020. Personagens coadjuvantes sao
0S personagens que tém como trajetéria acompanhar e ajudar o personagem principal
da histéria a conseguir alcancar seu objetivo. Também ¢é estudada a teoria do
personagem para posteriormente conseguir analisar tais personagens, juntamente as
respostas das criancas no questionario.

Selecionados os personagens Kronk de A Nova Onda do Imperador (2000);
Agente Pleakley de Lilo & Stitch (2002); Dory de Procurando Nemo (2003); Edna de
Os Incriveis (2004); Mate de Carros (2006); BURN-E de WALL-E (2008); Dug de Up -
Altas Aventuras (2009); Pascal de Enrolados (2010); Rex de Toy Story 3 (2010); Olaf
de Frozen: Uma Aventura Congelante (2013) e Garfinho de Toy Story 4 (2019) a partir
de seus sucessos e conteudos produzidos posteriormente, como curtas, séries ou
filmes, essa pesquisa contara com duas metodologias: Pesquisa Bibliografica para
entender todos os conceitos a serem trabalhados e Pesquisa Quantitativa online, pela
plataforma Survio. A Pesquisa Bibliografica se concretiza por meio da leitura de

materiais afins ao contetdo, com o objetivo de embasar o trabalho com teorias. Ja
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para Pesquisa Quantitativa, o numero de respondentes e visdes diferentes sobre um
mesmo assunto é o principal, podendo formar conclusdes a partir de um senso comum
entre os individuos que participaram da pesquisa. A juncdo de ambos métodos foi
importante para conseguir se chegar ao resultado obtido.

Para compreender e responder o problema de pesquisa de qual a relacédo que
0s personagens coadjuvantes de animacdo da The Walt Disney possuem com as
criangas, se tem como objetivos: entender como a The Walt Disney se utiliza do
cinema como tecnologia do imaginério; compreender as questdes da infancia e como
essas questdes podem influenciar as criangas a se projetarem e se identificarem com
os filmes infantis e com certos personagens; analisar as caracteristicas dos
personagens coadjuvantes favoritos e as suas representacoes; e, por fim, identificar
se o perfil dos personagens coadjuvantes que geram Sucesso possuem tracos em
comum.

Essa pesquisa se estrutura em 6 capitulos, sendo o primeiro e sexto introducao
e consideracdes finais respectivamente. No Capitulo 2 serd abordado o conceito de
cinema como tecnologia do imaginéario, além da linha de tempo até a criacdo do
cinema, apresentando a importante cultura industrial. Seguindo, no Capitulo 3, a
histéria de Walt Disney com a criacdo de seu estudio cinematografico mundialmente
conhecido e reconhecido como um dos mais influentes e o conceito da teoria do
personagem, o qual compreende inclusive com a criagao de alguns personagens pelo
proprio Walt Disney.

No Capitulo 4 as questbes da infancia serdo apresentadas, com inumeras
teorias e compreensdo de como as criancas projetam, se identificam e criam suas
personalidades e identidades a partir de estimulos, promovendo sucesso de alguns
personagens. Estimulos os quais a midia e o cinema podem ter grande influéncia.
Para finalizar, no Capitulo 5, seré feita uma analise dos personagens selecionados a
partir das respostas obtidas na pesquisa com o publico infantil seguindo para o
Capitulo 6 com as consideracdes finais.

Esse tema escolhido (os personagens coadjuvantes dos filmes de animacgéo da
The Walt Disney em relacdo a infancia) teve impulso pela autora por conviver com
tantas criangas e perceber da influéncia que personagens animados possuem sobre
elas. Além disso, sua familia sempre esteve em relacdo a The Walt Disney, assistindo

a todos os filmes do estudio e sendo grande fas da marca como um todo. Com tais
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observacdes, a autora teve muito interesse de compreender como a marca se utiliza

de estratégias para atingir tantas criancas e pessoas de modo geral.
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2 CINEMA COMO TECNOLOGIA DO IMAGINARIO

O mundo e as pessoas de hoje sdo uma grandiosa consequéncia de mudangas
vividas ao longo dos anos. Antes da conhecida Revolucao Industrial, as familias
trabalhavam em sua maioria em fazendas e fabricas, produzindo tudo a mao e de
maneira singular (todos os produtos eram diferentes entre si, sendo feitos por seres
humanos). Ao longo dos anos 1760 a 1869, se deu inicio & Revolugdo na Inglaterra,
em que as maquinas dominaram e substituiram o trabalho manual dos arteséaos.
Possuindo um incomparavel ganho na area do rendimento e custo-beneficio para os
donos das fabricas, o desenvolvimento econémico do mundo mudou bruscamente, de
acordo com o site InfoEscola (2009). O que por um lado deixou milhdes de pessoas
desempregadas e na miséria, por outro lado fundiu os conceitos de bem-estar, lazer
e felicidade na vida privada dos trabalhadores, além de tornar os momentos
trabalhados mais saudaveis e menos exaustivos. Tudo isso foi a porta de entrada para
muitas outras modificagdes que iriam se iniciar no cotidiano da vida de toda a
sociedade.

A primeira revolucao industrial e sua ideologia logo se espalhou em todo o globo
terrestre e em suas mdltiplas nagdes, causando impacto e criando novos
pensamentos e maneiras de viver. Chegando na Alemanha, mais especificamente em
Frankfurt, um conceito criado a partir desse acontecimento transformou a sociologia
da época.

Conforme os textos de Duarte (2007), Zuin (2001), Ridiger (2004) e Da Costa
et al. (2003), a Escola de Frankfurt, conhecida pela passagem de grandes fil6sofos e
socidlogos, teve destaque com a criacdo do termo "Industria Cultural" por Theodor W.
Adorno (1903-1969) e Max Horkheimer (1895-1973) em "Dialética do lluminismo" de
1947. A Industria Cultural foi um resultado social direto da Revolucdo Industrial de
1760, em que comecou a se produzir, por meio de maquinas, grandes quantidades de
um mesmo objeto igual, sem diferenciacdes entre si.

A definicdo do termo em um mundo capitalista se refere a produgdo em massa
de cultura com a finalidade de lucrar. Segundo Duarte (2007), é inserido o termo
"industria” na fabricacdo das mercadorias culturais, ou seja, onde antes uma obra de
arte, por exemplo, era Unica e de acesso a poucos, hoje é feita exatamente a mesma
obra padronizada para grandes parcelas da populagcdo por meio da reproducao

industrializada. Comegando assim uma nova forma de produzir cultura nos sistemas
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capitalistas e no mundo globalizado, chegando a mesma obra de arte, usada no
exemplo anterior, em todos 0s paises e classes sociais. Importante frisar que ndo é
por estarem dentro de uma cadeia capitalista que todas as empresas e marcas
produzem para literalmente obterem lucro financeiro. Segundo Morin (2002, p. 35),
"mesmo fora da procura de lucro, todo sistema industrial tende ao crescimento, e toda
producdo de massa destinada ao consumo tem sua propria logica, que é a de maximo
consumo*”.

Ja para Rudiger (2004, p. 22), a ideia central da Industria Cultural usada pela
Escola de Frankfurt sobre a cultura e a economia "(...) perderem sua autonomia
relativa (...)" encontrando-as "(...) cada vez mais fundidas (...) em um s6 movimento",
de modo que a produgéo de cultura, como filmes, livros ou musica nada mais é do que
mercadoria e de uma nova forma de gerar lucro.

O que por um lado perde a esséncia do que a cultura representava quando feita
como Unica e exclusiva; por outro lado ela passa a ser democratizada para a
populacdo. Anterior a sua massificacdo, apenas 0s mais ricos, que representavam a
minoria da sociedade, possuiam acesso a ela; apds, toda a populacdo consegue ter
acesso ao lazer, desenvolvendo a sociedade e diminuindo a desigualdade social da
mesma. Rudiger (2004, p. 116) defende essa ideia: a mudanca de colocar a cultura a
disposicédo das camadas mais populares permitiu uma elevacao significante em seus
padrdes de vida, todavia, criando uma "(...) crise na velha ideia de cultura”.

No contexto de globalizacdo, das novas tecnologias e da producgéo cultural
massificada, todas as pessoas consomem de forma uniformizada e homogénea,
gerando uma unica identidade de consumo que € facilmente influenciavel. Segundo
Da Costa et al. (2003), a manipulacdo e controle social acontecem através desse
sistema exercido e o individuo acaba por ser ilusorio, tendo em vista que se torna o

todo. Da Costa et al. (2003, p. 2) explicam bem no trecho que segue:

A indastria cultural pode ser definida como o conjunto de meios de
comunicacdo como, o cinema, o radio, a televisdo, os jornais e as revistas,
que formam um sistema poderoso para gerar lucros e por serem mais
acessiveis as massas, exercem um tipo de manipulacéo e controle social, ou
seja, ela ndo sé edifica a mercantilizacdo da cultura, como também é
legitimada pela demanda desses produtos.

Zuin (2001) escreve que a cultura industrial depende de um publico passivo e
gue ndo questiona o padrdo que fora estabelecido pelas grandes marcas. Em
contraponto ao Zuin (2001) e aos autores que acreditam que o publico nao tem voz

ou opinido, Morin (2002) defende que assim que comecgou essa nova cultura, comecgou
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um movimento contrario de o publico procurar o personalizado, 0 novo e 0
individualizado. Além disso, Morin (2002) defende que o sistema privado, sendo vivo,
se adapta ao 0 que o publico quer e procura, sendo um meio ativo e ligado aos
espectadores. Morin (2002, p. 31) ainda complementa:

Portanto, nem a divisdo do trabalho nem a padronizacdo sao, em si,
obstaculos a individualizacdo da obra. Na realidade, elas tendem a sufoca-la
e aumenta-la ao mesmo tempo: quanto mais a indastria cultural se
desenvolve, mais ela apela para a individuacgéo (...).

Com a facilidade de producéo e como consequéncia o grande surgimento de
marcas, a concorréncia aumentou e cada uma tem o seu diferencial para atrair
clientes, ou seja, mesmo que algumas poucas marcas tenham uma comunicacao
maior de massa, podendo criar padrdes para a sociedade, cada um escolhe seguir e
consumir a marca que lhe convém e traz beneficios. Ou seja, o individualismo que o
publico pede. Morin (2002) defende a ideia de que a producdo cultural é sim
estabelecida pelo publico e ndo ao contrario como outros autores defendem.

Uma das formas de grandes marcas conseguirem influenciar € dada a partir da
criacdo de um padrao de conteudo que se repete. A repeticdo condiciona o publico a
aceitar e consumir mais do que quando € um contetdo inédito. Por exemplo, as
muasicas que fazem sucesso normalmente sdao com o0s arranjos semelhantes,
trabalhando o consciente e o inconsciente dos ouvintes. A audi¢do, assim como todos
0s outros sentidos, se acostuma com um padréo e tende a aceitar melhor quando ja
possuem alguma referéncia prévia. Outro exemplo que é usado nas producdes
cinematograficas € o happy end, o qual faz referéncia com a vida cotidiana, no entanto
traz o conceito de felicidade a tona.

Seguindo as reflexdes de Morin (2002), a industria cultural ndo impde modelos
para a sociedade, ela apresenta e € opcional seguir ou ndo. Claro que ela se utiliza
de todos os métodos para seduzirem o publico, como o cinema se utiliza em grande
parte do happy end, ja dito anteriormente, e do sincretismo (técnica de unir diversos
géneros, por exemplo, romance e comédia em um mesmo filme). Deste modo, sabem
gue terdo aceitacao e obterdo facilmente sucesso de inUmeros gostos pessoais.

O cinema também usufrui de padrbes pré-existentes que ja sdo populares e
aceitos, mistura e traz estreias de filmes que fazem sucesso novamente, se passando
como um filme inédito, conforme o site de noticias EL PAIS Brasil (2019). O meio

cinematografico também € uma maneira eficaz de estimular desejos e do que se
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considera belo ou certo, pois seu alcance é alto e o publico esta aberto para assistir e
consumir o contetdo de uma forma mais profunda.

Para mais, a invencdo do cinema foi um avango tecnol6gico na questdo do
namero de publico do mundo inteiro em um Unico produto. Ridiger (2004, p. 25) cita
filmes feitos pela grande marca The Walt Disney criticando como a obra cultural virou

sua prépria propaganda para outros diversos possiveis produtos:

Em Toy Story (John Lasseter, 1995), entdo, ndo ha mais diferenca entre
criacdo ficcional e pratica mercadoldgica: o filme pode ser visto como anuncio
de uma nova linha de produtos infantis. Pindquio serviu de nome para
bonecos de madeira, expressao do trabalho artesanal da era da manufatura.
Buzz Lightyear, Woody e os outros brinquedos de matéria plastica que
protagonizam o desenho animado citado séo, literalmente e desde o inicio,
bens de consumo, criados pelo novo espirito tecnoldgico.

E ndo se limitando aos bens de consumo que Ridiger (2004) cita, mas também
a marca explora profundamente cada personagem, criando conteudos posteriores
como filmes e séries, atracdes turisticas nos parques de seus complexos ao redor do
mundo e até apresentando determinados aspectos comportamentais para o publico
infantil. De acordo com De Araujo e H. Agustini (2009), "... os filmes infantis além de
primarem pela fungdo do entretenimento propagam também valores e ideologias a
partir de caracteres verbais e nao-verbais que sdo empregados enquanto
instrumentos de educagao moral ndo-formal direcionada as criancas".

Tudo isso, na verdade, ndo é nenhuma coincidéncia de acordo com Morin
(1972). A maioria das obras da cultura industrial séo destinadas para os jovens, sendo
eles criancas e adolescentes e, sdo usados meios de projecdo, identificacdo e
imaginério para atrai-los. Inclusive os contetdos destinados as criangas surgiram
juntamente ao inicio da inddstria cultural a partir de desenhos animados.

Consequentemente ao cinema, surgiu o termo "tecnologias do imaginario”
criado pelo Juremir Machado Silva. Segundo Tonin et al. (2015, p. 4), esse novo
conceito "(...) tem o objetivo de superar o reducionismo da nocéo de industria cultural
e inclui-lo em parte, mas abrindo margem para a poténcia do receptor, que € visto no
imaginario como autor e protagonista". Enquanto alguns autores sobre a Industria
Cultural defendem que o consumidor da cultura € um receptor manipulavel e sem voz,
Tonin et al. (2015), assim como Morin (2002), defendem ter um receptor que também
€ um emissor de grande forca de voz e poder.

N&o que para eles o consumidor ndo possa ser influenciavel, uma vez que o

cinema consegue apresentar padrdes de estética e de forma de agir como visto
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anteriormente, além de ser indiscutivel a importancia dos filmes de Hollywood para a
criacao do imaginario de toda populacéo. De acordo com Morin (2002, p. 136), o real
e 0 imaginario oscilam para criar uma referéncia para o publico, por exemplo, em
filmes de romance: "(...) 0 amor da cultura de massa busca seus conteudos na vida e
nas necessidades reais (...) e lhes fornece seus modelos". Ou seja, 0 imaginario que
€ criado se entrelaca com a realidade e o cotidiano, criando a identificacdo e o modelo
do "amor ideal", conforme o exemplo. Para Morin (2002, p. 81), “o imaginario é um
sistema projetivo que se constituiu em universo espectral e que permite a projecao e
a identificacdo magica, religiosa ou estética”.

Mesmo que para o autor a identificacdo estética seja a mais comum, todos 0s
interesses humanos podem se tornar imaginarios para os espectadores e leitores. Em
grande parte, o imaginario é trabalhado em cima de imagens, ocorrendo para o publico
uma abertura para se projetar em tais situacdes. "O leitor do romance ou espectador
de filme entra num universo imaginario que, de fato, passa a ter vida para ele, mas ao
mesmo tempo, por mais que seja a participagao, ele sabe que Ié um romance, que vé
um filme" (MORIN, 2002, p. 77).

E por ser feito por imagens, a criacdo do cinema chega sendo muito importante
e eficaz na hora de criar a projecao e o imaginario para além do filme. Michel Maffesoli
(2001) em uma entrevista com Juremir Machado relata que alguns chamam o
imaginario de aura por ndo poder enxergar, mas poder sentir, segundo ele é uma
atmosfera envolvente a qual o espectador possui uma relacao de troca afetiva, ou seja
0 imaginario e o real se misturam para esse espectador. De acordo com Fossatti
(2010, p. 106), “a narrativa integrada pela imagem, desperta pela via do afetivo
sentimentos latentes e percepc¢fes, sugerindo uma participacdo do espectador, que
se apropria da intensidade do que Ihe é apresentado”.

Acima, uma citacdo da Fossatti (2010) explicando que ndo se € feito pelo
racional e, sim, pelo emocional que o espectador sente assistindo a um filme. Para as
autoras Tonin et al. (2015, p. 2), isso ocorre por agregar "(...) lembrancgas, sentimentos,
experiéncias, visdes do real, ao mesmo tempo em que € um sonho que transforma as
acOes em realidade (...) promovendo distor¢des, idealizacdes e sendo formatado
simbolicamente”. Em resumo, o imaginario é composto por relagbes e trocas
emaocionais, o qual mistura o real com o irreal, ocorrendo a identificacéo e projecéao.

Além disso, Silva e Maffesoli (2008) defende a ideia de que independente de

cada um ter o seu imaginario como independente e individual, na verdade estéo
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inseridos em um grupo de imaginarios em comum, ndo sendo algo realmente
individual. Inclusive, a identificacdo nos filmes e histérias com o seu herdi, nada mais
€ que o imaginario coletivo.

Desde que comecam as identificacbes dos espectadores com os herois e
personagens do cinema de uma forma geral, € criada uma supervalorizacdo das
estrelas do cinema (mistura do real com o imaginario), sendo elas humanas ou néo.
Morin (1972, p. 66) explica: "A religido das estrelas é justamente uma pratica
imaginéaria que possibilita a dialética da identificagdo do fa e da estrela.". Entdo se é
introduzido o star system, que nada mais é que a estrela como foco central e principal.

A estrela do cinema tende a tomar proporcdes fora do filme, como em inUmeras
publicidades. A identificacdo do publico com o personagem é tanta que extrapola os
limites antigos, os tornando manipuldveis em relacéo a estrela.

Esses herdis se tornam mercadoria e com um valor imensuravel, por serem
dotados de algo mégico criado pelo imaginario dos espectadores. Morin (1972, p. 97)
ressalta que a estrela "se torna assim alimentos dos sonhos", a qual te traz modelos
de como agir em diferentes situacdes; "o adorador vai imitar, conscientemente ou nao,
alguma caracteristica do idolo".

N&o por acaso, como dito anteriormente, as producdes sao feitas destinadas
aos jovens. Os herdis, nessa fase, sdo figuras importantes para as quais as criancas
podem se espelhar, projetar, criar o imaginario de todas as situacfes que 0s
personagens passam. Diante disso, é interessante observar o motivo das grandes
paixdes por idolos e projecbes acontecerem nas infancias: os quartos todos
decorados com fotos daquele idolo, os sonhos relacionados a ele, etc.

De acordo com Morin (2002) para se dar identificacdo, o personagem precisa
passar por momentos cotidianos e normais da vida durante o filme, mas que tenha um
toque a mais do cotidiano, algo meio magico e intenso para ocorrer a identificagdo dos
desejos e medos profundos dos espectadores. E cada personagem tem
caracteristicas nitidas diferentes e contratantes, criando repulsa dos Vvildes e
identificacdo dos herais.

Nos contos de fadas de desenhos animados, os herois sdo objetos inanimados
gue criam vida, "(...) os Mickey e Donald de Walt Disney sdo tao vivos quanto muitos
atores, ou talvez mais...", segundo Morin (1972, p. 87). O causador da criacao da vida

€ a projecao que as criancas e espectadores dao para tal objeto. Eles criam tantas
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identificacbes e projecbes com 0S personagens que criam uma importancia imensa
para tal, como se fosse um amigo, um exemplo de comportamento e um porto seguro.

Em sintese, tudo o que comegou com a Induastria Cultural, tendo seus pontos
positivos ou negativos, trouxe a possibilidade de acesso a cultura a uma maior
quantidade de pessoas. A partir disso, 0 cinema teve seu crescimento e expansao,
facilitando o imaginario de todos os espectadores, além de poder dinamizar uma
projecdo e identificacdo com personagens e a histéria, o que, como foi falado
anteriormente, ndo permanece apenas durante o filme, mas reflete em todos os

aspectos da vida de tais espectadores.
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3 THE WALT DISNEY E TEORIA DO PERSONAGEM

Para compreender a importancia que 0S personagens possuem, precisa-se
entender como se d4 o consumo e producdo desses personagens filmicos em
especifico de desenhos animados. Segundo Fusari (2002) e o site Desenhos
Animados?, o desenho animado em si, criado pelo Emile Reynaud em 1888, teve inicio
antes mesmo que o cinema. Ele se utilizava da técnica de projecdo de imagens em
uma parede, criando o movimento. No entanto, em 1895 com o inicio do cinema, 0s
desenhos de animacéo tomaram outro rumo. O primeiro filme de animacgéo foi em
1907, por Emile Cohl, com apenas 2 minutos de duracéo: "Fantasmagorie"; e em 1937
o primeiro filme de desenho animado de longa metragem, por Walt Disney: Branca de
Neve e Os Sete Andes.

Para a construcéo de personagens de animacao usam-se técnicas para facilitar
a identificacdo. De acordo com Venancio (2011, p. 8), um dos pontos importantes
eram ter caracteristicas humanas no rosto e com detalhes especificos daquele
personagem, como "no Barney Bear com suas seis sobrancelhas e excesso de pele
para dar o tom de soneca do urso (...)". Venancio (2011) ainda conta que no estudio
onde Hanna-Barbera trabalhava (MGM) o maior investimento era para a criacdo de
personagens com excesso de personalidade. Venancio (2011, p. 8) ainda traz um
exemplo de personagens que poderiam ter as mesmas caracteristicas de animais de
estimacdo, mas com suas distintas personalidades se convergem por completo:
“‘Enquanto Pluto parece um animal doméstico, Tom e Jerry entram na convencao do
Mundo da Vida onde as pessoas acreditam que seus bichos de estimacdo séo
humanos dentro de uma existéncia animal.”

Fusari (2002) adiciona outros itens que considera importantes na criagéo de
tais personagens. Para ela, uma das principais caracteristicas que o personagem
precisa ter é ser exagerado, tanto fisicamente com cabegcas maiores que 0 corpo,
olhos grandes e desproporcionais a realidade, quanto em suas formas de agir. Toda
essa expressdo em excesso ajuda muito a passar as emocgOes para 0S
telespectadores. Outro ponto que Fusari (2002) exalta € a voz usada nas animacgoes,
a qual, segundo ela, cria uma intimidade com o publico. Inclusive, ela traz como
exemplo o Mickey que fora dublado por seu proprio criador, Walt Disney, criando ainda

mais uma relagéo de pessoalidade com o0s que assistiam.

1 A Historia Dos Desenhos Animados (2010)
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Além das criacdes, um elemento que se € visto desde os primordios dos
desenhos de animacédo sdo os personagens coadjuvantes. O termo coadjuvante no
dicionario de Oxford Languages And Google (2020) é "1. que ou o0 que coadjuva,
auxilia ou concorre para um objetivo comum; 2. diz-se de ou ator ou atriz que
desempenha papel secundario”. Em outras palavras € o personagem que ira ajudar o
principal durante a sua jornada.

Segundo o site Estudo Pratico (2017) na pégina de Literatura no texto
"Conheca os tipos de personagens”, o protagonista € o herdi em que toda a historia €
entorno; o antagonista é o vildo ou alguém que dificulta a narrativa do heréi; oponente
€ 0 personagem que ajuda o antagonista; o coadjuvante € o auxiliar do heréi; e, por
fim, o figurante € o personagem que néo tem peso relevante para a historia.

Fossatti (2010) apresenta o termo comic relief como um tipo de personagem
bastante usado ultimamente, principalmente em animacfes: 0 personagem que traz
uma leveza durante todo o percurso do filme com seu tom de comédia, diminuindo o
peso de certas cenas dramaticas. Segundo ela, isso ajuda na fluidez da narrativa.
Ainda segundo Fossatti (2010, p. 107), com as personalidades dos personagens se
pode criar enredos na historia para que a projecdo e identificacdo de diversas

situacdes cotidianas possam acontecer:

Distintas personalidades vao compondo o enredo das narrativas. Integrados
por um lastro de valores préprio a cada um, 0s personagens permitem que o
espectador contemple distintas possibilidades do humano. Impregnado de
percepcdes, reacdes e sentimentos, o receptor participa, dando significados
as imagens encarnadas por valores e simbolismos. O conjunto cénico
favorece uma variedade de possibilidades interpretativas que se atrelam as
impressoes - ddio, simpatia, repugnancia, aprovacao, desaprovacao e ternura
- daquele que aprecia. A maneira como 0s acontecimentos séo apresentados
nas histérias interfere no sentido e na significacdo emocional emergentes.

Em concordancia com as ideias de Fossatti (2010) e de Coelho e Dias (2013)
no estudo das representacdes infantis sobre desenhos animados televisivos,
acreditam que a representacdo esta no subjetivo da pessoa, sendo ela Unica, com
seus préprios conhecimentos, proprias vivéncias e consequentemente suas proprias
identificacbes. Além disso, o receptor precisa estar em relacdo com a televisdo para
permitir a troca, podendo criar lagos emotivos e afetivos com 0s personagens, ainda
podendo aprender, por meio da observacdo e imitagcdo, com as experiéncias e
histérias mostradas e como tais personagens agiram nessas situa¢des, como visto no

capitulo anterior.
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Em sua pesquisa, Coelho e Dias (2013) coletam informacgfes, conversando
com as criangas e suas maes, sobre a imitacao ser algo extremamente presente para
0s espectadores infantis. Outro ponto importante com a identificagao foi a escolha do
estilo de se vestir, onde as criangas procuravam roupas baseadas nos seus desenhos
favoritos. Coelho e Dias (2013, p. 158), ao citarem Ferrés (1998) para entenderem a
motivacdo de tais criancas, voltaram novamente a explicacdo da relacdo emocional e
subjetiva que s&o criadas ao assistirem ao filme: os personagens viram 0S seus
modelos.

Boynard (2000) também ao fazer uma pesquisa com criangas de 4 aos 8 anos
de idade (no total 44 entrevistados), descobriu que diferencas econdmicas e sociais
nao influenciam na hora de justificar e escolher o personagem favorito e o personagem
que mais tem repudio. Para mais, Boynard (2000, p. 289) diz que a "identificacdo que
corresponde as experiéncias infantis que proporcionardo a matéria-prima para a
construcdo do individuo adulto.”, que a televisdo é "um espaco para desabrochar o

ladico" por meio da diversdo da crianga:

(...) através da brincadeira que € para a crianga, que esta elabore angustias
de perda, de morte, de soliddo quando ingressa no mundo da fantasia. Muito
além de confundir ficcdo e realidade, auxilia a crianga no desenvolvimento
intelectual e emocional.

Nessa mesma pesquisa, Boynard (2000) fez um levantamento com as criangas
de quanto tempo passariam assistindo a desenhos animados e descobriu que o tempo
de exposicdo a tecnologias midiaticas € igual ou maior do tempo com pais e
professores, resultando na criagdo ainda maior do emocional com 0s personagens
vistos.

Assim como a autora acima, Boynard (2000), e Oliveira e Morais-Shimizu
(2011) chegaram a mesma conclusdo sobre o tempo das criangas em frente as
televisbes a partir de uma pesquisa. Essa foi realizada com criangas de 6 a 11 anos
de idade e 79,6% afirmaram que desenho animado era o seu programa favorito e o
que mais assistiam. Segundo Oliveira e Morais-Shimizu (2011), o principal motivo
dessas criancas preferirem essa categoria de programa foi por ser legal e engracado.
Foi também guestionado sobre seus personagens favoritos e os motivos pela escolha,
43,2% foram escolhidos pelo motivo de serem legais, engracados e fazerem
brincadeiras e 37,7% por serem corajosos, inteligentes, bonitos e poderosos.

Atualmente o estudio que contém inameros personagens animados favoritos

entre as criancas € o The Walt Disney, se tornando um dos principais estudios de
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animacao do mundo. Walter Elias Disney (1901-1966), nasceu em Chicago em 5 de
dezembro de 1901 em condicBes mais pobres junto aos seus outros irmaos. Desde a
infancia trabalhou em diversas areas, desde entregador de jornal até fazendeiro, no
entanto, sempre estava a sonhar e a desenhar. Segundo Capodagli e Jackson (2017),
em 1923 Walt foi para California, Los Angeles, com seu irmao e comecaram o Disney
Brothers Cartoon Studio, o qual posteriormente se tornou The Walt Disney e, em 2006,
se uniu com a Pixar.

Disney criou um mundo magico, onde ndo sdo s6 as criancas que participam,
0 publico é de todas as idades. Criando filmes, desenhos animados, parques, produtos
inspirados nos personagens, historia de quadrinhos, masicas, livros, canais proprios
e agora a propria plataforma de midia Disney+, a Walt Disney convida o publico a
entrar no "Maravilhoso Mundo de Disney" durante a experiéncia, onde a fantasia e os
sonhos que comandam, conforme o livro Capodagli e Jackson (2017) explica. Para
Fossatti (2010, p. 36):

O género de animacao ainda tem Walt Disney como referéncia, mesmo apoés
décadas de sua morte (1966). O estilo Walt Disney continua a inspirar a
animacg&o mundial, consolidando suas obras como marcos referenciais. Sua
técnica, estética e sensibilidade para dar vida a suas criagfes perpetuam-se
por geracdes, abrindo espago para a vivéncia individual de fantasias
inusitadas sob um corpo comum.

Nader (2019) conta que a fama da Disney comegou com a criacdo, ha mais de
90 anos atras, do personagem principal do estudio, o Mickey, o qual o seu primeiro
programa de aventuras, como pode-se observar na Figura 1, ja foi traduzido para mais
linguas que a propria Biblia. Além disso, segundo Nader (2019) os trés nomes de
personalidades mais citados pela imprensa foram, em ordem, o Pelé, o Mickey Mouse
e 0 papa. Para mais, a autora conta que o Mickey foi considerado a maior figura
histérica do desenvolvimento artistico dos Estados Unidos pelo Museu de Arte
Moderna de Nova York. Figura abaixo representando o primeiro conteudo que gerou

0 sucesso do personagem Mickey Mouse:
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key, o navegador" (1928)
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Figura 1 - Mickey Mouse em "Mic
¥ _!:'. ~

Fonte: Waz.De (2018)

A criacdo do personagem foi um processo longo para Walt Disney,
primeiramente por ndo saber qual a personalidade colocaria no rato e nem como ele
seria fisicamente. Finalmente, de acordo com Nader (2019), decidiram que a
personalidade seria um tanto parecida com a do proprio Walter e um tanto parecido
com o seu idolo, Charles Chaplin. Explicando, Walt, além de criar o Mickey como um
ser inocente, honesto e aventureiro, além de conquistar a todos, queria que todos o
entendessem mesmo sem falas, como dito anteriormente, com gestos e caras com
expressdes exageradas. Com a chegada do som no cinema, Walt Disney foi o préprio
dublador do personagem, como ja fora dito, sendo ouvido pela primeira vez em
"Mickey, o navegador" (1928). Além disso, com a chegada das cores, Walt criou a
turma que se junta ao Mickey, o Pateta, Pato Donald e Pluto.

Outra técnica citada acima que foi usada por Walt Disney em seus filmes foi na
hora de criar o Grilo Falante, coadjuvante do filme Pinoquio (1940). Capodagli e
Jackson (2017) traz a trajetoria da criacdo de tal personagem fisicamente, o qual antes
se parecia literalmente com um grilo; apés a interferéncia do Walt Disney no meio da
criacao do filme e com uma perda financeira tremenda, o Grilo Falante se transformou
para o que se tornou no filme, um grilo com tracos humanos.

Moya (1996) mostra um pouco mais como o processo da criacdo dos
personagens era importante para Walt Disney. Disney definia muito bem a
personalidade dos personagens antes de comecar a desenhar para que todos o0s
tracos dessa personalidade pudessem ser transmitidos para o fisico do personagem,
o tornando unico e interligado com ele mesmo. Outro ponto que Moya (1996) descreve

no livro € a criacdo dos personagens de vildes da Disney, 0s quais estranhamente
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também sdo amados pelos espectadores. O cuidado com a criacdo da Disney faz seus
personagens serem amados, inclusive os que normalmente trariam repulsas, isso
porque durante a criagdo esse estudio normalmente coloca alguns tracos agradaveis
neles, como vozes simpaticas de atores famosos ou uma personalidade marcante que
crie empatia com publico. De qualquer maneira, a criacdo de todos os personagens
feitos pelo estudio Walt Disney séo super bem pensados, conquistando uma multidao

para o seu mundo magico e fantasioso.
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4 INFANCIAS

Segundo Aries (1981), a infancia no significado do termo em que se conhece
hoje ndo tem quase nenhuma relagédo com a infancia da era medieval, tempo em que
nenhum adulto realmente dava importancia para o periodo da infancia. O nome dado
como infancia, com traducédo do latim se deriva daquele que nao fala, ndo Ié e ndo
escreve, ou seja, esse periodo so fora criado para distinguir dos adultos ja letrados,
além de ser na infancia que as criancas seriam ensinadas essas habilidades para
poderem se tornar adultas.

Ainda no livro, Ariés (1981) explica que apenas por volta do século XVII a ideia
de infancia comecou a se igualar com a conhecida atualmente, a que atualmente ja
h& diversos estudos, leis e se é sabido da importancia que essa fase tem para o
desenvolvimento pessoal. Isso acontece por ser nessa fase que a crianca aprende o
gue é certo e o que € errado e quem deve ser usado de exemplo e idolo de inspiracéo;
além disso, é onde se d4 a formacdo da personalidade e o desenvolvimento das
habilidades, ditando como ir& criar o seu futuro.

Para Sirota (2007), a infancia ndo pode ser singular e nem com um significado
universal apenas, isso por saber que cada crianca de um lugar, uma cultura e uma
época tera variaveis extremas por conta de tais fatores. Segundo a sociologia da
infancia, ela € uma construcdo social e por isso hoje em dia a midia tem foco nos
jovens, os quais estdo em formacdo da identidade e podem aderir ao consumo
exposto e aos valores mostrados. De acordo com Sirota (2007, p. 46), “E importante
lembrar que ndo estamos mais num esquema vertical ou horizontal, mas num quebra-
cabeca de formas e referéncias, dentro do qual se constréi a experiéncia social da
crianga’.

Rego et al. (2013) aborda diversos artigos analisando autores da sociologia da
infancia em diferentes aspectos sobre a infancia. Na secdo "A emergéncia da
Sociologia da Infancia em Portugal” por Ana Cristina Coll Delgado (2013) explica que
além das criancas serem receptores da cultura, elas produzem e compartilham por
meio de suas vivéncias e conversas sobre suas visdées com seus amigos e familiares
e ainda percepc¢cdes de uma mesma cultura - as criangcas possuem uma percepcao
diferenciada da dos adultos, muito pela imaginacéao e fantasia presente em suas vidas.

A partir da imaginacao, Ana Delgado (2013) em Rego et al. (2013) apresenta a

ideia de durante a infancia o significado de tempo é muito relativo e néo linear, isso
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por a crianga misturar constantemente o presente, o futuro e o passado em um mesmo
instante, entrelacando o real e o imaginario. Um exemplo que a autora traz € a
repeticio comum entre as criangas assistindo a filmes, por exemplo, novos
significados serdo internalizados pela crianca ap0s cada assistida. A crianca se utiliza
do "faz de conta" para criar suas visdes e convic¢cdes sobre o mundo em que esta,
intercalando, novamente, entre o imaginario e o real. Ainda nesse artigo é destacado
a importancia das brincadeiras pelas criancas para seu desenvolvimento individual,
conforme Rego et al. (2013, p. 24), “O brincar e o brinquedo sao fatores fundamentais
na recriacdo do mundo e na producdo das fantasias infantis. As brincadeiras séo
também reflexdes e interpretacdes das criancas sobre situacdes vividas no cotidiano”.

Em outra secao da revista, "O brinquedo e a producéao cultural infantil", Tizuko
Kishimoto (2013) diz que independente dos brinquedos produzidos para as criangas
sejam com finalidade lucrativa e mercantil, acaba por ser um agente para cultura
ludica, definida por ter como agente criador as criancas que utilizam referéncias da
vida adulta juntamente a imaginacao. O exemplo que Rego et al. (2013, p. 87) traz é
o das brincadeiras de carrinhos, brincadeira habitual de criancas, porém com os carros
da Férmula 1, ou seja, juntamente com a imaginacdo da brincadeira adiciona marcas
e situacdes reais.

Outro exemplo que Tizuko (2013) traz € a da mesma imagem com diferentes
possibilidades, como o Super-Homem: hé filmes, revista em quadrinhos, brinquedos,
roupas, entre outras diversos conteudos e produtos. Desta forma, assim como a
imagem de um personagem cria inUmeros cenarios e histérias diferentes entre si,
guando a crianca brinca de Super-Homem também se utiliza desse personagem com
suas caracteristicas e jeitos, entretanto cria e imagina outros contextos e aventuras.
Esse jeito da infancia de brincar ocorre com inlmeros personagens e por gerar essa
ligacdo, o mercado aproveita mais uma vez para voltar sua producgéo as criangas com
produtos utilizando a marca dos personagens mais famosos dentre 0s pequenos,
relacionando a cultura infantil e Iidica com a cultura de massa. Segundo uma pesquisa
no projeto Prado e Mungioli (2016) quando um produto se utiliza dos personagens na
embalagem se vende de 30 a 40% mais, mesmo com um aumento de 15% ao preco
normal.

Aprofundando a acéo de brincar e de se tornar algum personagem, Sarmento
(2002) explica que quando as criancas brincam a troca de identidade acontece

facilmente, transformando elas, em seus imaginarios e brincadeiras, em diferentes
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pessoas e personalidades, podendo ser o que quiser e, rapidamente, voltar ao seu eu
novamente, sem se confundir com as identidades usadas. Sarmento (2002) critica
também o termo que os adultos usam para designar as fantasias das criancas: "faz
de conta", tendo em vista que as imaginacdes das criangas se intercalam e misturam
com a realidade, ndo sendo completamente um faz de conta, logo ndo deveria ser
usado esse nome de acordo com a sua Visao.

Sabendo disso, Sarmento (2002, p. 14) se aprofunda na questao da construgao

do imaginario na infancia que é quando a crianga desenvolve e significa o mundo dela:

Com efeito, a imaginacdo do real é fundacional do seu modo de
inteligibilidade. As criangcas desenvolvem a sua imaginacao sistematicamente
a partir do que observam, experimentam, ouvem e interpretam da sua
experiéncia vital, ao mesmo tempo que as situa¢des que imaginam lhes
permite compreender o que observam, interpretando novas situagfes e
experiéncias de modo fantasista, até incorporarem como experiéncia vivida e
interpretada.

Com a utilizacdo do fenbmeno imaginario infantil, as marcas da indastria
cultural, como a ja citada The Walt Disney, criam historias e personagens atraentes
para o publico infantil, estabelecendo uma ligacdo de admiracdo e amor entre as
criancgas e tais personagens. Segundo Sarmento (2002), essas marcas criam um valor
simbdlico e exclusivo para os espectadores e transmitem em suas outras vertentes,
como os seus parques da The Walt Disney. Em seus complexos de parques, todo
estimulo fantasioso, seja ele com imagens, cheiros, produtos ou o0s préprios
personagens fantasiados ajudam a criar "o mundo magico da Disney", utilizando o
imaginario ja pré-criado durante todos seus filmes. Inclusive, em seus parques a
atmosfera é tdo trabalhada e bem feita criando algo magico e irresistivel em seus
visitantes.

Em resumo, Sarmento (2002) conclui que as criangas ndo séo receptoras
passivas das informacdes midiaticas, conforme visto no primeiro capitulo, elas séo
emissoras importantes de opinido e fazem trocas de emocionais com as midias; as
criancas possuem suas proprias identidades e sdo receptoras ativas, criando e
recriando o seu imaginario e consumindo o que lhes agradam e representam apenas.
Para mais, Pinto (1997) diz que o momento em que as criangas estdo em frente as
midias & o periodo de liberdade de informagdes e influéncias, ndo sendo filtradas e
passadas pelos pais ou professores, podendo ser uma func¢éo boa ou ruim. Lado bom
se resume em criar novos imaginarios, projecdes e conhecimento fora dos ja

aprendidos, podendo ter a liberdade de escolha dos padrdes e valores que deseja
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seguir; lado ruim é a falta de controle dos pais perante os conteudos que estdo sendo
visualizados e recebidos pelas criancas, as quais normalmente ndo possuem idade
para julgar certos conteudos disponiveis. Pinto (1997) ainda acredita ser algo positivo,
por dar a possibilidades para a crian¢a se questionar e decidir se as crencas e habitos
da sua familia sdo realmente o certo para ela, considerando-a como individuo e néo
apenas fazendo parte de contextos sociais, como dentro de uma familia ou uma
escola.

O cinema € uma grande tecnologia do imaginario, no entanto os filmes feitos
para espectadores infantis normalmente possuem vivéncias cotidianas e sensacoes
relacionadas as experiéncias da infancia, criando uma atmosfera ja conhecida e
confortavel e abordando a vida e sentimentos que sdo muito presentes nessa etapa
do crescimento, de acordo com os autores Barbalho e Maropo (2015) complementa
falando que a producédo de sentido se da pelas imagens e simbolos, criando um
cenario de metamorfose constante atualmente, tendo em vista do avanco tecnoldgico
e da quantidade de conteudo disponivel ajuda a criar e recriar modos de viver. Ele
atribui as criancas e aos jovens o0 vicio em imagens que acabam em representar o
acelerado modo de viver nos dias atuais, além de perceber a imitacdo e reproducao,
por parte do publico infantil, de atitudes e trejeitos de personagens filmicos, como visto
anteriormente. E ndo € para menos, ja que o autor defende que os estudios famosos
sabem usar técnicas como a utlizagdo de vivéncias no cotidiano para serem
referéncia para os espectadores e gerarem mais sucesso.

Esperanca e Dias (2008), percebendo o avanco tecnolégico em relacdo ao
passado, questionaram para 0S pequenos 0 que VOcé as criancas preferiam: ver
televisdo ou brincar na rua? As respostas foram divididas: brincar na rua metade do
tempo e ver televisdo na outra metade, principalmente nos horarios em que estaria
passando desenho de animacgdo. Ressaltando que o estudo foi feito ha mais de 12
anos, poderia haver uma diferenca nas respostas em relagdo a um feito agora, por
exemplo. De qualquer forma, as autoras também perceberam que em um grupo de
criangcas com 0s mesmos gostos para desenhos animados, mesmo sendo vistos em
casa na televisdo, durante a escola as criancas possuindo referéncias e fantasia de
tais desenhos, criam tema de conversa, brincadeira e maneiras de agir de uma forma
geral. Acaba por ser uma troca importante para o social, além de unanime quando
junta varias criancas que compartiihem de um mesmo gosto de desenho animado,

criando uma cultura ludica em conjunto.
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Aprofundando a infancia e a midia no cenario brasileiro, Amorim e Amorim
(2002) acreditam que a maioria dos desenhos de animacéo assistidos pelas criancas
sao de origem dos Estados Unidos e apenas os programas infantis brasileiros que
conquistam o publico infantil seriam os com criangas compondo 0 cenario, como
exemplo Patati e Patata, acontecendo por criar uma atmosfera intimista entre as
criancas do cenario e as criancas de casa. Também no texto eles ressaltam que
atualmente as criancas estdo crescendo cercados pelas diferentes midias o tempo
todo, criando, conforme eles, a "infancia da midia". Explicam que essas criangas ja
nascem com a habilidade de entender todas as midias que a cercam, ou,
simplesmente a habilidade se cria pelo acerto e erro em suas aventuras navegando e
experimentando a midia.

De qualquer maneira, sendo a "infancia da midia" ou nédo, as criancas ja
nascem em contato com as tecnologias, criando no¢des de valores, maneiras de viver
e referéncias, além de construir o imaginario, ndo possuindo barreiras de tempo ou
identidade, que se juntam com o real para criar brincadeiras e, consequentemente,
formar a identidade da crianca. A infancia foi uma construcéo lenta em que as criancas
foram cada vez mais valorizadas, estudadas e consideradas como um ser Gnico, 0
qgual nunca terd a infancia igual e de maneira singular, por ser influenciada pela cultura,
tempo e espaco. Ainda com a proporcdo de importancia que crianca foi tendo, a
producédo de conteldos e produtos estdo se utilizando do imaginario infantil para focar
a criacdo em cima de aspectos como a utilizagdo dos personagens como forma de
seducéo e identificacdo, além de utilizar, dentro do cinema e programas de animacéao
voltado para esse publico, vivéncias cotidianas e sentimentos que leva a crianca a se

identificar e se projetar em tais conteudos.
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5 ANALISE DOS PERSONAGENS COADJUVANTES

Inicialmente foi separado uma amostra de 20 anos, entre 2000 e metade de 2020,
dos filmes de animacgé&o que a The Walt Disney produziu. Foi escolhido essa duracéo
de tempo por estes personagens estarem mais presentes na memaria das criancas
ou em produtos, séries, curtas, por exemplo.

Pesquisados todos os titulos estreados ao longo desses anos, foi separado os
principais personagens considerados coadjuvantes nos longas, ou seja, aquele
personagem que ajuda durante toda a jornada para o principal atingir seus objetivos.
A partir dessa selecdo, muitos dos personagens acabam junto com o filme, entretanto
alguns se salientam e conseguem ter seu proéprio filme, curta ou série, tornando-se de
coadjuvante para principal.

Diante toda a selecdo, foi feita a Tabela 1 que abrangesse 79 filmes
identificados com o intuito de analisar mais facilmente para poder selecionar os
personagens que serdo analisados, com base na relevancia e com os conteudos

produzidos a partir.
Tabela 1 — Levantamento de filmes da The Walt Disney de 2000 a 2020

. Personagem(s) Conteudo Posterior Como
Filme Ano . o
Coadjuvante(s) Personagem Principal
Fantasia 2000 2000 Pato Donald
A Nova Onda do Filme A Nova Onda do
Imperador 2000 Kronk Kronk (2005)
Filme ja baseado em um
The Tigger Movie 2000 personagem coadjuvante
(Tigréo)
Dinossauro 2000 Baylene e Eema

A Pequena Sereia 2 -

Regresso ao Mar 2000 Sebastido e Linguado

Atlantis: O Reino 2001 Audrey

Perdido
Monstros S.A. 2001 Boo
Hora do Recreio 2001 Gretchen Grundler

A Dama e o Vagabundo

2: As aventuras de 2001 Angel
Banzé
Lilo & Stitch 2002 Jumba e Agente Pleakley Serie Lilo & Stitch: A Série

(2003)
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. Personagem(s) Conteudo Posterior Como
Filme Ano . e
Coadjuvante(s) Personagem Principal
Planeta do Tesouro 2002 Morph
Peter Pan - De Volta a . Diversos filmes a partir de
Terra do Nunca 2002 Tinker Bell 2008
O Corcunda de Notre
Dame 2 - O Segredo do 2002 Madelleine
Sino
Cinderela 2 - Os Sonhos
Se Realizam 2002 Jaq
Irm&o Urso 2003 Rutt e Tuke
Stitch! O Filme 2003 Jumba e Agente Pleakley Serie Lilo & Stitch: A Série
(2003)
At.lantls - O Retorno de 2003 Audrey
Milo
. Curta The Further
101 Dalmatas II: A Adventures of Thunderbolt
Aventura de Patch em 2003 Trovéo (2015)
Londres
Série Esquadrilha Parafuso
Mogli - O Menino Lobo 2 2003 Baloo (1990) e série Filhotes da
Selva (1996)
Filme ja baseado em um
Leitdo - O Filme 2003 personagem coadjuvante
(Leitdo)
Procurando Nemo 2003 Dory Procurando Dory (2016)
Nem Que a Vaca Tussa 2004 Buck
O Céozinho Esperto 2004 Mr. Jolly
O Rei Ledo 3 - Hakuna Filme ja baseado em
2004 personagens coadjuvantes
Matata L
(Tim&o e Pumba)
Mickey, Donald e Pateta
- Os Trés Mosqueteiros 2004 Pluto
Os Incriveis 2004 Edna Curta Auntie Edna (2018)
O Galinho Chicken Little 2005 Abby Mallard
Pooh e o Efalante 2005 Bolota Filme O Halloween de Pooh

e o Efalante (2005)
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. Personagem(s) Conteudo Posterior Como
Filme Ano . e
Coadjuvante(s) Personagem Principal

Filme ja baseado em um

A Nova Onda do Kronk 2005 personagem coadjuvante
(Kronk)

O Halloween de Pooh e 2005 Bolota

o Efalante

Tarzan 2 2005 Terk e Tantor

Mulan 2 2005 Mushu e Gri-li

Lilo & Stitch 2 - Stitch Série Lilo & Stitch: A Série

Deu Defeito 2005 Jumba e Agente Pleakley (2003)

Selvagem 2006 Nigel

Bambi 2 - O Grande 2006  Tambor

Principe da Floresta

Leroy & Stitch 2006 Jumba e Agente Pleakley Série Lilo & Stitch: A Série
(2003)
Curta Mate e a Luz
Fantasma (2006) e série

Carros 2006 Mate Carros Toons: As Grandes
Histérias do Mate (2008)

O Cao e a Raposa 2 2006 Tod

‘(])askstranho Mundo de 2006 Frankenweenie Filme Frankenweenie (2012)

A Familia do Futuro 2007 Franny

Cinderela 3 - Uma 2007 Jag e Tata

Aventura no Tempo

Ratatouille 2007 Gusteau

Bolt: Supercéo 2008 Mittens e Rhino

WALL-E 2008 BURN-E Curta BURN-E (2008)

Tinker Bell - Uma Filme ja baseado em um

Aventura no Mundo das 2008 personagem coadjuvante

Fadas (Tinker Bell)

A Pequena Sereia: A x .

Histéria de Ariel 2008 Sebastido e Linguado

A Princesa e o0 Sapo 2009 Charlotte

Up - Altas Aventuras 2009 Dug Curta A Misséo Especial do

Dug (2009)
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. Personagem(s) Conteudo Posterior Como
Filme Ano . e
Coadjuvante(s) Personagem Principal
Tinker Bell e o0 Tesouro Filme ja baseado em um
Perdido 2009 personagem coadjuvante
(Tinker Bell)
Os Fantasmas de 2009 Marley
Scrooge
Enrolados 2010 Pascal e Maximus Curta Enrolados Outra Vez
(2017)
Tinker Bell e 0 Resgate Filme ja baseado em um
da Eada personagem coadjuvante
(Tinker Bell)
Série Toy Story Toons
Toy Story 3 2010 Rex (2011) e curta Toy Story:
Esquecidos pelo Tempo
(2014)
Winnie the Pooh 2011 Cristévao
Marte Precisa de Maes 2011 Grible
Curta Mate e a Luz
Fantasma (2006) e série
Carros 2 2011 Mate Carros Toons: As Grandes
Histérias do Mate (2008)
Detona Ralph 2012 Vanellope
Valente 2012 Harris, Hubert e Hamish
Tinker Bell: O Segredo Filme ja baseado em um
2012 personagem coadjuvante
das Fadas .
(Tinker Bell)
Filme ja baseado em um
Frankenweenie 2012 personagem coadjuvante
(Frankenweenie)
Frozen: Uma Aventura Curta Frozen: Uma Aventura
Congelante 2013 Olaf e Sven de Olaf (2017)
Universidade dos 2013 Esguicho e Terry Perr Curta Party Central (2014)
Monstros 9 y y y
Avides 2013 Chug
Tinker Bell: Fadas e Filme ja baseado em um
Piratas personagem coadjuvante
(Tinker Bell)
Operacao Big Hero 2014 Baymax
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. Personagem(s) Conteudo Posterior Como
Filme Ano . e
Coadjuvante(s) Personagem Principal
Avides 2: Herois de
Fogo ao Resgate 2014 Chug
Tinker Bell e 0 Monstro Filme ja baseado em um
2015 personagem coadjuvante
da Terra do Nunca .
(Tinker Bell)
Divertida Mente 2015 Bing Bong
O Bom Dinossauro 2015 Spot
Zoqtopla: Essa Cidade é 2016 Flash
o Bicho
Moana: Um Mar de 2016  Puae HeiHei
Aventuras
Filme ja baseado em um
Procurando Dory 2016 personagem coadjuvante
(Dory)
Curta Mate e a Luz
Fantasma (2006) e série
Carros 3 2017 Mate Carros Toons: As Grandes
Histérias do Mate (2008)
Viva - A Vida é Uma 2017 Hector
Festa
WiFi Ralph: Quebrando 2018 Vanellope
a Internet
Os Incriveis 2 2018 Edna Curta Auntie Edna (2018)
Frozen 2 - O Reino do Curta Frozen: Uma Aventura
Gelo 2019 Olaf de Olaf (2017)
. Série Forky Asks a Question
Toy Story 4 2019 Garfinho (2019)
Dois Irmaos: Uma 2020 Wilden Lightfoot

Jornada Fantastica

Fonte: A Autora

Todos os filmes descritos acima foram assistidos e pesquisados para conseguir

tais informacdes durante o final de agosto e inicio de setembro. No site Fandom da

Disney Wiki (2019) ha todos os filmes, com seus personagens e producdes

posteriores, podendo ter inclusive conteudos feitos nos Estados Unidos que nao foram

lancadas no Brasil, como o caso da série do Garfinho, Forky Asks a Question (2019).
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A partir dos dados apresentados na Tabela 1, foram escolhidos 12

personagens tendo como critérios de selecdo produtos e contetudos derivados e

sucesso que obtiveram no ambito infantil. S&o eles representados conforme Tabela 2:

Tabela 2 - Personagens Selecionados

Personagem Filme Ano
Kronk A Nova Onda do Imperador 2000
Agente Pleakley Lilo & Stitch 2002
Dory Procurando Nemo 2003
Baloo Mogli — O Menino Lobo 2 2003
Edna Os Incriveis 2004
Mate Carros 2006
BURN-E WALL-E 2008
Dug Up — Altas Aventuras 2009
Pascal Enrolados 2010
Rex Toy Story 3 2010
Olaf Frozen: Uma Aventura Congelante 2013
Garfinho Toy Story 4 2019

Fonte: A Autora

Selecionados 0s personagens, uma pesquisa quantitativa foi feita com criangas

de 3 a 11 anos no Brasil, no més de setembro de 2020, para entender: dentre os 12

coadjuvantes identificados, qual(is) o(s) personagem(s) mais relevante(s) para esse

publico, qual(is) o(s) que elas mais se identificam e com quais caracteristicas. A

pesquisa foi feita a partir do formulario online Survio?, questionando a idade, sexo,

colégio, a escolha de um dos 12 personagens selecionados e suas caracteristicas.

Nessa selecédo, foi feita uma pergunta com 20 op¢des de caracteristicas diversas,

técnica usada para a crianca poder se expressar de qual forma qualifica esse

personagem, escolhendo livremente um personagem e as caracteristicas que acredita

descrever e se identificar. Com apenas 5 perguntas, o tempo médio de realizacéo foi

de 2 a 5 minutos.

2 Pesquisa disponibilizada no Apéndice para consulta.
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As caracteristicas foram escolhidas a partir da percepc¢éo durante os filmes dos
personagens, além de algumas outras distintas que poderiam ser interessantes para
a pesquisa, como as caracteristicas responsabilidade e calmaria. Foi adicionado a
ansiedade e a preocupac¢do no questionario para perceber e entender se as criangcas
as percebem, bem como se identifiquem com elas.

Apos feito o questionario, identificou-se criancas e pais que pudessem
compartilhar o questionario em grupos e amigos e ajudar a obter respostas de
criancas, além de grupos de maes e pais no Facebook. Foi procurado colégios de
Porto Alegre que pudessem ajudar na pesquisa, mas todos negaram no momento
feito, por causa da situacdo atual do COVID-19. Independentemente disso, foram
obtidas 139 respostas, sendo estes 78 do sexo feminino e 61 do masculino. A maior
parte (37 respostas) dos entrevistados tinham 6 ou 7 anos e a menor parte (21

respostas), 3 anos ou menos, conforme a Figura 2.

Figura 2 - Representacdo percentual das idades dos respondentes

= 60U 7 anos
= 4 ou 5 anos
= 8 ou 9 anos
10 ou 11 anos
= 3 anos ou menos

Fonte: A Autora
A duracdo do questionéario foi do dia 09 ao dia 22 de setembro de 2020,

concluindo 13 dias de obtencao de respostas.

5.1 RESULTADOS
A partir do entendimento dos valores da infancia, das tecnologias do imaginario

e da producéao dos personagens, foi separado e estudado, com as consideracdes e 0
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olhar das criancas, 12 personagens coadjuvantes feitos pelo estudio da The Walt
Disney. A relacdo dos personagens coadjuvantes desse estudio com as criancas é
tdo importante e relevante que, posteriormente, acabam se tornando principais em
seus proprios filmes, curtas ou séries. Além disso, tais personagens, desde muito
tempo na The Walt Disney, tém se destacado e se explorado ao maximo para que se
tenha uma conexdo e amor por esses. Por exemplo, a Sininho foi criada como
personagem coadjuvante do filme Peter Pan em 1953. Nesse filme, Sininho n&o falava
e apenas demonstrava e se expressava pelos gestos. Hoje em dia, Sininho/Tinker Bell
virou a marca registrada da Disney com mais de 10 filmes apenas das aventuras dela
e de suas amigas, além de ser um icone em todas as entradas de filmes (o pé magico
que da a volta no castelo em todas as aberturas) e nos famosos shows de fogos de
artificio dos parques, os quais sempre acabam com ela chegando ao castelo principal
pelo céu.

Os 12 personagens coadjuvantes selecionados para se estudar nesta pesquisa

1. Kronk, personagem do filme A Nova Onda do Imperador (2000),
conforme Figura 3, teve seu filme como principal posteriormente: A Nova
Onda do Kronk (2005). E um personagem de bom coracdo, mesmo que
trabalhe com a Yzma (vild do filme), fala com animais e é um super

cozinheiro.

Figura 3 - Personagem Kronk de A Nova Onda do Imperador

Fonte: Twitter (2019)

2. Agente Pleakley, um dos coadjuvantes de Lilo & Stitch (2002) e todos os
outros filmes da série (Stitich! O Filme em 2003; Lilo & Stitch 2 - Stitch
Deu Defeito em 2005). Ele era a dupla alienigena de Jumba, os dois

estavam sempre juntos para conseguir resgatar Stitch da terra. Logo
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apos o filme, em 2003, foi lancada Lilo & Stitch: A Série em que tanto
Jumba como o Agente Pleakley se tornam principais juntamente com a
Lilo e o Stitch. Agente Pleakley, apresentado na Figura 4, é um
personagem sem género definido, as vezes aparecendo como homem e
outras como mulher, é responsavel, mas atrapalhado e esta sempre

pronto para ajudar.
Figura 4 - Personagem Agente Pleakley de Lilo & Stitch

Fonte: AminoApps (2017)

Dory de Procurando Nemo (2003), representada na Figura 5, virou uma
referéncia para inUmeras criangas por conta das caracteristicas e falas
marcantes da personagem. Dory ganhou seu préprio filme em 2016:
Procurando Dory. Essa personagem é um peixinho super dedicado aos
amigos, tem problemas de memodria recente, a tornando muito amada e

divertida entre as criancas.

Figura 5 - Personagem Dory de Procurando o Nemo

Fonte: Revista Galileu (2016)
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4. Ballo ou Balu de Mogli — O Menino Lobo 2 (2003) € um grande urso,
como aparece na Figura 6, e grande amigo de Mogli, 0 menino da selva.
Possui um bom coragdo, sem medo de afrontar os outros quando
alguém que ama esta em perigo, Baloo é leve e descontraido, sendo
uma Otima companhia para seus amigos, que o consideram familia,
mesmo que ndo sendo de sangue. Ganhou duas séries, as quais é
principal, apés sua primeira apari¢do no filme Mogli — O Menino Lobo
(1967).

Al

Figura 6 - Personagem Baloo de Moglli - O Menino Lobo 2

N
Fonte: Disney Wiki (2004)

5. Edna, personagem de Os Incriveis (2004) e Os Incriveis 2 (2018),
ganhou um curta em 2018: Auntie Edna. A personagem € retratada como
bem baixinha, com sua franja e 6culos caracteristicos, conforme a Figura
7. E a estilista dos super heréis, com personalidade extremamente séria

e confiavel.
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Figura 7 - Personagem Edna de Os Incriveis

Fonte: Pinterest (2020a)

Mate, conforme a Figura 8, de Carros (2006), Carros 2 (2011) e Carros
3 (2017). Teve seu curta Mate e a Luz Fantasma em 2006, além de sua
série Carros Toons: As Grandes Histérias do Mate em 2008. Mate € uma
lata-velha super simpatica e leal aos seus amigos, se doando ao maximo

para as pessoas que ama.

Figura 8 - Personagem Mate de Carros
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Fonte: Elo7 (2018) |

BURN-E, coadjuvante de WALL-E (2008), teve um curta sobre si, o qual
levava apenas o seu nome, no mesmo ano de langamento do filme de
WALL-E. BURN-E é um robd da nave que o conserta e arruma,

representado na Figura 9. Demonstra comportamento divertido e super
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focado nas tarefas em que precisa fazer, mesmo que seja facilmente

distraido.
Figura 9 - Personagem BURN-E de WALL-E

Fonte: AminoApps (2019)

Dug de Up - Altas Aventuras (2009) tem seu curta, também de 2009, A
Missao Especial do Dug. Ele € um cachorro que recebe a habilidade de
falar, o tornando super Unico, além de suas qualidades de amizade,
otimismo e constante distracdo. Possui suas caracteristicas fisicas

representadas na Figura 10.

Figura 10 - Personagem Dug de Up - Altas Aventuras

Fonte: Disney Wiki (2009)

Pascal, o pequeno personagem coadjuvante de Enrolados (2010),
possui o curta Enrolados Outra Vez de 2017, juntamente ao Maximus,
outro coadjuvante do filme. Pascal, conforme a Figura 11, é um

camaledo, considerado o melhor amigo e maior companheiro de
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Rapunzel, sendo extremamente fiel, inteligente, ciumento e engracado,

divertindo o publico infantil com suas ac¢odes.

Figura 11 - Personagem Pascal de Enrolados

Fonte: Pinterest (2020b)

10.Rex, um dos muitos personagens coadjuvantes do filme Toy Story 3
(2010), além de todos os outros filmes da franquia. Rex participa tanto
de todos os episddios da série Toy Story Toons de 2011, como do curta
Toy Story Esquecidos pelo Tempo de 2014, o qual se torna principal.
Rex mesmo sendo um dinossauro apresentado na Figura 12, ndo tem
nenhum trago maldade ou brabeza nele, ao contrario, € super sensivel,
medroso e carinhoso com todos. Possui seus pequenos bracos,
caracteristica a qual o torna cdbmico em diversos momentos de
aparicoes.

Figura 12 - Personagem Rex de Toy Story 3

Fonte: Business Insider (2016)
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11.0laf, coadjuvante de Frozen: Uma Aventura Congelante (2013) e de
Frozen 2: O Reino do Gelo (2019). O personagem tem seu proprio curta
de 2017: Frozen: Uma Aventura de Olaf. Sendo um boneco de neve
muitissimo querido pelo publico infantil, Olaf, apresentado na Figura 13,
é muito amavel, falante e esta sempre se arriscando por seus amigos. E

guestionador da vida e ama a ideia do verao.

Fonte: Courtney Coherent (2013)

12.E por ultimo em ordem de lancamento dos filmes, Garfinho de Toy Story
4 (2019) € um personagem que sO apareceu no quarto filme da colecéo
do Toy Story. Posteriormente ganhou a série Forky Asks a Question de
2019. Garfinho € um personagem feito de lixo pela Bonnie, a atual dona
dos brinquedos, e durante toda a trama ele acredita pertencer ao lixo e
nao a sua criadora. Ele tem uma personalidade comica, sendo uma
mistura de medroso, rabugento, honesto e muito bom em fazer amigos.

Na Figura 14 pode-se perceber seus tracos fisicos:
Figura 14 - Personagem Garfinho de Toy Story 4

Fonte: NerdBunker (2019)
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Ao perguntar quais as caracteristicas percebidas por elas quanto a um dos
personagens escolhidos destes, o atributo mais notado foi a amizade, com 17,9% das
respostas, seguido por felicidade, humor e coragem. A caracteristica que ninguém
achou que se relacionasse ao personagem foi o0 egoismo, no entanto, caracteristicas
como covardia, mal humor e ciimes foram selecionadas por algumas criangas. Segue
grafico obtido na Figura 15 a partir de todas as respostas, independente do

personagem que fora escolhido para analisar:

Figura 15 - Gréfico compilado das caracteristicas de todos os personagens

/A1) Z/ 20 Cl © 00 17]86%
Felicidade ————————————ssssssss———— |5 4100
TH U NN O 1 13,84%
Coragem e 3 /41%
Gentileza ————————————— 7 18%
Sinceridade m——— s 13%
Curiosidade m—————— 5 050
Inteligéncia —— s 5 60%
Ansiedade m——— 4 20%
Preocupagéo s 3 850
Calmaria m——— 2 63%
Timidez — 2 2804
Teimosia e 2 2804
Responsabilidade e 1 93%
Cilmes mmm 1 05%
Mal humor === ( 88%
Covardia == 0,53%
Egoismo  0,00%

Fonte: A Autora

Em relacdo a projecéo e a identificacdo das criancas com os personagens, foi
solicitado que selecionassem apenas um dos 12 personagens para seguir o
questionario. Nao pedindo o preferido, as criancas escolheram o que quiseram,
levando em consideracéo a identificacédo por eles no exato momento. O personagem
mais escolhido foi o Olaf, por 39 criancas ao total, formando 28,1% dos respondentes.
Apods o Olaf, com 12,2%, esta o Mate em empate com a Dory e em seguida o Pascal,
com 11,5%. Nenhuma crianca selecionou o Kronk ou o Agente Pleakley, podendo
estar relacionado ao ano de langamento dos filmes, 2000 e 2002, em oposi¢do com
0s mais votados que sdo mais atuais e talvez mais conhecidos ou lembrados pelas
criangas.

Os 39 respondentes que escolheram o Olaf como o personagem a analisar foi
em grande maioria o publico feminino, sendo apenas 6 do sexo masculino. Na tabela
das caracteristicas percebidas no Olaf, a amizade, felicidade e humor continuam nos

primeiros lugares, porém em quarto lugar ficou a curiosidade, seguido por sinceridade
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e gentileza. Coragem, a qual estava em quarto lugar na tabela geral, desceu, nao
sendo um traco muito relevante nesse personagem aos olhos de tais criancas. Outra
troca de lugar no ranking foi nos menos percebidos, o qual anteriormente o ciimes
estaria entre os cinco ultimos, no Olaf a timidez entrou nos dltimos e o ciimes subiu
nos votos, tendo 1,1%.

Analisando apenas as respostas dos meninos, a tabela dos personagens
escolhidos se tornaria bem diferente da analisada por todos, isso por que o
personagem Mate esta em primeiro lugar, seguido pelo Garfinho e com embate 0 Rex
e o Olaf, conforme a Figura 16.

Figura 16 — Grafico dos personagens escolhidos apenas pelos respondentes do sexo masculino
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Ainda em relagéo a pesquisa selecionando somente os meninos, Dory, Pascal,

Fonte: A Autora

Dug e BURN-E estdo empatados com 8,2%, possuindo uma grande diferenca quando
analisando apenas as respostas das meninas. Em relacdo as caracteristicas,
felicidade, amizade e humor continuam nos primeiros lugares, assim como quando se
€ visto apenas as caracteristicas percebidas no personagem Mate, 0 mais selecionado
entre estes.

Em relacdo as meninas, a tabela de resultados modificou drasticamente
novamente: o Olaf em primeiro lugar com a maioria das respostas, a Dory em segundo
e 0 Pascal em terceiro. Sem empates, como 0 dos meninos, o Rex teve apenas duas

escolhas, assim como o Mate, que s0 foi escolhido por uma menina.
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Figura 17 - Grafico dos personagens escolhidos apenas pelos respondentes do sexo feminino
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Fonte: A Autora

Em comparacédo, pode-se perceber que o contexto e questdes como género
aparecem nas escolhas, pois para 0s meninos os personagens mais escolhidos foram
de filmes de carros e brinquedos, enquanto para as meninas sdo de filmes com
princesas ou talvez por serem personagens mulheres, identificando que a projecao do
sexo da crianca conta significamente na hora da escolha e identificagdo com o
personagem.

Outro contraste nos resultados da pesquisa € visto quando é separado pela
idade dos respondentes. Para as criancas de 3 anos ou menos, houve empate entre
os personagens Olaf e Mate, seguido pela Dory. Tendo em vista que foram onze do
sexo feminino e dez do masculino, é perceptivel a mescla entre os dois personagens
mais encolhidos. No entanto, ndo houve nenhum que selecionou o Garfinho ou o
BURN-E. Quando foi pego apenas as respostas das criancas de 4 e 5 anos, quinze
sendo do sexo masculino e quatorze feminino, o Olaf permanece no topo, seguido
pela Dory, Garfinho e Mate. Para as de 6 e 7 anos, houve uma diferenga muito grande

na escolha, conforme se é visto na Figura 18:
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Figura 18 - Grafico dos personagens escolhidos apenas pelos respondentes com idade entre 6 e 7
anos
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Fonte: A Autora

O Garfinho, o qual ficaria em quarto lugar na pesquisa em geral, foi 0 mais
escolhido por essa idade, seguido pelo Dug, sétimo na geral com nove escolhas. Ou
seja, Dug tem praticamente 80% das selecdes pelas criancas de 6 e 7 anos apenas.
Conforme a tabela a seguir, nenhuma crian¢ga com mais de 7 anos escolheu o Dug
como o personagem a analisar, o que € interessante devido ao fato de pertencer a um

filme feito em 2009, ou seja, deveria ter mais chance dos mais velhos escolherem.

Figura 19 — Grafico de idade dos respondentes do personagem Dug
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Fonte: A Autora
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Ao selecionar somente os respondentes de 8 e 9 anos, tendo 5 criancas do
sexo feminino a mais em relacdo ao masculino, a ordem permaneceu com o Olaf em
lideranca com 33% das selecdes, seguido por Pascal, Rex, Dory e Edna em empate,
com 11,1%. J& com as criangas de 10 e 11 anos, o grafico se manteve relativamente
igual em ordem a obtida pela tabela geral de respostas representada nas Figura 20 e
Figura 21:

Figura 20 - Grafico dos personagens escolhidos apenas pelos respondentes com idade entre 10 e 11
anos
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Figura 21 - Gréfico dos personagens escolhidos pela totalidade dos respondentes
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Fonte: A Autora
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Fonte: A Autora
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Dentre as caracteristicas percebidas nos personagens, separando por todas
idades e sexos, sempre permaneceu na mesma ordem com amizade, felicidade e
humor nos primeiros lugares, conforme Figura 15. Apenas uma modificagdo com as
idades entre 10 e 11 anos que identificaram humor em segundo lugar em vez de
terceiro no ranking das caracteristicas, conforme Figura 22. Essa informacéo pode
estar relacionada ao fato de criancas mais novas nao perceberam tanto o humor nas
acOes e didlogos e exaltar questdes como amizade, algo que ja é presente em suas
vidas. Outra consideragdo que € interessante perceber € que caracteristicas como
sinceridade, curiosidade, ansiedade e preocupacao seguem logo abaixo de felicidade,
entre as mais percebidas. Tais tracos, em comparacdo com a Figura 23, ndo sao téao
identificados, e calmaria e coragem, por exemplo, sdo muito mais visiveis aos
menores em relacdo a questdes de ansiedade e preocupacao (com apenas 1,54%).
Conforme a Figura 24, ha uma crescente identificacdo de ansiedade e preocupacao,
sempre com a mesma quantidade de votos, com 3,47%. Pode-se ver que conforme o
crescimento, mais as criancas percebem tais tracos nos personagens. Ainda de
acordo com a Figura 24, calmaria ha uma diminui¢do, no entanto, coragem continua

sendo uma caracteristica forte para essa idade.

Figura 22 - Gréfico das caracteristicas de todos os personagens para criancas de 10 e 11 anos

Amizade S — e | 7 709,
Felicidade ———————sssssssssssssssssssseeeeeeeeeeeesss 14 16%
Humor s | 5 049,
Coragem meessssssssss——— 5 310%
Gentileza ————— 3 549
Sinceridade s 7 08%
Curiosidade m——— 7 08%
Inteligéncia m————— 5 310
Ansiedade m————s——— G, 19%
Preocupagéo me—— G 19%
Calmaria m—— 2 65%
Timidez —— ? 650
Teimosia —— 3 540,
Responsabilidade w1 77%
Ciimes mmm (,88%
Mal humor = 0,00%
Covardia === (0 88%
Egoismo = 0,00%

Fonte: A Autora
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Figura 23 - Grafico das caracteristicas de todos os personagens para criancas de 3 anos ou menos

/A\111:Z 2001 © 00 18,46%
Felicidade e ——— )] 540/
=oaer-. | 18,46%
Coragem - ] ]_0,77%
Gentileza m————— 3 08%
Sinceridade ————— 4 62%
Curiosidade —— 4 62%
Inteligéncia m———— 3 08%
Ansiedade wmmm 1 54%
Preocupagdo mmmm 1 54%
Calmaria =————sss—————  15%
Timidez w——— 3 08%
Teimosia mmmm 1 540
Responsabilidade = 0,00%
Ciimes  0,00%
Mal humor mmm 1 540,
Covardia = 0,00%
Egoismo  0,00%

Fonte: A Autora

Figura 24 - Gréfico das caracteristicas de todos os personagens para criancas de 6 e 7 anos

Amizade —16,67%
el Cic a0 © 1—————— 15,97%
TH NN O 1 1 13,19%
Coragem me———————ssssss——— O 7200
Gentileza ————ss—— 6,94%
Sinceridade —— ———— G 250
Curiosidade m—— 4 86%
Inteligéncia e ——— G 250,
Ansiedade ——————— 3 47%
Preocupagdo e 3 479%
Calmaria =——— 2 08%
Timidez ———— 3 47%
Teimosia wmmm 1 399%
Responsabilidade m—— 2 739
Ciimes  0,00%
Mal humor m— 2 08%
Covardia s 1 390,
Egoismo  0,00%

Fonte: A Autora

Em relacdo ao personagem Olaf, um dos personagens mais escolhido entre
todas as idades, gentileza, sinceridade e curiosidade, além de amizade, felicidade e
humor, formam seus tracos pelas percepc¢des dos respondentes. Covardia e egoismo
nao sao percebidos, podendo ser caracteristicas contrastantes a coragem e amizade,
de acordo com a Figura 25. Da mesma forma, na Figura 26, 0 personagem com menos
escolhas, mostra os mesmos tracos principais de personalidade do Olaf como
amizade, felicidade, humor, gentileza e sinceridade. Em contrapartida, coragem se

torna um ponto forte na visdo das criangcas em relacéo ao personagem, o qual quando
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em relacdo ao Olaf ndo ha tanto. Interessante perceber, também, que com o mesmo
percentual, 7,14%, trés tracos opostos se compdem: preocupacdo, ansidade e

calmaria.

Figura 25 - Gréfico das caracteristicas do personagem Olaf

AT Z 21L0] © 15— 19'89%
Felicidade m——————————— | 7 1300
TH U NN O 11— 14,92%
Coragem meeessss—————— G 63%
Gentileza ———————— 7 18%
Sinceridade —— s 7 18%
Curiosidade m————— 3 84%
Inteligéncia m——— 2 76%
Ansiedade —— 3 87%
Preocupagdo mm 3 37%
Calmaria wsm 1 66%
Timidez = 0,55%
Teimosia e 2 76%
Responsabilidade m=m 1 10%
Cilmes mmm 1 10%
Mal humor = 0,55%
Covardia = 0,00%
Egoismo | 0,00%

Fonte: A Autora

Figura 26 - Grafico das caracteristicas do personagem Baloo

AT Z 2101 © 1 21,43%
el Cic a0 © ————————— 21,43%
TH UM O 1 10000000 14’29%
Coragem meese————————————————— ] 4 29%
Gentileza 7,14%
Sinceridade ——— s 7 14%
Curiosidade = 0,00%
Inteligéncia = 0,00%
Ansiedade = 0,00%
Preocupagéo e 7 14%
Calmaria — —s————— 7,14%
Timidez = 0,00%
Teimosia = 0,00%
Responsabilidade = 0,00%
Ciimes  0,00%
Mal humor = 0,00%
Covardia = 0,00%
Egoismo  0,00%

Fonte: A Autora

Quando analisadas as caracteristicas que escolheram para cada um dos
personagens, houve apenas dois personagens que se diferiram dos outros: a Edna e
o BURN-E. Em ambos, o atributo mais percebido foi a inteligéncia, com muito mais
votos em relacdo aos outros. E interessante também perceber que o BURN-E n#o fala
em nenhum momento nem de seu filme e nem de seu curta, mas apenas com 0S

gestos foi possivel a percepcdo de suas caracteristicas pelas criancas. No restante
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dos nove personagens, se mantiveram felicidade, amizade e humor nas principais
caracteristicas.
Figura 27 - Gréfico das caracteristicas da personagem Edna

Amizade — ——— G 38%
Felicidade m—————— G 380
Humor —eeesssssssssssssssssssssssssssssssss | (). 649%
Coragem ee——————————— ] 0,64%
Gentileza m——ss—— 4 26%
Sinceridade - ——— 3 510
Curiosidade m————— 4 26%
INteligencCia  m— e jsi] (2%
Ansiedade —— —— G 33%
Preocupagéo mm 2 139%
Calmaria m— s 4 26%
Timidez —— 2 130,
Teimosia = 2 13%
Responsabilidade m————.————— G, 33%
Ciimes w2 139
Mal humor — s G 330
Covardia = 0,00%
Egoismo  0,00%

Fonte: A Autora

Figura 28 - Gréfico das caracteristicas do personagem BURN-E

Amizade  0,00%
Felicidade ——— 15 38%
Humor = 0,00%
Coragem mmeeessssssssssss————— 15 380
Gentileza = 0,00%
Sinceridade = 0,00%

Curiosidade m—— 23 08%

INteligéncia e — 38 46%
Ansiedade = 0,00%
Preocupagédo  0,00%
Calmaria = 0,00%
Timidez = 0,00%
Teimosia = 0,00%

Responsabilidade m—— 7 69%

Ciimes = 0,00%
Mal humor = 0,00%
Covardia = 0,00%
Egoismo | 0,00%

Fonte: A Autora

Para entender de onde 0s personagens mais selecionados demonstram seus
jeitos e caracteristicas, precisa-se entender as suas trajetdrias nos filmes em que
foram apresentados, ou seja, nos primeiros filmes em que apareceram:

Frozen (2013) - Uma Aventura Congelante, onde o Olaf, o personagem mais
escolhido tem sua primeira apari¢do: o filme se passa em Arendell, onde Elsa e Anna
séo separadas ainda na infancia por conta dos poderes de Elsa. Assim que seus pais

morrem em um acidente maritimo em uma viagem, Elsa se prepara para assumir o
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reino e reencontra sua irma mais nova, a qual tem ideias e pensamentos positivos e
inocentes demais. Elsa se assusta com seus préprios poderes e insegurancas quando
esta ao redor de outras pessoas e resolve se isolar no meio do gelo sozinha. Com o
reino congelado pelos poderes de Elsa, Anna parte para uma missao de resgate de
sua irma para quebrar o feitico jogado. Nesse percurso, Anna encontra seus novos
amigos Kristoff e Sven, além de se reencontrar com Olaf, o boneco de neve que Elsa
criava em suas brincadeiras.

Carros (2006), o filme com a primeira aparicdo de Mate: o carro famoso de
corridas Relampago McQueen esta se preparando para sua préxima corrida da Copa
Pistdo e, com seu estrelismo e arrogancia, faz com que o caminhdo de sua equipe o
transporte durante a noite inteira para ser o primeiro carro a chegar na pista. No
entanto, Mack, o caminhdo, acaba dormindo e Relampago McQueen escorrega e se
perde no meio do nada. Nisso, se encontra em uma pequena cidade de moradores
humildes Radiator Springs, 0s quais o ensina bons modos, valor da amizade e do
trabalho-duro. L4, o carro de corrida conhece seu novo melhor amigo, Mate, um lata-
velha que o apoia nos momentos bons e ruins.

Procurando Nemo (2003), com a personagem Dory: Marlin e Nemo, familia
peixes palhagcos, moram nos corais e vivem uma vida tranquila e segura apés o grande
trauma de Marlin, que perdeu seus outros filhos e sua mulher para virarem alimento
de animais maiores. Super protetor, Marlin leva Nemo para comecar a escola, porém
Marlin sem confiar em Nemo o segue e deixa seu filho muito irritado pela falta de
confianca. Nemo entdo nada até o mar aberto onde € capturado por um mergulhador.
A partir disso, Marlin parte mar afora para reencontrar seu filho e o trazer de volta para
casa, criando experiéncias assustadoras e incriveis junto a Dory, uma recém-
conhecida com perda de memoria recente. Nemo, a0 mesmo tempo, conhece um
novo mundo perigoso e muito diferente ao lado de seus novos amigos de aquario.

Com tais sinopses é possivel identificar que todos esses personagens
coadjuvantes selecionados (Olaf, Mate e Dory) estdo sempre a ajudar os personagens
principais, além dos trés serem extremamente simpaticos e humildes em todas as
situagdes. Em Frozen - Uma Aventura Congelante (2013) e Procurando Nemo (2006)
h& uma aventura de procurar algum personagem perdido como objetivo principal, com
aventuras aterrorizantes e outras super divertidas. Nesses dois filmes também ha uma
perda dos pais dos personagens principais, fazendo tais personagens crescerem com

tais traumas. Para finalizar, em todos os filmes houve um aprendizado em comum: a
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amizade. Os amigos que todos 0s personagens principais fazem durante a trama se
tornam essenciais para conseguirem chegar aonde querem, além de trazer muita
felicidade e ensinamentos durante o percurso.

Em resumo e de todas as formas, foi importante perceber que independente de
qual parte do Brasil, qual idade ou qual sexo, houve identificacdo das criancas em
relacdo aos personagens feitos pela The Walt Disney, ou seja, mesmo que talvez nao
conhecessem todos, pelo menos algum eles conheciam a ponto de conseguir analisar
suas caracteristicas. Isso € um efeito da industria cultural que d& a possibilidade de
distribuir cultura, como esses filmes, para todas as criancas. Além disso, foi possivel
identificar as tendéncias e modelos que o0 cinema mostra por meio dos filmes,
juntamente com a identificacdo e projecédo para que entre as idades e 0S sexos
houvessem tantos tragos em comum na hora de decidir qual personagem escolher.

Claro, ha uma escolha abundante do personagem Olaf, principalmente entre
as meninas, e isso pode se relacionar com a personalidade do personagem e o jeito
que a The Walt Disney o fez, no entanto, quando relacionado com 0s outros
personagens, todas as caracteristicas listadas, mesmo que com pequenas alteracdes,
continuavam as mesmas como principais em sua maioria. Essa semelhanca de
atributos na personalidade exibe que a criacdo dos personagens coadjuvantes pela
The Walt Disney tende a serem felizes, amigos e engracados principalmente pelos
olhos das criancas. E, 0s que ndo séo, possuem tracos especificos de inteligéncia,
porém sdo minoria dentre 0os personagens analisados.

Além disso, os personagens de animacdo estdo se tornando cada vez mais
importante para o crescimento e aprendizado das criancas, criando um laco emocional
com 0s seus personagens favoritos. Atualmente, com as criangas crescendo em frente
a televisdo e midias em geral, passando mais tempo em frente a estes do que com
pais e professores, esse fendmeno de amor e inspiracdo pelos personagens se tornam

cada vez maior e mais significativo para criar sua identidade e sua personalidade.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho conseguiu entender todas as questdes propostas, passando por
uma linha de ideias e compreensdes até alcancar seus objetivos e resultados. A
industria cultural foi de grande importancia para conseguir ter a sociedade e cultura
obtida atualmente, aderindo o cinema e todas as suas vertentes posteriores, como 0s
conteudos e produtos feitos a partir dele.

O cinema consegue criar e apresentar padrdes e modelos para o0s
espectadores, podendo correlacionar o imaginario com o cotidiano de cada um. Além
disso, com essa tecnologia, houve um movimento de amor pelos personagens e
estrelas do cinema, criando uma identificagdo do espectador pelo personagem.
Quando isso ocorre, as publicidades e produtos feitos a partir desse personagem
tomam propor¢cdes incomparaveis e de valores imensuraveis. Ainda sobre tais
personagens, ao olhar da crianca, os principais destinatarios dessa producao, podem
criar maneiras de viver e ver a vida, ou seja, projetando as situagbes em como 0s
personagens agiriam, podendo criar sua personalidade com base nessas percepgoes.

A infancia é a fase mais importante para a definicdo de uma identidade, por
isso a exposicao de certos estimulos e inspiracfes se tornam tdo importantes nessa
fase. Com a facilidade de as criancas migrarem do real para o imaginario, a troca que
elas possuem com o cinema é tdo forte, além de criar lagos reais de amizade e
admiracdo com os personagens de seus filmes favoritos, os quais normalmente sao
de desenhos animados. Por isso, o "Maravilhoso Mundo da Disney" se torna téao
relevante para essa idade, pois além de conter os conteldos de animacdo mais
reconhecidos pelo mundo, contam com a criacdo de produtos e conteudos adicionais
ao filme, deixando ainda mais facil de a crianga ter representacgdes e situagbes para
se projetarem, além de poder obter os produtos e criar lagos emocionais ainda mais
fortes.

Desta forma, o estudio The Walt Disney se utiliza de estratégias psicologicas,
como a criacdo do imaginéario, projecdo e identificagdo das criangas com o0s
personagens. Isso acontece desde caracteristicas humanas que eles possuem nos
personagens, historias e situagdes cotidianas misturadas com magia, a voz usada
para dublar os desenhos, além do excesso de personalidade, podendo identificar tais
personagens apenas por suas caracteristicas. Também se € aproveitada a criacdo

dos personagens coadjuvantes como uma maneira de deixar a historia mais leve e
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divertida para as criancas, trazendo valores importantes e marcantes como amizade,
felicidade e humor principalmente.

Em contextos de aventura e caracteristicas como humildade e valores da
amizade, como estar sempre disposto a ajudar, além de estar sempre com um sorriso
no rosto, demonstrando felicidade até em momentos mais delicados, os trés
personagens mais selecionados pelas criangcas possuem tracos comuns entre si.
Entre os 12 personagens selecionados, quando ndao possuem esses tragos principais,
como a Edna e o BURN-E, fogem do padrdao para tracos de responsabilidade e
inteligéncia, principalmente.

De modo geral, a relacdo que os personagens coadjuvantes criam com as
criancas é de um laco de identificacdo. Identificacdo essa que se € passada pela
projecao dos espectadores com 0s personagens em momentos cotidianos nos filmes,
assim como seus modos de ser e agir. Os personagens selecionados e estudados da
The Walt Disney representam uma questao forte de amizade, felicidade e humor.

Além de tal resultado, foi possivel observar a relagdo que as criancgas,
principalmente do sexo feminino, criaram com o Olaf, mesmo possuindo tragos
apresentados tdo parecidos com o0s outros personagens apresentados. Dessa
maneira, por ser tdo gostado por eles, podem acabar se projetando e aderindo a seus
conteudos e produtos.

De qualquer forma, ha padrdes aparentes nas percep¢cdes das criancas em
relacdo aos personagens coadjuvantes da The Walt Disney, criando alguma distingdo
entre as idades e sexos, porém independente do personagem, sdo sempre analisadas
0S mesmos tracos como os mais fortes e tais tracos podendo ser projetados e

inseridos nas personalidades das criangas espectadoras.
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APENDICE

Pesquisa qualitativa feita com o formulario do Survio:



Personagens Coadjuvantes Disney

1. Qual a sua idade?*

Selecione uma resposta
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3. Qual o seu colégio?
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4. Escolha um destes personagens:*

Selecione uma figura como resposta.




5. A partir do personagem escolhido acima, quais
caracteristicas vocé percebe nele?*

Selecione uma ou mais respostas.

Link: https://www.survio.com/survey/d/Y4A09UOR9OO0J6I9L1A
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