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RESUMO

As formas como os grupos sociais sdo representados nos produtos culturais e midiaticos
ndo so6 sao indicativos de como a sociedade representa e identifica esses grupos, como
também influenciam na percep¢do de mundo da mesma. Nesse sentido, através dessa
pesquisa, busca-se analisar o esteredtipo como mecanismo de representacdo e percebe-
lo como uma das bases formativas dos conceitos do design grafico e design de
personagens. Pretende-se compreender esse mecanismo de representagdo grafica, com
vistas a discutir sua utilizacdo responsavel, utilizando como base tedrica um
levantamento bibliografico acerca da psicologia social dos esteredtipos, da percepgao
da deficiéncia pela sociedade através da histéria. Com base em uma revisao de literatura
discutem-se os conceitos de estereotipo, preconceito e discriminagdo, correlacionando
essas reflexdes com a pratica metodologica do design grafico. A partir da analise de
personagens com deficiéncia dos filmes ganhadores da categoria Melhor filme de
Animagao do Prémio Oscar desde a sua inauguracdo em 2002 até o ano de 2016, busca-
se discutir algumas questdes sobre as relacdes entre as representacdes graficas de
personagens de animacgdes e seus significados subjetivos. Para as analises, concebeu-se
o roteiro de identificacdo e andlise de personagens, baseado nos modelos propostos por
Pallottini (1989) para a analise da peca teatral e estruturado em trés niveis de andlise
segundo o método de analise iconografica de Panofsky (2009), fundamentando-se, para
as interpretagdes iconograficas, no conceito de naturalizagdo cunhado por Pasolini
(1990). Esse estudo ¢ escrito sob a otica de uma pesquisa exploratéria, buscando
evidenciar os aspectos projetuais relevantes que contribuem para a estereotipizagdo de
personagens no processo criativo em animac¢do. Uma das principais contribui¢des do
estudo diz respeito ao fomento da andlise critica sobre a constru¢do de representacdes
graficas, permitindo uma ressignificagdo do percurso criativo-metodolégico em design
grafico.

Palavras Chave: Estere6tipo, Design de personagens, Animacgdo, Deficiéncia,
Metodologia de projeto em design.
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ABSTRACT

The ways in which social groups are represented in cultural and media products are not
only indicative of how society represents and identifies these groups but also
influences the world's perception of them. In this sense, this study aims to analyze the
stereotype as a mechanism of representation and to perceive it as one of the formative
bases of the concepts of graphic design and character design. This research is intended
to understand this mechanism of graphic representation, with a view to discussing its
responsible use, using as a theoretical basis a bibliographical survey about the social
psychology of stereotypes, as well as the perception of disability by society through
history. Based on a literature review, we discuss the concepts of stereotype, prejudice
and discrimination, correlating these reflections with the methodological practice of
graphic design. From the analysis of disabled characters of the winning films of the
category "Best Animated Film" of the Oscar Prize, from its inauguration in 2002 to the
year 2016, we try to discuss some questions about the relations between the graphical
representations of characters of animations and their subjective meanings. For the
analysis, the script of character identification and analysis was conceived, based on the
models proposed by Pallottini (1989), for the analysis of the play and structured in
three levels of analysis according to the method of iconographic analysis of Panofsky
(2009), based on the concept of naturalization coined by Pasolini (1990). This study is
developed from the perspective of an exploratory research, seeking to highlight the
relevant design aspects that contribute to the stereotyping of characters in the creative
process in animation. One of the main contributions of the study concerns the
promotion of critical analysis on the construction of graphic representations, allowing
a re-signification of the creative-methodological praxis in graphic design.

Keywords: Stereotype, Character design, Animation, Disability, Design methodology.
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CAPITULO 1

INTRODUCAO

1.1. APRESENTACAO

Vivemos em sociedade ¢ como tal, comunicamo-nos de formas tdo diversas que,
se nos fosse desafiado listar de maneira sistematica esses modos, seria uma tarefa
infindavel. Nossos atos no convivio social, quer intencionais ou nao, sdo agentes de
comunicacdo e esse fluxo de informacgdes estruturam as interagdes € os grupos sociais,
movimentando esta dinamica através do tempo. Dentro desse contexto, os produtos
culturais e midiaticos' expressam a cultura da comunidade que representam e estdo
inseridos. Segundo Mendonga (2009), produ¢des midiaticas, percebidas como processos
complexos, vdo além da recep¢do imediata pelo publico, atuam como um dos
construtores culturais mais importantes da sociedade contemporanea.

Ainda segundo a autora, as representagdes dos segmentos sociais na midia podem
ser “indicadores relevantes da maneira como a sociedade retrata, reconhece ou ignora
seus diferentes membros e grupos” (MENDONCA, 2009, p. 229-230). Assim, pode-se
dizer que a midia influencia os valores e desejos consumidos pela sociedade, como
também promove, de certa maneira, quais sao os padrdes adequados e aceitos, induzindo
a crenca na necessidade de se adequar a eles para fazer parte do todo, para ser aceito.

Contudo ¢ importante observar que ndo se trata de um movimento univoco, como
ndo sdo quaisquer questdes que envolvam subjetividades, as influéncias mantem um
fluxo dindmico e complexo ao longo do tempo da histéria. Ainda assim, modos
hegemonicos de representar uma sociedade fragilizam as identidades das culturas
diversas estabelecendo padrdes excludentes, delimitando conceitos, teméaticas e
estéticas. Somos um pais miscigenado, com rica diversidade étnica, cultural e religiosa

e, “uma visdo de mundo que exclui ou condena a invisibilidade os sentidos divergentes,

! Considera-se nesse estudo por produto cultural e midiatico toda e qualquer produ¢do que tenha por
objetivo transmitir uma mensagem por meio imagético, sonoro, textual e/ou virtual, através de suporte
de difusdo de informagdo (radio, televisdo, imprensa, publicagdes, revistas, livros, cinema, etc.) que
constitui ao mesmo tempo um meio de expressdo e um intermediario na transmissdo de uma
mensagem.



17

permitindo a incorporagao dos saberes e da cultura hegemonica como os saberes e a
cultura” (MENDONCA, 2009, p. 230) limita as representagdes das diversidades
humanas.

A comunicacdo visual fundamenta-se em sintetizar conceitos, parametros fisicos,
valores psicoldgicos, emocionais e culturais em um grafismo ou representacdo visual,
para transmitir alguma mensagem. Empregado em linguagens visuais, o estereotipo
apresenta-se como uma sintese destas a¢des, utilizado por designers e comunicadores
visuais. Assim sendo, por meio desta pesquisa, pretende-se investigar como 0s
estereotipos sdo utilizados nos processos de criacdo visual.

Para tanto, observar as relagdes entre as representagdes graficas, seus
significados e o contexto social, mostra-se como uma potencial estratégia para
incrementar reflexdes sobre esteredtipos e suas influéncias na construgdo e perpetuagao
dos simbolos de uma sociedade. Dentre os possiveis grupos sociais, estabelecemos como
recorte de observagao representagdes graficas de pessoas com deficiéncia. Cerca de um
quarto da populagdo brasileira (aproximadamente 23,9%), apresentaram algum tipo de
deficiéncia permanente: visual, auditiva, motora, mental ou intelectual (BRASIL, 2012).
Desta maneira, buscamos perceber a relacao entre o contexto social e as representacdes
deste grupo diverso de consideravel representatividade numérica.

Determinamos como produto mididtico de andlise, producdes de animacdes,
realizando andlises de personagens com deficiéncia encontradas nas animacgdes
ganhadoras do prémio Oscar, na categoria Melhor Filme de Animacao, entre os anos de
2002 e 2016. A fundamentacdo tedrica considera analises sobre a percepcdo da
deficiéncia durante a historia, as bases conceituais sobre esteredtipos, estabelecendo a
relacdo conceitual entre estereodtipos, preconceito e discriminagdo, e delimitando-o

como uma ferramenta necessaria no processo de criacdo do designer grafico.

1.2.MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA

O desejo de investigar como ocorrem as representacdes graficas de pessoas
deficientes fisicas e mentais em produg¢des de animacdo foi formado pelo interesse por
animag¢do como linguagem comunicacional e uma inquietagdo com a exclusdo social. O

encontro tedrico dessas duas tematicas se deu a partir da leitura do artigo
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“Acessibilidade Psicologica: eliminar barreiras ‘fisicas’ ndo ¢ suficiente” (ARAUJO et
al., 2010), apresentado a mim pela Professora Dra. Ana Beatriz Simon, em uma das
muitas conversas que tivemos sobre os temas.

Com o conceito de acessibilidade psicologica “que corresponde a possibilidade
da pessoa perceber-se como inserida/inserivel em um determinado ambiente e
vislumbrar possibilidades de se relacionar com ele” (ARAUJO et al., 2010), apresentado
pelo artigo, a relagdo entre os produtos culturais e midiaticos, a exclusdo social, a
responsabilidade na criagdo de esteredtipos graficos e o papel do designer se apresentam
de forma intricada.

Além da motivagao pessoal, a escolha do recorte da pesquisa ser produgdes de

animacao possui trés pontos-chave que a justificam:

a) Forte interesse do publico infanto-juvenil no cinema de animacgao, apesar de nao
ser um produto necessariamente apenas para esse grupo. Os valores transmitidos
pelos desenhos e animagdes comegam a influenciar a percep¢cdo de mundo pelos
individuos muito antes que os outros produtos;

b) As animagdes tém como base fundamental da construcao de sua linguagem visual
a utiliza¢ao de estereotipos;

c) Relevante papel do designer no processo de formacdo de opinides e geracao de

conceitos e valores inclusivos, dentro da otica da responsabilidade social e ética.

O design grafico se fundamenta na aplicagdo de estereodtipos, sintetizando
conceitos, parametros fisicos, valores psicoldgicos, emocionais e culturais em um
grafismo. Nas animagdes a indispensabilidade dessa ferramenta — o esteredtipo - se torna
mais explicita. Em producdes norte-americanas, ha maior destaque para a fun¢do do
designer de personagens, contudo a producdo teorica ainda ¢ muito escassa, sendo
restrita as discussdes voltadas para uma visdo critica do processo de criacdo.

Esses pontos evidenciam a importancia dessa investigacdo. A pesquisa e
discussdes académicas sobre as animag¢des de uma forma critica ¢ sob a luz da
responsabilidade social e ética ainda sdo modestas, apresentando-se, portanto, como uma

questdo aberta e desafiadora.
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1.3.OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo Geral

Analisar como ocorrem as representacoes graficas de pessoas com deficiéncias
fisicas e mentais em produgdes de animacdo, considerando-as como elementos de

linguagem visual, construidos sob estereo6tipos sociais.

1.3.2. Objetivos Especificos

- Compreender a relacdo entre esteredtipos, preconceito e discriminagdo;

- Realizar uma revisdo de literatura buscando identificar a relagdo entre design
grafico e estereodtipos;

- Examinar a relagdo entre o Design e a criagdo de personagens de animacao;

- Evidenciar os esteredtipos como ferramenta de concepg¢dao de representagdes

graficas

1.4. METODOLOGIA

O presente estudo realiza uma investigagdo dos esteredtipos de personagens com
deficiéncia fisica e mentais em producdes de animacdo, enquanto ferramenta de
concepcdo de representacdes graficas. Para tanto, apresenta-se como uma pesquisa
exploratoria, tendo em vista que este estudo visa a compreensdo e familiaridade com o
problema investigado, além da constru¢do de novos conhecimentos em um campo
particular (SILVA e MENEZES, 2005). Conforme Santos (1999), explorar ¢ tipicamente
a primeira aproximag¢ao com o tema, pois visa identificar a real relevancia do problema
investigado, em que nivel se encontram as informagdes sobre o tema, além de identificar
descobertas de novas fontes de informacgdes.

Ademais, este estudo fundamenta-se na metodologia de pesquisa qualitativa, que
engloba os tipos de produgdo de conhecimentos associados a compreensdo dos
fendmenos sociais, utilizando-se os procedimentos de pesquisa bibliografica e pesquisa
descritiva. Parte-se de uma revisdo de literatura acerca dos conceitos de esteredtipos e
sua utilizagdo em produgdes de animagdo, envolvendo a representagdo signica de

pessoas deficientes fisicas e mentais. Segundo Santos (1999), a pesquisa descritiva se



20

baseia em relatos observados nas experiéncias e procura classificar, explicar e
interpretar fatos que ocorrem.

Esta pesquisa apurou os estereotipos de personagens com deficiéncia existentes entre os
ganhadores do prémio Oscar na categoria Melhor Filme de Animag¢do em 14 anos,
compreendidos entre os anos de 2002 e 2016, a partir do levantamento das personagens
relevantes dessas producdes. Na sequéncia, foram analisadas as 9 personagens com deficiéncia
no universo de 271 personagens selecionadas de acordo com o roteiro de identificagdo e andlise
de personagens, baseado nos modelos propostos por Pallottini (1989) para a anélise da peca
teatral e estruturado em trés niveis de analise segundo o método de analise iconografica de
Panofsky (2009), fundamentando-se, para as interpretagdes iconograficas, no conceito de
naturalizagdo cunhado por Pasolini (1990).

O presente estudo ndo tem pretensdes de especular as intengdes dos criadores e
executores da produ¢do, muito menos atribuir um julgamento ou avaliagao classificatdria a obra
cinematografica. Trata-se de uma tentativa de fomentar a andlise critica sobre os produtos

midiaticos e culturais que consumimos para o nosso entretenimento.

1.5.O0RGANIZACAO GERAL DA DISSERTACAO

A presente dissertagdo esta estruturada em cinco capitulos, organizados conforme
descricdo a seguir. Este capitulo de introducdo abrande a apresentagdo do tema de
estudo, motivacdo e justificativa, objetivos geral e especificos da pesquisa e
metodologia.

O segundo capitulo, “Esteredtipo: além do estigma da palavra”, evidencia
inicialmente, as diferencas e familiaridades conceituais entre esteredtipo, preconceito e
discriminacdo, delimitando o lugar do estereodtipo nesta triade componente da psicologia
social, na influéncia das relagdes sociais. Com base no entendimento do papel do
estereotipo na comunicacdo e na percepcdo social, estabelecemos o esteredtipo como
uma ferramenta do design, fundamental para a criacdo de representagdes graficas. A
partir disso, detalhamos a utilizagao de estereotipos na constru¢do de personagens em
producodes de animacao.

No terceiro capitulo apresentamos um breve histérico da percepg¢ao da deficiéncia

no contexto social, descrevendo como a deficiéncia ¢ percebida pela sociedade em cada
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periodo, desde a Antiguidade até os tempos atuais. Dentro desse contexto, destacamos
as mudancgas das terminologias sobre a deficiéncia no percurso historico.

Com o proposito de observar a dindmica de influéncias, praticas e criagdo de
representacdes, estruturamos a avaliacdo de uma amostra de pesquisa, apresentada no
quarto capitulo, onde detalhamos os critérios para a definicdo da amostra, os
procedimentos metodoldgicos adotados e apresentamos os resultados qualitativos e
quantitativos da analise realizada. No quinto capitulo apresentamos as consideracdes
finais da pesquisa, as conclusdes das analises, assim como as contribui¢des tedricas e as

linhas futuras de investigagao.
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CAPITULO 11

ESTEREOTIPO: ALEM DO ESTIGMA DA PALAVRA

Porque nem toda feiticeira é corcunda
Nem toda brasileira ¢ bunda

Meu peito nao ¢ de silicone

Sou mais macho que muito homem

(LEE; DUCAN, 2000, faixa7)

2.1.ESTEREOTIPO, PRECONCEITO E DISCRIMINACAO: CONCEITOS,
FAMILIARIDADES E DIFERENCAS

“Nem toda feiticeira ¢ corcunda [...]”, afirma Rita Lee, artista brasileira
multifacetada, em sua musica Pagu, do album 3001, langado em 2000. A letra, através
de negativas de conceitos comumente atribuidos as mulheres, fortalece a figura
feminina, desconstruindo ideias preestabelecidas e fixadas através de um possivel
reconhecimento de um padrdo recorrente, determinando-o como Unico ou presumivel:
um estereotipo.

Um trecho biblico exprime a certa ambiguidade que o termo estere6tipo sustenta
em si mesmo — “ele se torna prisioneiro das cordas do seu pecado” (BIBLIA,
Provérbios, 5, 22). Muitas sdao as definigdes, entendimentos e usos, assim sendo, nao
¢ tarefa facil definir claramente os esteredtipos, diferenciando-os, sobretudo, da
acepcdo de preconceito e discriminacdo (PEREIRA, 2002, p. 43). Frequentemente
categorizado de forma negativa, contrai a responsabilidade de atribuir valores
equivocados a algo ou alguém.

A etimologia da palavra estere6tipo tem origem no grego otepedg (stereos): -
solido; firme, e TOmog (tlpos): caracteres gravados; modelo (LE ROBERT, 2005). Com
base na acepcdo dessas palavras, Amor Divino (2013, p.17) indica as principais ideias
extraidas dos significados encontrados em sua etimologia: “as qualidades de resisténcia

e de destaque de algo; um modelo que apresenta marcas em relevo ou o produto derivado
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deste modelo; a duplicagdao de suas caracteristicas” e desse conjunto de interpretacgdes,
pode-se compor o significado de impressao solida.

Considera-se que o termo esteredtipo originou-se nas oficinas tipograficas para
denominar a placa metéalica que compunha uma superficie de impressdo em relevo,
ferramenta que permitia a reproducdo de diversas copias de um original a partir desse
molde. Esse uso inicial, nos primérdios do design grafico, ratifica a qualidade de
ferramenta que o termo carrega, como veremos com mais atengdo na proxima seg¢ao.

Derivado do termo esteredtipo, a palavra estereotipia foi apropriada pela
psiquiatria, para nomear determinados sintomas de alguma sindrome ou doencga, como
repeticdo mecanica de gestos, posturas, fala e movimentos involuntarios (AMOR
DIVINO, 2013, p. 18). A rigor, atualmente, sintomas com repeticdo de movimentos sdo
classificados pelo DSM-5 (manual diagndstico e estatistico de transtornos mentais)
como transtorno de movimento estereotipado, na sua mais recente atualizacdo (2014) ¢
como estereotipias motoras pelo CID-10, mais recente atualizacdo do Codigo
Internacional de Doengas, adotado pelos paises membros da Organizacdo Mundial da
Saude (OMS), a partir de 1994.

Para efeitos elucidativos, consideremos os dois termos em analise conjunta. As
duas aplicagdes mencionadas, esteredtipo/estereotipia, embora distintas, convergem, se
simplificadas, em um Unico entendimento: repeticdo. No contexto grafico, a necessidade
de reproducdo de um modelo original utilizou uma ferramenta para ser o meio realizador
da repeticdo e dessa maneira possibilitar a produg¢do de cdpias, e na psiquiatria, as
repetigdes observadas no comportamento verbal ou motor, foram identificadas e
sistematizadas como sintomas de possiveis psicopatologias.

Evidencia-se na Figura 1 que a repetigdo ¢ o ponto de encontro entre os dois usos
dos termos esteredtipo/estereotipia, contudo o papel exercido por ela (a repeti¢do)
assume caminhos contrarios em cada caso. No primeiro, o esteredtipo (ferramenta) as
produz, sendo as repeti¢des o objetivo a ser alcancado pelo processo, e, no segundo caso,
as repeti¢cdes sdo identificadas, e esse reconhecimento indica a existéncia de uma
estereotipia (sintoma psicopatologico), sendo dessa maneira, as repeticdoes o seu

fundamento.
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Figura 1 — Repeti¢do como base da construcdo de esteredtipos

ESTEREOTIPO

FERRAMENTA o

Chapa metalica de tipos REPETICAO
Gera copias do original. A repeticdo da
aplicacado do original sobre a superficie
produz reprodugoes

REPETICAO
De um comportamento verbal ou maotor,
pode indicar uma sintomatologia

ESTEREOTIPIA

SINTOMA
Indicativo de psicopatologia

Fonte: elaborado pela autora, 2015.

Partindo da esséncia do conceito, estruturado em padrdes que se repetem, Walter
Lippmann, em 1922, utiliza o termo estere6tipo em uma abordagem social, considerando
que padrdes sociais assumem uma representacdo da realidade. Para o autor, a “Opinido
Publica” - titulo de seu livro - estaria vinculada ao que ¢ elaborado e divulgado pelos
meios de comunicacdo, sendo construidas por imagens aproximadas da realidade,
estando o mundo “[...] politicamente fora de nosso alcance, fora de nossa visdo e
compreensao” (LIPPMANN, 2010, p. 40). Portanto, segundo o autor, existiria 0 mundo
real e o imaginado, sendo a nossa percep¢ao uma simbiose desses universos.

Da mesma forma que no contexto da producdo grafica e na denominagdo de
sintomas psicopatoldgicos, no contexto social, a repeti¢do ¢ a forga motriz da existéncia
do estereotipo, contudo se torna complexo definir se a repetigdo € origem ou resultado,
uma vez que os processos sociais ndo ocorrem de forma regular. Apresentam-nos o
mundo, por preconcep¢des formuladas por repetigdes, antes que tenhamos as percepgdes
por nossas vivéncias, influenciando nosso processo de percep¢do (Lippmann, 2010).

Segundo o autor:
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Na maior parte dos casos nés ndo vemos em primeiro lugar, para entao
definir, n6s definimos primeiro ¢ entdo vemos. Na confusdo brilhante,
ruidosa do mundo exterior, pegamos o que nossa cultura ja definiu para
nos, e tendemos a perceber aquilo que captamos na forma estereotipada
para nds por nossa cultura. (LIPPMANN, 2010, p. 85)

A reflexdo do autor nos indica que nossas percep¢des ndo sao puras, estando
impregnadas por referéncias que nos fazem formular definicdes antes mesmo de nos
confrontar com algo. Entdo poderiamos presumir que os esteredtipos sao fundamentos
da nossa percep¢do? De certo que sim, mas ndo seria correto também afirmar que as
nossas percepgdes e interpretagdes sdo geradores de esteredtipos?

A ideia de que encontramos padrdes definidos em nosso contexto cultural e a
partir disso formulamos nossas percepgdes, pode ser satisfatoria. Contudo, implicito na
simplificacdo que nos fundamentamos, no que “a nossa cultura definiu para nés”
(LIPPMANN, 2010), estd a nocdo de que somos nds, individuos e coletivo, que
construimos a cultura. E, dessa maneira, revela-se a natureza indissociavel de causa e
efeito, entre nossas percepcdes e a geracao, preservacdo e ruptura de esteredtipos.

Entretanto, na base dessa mao dupla de construcdo e desconstru¢do de
estereotipos, esta a necessidade de simplificagdo. O entendimento mais popular de
estereotipo segue o sentido proposto por Lippmann (2010), apresentado por Houaiss

3

(2009, n.p.) como sendo “um padrao fixo ou geral, geralmente formado de ideias
preconcebidas e alimentado pela falta de conhecimento real sobre o assunto em questao”.
Na busca por simplificagdes, utilizamos padrdes e ideias preconcebidas, sem investigar
0 que seria o “conhecimento real”, mencionado no conceito supra apresentado.

Produzir — e reproduzir — categorizagdes permite avangarmos em nossos
processos praticos, cognitivos e sociais, por conta das simplificacdes que sdo
oportunizadas. Dessa maneira, tornamos possiveis nossas escolhas, avaliagdes e relacdes
pessoais. Definimos metas de trabalho, fazemos lista de compras, formamos grupos nas
nossas relagdes profissionais, familiares, afetivas e nas nossas atividades de lazer,
usando avalia¢gdes prévias, separando e agrupando de acordo com semelhancas e
diferengas simplificadas.

Segundo Pereira (2002, p. 39), diversas teorias confluem no sentido de “[...]
admitir que as pessoas deveriam ser consideradas econdmicas no plano cognitivo”.
Ainda segundo o autor, os recursos cognitivos de cada individuo seriam limitados frente

a complexidade dos elementos constitutivos do ambiente social, sendo os esteredtipos

produtos inevitdveis nas interagdes sociais, contribuindo como ferramentas de
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simplificacdo. No confronto com uma nova informacgao, tentemos a buscar um ponto de
reconhecimento, para conseguirmos classifica-la em alguma categoria.

Categorizar se apresenta como uma tarefa pratica e objetiva quando aplicada a
bens de consumo, ou qualquer outro item inanimado. Avaliando, por exemplo, um
mercado, para atender a necessidade de separar os produtos em seg¢des, utiliza-se uma
légica pragmatica, separando os itens comercializados em diversas categorias:
hortifrutigranjeiros; ndo-alimentos; agougue; padaria; laticinios, para citar algumas. E
essas categorias, por sua vez, apresentam outras subcategorias.

Contudo, mesmo pensando nessa categorizacdo simples dos itens de um mercado,
a tarefa apresenta algumas dissonadncias de acordo com a cultura e os habitos de cada
localidade. Apesar de haver um certo padrio, ¢ possivel encontrar alguma dificuldade
ao ir em um mercado fora do seu habitual, ndo encontrando o item desejado onde
imaginava estar categorizado. Em alguns supermercados, por exemplo, existe uma
sessao especifica para bebidas alcoodlicas, ja em outros, ¢ possivel encontra-las proximo
na mesma sessdo de sucos e refrigerantes.

Individuos ou um determinado grupo de pessoas, sdo categorizados de forma
simplificada, por meio de estereotipos sociais. Quando utilizamos um esteredtipo — um
padrdo — para fazer uma classificacdo preconcebida sobre uma pessoa ou grupo social,
deixamos de lado toda a complexidade que compde cada individualidade, satisfazendo
nossa necessidade de simplificar dados, facilitando nossos processos cognitivos.

Através das repetigdes, identificamos os padrdes que nos permitem simplificar
personalidades por meio de generaliza¢des. Contudo, representar complexidades em um
conceito reducionista, em uma generalizacdo descompromissada resulta frequentemente
em uma interpretagdo equivocada e muitas vezes, discriminatoria, como Pinna (2006)

problematiza:

A repeticdo, fundamental para consolidagdo do signo, ganha conotagdes
negativas quando passa a servir ao gregarismo do signo: decreta a morte
do sujeito, na medida em que abole a subjetividade em fung¢do de uma
forma mais convencional, com pouca ou nenhuma individualidade.
(PINNA, 2006, p.239)

Nenhum padrdo ¢ capaz de definir uma pessoa, de forma absoluta, ndo sendo
possivel categorizar humanidades de forma objetiva e determinista. Contudo, o processo
de simplifica¢do e categorizagdo se torna automatizado ao ponto de estreitar ao minimo

os sentidos de estereo6tipo, preconceito e discriminag¢ao, tendo em vista que “[...] os seres
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humanos, regidos por uma espécie de economia de esforco, ja ostentariam uma opiniao

sobre as coisas antes mesmo de observa-las [...]” (PEREIRA, 2002, p. 33).

No antncio de Figura 2, por exemplo, a peca publicitaria, veiculada em midia
impressa entre os anos 2010 e 2011 da Cerveja Devassa Negra, utiliza um desenho de
uma mulher negra com formas curvilineas em conjunto com o texto “E pelo corpo que
se reconhece a verdadeira Negra”. A empresa Brasil Kirin, responsavel pela peca, foi
inquerida em um processo administrativo aberto em 04 de outubro de 2014 pelo

Ministério da Justica, por indicios de publicidade preconceituosa (CARVALHO, 2013).

Figura 2 - Publicidade da cerveja Devassa Negra, de 20102

E PELO CORPO
QUE SE RECONHECE
A VERDADEIRA NEGRA.

DEVASSA NEGRA. ENCORPADA,
ESTILO DARK ALE. DE ALTA FERMENTACAO,
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i
:
:
i
|
H
e
!
i
|
i

(o]
o
o
=
=
w
(=]
Q
=
=
[+]
o
<
o
w
@

O caso da campanha, inquerida como publicidade preconceituosa, ilustra a jun¢ao
de sentidos que acontece entre esteredtipo, preconceito e discriminagdo, muitas vezes,
se intricando de forma a figurarem uma unica interpretagdo. Evidentemente, hd um
vinculo entre esses trés termos, no entanto com significados distintos.

Essencialmente, preconceito significa, como a formacao da palavra sugere (pré-

+ conceito), definigdo formulada previamente. Contudo, “[...] a no¢do de preconceito

2 Fonte: http://www.revistaforum.com.br/blog/2013/10/cervejaria-pode-pagar-ate-r-6-milhoes-por-
publicidade-preconceituosa/. Acesso em: 27 de junho de 2014
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refere-se a uma atitude injusta e negativa em relacdo a um grupo ou a uma pessoa que
se supoe ser membro do grupo” (PEREIRA, 2002, p. 77). Ainda assim, ¢ possivel haver
preconceito “positivo” (SILVA, 2007), isto ¢, pode-se ter uma avaliagdo predefinida em
prol de algo, contudo, o termo ¢ utilizado por maioria dos psic6logos sociais e pelo senso
comum para designar atitudes negativas.

Discriminar, literalmente, significa tratar alguém de maneira distinta, no entanto,
assim como acontece com a no¢do de preconceito, discrimina¢do assume o sentido de
tratamento injusto, intolerante, que se exprime através da ado¢do de padrdes de
preferéncia ou de rejeigdo em relacdo aos membros do préprio grupo ou externos
(PEREIRA, 2002). O ato discriminatorio seria promovido por um juizo preconceituoso,
fomentado por estereotipos.

Pela psicologia social, podemos dizer que as relacdes sociais sdo influenciadas
por trés componentes, representados na Figura 3: o afeto (preconceito), a cognicdo
(estereodtipos) e o comportamento (discriminac¢do), com base nos estudos de Pereira
(2002), Silva (2007) e Stangor (2015). O preconceito manifesta sentimentos ou emogdes,
por um individuo ou um grupo social, sendo sua no¢do usual relacionada a atitudes
negativas, como desagrado, raiva, medo, 6dio, desconforto, tipos de ocorréncias

afetivas, podendo motivar comportamentos negativos de discriminacgao.

Figura 3 — Componentes da psicologia social: influéncia nas relagdes sociais?

AFETO
Preconceito ou
Favaorecimento entre
proximos

COMPORTAMENTO
Discriminacao

3 Fonte: tradugdo da autora. Adaptado de http://2012books.lardbucket.org/books/social-psychology-
principles/s15-stereotypes-prejudice-and-disc.html. Acesso em: 13 de dezembro de 2015.
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Ha um efeito em cadeia, de fronteiras ténues, entre esses trés componentes. O
esteredtipo, componente cognitivo em nossas percepgoes, estaria apoiado em estruturas
de crencas fortalecidas através da cultura, tomando como base o senso comum (AMOR
DIVINO, 2013), crengas positivas ou negativas que temos sobre as caracteristicas dos
grupos sociais. Operando como o componente afetivo, o preconceito se espalda em
ideias conhecidas, no componente cognitivo, para ativar sentimentos e emogdes, €, por
fim, o componente comportamental, ancorado nos dois anteriores, oportuniza um
comportamento discriminatério, ao haver contato com o objeto do preconceito.

Contudo, as relacdes entre esses componentes, ndo sdo lineares, apresentam
contornos complexos, haja vista as infinitas possibilidades sociais. Pereira (2002),
buscando demonstrar que o preconceito e a discriminagdo ndo se apresentam
necessariamente em conjunto, formula quatro possibilidades logicas, distintas,

sintetizadas na Figura 4, demonstrando quatro tipos de relacionamentos.

Figura 4 — Relacdo entre preconceito e discriminacdo

TIPO1 TIPO 2
..

TIPO3 TIPO 4

. Preconceito . Discriminagao

Fonte: Adaptado pela autora, de PEREIRA, 2002, p.78.

No quadro de Figura 4, sdo classificados os seguintes tipos de relacionamento:
Tipo 1, pessoas sem preconceitos e que ndo apresentam comportamentos

discriminatorios; Tipo 2, pessoas com preconceitos, mas que ndo encontram meios para
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manifestar comportamentos discriminatoérios; Tipo 3, pessoas sem preconceitos, mas que
manifestam comportamentos discriminatorios; Tipo 4, pessoas com preconceitos e que
apresentam comportamentos discriminatorios.

Dessa maneira, podemos classificar os quatro tipos de relacionamentos
configurados por Pereira (2002), em duas subcategorias: consonantes e dissonantes. Os
Tipos 1 e 4 expressam correspondéncias na cadeia de resultados. O Tipo 1, representa
de certa maneira, uma postura utdopica, onde encontramos uma pessoa desprovida de
preconceitos e, dessa forma, ndo manifesta comportamento discriminatorio. Amor
Divino (2013), supde que essa configuracdo “seja possivel em tribos indigenas que
tenham tido pouco contato com a ‘civilizagao’, devido a valoragao do papel individual
de cada membro no contexto do grupo” (AMOR DIVINO, 2013, p.28), contudo,
questionamos essa formulacdo, o que discutiremos a seguir.

Forma de relacionamento usual, o Tipo 4, representa pessoas com atitude
preconceituosa e, em consequéncia, um comportamento discriminatério (PEREIRA, 2002),
manifestando assim, uma convergéncia de valores. Em dissonancia de valores, encontramos
as relacdes do Tipo 2 e 3, ambos tendo os comportamentos resultantes, induzidos pelo
sistema de valores e regras, adotados pelo grupo a qual pertencem, sendo o Tipo 2 uma
pessoa com atitude preconceituosa, mas que nao encontra meios de ter um comportamento
discriminatorio, e o Tipo 3, sem preconceitos, mas que manifestam comportamentos
discriminatorios, por conta das regras vigentes no grupo ao qual pertence.

Diante desses conceitos, retomamos a analise sobre o anuncio da cerveja (Figura
2). O estere6tipo da mulher negra hipersexualizada, tem raizes no passado escravista,
quando as senhoras e os senhores de escravas e escravos possuiam o direito de uso dos
corpos dessas pessoas. Consideradas propriedades, seus corpos eram utilizados de
acordo com os interesses das pessoas atribuidas como seus donos.

As mulheres negras escravizadas, além de for¢a de trabalho, se tornavam objetos
de satisfacdo sexual dos senhores e no pds-parto, se tornavam amas de leite dos filhos
das senhoras. Desse ultimo encargo, ainda podiam ser alugadas por seus senhores,
mercado bastante lucrativo, uma vez que no Brasil Império, o aleitamento materno era
inversamente proporcional a situacdo econdmica das familias (QUINTAS, 2009). A
pintura de Lucio de Albuquerque, na Figura 5, a direita, retrata a consequéncia direta
dessa pratica: o abandono do proprio filho; e na imagem a esquerda, uma das poucas
representacdes imagéticas explicitas da objetificagdo da mulher negra no periodo

escravista, na pintura de Christiaen Van Couwenbergh.
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Figura 5 — A direita: Ama de Leite*. A esquerda: Representagdo de abuso sexual’.

Segundo Oliveira (2015, n.p.), “o processo de apropriagdo indiscriminada do
corpo das mulheres negras causou efeitos fisicos, mentais, espirituais e, acima de tudo,
psicologicos, extremamente graves na populacdo feminina”, e o estereotipo representado
no anuncio (Figura 2), do reconhecimento da mulher negra pelo seu corpo, rememora
esse contexto historico.

Ainda segundo a autora, a tripla condi¢do do corpo da mulher negra no regime
escravista, servindo ao branco para o sexo, trabalho e cuidados afetivos, implica no
reconhecimento desse corpo como um espaco/objeto de prazer, at¢ mesmo por ela
propria, mesmo que de forma alienante, pela busca de algum beneficio por meio de seus
atributos (OLIVEIRA, 2015). E dessa maneira se forma a imagem da negra que se
reconhece pelo corpo, hipersexualizado historicamente, objetificado no contexto social,
simplificando as diversidades em um unico significado.

Dessa maneira, o esteredtipo de corpo-objeto da mulher negra, serve ao
preconceito de reconhecimento uUnico e desfavordvel, discriminando-a de outros

contextos e possibilidades. Chimamanda... (2009, n.p.) explica que “o problema com

4 Fonte: Pintura - Mae Preta, de Lucio de Albuquerque, 1912. Disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Lucilio_de Albuquerque - Mae Preta.JPG. Acesso em: 26
de setembro de 2015

> Fonte: Pintura - Three Young White Men and a Black Woman, de Christiaen Van Couwenbergh,
1632. Disponivel em: http://www.wga.hu/frames-e.html?/html/c/couwenbe/3young m.html. Acesso
em: 26 de setembro de 2015
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esteredtipos ndo € que eles sejam mentira, mas que eles sejam incompletos. Eles fazem
uma histoéria tornar-se a tinica historia”. A autora adverte sobre o perigo de uma historia
unica, criando esteredtipos, insistindo somente em historias negativas, superficializando
as experiéncias e negligenciado inumeras outras historias.

Ainda segundo Chimamanda... (2009), cria-se uma histéria inica, mostrando
repetidamente um povo como somente uma coisa, € sera o que eles se tornarao diante da
percepcdo coletiva. Pereira (2002) indica que a alus@o depreciativa aos estrangeiros,
origina-se geralmente em esteredtipos profundamente enraizados nas tradi¢des culturais
de um povo. Na Figura 6, o cartunista Will Leite contrapde duas visdes de estrangeiros,
nao identificados claramente, demonstrando de forma comica, que costumes diferentes
dos quais reconhecemos como normal, por conta de nossos padrdes, tendem ser

considerados como estranhos.

Figura 6 — Tirinha Povo Estranho®

" A
l, IR,

QE ) Qe Powo CHACORLHAY| TODO CoRPO, ENQUANTD | HORROR ../ ESTRANHO!
MILKARES gﬁ% (BSERVAMN.

LA ELES Comgm O CoRA-
CAO DA CoBRA, AINDA
PULSANDO, E BEREM O
SANGUE EM SEGLIDA..

Assim como demonstrado na Figura 6, o papel do estrangeiro (o outro) ¢

migratdrio, uma vez que “qualquer um pode ser o outro e, se qualquer um pode ocupar
este lugar, nds préprios podemos vir a ocupa-lo, de forma que so6 € possivel definir quem
¢ o outro, quando fica claro quem estd olhando” (PEREIRA, 2002, p. 32). Segundo o
autor, quem olha geralmente percebe com estranheza, desconfianca e até mesmo como
um possivel inimigo. Nessa conjuntura, encontram-se os esteredtipos como base para o
preconceito e a discriminagdo, sendo eles a simplificagdo do complexo desconhecido.
Por meio dos esteredtipos, existe “a presenga de um esfor¢o cognitivo no sentido

de ordenar e simplificar o mundo” (PEREIRA, 2002, p. 36), permitindo que o diferente,

6 Fonte: Tirinha do cartunista Will Leite. Disponivel em: http://www.willtirando.com.br/?post=1348.
Acesso em: 17 de maio de 2015
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o desconhecido, com toda sua multiplicidade, seja reduzido a referencias ja conhecidas
e categorizadas de acordo com valores ja avaliados e aceitos. Dessa maneira, ¢
engendrada a légica da percepgdo do outro como aquele que ndo quero ser (PEREIRA,
2002), onde a valorizagdo do eu ¢ obtida por meio da depreciacdo do outro, contribuindo
assim para a manutencdo do conjunto de crengas e tradi¢des validadas pelo consenso
dos pares.

Na dinadmica entre quem olha e quem assume o papel do outro, os julgamentos
cotidianos sdo enquadrados, pelos conjuntos de crencas assimiladas. Um experimento
relatado por Lippmann (2010), onde um grupo de pessoas em uma festa presenciou uma
cena de crime, falsa e encenada, porém sem o conhecimento das testemunhas, demonstra
como nossas percep¢des sdo hibridas, um produto de realidade e repertdrio adquirido
previamente. Ao serem inqueridas sobre o ocorrido, ndo houve relato fiel ao fato, e
apenas um dos quarenta relatorios continha menos de 20% de erros. De acordo com o
autor, as pessoas viram os estereotipos de uma cena com aquela configuragao.

Will Leite aborda em outra tira (Figura 7) equivocos resultantes de historias
unicas. Na tira [pre]Jconceitos invisiveis que carregamos sem notar, o autor apresenta
preconceitos embasados em esteredtipos de categorias sociais (o jovem, o idoso, o pobre
e 0 cego), e elenca algumas atitudes sintomaticas, derivadas do conjunto de crengas que
definem gostos e comportamentos relacionados a esses grupos. Esse referencial social,
partilhado, serve de pardmetro para definir critérios e comportamentos nas relacdes

sociais, como os exemplos ilustrados na tira.

Figura 7 — [Pré] Conceitos invisiveis que carregamos sem notar’.

NEM Topo JOVEM [l NEM ToDo 1D0SO [ NEM ToDO POBRE
E INCONSEQUENTE Il TEM PRoBLEMAS [l PREFERE PAGAR
NA LOMBAR

NEM TOPO DEF-
CIENTE VisuAL E

[Pre]

GONCEITDS
INVISIVEIS

QUE
CARREGAMOS

SEM NOTAR

WILLTIRANDD. Com.BR.

7 Fonte: Tirinha do cartunista Will Leite. Disponivel em: http://www.willtirando.com.br/?post=1628.
Acesso em: 17 de maio de 2015



34

Os estereotipos, sendo componentes cognitivos da aprendizagem social,
funcionam como um referencial social partilhado, concebidos tanto por observagao
direta das diferencas entre grupos, como por influéncias indiretas exercidas pela midia,
sendo o efeito da estereotipizacdo retroalimentado por diversas formas de representacao
(PEREIRA 2002; SOUZA e POSSENTI, 2012). No caso do observador, ndo ter
oportunidade de observagao direta de determinado grupo social, por exemplo, as nogdes
desse grupo serdo limitadas as narrativas de outros e dos padroes apresentados por meios
de comunicac¢do de massa.

Os exemplos citados acima, as tiras de Will Leite (Figuras 6 e 7) o experimento
relatado por Lippmann (2010), evidenciam tanto a natureza referencial, quanto algumas
consequéncias danosas dos esteredtipos. Impregnados com os sentimentos que os
formam, sdo fortalezas de nossa tradi¢do, sustentam nossas defesas, proporcionando a
manuteng¢do da seguranga que sentimos na posi¢ao que ocupamos (LIPPMANN, 2010).
O sentimento de seguranga, muitas vezes ocorre, mesmo nao ocupando uma posigao de
privilégio, pois nosso sistema cognitivo, econdmico, tende a optar por questdes que
conhecemos, entendemos as variaveis, problemas e caminhos possiveis.

Nesse ponto, retomamos a questdo, derivada da formulagao de Pereira (2002): os
esteredtipos sao criados com base em nossa cultura, ou nossa cultura ¢ construida sobre
conceitos estereotipados? Trata-se de um dilema de auto referéncia, uma alca estranha,
conceito filosofico originado do problema da galinha e do ovo, colocado por Aristoteles
em uma perspectiva evolucionaria, sobre a origem de uma espécie (PENA, 2009). A
origem dos estereotipos se apresenta como uma alga estranha, um dilema de causas e
consequéncias circulares, sendo, para essa pesquisa, interessante aceitar essa
caracteristica, reconhecer sua natureza cognitiva e verificar como eles se apresentam,
no recorte de analise.

Da mesma maneira, resgatando os quatro tipos de relacionamentos configurados
por Pereira (2002), avaliamos que sO se torna possivel as configuragdes propostas,
considerando o conceito de preconceito restrito ao juizo negativo, visto que todo grupo,
mesmo de humanos em algum tipo de isolamento social, possuem seu proprio conjunto
de regras, que inevitavelmente influenciardo em suas avaliagdes e relacionamentos.

Paul Bloom defende que o preconceito (sentimento oriundo do esteredtipo), ¢
frequentemente, natural e até mesmo moral (BLOOM, 2014), e entendendo isso,
poderemos perceber melhor quando provocam consequéncias ruins e, assim, formular

solugdes mais assertivas. Diante da impossibilidade de eliminacdo dos esteredtipos,
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sendo eles componentes de nossa cogni¢ao, figura-se mais eficiente na busca de
equidade social entender suas origens, funcionamento e consequéncias, questiona-los e
redesenha-los.

Criar ou utilizar estere6tipos, como modelos representativos de grupos diversos
¢ de grande importancia para os processos criativos das mais diversas areas. O
esteredtipo, conscientemente ou ndo, ¢ frequentemente utilizado como ferramenta de
representacdo grafica, e na proxima secdo buscaremos aproximar as reflexdes

conceituais das dindmicas sociais, com o processo criativo de uma representacao grafica.

2.2. ESTEREOTIPO: UMA FERRAMENTA DE CONCEPCAO DE
REPRESENTACOES GRAFICAS

No processo de concepg¢ao de uma representagdo grafica, as etapas criativas
demandam a sintetizagdo de conceitos complexos, em um grafismo. Para comunicar
visualmente um conceito, uma mensagem, o designer grafico atribui significados as
representacoes graficas, por meio de técnicas e ferramentas metodoldgicas, mantendo uma
relacdo estreita com estereotipos.

Utilizado como ferramenta, de maneira literal, o termo estere6tipo nomeia um molde
metalico, utilizado para reproducdo de diversas copias de um original, criado no final do
século XVIII. Firmin Didot, integrante de uma familia de impressores, editores, fabricantes
de papel e fundidores de tipos (MEGGS e PURVIS, 2009, p. 165), ¢ reconhecido como o
inventor do processo de estereotipia, em 17958, que consistia na criacdo de placas de
impressdo com tipos compostos manualmente fundidos de um molde de papel maché
(CLAIR e BUSIC-SNYDER, 2009, p. 383), por ser considerado o primeiro ensaio bem
sucedido do processo.

O novo processo de estereotipia permitiu a familia Didot aumentar a capacidade de
reprodugdo, incrementando a produgdo de livros econdmicos, atingindo um publico maior
(MEGGS e PURVIS, 2009, p. 167). O esteredtipo, placa maci¢ca metalica, em relevo (Figura

8), era replicado a partir de um molde de composi¢ao. Essas matrizes, textuais (composi¢oes

& Segundo Museu Virtual da Impressa, projeto da AMI - Associagdio Museu da Imprensa, Porto,
Portugal. Disponivel em:
http://www.museudaimprensa.pt/museuvirtpress/port/hist/1700/1700.html. Acesso em 17 de
fevereiro de 2016.
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tipograficas — Figura 9) e/ou imagéticas, facilitavam o processo de replicagdo de uma

composicao, antes do aparecimento do processo de produgao offset.

Figura 8 — Estereotipo de antincio do filme The Emperor's Waltz e uma reprodugio’®

° Fonte: Melbourne Museum of Printing. Disponivel em:
http://mmop.org.au/gallery/stereo01/ast0204b.htm. Acesso em: 08 de outubro de 2014

19 Fonte: Melbourne Museum of Printing. Disponivel em:
http://mmop.org.au/gallery/typsetO1/enlarg01.htm. Acesso em: 08 de outubro de 2014
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Dessa maneira, o estereotipo ¢ uma ferramenta de reprodug¢ao de modelos, no
contexto da imprensa, contudo, a partir dessa premissa, no contexto da psicologia social,
o esteredtipo representa um padrdo fixo ou geral, considerando que padrdes sociais
assumem uma representacdo da realidade (LIPPMANN, 2010). E, em comunicagdo
visual, a busca de padrdes reconheciveis para a criacdo de representagdes esta presente
nas etapas dos processos criativos.

A idealizacdo de que a configuragdo visual de um projeto seja capaz de expressar
conceitos complexos ¢ “uma das grandes questdes permanentes do design, da arquitetura
e da arte” (CARDOSO, 2012, p. 30). Essa idealizagdo, permeia os universos de
projetistas e consumidores. Na criacao de uma identidade visual corporativa, por exemplo,
elementos complexos, como visdo da empresa, tradi¢do ou modernidade sdo representados
(ou busca-se representar) em uma Unica imagem.

Assim também verificam-se representacdes de ideias com consumidores, usuarios
de servicos e audiéncia de filmes. Quando pretende-se comprar um ténis, por exemplo,
caracteristicas visuais do produto influenciam nossa avaliagdo. A relacdo de conceitos
subjetivos, com representagdes visuais ocorrem, de maneira espontadnea ou intencional,
contudo, Cardoso (2012) considera que a questdo operante nessa dinamica, €, como essas

relagdes de significados sdo possibilitadas:

A pergunta é: como se opera esse processo de transpor qualidades
perceptiveis visualmente para juizos conceituais de valor? Formulada
de maneira mais simples, porém mais passivel de gerar interpretagdes
confusas: de que modo as formas expressam significados? Néao é por ser
questdo de dificil resposta que devemos descarta-la, pois seu
dimensionamento é muito importante para compreendermos o papel do
design no mundo. Insistamos, mesmo que a resposta seja parcial,
mesmo que ndo exista resposta, mesmo que seja apenas para
formularmos melhor as perguntas. (CARDOSO, 2012, p. 30).

Anterior ao confronto da inquietante questdo levantada por Cardoso (2012) — de que
modo as formas expressam significados? — vale ressaltar que as imagens sdo representacdes
da realidade, contudo, em momento algum serdo a realidade em si. Mesmo a fotografia,
representa um momento, um instante captado no passado, o “noema” da fotografia, ou seja,
0 “isso-fo1”, conforme conceito de Barthes, (2012). Ja Eisner (2005) conceitua uma imagem
como a representacdo da memoria de um objeto ou experiéncia gravada por uso de meio
mecanico (fotografia) ou manual (desenho). Em vista disso, pode-se afirmar que uma

imagem tem o proposito de representagdo, e para tanto, precisa ser reconhecida.
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Figura 10 — Quadrinho sobre historias contadas com imagens

AS IMAGENS
SAO MAIS LEGIVEIS

QUANDO SAO FACILMENTE
RECONHECIDAS... E AO
RELEMBRAREM UMA
EXPERIENCIA COMUM,
ELAS EVOCAM
A REALIDADE/

Fonte: EISNER, 2005, p. 19

O quadrinho de Eisner (Figura 10) retrata sua proposicdo de que “a experiéncia
precede a analise” (EISNER, 2005, p. 19), demonstrando que tanto o processo de criacdo
da imagem se baseia em um repertdrio previamente aprendido/experimentado, como o
reconhecimento e compreensao das mesmas dependem também do repertorio de quem a
interpreta. Dessa maneira, no experimento relatado por Lippmann (2010), citado no item
anterior, por exemplo, as testemunhas da falsa cena de crime, identificaram padrdes de
acordo com suas experiéncias anteriores, ¢ depois, realizaram suas analises com base

nesses reconhecimentos.
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Notoriamente, uma representacdo grafica nao dara conta de todos os elementos e
caracteristicas que compde o referente, afinal trata-se de uma sintese. Comunicar
conceitos subjetivos e complexos, através de simplificagdes baseadas na realidade, para
que sejam reconhecidas e compreendidas, demanda, no processo criativo, o exercicio da
observagdo. A repeti¢do das experiéncias observadas instituem o signo, contudo, a
repeti¢ao continua do signo tende a tornar 0 processo de

observagdo/identificacdo/criacdo automatizado. Segundo Pinna (2006):

Signos e linguagens se consolidam por meio de persisténcia, de
repeticdo. Mas esta mesma repeticdo esvazia o signo, abrindo espago
para infiltragdes, apropriacdes, substituicdes e cristalizacdes de seu
significado. (PINNA, 2006, p.238)

Signos que se repetem, caracterizam os estereo6tipos, e a reflexdo de Pinna (2006)
descreve a ambiguidade mencionada anteriormente: a repeti¢ao que define um esteredtipo,
também o fragiliza, podendo contribuir para um ciclo de perpetuacdo de categorizacdes
equivocadas. Um modelo pode ser designado como simbologia de algo, muitas vezes, ndo
pela coesdo do seu significado, mas sim por seu rapido reconhecimento como simbolo
representante entre os pertencentes a determinado grupo.

Segundo Eisner (2005, p. 21), “o esteredtipo tem uma reputagcao ruim nao apenas
porque implica banalidade, mas também por causa do seu uso como arma de
propaganda ou racismo”, podendo ser danoso, ao simplificar o signo em uma
generalizagdo inconsistente. Contrapondo essa percepcdo com a ideia de que a
repeticdo define, mas também fragiliza o esteredtipo (Pinna, 2006), pode-se
conjecturar um desdobramento da questdo de Cardoso (2012): seria a repetigdo que
esvazia o signo, ou ela apenas satura e notabiliza uma representacdo equivocada de
partida? Ou ainda, as representacdes graficas sdo um reflexo dos esteredtipos sociais,
ou o contrario?

Sao perguntas complexas, contudo, assim como Cardoso (2012) suscita, em seus
questionamentos sobre significados das formas, ndo devem ser desprezadas, visto que, as
discussdes potencializadas por elas, sdo importantes para compreendermos o papel do
design nesse contexto. Mais importantes que respostas, que, caso existam, ndo serao exatas,
nem definitivas, ¢ o incremento de observagdes atentas e criticas no processo criativo.

Dessa maneira, seguindo o caminho das indagag¢des, e com fundamento nos

conceitos discutidos na primeira parte desse capitulo, encontramos o esteredtipo como
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eixo das variaveis envolvidas no ambito das representagdes. Nesse percurso, algumas
formulagdes se destacam:
e Pessoas sdao econdmicas no plano cognitivo;
e Por simplificarem informacgdes complexas, esteredtipos sdo componentes de
nossa cogni¢do, impossibilitando assim, sua eliminagao;
e A confusdo sintomdtica entre os significados de preconceito, discriminagdo e
esteredtipo, se apresenta como uma potencial causa da reputagdo negativa dos

estereotipos.

Associando essas trés formulagdes, o conceito de que estere6tipos sociais sdo
padrdoes fixados por repetigdo, que assumem uma representacdo da realidade
(LIPPMANN, 2010) e o conceito de imagem como uma representacdo da memoria de
um objeto ou experiéncia (EISNER, 2005), pode-se elaborar a nocdo de que estere6tipos
graficos sdo signos representativos de uma realidade observada, imaginada e construida.
Essa triade (observagdo, imaginagao e constru¢ao), participando na criagdo de um
estereotipo grafico, entrelaca-se em um movimento tdo fluido e variavel, que qualquer
tentativa de mensura-los ou, sistematiza-los, seria, no minimo, imprépria.

A realidade ¢ continuamente uma constru¢do, mesmo a observagdao direta ¢
permeada pelas interpretagdes e valores que ja fazem parte de nosso repertorio cultural.
Involuntariamente, definimos primeiro, baseados nas referéncias de nossa cultura, e
depois vemos (LIPPMANN, 2010), uma vez que “o olhar ¢ uma construgdo social e
cultural, circunscrito pela especificidade historica do seu contexto” (CARDOSO, 2012, p.
37). Essa dindmica entremeia o processo de criacdo de esteredtipos graficos,
inevitavelmente, contudo, defronta-la de forma consciente e critica, favorece a percepcao

e reparacdo de equivocos discriminatdrios. Roxburgh e Caratti (2014) destacam:

Dado aos comunicadores visuais o papel central como mediadores
culturais, ¢ a maneira como eles moldam a paisagem das imagens
visiveis, que sdao uma parte fundamental do horizonte da nossa
percepc¢do, ¢ fundamental que os profissionais emergentes nesta area,
sejam instruidos sobre o poder ideologico que eles exercem. Em suma,
estamos defendendo o desenvolvimento de uma atitude critica em
relagdo a sua pratica, algo extremamente deficiente atualmente na
industria. (ROXBURGH; CARATTI, 2014, p.6, traducdo da autora)

Ao criar um esteredtipo grafico, estipulam-se caracteristicas comuns a um

determinado grupo, sintetizando-as em um grafismo, para que seja reconhecido e
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entendido pelo publico com o qual se deseja comunicar. Nesse sentido, estabelecemos o
esteredtipo como uma ferramenta do design, fundamental para a criagcdo de grafismos
representativos de conceitos subjetivos, seja em identidades visuais, campanhas
publicitarias, personagens ¢ na comunicagdo visual de forma geral. E grande a influéncia
das visualidades na nossa percepc¢do e, assim sendo, ndo basta ao profissional dominar
as ferramentas de producao grafica, sendo preponderante uma atuagao consciente, critica

e responsavel, atenta ao contexto historico e cultural.

2.3.ESTEREOTIPOS NA CONSTRUCAO DE PERSONAGENS EM
PRODUCOES DE ANIMACOES

O design grafico integra, com relagao direta ou indireta, diversas etapas de uma
producdo de animacdo, seu desenvolvimento demanda a concepgdo grafica de
personagens e cendrios, ambos ancorados em um estilo, previamente delimitado de
acordo com o projeto e com o planejamento da produgdo, estudado e ajustado com base
em storyboards, construidos na fase inicial do projeto.

Ademais, ainda h4 uma inter-relagdo com o design grafico, com subprodutos da
producdao, como material de divulgacdo em diversos tipos de midia, identidade para
brindes, brinquedos, produtos diversos derivados. Conjuntamente, além da producdo
audiovisual de entretenimento, a animagao ¢ um recurso técnico-estético para diversas
outras formas de comunica¢do visual, vinhetas, aplicacdes para internet, infograficos
animados, displays eletronicos sdo alguns exemplos (PINNA, 2006, p.14). Dessa
maneira, a importancia do design grafico no universo da animagao fica evidenciada com
suas ferramentas, recursos € métodos proprios.

A elaboracdo de um filme de animacao, ¢ dividida, em termos gerais, nas etapas
de pré-producdo, producgao e pds-producdo, ndo importando ser uma grande produgio de
Hollywood ou o mais curto dos curtas-metragens (GULATI, 2010). Cada uma das etapas
seguem um desenvolvimento relativamente padrao, esquematizado na Figura 11,
havendo algumas varia¢gdes entre estiidios, tipos de técnicas e projetos. Para essa
pesquisa, interessa-nos especificamente, a primeira fase do processo, a pré-producao,
responsavel por todo o planejamento projetual da animacgao, pois é nela que o conceito

grafico da producdo sera definido, pelos storyboards, animatics e concepts.
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Figura 11 — Etapas do processo de produgdo de um filme de animagéo!!

PRE-PRODUGCAO

IDEIA ROTEIRO STORYBOARD SOM ANIMATIC COMNCEPT
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POS-PRODUGAO

COMPOSICAD 2D VFX 7 MOTION GRAPHICS EDICAD SONORIZACAD COLOR CORRECTION FINAL OUTPUT

O comego da concepgdo visual de uma animagdo ocorre com o Storyboard,
ferramenta gréfica de planejamento, usada principalmente na produg¢do audiovisual,

n*? ou animagdes. Definido simplificadamente como um

como filmes e séries, live-actio
roteiro visual, compreende diversos papeis, tais como organizar conteudo dos planos,
enquadramentos, cortes, movimentos de camera, posicionamento de personagens,
definicdo da ambienta¢do e cenarios (GULATI, 2010; WELLS, 2012). Composto por
desenhos, em ordem cronolégica, assemelha-se com a configuragdo de uma histéria em
quadrinho, possibilitando a transposi¢do do abstrato para o real, transformando
ideias/roteiro em imagens/sequéncia/planejamento.

Um storyboard pode ser composto por desenhos simples, como no exemplo de
um episddio da série de animacdo “Os Simpsons” (Figura 12, topo), mais elaborados,
como os usados producdao da animagdo “Up: Altas Aventuras” (Figura 12, meio), ou
ainda por ilustragdes complexas, proximas do resultado final, como as sequéncias do
planejamento da animacdo “Era do Gelo” (Figura 12, base). Contudo, ndo ¢ a qualidade
na finalizagdo dos desenhos que, determina a significancia do storyboard para a
produgdo, e sim, se atende ao detalhamento técnico necessario para o planejamento das

cenas a serem realizadas.

1 Disponivel em: http://www.meliesblogs.com.br/melies/2015/12/01/processo-de-producao-de-um-
filme-de-animacao-digital/. Acesso em: 15 de janeiro de 2016

12 Termo utilizado no cinema, teatro e televisdo para definir os trabalhos que sdo realizados por atores
reais, ao contrario das animacdes.
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Figura 12 — Exemplos de Storyboards!?

13 Topo: fragdo do storybord de um episédio da série de animagdo Os Simpsons. Disponivel em:
http://www.animamundi.com.br/storyboard-o-quadro-a-quadro-da-historia/. Acesso em: 20 de
fevereiro de 2016.

Centro: fragdo do longa-metragem de animagéo produzida pelos estidios Pixar, lancado em 2009.
Disponivel em: http://www.animamundi.com.br/storyboard-o-quadro-a-quadro-da-historia/. Acesso
em: 20 de fevereiro de 2016.

Base: fragdo do storyboard do longa- metragem de animagdo Era do Gelo, produzida pela Blue Sky
Studios, lancado em 2002. Disponivel em: http://42concepts.com/cartoons/ice-age-concept-art-
storyboard-sketches. Acesso em: 20 de fevereiro de 2016.
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A partir dessa fase, ¢ produzido o animatic, “uma sintese filmada dos painéis do
storyboard, com trilha sonora provisoria para criar uma versao preliminar da animagao”
(WELLS, 2012, p. 177) e os concept arts, dos cenarios, personagens, objetos, figurino
e tudo que for pertinente para a producdo. Ambos, usualmente, concebidos com base no
storyboard, contudo, ndo por isso, o processo se torna estanque, sendo cada etapa do
processo (Figura 11) fonte de referéncia para criacdo e ajustes, mesmo na fase final de
pos-producio.

Para a presente pesquisa, ¢ oportuno um reconhecimento mais detalhado dos
concept arts, mais especificamente os de personagens. Em portugués, pode ser traduzido
como arte-conceito, contudo, ¢ usual na comunicac¢ao técnica, na area de criagao, utilizar
o termo em inglés, ainda existindo a variagdo concept design. Refere-se a esbogos,
desenhos, ilustragdes e todo tipo de concepgao visual que auxiliem no processo de criacao
visual. Retomaremos, mais adiante, a aplicabilidade dos concept arts na criagdo visual das
personagens, depois de, brevemente, delimitarmos o entendimento de personagem.

Personagem, segundo o Dicionario Houaiss (HOUAISS 2009), apresenta
acepcoes relacionadas sempre com a pessoa humana:

e pessoa que ¢ objeto de atencdo por suas qualidades, posi¢do social ou por
circunstancias;

e papel representado por ator ou atriz a partir de figura humana ficticia criada por
um autor;

e figura humana imaginada pelos autores de obras de ficcdo;

e figura humana representada em varias formas de arte;

e 0 homem definido por seu papel social ou comportamento.

Entretanto, ndo apenas humanos assumem a fung¢do de personagens em uma
narrativa, ndo sendo raro a ocorréncia de animais, objetos e seres ficcionais, entao,
porque o conceito formal, de certa maneira, limita a uma representacdo humana?
Pallottini (1989), considera que personagem “seria a imitag¢ao, e portanto a recriacao dos
tracos fundamentais de pessoa ou pessoas, tragos selecionados pelo poeta, segundo seus
proprios critérios” (PALLOTTINI, 1989, p. 5), e, assim, nos elucida, em certo sentido,
essa relacao.

Uma personagem ¢ qualquer ser, que tenha uma a¢do em uma narrativa, de

qualquer natureza, contanto que estejam personificadas, ou seja, com caracteristicas
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humanas. Pinna (2006, p. 177), os conceitua como “os elementos ativos de uma
narrativa, seres ficticios que vivem as situagdes narradas em um certo tempo e em um
certo espaco, agindo de determinada maneira e por alguma razao”. Isto posto, pode-se
encontrar como personagens, o que quer que seja personificado, para além de pessoas,
animais e objetos, podendo ser um fendmeno da natureza (a chuva, o vento), um
sentimento (amor, alegria, 6dio), seres ficcionais, desde que assumam uma ag¢do, com
um proposito.

Estruturada com base na imitagdo, a personagem, de modo algum ¢ real, mesmo
quando retrata uma pessoa real. Segundo Brait (1985, p. 31), “n3o cabe a narrativa
poética reproduzir o que existe, mas compor as suas possibilidades™, exaltando assim, a
natureza representativa da narrativa/personagem. A origem do termo personagem,
derivado do latim persona que significa mascara, e do grego prosopon que significa
rosto e ¢é utilizado no teatro como o jogo entre o verdadeiro e o falso'¥ nos direciona
para essa dualidade entre o existir e nao ser real, como questiona e responde Candido et
al. (2004):

A personagem ¢ um ser ficticio, — expressdo que soa como paradoxo.
De fato, como pode uma fic¢do ser? Como pode existir o que ndo existe?
No entanto, a criagdo literaria repousa sobre este paradoxo, e o
problema da verossimilhanc¢a no romance depende desta possibilidade

r

de um ser ficticio, isto €, algo que, sendo uma criacdo da fantasia,
comunica a impressdo da mais lidima verdade existencial. (CANDIDO
et al., 2004, p. 51)

Visto que a personagem, existe em func¢do da criacdo de uma representacdo da
realidade, todos os seus elementos, estao a servi¢co das intengdes de seu criador, sendo
ela, a personagem, um “ente composto pelo poeta a partir de uma selecdo do que a
realidade lhe oferece, cuja natureza e unidade s6 podem ser conseguidas a partir dos
recursos utilizados para a criacdo” (BRAIT, 1985, p. 31). Diante dessas reflexdes sobre
o entendimento de personagem, podemos estabelecer que um personagem sera a sua
caracterizagao.

No paradoxo elucidado por Candido et al. (2004), a personagem existe, na sua
ndo existéncia, por meio da sele¢do de particularidades da realidade, realizada pelo seu
criador, figuradas pelos recursos escolhidos para sua criagdo, ou seja, existe por meio

de sua caracterizacdo. Através dela, as ideias que se pretende retratar, o contexto em que

14 MIGUEL, Rute. Personagem. In: CEIA, Carlos. E-Dicionario de Termos literarios. [S.I].:
Made2web, 2010. p. 1. Disponivel em: <http://www.edtl.com.pt/business-
directory/6302/personagem/>. Acesso em: 26 mar. 2016.
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se encontra, seus sentimentos, personalidade, fisiologia, figura-se a personagem, como

sintetiza Pallottini (1989):

Em primeiro lugar, é bom que se note: o primeiro meio de apreensdo
que tem o espectador, a sua primeira forma de atingir essa criatura que
¢ o personagem ¢é a visual. O personagem se mostra, assim,
inicialmente, sob seu aspecto, digamos, fisico. Isto ndo ¢ bastante exato,
¢ claro, mas nada aqui é exato. Basta que se entenda. (PALLOTTINI,
1989, p. 64)

Em seu texto, Pallottini (1989) se refere a personagem de teatro, do lugar da
dramaturgia, estando a relagdo visual direcionada ao aspecto fisico, materializado.
Contudo, pode-se ampliar sua reflexdo a toda personagem, quer seja representada por
atores, desenhos, representagdes graficas diversas, bonecos, ou qualquer outro tipo
possivel de representacdo, uma vez que, a diferenca se encontra somente no suporte, se
mantendo a fun¢do de representar um recorte da realidade.

Dessa maneira, assim como destaca Pallottini (1989), ¢ por meio da
visualidade da personagem, que os conceitos que ela representara na narrativa, € o
contexto em que estara inserida, sdo exprimidos e alinhados de forma harmonica, de
forma que se torne um ser crivel a nossa percep¢do. Os elementos visuais revelam
como a personagem se caracteriza socialmente (relacdo com as outras personagens,
posi¢cdo social, ocupagdes, valores morais), ¢ psicologicamente (modo de ser,
afetividade, emocdes, sentimentos, defeitos e qualidades emocionais, € isto posto,

Pallottini conclui:

[...] os campos se interpenetram, ¢ o que € psicoldgico leva ao social, o
que ¢ fisico leva ao psicologico etc. Pouco importa. O que importa é
que se compreenda ser o total da constru¢do de um personagem um
processo de estrutura¢do de um ser ficticio, mais ou menos cheio de
detalhes, conforme a natureza do texto, mas sempre coerente, capaz de
convencer e de cobrar uma espécie de existéncia propria.
(PALLOTTINI, 1989, p. 65)

Neste ponto, aproximamos a caracterizacdo de personagens aos estereotipos
graficos, delimitados no item anterior como signos representativos de uma realidade
observada, imaginada e construida. Compreendendo a forma e os elementos que
compdem as personagens como signos representativos - estereotipos graficos - podemos
interpreta-los, compreende-los dentro do nosso contexto social, seja no processo de

criagdo, ou como audiéncia da mensagem.
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Essa dinamica entre criacdo e identificacao ¢ retratada na ilustracdo de Eisner
(2005) (Figura 13), onde as personagens avaliam se um desenho feito por uma delas,
representa um médico, dentro de um contexto que parece retratar o periodo pré-historico.
O autor, evidencia em seu texto, que estereotipar uma representagao, atende ao objetivo
de contar uma histdria que seja reconhecida pelo publico e pela percepgao da sociedade,

com seus conjuntos aceitos de esteredtipos, tornando assim a comunicacao eficiente.

Figura 13 — Tira sobre a aparéncia de um médico, de Will Eisner
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Fonte: (EISNER, 2005, p. 22)

Sendo assim, as questdes exploradas no item anterior, sobre a indispensabilidade
da utilizagdo de estere6tipos como ferramenta de criacdo do design grafico, tornam-se
evidentes na criacdo de personagens de animagdes. Nesse sentido, Eisner (2005)
problematiza a questao dos esteredtipos nos quadrinhos, mas seu pensamento ¢ expansivel

a diversas midias, principalmente as animagdes:

[...] o esteredtipo ¢ bastante comum nos quadrinhos. Ele ¢ uma
necessidade maldita - uma ferramenta de comunicacdo da qual a maioria
dos cartuns ndo consegue fugir. [...] A arte dos quadrinhos lida com
reprodugdes facilmente reconheciveis da conduta humana. Seus
desenhos sdo o reflexo no espelho, e dependem de experiéncias
armazenadas na memoria do leitor para que ele consiga visualizar ou
processar rapidamente uma ideia. Isso torna necessaria a simplificagao
de imagens transformando-as em simbolos que se repetem. Logo,
estereotipos. (EISNER, 2005, p.21)

Em sua reflexdo sobre a utilizagdo de esteredtipos nos quadrinhos, Eisner (2005)

explicita a necessidade do uso do esteredtipo, em despeito de sua ma reputagdo,



48

fundamentada na confusao entre os significados de preconceito, discriminacdo e
esteredtipo. Assim como nos quadrinhos, as personagens em animagdes sao,
essencialmente, representagdes graficas, onde elementos, formas, cores sdo eleitos para
representar as caracteristicas fisicas, sociais e psicologicas, parte da narrativa.

Compdem o contexto e contam a histéria da personagem ja em sua forma, mesmo
dissociada da propria narrativa. Reforcando que personagens sdao, portanto, “sociais e
culturais, cada sociedade e/ou cultura produz seus proprios tipos e caricaturas, bem
como as maneiras de reconhece-los” (PINNA, 2006, p. 243). Uma vez delimitado o
entendimento de personagem, no contexto da criacdo de representacdes graficas e,
estabelecida a relagcdo entre caracterizagdao e esteredtipos, retomamos a aplicabilidade
dos concept arts nessa conjuntura.

No processo de design de personagens, a etapa de geracdo dos concept constitui
a formagao do conceito visual da personagem, sendo nela exploradas as possibilidades
de formas e cores, desenvolvidas opg¢des de representacdes com base nas caracteristicas
fisicas e psicoldgicas pretendidas, considerando o contexto em que se encontrdo
inseridas, e as ideias que pretende-se que ela represente. Refere-se a esbogos, desenhos,
ilustragdes e todo tipo de concepgdo que auxilie no processo de criagdo visual, variando
desde o mais simples desenho, até producdes tridimensionais altamente elaboradas.

Por meio dos concepts, ocorre uma materializacdo de ideias, viabilizando o
andamento do projeto em diversos aspectos, como capta¢do de recursos, interacao das
ideias da equipe de criagdo, avaliacdo das propostas, definicdo de caracteristicas,
técnicas e processos. Com as ideias materializadas visualmente, ¢ possivel alterar e
interagir com as propostas, incorporar novas ideias, avaliar o conjunto, eliminando o
que ndo esteja adequado e definindo o que deve ser melhor desenvolvido, detalhado
(TAKAHASHI; ANDREO, 2011). Cada fase do processo de design podera ser revisitada,
dependendo da necessidade de ajustes no projeto, sendo essa etapa, fatigante e decisiva,
geralmente imperceptivel pelo publico final.

No processo de materializacdo de ideias e conceitos (etapa de geragdo de concept
arts), para a concepgao visual da personagem, entendendo que a compreensao dos signos
visuais dependera do repertorio de significados culturais da audiéncia, os estereotipos
sociais possuem papel fundamental. Para Pinna (2006), em -curta-metragens de
animacdo, por exemplo, torna-se essencial a utilizacdo de estereotipos, para que o
espectador compreenda, de forma imediata os conceitos personificados pelas

personagens, no curto tempo de producdo. No entanto, apesar de nos curta-metragens a
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utilizagdo se torne, talvez, mais evidente, os esteredtipos constituem a sustentagao para
a criagao de uma representacdo grafica.

Dessa maneira, evidenciamos que a etapa de producdo de concep arts de
personagens, realiza a transformac¢do dos conceitos subjetivos em visualidade,
materializando a personagem, utilizando estereotipos graficos como ferramenta de
criacdo, nesse processo. Para perceber melhor como se relacionam as visualidades, os
estereotipos e conceitos subjetivos, delinearemos uma breve andlise de personagens de
duas animacgodes, o curta de animagdo Partly Cloudy, produzido pela Pixar Animation
Studios, em 2009, e o episodio Falta alguma coisa, da série animada americana AS
Trapalhadas de Flapjack, produzido e exibido pela Cartoon Network, a partir de 2008,
criada por Thurop Van Orman.

As analises serdo ancoradas no método proposto por Panofsky (2009), através da
iconografia de alguns personagens selecionados de cada animagao, para a identificagdo
dos seus elementos graficos, e, a partir das caracteristicas identificadas, correlacionadas
com o contexto ao qual as personagens pertencem, avaliaremos em que circunstancias
os estereotipos sdo utilizados, relacionando com o conceito de naturalizagdo articulado

por Pasolini (1990).

2.3.1. A Iconografia de Panofsky e a Naturalizacdo de Pasolini como
recursos de analise

A iconografia ¢ o ramo da historia da arte que trata do tema ou mensagem das
obras de arte em contraposi¢cdo a sua forma (PANOFSKY, 2009, p. 47). Contudo, o
método descrito pelo autor é adaptavel a analise de qualquer producdo imagética.
Panofsky (2009) explica que a obra de arte pode ser entendida em fun¢dao da base
intelectual e dos condicionalismos culturais, proprios do contexto no qual a obra foi
criada. Busca classificar, identificar e interpretar as formas e expressdes de uma imagem.
A iconologia aprofunda a andlise, buscando compreender a obra a um nivel mais
profundo, investigando explicagdes em elementos exteriores a propria obra.

As bases conceituais do método proposto por Panofsky (2009) se mostram
apropriadas para configurar um estudo preliminar dos esteredtipos graficos das
personagens selecionadas, das animagdes escolhidas, com seus significados intrinsecos.

Seguindo as bases do método de Panofsky (2009), a anélise serd dividida em trés niveis:
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I.  nivel primario, com a analise pré-iconografica;
II.  nivel secundario, partindo para a analise iconografica e, finalmente;
III.  nivel terciario, a sintese iconologica.

A anélise pré-iconografica opera no significado primario da imagem, descrevendo
as formas e elementos, tendo como base apenas conceitos da cultura geral. Consiste em
reconhecer os elementos das personagens para, posteriormente, interpreta-las a partir de
seus detalhes e particularidades.

Com esses dados, passamos para o segundo nivel, a andlise iconografica,
identificando significados nas representagdes através de suas caracteristicas e formas.
Cada personagem expressa através de seus tracos graficos suas emogoes e parte de sua
histéria. Detalhando cada personagem, encontramos pistas significativas para a
compreensdo dos seus papéis no contexto narrativo.

Encerramos esse estudo preliminar com o terceiro nivel, sintetizando as analises
anteriores sobre as personagens, com o contexto das animag¢des, buscando
compreender o significado e o entendimento secundario da histéria, inclusive em
elementos exteriores ao proprio curta de animagdo. Nessa etapa, o conceito de
naturalizacdo (Pasolini, 1990), incrementa as interpretacdes sobre o modo de utilizagao
dos esteredtipos nas concepgdes graficas.

A respeito das influéncias sobre a criagdo, Pasolini (1990, p. 199) recomenda que
o medo de uma possivel “instrumentalizacdo por parte do poder e de sua cultura” ndo deve
determinar os caminhos da criatividade, sendo necessario ser auténtico com a necessidade
do que se deve dizer, com uma sinceridade como nao se houvesse a possibilidade de
instrumentalizacdo. Para o autor, ponderar a linguagem previamente, seria uma forma de
trair as suas intengdes e instinto criativo, por prudéncia. Contudo, Pasolini enfatiza a
necessidade de se verificar uma possivel manipulacdo, posteriormente, ¢ reconhecer o
quanto o poder da instrumentaliza¢dao influenciou no processo e, sendo identificada, ser
corajoso para abjura-las, sem, contanto, arrepender-se da realizacao.

Dessa maneira, a reflexdo de Pasolini (1990) nos evoca a questdo discutida
anteriormente no item 3.2: os esteredtipos sao criados com base em nossa cultura, ou nossa
cultura ¢ construida sobre conceitos estereotipados? Assim como evidenciado ao longo
dessa explanacdo, Pasolini (1990) reforca a inviabilidade de tentativas de impedir as
influéncias de padrdes estabelecidos, mas ainda assim, corrobora com Bloom (2014), ao
destacar a importancia de reconhece-los, buscar entende-los, suas origens, contextos ¢

funcionamentos, questiona-los e redesenha-los. Paul Bloom, relaciona o processo de
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padronizacdo, com as nossas experiéncias, sendo que:

(...) nossa habilidade de estereotipar pessoas nao ¢ uma espécie de
peculiaridade arbitraria da mente, mas, sim um caso especifico de um
processo mais geral, pelo fato de termos experi€ncia com coisas e
pessoas no mundo que sdo categorizadas, e podemos usar nossa
experiéncia para fazermos generaliza¢des de novas experiéncias destas
categorias. (BLOOM, 2014)

Uma vez que ha relagdo direta entre experiéncia e esteredtipos, existe também uma
relacdo entre os esteredtipos € a época vivida, visto que “o olhar é também sujeito a
transformagdes no tempo, e aquilo que depreendemos do objeto visto é necessariamente
condicionado pelas premissas de quem enxerga ¢ de como se da a situagao do ato de ver”
(CARDOSO, 2012, p. 37). Pasolini (1990) indica o distanciamento entre as geracdes
diante da percepcdo dos sentidos sobre as produg¢des culturais de cada época, sustentando
que a cultura do individuo contemporaneo, tende a fazé-lo aceitar as coisas de sua época
como naturais, aceitando as normas de seu tempo, em certo grau, de forma predominante.

Sobre a compreensao da atitude de naturalizar (e de desnaturalizar) desenvolvida
por Pasolini (1990), define-se o conceito de naturalizagdo, delimitado por Sarmento
(2014, p. 23) como “o ato de tornar naturais habitos e comportamentos”. Nesse processo,
ainda segundo o autor, normaliza-se um modo de pensar e agir, pelo individuo ou pelo
coletivo, de forma a promover uma imersdo que impede o questionamento critico, e a
desnaturalizagdo segue no caminho contrario.

Assim, pode-se considerar que, para ocorrer um processo de desnaturalizagao,
faz-se necessario, de certa maneira, corromper a natureza, sendo conveniente dedicar
atencdo ao que ¢ configurado como natural, favorecendo assim uma avali¢do critica
sobre o normatizado (PASOLINI, 1990; SARMENTO, 2014). E considerando o carater
mutavel do olhar, de acordo com o contexto da época, deve-se manter a diligéncia sobre
a percepc¢ao critica, uma vez que aquilo que for desnaturalizado em um tempo, podera
ser naturalizado em outro.

A constru¢do de um esteredtipo grafico, estd correlacionado com o processo
de naturalizacdo, com a identificagdo de padrdes estabelecidos no entendimento
social. No entanto, a relagdo dos estere6tipos com o processo de desnaturalizagdo ¢
tdo profunda quanto na normatizagcao, dado que sdo os padrdes que fornecem a base
para questionamentos e reconstrucdes, e essas relacdes com o social, estdo presentes

nas narrativas, e na retaguarda das personagens, como Pasolini (1990) desenvolve:
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As formas de uma narrativa literaria nao s@o apenas técnico-
linguisticas: nela existem também formas ndo-verbais e, portanto, néo-
visiveis no papel, como por exemplo a curva do desenvolvimento de um
personagem, os tragos evolutivos de sua psicologia. A critica estrutural
¢ capaz de tornar igualmente visiveis esses dados internos por meio de
esquemas e graficos; mas trata-se de uma visibilidade abstrata,
estatistica (PASOLINI, 1990, p. 147).

Desde modo, torna-se evidente, conforme discutido anteriormente, a
impossibilidade de sistematizar, de forma determinante, de que maneira as visualidades
sdo construidas, como influenciam as dindmicas sociais ou ainda, ter qualquer tipo de
controle concreto sobre o movimento fluido, que ¢ a construcdo (e desconstrugdo)
cultural. Ainda assim, confrontar os modelos vigentes ¢ uma maneira de compreender
como essa relacdo se estrutura em uma representagdo grafica, posto que “uma escolha
estética ¢ sempre uma escolha social” (PASOLINI, 1990, p. 148), sendo preponderante,
na formacdo e pratica do designer, estar atento a essas relagdes.

As andlises, a seguir, estdo amparadas nos conceitos apresentados. Destacamos
ainda, que ndo apresentam pretensdes de especular as intencdes dos criadores e
executores das produgdes, muito menos atribuir um julgamento de valores ou avalia¢do
classificatéoria a obra cinematografica. Trata-se, no ambito deste estudo, de uma
contextualizagdo sobre as questdes tedricas discorridas e uma tentativa de fomentar a

andlise critica sobre os produtos midiaticos e culturais que consumimos.

2.3.2. Partly Cloudy e Falta alguma Coisa: personagens naturalizadas e
desnaturalizadas

Na tentativa de melhor perceber as questdes discutidas nesse capitulo, seguimos
para uma analise preliminar de algumas personagens de duas animagdes: o curta-
metragem da Pixar Animation Studios, intitulado “Partly Cloudy”, langado em 2009,
com diregdo e roteiro de Peter John, e o episoddio 17 Falta alguma coisa, da 1* Temporada
da série animada americana As Trapalhadas de Flapjack (The Marvelous Misadventures
of Flapjack), produzida e exibida pela Cartoon Network, de 2008 a 2010, criada por
Mark "Thurop" Van Orman.

A escolha das animagdes foi estabelecida por conta da diferenca notavel entre os

estilos dos esteredtipos graficos, possibilitando contrapor formas particulares de
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utilizagdo. Em cada uma delas, foram selecionadas personagens-chave, determinantes
para o andamento da narrativa, que serdo descritas e analisadas tanto isoladamente,
destacando suas caracteristicas graficas, como inseridas no contexto da historia,
evidenciando a participagdo e a influéncia de suas caracteristicas na narrativa.
Iniciaremos as observagdes sobre o curta Partly Cloudy e, na sequéncia, com o episédio
de Flapjack, finalizando com uma conferéncia dos usos dos esteredtipos.

O curta de animacdo Partly Cloudy foi apresentado no periodo de exibicao, nos
cinemas, do longa-metragem Up, também da Pixar Animation Studios, e estd presente
nos DVDs e Blu-Rays comercializados do longa. Na historia do curta, cegonhas sdo
ajudantes das nuvens e essas, por sua vez, sao responsaveis pela criagdo de bebés
humanos e de filhotes de animais. As cegonhas acompanham essas criagdes,
empacotando cada bebé ou filhote em uma trouxa de pano e, por fim, levam cada uma
das criagdes em seus bicos para seus destinos. Os momentos de criagdes e das entregas,
na abertura do curta, sdo ternos e felizes.

Apds esse primeiro momento, um panorama dessa produgdo de vidas ¢
apresentado em um céu repleto de nuvens com formas humanas, cada uma delas,
juntamente com a cegonha parceira, seguindo a dindmica de criacdo e entrega. A partir
dessa vista geral, ¢ feito um afastamento de cena, revelando um nivel abaixo a esse grupo
de nuvens, onde estd apenas uma nuvem cinza, mais densa e solitaria. Logo sua cegonha
ajudante entra em cena e, nesse momento, conhecemos as personagens protagonistas do
curta: Gus, a nuvem, ¢ Peck, a cegonha.

O coletivo de nuvens cria bebés e filhotes afaveis, estando todas em uma
atmosfera amena e de ternura. Gus ¢ a unica nuvem responsavel pela concepgdo de
filhotes que apresentam algum tipo de embaracgo, crocodilo, porco-espinho, enguia, sdo
alguns dos filhotes de animais que sao criados por Gus. Vale destacar que Gus, no curta,
ndo cria nenhum bebé humano. Assim, a cegonha responsavel pelas entregas desses
filhotes, Peck, enfrenta diversas situa¢des dificeis para continuar auxiliando sua parceira
na jornada de trabalho.

A trama se concentra nos desastrosos incidentes entre os filhotes criados por Gus
e Peck, até quando a cegonha deixa a sua nuvem parceira ¢ voa em direcdo a parte
superior, onde se encontra o coletivo de nuvens mais suaves e leves. Gus, ao sentir-se
abandonada, promove uma ripida tempestade com raios, simbolizando sua raiva,
desaguando uma chuva de lagrimas em seguida, demonstrando sua tristeza em perder

sua amiga e parceira. Contudo, a nuvem Gus estava enganada, Peck nao a abandonou,
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apenas foi solicitar ajuda a uma das nuvens leves, trazendo consigo um conjunto de
protecdo, composto por capacete e colete de futebol americano, solicitando, confiante,
mais uma entrega para Gus.

Gus a recebe com carinho e alegria e, prontamente, comega a preparar o proximo
filhote, uma enguia. Peck a recebe nos bragos, e os choques elétricos entre os sorrisos
do filhote comecam de imediato. O conjunto de protecdo utilizado por Peck nado foi
suficiente para protegé-la dos choques, mas ela segue resignada na sua tarefa com sua
parceira Gus. Partly Cloudy ¢ uma histéria divertida e emocionante, com uma mensagem
positiva, na qual a parceria e amizade entre Peck e Gus, promove a superagdo dos

obstaculos e dificuldades do trabalho.

Figura 14 — Personagens-chave do curta Partly Cloudy

( A NOME* REFERENCIA CARACTERISTICAS PRIMARIAS )

1. Nuvem clara

NUVEM 1 Nuvem pertencente ao 2. Nariz pontudo
grande grupo de nuvens leves 3. Leve (na parte mais alta)
4. Postura altiva

Cegonha assistente 1. Postura altiva

CEGONHA 1 da Nuvem 1 2. Penas brancas e alinhadas

1. Nuvem escura

2. Nariz achatado
3. Pesada

4. Postura cansada

Nuvem pesada

Cegonha 1. Postura cansada
assistente de Gus 2. Penas soltas e acinzentadas

Fonte: elaborado pela autora com base em imagens retiradas do curta.

Tomaremos para analise quatro personagens-chave, detalhados na Figura 14, que

desencadeiam o contexto do curta: uma nuvem do grupo responsavel pelos filhotes
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amaveis (nuvem 1); a sua cegonha assistente (cegonha 1); a nuvem responsavel pela
concepg¢ao de filhotes trabalhosos, a nuvem cinza (identificada como Gus pela
produtora) e a cegonha assistente de Gus (identificada como Peck pela produtora).

Nuvem 1 ¢ branca composta de formas arredondadas, com cabeca, tronco e
membros superiores, olhos azuis, nariz pontudo, apoia-se em uma base que se assemelha
com formacdo de nuvem. Possui sorriso largo, cores quentes, com uma paleta clara e
iluminada. Cegonha 1, a assistente da Nuvem 1 ¢ altiva, com penas brancas de pontas
negras, alinhadas e possui uma postura ativa. Peck ¢ a cegonha assistente da Gus. Ela
possui penas acinzentadas com pontas negras, tem uma postura disforme com asas
arreadas e cabeca levemente baixa. Gus ¢ uma nuvem acinzentada, composta de formas
arredondadas que formam cabeca, tronco e membros superiores. Ela possui olhos negros,
nariz grande e redondo, apoia-se em uma base como das outras nuvens-personagens. E
representada com a base de cores das outras nuvens, porém com a paleta com mais preto
e menos luminosidade, tendo predominancia de tons de cinza.

Com as caracteristicas fisicas listadas, em primeiro nivel, é possivel fazer
algumas relagdes com seus significados intrinsecos. Inicialmente, podemos perceber que
os tragos fundamentais de cada personagem nos revelam indicios de suas caracteristicas
emocionais e suas fun¢des na historia, e partir dessa fase, além das caracteristicas das
personagens, trechos da animacao contribuirdo para as reflexdes.

A Nuvem 1, personagem escolhida para representar o coletivo de nuvens da
camada superior, tem atributos semelhantes a todas as outras nuvens do seu grupo. Sua
paleta de cores, claras e quentes, mostra que nao se trata de uma nuvem carregada,
justificando sua posi¢do mais elevada no céu. Com uma postura altiva, seus movimentos
na cria¢do dos bebés sdo firmes e decididos. Um desses momentos de criagdo da Nuvem
1 é mostrado em detalhe, sendo o processo acompanhado pela Cegonha 1, ambas
sorridentes e o bebé humano surge, choroso, de um pequeno floco de nuvem.

Para alegra-lo, Nuvem 1 cria uma bola de futebol americano de outro floco de
nuvem e o bebé logo sorri, enquanto a Cegonha 1 acompanha tudo com admiracdo e
alegria, apenas esperando que o pacote com o bebé seja feito, para que ela possa entrega-
lo em seu destino. Com postura altiva, as penas alinhadas, iluminada por todo o bom
tempo que a cerca, demonstra estar sempre pronta para a proxima entrega. A postura
sempre ereta representa o orgulho que ela sente pelo seu trabalho.

Toda a configuragdo da cena, as cores claras, as expressdes das personagens, 0s

movimentos suaves, mostram que a rotina ¢ leve, recompensadora e alegre. Todas as
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nuvens estdo proximas e partilham desse ambiente harmonioso (Figura 15), em
contraponto ao espago de Gus, a nuvem cinza, caracterizando-a como uma nuvem
carregada, estando localizada isolada em uma camada abaixo das outras nuvens. Gus
olha para cima e para os lados e com um olhar resignado com seu isolamento, volta a

sua tarefa, iniciando uma das suas criagoes.

Figura 15 — Panorama das nuvens em coletivo e o isolamento de Gus

Fonte: elaborado pela autora com base em imagens retiradas do curta Partly Cloudy.

Gus ostenta uma postura insegura, olhos e boca arqueados para baixo com
frequéncia, movimentos hesitantes, fisionomia preocupada. Contudo, também sido
frequentes gestos e feicdes de entusiasmo, indicando sua natureza esperancosa. As
expressoes de Gus variam a todo o tempo, alternando quase que em um compasso, entre
empolgacdo e duvida, melancolia e alegria. Nesse processo, Peck, sua cegonha
assistente, esta sempre a postos, apesar do seu desgaste fisico, decorrente do trabalho,
demonstrado por suas penas desgrenhadas, algumas das quais chegam a soltar de seu

corpo, sua aparéncia extenuada, olhos e bochechas inchados e curvados para baixo.
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O contraste de sentimentos fundamenta a dindmica da historia: o entusiasmo de
Gus, com o trabalho que realiza; a preocupacdo de Gus com o desgaste de Peck,
percebida na sutileza dos tracos de suas expressdes; a afei¢do de Peck por Gus; a
exaustdo de Peck, crescente a cada criagao. E crescente o esgotamento de Peck, indicado
com o aumento do seu desmazelo, da perda das penas, com sua pele ficando cada vez
mais aparente, sua fisionomia cada vez mais fatigada. Gus tenta confortar sua
companheira, mostrando sua afeicdo com gestos de carinho, ao apresentar as novas
criagdes, com empolgacdo, enquanto Peck, vez por outra, observa o grupo de nuvens
localizado uma camada acima ¢ demostrando encantamento.

Apo6s Peck retornar de sua busca por ajuda, vemos novamente um panorama do
céu, e percebemos que tudo continua como no come¢o, o grupo de nuvens acima na sua
rotina suave e, Gus e Peck continuam a jornada, solitarias, contando com a amizade e
parceria uma da outra. A cena final mostra esse universo particular e isolado das duas
personagens centrais (Figura 16), e no plano de fundo, as outras nuvens, também seguem

suas rotinas, ambas realidades, inalteradas.

Figura 16 — Cena final de Partly Cloudy

Fonte: frame retirado do curta Partly Cloudy.

A mensagem que o curta nos apresenta, de forma natural, enaltece a amizade e
parceria entre companheiros de trabalho, apesar de todas as dificuldades existentes em
decorréncia das atribui¢des do servigo. A animag¢ao possui uma forma suave de narrativa,
com um roteiro bem estruturado que, apesar de ndo haver narragdo e falas entre
personagens, apresenta facil entendimento, cativando o espectador com sua brandura.

Contudo, ¢ possivel perceber outros entendimentos, ndo imediatos, representados

nos detalhes da narrativa. Durante o curta, destaca-se o afastamento das duas
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personagens responsaveis pela drdua tarefa de criar os filhotes selvagens, das restantes.
Enquanto que em um céu harmodnico, suave e alegre, nuvens bonachonas e risonhas
passam o dia se divertindo com seus filhotes afaveis, uma tnica nuvem ¢ responsavel
por todo o trabalho mais dificil, juntamente com a cegonha parceira de trabalho.

As duas, nuvem e cegonha, sdo isoladas espacialmente, colocadas em um nivel
mais baixo que as outras nuvens € sem nenhuma outra companhia para dividir o trabalho
que lhes ¢ atribuido. Dessa forma, a cegonha desse nivel mais baixo fica com uma
sobrecarga de trabalho, representado no desgaste fisico da personagem. Apenas em um
momento do curta as duas personagens recebem ajuda de uma das outras nuvens, através
de um pedido de Peck, Nuvem 1 colabora com ferramentas para a prote¢ao da cegonha.

Dessa forma Gus e Peck se sentem mais confiantes em continuar seu trabalho,
mantendo isolados das demais nuvens, seus problemas e dificuldades. A diferenga entre
as personagens centrais e o grupo de nuvens € representada: espacialmente, na ocupacado
delimitada e invariavel das personagens; fisicamente, com as cores menos vibrantes ¢
com predominio do cinza; e no tipo de filhotes criados. De maneira suprimida, entende-
se que os filhotes que apresentam algum comportamento perigoso, ndo devem estar no
mesmo ambiente dos filhotes e bebés inofensivos.

Resgatando a observacdo destacada na descricdo da histéria, Gus nao cria nenhum
bebé humano, presumimos que seja em razao da complexidade em representar um humano
com um comportamento indesejado, em um desenho com um roteiro de narrativa
tradicional, com formato de conto de fadas. Ha ainda uma mensagem de conformismo com
as condi¢des a que as personagens sao submetidas. Elas suportam as adversidades,
mantendo a esperanga e a alegria, apoiando-se na amizade e parceria que existe entre elas.
Nao ha nenhuma indicagdo de possivel ascensdo das personagens para a camada superior.

A animacao teve larga divulgacdo em 2009, sendo langada simultaneamente com
o longa de animagao Up: Altas Aventuras, da mesma produtora. A partir do lancamento,
foram comercializados em uma mesma midia o longa e o curta, em DVD e Blu-Ray. E
possivel encontrd-la em redes sociais virtuais, divulgadas de forma ndo oficial, por
usuarios comuns, frequentemente em blogs de auto-ajuda e motivacdo empresarial. Em
nosso entendimento, a percep¢ao do isolamento a que as personagens sao submetidas ¢
camuflada pela ideia de supera¢do e determinacdo que elas representam.

Enquanto a estética do curta Partly Cloudy ¢ tradicional, com tragos buscando o
realismo, personagens com aparéncia inocente, formas arredondadas e esteredtipos com

significados naturalizados, a proxima animagao apresenta estética oposta. As historias
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da série As Trapalhadas de Flapjack se passam em um lugar chamado Porto Tempestade,
uma cidade em cima de uma ponte, no meio do mar, centradas nas personagens: Flapjack,
um garoto criado por uma baleia falante, a Bolha, e Capitdo Falange, um velho
aventureiro (Figura 17). Essas trés personagens centrais, sdo desenhadas com formas
mais suaves, que as outras personagens, que possuem caracteristicas mais grotescas,
imprimindo contraste entre o mundo de Flapjack e do resto da cidade.

Flapjack, ¢ um garoto muito novo, que vive na barriga da Bolha, a baleia que
assume o papel de responsdvel por ele. Inocente, puro e de bom carater, € constantemente
explorado pelos habitantes de Porto Tempestade, principalmente pelo Capitdo Falange,
que faz o papel de uma espécie de mentor. Falange se auto intitula o maior aventureiro
do mundo, contando suas historias de aventuras para Flapjack, seu grande e unico
admirador. Juntos, Flapjack e Falange pretendem encontrar a Ilha Acucar, lugar
supostamente onde todas as coisas sdo feitas de doces.

Dois ambientes recebem destaque nas historias de Flapjack e Capitao Falange: o
Barrica Doce, uma espécie de bar, de propriedade do Luis Hortela (Figura 17) e o
estabelecimento do Doutor Barbeiro (Figura 17), com uma placa na porta escrito
“Cirurgias ¢ Cortes de Cabelo”. A série, classificada no género de humor surreal, ¢é
construida com contrastes estéticos e contextuais, tendo como exemplo: uma crianca,
criada por uma baleia; um bar, que serve doces em canecas, originalmente, de cerveja;
o barbeiro da cidade, assume a fung¢do de médico, com conduta questionavel; um

empresario, casado com uma boneca, feita de doce (a Esposa Doce, do Luis Hortela).

Figura 17 — Personagens da série As trapalhadas de Flapjack (da esquerda para a direita, Capitao
Falange, Flapjack, Bolha, Doutor Barbeiro e Luis Hortela

Fonte: elaborado pela autora com base em imagens retiradas da série.
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A caracteristica da série de romper esteredtipos, em toda a sua concepgao,
destaca-se em alguns episodios, como no episdédio 17 da 1° temporada, escolhido para
analise, Falta alguma Coisa (Something's a Miss), com roteiro e storyboards de John
Infantino e Kent Osborne, exibido originalmente em 11 de junho de 2009.

A narrativa do episodio confronta, através das personagens, estereotipos de
género, desenrolando-se a histéria central com Flapjack, constantemente confundido
com uma garota e, em vista disso, ele e Falange tentam descobrir a razdo da confusao,
ao mesmo tempo em que testam ajustes na imagem de Flapjack, com o objetivo de

masculiniza-lo, quando percebem que a voz do garoto ¢ a causa do engano.

Figura 18 — Caracteristicas primarias das personagens com dindmica de contraste

1. Corpo magro e baixa estatura

2. Cabelo loiro, curto e arumado

3. Roupas com aparéncia cuidadosa (calga e camisa)
4. Aparéncia fisica de garoto

FLAPJACK

7. Corpo musculoso e alta estatura

2. Careca

3. Roupas com aparéncia desleixada (calgas e camiseta)
4. Aparéncia fisica de homem

1. Corpo magro e baixa estatura

2. Cabelo castanho, longo e arrumado

3. Roupas com aparéncia cuidadosa (vestido)
4. Aparéncia fisica de garota

MARACATU 1. Aparéncia fisica de um cachorro

Fonte: elaborada pela autora com base em imagens retiradas da série.

No decorrer da jornada de Flapjack, em busca do reconhecimento do seu género a
personagem encontra outras com caracteristicas contrastantes. Desolado com sua voz, que

faz pensar que ele ¢ uma garota, Flapjack grita que odeia a sua voz, quando ouve uma voz
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de menina dizer que gosta da voz dele, ao que aparece a imagem de homem grande e
musculoso, de aparéncia grosseira. Na sequéncia, inicia-se uma musica, com estrofe “ele
¢ o homem com voz de garotinha”, que se desenvolve enaltecendo, musicalmente e
visualmente, as caracteristicas masculinas da personagem com voz feminina.

Flapjack entdo conclui que ndo tem problema um homem ter voz de menina, ao
que a personagem esclarece que ndo ¢ homem, e outras duas personagens chegam na
cena intensificando o contraste entre as caracteristicas de género. Na Figura 18, as
personagens com dinamicas de contraste sdo listadas e identificadas suas caracteristicas
primarias, para a analise pré-iconografica.

Recordando a consideracao de Cardoso (2012), considerando o olhar como uma
construgdo social, cultural e historica, interdependente do contexto, apenas se torna
possivel discutir as caracteristicas visuais das personagens, considerando os outros
elementos que as constituem, além das visualidades. As quatro personagens
selecionadas, apresentam caracteristicas fisicas, de estereotipos de determinado grupo
onde o elemento de confronto dessas caracteristicas é a voz de cada uma delas,

apresentada em contraste a expectativa gerada por suas visualidades.

Figura 19 — Personagem Mike, o homem com voz de garotinha, que ndo ¢ homem

Fonte: elaborado pela autora com imagens da série.
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As caracteristicas primarias listadas possuem elementos naturalizados de cada
representacdo visual das personagens. A iconografia de Flapjack atende as
caracteristicas de um menino, as de Mike, de um homem forte, de Cindy, de uma
garotinha e de Maracatu, de um cachorro, contudo as vozes sdo sempre contrarias a
expectativa e, dessa maneira, os estereotipos de género sdo desnaturalizados.
Reforcando o contraste de significados, a personagem Mike (Figura 19), ao revelar que
ndo ¢ homem para Flapjack, procura dentro da camisa, retira uma peruca de trancas,
reclama que elas vivem caindo e as coloca na cabeca.

Ao fim do episodio, Flapjack resolve fazer uma cirurgia com o Doutor Barbeiro
para mudar a sua voz, tendo como resultado uma voz de menina. Nesse momento, através
do confronto, percebe-se que sua voz original, apesar de aguda, era de menino, e todos
em Porto Tempestade o reconhecem como um garoto muito corajoso. Concordamos com
o pensamento de Cardoso (2012, p. 117), quando afirma que “por meio da visualidade,
o design ¢ capaz de sugerir atitudes, estimular comportamentos e equacionar problemas
complexos”. Assim, as agdes das personagens, e suas visualidades contrastantes com a
expectativa naturalizada pelos simbolos, instigam a reflexdo sobre padrdes fixos de
género, por meio da desnaturalizagio.

Diante da analise dos simbolos naturalizados e desnaturalizados das personagens,
nas animagoes avaliadas, refor¢amos a importancia do designer grafico, estar sempre atento
a formacdo de modelos, de acordo com o contexto social, cultural e histdrico, para que,
dessa maneira, seja possivel, observa-los, compreende-los, questiona-los e redesenha-los.

O conceito de naturalizagdo, proposto por Pasolini (1990), contribui
demonstrando como um determinado padrao, utilizado sempre relacionado a um sentido,
se naturaliza a um significado fixo (estereotipos). Esteredtipos formam a base de criagdo
das representacdes graficas, sua utilizagdo ndo ¢ apenas necessaria, mas também
indispensavel, uma vez que, mesmo no processo de desnaturalizacdao de padrdes, eles
sdo utilizados, como elemento de confronto.

Mostra-se mais eficiente identificar e avaliar os estereo6tipos, distinguindo-os dos
conceitos de discriminagdo e preconceito, apesar de fazerem parte desses processos,
como elemento cognitivo. Operando como agente simplificador, o esteredtipo se revela
uma ferramenta indispensavel no processo criativo do design gréfico.

As andlises imagéticas ndo se mostram possiveis dissociadas do contexto da
histéria e elementos concepgcdes além das visualidades, sendo os significados

construidos por todos os elementos envolvidos na composi¢ao da produgao.
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Diante das andlises apresentadas, espera-se que designers estejam conscientes da
responsabilidade ética ao utilizar esteredtipos nas criagdes das representacdes graficas
de forma geral, sendo importante a fun¢do ideologica exercida como mediadores
culturais, uma vez que as visualidades exercem papel fundamental na constru¢do de
nossas percepgdes. Reforgamos que, na formagdo e atuacdo de um profissional de
design, nao basta desenvolver dominio das ferramentas de producdo grafica, sendo
preponderante uma atuagdo consciente, critica e responsavel, atenta ao contexto

historico e cultural.
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CAPITULO I1I

PERCEPCAO DA DEFICIENCIA

- Olha 14 aquele rapaz na fila! Coitado, o que sera que ele
fez, para ser assim? E que coragem, ficar no meio de todo
mundo, mesmo sendo anormal.

- Criatura, ndo chame assim de anormal nfo, que ¢ feio.

- E ele ¢ o que?

(Alguns segundos de siléncio)

- Ah, é um anormal mesmo, mas ndo pode chamar assim
nio, porque se alguém ouve, pode se ofender."

3.1.BREVE HISTORICO DA PERCEPCAO DA DEFICIENCIA

O didlogo transcrito acima ocorreu entre duas pessoas que observavam,
admiradas e consternadas, a presen¢ca de um homem cadeirante em uma fila para
autografo no langamento de um livro, em uma livraria em Salvador. Foi possivel saber
que este homem tinha paralisia cerebral, pois sua acompanhante foi questionada, por
outras pessoas, sobre sua condicdo. Esse homem, ao participar de uma atividade
ordinaria de lazer, ndo pdde desfrutar da tranquilidade que os andnimos dispdem em
suas atividades cotidianas, tornando-se um centro de atracdo de olhares, comentarios,
questionamentos e julgamentos.

O pequeno didlogo, recortado da situacdo descrita, em poucas linhas muito revela
sobre a percep¢do da deficiéncia em nosso contexto social atual. A principio considera-
se, na conversa apresentada, que a pessoa esteja recebendo uma puni¢do por algo que
tenha feito, seguida por uma admiracdo por uma presumida coragem por estar
frequentando um ambiente publico (raciocinio que relaciona deficiéncia com
anormalidade). Apds esta sequéncia de juizos de valores, verifica-se uma censura a
exposicao explicita da categorizagdo de anormalidade, sendo esta censura motivada pelo

receio de uma possivel desaprovagao externa.

5 Didlogo presenciado pela autora em uma livraria de Salvador, sobre uma pessoa com paralisia
cerebral, na fila para autégrafo em um livro em 2012.
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Cada um dos pontos destacados — associagdo com punicdo e pecado; relagdo entre
deficiéncia e anormalidade; o valor de coragem atribuido; censura a categorizacao;
receio a desaprovacdo — encontram suas origens na historia, na relacdo de como a
deficiéncia € percebida pela sociedade em cada época, desde quando ndo era nomeada e
reconhecida, da maneira que a caracterizamos, até os caminhos da inclusao.

Na Antiguidade, as praticas em relagao a deficiéncia, de maneira geral, eram
excludentes, variando do abandono a eliminacdo (assassinato), grande parte em
decorréncia do desconhecimento pela ciéncia, de suas causas (LARAIA, 2009). Ainda
que, segundo Silva (1987), ndo exista nada além de suposi¢des, baseadas em indicios
ténues, sobre a vida de pessoas com deficiéncias fisicas ou mentais nos primeiros
milénios da humanidade, teria sido o homem neolitico o primeiro a desenvolver uma
primitiva, mas marcante, consciéncia social.

O homem primitivo acreditava que as causas das enfermidades tinham origem
em supersticdes de arranjo fantasioso, mistico ou demoniaco. As pessoas com
deficiéncias ou deformidades eram caracterizadas como maravilhas ou
monstruosidades, e considerava-se que possuiam algum poder mistico ou teriam
recebido alguma punig¢do por pecados, seus ou de seus progenitores, concedidos por
divindades. O abandono e a morte eram praticas comuns para com os doentes,
deficientes e idosos, sendo algumas vezes de escolha do préprio individuo, para
beneficio do coletivo, quando o exterminio era visto como uma solucdo para o
problema (LARAIA, 2009; LOBO, 2008; SILVA, 1987).

Decerto, ainda que as escolhas partissem do proprio individuo doente, idoso ou
deficiente, estas eram decorrentes da estrutura cultural com dindmica voltada a atender
as necessidades basicas de sobrevivéncia. Silva (1987) observa que, em varias culturas'¢,
a decisdo pela morte ou abandono do individuo que de alguma maneira estorvava o grupo
ocorria muito em razao da pressdo causada pelas dificuldades na obtengao de alimento,
na autossuficiéncia e na autodefesa em caso de perigo. Ainda segundo o estudo do autor,
a exclusdo livre de razdes de ordem vital, o qual denomina de “discriminac¢do
intencional”, parece ser produto de civilizagdes com arranjos mais complexos.

O fim do Império Romano marca o inicio da Idade Média, periodo cronologicamente
longo, compreendido entre o século V e o século XV, quando a religido exerce grande

influéncia nas dinadmicas sociais e, consequentemente, sobre a percep¢ao da deficiéncia e

16 Para mais informacgdes, ver SILVA, 1987. Nesta obra, o autor discorre sobre diversos povos,
detalhando a pratica social com as pessoas com deficiéncia em cada caso.
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do deficiente na sociedade. No inicio deste periodo, atribuia-se as pessoas com deficiéncia
poderes sobrenaturais associados a entidades malignas (LARAIA, 2009). Com a ascensao
do Cristianismo, a negligéncia cede lugar para a caridade, com a criagdo progressiva de
hospitais e abrigos para os pobres, doentes e deficientes; contudo, essa assisténcia os
colocava em um estado de reclusdo, sob a justificativa de impedi-los de tornarem-se
vagabundos, causando assim um problema para as cidades (SILVA, 1987).

Também era comum em muitas culturas europeias e outras tantas pelo mundo a
aplicacdo de mutilagdes como castigo, pelos senhores feudais, aos seus servos, criados
e escravos, ou ainda amputa¢gdes como penalidades por crimes cometidos, produzindo
uma populagdo de deficientes (SILVA, 1987), os quais se viam impedidos de trabalhar,
restando-lhes as ruas ou as institui¢des de caridade. Ademais, deve-se destacar que as
mudangas ao longo da histéria ndo acontecem de forma demarcada, com inicio e fim
delimitados de forma precisa, como acontecem nos registros. A realidade ¢ dinamica e
as percepcoes, praticas e ritos de cada tempo coexistem e persistem, principalmente em
um periodo tdo longo como a Idade Média.

Dessa maneira, o cenario das pessoas com deficiéncia na Idade Média alternou-
se entre negligéncia, assassinio, caridade, reclusdo e o desenvolvimento dos hospitais.
Ainda persistia a crenca que incapacidades fisicas e mentais, malformagdes congénitas
e doencas graves seriam sinais da ira celeste. Contudo, a evolucdo dos hospitais
medievais e os progressos da medicina até o século XIV beneficiaram toda a
humanidade, e em especial as pessoas com doengas cronicas e com deficiéncias. No final
da Idade Média, o assistencialismo passa a dar lugar a um atendimento mais cientifico
ao ser humano em geral, surgindo uma postura de integragao das pessoas com deficiéncia
e 0s primeiros passos em atencdo aos direitos das pessoas a margem da sociedade
(LARAIA, 2009; LOBO, 2008; SILVA, 1987).

Novas ideias baseadas no humanismo surgem na Idade Moderna, periodo entre
os séculos XV a XVIII, época em que a grande populacdo de pobres, mendigos e pessoas
com deficiéncia evidencia a existéncia da miséria, e o sentimento de que algo precisava
ser feito em favor dessa populacdo. Intensifica-se o aperfeigoamento no atendimento as
doencas, expandindo-se o tratamento especializado. Contudo, com a Revolugao
Industrial, o niimero de mutilados por acidentes de trabalho eleva-se muito, devido as
condi¢des precarias de trabalho, tornando-se necessaria a criacdo do Direito do Trabalho
(FERNANDES; SCHLESENER; MOSQUERA, 2011; LARAIA, 2009; SILVA, 1987).

Na contemporaneidade, o avango médico-cientifico, o advento de recursos de
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reabilitacdo e desenvolvimento de proteses e ferramentas de auxilio ao deficiente, o
aumento da valorizacdo do ser humano nos hospitais, abrigos e asilos, favorecem a
participagao social das pessoas com deficiéncia (LARAIA, 2009). Contudo, a evolugdo
constitucional dos direitos das pessoas com deficiéncia amplia-se com certa morosidade,
como sintetizado na Figura 20, quadro compilado por Santos (2012), demonstrando as

distancias temporais existentes em cada nova conquista constitucional no Brasil.

Figura 20 - Evolucdo Constitucional dos Direitos das Pessoas com Deficiéncia

DIREITOS DAS PESSOAS COM DEFICIENCIA

TRATAMENTO CONSTITUCIONAL DEFERIDO

CONSTITUICOES AS PESSOAS COM DEFICIENCIA

1824 e 1891 Suspencao dos direitos politicos aos deficientes
fisicos e intelectuais

1934 N&o ha tutela especifica, apenas protecdo geneérica
relativa aos desamparos, 8 educacao eugénica e ao
higienismo mental.

1967 N&o ha tutela especifica, apenas protecdo genérica a infancia
e a adolecéncia.

1967 (Emenda Cons- Tutela especifica relativa a educagao especial para as
titucional n°01/1969) criangas com deficiéncia intelectual.

1967 (Emenda Cons- Tutela especifica relativa 8 educagao especial para as
titucional n°12/1969) criancas com deficiéncia intelectual.

1988 - Tutelas genéricas e especificas.

- Conjunto genérico protetivo encontrado nos direitos
sociais, tais como direito 8 moradia, salde, lazer, educacao,
trabalho, seguranga, previdéncia social, protegcao a materni-
dade e ainfancia, e assisténcia aos desamparados;

- Rol de normas especificas, de carater material, visando
efetivar os direitos sociais e a cidadania.

- Tutela expressa do direito a acessibilidade aos espacos e
bens pablicos e de uso pablico.

2015 (LBI - Lein° 13146, E instituida a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com

de 6 de julho de 2015) Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia), destinada
a assegurar e a promover, em condicdes de igualdade, o
exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais por
pessoa com deficiéncia, visando & sua inclusdo social e
cidadania.

Fonte: Modificado - SANTOS, 2012, p. 51
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Ainda de acordo com Santos (2012, p. 42), “a evolugao constitucional brasileira
revela o enraizamento de pensamentos excludentes e a solidificagdo de uma legislacdo
segregadora”. A influéncia de séculos de histéria com uma conduta predominantemente
discriminatoria para com as pessoas com deficiéncia, ainda reflete na Idade
Contemporanea, a exemplo da suspensao dos direitos politicos aos deficientes fisicos e
intelectuais ainda em 1891.

A partir da Constituicdo de 1988, o Brasil consolida o entendimento de que para
uma sociedade justa, solidaria e livre, o respeito a pluralidade e a dignidade do
individuo devem ser resguardados (SANTOS, 2012). Ainda segundo o autor, esses
valores, mesmo que reverenciados e disponiveis em regras, ndo sdo socialmente
internalizados, e assim sendo:

[...] faz-se necessaria a implementacdo dos mencionados valores
constitucionais. A existéncia de leis ndo foi suficiente para a efetivacdo
do direito a inclusdo social e a respectiva dignidade dos humanos com
deficiéncia. Talvez isto ocorra porque a sociedade ainda ndo tenha
maturidade social suficiente para internalizar o louvavel arcabougo
constitucional. (SANTOS, 2012, p. 52)

De certa maneira, o direito a acessibilidade previsto na Constitui¢do evidencia a
diligéncia para com a inclusdo da pessoa com deficiéncia na sociedade, uma vez que
promove, por meio de suas bases conceituais e regras, a possibilidade de acesso.
Entende-se que esse acesso ndo se restringe apenas a estruturas fisicas, lugares publicos
ou privados, mas também a todo e qualquer material produzido, em 4udio, video, textual
ou imagético, digital ou fisico.

As normas técnicas brasileiras definem acessibilidade como a possibilidade e
condicao de alcance, percepcdo e entendimento para a utilizagdo com seguranca e
autonomia de espac¢os, mobilidrios, equipamentos urbanos, edificacdes, transportes,
informacdo e comunicacdo, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como outros
servigos e instalagdes abertos ao publico, de uso publico ou privado de uso coletivo,
tanto na zona urbana como na rural (ABNT/NBR 9050:2015). Ainda segundo definido
na norma, a propriedade de algo ser acessivel consiste em poder ser alcancado, acionado,
utilizado e vivenciado por qualquer pessoa.

Considerando o componente fisico do acesso, o conceito de acessibilidade se apoia
e/ou se complementa com o conceito de mobilidade. Considerando a mobilidade como ato

concreto de ir-e-vir no ambiente, trata-se entdo de uma condicdo essencial para a
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sobrevivéncia de qualquer animal envolvendo a sua circulagdo entre varios pontos do
espacgo para suprir suas necessidades (ARAUJO et al., 2010), sendo necessaria para a
realiza¢do de atividades basicas, como alimentacdo, cuidados com a higiene, protecao
de eventuais perigos.

Nesse sentido, podemos sintetizar mobilidade como o ato de deslocamento de um
individuo em um ambiente, e acessibilidade como a caracteristica do ambiente
proporcionar o pleno deslocamento, sem impedimentos. O primeiro ¢ uma propriedade
da pessoa levando em conta o ambiente e o segundo do ambiente, levando em conta a
pessoa (ARAUJO, 2002). De acordo com as normas técnicas de acessibilidade, um
individuo tem a sua mobilidade interrompida, quando h4 impedimentos para que ocorra
o acesso de forma satisfatéria. Esses impedimentos, denominados de barreiras
(ABNT/NBR 9050:2015) podem ser fisicos, comunicacionais, atitudinais e sociais. O

Quadro na Figura 21, sintetiza as caracteristicas de cada um desses tipos de barreiras.

Figura 21 - Acessibilidade: classificagdo dos tipos de barreiras

TIPOS DE BARREIRA

BARREIRA FISICA (ou arquiteténica) ~ Obstaculos fisicos para uso adequado do meio

BARREIRA COMUNICACIONAL Dificuldade gerada pela falta de informactes
a respeito do local

BARREIRA ATITUDINAL Gerada pelas atitudes e comportamentos dos
individuos impedindo o acesso a algum local

BARREIRA SOCIAL Relativa aos processos de inclusdo/exclusao
social de grupos ou categorias de pessoas

Fonte dos dados: Araujo et.al. 2010. Compilagdo da autora.

Avaliando as caracteristicas de cada um dos tipos de barreira, a identificagao e
eliminacdo das barreiras fisicas (ou arquitetonicas) e comunicacionais sdo relativamente
simples de serem realizadas, por terem caracteristicas fisicas identificaveis,
regulamentadas por leis e normas vigentes em nossa legislagio (ARAUJO et al., 2010).
Normalizagdes previstas em lei, tanto para a adaptacao de edificagdes ja existentes para

o amplo acesso, como para a concepcao de projetos de novas construgdes atendendo os
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critérios de acessibilidade, avancaram progressivamente desde a década de 1980. Apesar
disso, ndo ¢ raro encontrar edificios ou areas urbanas com portas estreitas, auséncia de
rampas de acesso, degraus altos.

Do mesmo modo, ¢ frequente, ainda nos dias atuais, edificios e dreas urbanas que,
seja através da intervengdo de um desenho adaptavel (visando a eliminagdo das
barreiras), seja possuindo um desenho acessivel (no caso de novas edificagdes), ainda
ndo atendem as normas satisfatoriamente, como mostram os exemplos na Figura 22.
Rampas ausentes, com inclinagdes irregulares ou que levam a portas estreitas, pisos
tateis com trajeto ndo adequado, obstaculos em equipamentos direcionados para

cadeirantes, sdo apenas alguns exemplos de adequacgdes ineficientes.

Figura 22 - Exemplos de intervengdes de acessibilidade ineficientes. 1. Entrada do prédio da
Prefeitura de Ribeirdo Preto/SP com escadas e sem rampas; 2. Barreira fisica na calgada em frente a
telefone publico para cadeirantes em Tambau/SP; 3. Entrada de uma escola publica com rampa estreita
em Sorocaba/SP; 4. Piso titil que termina em uma parede, em Cuiaba/MT."

As barreiras comunicacionais apresentam um panorama mais intricado,

principalmente por suas multiplas caracteristicas. As dificuldades geradas pela falta de

7 Fonte: http://www.mobilize.org.br/noticias/3690/sua-cidade-tem-problemas-de-acessibilidade.html.
Acesso em 4 de maio de 2014
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informag¢des em um determinado ambiente envolvem sistemas de comunicag¢ao diversos,
quer visuais (inclusive em braile), luminicos e/ou auditivos (ARAUJO et al., 2010).
Analfabetos, por exemplo, para realizar atividades cotidianas, como pegar um Onibus,
desenvolvem sistemas préoprios, como associacdo de cores, contudo, quando ndo ha
possibilidades associativas, a autonomia ¢ totalmente afetada.

Do mesmo modo que as normas de acessibilidade, previstas em lei, evidenciam
os avancos legais dos direitos das pessoas com deficiéncia, o ndo atendimento a estas
regras, ou o descuido em aplicé-las de forma satisfatoria, servem como indicadores de
como as pessoas com deficiéncia ainda encontram dificuldades de integracdo no ambito
social, apesar dessas leis e normas existirem no Brasil hé cerca de trés décadas. Ainda
que com diversas atualizagdes e ajustes legais, impulsionados por contribui¢des da
sociedade civil, das universidades, dos governos e dos profissionais envolvidos com a
area da deficiéncia, o direito ao acesso das pessoas com deficiéncia ainda é negado
(COSTA et al., 2005; SANTOS, 2012).

Este panorama ainda fragil na implementacdo das normas nos aponta as outras
duas barreiras classificadas na Figura 21: a atitudinal e a social. Produzida por atitudes
e comportamento dos individuos, impedindo o acesso de outras pessoas a algum local,
quer isso aconteca de modo intencional ou ndo, a barreira atitudinal demonstra como as
nog¢oes de acesso a todos os cidaddos ndo sdo incorporadas pela sociedade.

Dentre muitos exemplos possiveis, sio comuns no nosso cotidiano a ocupagao da vaga de
estacionamento para pessoas com deficiéncia ou idosos por motoristas ndo prioritarios ou para
fins diversos (Figura 23); o passageiro do 6nibus que ndo cede o lugar do assento especial
quando ha algum usuario prioritario para a sua utilizacdo no coletivo; a obstru¢do ao acesso a
uma rampa, por algum item decorativo, como um vaso de planta.

Nesses casos, a acessibilidade fisica estaria garantida, mas foi suprimida pela
atitude ou comportamento de alguém ou alguma institui¢ao, por falta de informagao ou
de sensibilidade para o convivio com a diferenga entre os diversos modos de viver. E
fato que, ocorrendo de maneira intencional ou ndo, as barreiras atitudinais impedem

que a experiéncia acessivel seja realizada de forma plena.
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Figura 23 - Feira de animais realizada sobre as vagas para pessoas com deficiéncia em estacionamento
de um supermercado em Lauro de Freitas/BA!®

De certa maneira, os limites das barreiras atitudinais e sociais se entrelacam, sendo
mais proveitoso para este trabalho compreender o impacto que ambas engendram: a
supressdo da acessibilidade aos ambientes por razdes subjetivas, de natureza cultural e
social. Tornam-se uma barreira social os processos de exclusdo social de pessoas ou grupos
por descriminagdo de qualquer natureza, seja de género, orientagdo sexual, etnia, condi¢ao
fisica ou mental.

Conforme apontam Costa et al. (2005, p. 1) “o que se espera agora, ¢ uma
mudanga cultural que subsidie a implementacdo da legislacdo, para que o pais seja tdo
avancado em termos praticos quanto o ¢ no que diz respeito as suas referéncias legais e
normativas na tematica do acesso universal.” Dessa maneira, é possivel indicar que a
eliminacdo e/ou ndo criagcdo de barreiras fisicas e comunicacionais dependem, além das
questdes normativas, da elimina¢do das barreiras atitudinais e sociais.

Os resultados do Censo 2010 apresentados na Figura 24, apontam que
aproximadamente 23,9% da populacdo brasileira apresentaram algum tipo de deficiéncia
permanente: visual, auditiva, motora, mental ou intelectual (BRASIL, 2012). De acordo
com o mesmo estudo, a populagdo nacional ¢ de cerca de 190 milhdes de pessoas, o que
significa dizer que pouco mais de 45 milhdes de brasileiros possuem algum tipo de

deficiéncia permanente.

8 Fonte: http://www.mobilize.org.br/noticias/3690/sua-cidade-tem-problemas-de-acessibilidade.html.
Acesso em: 04 de maio de 2014
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Figura 24 - Percentual da populagdo com deficiéncia, segundo o tipo de deficiéncia investigada
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Fonte: IBGE, Censo Demografico 2010, (BRASIL, 2012).

De acordo com estes dados, cerca de um quarto da populacdo nacional ndo goza
do direito universal de ir-e-vir em sua completude, com seguranc¢a e autonomia, levando
em conta os parametros de acesso e mobilidade. Conforme apontam Araujo et al. (2010,
p. 125) “[...] a tarefa de se trabalhar aspectos fisicos e informacionais ¢ relativamente
viavel, pois os empecilhos arquitetdnicos e urbanisticos sdo faceis de identificar e
exigem normas a seguir”, contudo, para garantir os direitos ao acesso por todos, ¢é
necessario abordar outras barreiras.

Araujo (2002) observa que além das questdes de dimensao fisica, perceber a
dimensdo psico-socio-ambiental permite a expansdo dos contornos no entendimento
comum de acessibilidade. Araujo et al. (2010) inclui nesse contexto a categoria
conceitual da acessibilidade psicoldgica, condizente com a possibilidade do individuo
perceber-se inserido/inserivel em um ambiente/contexto social, sendo a existéncia do
sentimento de pertencimento um agente influenciador do acesso e uso de um local,
implicando diretamente sobre sua atuacao social.

Considerando a dimensdo psico-socio-ambiental percebem-se barreiras de
natureza subjetiva, arraigadas na sociedade por processos historicos e culturais, de

acordo com crengas e valores disseminados ao longo do tempo, interferindo no processo
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de apropriacdo dos espacgos urbanos e no desenvolvimento de identificacdo com o
coletivo, pelas pessoas com deficiéncia ou que ndo pertengcam ao elenco culturalmente
aceito em determinado ambiente. Representando a percep¢do das pessoas sobre o
ambiente, a barreira social tdo somente serd transposta se o grupo estiver aberto a
aproximacao, ¢ o individuo, por hora bloqueado, se perceba como aceito.

Da antiguidade a contemporaneidade, o lugar social das pessoas com deficiéncia
percorreu um trajeto advindo da exclusdo, transitando pela segregacdo, integracdo e
inclusdo (SILVA, 2009). O infografico na Figura 25 evidencia as diferengas entre os
termos, e como cada uma das vertentes intercede nos arranjos sociais: em exclusdo, os
individuos considerados fora da norma sao completamente suprimidos do médulo social;
um grupo de pessoas encontram-se segregados quando passam por um processo de
isolamento de um corpo social principal; a integracdo oferece uma insercdo parcial e
condicional; ¢ a inclusdo atende a todos os individuos, com insercao total e incondicional

(ANDI; FUNDACAO BANCO DO BRASIL, 2003).

Figura 25 — Diferengas entre exclusio, segregac¢io, integracdo e inclusdo®

EXCLUSAO SEGREGAGAQ

19 Fonte: http://www.comregras.com/7412-2/. Acesso em 23 de setembro de 2015.
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Neste ponto, tornam-se aparentes as origens das percepcdes destacadas no
dialogo transcrito no inicio do capitulo. Mesmo que estejamos em tempos de
consolidacdo da ideologia da inclusdo, todo o percurso da percep¢do da deficiéncia pela
sociedade imprime seu legado, suscitando na coexisténcia dos conceitos apresentados
na Figura 25, nas dinamicas sociais. “Trata-se de um exercicio novo que exigird a
reflexdo e a pratica de uma nova ética, a ‘ética da diversidade’” (ANDI; FUNDACAO
BANCO DO BRASIL, 2003, p.23), e como todo momento histoérico, o processo de
transicdo ndo ¢ automadtico, ndo sendo, na realidade, definitivo, estando sempre em
movimento fluido.

Um importante indicador da crescente consolidagao da ideologia da inclusao
foi a recente institui¢cao da Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia (LBI
— Lei 13.146/15), promulgada em julho de 2015, apo6s tramitar por mais de 15 anos
no Congresso Nacional. A nova lei garante que toda pessoa com deficiéncia tem
direito a igualdade de oportunidades com as demais pessoas e nao sofrerd nenhuma
espécie de discriminagdo (BRASIL, 2015). Contudo, a existéncia de normas previstas
em lei ndo garantem a inclusdo de todos os individuos, pois a sociedade dispde de
uma dindmica propria.

Nao apenas pessoas com deficiéncia, mas todo cidadao que nao se encaixe nas
normas e regras da ordem social vigente passa a ser considerado desviante, se tornando
assim mais vulneravel a exclusdo/segregag¢do social. Segundo Ribas (1983), esses
parametros de normalidade sdo estabelecidos pela organizagao sociocultural, contudo o
autor destaca a importancia de desmistificar a nogao abstrata de sociedade, como se esta
fosse um ser intangivel. A natureza excludente observada na sociedade ¢ um reflexo dos
individuos que reproduzem as divisdes estruturais entre classes, determinando as
exclusdes, preconceitos e discriminagdes observadas e praticadas (RIBAS, 1983).

Contudo, ainda que compreendendo que sdo atitudes individuais dos membros da
sociedade que definem o modo de operacdo coletivo, ¢ a observagdo das praticas
coletivas que nos aponta as nuances entre a filosofia de um povo e sua conduta efetiva.
Diante disto, Mendonga (2009) nos aponta uma alternativa possivel ao declarar que
refletir sobre as formas que determinados grupos sao mostrados na midia pode fornecer
indicadores relevantes de como a sociedade retrata, reconhece ou ignora esses grupos.
Com base nesse pressuposto, através da analise de produgdes de animagdo, recorte de
estudo dessa investigacdo, pretende-se verificar como as pessoas com deficiéncia sdo

representadas por meio de seus personagens.
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3.2. TERMINOLOGIA SOBRE A DEFICIENCIA

Ao longo do tempo, existiram diversas terminologias para definir as pessoas com
deficiéncia. Termos utilizados em periodos anteriores hoje sdo considerados pejorativos,
por seus significados intrinsecos e suas relacdes conceituais. Contudo, Sassaki (2013)
salienta “jamais houve ou haverd um tUnico termo correto, valido definitivamente em
todos os tempos e espacos”, uma vez que os termos utilizados em cada época sdo
compativeis com as normas e padroes vigentes em cada sociedade.

O modelo biomédico durante muitos anos deteve o dominio sobre os conceitos e
classificagdes da deficiéncia, com o foco nas caracteristicas biologicas. As mudangas
nas terminologias, com base conceitual direcionada para a perspectiva social, surgem
com o modelo social da deficiéncia, munido de afirmacdes éticas que questionam os
padrdes de normal e patoldgico (DINIZ, 2012). O incremento dessa perspectiva para as
terminologias contribui e se mostra como reflexo da mudanca na relagao social com as
pessoas com deficiéncia, visto que a linguagem expressa o conjunto cultural de uma
sociedade (DINIZ, 2012; SASSAKI, 2013; ANDI; FUNDACAO BANCO DO BRASIL,
2003).

A trajetoria dos termos utilizados ao longo da histéria da atencdo as pessoas com
deficiéncia no Brasil se inicia em “invalidos” até o atual “pessoas com deficiéncia”
(SASSAKI, 2013). Apesar de ndo haver uma delimitagdo exata dos termos por cada
época, afinal, as transi¢des na historia ndo acontecem de forma linear e definida, na
Figura 26, apresenta-se um compéndio realizado por Sassaki (2013) dos termos
predominantes em cada periodo. Por meio desse historico, ¢ possivel observar a
percepgdo da deficiéncia em cada época, relacionando os termos e seus significados com

o contexto social imperante no momento historico.
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Figura 26 - Trajetoria dos termos utilizados ao longo da histéria da atengdo as pessoas com
deficiéncia, no Brasil

TRAJETORIA DE TERMOS DA DEFICIENCIA NO BRASIL

PERIODO

TERMOS E SIGNIFICADOS

CONTEXTO

COMECO Invalido - Individuo sem valor. Pessoa com deficiéncia considerada

DA HISTORIA socialmente inGtil, transtorno para a

familia e sem valor profissional.

SECULO 20 Incapacitado - Sem capacidade, depois Avanco no reconhecimento de capaci-

ATE = 1960 com capacidade residual dade residual da pessoa com deficién-
Incapaz - Individuo que ndo é capaz cia, mesmo que considerada reduzida.
Excepcional - ¢/ deficiéncia intelectual

DE £ 1960 Defeituoso - Individuo com deformidade Sociedade passa a utilizar trés termaos,

ATE 1980 Deficiente - Individuo com deficiéncia evidenciando as deficiéncias em si.
fisica, intelectual, auditiva, psicossocial, Defesa dos direitos das "pessoas
visual ou multipla superdotadas’, termo substituido por
Excepcional - ¢/ deficiéncia intelectual. ‘pessoas com altas habilidades”.

DE1980 Pessoa deficiente - Substantivo A OMS langa em 1980 a Classificacdo

ATE 1987 “deficiente” passa a ser utilizado como Internacional de Impedimentas,
adjetivo. Deficiéncias e Incapacidades.

DE + 1988 Pessoa portadora de deficiéncia Adotado nas Constituictes federal e

ATE = 1993 Proposto para substituir o termo estaduais e em todas as leis e paoliticas
“pessoa deficiente” sendo reduzido para  pertinentes ao campa das deficiéncias.
‘portador de deficiéncia”.

A PARTIR Pessoa com necessidades especiais De inicio, ‘necessidades especiais”

DE 1990 Portador de necessidades especiais representava apenas um Novo termo.
Pessoas especiais - eufemismo da O “especial” nao é qualificativo exclusivo
palavra deficiente. Depais, esse termo das pessoas que tém deficiéncia, pois
passou a ter significado proprio sem ele se aplica a qualquer pessoa.
substituir "pessoas com deficiéncia”.

JUNHO Pessoas com deficiéncia - Destaca a A Declaragdo de Salamanca preconiza a

DE1994 deficiéncia como caracteristica individual educacao inclusiva para todos, tenham
Pessoa ndo deficiente - Surge como ou ndo uma deficiéncia.
mecanisma de identidade contrastante, Aumento do empoderamento das
em substituicdo a pessoa normal. pessoas com deficiéncia.

MAIO PODE - Portadores de Direitos Especiais, O termo "portadores” recebe questio-

DE 2002 proposto por Frei Betto, no artige do namento por sua alusao a “carregado-
jornal O Estado de S&o Paulo, alegando res” de uma deficiéncia. O termo
que o termo “deficiente” tem sentido de  “direitos especiais” & contraditério por ir
falha ou imperfeicéo enguanto que a de encontro a reivindicagao por
sigla PODE exprime capacidade. O artigo, equiparagdo de direitos. A sigla PODE,
ou parte dele, foi reproduzido em apesar de lembrar “capacidade’,
revistas especializadas em assuntos de  apresenta problemas de uso.
deficiéncia.

DE 1990 Pessoas com deficiéncia - Termo mais

ATE HOJE aceito até a atualidade.

Fonte: SASSAKI, 2013, adaptado pela autora.
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Outros termos, nao descritos no historico sintetizado por Sassaki (2013),
existiram ao longo da historia, sendo hoje rejeitados socialmente. Alguns documentos
sugerem substituigdes mais assertivas para o contexto vigente, como o Midia e
Deficiéncia, produzido pela ANDI - Agéncia de Noticias dos Direitos da Infancia e
Fundacdo Banco do Brasil (2003). Neste documento ha uma lista de termos e
expressoes consideradas inadequadas, juntamente com opgdes classificadas como
corretas, direcionado prioritariamente para os profissionais de midia e comunicagao.

No ano de 2015, o senador Romério Farias, que tem entre suas bandeiras de
trabalho a defesa dos direitos das pessoas com deficiéncia e doengas raras, difundiu
em uma cartilha disponivel em seu perfil na rede social Facebook (Figura 27), onde
sdo listados onze termos sobre deficiéncia que, segundo a cartilha, devem ser
abolidos. Cada termo recebe uma op¢ao considerada valida, em substitui¢do aos
anteriores, avaliados como defasados, pejorativos ou ofensivos. A forma de
divulgagao da cartilha, por meio de uma rede social muito popular, e a simplificacao
do contetudo de forma direta e objetiva contribuiram para a popularizacdo de um
contetdo disponivel em normas e manuais geralmente explorados por pessoas
diretamente interessadas no tema.

Recobrando a observagao de Sassaki (2013), jamais havera um termo correto e
definitivo sobre a deficiéncia, sendo os esforgos criticos e revisionais voltados para
uma adequacgdo da filosofia vigente com as nomenclaturas utilizadas, buscando
minimizar a ambiguidade que os termos antigos provocam e definir de maneira mais
eficaz o que ¢ ou nao deficiente (RIBAS, 1983). Ainda que ndo haja um consenso de
uma terminologia para a deficiéncia, os mais aceitos sdo “pessoa deficiente”, “pessoa
com deficiéncia” e “deficiente”, com linhas argumentativas semelhantes, direcionadas

para o modelo social e os campos de estudos culturais e de identidade (DINIZ, 2012).
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Figura 27 — Cartilha digital sobre termos sobre a deficiéncia, compilada pelo senador Romario Farias,
e disponibilizada em seu perfil na rede social Facebook. 2°

d PORTADOR DE DEFICIEMCIA

11

TERMOS SOBRE DEFICIENCIA

PESSOA HORMAL

QUE DEVEM SER

FOMTES: AEDE SACI E MOVIMENTO DO

ESCOLA HORMAL

PESSOA COM DEFICIENCIA

20 Ve
o

PESS0A SEM PESSOA
ALELJADO

PERSOACOM
DEFICIENCIA VISUAL

RISCO DE TER UMA CRIANCA
COM SINDROME DE DOW|

X

x ™

PESSOA COM
DEFICIENCIA

>

"

APROBABILIDADE # AS CHAWCES DE TER
UHA CRIANGA COM SIMDROME DE DOWN

VITIMA DA POLIO

CRIANCA EXCEPCIONAL

H

CRIA CoM
DEFICIENCIA INTELECTUAL

v
e

20 Fonte:

*
PESSOA COM DEFICIENCIA INTELECTUAL

https://www.facebook.com/romariodesouzafaria/photos/?tab=album&album_id=816195451808761.

Acesso em: 21 de setembro de 2015
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Na analise das personagens com deficiéncia nas animagdes avaliadas nesta
dissertagdo serd considerado o conceito amplo de deficiéncia, podendo ser da linguagem,
da audicdo, da visdo, musculoesquelética (fisica), intelectual (mental) e psicologica,

apesentado na Revista de Satde Publica da Universidade de Sao Paulo (2000):

Deficiéncia: perda ou anormalidade de estrutura ou fungéo psicologica,
fisioldgica ou anatémica, temporaria ou permanente. Incluem-se nessas
a ocorréncia de uma anomalia, defeito ou perda de um membro, 6rgao,
tecido ou qualquer outra estrutura do corpo, inclusive das fung¢des
mentais. Representa a exteriorizagdo de um estado patoldgico,
refletindo um disturbio organico, uma perturbagdo no oOrgao.
(AMIRALTAN et al., 2000, p. 98)

Para esta pesquisa, serd adotado em prevaléncia o termo “pessoa com
deficiéncia”, tanto por ser o termo mais aceito atualmente, como pelos principios que
representa: nao camuflar a deficiéncia; valorizar as diferengas e necessidades
decorrentes da deficiéncia; combater eufemismos; identificar as diferencas pela busca
da equidade (SASSAKI, 2013). Os termos “pessoa deficiente” e “deficiente” poderdo
ser utilizados em algum contexto, por estarem dentro dos termos aceitos pelas

institui¢des e normas atuais.
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CAPITULO IV

PERSONAGENS COM DEFICIENCIA EM PRODUCOES DE
ANIMACAO

Oscar Wilde, em um dos seus ensaios sobre estética, conjectura que "a vida imita

a arte muito mais do que a arte imita a vida"?'

, demonstrando sua ideia de que a arte se
configura como referéncia primaria as nossas relagdes. Contudo, a proposi¢do do
escritor nos suscita a questdo de alga estranha norteadora dessa pesquisa, o dilema de
auto referéncia discutido no Capitulo 2: a cultura molda os esteredtipos ou o contrario?
Nesse cenario, causa e consequéncia assumem dindmica circular nas percepc¢des, na
criagdo, preservacao e ruptura de estereotipos.

Ainda considerando a formulacdao de Wilde, sendo a vida imitando a arte, ou a arte
imitando a vida, ndo encontraremos no cotidiano da vida real, um fac-simile das
representagdes, ou o contrario. Entretanto, a observagdo dessa dinamica de influéncias, das
praticas e das representacgdes, considerando o contexto de ideias e filosofia da época, pode
nos indicar aspectos importantes de como grupos sociais sao reconhecidos coletivamente.

Neste trabalho, pretende-se, por meio da investigacdo das personagens com
deficiéncia em animagdes, identificar como as pessoas com deficiéncia sdo
representadas na era da consolidagdo da ideologia da inclusdo (COSTA et al., 2005;
LARAIA, 2009; LOBO, 2008; SANTOS, 2012; SILVA, 1987; SILVA, 2009). Para tanto,
fazia-se necessario delimitar um recorte de observacao, considerando o numero
imensuravel de animag¢des produzidas pelo mundo, sendo este um dos desafios dessa
pesquisa, detalhado no proximo topico. Entretanto, de partida existia a suposi¢cdo que a
representacdo desse grupo social nas produgdes de animacgao seria diminuta, ¢ um estudo
recente indica a confirmagao dessa suposigao.

O estudo desenvolvido pela Media, Diversity and Social Change Initiative, da
Universidade do Sul da Califoérnia, examina a representatividade de grupos sociais no
cinema, por meio do recorte dos 100 filmes de maior bilheteria produzidos por

Hollywood?? anualmente, desde 2007. Em 2015, incluiu-se nas analises a

2L " A vida imita a arte muito mais do que a arte imita a vida". Frase celebre do escritor e dramaturgo
irlandés Oscar Wilde, em um dos seus ensaios sobre estética, no livro Inten¢des (WILDE, Oscar.
Intencées: quatro ensaios sobre estética. 3. ed. Lisboa: Cotovia, 2006. Tradugdo de: Antonio M.
Feijo).

22 Industria cinematografica dos Estados Unidos da América
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representatividade de pessoas com deficiéncia, sendo o resultado publicado em setembro

de 2016, ao fim das buscas referenciais para a analise dos dados da presente pesquisa.

Figura 28 — Baixa representacdo da deficiéncia em filmes

RETRATO DA DEFICIENCIA EM FILMES

o de todas as 61% FISICA
4 / personagens com 37% MENTAL
o fala sdo deficientes 18% COMUNICATIVA

Com base na Censo de lingua e dominio dos E.UA

81 0/ Homens 19 0/ Mulheres
0 com Deficiéncia o com Deficiéncia

Fonte: SMITH; CHOUEITI; PIEPER, 2016

O levantamento constatou que apenas 2,4% das personagens em papéis com fala
nos 100 filmes de maior bilheteria de 2015 (Figura 28), produzidos por Hollywood, eram
pessoas com deficiéncia. Os autores apontam a disparidade com a realidade em termos
de representatividade, uma vez que o censo dos Estados Unidos da América apurou que
18,7% da populagdo possuem algum tipo de deficiéncia, destacando que a maioria das
personagens com deficiéncia assumem papéis de coadjuvantes (54,3%) ou
desimportantes (32,4%) (SMITH; CHOUEITI; PIEPER, 2016, tradu¢do da autora).

Ainda sobre visibilidade, os autores detalham:

Em termos de visibilidade, um total de 45 dos filmes [100 no total] ndo
conseguiu retratar um personagem com uma defici€ncia e em apenas
dois havia representagdo proporcional aos dados do censo dos Estados
Unidos (...). A maioria das representagdes encontram-se em filmes de
Acdo / Aventura (33,3%), seguido de Comédias (24,8%) e Dramas
(19%). Apenas 2% de todos personagens com deficiéncia apareceram
em filmes de anima¢do. Esta ultima constatagdo ¢ problematica,
sugerindo que o contetido direcionado para os mais jovens espectadores
subtrai esta comunidade. (SMITH; CHOUEITI; PIEPER, 2016, p. 24,
traducdo da autora)
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Smith, Choueiti e Pieper (2016), avaliam ser especialmente preocupante a
significativa baixa representatividade de personagens com deficiéncia em animacoes,
por ser uma linguagem dirigida, ainda segundo os autores, a um publico mais jovem.
Apesar do cinema de animacdo ndo ser unicamente direcionado para este publico, existe
uma percep¢do comum de que sdo, se nao exclusivamente, ao menos prioritariamente,
entretenimento infantojuvenil.

Reconhecer esse fendmeno de direcionamento massivo do cinema de animagao
ao publico infantojuvenil, assim como destaca a importdncia da atuacdo dessas
produg¢des na formacgdo do repertorio cognitivo dos individuos, também de certo modo,
indica uma possivel motivagdo, mesmo que nao intencional, para a baixa
representatividade de personagens deficientes, relacionada a censura a contetidos
percebidos como de dificil assimilagao.

Apesar das relevantes evidencias e reflexdes sugeridas na pesquisa de Smith,
Choueiti e Pieper (2016), ha supressdao de descricdo com melhor detalhamento acerca
das caracteristicas dessas personagens, além do limitado intervalo temporal avaliado.
Mais que identificar a existéncia de personagens com deficiéncia e seu quantitativo, faz-
se necessario identificar como ocorrem essas representagdes, para examinar seus
esteredtipos graficos. Para tanto, delimitamos trés pontos condutores, para que a
definicdo da amostra e do método de coleta de dados, se adequassem a esse proposito.

Consideramos primeiramente que esteredtipos graficos sdo ferramentas de
design, estando indissociaveis do processo de criagdo das representagdes de
personagens, sendo entdo o primeiro ponto condutor o entendimento das representagoes
graficas de personagens como um produto visual de design. Pinna (2006) define as
personagens como sistemas de comunicagdo visual projetados para transmitir
visualmente informacgdes a respeito de suas qualidades internas, logo, objetos de design
(PINNA, 2006, p.286). Dessa maneira, faz-se necessario identificar ndo so as
personagens, como também o conjunto de visualidades que as compdem.

O segundo ponto condutor definido com base na fundamentagdo tedrica, tem
por fundamento a indispensabilidade de considerar o contexto da historia, uma vez que
os possiveis significados das visualidades, histéria e todos os elementos formadores
das personagens sdo interdependentes. Por intermédio dessa correlacdo de significados
atribuidos e contexto social, define-se o conceito de naturalizagdo (e
desnaturaliza¢do), nosso terceiro ponto condutor, cunhado por Pasolini (1990),

ancorado no processo de normatizar entendimentos, comportamentos, formalizando
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padrdes e construindo (e desconstruindo, no processo inverso), estereotipos. Assim
sendo, construimos um procedimento metodoldgico para uso dos pontos condutores no
tratamento dos dados coletados.

Através da analise do corpus da pesquisa, examinaremos entdo como ocorrem as
representacdes das pessoas com deficiéncia, no recorte das personagens de animagoes,
buscando reconhecer em que medida a ideologia da inclusdo ¢ retratada nas produgdes
animadas. A amostra foi delimitada nas animag¢des indicadas ao Prémio Oscar da
Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas, na categoria Melhor Filme de
Animagdo, descrita no proximo tdépico, seguida das descrigdes do procedimento

metodologico e dos resultados encontrados.

4.1.DEFINICAO DA AMOSTRA

Por ser o universo da animagdo amplo e diverso, selecionar um recorte adequado
para delimitar o corpus da pesquisa demonstrou ser uma tarefa complexa. Produzidas
por diversas técnicas, com classificagdes e caracteristicas estéticas variadas, faz-se
necessario determinar um conjunto que possa ser analisado com unidade, no entanto,
mantendo heterogeneidade nas producgdes.

A principio, buscamos encontrar animag¢des com personagens deficientes
analisando apenas essas producdes, contudo nos deparamos com uma questao marcante
com essa estratégia. As animagdes encontradas apresentavam diferentes formatos
(longa-metragem; curta-metragem; seriados), o que configurou-se como complicador na
delimitagdo de um método de andlise que contemplasse de maneira equitativa as
personagens de diferentes formatos.

O formato da produgdo influencia diretamente na criagdo e no desenvolvimento
da personagem. Pinna (2006) defende que a visualidade de personagens de curta-
metragens, possuem um sistema projetado para transmitir suas caracteristicas subjetivas
de forma imediata. Entretanto, em um longa-metragem, ha um tempo maior para o
desenvolvimento da personagem, podendo ser ocultadas algumas de suas caracteristicas
marcantes, para serem reveladas no decorrer da trama, sendo essa possibilidade ainda
maior em uma producdo seriada.

Diante desse cenario, decidimos eleger um formato para a definicdo do corpus, e
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julgamos ser o longa-metragem o mais adequado para o proposito da investigacdo. A
escolha foi conveniente por conta do maior tempo para o desenvolvimento das
personagens em relacdo ao curta-metragem, mas ainda com uma limitagdo interessante
para as observagdes pretendidas, diferente das séries animadas, onde as personagens
possuem uma jornada prolongada.

Uma vez definido o formato dos filmes, precisamos encontrar um conjunto de
producdes de longas-metragens que apresentassem diversidade de origens, técnicas e
tematicas. Depois de avaliar algumas possibilidades, decidimos trabalhar com as
animagdes premiadas no Prémio Oscar da Academia de Artes e Ciéncias
Cinematograficas, autointitulado o mais importante do mundo, por ser a mais antiga
premiagdo da industria cinematografica, em exercicio desde 1929, com a categoria
Melhor Filme de Animagdo inaugurada em 2001, com primeira premiagdo em 2002%.

Consideramos também sua representatividade mididtica, em nivel mundial, ¢ a
consequente influéncia que o prémio exerce sobre a industria cinematografica e na
audiéncia, que atinge mais de 225 paises®. Ainda que a audiéncia nos Estados Unidos
seja a majoritaria, o publico em outras regides ¢ representativo, como indica dados
compilados pela The Hollywood Reporter® para o Oscar de 2015: EUA, 37,3 milhdes;
Canada, 5,5 milhdes; India, 4,5 milhdes; e América Latina, 5,45 milhdes, sendo cerca
de 2,73 milhdes de espectadores no Brasil.

Ainda no Brasil, o prémio promove impacto direto sobre as bilheterias, segundo
analise realizada por Cople (2016), evidenciando essa influéncia, a qual a autora
denomina “Efeito Oscar”, por meio da comparagdo da média diaria de publico nos
cinemas, dos seis ultimos filmes ganhadores da categoria Melhor Filme, entre os anos
de 2011 e 2015. Como demonstra o infografico da Figura 29, separando o publico diario
em trés grupos temporais (da semana anterior, da propria semana ¢ da semana posterior
a premiacdo), foi possivel verificar, de maneira geral, que a vitéria no Oscar resultaria
um aumento na média diaria de publico em 13,2% na semana do prémio e em 33% na

semana pos-Oscar (COPLE, 2016).

2 Fonte: http://www.oscars.org/about. Acesso em 25 de janeiro de 2017.

24 Fonte: http://www.oscars.org/sites/oscars/files/89aa_fact sheet.pdf. Acesso em 27 de fevereiro de
2017.

%5 Revista americana especializada na industria do entretenimento. Dados disponiveis em:
http://www.hollywoodreporter.com/news/oscars-worldwide-tv-audience-867554. Acesso em Acesso
em 27 de fevereiro de 2017.
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Figura 29 - O ‘Efeito Oscar’ nas bilheterias nacionais

O “EFEITO OSCAR"” NAS BILHETERIAS NACIONAIS

PUblico médio diario dos vencedores de Melhor Filme no Oscar entre
2011 e 2015, por semana:

SEMANA PRE-OSCAR

11,7 MIL PESSOAS

SEMANA PRE-OSCAR
15,6 MIL PESSOAS

Fonte: (COPLE, 2016).

Dessa maneira, julgamos as producdes premiadas no Oscar uma amostra
representativa de filmes de grande alcance mundial. Assim, delimitamos as animacgdes
premiadas na categoria Melhor Filme de Animagao, a partir da primeira premiagao em
2002 até a premiacao de 2016, como corpus da pesquisa, listadas na Figura 30.

Trata-se de uma amostra composta por um recorte, avaliado com representatividade
indicativa, considerando seu grande alcance mundial, contudo, vale destacar que os
resultados encontrados ndo apresentam precisdo, nem tao pouco representam um reflexo
reduzido da realidade, estando as analises realizadas diretamente associadas ao método

utilizado no estudo.
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Figura 30 — Lista dos filmes do corpus da pesquisa

VENCEDORES DO OSCAR DE MELHOR FILME DE ANIMACAO

ANO TITULOS EM PORTUGUES TITULO ORIGINAL
2002 Shrek Shrek
2003 A Viagem de Chihiro Sen to Chihiro no Kamikakushi
2004 Procurando Nemo Finding Nemo
2005 Os Incriveis The Incredibles
2006 Wallace & Gromit: Wallace & Gromit:
A Batalha dos Vegetais The Curse of the Were-Rabbit
2007 Happy Feet: O Pinglim Happy Feet
2008 Ratatouille Ratatouille
2009 WALL-E WALL-E
2010 Up: Altas Aventuras Up
201 Toy Story 3 Toy Story 3
2012 Rango Rango
2013 Valente Brave
2014 Frozen: Uma Aventura Congelante  Frozen
2015 Operacao Big Hero Big Hero 6
2016 Divertida Mente Inside Out

Fonte: elaborado pela autora

26 Dados em: http://www.oscars.org/oscars/ceremonies. Acesso em 25 de janeiro de 2017.
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4.2.PROCEDIMENTO METODOLOGICO E TRATAMENTO DAS FONTES

Definido o corpus da pesquisa como as animacgodes longa metragem ganhadoras do
prémio Oscar na categoria Melhor Filme de Animacdo, passamos a estruturar os critérios
de selecdo das personagens da amostra, as fases e método de andlise. Desde o principio,
essa pesquisa foi fundamentada nas observagdes discutidas por Cardoso (2012), acerca do
modo como as formas expressam significados e esbocamos a hipdtese de que signos que
se repetem, esteredtipos, sdo fundamentais para o processo de criagao em design.

Por meio das discussdes desenvolvidas no percurso do referencial tedrico,
delimitamos o conceito de esteredtipos graficos, distinguindo-se do conceito de
estereotipos sociais, mesmo com estruturas e significados concordantes, assumindo
fungao de ferramenta integrante do processo de criagdo em design, como signos
representativos de uma realidade observada, imaginada e construida. A natureza
indelineavel e labirintica da triade de agdes responsaveis pela criagdo de esteredtipos
graficos (observagdo, imaginagdo e construcdo), ressalta a complexidade do seu
entendimento e a dificuldade em estabelecer um método de analise.

Segundo Ferrara (2004) a comunicagdo ¢ uma pratica cultural entre um emissor
e um receptor, assegurada por um codigo. Uma vez que esteredtipos sdo componentes
cognitivos, simplificadores de informagdes complexas, logo podemos considera-los um
codigo e “todo codigo ¢ constituido de signos que criam sua propria sintaxe € maneira
de representar; logo, para decodificar qualquer sistema, ¢ necessario identificar o signo
e a sintaxe que o constituem e lhe dao realidade” (FERRARA, 2004, p.14).

Ainda de acordo com a autora, ndo ha um método fixo e predeterminado para a
identificacdo do signo e sua sintaxe, mas sim procedimentos metodologicos de leitura
ndo-verbal, e as operacionalizacdes desses mecanismos dependerdo da natureza e da

dindmica do objeto lido, salientando alguns aspectos:

1) ha necessidade de se estabelecer um modo de ler;

2) esse modo se refaz ou se completa a cada leitura, visto que o proprio
objeto lido sugere, na sua dindmica, como deve ser visto;

3) é necessario ter presente que o que vemos no objeto lido é resultado
de uma operagao singular entre o que efetivamente estad no objeto ¢ a
memoria das nossas informagdes e experiéncias emocionais e culturais,
individuais e coletivas; logo, o resultado da leitura € sempre possivel,
mas jamais correto ou total;

4) ¢é necessaria ousadia nas associagdes para que se possa flagrar uma
ideia nova, uma comparacdo imprevista, uma hipotese explicativa
inusitada. (FERRARA, 2004, p.31).
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Os quatro aspectos destacados pela autora nortearam a construcdo do
procedimento metodologico adotado para a identificacdo, categorizacdo e avaliagdo dos
dados do corpus da pesquisa, em um processo reavaliado em cada etapa, assim como
previsto e sugerido por Ferrara (2004). Dessa maneira foi elaborado o roteiro de
identificacdo e analise de personagens com base nos modelos apresentados por Pallottini
(1989) para andlise de peca teatral, e sistematizado em etapas, segundo o método de
analise iconografica de Panofsky (2009), estruturado em trés niveis de anélise,
considerando as especificidades do objeto a ser lido, e os propdsitos da pesquisa.

Inicialmente as animacdes do corpus foram listadas e catalogadas em ordem
cronoldgica, identificadas por seu titulo em portugués, com ficha técnica simplificada,
contendo: a) Titulo original; b) Nacionalidade; c¢) Duracdo; d) Estudio; e) Direcao; f)
Data de langamento. Sendo as personagens com deficiéncia o foco da pesquisa, ndo
houve necessidade de detalhamento de informag¢des de cada filme, além de dados
técnicos para o registro dos numeros de ocorréncias das personagens identificadas.

Uma vez catalogados os filmes, faz-se necessario identificar as personagens com
deficiéncia no corpus delimitado para, na sequéncia, realizar as analises. O roteiro de
identificacdo e andlise de personagens foi estruturado em trés fases: a primeira fase, de
identificacdo das personagens de cada filme; a segunda fase, de andlise iconogréfica,
subdividida em trés etapas e; a terceira fase, de sintese iconoldgica, analisando os dados
coletados nas fases anteriores.

Na primeira fase (Figura 31), classificamos as personagens relevantes, de acordo
com sua fung¢do, género, natureza e condicao psicofisica. Para construgao desta fase com
funcao catalografica, mesmo que fundamentada nos modelos apresentados por Pallottini
(1989), escolheram-se categorias de classificagdo que auxiliassem o propdsito da
pesquisa, uma vez que “os modelos variam segundo a perspectiva de seu criador,
conforme os seus critérios de prioridade” (PALLOTTINI, 1989, p. 146). Assim sendo,
tanto as categorias de classificacdo escolhidas, quanto a ordem de fichamento, destinam-

se a indicar “quem sd0” as personagens nas animacaoes.
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Figura 31 — Primeira fase do roteiro de identificagdo e andlise de personagens

PRIMEIRA FASE

@ FICHA TECNICA identificacdo (nome ou referéncia)
@ FUNCAO @ GENERO
- Protagonista - Feminino

IDENTIFICAGAO DO NUMERO DE PERSONAGENS

- Antagonista - Masculino
- Coadjuvante - Androgino
- Figurante relevante - Nao identificado
@ NATUREZA @ CONDICAO PSICOFISICA
\,- Humana - Deficiente
- Animal - Nao Deficiente
- Organica
- Inordénica
- Ser fantéstico N @ TIPO DE DEFICIENCIA
(SE DEFICIENTE)
S COR/RACA :’;:%g"a
(SE HUMANA) (musculoesquelética)
- Amarelo = l_inguagem
- Branco - Mental
- Indigena (Intelectual/Psicologica)
- Pardo - Visual
- Preto

- Nao identificado

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

Por meio desse procedimento, pretende-se, além de identificar as personagens
deficientes presentes no COrpus da pesquisa, estimar a propor¢do numérica em relagao
as outras personagens. A principio havia a intengdo de catalogar todas as personagens
de cada filme de animacgdo do corpus, o que se mostrou inviavel em algumas produgdes,
pelo numero extenso de personagens, além de ser pouco relevante para os objetivos da
pesquisa uma vez que muitas personagens figurantes assumem funcdo trivial,
semelhante ambienta¢ao de cena.

Dessa maneira, destaca-se, nesta fase, a identificagdo das personagens quanto a

funcdo, dado que por meio dessa classificagdo determinou-se quais personagens seriam
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quantificados. Assim, foram selecionadas as personagens marcantes de cada historia
(protagonistas, antagonistas e coadjuvantes) e delimitamos a categoria de personagens
figurantes relevantes. Estabelecemos basicamente dois critérios, de natureza subjetiva,
para definir uma personagem figurante como relevante: atuacdo com alguma
significancia da personagem na trama, e/ou ser uma personagem com deficiéncia.

A escolha das personagens figurantes relevantes ¢ o primeiro ponto do
procedimento metodologico desenvolvido para a pesquisa, em que a subjetividade da
analise torna-se evidente. Contudo, essa subjetividade acompanhara o procedimento
metodoldgico em todo o seu percurso, sendo oportuno salientar que, as interpretagdes
e resultados desse processo serdao apenas uma das possiveis leituras sobre o objeto
da pesquisa.

A segunda e a terceira categorias, respectivamente classificagdo quanto ao
género e classificagdo quanto a cor/raga, concedem dados importantes quanto ao lugar
de representatividade dessas personagens. Destacamos que, no roteiro de classificacao

27

das personagens, serd apenas identificado a expressdo de género~’, ndo sendo detalhado

e/ou diferenciado questdes com relagdo a sexo bioldgico, identidade de género e
: X 128
orientagdo sexual®.
Apo6s a identificagdo dessas categorias, houve a necessidade de identificar a
natureza da representagdo dessa personagem. No procedimento metodoldégico aplicado na
analise das personagens de animagdo brasileiras, Pinna (2006) classifica as personagens

em quatro conjuntos (seres humanos, animais, objetos e seres fantasticos) sem detalhar os

critérios estabelecidos para essa classificagao. Consideramos que essas categorias nao sao

27 Expressdo de género — diz respeito aos comportamentos, forma de vestir, forma de apresentacio,
aspeto fisico, gostos e atitudes. Uma pessoa andrdgina exprime-se de uma forma ambivalente, ou
seja, apresenta uma combinagdo de tragos fisicos quer masculinos, quer femininos ou uma aparéncia
que ndo permite identificar claramente o seu género.

Fonte: APF - ASSOCIACAO PARA O PLANEJAMENTO DA FAMILIA (Portugal). Identidade e orientagao
sexual: Sexo, identidade de género, expressdao de género e orientagdo sexual. 2015. Disponivel em:
<http://www.apf.pt/sexualidade/identidade-e-orientacao-sexual>. Acesso em: 12 nov. 2016.

28 Sexo biolégico — assume-se frequentemente que é o sexo cromossomatico ou o sexo genital, que
pressupde capacidades reprodutivas. Uma pessoa intersexo tem 6rgdos genitais/reprodutores
(internos e/ou externos) masculinos e femininos, em simultdneo, ou cromossomas que ndo sdo nem
XX nem XY.

Identidade de género — sentimento de ser do género feminino (mulher) ou do género masculino
(homem) independentemente da anatomia. Uma pessoa transgénero é alguém que ndo corresponde
as convencdes sociais e categorias tradicionais de género associadas ao seu sexo bioldgico. Uma
pessoa transexual é alguém que sente que a sua identidade de género é diferente do seu sexo
bioldgico. Algumas pessoas transexuais desejam mudar o seu corpo através de tratamentos e/ou
cirurgias, mas nem todas.

Orientagdo sexual — refere-se ao que cada pessoa pensa e sente sobre si prépria e sobre a sua
afetividade e sexualidade e por quem se sente atraido afetiva e sexualmente.

Fonte: (op. cit.)
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suficientes, ou ndo indicam com clareza a natureza da personagem. A titulo de exemplo,
uma personagem representada por uma flor ou uma rocha personificada, ndo se adequam
a nenhuma das categorias citadas. Recorremos, entdo, as classificagdes dos reinos dos
seres vivos € buscamos uma categorizacdo mais abrangente para objetos.

Dessa maneira, delimitamos a categoria de classificacdo de Natureza, subdividida
da seguinte forma: humana; animal, para todos os seres do Reino Animalia, excluindo-
se o ser humano; organica, para todos os seres dos outros quatro reinos dos seres vivos
(Plantae, Monera, Fungi e Protista)?; inorganica, para todas as personagens pertencentes
ao mundo inanimado, personificados; ser fantdstico, para personagens com
caracteristicas fisicas e/ou psicoldgicas sé possiveis no contexto imaginativo da ficcao,
comum nos géneros de fantasia, terror e ficcdo cientifica.

Para as personagens humanas, determinamos a classificagdo de cor/raga,
utilizando critérios de acordo com a analise dos instrumentos de pesquisa do Inep,
considerando raga como um artificio teorico para ilustrar as desigualdades e valorizar
as identidades. Uma vez sendo o pertencimento racial algo subjetivo, e reconhecendo
que os sistemas de classificacdo objetivaram sua percep¢do a cor da pele, julgamos
adequado utilizar a categorizagdo cor/raga para demarcar as diferencas raciais
(SENKEVICS, 2016).

Na sequéncia, identificamos a condi¢do psicofisica da personagem como
deficiente ou ndo deficiente, e se deficiente assinalar o tipo de deficiéncia dessa
personagem, utilizando-se a classificagdo definida por Amiralian et al. (2000): auditiva;
fisica (musculoesquelética); linguagem; mental (intelectual/psicolédgica); e visual. Estas
categorias selecionadas para a identificacdo das personagens indicam a sua
representacdo e posicdo dentro do contexto da producdo a qual pertencem.

Pretende-se obter como resultado da primeira fase: 1) o quantitativo de
personagens de acordo com as categorias delimitadas, como indicativo da
representatividade das personagens segundo esses critérios e; 2) a identificacdo das
personagens com deficiéncia, que serdo avaliadas nas fases seguintes do procedimento
adotado. Assim como realizado com os filmes de animacdo do corpus da pesquisa, as
personagens com deficiéncia identificadas nessa fase foram listadas e catalogadas em
ordem cronolodgica, de acordo com o lancamento do filme a qual pertencem, iniciando-

se com esses dados a segunda fase do procedimento.

2 Fonte: http://www.estudopratico.com.br/classificacao-dos-seres-vivos/. Acesso em: 12 nov. 2016.
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A segunda fase, andlise das personagens com deficiéncia (Figura 32), foi
estruturada em trés etapas, com base no método iconografico de Panofsky (2009) e nos
modelos apresentados por Pallottini (1989) para andlise de peca teatral. A primeira
etapa da segunda fase (FICHA TECNICA: Identificagio da personagem com
deficiéncia - Figura 31) tem carater catalografico, sendo utilizados os dados coletados

na primeira fase.

Figura 32 — Segunda fase do roteiro de identificacdo e andlise de personagens

SEGUNDA FASE

ANALISE DAS PERSONAGENS COM DEFICIENCIA

S o FICHA TECNICA dados coletados na primeira fase

e CARACTERIZACAO como so representadas
as caracteristicas visualmente

e ATUAGAO/CONTEXTO informagdes e caracteristicas
visuais relacionadas

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

Com os dados coletados na primeira etapa da segunda fase (FICHA TECNICA -
Figura 31), iniciamos a segunda etapa (CARACTERIZACAO - Figura 33), estruturada
para identificar quais as caracteristicas visuais representam cada categoria da fase
anterior. Para tanto, nesta fase de reconhecimento das caracteristicas visuais por meio
de andlise pré-iconografica, com base no método de Panofsky (2009), as visualidades
foram descritas exatamente da forma que sdo vistas, de maneira imediata e natural, em

termos formais e significados primarios.
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Figura 33 — Segunda etapa da segunda fase do roteiro de identificagdo e anélise de personagens

CARACTERIZACAO como s&o representadas
as caracteristicas visualmente

TIPO DE DEFICIENCIA

GENERO

r

NATUREZA
COR/RACA
CARACTERISTICAS FISICAS MARCANTES

VESTUARIO E/OU ACESSORIOS

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

Neste ponto, dispomos das informagdes estruturais da personagem:
categorizagdes ¢ as visualidades relacionadas. Contudo, para uma andlise consistente,
além da observacao da personagem em si, faz-se necessario avaliar o contexto. Segundo
Pinna (2006), ¢ de grande importancia considerar a narrativa para a analise da relacdo
visualidade/significados das personagens, visto que o contexto em que estdo inseridas,
interfere em sua caracterizagao.

A terceira etapa da segunda fase (ATUACAO / CONTEXTO - Figura 34) composta
por questdes fundamentais para a delimitagdo e o entendimento da atuagdo da personagem
em seu contexto, norteia-se no segundo nivel do método de analise iconografica de
Panofsky (2009). Conforme o autor, para identificar as imagens e estimar os seus sentidos,
¢ preciso recorrer a contextualizacdo, no entanto, as relagdes e referéncias para tanto
estardo suscetiveis a experiéncia e cultura do leitor/avaliador, assim como evidencia
Ferrara (2004) no seu terceiro ponto de destaque para a elaboracdo de um possivel
procedimento metodoldgico de leitura ndo-verbal. Construiu-se o roteiro para essa etapa
sobre pontos estruturantes da atuagdo e contexto: comportamento/personalidade;

complexidade das motivacdes; tempo; ambiente; e aspectos sociais.



Figura 34 - Terceira etapa da segunda fase do roteiro de identificagdo e anélise de personagens

ATUACAO/CONTEXTO informacoes e caracteristicas

-

ORORNONOO

A classifica¢do da complexidade de suas motiva¢des®®, possui duas subdivisdes:
personagens planas, pouco complexas, com motivacdes simples, que ndo alteram seus
propositos ao longo da narrativa; e personagens redondas, com motivagdes complexas,
conflitos e controvérsias. Por fim, concluimos o roteiro de identificagcdo e analise de

personagens com o terceiro nivel da de andalise iconografica, com alguns pontos

visuais relacionadas

COMPORTAMENTO/PERSONALIDADE

COMPLEXIDADE DAS MOTIVACOES

- Personagem plana
- Personagem redonda

TEMPO
- Organizacao do tempo (cronoldgico ou psicoldgico)
- Epoca em que se passa a histéria / Equivaléncia com o periodo da producéo

AMBIENTE

- Identificagdo do espaco da histéria
- Identificagao do espaco da personagem

ASPECTOS SOCIAIS
- Econdmicos / Moral / ideologia

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

norteadores, esquematizado na Figura 35.

30 Motivagdo das personagens: exposi¢do ou sugestdo das razdes (psicoldgicas, intelectuais,

metafisicas etc.) que levam a personagem a adotar uma certa conduta. A motivacdo ¢é parte essencial da

caracterizacdo. Fonte: PAVIS, Patrice. Motivacdo: Motivacdo das personagens. In: PAVIS, Patrice.
Dicionario de Teatro. 2. ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 2005. p. 250-251.
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Figura 35 - Terceira fase do roteiro de identificagdo e analise de personagens

TERCEIRA FASE

SINTESE ICONOLOGICA
S o Interpretacdo das informagdes coletadas (iconografia interpretativa);

° Identificar relactes entre as representacoes graficas,
o0 contexto da historia e o periodo de produgao;

Examinar a ocorréncia de naturalizagdo ou desnaturalizagdo de esteredtipos

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

Julgou-se necessario a delimitacdo desses pontos norteadores, para essa fase
conclusiva do roteiro, para que as interpretagdes de personagens diferentes,
apresentassem uma relagdo com alguma proximidade. O terceiro ponto norteador das
interpretagdes na terceira fase, fundamenta-se no conceito de naturalizacdo segundo
Pasolini (1990), abordado no item 2.3.1. A Iconografia de Panofsky e a Naturalizacdo
Pasolini como recursos de analise, dessa dissertagéo.

Com base no descritivo de cada fase do roteiro de identificacdo e analise de
personagens, evidencia-se a qualidade subjetiva das interpretagdes, especialmente a
partir da segunda fase da coleta de dados. Assim, conforme destacado pelos autores
referenciados na fundamentagdo tedérica da constru¢do do procedimento metodoldgico
dessa investigacio (FERRARA, 2004; PALLOTTINI, 1989; PANOFSKY, 2009;
PASOLINI, 1990; PINNA, 2006), as leituras resultantes da analise das visualidades sdo
possiveis, mas ndo se configuram como corretas, unicas €, muito menos conclusivas.
Apenas indicam um caminho de andlise, percep¢do e questionamentos de como

representamos e somos representados nos meios de comunicagao.
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4.3. ASPECTOS QUANTITATIVOS

De acordo com os critérios estabelecidos para a definicdo da amostra, foram
analisados os 15 filmes de animagdo premiados na categoria Melhor Filme de Animagao,
com o intervalo de 14 anos entre a primeira e a ultima producdo analisada. Apos
realizado o fichamento técnico dos filmes do corpus da pesquisa percebemos que a
maioria das produgdes sdo dos EUA, sendo apenas 3 de outros paises (Japdao, Reino
Unido e Australia). Constatamos também que 53,3% das animacdes ganhadoras do
prémio foram produzidas pela Pixar Animation Studios, estando o restante dos
premiados repartidos quase igualitariamente para outras produtoras: DreamWorks
Animation, Studio Ghibli, Aardman Animations, Village Roadshow Pictures,
Nickelodeon Movies, todos com uma produgao e Walt Disney Animation Studios com
duas produgdes (Figura 36).

Considerando o impacto do “Efeito Oscar” (COPLE, 2016) na audiéncia
brasileira, e a relevante influéncia do prémio na industria cinematografica e na
audiéncia mundial, é possivel observar que, em certa medida, o grande publico de
animagodes de longa metragem ¢ contemplado por produg¢des dos EUA, em maior parte.
Em conjunto com esse dado, a prevaléncia de uma produtora entre os premiados
contribui com a limitacdo da diversidade estética, conceitual e cultural entre as

producdes de grande alcance.
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Figura 36 — Nacionalidade e Produtoras dos 15 melhores filmes de animacao pela premiacdo do Oscar

15 MELHORES FILMES DE ANIMACAO
ORIGENS

2002 3 2016

Uscars de

Producao por Paises Produtoras
12 EUA PIXAR
1JAPAO OUTRAS PRODUTORAS
1 REINO UNIDO -2WaltDisney - DresmWorks
YAl 1A - Studio Glibli - Village

' - - Hardman RoadShow

- Nikelodeon

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

Apo6s o fichamento técnico dos filmes da amostra, iniciamos a primeira fase do
Roteiro de Identificagdo e Andlise de Personagens, onde foram selecionados um total de
271 personagens relevantes, segundo os critérios do roteiro. Nesta fase, as personagens
selecionadas foram classificadas quanto a fungdo, género, natureza, cor/raca (quando
humana), condi¢do psicofisica e tipo de deficiéncia, quando personagem com
deficiéncia. Primeiramente destacaremos os resultados relativos as personagens com
deficiéncia, objeto do presente estudo.

Dos 15 filmes selecionados, 4 apresentaram alguma personagem com deficiéncia,
representando 26,6% das producdes. Considerando os filmes isoladamente, o ganhador
de 2002 apresentou duas personagens, o de 2004 e 2012 apresentaram trés personagens
e o de 2013 apresentou uma personagem com deficiéncia, sendo trés o maior nimero de

personagens com deficiéncia encontrado por produgdo. Dessa forma, encontramos um
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total de 9 personagens com alguma deficiéncia entre os 271 personagens selecionadas

nas 15 producdes, representando 3,3% da amostra (Figura 37).

Figura 37 — Quantitativo de personagens com deficiéncia nos 15 melhores filmes de animagéo pela
premiagdo do Oscar

15 MELHORES FILMES DE ANIMACAO
PERSONAGENS COM DEFICIENCIA

Oscars de 2002 a 2016

Filmes com Personagens Personagens com Deficiéncia

com Deficiéncia Outros Personagens
QOutros Filmes

4 dos 15 Filmes 9 dos 271 Personagens
possuem Personagens com possuem algum tipo de
algum tipo de Deficiéncia Deficiéncia

NUmero de Personagens com Deficiéncia por Filme

Shrek Oscar 2002 .. . © PETSONSJENS
Procurando Nemo Oscar 2004 e S PETSONAGENS
RANGO OSCAM 2072 ... 3 Personagens
Valente OSCar 2073 ... | PETSONAGENS

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

De acordo com estimativas levantadas pelo estudo realizado pela Organizacdo
Mundial da Saude, mais de um bilhdao de pessoas vivem com algum tipo de deficiéncia,
representando cerca de 15% da populacdo mundial, com base nas estimativas de 2010
da populacdo global (SAO PAULO, 2012, p. 269). Em vista disso, o baixo numero de

personagens com deficiéncia na amostra de estudo (3,3% do total de personagens
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selecionadas) torna-se visivel a sub-representacao dessa parcela da sociedade, estando
muito abaixo da propor¢ao encontrada pelos dados estatisticos.

Além da baixa representatividade de personagens com deficiéncia identificada na
amostra da pesquisa, também detectou-se um hiato de 8 anos entre o segundo e o terceiro
ganhador do prémio com tais personagens. Em um periodo de 14 anos de prémio, o primeiro
vencedor da categoria (2002) apresentou PCD?!, existindo um intervalo de apenas 1 ano entre
o proximo ganhador (2004) com essa caracteristica. Contudo, a expectativa de elevagdo dos
indices de PCD nas produgdes nos anos seguintes, atendendo a crescente ideologia da inclusao,
nao s6 ndo aconteceu como se mostrou nula entre os ganhadores até 2012.

Outros aspectos foram considerados na coleta de dados, para que fosse possivel
detalhar o perfil das PCD presentes na amostra: fungdo; género; natureza; raga/cor
(quando humana) e tipo de deficiéncia. Mais da metade das personagens exercem a
funcdo de coadjuvantes, sendo 56% do total, seguido em nimero por protagonistas, com
22% e em indices semelhantes, as funcdes de antagonista e figurante com 11% cada,

como detalhado na tabela abaixo.

_Tabela 1 - Quantitativo de personagens com deficiéncia por funcao
NUMERO DE PERSONAGENS COM DEFICIENCIA — POR FUNCAO

ANO Protagonista Antagonista Coadjuvante Figurante Total PCD
2002 - - 2 - 2
2004 2 - 1 - 3
2012 = 1 1 1 3
2013 - - 1 - 1
Total 2 1 5 1 9

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

Considerando os 4 filmes com PCD, as 2 personagens com fung¢do de protagonista
se encontram em um unico filme, o vencedor do Oscar de 2004, Procurando Nemo.
Depois de oito anos, Rango, vencedor de 2012, apresentou 3 personagens com
deficiéncia, mesmo niimero que Procurando Nemo e o maior encontrado por filme do
corpus, contudo essa foi a produgao que apresentou mais distribui¢do por fun¢ao, sendo
um antagonista, um coadjuvante e um figurante. As outras produ¢des apresentaram

apenas PCD na funcdo de coadjuvante.

31 PCD — Personagem com deficiéncia, aqui nesta pesquisa.
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O segundo aspecto quantificado foi a propor¢ao da expressio de gé€nero das
personagens, sendo possivel a identificacdo de forma simples de todas as PCD da amostra,
nao havendo nenhuma obstru¢do para tanto. Como demonstrado na tabela abaixo, entre as
PCDs encontradas no corpus, nao houve ocorréncia de andréginos, e das 9 personagens,

apenas uma delas com género feminino, sendo 89% do género masculino.

Tabela 2 - Quantitativo de personagens com deficiéncia por género
NUMERO DE PERSONAGENS COM DEFICIENCIA — POR GENERO

2002 - 2 - - 2
2004 1 2 - - 3
2012 - 3 - - 3
2013 - 1 - - 1
Total 1 8 - - 9

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

A baixa diversidade das caracteristicas avaliadas nao se limita nos indices de
expressao de género, sendo observado a prevaléncia de um dos tipos de cada
caracteristica. Na Tabela 3, demonstra-se que das 9 personagens, apenas 2 ndo sio
representagdes de animais, sendo 1 Ser Fantastico e 1 Humana. Dado que apenas uma
personagem do grupo identificado é de natureza Humana, ndo se mostrou relevante
mensurar a relacdo cor/raca, uma vez que niao had variacdo na amostra. A titulo de

registro, a inica personagem humana ¢ da cor/raca branca.

__Tabela 3 - Quantitativo de personagens com deficiéncia por natureza
NUMERO DE PERSONAGENS COM DEFICIENCIA — POR NATUREZA

2002 - 1 - - 1 2
2004 - 3 - - - 3
2012 - 3 - - - 3
2013 1 - - - - 1
Total 1 7 - - 1 9

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.
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Nao diferente das categorias anteriores, avaliando os tipos de deficiéncia
ocorrentes na amostra, também foi observado o predominio de personagens com
deficiéncia fisica, representando 67% do total. A deficiéncia visual verifica-se em 22%

da amostra e mental em 11%. Nao registramos ocorréncia de personagens com

deficiéncia auditiva ou de linguagem.

2002 - 1 = = 1 2
2004 - 2 - 1 - 3
2012 - 2 - - 1 3
2013 - 1 - - - 1
Total - 6 - 1 2 9

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.

Diante dos dados, podemos determinar que o perfil de maior ocorréncia das PCDs
¢ de personagem coadjuvante, com expressdo de género masculina, de natureza animal
personificado, com deficiéncia fisica. Ademais, ainda que considerando o total de
personagens, nao ha diversidade de tipos de cada uma das caracteristicas analisadas.
Como demostrado na Figura 38, a expressdo de género masculina prevalece também
entre as personagens nao deficientes, atingindo mais que o dobro de personagens
femininas em numero. A diversidade de cor/raga entre as personagens também ¢é exigua,
sendo cerca de 84% das personagens humanas, brancas.

Contudo, em relacdo a natureza hd uma distribui¢cdo mais equitativa entre os tipos
classificados entre as personagens ndo deficientes. Diferentemente das PCDs, onde a
maioria sdo animais personificados, a prevaléncia quanto a natureza entre as
personagens ndo deficientes ¢ humana com cerca de 44%, seguida de 32% de animais
personificados e, em menor nimero, inorganicos personificados com cerca de 15% e

seres fantasticos com 9% do total de personagens ndo deficientes.



Figura 38 — Numero de personagens por fungdo, género, natureza e cor/raga, das 15 melhores
animagodes premiadas no Oscar

15 MELHORES FILMES DE ANIMACAO
NUMERQ DE PERSONAGENS

Oscars de 2002 5 2076

POR GENERO
183
n
8 8
a A &
Feminino Masculino Feminino Masculino  Nao Identificado
DEFICIENTE NAQ DEFICIENTE

POR NATUREZA

7
ql 1
A & a

116

38

24

Animal Humana Ser Fantastico Humana Inarganica Ser Fantastico
DEFICIENTE NAQ DEFICIENTE
POR COR/RAGA
145
97
8
a A . a
Branco Nao se Aplica Branco Nao se Aplica Preto
DEFICIENTE NAQ DEFICIENTE

*A classificagdo "nao identificado” se aplica quando ndo € possivel verificar a caracteristica analisada, por a

personagem estar coberta, por exemp\o.

**A classificagdo ‘ndo se aplica” em cor/raga € Utilizada quando a personagem nao € de natureza humana.

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.
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Destacamos, no entanto, que o dado quantitativo mais significativo para a
presente pesquisa ¢ a ocorréncia de apenas 9 personagens com deficiéncia em um
universo de 271 personagens selecionados, em um periodo de 14 anos. Bem como,
avaliando essa pequena representacdo, ainda had baixa diversidade de caracteristicas,
sendo a personagem com deficiéncia na amostra de estudo, em prevaléncia, coadjuvante,
com expressao de género masculina, de natureza animal personificado, com deficiéncia
fisica. Na proxima fase do procedimento metodologico iremos verificar mais detalhes

dessas 9 personagens, suas caracteristicas especificas, para identificar seus esteredtipos.

4.4. ASPECTOS QUALITATIVOS

ApoOs a execugdo da primeira fase do roteiro de identificacdo e andlise de
personagens, diante dos dados quantitativos encontrados podemos dizer que, avaliando
uma amostra diferente da utilizada na pesquisa realizada por Smith, Choueiti e Pieper
(2016), encontramos resultado semelhante: baixa representatividade de pessoas com
deficiéncia em produgdes cinematograficas. Os dados percentuais possuem valores bem
proximos em relagdo as personagens com deficiéncia, sendo encontrado pelo presente
estudo cerca de 3% do total de personagens das animagdes avaliadas e no levantamento
realizados pelos autores citados, 2,4% das personagens com fala dos 100 filmes de maior
bilheteria de 2015.

Mesmo que recortes de observacdo apenas nos fornecam indicativos de um
universo muito mais amplo e complexo, torna-se expressivo que dois estudos, com
recortes e critérios de avaliagao distintos, obtenham resultados tdo similares sobre o
mesmo objeto estudado. Entretanto, apesar do importante emparelhamento estatistico
encontrado, para esta pesquisa faz-se necessario maior detalhamento das observagdes
sobre as personagens com deficiéncia encontradas, sendo importante apurar como as
visualidades dessas personagens representam suas caracteristicas fisicas e subjetivas.

O pequeno nimero de PCDs encontrado na amostra de estudo, torna o
detalhamento das personagens individualmente ndo muito extenso, porém importante
para percebemos possiveis padroes ou a presenca de diversidade em termos de

caracterizagdo. Em vista disto, para que as observacgdes sobre cada personagem tenham



105

certa aproximacao, utilizaremos como critério norteador a segunda fase do roteiro de

identificacdo e analise de personagens, descrito no procedimento metodologico.

4.4.1. Shrek — Oscar de 2002 (2 PCDs)

Primeiro filme premiado na estreia da categoria Melhor Filme de Animacdo do
Oscar, Shrek se apresentou como um conto de fadas moderno, trabalhando com a ruptura
de esteredtipos, ou de acordo com a conceituacdo de Pasolini (1990), com um processo
de desnaturalizagdo. O filme faz referéncia a diversos classicos de contos de fadas,
contudo de uma outra perspectiva, invertendo padrdes de beleza, de forca, de género, de
coragem e alguns outros. Em sintese, o filme conta a historia de um ogro que vive em
um pantano, solitdrio e aparentemente satisfeito com sua vida, quando sua propriedade
¢ invadida por outras criaturas fantasticas, banidas de suas localidades por um lorde que
pretende tornar-se rei.

Uma dessas criaturas fantasticas que invadem a residéncia do ogro Shrek,
protagonista da histéria, ¢ a primeira personagem com deficiéncia identificada.
Efetivamente sdo trés personagens, os Trés Ratos Cegos (Figura 39), contudo, para
efeitos praticos do procedimento metodoldgico, foram considerados uma personagem,
como um coletivo, por possuirem caracteristicas idénticas e carater representativo de

unidade para os fins desta pesquisa e sera referida sempre no singular.

Figura 39 — Trés Ratos Cegos, personagem da animacdo Shrek, Oscar de 2002

Fonte: excerto do filme (SHREK, 2001).
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A personagem ¢ caracterizada com elementos classicos de representagdo de
deficiente visual, por meio do uso de acessorios indicadores da cegueira: éculos escuros
redondos e bengala com punho em arco. Nao ha acessorio especifico que caracterize a
expressdo de género, identificada como masculina por meio da fala da personagem. A
natureza de animal personificado tem representagdo realista de ratos brancos, ndo sendo
utilizado nenhum elemento grafico que acrescente personalidade, bem como nenhuma
caracteristica fisica de destaque.

O papel da personagem na trama ¢ simples, com a Uinica motivacdo de acomodar-
se no novo lugar que encontrou para morar, sendo assim uma personagem plana. Sua
atuacao tem funcdao de alivio comico a cena de conflito na qual ela tem maior
participagdo, quando as personagens exiladas se apropriam do pantano do ogro Shrek. A
personagem Trés Ratos Cegos, apresenta comportamento muito ativo, mudando de lugar
dinamicamente, como se locomovessem de um ponto a outro instantaneamente.

Contudo, em oposi¢ao a fantastica habilidade de locomogao, simultaneamente, a
personagem se apresenta excessivamente desastrada, tropecando e derrubando objetos
(Figura 40), confundindo-se com a identificagdo de itens pelo aroma. Essas
circunstancias de acidentes e enganos sdo todas causadas por sua cegueira, ¢ sio
expostas de forma comica, destacadas pelo contraste com a agilidade e sagacidade da
personagem. Os outros elementos do contexto da personagem ndo apresentam variagao

em relacdo a historia central, apresentando tempo cronolégico.

Figura 40 - Trés Ratos Cegos, personagem da animagdo Shrek, Oscar de 2002

Fonte: excerto do filme (SHREK, 2001).
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Socialmente, faz parte do coletivo de seres fantasticos expulsos de seus lugares
por um soberano tirano, que deseja excluir essa categoria de individuos da comunidade.
Dessa maneira, segue as convicgdes desse coletivo e se apresenta insatisfeito com as
agdes de segregacdo, apesar disto, ndo articula alguma acdo combatente, e sim busca
refligio no pantano e aguarda o resultado a agdo salvadora do ogro para seus problemas.
Em sintese, configura-se como uma personagem pouco complexa, com Unica motivacao,
caracterizagdo visual sem detalhes que a diferencie ou indique personalidade, além dos
elementos que a identifica como deficiente visual.

A segunda PCD da produg¢do ¢ o Homem-Biscoito, e sua deficiéncia ¢ adquirida
durante o andamento da histéria, quando o antagonista Lord Farquaad tortura-o
quebrando suas pernas de biscoito e o afogando em um copo de leite, para obter
informacdes sobre onde estdo os outros seres fantdsticos. A deficiéncia causada pela
amputacdo dos membros inferiores ¢ exposta em dois momentos: durante a sessdo de

tortura; e na festa final do casamento de Shrek e Fiona, protagonistas do longa.

Figura 41 — Homem-Biscoito, personagem da animag¢@o Shrek, Oscar de 2002

-
Fonte: excerto do filme (SHREK, 2001).

No primeiro momento, o Homem-Biscoito tem suas pernas quebradas pelo tirano
Lord Farquaad (Figura 41), sendo apresentada sem mobilidade, mutilado sobre uma
bandeja de metal, vulneravel ao interrogatério. No segundo momento, a personagem se
apresenta com a mobilidade recuperada (Figura 42), com uma das pernas refeita com
emendo de creme e, para compensar a outra perna mutilada, utiliza uma bengala doce

como apoio para sua locomogao.
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Figura 42 - Homem-Biscoito, personagem da animagdo Shrek, Oscar de 2002

Fonte: excerto do filme (SHREK, 2001).

Igualmente a personagem Trés Ratos Cegos, ndo ha um elemento visual que
destaque ou indique sua expressao de género, sendo identificada como masculina por
meio de sua fala. O Biscoito encantado tem caracterizacdo classica de boneco-biscoito:
corpo modelado em forma humana estilizada, rosto e detalhes da roupa desenhados com
creme ¢ botdes de agucar.

O Homem-Biscoito também se classifica como personagem plana, com unica
motivacdo de nao contribuir com os desmandos do tirano da historia. Atua como
personalidade corajosa, sendo resistente a tortura e firme em seu proposito, desafiando
seu torturador. Os outros elementos do contexto sdo semelhantes a personagem descrita
anteriormente. Ambas personagens possuem atuagao rapida na trama, sendo parte de um

coletivo de personagens com motivagdo em comum.

4.4.2. Procurando Nemo — Oscar de 2004 (3 PCDs)

O longa Procurando Nemo ¢ a primeira animagao entre as ganhadoras do prémio
Oscar a apresentar a maior representatividade numérica de PCDs encontrada na amostra
da pesquisa, com trés personagens. A Unica histéria com protagonistas PCDs do corpus
analisado, apresenta a jornada de Marlin, um peixe-palhaco que vive em uma

comunidade marinha, com uma estrutura e habitos humanizados, em busca de seu filho
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Nemo, que se perdeu do coral onde vivem. Nessa viagem, ele conhece Dory, um peixe
fémeo, que o ajuda na sua busca.

Nemo, um dos protagonistas PCD da historia, possui uma atrofia em uma das
nadadeiras, apresentando, graficamente, tamanho reduzido em relacdo a outra (Figura
43), e por conta disto, o seu movimento precisa ser mais acelerado para compensacao
no movimento. Sua expressdo de género masculina nao ¢ delimitada por algum acessorio
ou caracteristica fisica, e sim por sua fala e identificagdo das outras personagens na
interagdo. A representagdo da sua natureza ¢ bem similar ao peixe-palhago real na
natureza, e¢ ndo utiliza acessorios que o diferencie ou destaque algum traco de

personalidade, assim como as outras personagens com deficiéncia do filme.

Figura 43 - Nemo, personagem da animag¢do Procurando Nemo, Oscar de 2004

Fonte: excerto do filme (PROCURANDO... 2003).

A historia se divide em quatro momentos, todos movidos em razdo de Nemo,
personagem central da historia: o primeiro, quando ¢ apresentado o acontecimento que
o torna deficiente; o segundo e o terceiro, apresentados em paralelo, com a perspectiva
de Nemo no novo ambiente apos ser capturado por um mergulhador e a perspectiva de
Marlin, pai de Nemo, na jornada em busca de seu filho com a ajuda de Dory e; o quarto,
com o retorno ao coral. Portanto, sua personalidade e a¢gdes ndo s6 transformam sua
motivagao transcorrer de sua trajetoria, como provocam reflexdes e transformagdes nas

outras personagens.
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Sendo assim, Nemo se apresenta como personagem redonda (PALLOTTINI,
1989), com motivagdes complexas, € seus objetivos se alteram durante a narrativa:
conhecer o0 mundo além do coral, sua casa; provar seu potencial ao pai; viver uma
aventura; retornar ao coral; reencontrar seu pai. Em certa medida, suas motivagdes sdo
construidas sobre sua deficiéncia, ao ponto que Nemo precisa provar ao pai
superprotetor, por conta do trauma de ter perdido toda a familia no incidente que deixou
seu filho com uma deficiéncia fisica, que ¢ capaz de fazer todas as coisas que seus
amigos do colégio fazem.

Nemo ¢ gentil e educado, conquistando a todos, contudo sempre questionador e
determinado, caracteristicas demonstradas em suas expressdes faciais, principalmente
pelo movimento de boca e franzir de testa. Dado que a narrativa ¢ construida em sua
funcdo, Nemo percorre todos os ambientes da histéria, organizada em tempo
cronoldgico. Nas relagdes sociais com 0s grupos com 0s quais convive, ocupa uma
posicao de tutelado, seja pelo pai, ou pelos amigos do aquario, justamente por ser um

peixe-filhote, contudo com postura pré-ativa, atenta e generosa.

Figura 44 - Dory, personagem da animac¢do Procurando Nemo, Oscar de 2004

Fonte: excerto do filme (PROCUi{ANDO... 2003).

A proxima personagem protagonista com deficiéncia identificada na producgao ¢
o peixe fémea Dory, parceira de Marlin na busca por seu filho. Dory tem uma deficiéncia

mental que a faz ter perda de memoria recente. Mesmo ndo sendo uma deficiéncia
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percebida visualmente, suas expressoes faciais representadas graficamente (Figura 44)
demonstram sua confusdo mental, com seus olhos sempre alternando entre surpresa,
duvida e desorientagao.

O seu comportamento confuso ¢ apresentado de maneira leve e ludica, e sua
personalidade e agdes positivas transformam os problemas em novos caminhos.
Personagem plana, sua motivacdo ¢ sintetizada em seu proprio bordao, “continue a
nadar”, frase que a personagem repete, cantarolando, constantemente. Assim como diz
sua pequena cancdo, Dory segue sempre em frente, sem grandes questionamentos,
ajudando a todos que precisam de algum auxilio em seu caminho.

No ambiente do aquario, encontramos Gill, a terceira PCD, personagem lider da
pequena comunidade de seres marinhos. Gill tem uma a nadadeira direita destruida e
algumas cicatrizes, resultado de uma tentativa de fuga malsucedida, onde se machucou
nos instrumentos do dentista Sherman, mergulhador que capturou todos os animais do
aquario, incluindo Nemo. Sua deficiéncia fisica, representada em sua nadadeira
danificada, ¢ destacada em um trecho da historia, quando ele indica para Nemo que ter

uma dificuldade de locomoc¢do ndo o impede de realizar suas atividades.

Figura 45 - Gill, personagem da animag¢do Procurando Nemo, Oscar de 2004

Fonte: excerto do filme (PROCURANDO... 2003).

Gill se caracteriza como personagem redonda, com personalidade complexa,

reservado e rabugento, por conta do trauma de ter sido retirado do seu habitat natural
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para ser aprisionado em um aquario. Demonstra-se egoista, interessado apenas em seu
objetivo de fuga, contudo, ao conhecer Nemo e ouvir a historia de seu pai que atravessou
0 oceano em sua busca, comec¢a a demonstrar seu lado generoso e comprometido com
seus companheiros.

De modo geral, a caracterizacdo visual das personagens ¢ centrada nas expressdes
faciais que demonstram nao sé seus sentimentos, como também as personalidades. Entre
as PCDs identificadas ndo ha uso de acessorios que os diferenciem, e as caracteristicas
fisicas marcantes sdo as que identificam suas deficiéncias, no caso das personagens com
deficiéncia fisica. As expressdes de género também sdo identificadas pelo

comportamento e nao por alguma visualidade delimitadora.

4.4.3. Rango — Oscar de 2012 (3 PCDs)

Depois de um hiato de oito anos sem haver personagens com deficiéncia entre os
ganhadores do prémio de Melhor Filme de Animag¢dao do Oscar, o ganhador de 2012, o
filme Rango, iguala a marca de maior representatividade numérica de PCDs entre os
premiados, verificada pela primeira vez em Procurando Nemo, de 2004. E, assim como
seu antecessor, inaugurou como o primeiro longa premiado na citada categoria a ter uma
PCD protagonista, Rango se torna o primeiro filme ganhador a ter uma personagem com
deficiéncia antagonista.

A historia ¢ centrada em Rango, protagonista que nomeia o filme, um camaledo
de estimagdo que vivia em um aqudrio e estava em viagem no fundo do carro de seus
donos, quando uma tombada faz com que seu aquario caia na estrada. Em busca de sua
identidade e de seu lugar no mundo, Rango atravessa o deserto e encontra a Vila Poeira,
onde pretende reinventar-se. Poeira ¢ uma cidade tipica dos clichés de faroeste, assim
como seus personagens, contudo com caracterizagdo que esquiva do usual estilo de
personagens ocidentais, com olhos grandes redondos e brilhantes, bem como rostos e
formas arredondados.

A personagem antagonista, o prefeito Marion Lynch, ¢ uma tartaruga com
deficiéncia fisica, representada em uma cadeira de rodas com controle por alavancas
(Figura 46), e suas pernas cobertas com um lengol xadrez. Caracterizado como um
experiente cowboy, usa chapéu tipico, camisa de botdo e suspensorios, expressao

marcada e cansada, indicando tanto certo cansago como também experiéncia.
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Figura 46 - Prefeito Marion Lynch, personagem da animagdo Rango, Oscar de 2012

Fonte: excerto do filme (RANGO, 2011).

Personagem redonda, o prefeito demonstra personalidade paternalista, com perfil
de lider empenhado em promover o bem-estar de seu povo, com agdes falsamente
protetoras. No entanto, na jordana do heroi, o protagonista desmascara o vildo, assim
como esperado pelo cliché do Velho Oeste. A narrativa se utiliza dos estereotipos de
personagens desse género com ares de tributo, utilizando inclusive com referéncia

frases, cenas e tipos classicos do Faroeste.

Figura 47 - Balthazar, personagem da animagdo Rango, Oscar de 2012

Fonte: excerto do filme (RANGO, 2011).

Apesar de trabalhar com estere6tipos naturalizados, a produgdo sutilmente os
desnaturaliza, colocando-os no lugar de satira e realizando pequenas variagdes nos
clichés esperados. Com essa dinamica, apresenta-se a segunda PCD, Balthazar, uma

toupeira cega (Figura 47), lider de um bando de ladrdes, operando o estereotipo do vildo
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atrapalhado, para em seguida mostrar-se um estrategista perspicaz. A representagao
grafica da sua deficiéncia visual afasta-se dos tradicionais 6culos escuros, utilizando
uma bandagem em volta dos olhos. A cegueira da personagem ¢ tratada de forma tdo

sutil que pode passar desapercebida por um espectador pouco atento.

Figura 48 — Ave com proétese, personagem da animagdo Rango, Oscar de 2012

—-—

Fonte: excerto do filme (RANGO, 201 1).

A animac¢do além de dispor de PCDs como vildes, também ostenta a Unica
personagem com deficiéncia como figurante entre as premiadas, destacando-se das
demais produg¢des da amostra na perspectiva de PCDs em fun¢gdes-chave. Em uma cena
onde a protagonista busca perceber os habitantes locais para se integrar, um desses
individuos ¢ uma personagem com deficiéncia fisica, uma ave representada com uma
das pernas amputadas (Figura 48), fazendo uso de uma protese emendada. A ave caminha
despretensiosamente, entre alguns outros figurantes, por poucos segundos, com postura
firme e aparéncia misteriosa. Nao apresenta nenhum propdsito ou funcao especifica na

narrativa, apenas esté 14, fazendo parte do todo.

4.4.4. Valente — Oscar de 2013 (1 PCD)

Assim como Shrek (Oscar de 2002), Valente retrata a historia de uma princesa
distanciando-se dos estereotipos e clichés caracteristicos dos contos de fada.
Apresentando a primeira protagonista feminina da produtora Pixar Animation Studios,
o centro draméatico da narrativa se divide na trajetoria de Merida para conseguir sua

liberdade de escolha e na relacdo entre mae e filha. A Rainha Elinor, mae de Merida,
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dedica-se em orientar sua filha a ser uma princesa adequada e prepara-la para um
casamento de aliang¢a entre reinos. No entanto, Merida tem interesses contrarios ¢ admira
a liberdade e estilo de vida de seus irmaos e de seu pai, o Rei Fergus.

Ainda na infancia de Merida, em uma refei¢do no campo, a familia ¢ atacada
por um urso feroz e Rei Fergus, defende a mulher e filha, perdendo uma das pernas na
batalha com o animal. Guerreiro e protetor de seu reino e da sua familia, tornou-se rei
unindo e liderando clas da Escécia contra invasores. Sua caracterizacao ¢ tipica de um
her6i guerreiro, forte, demasiadamente grande, com estrutura desproporcionalmente
maior que as outras personagens, barba cerrada, cabelos longos e fisionomia com

tracos fortes.

Figura 49 — Rei Fergus, personagem do filme Valente, Oscar de 2013

Fonte: excerto do filme (VALENTE, 2012).

Apds a perda da perna no incidente com o urso, passa a usar uma perna de pau,
de madeira entalhada (Figura 49). A unica alteracdo que a deficiéncia adquirida opera
em sua atuagao, ¢ a obsessdo desenvolvida pela personagem em matar Mor'du, o urso
que arrancou sua perna. O rei continua ativo, valente e guerreiro, sua habilidade e

mobilidade ndo sdo afetadas de maneira significativa.
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4.5.PERFIL DAS PCDS DOS FILMES GANHADORES DO PREMIO OSCAR
DE MELHOR FILME DE ANIMACAO

Na busca por indicadores dos estereotipos de personagens com deficiéncia em
animacoes, apos as dificuldades em determinar um corpus que atendesse as questoes e
necessidades da pesquisa, foram verificados um total de 271 personagens, em animacgdes
de amplo alcance do grande publico. Apesar do consideravel total de personagens,
identificamos um quantitativo reduzido de PCDs, representando cerca de 3% do total de
personagens relevantes.

O pequeno nimero de PCDs encontrado na amostra inibiu a possibilidade de uma
avaliacdo mais detalhada, assim como possibilidades comparativas, apesar de ser
significativo por indicar a baixa representatividade das pessoas com deficiéncia em
producdes de animagao. Ainda assim, ao avaliar suas visualidades na segunda fase do
roteiro de identificacdo e andlise das personagens, identificamos alguns padroes,
realizando uma sintese iconografica de acordo com as diretrizes do procedimento
metodologico realizado. Assim, distribuimos as personagens em quatro perfis, sendo
dois deles predominantes (coadjuvante de apoio e protagonista/antagonista) e os outros

dois pouco expressivos (coadjuvante de conflito e figurante).

4.5.1. Coadjuvante de apoio

Do total de personagens com deficiéncia identificadas, cerca de 50% integram o
perfil que denominamos coadjuvante de apoio. Por defini¢do, uma personagem
coadjuvante exerce papel secundério, auxiliando no desenvolvimento da narrativa,
podendo estar relaciona com a histéria principal, tendo importancia relativa. Dessa
maneira, toda coadjuvante apoia a narrativa, contudo a maneira com que isso ¢ feito tem
varias vertentes

No caso das quatro personagens com o perfil de coadjuvante de apoio, assumem
a funcdo de auxilio no desenvolvimento da histéria com uma vertente de reforgo as
necessidades das motivagdes das protagonistas. Nao ha conflito entre os interesses e
motivagdes da protagonista, sendo suas agdes todas para reforgar o desenvolvimento da
jornada dos seus objetivos, e algumas vezes apenas para ser uma companhia alegre. As
4 personagens com esse perfil estdo distribuidas em 3 filmes: Shrek, Procurando Nemo

e Valente (Figura 50).
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Figura 50 — Coadjuvantes de apoio da amostra. Da esquerda para a direita: 1) Trés Ratos Cegos; 2)
Homem- biscoito.); 3) Gill e 4) Rei Fergus

s [e—— ey

Fonte: 1 e 2) excerto do filme (SHREK, 2001); 3) excerto do filme (PROCURANDO... 2003); ¢ 4)
excerto do filme (VALENTE, 2012).

As duas primeiras personagens tém menor participagdo na histéria, servindo
como reforco quantitativo nas ideias e objetivos da protagonista. Em ambas, a
deficiéncia é tratada com leveza, sendo inclusive ferramenta de alivio comico a situagoes
adversas que estdo passando. A personagem Trés Ratos Cegos demonstra alta habilidade
de locomogao, assim como o Homem-Biscoito, que danga com destreza com sua bengala
de apoio.

Gill e Rei Fergus participam com maior destaque em suas historias e destaca-se
que as suas deficiéncias ndo proporcionam reducdo de suas habilidades, sendo
personagens corajosos € ativos, sempre prontos para ajudar as protagonistas de suas
narrativas em seus propositos. Possuem fun¢do semelhante a guardides, dedicados em
proteger e encorajar seus protegidos.

Diante da avaliacdo de perfil, as quatro personagens apresentam sintonia com a
perspectiva da atual ideologia da inclusdo, estando todas incluidas em seu contexto
social, ndo considerando suas deficiéncias como barreiras para suas atividades, contudo,
sem deixar de considerar suas especificidades. Dessa maneira, seus estereotipos
naturalizam conceitos do seu tempo, acompanhando os principios defendidos pelos
estudos recentes da deficiéncia (COSTA et al., 2005; LARAIA, 2009; LOBO, 2008;
SANTOS, 2012; SILVA, 1987; SILVA, 2009).

4.5.2. Protagonista / Antagonista; Coadjuvante de conflito e Figurante

Evidentemente, as protagonistas e a antagonista sdo as trés personagens com

maior destaque encontradas no recorte de analise, apresentam fortes convicgdes
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ideoldgicas e personalidades solidas, contudo com perfis classicos de her6éi em sua

jornada, para as protagonistas e do vildo vigarista para a antagonista.

Figura 51 — Protagonistas e antagonista da amostra. Da esquerda para a direita: 1) Nemo; 2) Dory; e
3) Prefeito Marion

Fonte: 1 e 2) excerto do filme (PROCURANDO... 2003); 3) excerto do filme (RANGO, 2011).

Nemo e Dory, protagonistas de Procurando Nemo de 2003, sdo personagens que
buscam provar que sdo capazes de realizar seus objetivos e buscam a confian¢a de seus
companheiros de jornada. Suas representacdes ndo apresentam nenhuma caracteristica
especifica com relacdo as suas deficiéncias, reforcando que as mesmas ndo representam
a informacao mais relevante de suas personalidades.

A Unica personagem antagonista, Prefeito Marion (Figura 51), entre as PCDs
encontradas apresenta o perfil mais distinto das demais em relacdo a personalidade,
juntamente com Balthazar (Figura 52), coadjuvante de conflito, ambas do filme Rango
de 2011. Apenas elas apresentam conduta moral questiondvel, com atos de violéncia e
vilania, sendo lideres em seus grupos sociais. Ainda no mesmo filme, encontramos a
unica personagem com deficiéncia figurante (Figura 48), e por sua fun¢do, com
pouquissimos segundos em cena, ndo apresenta sua personalidade, contudo, seu

vestuario e seus movimentos demonstram ser uma personagem valente.
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Figura 52 — Coadjuvante de conflito da amostra. No centro, Balthazar, personagem da animagao
Rango, Oscar de 2012

Fonte: excerto do filme (RANGO, 2011).

Assim como no perfil anterior, as quatro personagens aqui detalhadas, atendem a
perspectiva da inclusdo, com estere6tipos naturalizando conceitos atuais da deficiéncia,
e assim, desnaturalizando a antiga ideia de incapacidade e/ou dependéncia da pessoa
com deficiéncia. Mesmo as personagens vilas apresentam perfil altamente independente
e habilidades de destaque entre seus pares. Contudo, do ponto de vista quantitativo, as
representacdes estdo aquém da realidade, afetando negativamente a visibilidade das
pessoas com deficiéncia. No capitulo seguinte, apresentamos as consideragdes finais
dessa investigagdo, as conclusdes das analises e as contribui¢gdes tedricas e as linhas

futuras de investigagao.
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CAPITULOV

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio das discussdes realizadas através da fundamentagdo teorica,
estabelecendo os estere6tipos como ferramenta de construcdo de sintese visual,
realizamos as analises sobre o objeto de pesquisa, as personagens com deficiéncia em
producdes de animagao, selecionadas dentro do recorte do estudo. A partir dos resultados
encontrados, apresenta-se a conclusdo das reflexdes realizadas sobre as representagdes,
as relagdes conceituais entre estereotipos, preconceito e discriminagdo e as relagdes
entre esteredtipos e o design grafico.

Assim como destacado no procedimento metodologico, as conclusdes aqui expostas
configuram-se apenas como leituras possiveis de um universo complexo, refletindo a
percepcao da autora sob a luz do referencial tedrico utilizado e de suas experiéncias
emocionais e culturais, individuais e coletivas (FERRARA, 2004). Nao ¢ objetivo da
pesquisa esgotar as questdes acerca das relagdes entre estereotipos e representagdes visuais,

ou delimitar pardmetros regidos para o processo criativo do design grafico.

5.1.CONCLUSAO

Partindo do questionamento de como ocorrem as representagdes graficas de
pessoas com deficiéncias fisicas e mentais em produ¢des de animacgdo, estabelecemos
que tais representacdes, sendo elementos de linguagem visual, possuem base de criagdo
calcada nos esteredtipos sociais. Para evidenciar que os estereotipos sdo ferramentas
essenciais de concepcdo grafica, realizamos uma analise tedrica sobre o entendimento
da palavra, suas origens e seu uso no contexto grafico e social.

Para tanto, reconhecemos o esteredtipo como o componente cognitivo da triade
formadora da aprendizagem social, juntamente com o componente afetivo (preconceito)
e o componente comportamental (discriminagdao), segundo a psicologia social
(PEREIRA 2002; SILVA, 2007; STANGOR, 2015). Diante da diferenciagcdo conceitual

desses trés elementos, comumente confundidos, destacamos que por serem o
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componente cognitivo do entendimento social, ndo se torna possivel a eliminagao da
utilizacdo dos estereotipos nos processos de criagdo grafica. Dessa maneira, reforcamos
a importancia do designer grafico estar sempre atento a formagao de modelos, de acordo
com o contexto social, cultural e histérico, para que assim seja possivel observa-los,
compreende-los, questiona-los e redesenha-los.

O método de Panofsky (2009) se adequou de forma satisfatoria as analises, por
roteirizar as fases de avaliagdo (Figura 53), tornando as percepgdes progressivas em cada
etapa. Por meio da sistematizagdo dos dados, separando-os por niveis de analise, foi
possivel verificar como elementos visuais contribuem para o desenvolvimento da
narrativa e significagdo das personagens. O conceito de naturalizagdo, proposto por
Pasolini (1990), contribui demonstrando como um determinado padrao, utilizado sempre

relacionado a um sentido, naturaliza-se em um significado fixo (esteredtipos).

Figura 53 — Roteiro de identificacdo e analise de personagens

PRIMEIRA FASE

o IDENTIFICAGAO DO NUMERO DE PERSONAGENS

\)® FICHATECNICA
S ° FUNCAO ° GENERO
o NATUREZA 0 CONDIGAO PSICOFISICA
S COR/RAGCA S TIPO DE DEFICIENCIA
(SE HUMANA) (SE DEFICIENTE)

SEGUNDA FASE

o ANALISE DAS PERSONAGENS COM DEFICIENCIA

\'@ FICHATECNICA @ CARACTERIZAGAO @ ATUAGAO/CONTEXTO

TERCEIRA FASE

SINTESE ICONOLOGICA

S o Interpretacéo das informagdes coletadas (iconografia interpretativa);

Identificar relagdes entre as representagdes graficas,
o contexto da historia e o periodo de produgao;

o Examinar a ocorréncia de naturalizagdo ou desnaturalizagado de esteredtipos

Fonte: elaborado pela autora com base na pesquisa realizada.
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Uma vez que concluimos que os esteredtipos formam a base de criagdo das
representagdes graficas, sua utilizacdo ndo ¢ apenas necessdria, mas também
indispensavel, mesmo que rejeitados na criagdo visual, em processo de desnaturalizagao
de padrdes pelo conceito de Pasolini (1990), eles sdo utilizados como elemento de
confronto. Assim, mostra-se mais eficiente identificar e avaliar os esteredtipos,
distinguindo-os dos conceitos de discriminagdo e preconceito, operando como agente
simplificador, por fim, revelando-se uma ferramenta indispensavel no processo criativo
do design grafico.

Diante das andalises apresentadas, destacamos a importancia da responsabilidade
¢ética dos designers ao utilizar esteredtipos nas criagcdes das representagdes graficas de
forma geral, sendo importante a funcao ideoldgica exercida como mediadores culturais,
uma vez que as visualidades exercem papel fundamental na constru¢do de nossas
percepgdes. Reforgamos que, na formacgao e atuacdo de um profissional de design, ndo
basta desenvolver dominio das ferramentas de produgao grafica, sendo preponderante
uma atuagdo consciente, critica e responsavel, atenta ao contexto historico e cultural.

A literatura voltada para a formagdo do designer grafico, principalmente
disponivel em lingua portuguesa, concentra-se principalmente em questdes técnicas e
formais, sendo insipientes as discussdes académicas sobre as questdes subjetivas
inerentes no processo. Consideramos que discutir a importancia de incluir no processo
metodoldgico critérios adequados para avaliar, compreender e a partir de tomadas de
decisdes conscientes, determinar estratégias de utilizacdo responsavel dos esteredtipos
como ferramenta de concepg¢ao grafica configura-se como uma contribuicdo pratica e
tedrica da presente pesquisa.

Com relacdo a amostra analisada, destacamos a baixa representatividade de
diversidade encontrada. Do total de 271 personagens, apenas 9 (3%) apresentavam
algum tipo de deficiéncia, presentes em menos de 27% das producdes do recorte (Figura
37), estando em desacordo com os dados populacionais desse grupo social. Ademais,
interessa ressaltar que ocorre uma uniformizacdo da deficiéncia, sendo a maioria das
personagens deficientes fisicas, algumas deficientes visuais e uma mental, ndo
ocorrendo deficientes auditivos e de linguagem (Tabela 4), evidenciando um panorama
de invisibilidade das pessoas com deficiéncia.

Os dados quantitativos e qualitativos, encontrados por meio da andlise da
amostra, corroboram a importancia de contemplar no processo criativo de concepgao

grafica processos metodologicos que abordem questdes de representatividade,
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atendendo as questdes sociais inclusivas. Os procedimentos metodologicos expostos e
discutidos nessa pesquisa apresentam-se como uma estratégia viavel para designers em
seus processos criativos, contudo muitos outros caminhos podem ser desenhados, sendo

indispensavel sobretudo a reflexdo sobre essas questdes.

5.2.LINHAS FUTURAS DE INVESTIGACAO / DESDOBRAMENTOS DO
ESTUDO

Frequente em pesquisas de carater imaterial, ao concluir esse estudo
percebemos muitas questdes e caminhos possiveis para a temdatica abordada.
Durante a coleta de dados, percebeu-se que a ampliacdo do corpus de pesquisa
contribuiria significativamente para as avaliagdes acerca da representatividade das
personagens, principalmente no tocante as variagdes das visualidades de um
mesmo perfil. Devido ao pequeno numero de personagens com deficiéncia
encontrado no universo analisado, ndo foram possiveis andlises comparativas
entre as PCDs. Logo, aumentando o volume do corpus de pesquisa poderiamos
encontrar outros tipos de visualidades, uma vez que as encontradas apresentaram
pouca diversidade.

Por questdes estratégicas, elegemos os premiados no Oscar na categoria Melhor
Filme de Animacdo, desde a inauguragdo da categoria (2002) até 2016. Apesar de ser o
prémio de maior visibilidade ocidental, o que promove uma maior difusao dos
ganhadores para o grande publico, ampliar as anélises para outros contextos do Cinema
de Animacdo provavelmente contribuiria para os estudos das representacdes e suas
caracteristicas graficas.

Durante as reflexdes em diversos momentos sentimos a necessidade de uma
proximidade maior com o publico alvo, para investigar quais sao as sensac¢des €
percepc¢des sobre as personagens com defici€éncia, em suas presencas € auséncias e
suas representacoes. Portanto, um desdobramento desejado dessa pesquisa ¢
desenvolver uma investigacdo com o publico com deficiéncia e sem deficiéncia, para
examinar o impacto do trabalho do designer na audiéncia. Consideramos que como
resultado da continuidade dessa investigagdo, por exemplo com a producdo de um

documentario poderia potencializar as discussdes sobre as fases de intera¢do dos
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esteredtipos no processo grafico.

Com a conclusdo da presente pesquisa, esperamos que designers incluam em
suas rotinas de criagdo, nos processos criativos das visualidades, métodos de avaliagdo
das questdes subjetivas e contextos sociais, com visdo critica e responsavel, tornando
consciente a utilizagdo de esteredtipos e, dessa maneira, buscar maior concordancia

com critérios éticos e socialmente responsaveis na construcdo de personagens.
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APENDICE A —- ROTEIRO DE IDENTIFICACAO E ANALISE DE
PERSONAGENS

Roteiro aplicado ao corpus da pesquisa com foco em personagens com deficiéncia.

PONTO ZERO - fichamento dos filmes

Listagem das animag¢des do corpus em ordem cronoldgica, identificadas por seu titulo em portugués,
com ficha técnica contendo:

a. Titulo original;

b. Nacionalidade;

c. Duragao;

d. Estadio;

e. Direcédo;

f. Data de langamento.

1. PRIMEIRA FASE - identificagdo do nimero de personagens
1.1. FICHA TECNICA: Identificagio (nome ou referéncia)

1. Funcao:

Protagonista

- Antagonista

- Coadjuvante

- Figurante relevante

I1. Género:
- Feminino
- Masculino
- Andrégino
- Nio identificado

II1. Natureza:
- Humana
- Animal
- Organica
- Inorganica
- Ser fantastico

III.1  Cor/Raga [se Humana]
- Amarelo

- Branco

- Indigena

- Pardo

- Preto

- Naéo identificado

Iv. Condigao psicofisica
- Deficiente
- Nido Deficiente

IV.1 Tipo de deficiéncia [se deficiente]
- Auditiva

- Fisica (musculoesquelética)

- Linguagem

- Mental (Intelectual / Psicoldgica)

- Visual
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2. SEGUNDA FASE - analise das personagens com deficiéncia
2.1. FICHA TECNICA: dados coletados na Primeira fase

2.2. CARACTERIZACAO: como sio representadas as caracteristicas visualmente

L. Tipo de deficiéncia
II. Género
I11. Natureza
V. Cor/Raga
V. Caracteristicas fisicas marcantes
VI Vestuario e/ou acessorios

2.3. ATUACAO / CONTEXTO: informacdes e caracteristicas visuais relacionadas
I. Comportamento/Personalidade

II. Complexidade das Motivagdes
- Personagem plana
Personagem redonda

I11. Tempo
- Organizagdo do tempo (cronolégico ou psicologico)
Epoca em que se passa a historia / Equivaléncia com o periodo da producao

1V. Ambiente
- Identificacdo do espago da historia
- Identificagdo do espago da personagem

V. Aspectos sociais
- Econdmicos / Moral / ideologia

3. TERCEIRA FASE: sintese iconografica
L. Interpretacdo das informagdes coletadas (iconografia interpretativa);
II1. Identificar relagdes entre as representacdes graficas, o contexto da histéria e o periodo
de producio;
I11. Examinar a ocorréncia de naturalizagdo ou desnaturalizagdo de esteredtipos
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APENDICE B - IDENTIFICACAO DAS PERSONAGENS: PRIMEIRA FASE

Primeira fase do roteiro aplicada nos vencedores do Prémio Oscar na categoria Melhor Filme de
Animacdo, entre os anos de 2002 ¢ 2016.

As personagens foram selecionadas pela autora, segundo critérios estabelecidos no processo
metodologico.

As informacgdes das fichas técnicas dos filmes e os nomes das personagens foram obtidas nas
informag¢des disponibilizadas pelos estudios dos filmes. Quando os nomes das personagens nao
eram disponibilizados ou ndo sinalizados nos filmes, as personagens recebem a denominagao
de sua fungdo/natureza.

Os filmes que possuirem personagens com deficiéncia, serdo identificados com o quantitativo
de PCDS no titulo da sua tabela.

As personagens com deficiéncia identificadas serdo destacadas com um grifo.

Para as personagens com deficiéncia identificadas, sera aplicada a SEGUNDA FASE do
ROTEIRO DE IDENTIFICACAO E ANALISE DE PERSONAGENS.

SHREK - OSCAR 2002 - 2 PCDs

SHREK. Dire¢do de Andrew Adamson, Vicky Jenson. Eua: Dreamworks Animation, 2001.
(90 min.).

Titulo original: Shrek Estidio: DreamWorks Animation

Nacionalidade: Estados Unidos da América | Direciio: Andrew Adamson e Vicky Jenson

Duracio: 1h 30min Lan¢amento: 2001

SHREK: 22 personagens

Shrek: Protagonista; Masculino; Ser Fantastico; Nao deficiente

Burro: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Princesa Fiona: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Ndo deficiente

Lorde Farquaad: Antagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Dragao-fémea: Coadjuvante; Feminino; Ser fantastico; Ndo deficiente

Homem-Biscoito: Coadjuvante; Masculino; Ser Fantastico; Deficiente Fisico

Espelho Magico: Coadjuvante; Masculino; Ser Fantastico; Nao deficiente

Pin6quio: Coadjuvante; Masculino; Ser fantastico; Nao deficiente

Gepetto: Figurante relevante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Os Trés Porquinhos®?: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nio deficiente

Trés Ratos Cegos: Coadjuvante; Masculino; Animal; Deficiente Visual

32 Os trés porquinhos foram considerados uma personagem coletiva, por suas caracteristicas similares e
carater representativo de unidade, especificamente nessa narrativa.
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Thelonius: Coadjuvante; Masculino; Humana, Nao identificado; Nao deficiente

Lobo Mau: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Capitao dos Guardas: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Mr. Hood: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Ex dona do Burro: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Cinderela: Figurante relevante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Branca de neve: Figurante relevante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Os sete andes**: Coadjuvante; Masculino; Ser fantastico; Ndo deficiente

Padre: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Bruxa: Figurante relevante; Feminino; Ser fantastico; Nao deficiente

Sininho (fada): Figurante relevante; Feminino; Ser fantastico; Nao deficiente

A VIAGEM DE CHIHIRO - OSCAR 2003 —s/ PCD
A VIAGEM de Chihiro. Direcdo de Hayao Miyazaki. Japdo: Studio Ghibli, 2001. (124 min.)

Titulo original: Sen to Chihiro no Estadio: Studio Ghibli
Kamikakushi

Nacionalidade: Japao Direcdo: Hayao Miyazaki
Duracio: 2h 04min Lancamento: 2001

A VIAGEM DE CHIHIRO - 12 personagens

Chihiro Ogino: Protagonista; Feminino; Humana, Amarela; Nao deficiente

Haku: Coadjuvante; Masculino; Humana, Amarela; Ndo deficiente

Akio Ogino: Coadjuvante; Masculino; Humana, Amarela; Ndo deficiente

Yuko Ogino: Coadjuvante; Feminino; Humana, Amarela; Nao deficiente

Kamajii: Coadjuvante; Masculino; Ser fantastico; Nao deficiente

Lin: Coadjuvante; Feminino; Humana, Amarela; Nao deficiente

33 Ndo consideramos os andes como pessoas com nanismo, classificado com um tipo de deficiéncia
fisica, pelas divergéncias em sua origem, sendo duvidoso se tratam-se de humanos com nanismo, ou de
seres mitologicos.
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Yubaba: Antagonista; Feminino; Humana, Amarela; Nao deficiente

Zeniba: Coadjuvante; Feminino; Humana, Amarela; Nao deficiente

Bo: Coadjuvante; Masculino; Humana, Amarelo; Nao deficiente

Sem Rosto: Coadjuvante; Nao Identificado; Ser fantastico; Nao deficiente

Kawa no Kami: Coadjuvante; Masculino; Ser fantastico; Nao deficiente

Aogaeru: Coadjuvante; Masculino; Ser fantastico; Ndo deficiente

PROCURANDO NEMO - OSCAR 2004 - 3 PCDs

PROCURANDO Nemo. Dire¢do de Andrew Stanton. Eua: Pixar Animation Studios, 2003.
(100 min.).

Titulo original: Finding Nemo Estiadio: Pixar Animation Studios

Nacionalidade: Estados Unidos da América | Direcdo: Andrew Stanton e Lee Unkrich

Duracido: 1h 41min Lancamento: 2003

PROCURANDO NEMO: 27 personagens

Marlin: Protagonista; Masculino; Animal; Nao deficiente

Dory: Protagonista; Feminino; Animal; Deficiente Mental

Nemo: Protagonista; Masculino; Animal; Deficiente Fisico

Coral: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente

Gill: Coadjuvante; Masculino; Animal; Deficiente Fisico

Darla Sherman: Antagonista; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Philip Sherman: Antagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Bruce: Antagonista; Masculino; Animal; Nao deficiente

Anchor: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Chum: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Bolota: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Peach: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente

Deb: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente



Gurgle: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Jacques: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Burbbles: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Nigel: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Crush: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Esguincho: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Tio Raia: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Tad: Coadjuvante; Masculino; Animal; Ndo deficiente

Sheldon: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Pérola: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente

Bill: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Bob: Coadjuvante; Masculino; Animal; Ndo deficiente

Ted: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Cardume: Coadjuvante; Nao definido; Animal; Nao deficiente

OS INCRIVEIS - OSCAR 2005 — s/ PCD
OS INCRIVEIS. Diregio de Brad Bird. Eua: Pixar Animation Studios, 2004. (115 min.).

Titulo original: The Incredibles Estudio: Pixar Animation Studios

Nacionalidade: Estados Unidos da América | Direcao: Brad Bird

Duracio: 1h 56m Lancamento: 2004

PERSONAGENS OS INCRIVEIS: 21 personagens

Senhor Incrivel: Protagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Mulher Elastica: Protagonista; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Flecha Pera: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Violeta Pera: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Zezé Pera: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente



139

Gurincrinvel: Antagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Gelado: Coadjuvante; Masculino; Humana, Preto; Nao deficiente

Dona do gato: Figurante relevante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Bomb Voyage: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Ladrio de carteira: Figurante relevante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Professor Bernardo Braga: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Diretor do Colégio: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Ndo deficiente

Gilberto Lima: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Dona Alzira (cliente): Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Ndo deficiente

Toninho Rodrigues: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Menino da rua: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Mirrage: Antagonista; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Ricardo Dicker: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Edna Mode: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Karen: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Escavador: Figurante relevante; Masculino; Animal; Nao deficiente

WALLACE & GROMIT: a batalha dos vegetais - OSCAR 2006 — s/ PCD

WALLACE & Gromit: A Batalha dos Vegetais. Dire¢cdo de Nick Park, Steve Box. Reino
Unido: Aardman Animations, 2005. (85 min.).

Titulo original: Wallace & Gromit: the
Curse of the Were-Rabbit

Estudio: Aardman Animations

Nacionalidade: Reino Unido Direc¢édo: Nick Park, Steve Box

Duracao: 1h 25m Lan¢amento: 2005

WALLACE & GROMIT - a batalha dos vegetais: 11 personagens

Wallace: Protagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Gromit: Protagonista; Masculino; Animal; Nao deficiente

Lady Tottington: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente



Victor Quartermaine: Antagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Philip: Antagonista; Masculino; Animal; Nao deficiente

Rev. Clemente Migalho: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Sra. Moita: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Sr. Adubio: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Dentinho: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Coelhosomem: Coadjuvante; Masculino; Ser Fantastico; Nao deficiente

Policial: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

HAPPY FEET: O PINGUIM - OSCAR 2007 —s/ PCD
HAPPY Feet: O Pingiiim. Direcdo de George Miller, Warren Coleman, Judy Morris.
Australia: Village Roadshow Pictures, 2006. (108 min.).

Titulo original: Happy Feet Estudio: Village Roadshow Pictures
Nacionalidade: EUA, Australia Direcdo: George Miller, Judy Morris
Duracao: 1h 48m Lancamento: 2006

PERSONAGENS HAPPY FEET - o pinguim: 21 personagens

Mano: Protagonista; Masculino; Animal; Nao deficiente

Memphis: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Norma Jean: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente

Gloéria: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente

Maurice: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Noah: Antagonista; Masculino; Animal; Nao deficiente

Tia Viola: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente

Seymour: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Madame Astrakhan: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente

Chefe Skua: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nado deficiente

140
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Gaivotas**: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Leao Marinho: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Ramon: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Nestor: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Raul: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Rinaldo: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Eggbert: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Lombardo: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Amoroso: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Foca Leopardo: Coadjuvante; Nao declarado; Animal; Nao deficiente

Orca: Coadjuvante; Nao declarado; Animal; Nao deficiente

RATATOUILLE - OSCAR 2008 — s/ PCD
RATATOUILLE. Direcdo de Brad Bird. Eua: Pixar Animation Studios, 2007. (111 min.).

Titulo original: Ratatouille Estudio: Pixar Animation Studios

Nacionalidade: Estados Unidos da América | Direcdo: Brad Bird, Jan Pinkava

Duracio: 1h 55m Lancamento: 2007

RATATOUILLE: 20 personagens

Remy: Protagonista; Masculino; Animal; Nao deficiente

Alfredo Linguini: Protagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Auguste Gusteau: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Anton Ego: Antagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Colette Tatou: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Néo deficiente

Emile: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Django: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

3% As Gaivotas foram consideradas uma personagem coletiva, por suas caracteristicas similares e
carater representativo de unidade, especificamente nessa narrativa.



Git: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Lalo: Coadjuvante; Masculino; Humana, Preto; Nao deficiente

Horst: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Pompidou: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Larousse: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Ambrister Minion: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Néo deficiente

Skinner: Antagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Talon Labarthe: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Mabel: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Inspetor de Satide: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Francois: Coadjuvante; Masculino; Humana, Preto; Nao deficiente

Mustafa: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Senhora Ego: Figurante relevante; Feninino; Humana, Branco; Nao deficiente

WALL-E - OSCAR 2009 — s/ PCD
WALL-E. Diregdo de Andrew Stanton. Eua: Pixar Animation Studios, 2008. (98 min.).

Titulo original: WALL-E Estidio: Pixar Animation Studios

Nacionalidade: Estados Unidos da América | Direcao: Andrew Stanton

Duracao: 1h 38m Lancamento: 2008

WALL-E: 9 personagens

WALL-E: Protagonista; Masculino; Inorgédnica; Ndo deficiente

EVA: Protagonista; Feminino; Inorganica; Nao deficiente

Hal — Barata: Coadjuvante; Nao Definido; Animal; Nao deficiente

Comandante B. McCrea: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Shelby Forthright: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

AUTO: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Ndo deficiente
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M-0O: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

John: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Mary: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Ndo deficiente

UP - ALTAS AVENTURAS - OSCAR 2010 - s/ PCD

UP: Altas Aventuras. Direcdo de Pete Docter. Eua: Pixar Animation Studios, 2009. (96 min.).

Titulo original: Up Estudio: Pixar Animation Studios

Nacionalidade: Estados Unidos da América | Direcdo: Pete Docter

Duracio: 1h 41m Lancamento: 2009

UP - ALTAS AVENTURAS: 19 personagens

Carl Fredricksen: Protagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Ellie Fredricksen: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Russel: Protagonista; Masculino; Humana, Amarela; Nao deficiente

Charles Muntz: Antagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Kevin: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente

Dug: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Alpha: Coadjuvante; Masculino; Animal; Ndo deficiente

Beta: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Gama: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Omega: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Epsilon: Coadjuvante; Masculino; Animal; Ndo deficiente

Operario 1: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Operario 2: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Néo deficiente

Filhotes de Kevin: Figurante relevante; Ndo Declarado; Animal; Nao deficiente

Dono da Construtora: Fig. relevante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Policial Edith: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente



Enfermeiro 1: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Enfermeiro 2: Coadjuvante; Masculino; Humana, Preta; Nao deficiente

Maie de Russel: Coadjuvante; Feminino; Humana, Amarela; Nao deficiente

TOY STORY 3 - OSCAR 2011 - s/ PCD

TOY Story 3. Dire¢do de Lee Unkrich. Eua: Pixar Animation Studios, 2010. (103 min.).

Titulo original: Toy Story 3

Estudio: Pixar Animation Studios

Nacionalidade: Estados Unidos da América

Direcédo: John Lasseter

Duracido: 1h 43m

Lancamento: 2010

TOY STORY 3: 40 personagens

Woody: Protagonista; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Buzz Lightyear: Protagonista; Masculino; Inorgénica; Nao deficiente

Senhor Cabeca de Batata: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Senhora Cabeca de Batata: Coadjuvante; Feminino; Inorganica; Ndo deficiente

Jessie: Coadjuvante; Feminino; Inorganica; Nao deficiente

Bala no Alvo: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Ets: Coadjuvante; Masculino; Inorgéanica; Nao deficiente

Slinky: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

T-Rex: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Porcao: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Ndo deficiente

Macacos equilibristas: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Andy: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Maie do Andy: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Molly: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Bonnie: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Senhora Anderson: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

144



145

Daisy: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Buster: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Cindy: Coadjuvante; Feminino; Inorganica; Nao deficiente

Urso Lotso: Antagonista; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Ken: Coadjuvante; Masculino; Inorgéanica; Nao deficiente

Bebezao: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Botao de ouro: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Z.¢ Pisiu: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Trixie: Coadjuvante; Feminino; Inorganica; Nao deficiente

Dolly: Coadjuvante; Feminino; Inorgéanica; Nao deficiente

Ervilhas: Coadjuvante; Nao declarado; Inorganica; Nao deficiente

Traca de livro: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Stretch: Coadjuvante; Masculino; Inorgéanica; Nao deficiente

Chunk: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Sparks: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Twitch: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Chuckles o palhaco: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Totoro: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Barbie: Coadjuvante; Feminino; Inorgénica; Ndo deficiente

Telefone: Coadjuvante; Masculino; Inorgéanica; Nao deficiente

Macaco: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Lenny: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

Troll: Coadjuvante; Masculino; Inorgéanica; Nao deficiente

Soldados de plastico: Coadjuvante; Masculino; Inorganica; Nao deficiente

RANGO - OSCAR 2012 - 3 PCDs
RANGO. Direcdo de Gore Verbinski. Eua: Nickelodeon Movies, 2011. (107 min.)

Titulo original: Rango Estudio: Nickelodeon Movies
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Nacionalidade: Estados Unidos da América | Direcao: Gore Verbinski

Duracio: 1h 47m Lancamento: 2011

RANGO: 21 personagens

Rango: Protagonista; Masculino; Animal; Nao deficiente

Feijao: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente

Prefeito Marion Lynch: Antagonista; Masculino; Animal; Deficiente fisico

Jake Cascavel: Antagonista; Masculino; Animal; Nao deficiente

Tatu Estrada da Morte: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Corujas narradoras: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Priscila: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente

Bandido Bill: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Angelique: Coadjuvante; Feminino; Animal; Nao deficiente

Ave Ferida: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Balthazar: Coadjuvante; Masculino; Animal; Deficiente Visual

Toupeira 1: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Toupeira 2: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Spoons: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Waffles: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Falcdo: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Ave com proétese na perna: Figurante relevante; Masculino; Animal; Deficiente Fisico

O Espirito do Oeste: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Sr. Merrimack: Coadjuvante; Masculino; Animal; Ndo deficiente

Buford: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Doc: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

VALENTE - OSCAR 2013 -1 PCD
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VALENTE. Direcao de Mark Andrews, Brenda Chapman. Eua: Pixar Animation Studios,
2012. (93 min.).

Titulo original: Brave Estiadio: Pixar Animation Studios

Nacionalidade: Estados Unidos da América | Direcdo: Mark Andrews, Brenda Chapman

Duracido: 1h 33m Lancamento: 2012

VALENTE: 17 personagens

Merida: Protagonista; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Rainha Elinor: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Rei Fergus: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Deficiente fisico

Harris, Hubert e Hamish: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Mord'du: Antagonista; Masculino; Animal; Nao deficiente

Angus: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Maudie: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Bruxa: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Corvo: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Lord Dingwall: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Wee Dingwall: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Lord MacGuffin: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Jovem MacGuffin: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Lord Macintosh: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Jovem Macintosh: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Conan: Figurante relevante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Os trés reis irmaos: Figurante relevante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

FROZEN - uma aventura congelante - OSCAR 2014 — s/ PCD

FROZEN: Uma Aventura Congelante. Dire¢cdo de Chris Buck, Jennifer Lee. Eua: Walt Disney
Animation Studios, 2013. (102 min.).
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Titulo original: Frozen Estudio: Walt Disney Animation Studios

Nacionalidade: Estados Unidos da América | Dire¢do: Chris Buck, Jennifer Lee

Duracio: 1h 42m Lancamento: 2013

FROZEN - uma aventura congelante: 23 personagens

Elsa: Protagonista; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Ana: Protagonista; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Rainha de Arendelle: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Rei de Arendelle: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Ndo deficiente

Olaf - boneco de neve: Coadjuvante; Masculino; Ser fantastico; Ndo deficiente

Kristoff: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Sven: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Principe Hans: Antagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Irméos de Hans: Figurante relevante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Duque de Weselton: Antagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Capangas do Duque: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Sitron: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Pabbie (troll): Coadjuvante; Masculino; Ser fantastico; Nao deficiente

Bulda (troll): Coadjuvante; Feminino; Ser fantastico; Ndo deficiente

CIiff (troll): Coadjuvante; Masculino; Ser fantastico; Nao deficiente

Trolls: Figurante relevante; Ndo declarado; Ser fantastico; Nao deficiente

Kai: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Gerda: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Oaken: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Marshmallow: Coadjuvante; Masculino; Ser fantdstico; Nao deficiente

Cavalo de Ana: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

Bispo: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Dignatarios: Figurante relevante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente
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OPERACAO BIG HERO - OSCAR 2015 — s/ PCD

OPERACAO Big Hero. Direcdo de Don Hall, Chris Williams. Eua: Walt Disney Animation
Studios, 2014. (102 min.).

Titulo original: Big Hero 6 Estidio: Walt Disney Animation Studios

Nacionalidade: Estados Unidos da América | Dire¢ao: Don Hall, Chris Williams

Duracio: 1h 42m Lancamento: 2014

OPERACAO BIG HERO: 15 personagens

Hiro Hamada: Protagonista; Masculino; Humana, Amarelo; Nao deficiente

Baymax: Protagonista; Masculino; Inorganico; Nao deficiente

Tadashi Hamada: Coadjuvante; Masculino; Humana, Amarelo; Nao deficiente

Cass Hamada: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Go Go Tomago: Coadjuvante; Feminino; Humana, Amarelo; Nao deficiente

Honey Lemon: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Wasabi no Ginger: Coadjuvante; Masculino; Humana, Preto; Nao deficiente

Fred: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Alistair Krei: Antagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Robert Callaghan: Antagonista; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Abigail Callaghan: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Mr. Yama: Coadjuvante; Masculino; Humana, Amarelo; Nao deficiente

Punk Bot Fighter: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Néo deficiente

Policial: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Mochi: Coadjuvante; Masculino; Animal; Nao deficiente

DIVERTIDA MENTE - OSCAR 2016 — s/ PCD
DIVERTIDA Mente. Dire¢ao de Pete Docter. Eua: Pixar Animation Studios, 2015. (94 min.).
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Titulo original: Inside Out Estudio: Pixar Animation Studios

Nacionalidade: Estados Unidos da América | Direcao: Pete Docter

Duracéio: 1h 34m Lancamento: 2015

DIVERTIDA MENTE: 13 personagens

Alegria: Protagonista; Feminino; Ser fantastico; Nao deficiente

Tristeza: Protagonista; Feminino; Ser fantastico; Nao deficiente

Medo: Coadjuvante; Masculino; Ser fantastico; Nao deficiente

Nojinho: Coadjuvante; Feminino; Ser fantastico; Nao deficiente

Raiva: Coadjuvante; Masculino; Ser fantastico; Nao deficiente

Riley Andersen: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Néo deficiente

Maie da Riley: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Ndo deficiente

Pai da Riley: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Bing Bong: Coadjuvante; Masculino; Ser fantastico; Ndo deficiente

Jordan: Coadjuvante; Masculino; Humana, Branco; Nao deficiente

Meg: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente

Professora de Riley: Coadjuvante; Feminino; Humana, Preto; Nao deficiente

Atendente da Pizzaria: Coadjuvante; Feminino; Humana, Branco; Nao deficiente




