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Resumo

Esta pesquisa foi construida com o objetivo de estudar e relatar o impacto da animagao
no cotidiano da sociedade atual e sua influéncia ideologica e econdmica, tragando
conteudos paralelos com a industria cultural. O projeto foi dividido em trés etapas,
sendo as duas primeiras a parte tedrica, onde houve pesquisas bibliograficas para
confeccionar um breve resumo sobre a historia da animagdo com enfoque nos estudios
Disney. A terceira e ultima parte foi pratica, onde aplicamos toda a fundamentagdo
tedrica vista anteriormente em uma dindmica usando um video informativo e um jogo
de tabuleiro no estilo de metodologias ativas. Apds os estudos, notamos que a animagao
tem um grande impacto e ¢ um recurso muito apelativo, devido a sua facil distribuicdo e
grande rentabilidade, criando diferentes vertentes.

Palavras-chave: Animacdo; Teoria da comunicacdo; Metodologias ativas; Industria
cultural.

Introduciao

O presente trabalho relaciona o mundo das animacgdes e o tema da industria cultural
estudado em sala na disciplina de Teorias da Comunicagdo. A partir das pesquisas e
discussdo em sala de aula foi possivel perceber a grande influéncia que as animagdes,
cartoons e desenhos, tem no cotidiano das pessoas e do mercado da industrial cultural,
tanto em uma visao ideoldgica quanto economica.

E notavel a relagdo da animagio com a industria cultural, uma vez que todo o

contetido produzido como entretenimento e como forma de uma formagao ideologica,
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serve como base na producdo de bens materiais e culturais, como brinquedos, roupas,
propagandas e nos utensilios da vida cotidiana, além de abrir um leque no que se trata
da geracdo de empregos, tanto na criacdao das proprias animagdes, quanto na venda e na

producdo dos bens materiais.

O trabalho se desenvolve a partir de quatro topicos principais: “Historia da
animag¢ao”, no qual trata-se sobre como o género em si comegou, € como foi ganhando
espago inicialmente no mercado cinematografico, a partir do desenvolvimento de
técnicas que possibilitaram a criagdo de diversas animagdes que fazem parte das nossas
vidas até hoje; “Walt Disney Studios como destaque na animac¢do” — o qual destaca
Walt Disney Studios em meio a tantas empresas no mercado da animagdo, e seu
crescimento empresarial através dos passos inteligentes e inovadores que a empresa
realizou para estabelecer seu lugar de destaque no mercado cinematografico, além da
produgdo de bens culturais através do seu contetido; “Animacdes no mercado” — trata da
criacdo de novas empresas no meio da animacdo para competir com as produgdes da
Walt Disney Studios, além do desenvolvimento de um mercado totalmente baseado no
conteudo das producdes animadas de diversas empresas; Por fim o topico “A ideologia
das animagdes” — as quais se baseiam principalmente no conceito de Ideologia de Marx
e Engels no que se trata da formagdo do pensamento e de uma visdo de mundo através
das animacdes, as quais sdo carregadas de valores ideoldgicos, que posteriormente virdo
a influenciar a mente do publico tanto para seguir seus valores, mas também na
influéncia sobre a compra de seus produtos. Justifica-se essa pesquisa em razao do forte
impacto que a animagao, desenhos e o cartoons t€ém na vida das pessoas, e a influéncia

ideoldgica vendida por esta industria, que esta presente nos conteudos e textos.
1. Desenvolvimento
1.1 Historia da animacéo
A animag¢do tem seu ponto de partida no ano de 1908, com o langamento do

primeiro filme oficial: “Fantasmagorie”. O filme ¢ um curta metragem francés animado

por Emile Cohl com 90 segundos de duragdo. O curta metragem foi desenhado no papel,
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posteriormente sendo passado para filme negativo sem nenhum tipo de som vinculado a
animacao.

Em 1920, ¢ iniciada a veiculagdo do desenho “Gato Félix” criado pelo cartunista
estadunidense Otto Messmer. Este desenho ¢ a primeira marca da animagao na industria
cultural, afinal o desenho logo virou sensacao, vendendo diversos produtos relacionados
ao gato.

Walt Disney comeca a fazer historia em 1928, criando a primeira animagdo
sincronizada com efeitos sonoros, Steamboat Willie, estrelava o camundongo Mickey
Mouse. O filme teve seus efeitos sonoros gravados em estiidio por diversos objetos e
depois colocados junto ao filme. Logo em seguida, surgiram mais personagens como
Pato Donald, Joao Bafo de Onga, Pateta e Pluto para contracenar com Mickey Mouse.
Entre 1929 e 1939, a Disney produziu uma série de desenhos chamada Sinfonias Tolas,
a primeira série animada colorida, onde o camundongo contracenava ao lado dos novos
personagens.

Por volta de 1930, outros estidios comegaram a ver oportunidade no mercado da
animacao, surgindo assim estudios como Warner Bros, e personagens como Betty Boop,
Popeye e Daffy Duck.

Em 1932 Walt Disney inova novamente ao sair a frente da concorréncia, ao criar
Flowers and Trees, primeira animacdo de longa metragem colorida com a técnica de 3-
Strip color.

Em 1937, ¢ lancado Branca de Neve e os Sete Andes, primeiro longa-metragem da
histéria da animagdo que contava com personagens € musicas marcantes. O filme foi um
sucesso instantaneo, tendo arrecadado até hoje 1,6 bilhdes de dolares, além de ter
rendido a Walt Disney o Oscar na categoria de melhor filme. Vendo o sucesso do filme
Branca de Neve, outros estudios investiram pesado em animagdes € com o tempo
comegaram a surgir personagens iconicos como Pica Pau, Tom e Jerry e muitos outros.

A partir disso, diversas empresas comecaram a explorar propagandas em forma de
animagao, para atingir mais facilmente o publico infantil. Como exemplo, em meados
dos anos 50 surgiram propagandas sobre cereais matinais e outros produtos como Kool
Aid, para cativar as criangas. Vemos nestes exemplos o primeiro caso de uma vertente

da animagao sendo usada para um ganho econdmico de uma empresa de terceiros.
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Para fazer seu sucesso capitalizar ainda mais, a Disney criou um parque tematico
com o tema de suas animagdes. Em 1955 Disneyland foi inaugurado em Los Angeles na
California, com transmissdo ao vivo. A entrada do parque custava apenas 1 dolar.

O estudio Hanna-Barbera, uma divisao da Warner Bros, foi criado em 1960. O
estidio focava em animagdes para TV e foi o primeiro a produzir uma série animada
para TV com os Flintstones, e desde entdo foram umas das lideres de audiéncia com
suas animacoes.

A Disney sai a frente mais uma vez e cria o primeiro longa metragem em animagao
3D. Em 1995 ¢ lancado o filme Toy Story, uma das principais animagdes dos estudios
Pixar, uma divisdo da Disney, e seu sucesso ¢ estendido até hoje com suas respectivas
sequéncias.

Tendo em vista o sucesso massivo de animagoes, a Academia de Artes e Ciéncias
Cinematograficas criou uma categoria especifica para premia¢do do Oscar em 2001, a
categoria de melhor longa metragem de animacdo, sendo o primeiro ganhador desta o
filme Shrek.

No século XXI o mercado da animagdo se tornou massivamente grande e criou
muitas vertentes, como por exemplo, canais, filmes, séries animadas, gibis e livros, as
quais se transformaram em produtos culturais, influenciando assim a ideologia da

sociedade.

1.2 Walt Disney Studios como destaque na animagio

Em 1923, o animador Walt Disney criou um curta metragem intitulado Alice’s
Wonderland, no qual uma atriz mirim interage com personagens animados. Logo apds
sua empresa decretar faléncia, Disney se mudou para Hollywood para se juntar ao
irmdo, Roy Disney, criando assim a Disney Brothers Animation Studios, a qual se
expandiu e mudou de nome no ano de 1926 para Walt Disney Studios.

Nos primeiros anos a empresa produziu uma série que se chamava Alice Comedies,
sendo substituida depois por outra série intitulada Oswald, o Coelho Sortudo, a qual foi
distribuida pela Winkler Pictures através da Universal Pictures, no entanto, a Disney

ndo teve grande arrecadagdo com a série.
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Para se recuperar, Walt Disney teve a ideia de um personagem que se chamava
Mortimer, que mais tarde foi batizado de Mickey Mouse e estrelou diversos curtas
produzidos pela Disney, inclusive o seu primeiro curta, Steamboat Willie. A partir disso
a Disney comecou a produzir a série Silly Symphonies, que estrelava o camundongo
Mickey e outros personagens, em parceria com a Columbia Pictures.

Em 1932, a Disney assinou um contrato exclusivo com a Technicolor para
producdo de desenhos animados com cores, tendo como primeiro desenho a usar essa
tecnologia, o curta metragem Flowers and Trees.

Em 1934, a Disney resolveu expandir ainda mais comecando a producdo do
primeiro longa-metragem de animag¢do, Branca de Neve e os Sete Andes, projeto que
demorou trés anos para ser concluido, tendo seu langcamento em 1937 com a maior
bilheteria da época. Usando os lucros de Branca de Neve, Disney financiou a constru¢ao
de um novo complexo para os estidios na California, que foi concluido em 1939.

O estudio continuou produzindo longas metragens de animagdo, como Pindquio,
Dumbo e Bambi. No entanto, na Segunda Guerra Mundial os Estados Unidos e o
Canada encomendaram diversos filmes de propaganda militar, onde até personagens da
Disney participaram, como por exemplo o Pato Donald. Curtas essas nos quais iam
ganhar um Oscar de melhor curta-metragem de animagdo mais tarde. Um dos curtas
estrelava o primeiro personagem brasileiro da disney, Z¢ Carioca protagoniza o filme
intitulado Vocé ja foi a Bahia?, para aproximar Estados Unidos e Brasil na guerra.

Com o final da Segunda Guerra, a Disney estava com equipe limitada e pouco
capital de giro, e comegou a produzir filmes live-action e documentarios. Porém, no ano
de 1950, a Disney langou Cinderela, e provou que as animagdes ainda faziam sucesso,
langando assim, diversas animag¢des como Alice no Pais das Maravilhas e Peter Pan.

Em 17 de julho de 1955, o parque tematico Disneyland em Anaheim na Califérnia,
foi inaugurado durante uma transmissdo de televisdo ao vivo. Depois de um inicio
instavel, a Disneyland continuou a crescer e atrair visitantes de todo o pais e ao redor do
mundo.

Mais tarde, Walt Disney comegou a comprar secretamente novos sitios para um
segundo parque tematico da Disney. Em 1965, a Walt Disney World Resorts foi

anunciada, com planos para parques tematicos, hotéis e uma cidade modelo em milhares
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de hectares de terras adquiridos em Orlando, Fléorida. Em 1 de outubro de 1971, o
parque foi aberto ao publico.

Com os anos se passando, Walt Disney continua produzindo varios filmes de longa
metragem, como Os 101 Dalmatas, at¢ que em 1967, foram langados os dois ultimos
filmes com a supervisio de Walt, a animacdo Mogli e o musical The Happiest
Millionaire.

No entanto, ao longo dos anos 70, os filmes nio se sairam bem nas bilheterias como
os anteriores, € a grande maioria foi mal recebida pela critica. O estudio de animagao
entrou em um periodo de recessdo, langando poucos longas nas décadas entre os anos de
1970 e 1980. Em 1979, o filho de Roy Disney renuncia a companhia por diferengas
criativas e abandona a Disney junto com sua equipe criativa, agravando a crise. No
entanto, o curta de 1983, O Natal do Mickey Mouse, foi recebido de bragos abertos pela
critica e nisso, a empresa vé uma esperanca de se reerguer.

Em 1982, o EPCOT ¢ aberto no Walt Disney World na Flérida, seguido, em 1983,
pela abertura da Tokyo Disneyland no Japdo. Além do inicio da transmissdo do Disney
Channel na TV a cabo americana em 1983.

Em 1980, o genro de Walt, Ron W. Miller, se torna presidente da Walt Disney
Productions, vindo a ser tornar CEO em 1983. Sob sua lideranga, a Disney se tornou
alvo de assaltantes corporativos e tentativas de aquisi¢do. Porém, apesar do sucesso do
Disney Channel e suas novas criagdes de parques tematicos, a Walt Disney Productions
estava financeiramente vulneravel. Entdo, em meados de 1984, Miller ¢ tirado da
presidéncia e em seu lugar, Michael Eisner assume como presidente e Frank Wells
como CEO.

Em 1987, a Disney e o governo francés assinaram um acordo para criar a Disney na
Europa, comecando desta maneira o projeto Disney Euro, mais tarde renomeado
Disneyland Paris.

As animagdes da Disney entraram na fase conhecida como Renascimento da Disney
em 1989, pois neste periodo a empresa voltou a produzir animagdes de sucesso de
publico e critica, como A Pequena Sereia, A Bela e a Fera e Rei Ledo. No entanto, o
Renascimento da Disney se encerrou em 1999 com o lancamento de Tarzan e na década
de 2000, o setor de animacdo da Disney voltou a entrar em crise por conta da

concorréncia com novos estudios, como a DreamWorks Animation.
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A Disney adquiriu muitas empresas de midia durante a década de 90, incluindo a
ABC, ESPN e A&E. Além disso, a Disney comegou a se mover para o campo da
internet com a compra da Starwave e da Infoseek, langando o portal Go Network. A
companhia também langou sua linha de cruzeiro, a Disney Magic.

Em 2005, foi aberto o Hong Kong Disneyland e no ano seguinte, a Disney adquiriu
Oswald, o Coelho Sortudo, que automaticamente rendeu muito dinheiro a empresa.
Ciente de que a relagdo da Disney com a Pixar estava se esgotando, Robert Iger, novo
presidente da empresa, iniciou negocia¢des com a lideranga da Pixar Animation Studios
sobre uma possivel fusdo. Assim, no inicio de 2006 foi anunciado que a Disney iria
comprar a Pixar em uma transa¢do de acdes. Além disso, a empresa adquiriu
propriedade plena sobre a Marvel Entertainment, ampliando ainda mais seu espago no
mundo da animacao.

A Disney anunciou a constru¢do do Shanghai Disney Resort em 2011, que teve
abertura em 16 de junho de 2016. Em 2012, a empresa concluiu a aquisicdo da UTV
Software Communications, ampliando seu mercado na India e na Asia.

Em dezembro de 2012, um acordo de compra da Lucasfilm foi concluido, tornando
a produtora de filmes como Star Wars e Indiana Jones subsididria integral da Disney.
Em maio de 2013, a Disney definiu as datas de lancamento para oito filmes de animagao
até 2018, incluindo, quatro da Disney Animation e quatro da Pixar Animation.

Atualmente a empresa conta com 11 parques tematicos ao redor do mundo, 16
empresas e subsididrias e 87 oscars ao longo dos anos em filmes produzidos. Muito do
sucesso da empresa se dé gragas a popularizacdo de animagdes e suas vertentes.

Ao todo, dos cinco filmes de maior bilheteria nos EUA em 2016, a empresa tem
quatro, atingindo assim a maior bilheteria global de sua carreira, com uma arrecadagao
de US$ 5.851 bilhdes. Esses resultados apenas mostram o qudo grande a empresa

Disney se tornou e como ela domina o mercado da animagao no mundo todo.
1.3 Animacgdes no mercado
Como visto anteriormente, a animacdo ¢ um produto que move bilhdes, afinal

diversos produtos da industria cultural sdo baseados em animagdes. Isso ¢ bem visivel

na histdria e crescimento da Walt Disney Company, que comegou com pequenos curtas-
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metragens e foi evoluindo ao longo dos anos, sempre de maneira inovadora. No entanto,
conforme a empresa foi crescendo e atingindo diversos publicos ao redor do mundo, a
empresa viu a possibilidade de capitalizar seu sucesso ainda mais, criando produtos
através da cultura criada pelo proprio estudio, como brinquedos, alimentos, roupas e até
mesmo parques de diversdo baseados em suas animagdes, se encaixando no conceito de
indtstria cultural que, segundo Adorno e Horkheimer no livro “Teorias da
comunicagdo”, € o composto de associagdes sociais e valores vinculados a produgdo e
distribuicdo de bens materiais e simbdlicos.

No entanto, a Disney ndo foi a inica empresa que passou por esse processo. Outras
empresas, como DreamWorks Animation, Twentieth Century Fox Animation, Blue Sky
Studios, Illumination Entertainment, Universal Studios, Nickelodeon, Warner Bros,
MGM Studios e Paramount Pictures também transformaram suas principais animagdes
em produtos.

O inicio disso ¢ muito visivel nos anos 50, quando comegaram a surgir os primeiros
estidios de animagdo e propagandas voltadas ao publico infantil, principalmente as de
cereais matinais, as quais sempre mostravam os principais personagens dos desenhos da
época.

Logo apos, comegaram a surgir outros produtos, como relogios, roupas, brinquedos,
bichos de peltcias, livros e at¢é mesmo gibis inspirados em certos desenhos. Mais tarde,
a Disney foi pioneira na criagdo de um parque de diversdo tematico, onde adultos e
criangas eram o publico alvo e podiam se divertir. O parque, que no inicio era formado
por poucos brinquedos, expandiu-se, criando ao seu redor resorts, restaurantes,
shoppings e grandes lojas. Baseando-se nesse caso de sucesso, outros estiidios também
construiram parques com temas de diversas producdes, € ndo somente produgdes de
suas companhias.

Porém, mesmo com outros estidios crescendo, a Disney continua sendo uma das
maiores empresas existentes na atualidade. A prova disso sdo os ultimos dados das
pesquisas do Top Thirty Global Media Owners, revelados em junho de 2016, onde
observa-se a Disney na posicdo de segundo lugar em faturamento entre os maiores
conglomerados de midia do mundo, tendo um faturamento de US$ 22,5 bilhoes,

perdendo apenas para o Google, que faturou US$ 59,6 bilhdes.
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No entanto, a Disney s6 alcanca estes numeros pois vem comprando diversas
empresas ao longo dos anos, como Marvel, ABC, Lucasfilm, Pixar Animation Studios
entre outras, obtendo assim um conglomerado gigante de empresas de midia e
dominando ndo somente a parte de criacdo de animagdes e de conteudo, mas também na
dominagdo de toda uma industria cultural no que se diz em relagdo a distribui¢dao de

bens materiais e simbolicos.

1.4 A ideologia das animacoes

Da mesma forma que os meios de comunicagdo provocam uma alteragdo sem
precedentes no cenario cultural, a industria televisiva voltada para o publico infantil tem
grande responsabilidade na formagao ideoldgica das criangas.

Com a constante evolugdo dos meios de comunicacgdo, e por consequéncia, com a
maior exposi¢cdo a0 mesmo, as animagdes passaram a ser uma atividade de lazer para as
criangas. Desenhos com linguagem ludica (cores, movimento, musicalidade, tematica e
temporalidade) e facil de ser compreendida, acabam sendo ndo s6 fonte de distracdo e
entretenimento, mas também uma grande influéncia educacional, onde o
desenvolvimento e as ideologias do publico infantil sdo fortemente afetadas.

A personalidade de um ser-humano ¢ construida ao longo da vida, porém, ¢ na
infancia que se moldam suas caracteristicas mais peculiares. As animagdes possibilitam
novas maneiras de criar e de ver o mundo, oferecendo ao publico infantil ferramentas
que favorecem o entendimento de certos assuntos que no espaco “real”, a crianga teria
dificuldade de compreender, como situacdes de morte, nascimento, familia e
relacionamentos.

Para Marx e Engels, a nogdo de ideologia em si ¢ vista como um conjunto de
valores, praticas e aspiracdes responsaveis por criar a moldura a partir da qual o
individuo entende o mundo ao seu redor. Ao se identificar de certa forma com algum
personagem de seus desenhos favoritos, as criangas, além de se sentirem pertencidas e
representadas, procuram agir de maneira parecida com seu personagem favorito. Assim,
em alguns casos, o publico alvo ¢ atingido como o esperado pelas empresas, fazendo
com que roupas que tenham personagens, brinquedos e fantasias sejam de suma

importancia para os jovens.
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Dessa forma, a grande influéncia das animag¢des molda, nas criangas, parte de sua
no¢ao de moral, senso critico, ¢ a diferenca entre certo ¢ errado ¢ bem ¢ mal. Se
encontram temas representativos para a formagdo da identidade, tais como:
subjetividade, objetividade, ideologia, imagem e industria cultural.

Podemos analisar o tema da ideologia proposto por Marx e Engels dentro das
animagdes. Como visto anteriormente, o estidio Disney ¢ dominante sobre o mercado
de animagdo e assim, utilizam da inser¢do de ideologias em seus filmes para criar um
consenso sobre suas ideias, seus valores, projetos e expectativas do seu interesse, tanto
para bens ideoldgicos quanto financeiros (relacionados com a venda de seus produtos).
Em relacdo a seus filmes, podemos perceber uma grande carga de temas ideoldgicos a
serem impostos para o publico, sendo responsavel pela inser¢do desses pensamentos na
vida cotidiana das criangas.

Analisando mais a fundo suas produgdes, ¢ possivel concluir que diferentemente
dos filmes antigos no género de animacao, hoje conseguimos ver a insercao de assuntos
recorrentes da sociedade atual dentro do roteiro das animagdes. Deixando de lado o
tradicionalismo, filmes como Valente (2012), Frozen (2013) ¢ Moana (2016) retratam
as princesas de uma forma muito mais independente do que princesas cldssicas como
Branca de Neve e Cinderela. A nova geragdo de princesas ¢ desprendida da busca do
sonhado principe e a historia de amor ¢ colocada em segundo plano para que o foco
principal da historia ¢ a busca pela sua auto aceitacdo e pelos seus objetivos. Isso se
relaciona muito com os movimentos feministas da nossa sociedade, que lutam pela
representatividade feminina e pela independéncia para alcancar seus sonhos.

Ainda em relacdo as princesas, a Disney em 2009 quebrou o padrao de princesas
brancas e do racismo criando Tiana, a primeira princesa negra da Disney desde o inicio
da empresa. Originada em A princesa e o sapo (2009), Tiana foi de extrema importancia
para que as criangas negras possam se relacionar com uma heroina com caracteristicas
semelhantes, principalmente em relagdo a cor da pele e ainda para que as outras criangas
erradicam certos preconceitos e esteredtipos relacionados ao racismo.

Voltando um pouco no tempo, o filme Wall-e (2008) trata de um assunto muito
importante relacionado ao reflexo da tecnologia na sociedade atual. O individualismo e

a obesidade sdo temas abordados pelo filme de uma maneira mais dréstica acompanhada



. Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
| XIX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul — Cascavel - PR —31/05 a 02/06/2018

da poluicdo do mundo apds a intervencdo das maquinas e da tecnologia na vida
cotidiana das pessoas.

Outro tema recorrente abordado pela Pixar foi em relagdo a depressdo e a
bipolaridade da sociedade atual. De uma maneira mais indireta e complexa, o filme
“Divertida Mente” de 2015 nos ensina o valor da tristeza na vida de uma pessoa, no
caso de uma crianga, ¢ a efemeridade das emocdes na nossa mente. Ele trata a tristeza
como uma emocdo “boa”, tornando-a necessaria para que exista o equilibrio das
emocodes, abordando o tema da depressdo em si de uma forma mais sutil, ndo em seu
estado méaximo, mas trazendo uma possivel resposta para a razdo do seu
desenvolvimento.

Com isso, € possivel perceber a enorme carga ideoldgica presente nas animagdes
que fazem parte da vida de criangas, além de ressaltar que toda essa influéncia na
formacgao ideoldgica do publico esta diretamente ligada com elementos, os quais sdo
possiveis produtores de mercadorias como brinquedos, musicas, alimentos e utensilios,

movimentando cada vez mais o capitalismo e se encaixando na industria cultural.

Metodologia

Este artigo relata trés momentos importantes no desenvolvimento da pesquisa. A
pesquisa bibliografica teorica - Com base na pesquisa de autores da teoria critica e da
industria cultural com suas obras mais influentes e seus relatos historicos. O segundo
momento foi composto por uma pesquisa bibliografica cultural - Contando com o
estudo bibliografico, historico e documental da animagdo com leitura de artigos, andlise
de contetdos audiovisuais, leitura de relatos de roteiristas e equipe de criagdo das
animagoes. Por ultimo, apresentacdo e aprendizagem em sala - Onde elaboramos uma
apresentacdo para o seminario da disciplina de teorias da comunicagdo com
metodologias ativas, no estilo de sala de aula invertida e TBL.

Depois de ter o embasamento necessario das aulas de teorias da comunicag@o e os
estudos em questdo realizamos a atividade para colocarmos a parte metodologica em
campo. Para executar a atividade foi produzido um video’ contando a historia da

animacao através do tempo para dar uma base histdrica para os participantes e para dar

7 Video produzido pela equipe. Disponivel em: https://youtu.be/AVyO9LQpins
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uma percep¢do de grandiosidade do tema. Logo em seguida, os conhecimentos sobre
animagdes dos participantes foram colocadas em pratica com um jogo elaborado em
forma de um quizz de tabuleiro, com uma mecanica similar ao jogo “Quest”. Onde os
jogadores de cada equipe comecavam respondendo uma pergunta (relacionadas a
industria da animagdo e suas vertentes) referente a casa correspondente a do pido, e caso
a equipe acertasse, poderia jogar o dado e andar as casas correspondentes, caso errasse,
teria que permanecer no lugar e esperar a proxima rodada. Ao final de cada pergunta era
apresentada uma justificativa pela pergunta estar presente no jogo. Por exemplo: ao
responder a pergunta “quantos parques da Disney existem no mundo?”, ddvamos um
pequeno contexto de expansdo da empresa para inseri-los no tema. A metodologia usada
foi o TBL (Team-based learning), no qual consiste em aprendizado em equipes. Uma
vez que usamos as equipes ja feitas pelo professor responsavel para organizar em times,
fizemos perguntas que buscavam trazer o repertorio dos integrantes ao debate sobre a
pergunta dentro dos times. Assim poderiam compartilhar conhecimentos entre eles para
dar uma resposta final. Logo apos a resposta, sendo ela certa ou errada, era aplicada a
justificativa que fazia o link entre o jogo e sua base tedrica. Desta forma, todos
compartilhavam seus conhecimentos sobre o determinado assunto e depois de revelar a
justificativa, o conceito aplicado ficaria mais nitido a todos, uma vez que todos teriam

uma nog¢ao bésica do assunto j& discutido nos grupos.

8 Imagem 1: Tabuleiro produzido pela equipe para realizar a atividade.
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4 )

P - Qual pais o filme
Moana usa a cultura como
base?

a) Havai

b) Australia

c) Estados Unidos

d) Nova Zelédndia

Justificativa — Personagens
como Maui estdo presentes
na cultura mitica da Nova
Zeldndia. A Disney usa de
um fenémeno chamado de
apropriagdo cultural onde a
empresa usa a cultura
como um produto de
venda.

\_ /

4 )

P - Qual o nome da
primeira princesa
negra retratada na
animagao

a) Tonya

b) Jasmine

c) Tiana

d) Moana

Justificativa — Princesa
Tiana estrelou em A
princesa e o sapo e fui
crucial para que as pessoas
negras se relacionassem
com a personagem e
criassem uma

\_ /

’, )

P - Qual o personagem
brasileiro criado pelo
Walt Disney?

R: Zé Carioca

Justificativa — O
personagem Ze carioca foi
criado com a fungdo de
aproximar o brasil dos
estados unidos no periodo
da segunda guerra
mundial. O filme The Three
Caballeros também
contava com Panchito para
uma possivel aproximagédo
do México

N /

° Imagem 2: protdtipos dos cards de perguntas referente ao jogo de tabuleiro.
10 Imagem 3: Foto da funcionalidade do experimento pratico com o jogo em sala.
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Conclusio

Apos a realizacdo deste trabalho, com a juncdo das aulas tedricas de teoria da
comunicagdo e da pesquisa sobre animacgdes, concluimos que no mundo atual, ¢ quase
impossivel algo nao estar incluido na industria cultural, e a animagao ndo ¢ diferente.

E possivel perceber que assuntos e pensamentos sdo incluidos no nosso repertorio de
forma indireta, principalmente as animagdes, onde existe contato direto com o publico
infantil. Empresas sdo capazes de construir visdes de mundo baseadas nos valores que
desejarem, ou de determinado momento em que o mundo vive de uma forma que nem
sempre imaginamos.

O reflexo dessa insercdo de pensamentos ¢ visivel nas grandes producdes de
animagoes, principalmente as quais viralizam no mundo todo, através dos personagens
carismaticos e das musicas repetitivas. Um exemplo muito claro dessa cultura inserida
no nosso dia a dia ¢ o filme Frozen, longa metragem que viralizou no mundo inteiro, de
forma nunca antes vista. As criangas se identificaram muito com as princesas
protagonistas e a partir desse ponto, passaram a se vestir como tal e imitar os trejeitos
das mesmas, principalmente através da cang¢do iconica “Let it Go”, traduzida para mais
de vinte e cinco idiomas.

Assim, podemos ver a massificacdo e a propor¢do que as animagdes t€ém em todo o
mundo, uma vez que ndo ¢ um conteudo somente popular entre as criangas, mas
também entre jovens e adultos. Esta relacdo se torna mais intensa cada vez que existe
uma apropriacdo cultural e ideoldgica por parte dos temas dos filmes, os quais fazem
com que seu publico se identifique cada vez mais com o0s personagens € se tornem
consumidores do seu conteido e de seus produtos culturais, reforgando assim as bases
para a continuidade da industria cultural e da formacao ideoldgica através dos filmes e

das séries animadas.
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