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RESUMO

O Trabalho aqui proposto consiste no projeto de um personagem para filme de animacao, adap-
tando tal personagem de uma historia da literatura infantil, para a midia dudio visual, conside-
rando sua reprodu¢do em produtos licenciados. Para esse fim, foi desenvolvido o estudo da in-
dustria do licenciamento, estipulando as necessidades de produgdo e reproducdo grafica, digital
e fabril; as estratégias para marketing de filmes e licenciamento de personagens; e a preferéncia
do publico alvo, bem como os estudos sobre o publico infantil, considerando as teorias de for-

mulagdo de enredo e roteiro de filmes de animagao, bem como sua comunicacao e publicidade.

Palavras-chave: Design de Personagem, Gestao de Marcas, Licenciamento de Personagens



ABSTRACT

The work proposed here is the design of a character to the animated cartoons, adapting this
character in a story of children’s literature, for the audio visual media, considering their repro-
duction in licensed products. To this aim, the study was developed in the licensing industry,
stipulating the needs of production and graphic reproduction, and manufacturing; marketing
strategies for films and licensing of characters, and the preference of the target audience, as
well as studies on the children, considering the formulation of theories of plot and script for

animated cartoons, as well as its communication and advertising.

Keywords: Character Design, Branding, Licensing Characters
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1 INTRODUGAO

A industria dos filmes de animagdo é um dos principais representantes da grande in-
dustria do entretenimento, levando cultura e lazer para a sociedade em geral. Seu publico alvo,
bastante conhecido por representar as camadas mais jovens, tem reunido adoradores mais ve-
lhos. Tanto por pais que buscam uma alternativa de interagir com seus filhos quanto adultos que
buscam ressalvar lembrangas da infincia. Publico esse, que vem aumentando nos ultimos anos,
talvez pela evolucdo da estrutura e narrativas das histdrias, sendo alvo de importantes prémios
de roteiro. Essa industria envolve produgdes miliondrias, mas também resulta em altos lucros.
Uma das principais formas de rentabilidade ¢ o licenciamento da marca do filme, seja as gran-
des produgdes de longa metragem estreladas no cinema como produgdes seriadas reproduzidas

nas emissoras de televisdo.

1.1 JUSTIFICATIVA

“(...) o mercado de produtos licenciados com base no entretenimento continua
sendo o maior segmento na area de licenciamento e é responsavel por 43% do
total de vendas da industria, ou 2,5 bilhdes de dolares em royalties, € cerca de
44 bilhdes de dolares das vendas no varejo. Esta categoria inclui propriedades
e personagens de filmes, da televisdo, de jogos interativos e de algumas outras
fontes (...)” (Riotto, 2005)

O licenciamento de marcas oriundas de filmes alimenta potencialmente o comércio de
produtos de consumo em geral. Sejam esses, produtos desenvolvidos exclusivamente para o
lancamento do filme, como brinquedos e utensilios domésticos, mas também, produtos que
apenas utilizam a sua programagao visual como marca secundaria, intensificando suas vendas
, como ¢ o exemplo da industria calg¢adista e alimenticia. Mas, o que pode ser considerado

licenciamento? Para Bonfa:

Licensing, ou licenciamento, ¢ o direito contratual de utilizagdo de determi-
nada marca, imagem ou propriedade intelectual e artistica registrada, que per-
tencam ou sejam controladas por terceiros, em um produto, servi¢o ou peca de

comunicacao promocional ou publicitaria. (Bonfa, 2009, p.15)

Os estudios de animagao comercializam a permissao da utilizagao das marcas lan-
cadas por seus filmes, muitas destas marcas sao personagens. As empresas que adquirem
essas licengas recebem a permissao de utilizarem os personagens, logotipo e grafismos
em seu produtos. De acordo com Diesendruck “licenciamento ¢ o mecanismo legal/co-
mercial pelo qual o detentor, criador ou autor de uma marca, patente ou obra de arte,

autoriza ou cede o direito de sua utilizacdo, reproducdo e exploragdo, comercial ou ndo,
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através de condigdes e licengas especificas.” (Diesendruck, 2000, Pg.12) Essa estratégia
¢ extremamente importante para as empresas, que adquirem a permissdo de utilizar uma
marca persuasiva e bem sucedida em seus produtos, agregando valor e atributos em pou-
co tempo e com baixo custo, comparando com a constru¢do de uma nova marca. Para
Bonfa, “um produto com marca licenciada tem vendas sensivelmente maiores - € com

maior lucro - que produtos similares genéricos.” (Bonfa, 2009, p.27) Ele complementa:

No periodo de exibicdo de filmes de cinema com personagens licenciados,
grandes empresas utilizam o licenciamento para aumentar suas vendas. O
McDonald’s, por exemplo, ja chegou desse modo a aumentar as vendas de seu
McLanche Feliz em até 400%. (Bonfa, 2009, p.27)

O lucro da empresa licenciada ¢ intensificado com a utilizagao de personagens de filmes de anima-

¢a0. Porém, a parceria ndo € vantajosa somente para os licenciados, mas também, para os licenciadores.

“(...) a Pixar é a mais bem-sucedida empresa da historia do cinema mundial.
Somados, os 11 titulos ja langados por ela faturaram mais de US$ 6,6 bilhdes
apenas nos cinemas, valor que sobe para cerca de US$ 40 bilhGes se a conta

incluir a verba obtida com licenciamento de produtos (...)” (Galo, 2011)

A industria da animacao chega a arrecadar, em média, quase 6 vezes mais com licencia-
mento de produtos do que com bilheteria no cinema. Se os estudios fossem depender somente
da venda de ingresso conseguiriam no maximo duplicar ou triplicar os altos investimentos ini-
ciais. O Filme da Disney Pixar Carros 2, por exemplo, langcado em 2011 teve seu orcamento es-
tipulado por volta de US$ 200 milhdes e sua receita alcangou US$ 551.746.423. (Carros, 2012)
Porém, os estiidios arrecadam desde 2006, quando o primeiro filme da franquia foi lancado,
cerca de USS 2 bilhdes por ano com a marca do filme impressa em embalagens de biscoitos,

revistas, roupas, calcados e outros inimeros e diferentes produtos. (Oliveira, 2011)

A venda de licencas das marcas de seus filmes é uma forma extremamente vantajo-
sa para os estidios, sendo uma forma de prolongar o lucro oriundo dos seus langamentos.
Porém, como em todo negocio, existem oportunidades e ameacas. Muitos filmes de animagao
sdo adaptados de historias cléssicas, ja conhecidas. Para Bettelheim, (2002, p.114) essas his-
torias possuem maior chance de sucesso, ja que seu enredo simples, com estruturas comuns,
possuem maior chance de identificacdo pelas criancas. Mas, muitas dessas historias, ja estao
em dominio publico, ou seja, qualquer outro estidio pode utiliza-las. Muitas produtoras ini-
ciantes utilizam do langamento de grandes producdes de estudios famosos para langar filmes
semelhantes, muitos deles com menor qualidade. Como, por exemplo, Procurando Nemo, da
Disney Pixar (2003); Mamde Virei um Peixe, da Paris Filmes (2003); O Espanta Tubarées, da
DreamWorks (2004); Todas historias sobre peixes que vivem aventuras no mar. Esses temas
tdo semelhantes estardo, portanto, dividindo o espago nas prateleiras. Sdo tantos peixes nas

lojas, nos produtos, que ndo seria dificil uma mae ou uma tia se confundir e errar na escolha
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da marca que a crianga pediu, principalmente se o visual dos brinquedos e da programacao

visual ndo for fiel ao personagem e cenarios do filme.

Outro problema recorrente ¢ a pirataria. Para Bonfé: “a pirataria prejudica o proprietario da
licenga, que sofre grandes perdas financeiras no que se refere ao retorno do capital aplicado, tendo
custos para manter a licenga criada por ele.” (Bonfa, 2009, p.54) Essa concorréncia de produtos
copiados ou pirateados acaba comprometendo o sucesso financeiro do licenciamento dos persona-
gens, ja que a maioria dos filmes, mesmo os maiores sucessos de bilheteria, ndo se tornam grandes
sucessos de licenciamento. Dos primeiros 11 filmes langados pela Disney Pixar, por exemplo, so-
mente os titulos Toy Story e Carros parecem ter garantido um lugar entre os favoritos das empresas
licenciadas. A situacdo ainda € mais delicada com pequenos estiidios ou produtoras, que trabalham

com poucos recursos, mas algumas medidas podem amenizar esse quadro. Bonf4a complementa:

“Algumas medidas podem ser tomadas para dificultar a atuagéo dos falsifica-
dores: desenvolver produtos com design exclusivo e que dificultem a copia
ilegal, com investimentos em formas e moldes exclusivos, bem como as cores
e aplicagdes customizadas; Aplicagdo do copyright nos produtos da forma re-
comendada pelo licenciador; Uso de embalgens, etiquetas e selos que eviden-

ciem e diferenciem o produto original;” (bonfa, 2009, p.56)

O desenho de um personagem que visa a aplicacdo de sua comunicagao visual em pro-
dutos, e a reproducao de seus personagens, com formas fiéis as do personagem original pode di-
minuir o prejuizo sofrido pelos estidios. De acordo com Moura, “na perspectiva do licenciador,
o licenciamento aumenta o reconhecimento e notoriedade de marca e refor¢a a sua imagem.”
(MOURA, 2006, p.48) Mas para essa valorizagdo na marca, sua imagem precisa ser projetada,

otimizando a reproducao fiel da programagao visual dessa marca.

Estabelecida a forte importancia do setor de licenciamento para os estiidios de anima-
¢do, este presente trabalho de conclusao de curso prevé o estudo e analise dos diferentes setores
de produtos licenciados, estabelecendo quais s3o os mais importantes para a divulgacio da
marca do personagem. Como também discriminar as diferentes tecnologias para a produgao de
um filme de animagao e as limitagdes encontradas nas formas de produ¢ao dos produtos licen-
ciados selecionados. Posteriormente o trabalho pretende desenvolver um personagem para ser
reproduzido em produtos licenciados, preservando o maximo possivel suas formas originais e

sua programacao visual, e assim, fortalecendo sua marca.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral:

Este trabalho busca desenvolver um personagem para filme de animacao, construindo
um visual que represente sua personalidade, o conceito de sua histdria, adaptando-o para a

midia audio visual, e otimizando sua funcionalidade na animagao, representando sua personali-
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dade e carater em seus gestos e praticas. Mas também, sua utilizagdo como programacao visual,

reproduzindo sua personalidade em produtos licenciados.

Assim, o objetivo desse trabalho ¢ desenvolver um personagem para um filme de ani-

magao com contetdo persuasivo para o publico infantil, estruturado o suficiente para a proje¢ao

de sua marca, forte conceitualmente e visualmente, preparada para a reprodugdo em produtos

licenciados, mantendo fiel sua identidade visual nesses produtos, com também uma comunica-

cdo visual adequada as preferéncias do publico alvo.

1.2.2 Objetivos Especificos:

a)
b)

©)
d)

g)

Estudar o publico alvo, definindo preferéncias e procurando caréncias de temas e historias.

Selecionar uma histoéria literaria para tema da adaptacao e analisar filmes e persona-

gens similares.
Definir o posicionamento da marca, construindo sua identidade visual.

Analisar os produtos licenciados que possuam ligacao direta com temas desenvolvi-
dos nas disciplinas de projeto dos cursos de Design Visual e Design de Produto da

Universidade Federal do Rio Grande do Sul, como:

— Design de Produto: Brinquedos, roupa, cal¢ados, entre outros utensilios domés-
ticos de utilizacdo infantil;

— Identidade Visual: Tipografia, grafismos, logotipo, cores e outros elementos de
comunicag¢do visual;

— Design Promocional: Poster, adesivos, calendarios e outros produtos graficos
promocionais;

— Design de Embalagem: Embalagens de biscoito, salgadinhos, cereais matinais
entre outros produtos alimenticios, assim como, embalagens de jogos, brinque-
dos, roupas e calgados;

— Design Editorial: Livros, revistas, folders, manuais, entre outros materiais de
informacgao impressa;

— Design Digital: Web sites, jogos, videos, entre outros produtos de reprodugdo virtual,

— Design Grafico Ambiental: Exposi¢do, estandes, merchandising, ponto de ven-
da, entre outros elementos fisicos de exposi¢ao;

Considerar teorias de marketing para a promoc¢ao, valorizando os produtos licencia-

dos, que potencialize a divulgacdo do personagem.

Considerar as tecnologias de animagao existentes (desenho animado, stop motion,

imagem de computacdo grafica) e definir qual melhor se adapta a produtos fisicos.

Analisar os materiais e processos de producao envolvidos pelos produtos licencia-
dos, definindo suas caracteristicas e necessidades, delimitando as formas e desenho

do futuro personagem.
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1.3 METODOLOGIA

Um método especifico para o desenvolvimento de um personagem para filme de ani-
macgao com foco na sua reproducao em produtos secundarios ainda ndo ¢ conhecido dentro da
esfera do design grafico, sendo assim, o trabalho aqui desenvolvido abordara uma compilagdo
de métodos. Vasconcelos, (2009) em um estudo sobre metodologias em design investigou di-
versos métodos entre o design grafico e o design de produto. Um método bastante abrangente
abordado ¢ o método “Processo Projetual”, de Gui Bonsiepe (1984). A metodologia ¢ bastante
abrangente, nao focada s6 em um tipo de produto, sendo, todavia, bastante detalhada em cada
passo, demonstrando ser um metodo satisfatorio para estruturar o caminho a ser seguido. Como
esse projeto prevé transitar entre o design de produto, na abordagem de personagens como
bonecos e brinquedos, € no design grafico, abordando personagens como programagao visual,
uma metodologia abrangente ¢ essencial. Porém, algumas necessidades ndo sdo previstas sa-
tisfatoriamente pelo método de Bonsiepe, estruturada em: problematizacao, analises, defini¢ao
do problema, geragdo de alternativas e desenvolvimento do projeto. Em um filme de animacgao
¢ muito importante definir o conceito inicial que ird seguir os diferentes personagens, cenarios
e programacao visual, desenvolvidos posteriormente. Assim, foi adicionado ao método o passo
“projeto conceitual” da metodologia de Baxter, destacando essa etapa no projeto. Porém, algu-
mas das tarefas do “projeto conceitual” sao abordadas no método de Bonsiepe, sendo necessa-
rio simplificar esse passo para evitar redundancias. Como o projeto trata-se do desenvolvimento
de um produto digital, o personagem, que posteriormente se tornaria um produto fisico, produ-
tos licenciados, uma metodologia a respeito de identidade visual acrescentaria positivamente
no desenvolvimento do trabalho, assim foi selecionado a metodologia de wheller (1991) para
o desenvolvimento das aplicagdes e do langamento, € para o desenvolvimento do personagem
sera utilizado a metodologia de Lima e Meurer (2011), adicionadas na ultima fase do método

de Bonsiepe, o desenvolvimento do projeto. Resultando no seguinte método:

a) Problematizacdo

— Influéncias
— Finalidade do Projeto
— Motivagdo
— Conclusao
b) Analise
— Lista de Verificagao
— Anadlise Diacronica
— Analise Sincronica
— Analise Estrutural

— Analise Funcional e de Uso

— Anédlise Morfologica



d)

Defini¢ao do Problema

Lista de Requisitos
Estrutura¢ao do Problema

Matrizes de Interacao

Projeto Conceitual

Geragao de Conceitos

Concepcao do Estilo

Semantica do Produto
Simbolismo do Produto

A emogao Provocada pelo Produto

Selecdo do Conceito

Geracgao de Alternativas

Brainstorming
Método 635
M¢étodo de Transformacao

Caixa Morfologica

Desenvolvimento do Projeto

Desenvolvimento do Personagem
Desenvolvimento da Comunicagdo Visual

Desenvolvimento das Aplicagdes

15
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2 - PROBLEMATIZAGCAO

O primeiro passo do método de Bonsiepe ¢ a problematizagdo. Nesse passo ¢ definido o
que sera projetado, o porqué do projeto, determinando as motivagdes para o desenvolvimento
do trabalho, estabelecendo o problema de projeto, estudando as influéncias ao tema, ¢ definindo

alguns requisitos a serem abordados posteriormente.

2.1 MOTIVAGOES

2.1.1 Motivagao Geografica

O licenciamento de personagens possui uma grande fonte de inspira¢ao nos filmes de ani-
macao langados nos cinemas ou direto para reprodutores caseiros como DVD e Blu-Ray. Esses
filmes, geralmente utilizam temas bastante conhecidos, circulando entre os contos de fadas e
outras historias classicas. Grande parte delas, principalmente as de princesas, desenrolam-se em
castelos, carruagens, florestas, aldeias e outros cenarios europeus da idade média, como € o caso
dos primeiros longas-metragens Disney: A Branca de Neve, de 1937 e Pinoquio, de 1940. Mas ha
algumas adaptagdes onde a origem da histdria ¢ totalmente abstraida, ja que a cultura local ndo ¢é

abordada, como ¢ o caso de Dumbo, de 1941 e Bambi, de 1942, por exemplo.

De acordo com a revista License, (Bonfa, 2009, p.31) as adaptagdes Disney, sdo as mais
representativas no licenciamento de marcas, porém, nas suas primeiras 7 décadas de langamentos
foram raras as adaptagdes que abordavam outras culturas, além da européia, como tema central.
Existem algumas excec¢des, como os filmes “Al0 Amigos” e “Vocé Ja Foi A Bahia?”, ambos dos
anos 40, inspirados nos paises latino-americanos, € “Mogli - O Menino Lobo”, historia indiana. Mas
foi nos anos 90 que os titulos desenvolvidos comegaram a abordar temas com regido diversificada,
como ¢ o caso de Aladdin (1992), abordando a regido mulgumana; O Rei Ledo (1994), abordando
a regido africana; Pocahontas - O Encontro de Dois Mundo (1995), abordando a colonizagdo da
Américo do Norte; Hércules (1997), abordando a Grécia antiga; Mulan (1998), abordando cenarios
chineses e Tarzan (1999), também, focado na Africa, todas produgdes Disney. Mas nos anos 90,
também, alguns estudios comegavam a se destacar no langamento de marcas oriundas de filmes
de animagao, como ¢ o caso da Fox Animation Studios com Andstacia, em 1997, abordando uma
historia Russa e DreamWorks Animation com O Principe do Egito, de 1998, abordando o Egito
Antigo e O Caminho para Eldorado, de 2000, abordando a civilizagao Inca.

2.1.2 Motivacgao Cultural

Muitas vezes, os filmes de animagao buscam abordar diferentes culturas, mas raramente
a cultura da dmerica do sul ¢ abordada. Na década de 40, apds os Estudios Disney emplacarem 5
grandes sucessos de bilhetria; sendo eles 4 Branca de Neve e os Sete Andes, longa metragem de

estreia, Pinochio, Fantasia, Dumbo e Bambi; a companhia passou por uma séria crise, conhecida
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como a primeira era negra Disney. Apds a segunda guerra mundial, a Europa, forte consumidor
dos filmes do estudio, estava em fase de reconstru¢do, comprometendo seu potencial consumi-
dor. Durante a guerra, o estidio havia utilizado toda sua equipe para desenvolver material de
instrucdo e apoio aos soldados. Nessa fase, nasceram alguns personagens nacionalistas como o
marinheiro Pato Donald e seu Tio Patinhas. Com a inten¢do de buscar novas inspiragdes, € prin-
cipalmente um novo mercado, Walt Disney liderou uma peregrinagdo aos paises da América do
sul, buscando inspiracdo para novos personagens, cenarios € histdrias, como também, novo pt-
blico consumidor. Essa viagem originou 2 filmes: “Al6 Amigos” e “Vocé ja foi a Bahia”. Filmes
que uniam pequenas historias sobre a cultura latino americana junto aos ja conhecidos Donald e
Pateta. No primeiro deles “Saludo Amigos”, “Alo Amigos” no Brasil, de 1943, a cidade do Rio
de Janeiro inspirou os artistas em uma das cenas intitulada Aquarela do Brasil, onde a musica e
a arquitetura carioca ¢ apresentada com tragos que lembram pintura a 6leo. Nesse cenario sur-
giu o personagem Z¢ Carioca, que apresenta ao Pato Donald as peculariedades do Brasil, como
samba e cachaca. Nesse mesmo filme o Gatcho argentino ¢ apresentado com o personagem
Pateta, ilustrando seus costumes de vestimenta, alimentagdo, como também, sua ligagdo com o
cavalo. No filme “The Three Caballeros™, “Vocé Ja Foi a Bahia” no Brasil, também aborda a cultura
do gaticho com a cena “A Historia do Pequeno Gauchinho Voador”, onde a relagdo do Gaicho com sua
montaria ¢ homenageada. Nesse mesmo filme, o Brasil € representado por cendrios, musica e comida
baiana. Outros filmes que abordam a cultura latino americana sao “O Caminho para Eldorado”,
da DreamWorks, e “A Nova Onda do Imperador”, da Walt Disney, ambos lancados em 1999,
com cendrios e costumes do povo inca. J4 em 2011, a BlueSky langou o filme “Rio”, revelando

novamente a cultura brasileira em cenarios cariocas.

2.1.3 Motivacao Historica

Os filmes de animacao tratam de diferentes temas, locais, culturas, mas também dife-
rentes acontecimentos historicos. J& foram abordadas a coloniza¢do norte-americana no filme
“Pocahontas”, por exemplo, a invasdo do povo mongol na China, na animagdo Mulan, entre
outras. Mas como descrito anteriormente, a cultura latino americana poucas vezes estimulou uma
produgdo consistente. Uma das passagens mais sensiveis na estrada que percorre nossa sociedade
¢ a escraviddo. Em 2009, no filme “A princesa e o Sapo” a Walt Disney narrava as peripercias
de uma personagem negra em uma versao antiga da cidade de New Orleans. Por mais dificil que
tenha sido essa passagem na historia americana, ela ndo demonstra o sofrimento vivido por esse
povo antes da aboli¢do. Em 1995, o filme “Pocahontas”, ja mencionado, mostrou os conolizado-
res apoderando-se das terras indigenas, tratando-os como animais que precisavam ser mortos por
se oporem a ocupac¢ao de suas terras, mas o capitulo dos trabalhos for¢ados, das prisdes e das tor-
turas nao foram encarados. Acontecimentos demasiadamente severos e ndo adequados para filmes
que se destinam a uma faixa etaria livre. E notério que esse é um assunto ainda muito delicado,

porém uma boa oportunidade para desenvolver uma histdria com tematica inovadora e educativa.
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2.2 FINALIDADE DO PROJETO

As animacgodes consagradas no cinema, principalmente o americano, buscam temas co-
muns a todas as culturas, mas algumas vezes abordam historias de culturas especificas. Esse
projeto busca, portanto, abordar uma historia genuinamente gaiucha, com origem na cultura bra-
sileira. Para isso foi pesquisado algumas historias produzidas por autores do Rio Grande do Sul,
mas a maioria dessas historias possuiam tematicas genéricas, que nao valorizavam a cultura
local. Por esse motivo buscaram-se historias que valorizassem a questao geografica, com cena-
rios que remetessem os biomas locais, a cultura e o tradicionalismo do gatcho brasileiro, assim
como, os principais capitulos historicos, incluindo a escravatura. Para isso, a lenda o Negrinho
do Pastoreio, conhecido em todo o Brasil, monstrou-se a mais adequada para a solucao para o
problema, tratando-se de uma histéria ambientada nos pampas gatcho, com influéncia da his-

toria rio-grandense, representando a cultura do sul do Brasil.

2.3 INFLUENCIAS

2.3.1 Influéncia Literaria

O Negrinho do Pastoreio ¢ uma histéria popular, bastante conhecida, mas ndo possui um
autor original, mas sim, inimeras versdes. Muitas dessas adaptagdes sdo sérias e assustadoras,
Porém existem também algumas mais brandas e ladicas. Para o embasamento deste trabalhos

foram estudadas algumas versdes com posicionamentos bastante diferentes.

O livro lendas gatichas, na edi¢do de Pedro Haasr Filho, lancada em 2007, retne 35
histérias sobre o imaginario popular rio-grandense, uma delas ¢ o negrinho do pastoreio, na
versao de Jodo Simdes Lopes Neto. O texto descreve, com bastante detalhe, o ambiente onde
desenrola-se a historia. Os cenarios do pampa gatcho, as terras sem cercas, os avestruzes livres
e o gado arredio. O Autor descreve o dono dessas terras como um homem mau e avarento, que

sO se importava com seu filho, seu cavalo Baio, e um negrinho escravo.

A historia comeca com uma corrida, onde o homem escolhe o negrinho para montar o
Baio, mas ao perderem a corrida, o dono das terras castiga o pobre menino pondo-o para cuidar
dos cavalos noite e dia. Ja cansado, o pequeno escravinho cai no sono ¢ os cavalos fogem por
culpa dos guaraxains. Quando o patrao fica sabendo do acontecido, ele manda surrar o garoto,
e, mesmo este estando machucado, o obriga a sair em busca dos cavalos. No meio da noite, com
apenas uma vela nas maos, o0 menino sai a procura dos animais desaparecidos. Com a ajuda de
nossa senhora, os pingos de cera da vela ao tocarem o chao, se tornam uma luz radiante, ilumi-
nando o caminho até a tropa. Porém, ao voltar para a coxilha, o negrinho adormece ¢ o filho do
patrdo, por maldade, espanta a tropa de cavalos. O patrao entdo surra o negrinho até a morte e
atira seu corpo no formigueiro, para evitar o trabalho de abrir uma cova. No outro dia, 0 menino

aparece em pé sobre o formigueiro, com os cavalos e nossa senhora ao seu lado.
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A histdria bastante descritiva, fala sobre os cendrios de coxilhas, canhadas, beira de lagdes,
paradeiros e restingas. Como também, os machucados, o relho, o sangramento que ocorrem du-

rante as constantes surras que sofre o negrinho. Se tornando um texto bastante forte e detalhista.

No livro “Como Nasceram as Estrelas”, de Clarice Lispector, a historia “O Negrinho do
Pastoreio” , entre outras lendas, foi abordada. Nessa versdo, a histdria € escrita para o publico
infanto juvenil, sendo mais branda que a adaptacdo de Simdes Lopes Neto, e mais detalhada que

outras adaptacdes langadas em formato de historia em quadrinho focadas no publico infantil.

A histéria comega com a descricdo dos pampas gauchos como cendrio, a cidade de
Pelotas como localidade, € como personagens principais o patrao avarento e seu filho mal edu-
cado, donos de um cavalo baio, € 0 negrinho orfao, abengoado por nossa senhora. Nessa versao,
também ¢ descrita uma corrida de cavalos, onde o negrinho participa com o cavalo Baio, seu
unico companheiro. Apos perder a competi¢ao, ele foi punido com uma surra por seu patrao.
Outro acontecimento que ocorre em muitas dessas adaptagdes ¢ o negrinho cuidar da tropilha
de cavalos, mas na versao de Clarice Lispector, por culpa do filho do patrao, os cavalos fogem,
e o negrinho, novamente, ¢ punido. Ao sair para procurar os cavalos com o Baio, o negrinho
encontrou-os, assim como na versao de Lopes Neto, com a ajuda da nossa senhora que ilumina-
va o caminho com os pingos de cera da vela que o ele carregava. A ultima cena ocorrida nessa
versao, assim como nas outras adaptagoes, € o castigo do negrinho em cima de um formigueiro,

puni¢ao por descansar apds encontrar os cavalos perdidos.

Essa versao ¢ bastante variada no nimeros de acontecimentos, porém branda no detalhe
dos mesmos. O vildo, o rico homem, ¢ descrito como patrdo e nunca como dono do negrinho,
sendo a escravidao pouco mencionada. Outro acontecimento redigido de forma mais leve ¢ a
possivel morte do negrinho no final da historia. Aqui as formigas ndo chegam a atacar o negri-
nho, j& que Nossa Senhora o salva antes, conseguindo assim, fugir do seu patrdao. Outra carac-
teristica ludica dessa adaptagdo ¢ a ligacdo do negrinho com o baio, um dos cavalos do senhor,

sendo o melhor amigo do escravinho, situagdo que atrai muito a curiosidade das criangas.

Alenda o negrinho do pastoreio possui muitas cenas fortes e duras, como muitos contos
de fadas europeus. Assim como esses contos, a lenda gatcha possui algumas adaptagdes que
abordam a historia de forma branda e bastante Iudica, em formato de livro infantil ou histo-
ria em quadrinho. Nesse trabalho iremos abordar duas delas: Lendas Brasileiras da Turma da

Monica, da Editora Girassol, e Cole¢do Folclore Magico, da editora Ciranda Cultural.

Nas versdes infantis o texto ¢ muito mais obvio e direto. Na Turma da Ménica, por
exemplo, o estancieiro ndo possui filho, quem espanta os cavalos ¢ uma terrivel tempestade.
Também ndo hé corrida, somente o episdédio da perda dos cavalos, de acordo com esta versao,
¢ perdido somente o cavalo baio. Aqui o negrinho ndo encontra o cavalo e por isso ¢ surrado
e morto. A morte do negrinho, diferente das outras adaptacdes, ¢ descrita claramente, mas nao
os detalhes de tortura. Como também, o fato do menino ser jogado sobre um formigueiro, mas

as inteng¢des avarentas do homem ndo ¢ descrita. O final da historia ¢ bem proxima das ante-
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riores, com a aparicao de Nossa Senhora e a fuga do negrinho com o cavalo baio. No desfecho
da historia, a lenda de “O Negrinho do Pastoreio” encontrar coisas perdidas quando chamado ¢

bastante enfatizada, valorizando o teor folclorico da lenda.

As historias, quando adaptadas para o publico infantil, possuem um carater pedagogi-
co e cultural, sendo privilegiado os momentos historicos ao invés dos detalhes torturosos. Na
versao do Folclore Magico a narrativa bastante simples e rapida, descreve a funcdo unica do
negrinho de cuidar dos animais, os quais, foram perdidos sem causa descrita. A puni¢do do
negrinho ¢ abordada muito superficialmente, sem menc¢do ao relho, as feridas e o formigueiro,
mas a presenca da nossa senhora e a vela, bem como a lenda de ajudar a encontrar coisas per-

didas, é bastante valorizada.

As 4 versoes se assemelham bastante no enredo, na descri¢cao dos cenarios e dos perso-
nagens principais, sendo apenas algumas mais detalhadas que outras, bem como, algumas com
uma abordagem mais ludica que as demais. Nas versoes com carater mais infantil, por exemplo,
0s animais sao amigos do negrinho, ndo s6 o baio, que ¢ seu companheiro em praticamente
todas as versoes, mas também, as formigas, que na versao da Turma da Monica sdo amigas do
escravo, e por isso roem a corda ao invés de morde-lo. Outra diferenca dessas adaptagdes para
o publico mais jovem ¢ o dono do negrinho ser o unico vildo, ou seja, ele nao possui filho, ndo
existindo conflito entre o protagonista com outras criangas. Existem muitos fatores comuns, que
parecem ser bastante importante para o contexto da histéria, como a forte presenca de nossa
senhora, descrita em algumas das historias como a madrinha do negrinho. Em todas elas a santa
¢ representada por luz, seja em uma vela acesa nas maos do menino, seja nos pingos de cera que
brilham ao tocar o chdo, seja na luz do sol que toca e conforta 0 menino ou na luz das estrelas

que ilumina e esquenta o garoto em noites frias.

Um dos fatores que contribuem a este trabalho ¢ a colegdo de signos encontrados na
historia, que possuem um forte valor simbolico. Eles sdo tanto de origem natural, oriundas
do ambiente: campos, coxilhas, cacimbas, olho d’agua, constelagdes (Cruzeiro, trés-marias,
Estrela-d’alva); como também, animais: gado, veados, emas, formigueiro, guaraxains ladrdes
e cavalos corredores; bem como, de origem social ou cultural: corrida, bocha, relho, cercas,

erva-cauna (mate amargo) ¢ onca (moeda da €poca).

2.3.2 Influéncia Etaria

Filmes de animag¢ao, como ja mencionado na introdu¢do, sdo muito caros. Por isso seu
publico alvo precisa ser o mais abrangente possivel. Assim, seu roteiro, personagens € progra-
macao visual ndo sao focadas em um so6 tipo de consumidor. Porém, com as marcas oriundas do

filme o processo ¢ diferente, ela precisa ser segmentada o0 maximo possivel.

Nao se deve procurar licenciar uma marca ou personagem em todas as catego-
rias possiveis. As categorias sdo definidas a partir de uma analise do publico.
(Bonfa, 2009, p.21)
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Na atualidade o niimero de licenciamento aumenta cada vez mais, de acordo com Bonf3,
em 2009, s6 no Brasil (o 5° pais com maior faturamento em licenciamento), a estimativa ¢ em
mais de 90 empresas licenciadoras e mais de 900 licenciadas, sendo o niimero de licengas dis-

poniveis cerca de 550. Por isso as marcas precisam se preservadas para ndo serem desgastadas.

A divisdo do publico em grupos menores, com necessidades mais homogé-
neas, € o que chamamos de segmentacdo. Essa técnica permite uma maior
adequacdo dos produtos, marcas € comunicagdo, aumentando seu apelo e suas
chances de sucesso. (Bonfa, 2009, p.28)

O foco em grupos de consumidores especificos potencializa o sucesso do personagem
ou marca, de acordo com Bonfa ¢ necessario identificar caracteristicas que identifiquem seu
comportamento de consumo, seja essas caracteristicas geograficas, demogréaficas, psicograficas
ou comportamentais. Porém, no licenciamento de personagem a segmenta¢do fundamental ¢ a

etaria, que pode ser dividida em:

Segmentos (por idade):

Babies - 0 a 3 anos

Kids - 4 a 8 anos

Tweens (pré-adolescentes) - 9 a 13 anos
Adolescentes - 14 a 17 anos

Jovens - 18 a 22 anos

Adultos jovens - 23 a 30 anos

Adultos - 31 a 50 anos

Sénior - acima de 50 anos

(BONFA, 2009, p.28)

As marcas licenciadas focadas no publico infantil sdo segmentadas, portanto, em 3 gru-
pos, divididos por faixa etaria.

O primeiro grupo sao os “babies”, com criangas até trés anos de idade. Nessa fase a crian-
¢a nao possui sua percepgao visual muito desenvolvida e por isso a escolha do produto ¢ totalmen-
te exercida pelos pais, principalmente a mae. Influenciados pelo seu extinto materno, os pais sao
persuadidos por temas que envolvam personagens de olhos grandes e expressdes carentes como

de bebés e animais. Exemplo disso sdo a turma do Mickey, Pooh, Marie. (Bonf4, 2009)

O segundo grupo, conhecido como “Kids”, sdo formados por criangas de idade inter-
mediaria, de 4 a 8 anos. Nessa idade, as criangas ja interferem na decisdo das compras. A partir
dessa idade, também, as criangas assemelham a programacgao visual, incluindo cores e logoti-
pos. Nessa fase, a crianga preza pela fantasia, o imaginario. Ela procura nos personagens seus

dejesos e vontades. Tais desejos exige a divisao desse grupo em dois subniveis:

a) Os meninos, onde seus desejos e prazeres envolvem a velocidade, o poder e a forga.

Nessa idade eles admiram super herdis com espadas e super poderes, carros super
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velozes e tecnologicos. Exemplos de licencgas que deram certo, representantes desse
subnivel € o Ben 10 e Carros. (Bonfa, 2009)

b) As meninas, onde seus desejos e vontades envolvem a beleza, pureza e sensibilida-
de, como princesas, tipo Cinderella, Branca de Neve, Rapunzel. A magia aqui, dife-
rente dos meninos que admiram super poderes, ¢ mais delicada, envolvendo fadas,

anjos e outros seres magicos, como Tinkerbell e As Winks. (Bonfé, 2009)

O ultimo grupo sao formados de pré-adolescentes, chamados pelo setor de licenciamento de
“Tween”, envolvendo criangas de 8 a 12 anos. Nesse grupo as criangas possuem maior autonomia
para a escolha dos produtos, porém sua ligacao com personagens infantis ¢ abalada. Geralmente sua

preferéncia envolve Superstars como Britney Sperar, High School Musical, etc. (Bonfa, 2009)

A segmentacdo da marca oriunda de um personagem focada no seu licenciamento ¢
necessaria, estabelecendo assim, um publico alvo especifico. Assim, esse publico pode ser es-
tudado e analisado, possiblitando estabelecer em quais produtos sua marca deve ou pode ser
licenciada, otimizando seu potencial publicitario. Esse posicionamento deve levar em considera-
¢do o enredo da historia e a personalidade do personagem, relacionando-o nas estruturas de seg-
mentacgdo ja mencionadas. Portanto, como a lenda do negrinho do pastoreio trata-se da historia
de um menino 6rfao, escravo, que precisa lutar contra a tirania do seu patrao e das aventuras da
vida no campo, seu tema encaixa-se no grupo kids. Nao sendo interessante para o publico mais
jovem, onde o sucesso ¢ alcangado com animais e bebé&s, muito menos no publico mais velho,
onde as celebridades sdo mais admiradas. Para ser mais preciso, o publico alvo sera meninos de
4 a 8 anos, ja que a historia, de acordo com Bonfa (2009), nao se enquadra nos padroes de temas

licenciados para o publico feminino, ou seja, ndo trata-se de uma historia com fadas e princesas.

2.3.3 Influéncia Teorica

O Design de Personagem abrange muito mais do que a simples escolha de tragos, cores
e texturas. Assim como o projeto de um marca exige o levantamento de dados da empresa para a
confec¢ao de suas formas e cores afim de representar seus valores, missdo, visdo, atributos, ob-
jetivos, metas e posicionamento. O projeto de um personagem deve estipular conceitos teoricos
de comunicacdo que forme sua personalidade. Para Michael Erthoff esse tipo de projeto deve
“envolver padrdes de fala, linguagem corporal, acdes e reacdes.” (Erthoff, 2008, p.64) Todas

esses padrdes representam uma personalidade, uma indole.

O desenho do personagem deve expressar visualmente toda a suas caracteristicas inter-
nas. Ele dever ter uma personalidade persuasiva e atrativa, fruto de uma historia que o publico
alvo, no caso meninos de 4 a 8 anos, se identifique. Assim ¢ importante que a trajetdria do
personagem atraia a atencdo da crianga, despertando seu interesse para a trama, e para isso,
algumas teorias envolvendo psicologia e psicanalise infantil foram estudadas. Para Bettelheim
o maior medo da crianca ¢ a soliddo, a hipotese da perda da protecao que a cerca, ja que ela ndo

estd pronta para sobreviver sozinha. Ele diz:



23

O conto de fadas, em contraste, confronta a crianga honestamente com os pre-
dicamentos humanos basicos. Por exemplo, muitas estorias de fadas comecam
com a morte da mae ou do pai; nestes contos a morte do progenitor cria os
problemas mais angustiantes, como isto (ou o medo disto) ocorre na vida real.
(Bettelheim, 2002, p.07)

A historia do personagem comecar com a perda dos pais, como ¢ o caso da Branca de
Neve, por exemplo, ilustra um medo interior da crianga de perder seus pais, alimentando seu
interesse pelo personagem e uma curiosidade perante a narrativa, proporcionando o comego
de um relacionamento entre os dois. A protagonista enfrentar uma situacdo que a crianga teme
ou presencie na vida, a faz sentir afei¢ao e identificagdo com a personagem. Para Kindel, essa
relacdo ¢ fundamental para o sucesso do filme:

Para que um filme funcione para um determinado publico, para que ele chegue
a fazer sentido para uma espectadora, ou para que ele faga rir, para que a faca
torcer por um personagem, para que um filme a faga suspender sua descrenca
(na “realidade” do filme), chorar, gritar, sentir-se feliz ao final - a espectadora
deve entrar em uma relagdo particular com a historia e o sistema de imagem
do filme. (Ellsworth, 2001, p .14, apud Kindel, 2003, p.37)

O cenario de um personagem ainda jovem, ou até mesmo o protagonista ja adulto, per-
dendo seus pais, promove uma afei¢do inicial com a crianga telespectadora, despertando seu
interesse, mas alguns filmes podem passar a informagao de orfandade de forma diferente. No
filme Aladdin, por exemplo, o personagem ja comeca sua jornada sem os pais, sozinho, mas o
roteiro e os problemas que o jovem enfrenta sdo suficientes para a crianca entender o drama do
personagem. Exemplo diferente ¢ no filme O Rei Ledo, onde o protagonista vive feliz com os
pais praticamente a metade do filme, enfatizando ainda mais a forte perda que o protagonista
sofre posteriormente. Esse tipo de histdria serve como ensinamento para a crianga, ela percebe
que existe alguma saida para a situacdo. Se o protagonista da histéria conseguiu sobreviver
sozinho, ela pode conseguir também.

Hoje as criangas ndo crescem mais dentro da seguranca de uma familia nu-
merosa, ou de uma comunidade bem integrada. Por conseguinte, mais ainda
do que na época em que os contos de fadas foram inventados, é importante
prover a crianca moderna com imagens de herdis que partiram para o mundo
sozinhos e que, apesar de inicialmente ignorando as coisas ultimas, encontram
lugares seguros no mundo seguindo seus caminhos com uma profunda con-
fianca interior. (Bettelheim, 2002, p.11)

A crianca teme a perda dos pais, ficar sozinha. Ela se interessa por uma historia onde o
protagonista vence na vida, mesmo sozinho, porque ela precisa se sentir segura. Ela nao teme so-
mente a perda da casa, o abrigo, do dinheiro, seu sustento, mas sim, as necessidades afetivas que

o ser humano possui. Para Maslow a crianca possui necessidades além das aquisi¢des materiais:
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A satisfacdo de necessidades basicas ¢ interpretada amitide como se signifi-
casse objetos, coisas, possessoes, dinheiro, roupas, automoveis etc. Mas nada
disso satisfaz, por si mesmo, as necessidades bésicas, as quais, depois de terem
sido contentadas as necessidades corporais, sdo de 1) protegdo e seguranca; 2)
pertenca, como numa familia, uma comunidade, um cla, um bando, amizade,
afeicdo, amor; 3) respeito, estima, aprovagdo, dignidade, amor-proprio; e 4)
liberdade para o mais pleno desenvolvimento dos talentos e capacidades da
pessoa, individuagao, realizacao do eu. (Maslow, 1962, p.207)

A crianga precisa sentir-se segura, protegida. Sentimentos que os pais a oferecem desde
seu nascimento, mas suas necessidades vao além do nucleo familiar. A crianca, como todo ser
humano, quer se sentir vitoriosa, confiante e para isso ele precisa ser notado pelas outras pes-
soas, mas nao basta que elas saibam que ele existe, ele precisa ser bem visto, admirado, perten-
cente a um grupo, fazer parte da sociedade. De acordo com Bettelheim esse ¢ um dos principais
atrativos das histdrias infantis: “O hero6i do conto de fadas mantém-se por algum tempo em iso-
lamento, assim como a criangca moderna com freqiiéncia se sente isolada.” (Bettelheim, 2002,
p.12) Para ele, toda a crianga € egocéntrica e precisa ser notada, mas em contraponto elas sao in-
seguras, acreditam na facil possibilidade de ficarem sozinhas, perder amizades e admiragao das
outras criangas. Por isso em muitos filmes o protagonista possui um ar de derrotado, nao per-
tencendo a um grupo. Entretanto, para o sucesso da historia ndo basta o herdi somente ilustrar

os medos interiores das criangas, ele precisa demonstrar potencial de resolver esse problema.

O herdi € ajudado por estar em contato com coisas primitivas - uma arvore,
um animal, a natureza - da mesma forma como a crianga se sente mais em
contato com essas coisas do que a maioria dos adultos. O destino destes herdis
convence a crianga que, como eles, ela pode-se sentir rejeitada e abandonada
no mundo, tateando no escuro, mas, como eles, no decorrer de sua vida ela
sera guia da passo a passo e recebera ajuda quando necessario. Hoje, ainda
mais do que no passado, a crianca necessita o reasseguramento oferecido pela
imagem do homem isolado que, contudo, é capaz de conseguir relagdes signi-
ficativas e compensadoras com o mundo a seu redor. (Bettelheim, 2002, p.12)

Uma das principais referéncias para o potencial sucesso social do personagem, para as
criangas, € ele ndo comecar a historia totalmente isolado. O protagonista sempre possui uma ami-
zade alternativa, de apoio, distinta do grupo social visado. No filme “A Branca de Neve e os Sete
Andes”, por exemplo, a heroina comeca a histdria sendo amigas de varios animais, que a ajudava
nos afazeres domésticos. No filme “Aladdin” o heroi tinha o amigo Abu, um macaquinho que o
ajudava a conseguir alimento. Esses companheiros que os protagonistas possuem geralmente sdo
animais, arvores ou seres inanimadas. Esse tipo de relacdo estimula a crianga, pois ela acredita ter
mais um apoio afetivo e em caso de perda do apoio familiar, ele pode contar com seus bichos de
estimagdo, assim como os herdis dos desenhos o fazem. Até mesmo no filme “O Rei ledo”, onde

todos os personagens do filme s3o animais, o protagonista Simba, ao abandonar seu cla onde seus
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pais e a melhor amiga eram da mesma espécie, também ledes, se uniu a animais de outra espécie,
como amizade de apoio até ele retornar ao seu grupo e vencer na historia. Para a crianga, de acor-

do com Bettelheim, ¢ totalmente natural os animais e objetos inanimados a entenderem, ele diz:

Para a crianga de oito anos (citando os exemplos de Piaget), o sol esta vivo
porque da luz (e, podemos acrescentar, ele faz isto porque quer). Para a mente
animista da crianga, a pedra esta viva porque pode-se mover, como quando rola
por um morro. Mesmo uma pessoa de doze anos e meio esta convencida de que
um riacho esta vivo e tem vontade, porque sua agua esta correndo. Acredita-se
que o sol, a pedra e a agua sdo habitadas por espiritos muito semelhantes as
pessoas, € portanto sentem e pensam como pessoas. Para a crianga nio existe
uma linha clara separando os objetos das coisas vivas; e o que quer que tenha
vida tem vida muito parecida com a nossa. Se ndo entendemos o que as rochas,
arvores e animais tém a nos dizer, a razdo ¢ que ndo estamos suficientemente
afinadas com eles. Para a crianca que tenta entender o mundo parece razoavel
esperar respostas daqueles objetos que despertam sua curiosidade. E como a
crianga € egocéntrica, espera que o animal fale sobre as coisas que sdo real-
mente significativas para ela, como fazem os animais nos contos de fadas, e da
maneira como a propria crianca fala com seus pertences ou animais de brin-
quedo. Uma crianga estd convencida de que o animal entende e sente como ela,

mesmo que ndao o mostre abertamente. (Bettelheim, 2002, p.48)

Para a crianca, todo objeto inanimado possui potencial para a vida, mas ela precisa
perceber esse potencial. De acordo com Bettelheim, ela enxerga vida em objetos que tenham
movimento, que exercem fungdes assim como ela, a a&rvore que movimento seus galhos, assim
como ela movimenta suas maos, o cao que oferece a pata assim como ele cumprimenta outras
pessoas. Simplesmente colocar um animal como amigo do protagonista ndo ¢ o suficiente.
Esse amigo precisa se movimentar, demonstrar emocgoes, € essa movimentagdo toda pode ser

demonstrada em outros produtos além do filme.

Quando as criangas se referem aquilo de que gostam na televisdo, falam do
trabalho dos actores e nao daquilo que eles sdo ou dos seus sentimentos. As
suas explicagdes estdo repletas de verbos: correr, saltar, escorregar, cair, desli-
zar, lutar ... O mesmo se passa quanto a publicidade: gostam de ver os produ-
tos em movimento (automoveis), cenas activas e fisicas (um homem e deslizar
em tren6 dentro de uma mala), robots, magia, os grandes planos do produto
em acc¢do, montagem rapidissimas... (Kapferer, 1987, p.77 )

A crianga nao se atrai por seres inanimados, ela somente pode perceber vida neles, mas
ela realmente se interessa por movimento, poderes e forga. Porém, mesmo essa tematica ser a
favorita do publico infantil, ela ndo ¢ a mais ou Unica utilizada nos filmes animados de longa
metragem. Como ja mencionado anteriormente, um filme de animagdo € muito caro, e precisa

atrair o maior numero de publico possivel, incluindo o publico adulto.
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Um aspecto importante desse género de cinema € o carater ludico/humoristi-
co, que lhe ¢ peculiar. O carater de divertimento garante sua ampla circulagao,
que se estende por diversos publicos, ndo estando restrito s6 a um publico
infantil. (Kindel, 2003, p.55)

As histdrias comicas sdo admiradas por todos os publiocs, funcionando, entdo, como
um elo entre o publico infantil e o adulto. Praticamente todos os filmes, principalmente os mais
atuais, possuem alguns personagens que representam o carater comico da historia. Esses perso-
nagens geralmente possuem um desenho também engracado, oriundo de cartoons e historias em
quadrinhos. Como ¢ o exemplo do filme “A Branca de Neve e os Sete Anoes”, onde os andes,
amigos da princesa, possuem um carater comico e engragado, suas fei¢cdes sdo caracterizados,
de acordo com suas persoanlidades, diferente do casal rdmantico da historia, que possuem di-
mensdes e tracos mais realistas. No filme “O Rei Ledo”, o protagonista sofre com a perda do seu
pai, tornando-se um personagem complexo na drama da narrativa, para suavizar a historia e a
deixar mais atrativa, ¢ utilizado personagens de diferentes nucleos para valorizar o teor comico
da histdria, como € o caso das hienas, personagens que vivem rindo do seus problemas, e a dupla
Timao e Pumba, que ¢ utilizado para levantar a auto estima do herdi da histéria. A mesma estra-
tégia ¢ utilizada no filme “Aladdin”, onde o génio da lampada, interpretado pelo ator comediante

Robinn Willian, faz piadas, truques e ironias, suavizando os dramas do personagem principal.

O humor ¢ um sucesso nos filmes animados, atraindo todos os tipos de publicos e tor-
nando as historias, até as mais tristes, leves e recreativas. Mas ndo € s no filme que humor pode

ser representado.

O humor é a caracteristica de forma mais mencionada pela crianca. E uma das
mais solidas alavancas dos processos afectivos suscitados durante a exposicao
a publicidade. As criangas apreciam o gag, a imagem forte e desopilante, o
ar apatetado da personagem surpresa, o engano comico, etc. O humor visual
pode ser entendido pelas criangas de todas as idades; o humor verbal (astucias,
jogos de palavras, ditos jocosos) so € acessivel a partir dos 8 anos. (Kapferer,
1987, p.76)

Assim como no filme, nos produtos promocionais oriundos dele, a comedia pode ser re-
presentada. De acordo com Kapferer (1987), a crianca pode ndo entender piadas verbais, mas as
entende visualmente. As ironias e chavdes expressos pelos personagens ndo podem ser impres-
sos nas caixas de cereais ou nas capas de caderno, mas esse ar comico pode ser desenvolvido

com as expressoes dos personagens, as caretas, as reagdes corporais etc.

Portanto, levando em consideragdo as teorias aqui abordadas, este trabalho visara apro-
veitar esse estudo e abordar esse conhecimento no projeto de adaptacao da histéria do Negrinho
do Pastoreio para um filme de animacao, € o que isso acarreta no desenho do personagem e nos
pordutos promocionais do mesmo, considerando os estudos de Bettelheim sobre o receio da

crianca da solidao e os estudos de Maslow sobre as necessidades basicas infantis, estabelecendo
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claramente esses conceitos no personagem, tanto na sua personalidade, como no seu desenho,
como nas suas expressoes faciais e corporais. Valorizar as caracteristicas mais receptivas pelo
publico infantil, revelando o espirito corajoso das personagens, bem como despertar o ar co-
mico deles, como também, considerar a ligacdo afetiva que as criangas possuem com seres da

natureza, sejam eles animais, vegetais ou minerais.

2.3.4 Influéncia Tecnolégica

Um personagem possui personalidade, representadas pelo seus gestos, movimentos. Ele
precisa mover-se, ser animado. Para Andrew Chong: “O principio bésico da animacdo pode ser
definido como o processo que cria a ilusao de movimento para um publico por meio da apresenta-
¢ao de imagens sequénciais em rapida sucessao.” (Chong, 2011, p.8) Assim como o projeto de um
produto envolve, entre outros passos, o estudo do processo de producao desse objeto. Para o projeto
de um personagem para um filme de animagao € preciso conhecer as técnicas de animagao dispo-

niveis nessa industria. Para Richard Taylor (1996, p.10-13) as principais técnicas de animagao sao:

a) Desenho Animado - Esse ¢ o processo mais tradicional de animag¢do. Os animadores
desenham os personagens passo a passo, em folhas de papel, coloridas em folhas
de acetatos, filmados sobre o cenério quadro a quadro. A unido de todos os quadro
resultam no filme. Exemplos desse estilo de animagao sdo: A Branca de Neve e os
Sete Anoes (1935), O Rei Ledo (1994), etc. (Taylor, 1996)

b) Stop Motion - Também conhecido como processo de Animag¢ao com Modelos - Esse
processo de animagao ¢ artesanal assim como o desenho animado. A técnica envolve
a confecgdo do personagem e os cenarios em materiais conformaveis como plastici-
na. A animacao do personagem, assim como no desenho animado, envolve em foto-
grafar o movimento do boneco passo a passo. A Fuga das Galinhas (2000), Wallace
e Gromit: A Batalha dos Vegetais (2005), etc. (Taylor, 1996)

¢) Imagem de Computagdo Grafica - Essa ¢ a técnica mais moderna e mais utilizada
nos ultimos anos. Ela engloba todas as técnicas digitais de animagdo, produzidas
com o auxilio de computadores. A técnica mais abordada ¢ a modelagem 3D, utili-
zada em filmes de sucesso como Toy STory (1995), Shrek (2001), etc. (Taylor, 1996)

2.4 CONSIDERAGOES SOBRE A PROBLEMATIZACAO

Um filme de animag¢do, por muito tempo, utilizava historias classicas como tema para
seus filmes, ja que historias ja consagradas pelo publico possuem uma maior chance de sucesso.
A intencdo deste projeto, portanto, ¢ desenvolver o design visual para o personagem principal

de uma dessas historias, promovendo de forma significativa o potencial dessa marca.

A inten¢do desse projeto ¢ desenvolver um tema novo e inédito no meio dos grandes
filmes de animacgao, buscando historias, cenarios e culturas inéditas. Entre inimeros contos e

causos na cultura brasileira foi selecionada a lenda de o negrinho do pastoreio, sendo uma das
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historias mais conhecidas na cultura brasileira, seu potencial de aceitagdo pelo publico que ja
a conhece, ou seja, o publico brasileiro, poderia ser positivo. A historias se passa nos pampas
gauchos, precisamente na cidade de Pelotas, em uma das adaptacdes. Ambientes totalmente
inéditos em grandes produgdes, ndo possuindo uma licenca substancial com este tema. Assim, o
projeto serd desenvolvido valorizando a geografia gaticha brasileira, representando seus biomas
e arquitetura, seu espago fisico; assim como cultura e tradigdes: os esportes, dangas, culindria,
arte e design; bem como, a literatura representada no enredo da histoéria, que envolve, entre

crengas e tradigdes, acontecimentos historicos como guerras e, principalmente, a escravatura.

A adaptacdo cinematografica proposta neste trabalho ira abordar a lenda o negrinho do
pastoreio, porém, somente possuir uma historia tema nao ¢ o suficiente para o desenvolvimento
do design do personagem, sendo necessario, ainda, estabelecer a indole e as caracteristicas que
esse ambiente influencia no her6i da trama. Um dos fortes conceitos da lenda € o personagem
principal ser orfao, precisando lutar para sobrevier, tema que atrai o interesse do publico infan-
til, mas para esse personagem ganhar a simpatia das criangas, ele precisa obter a adimiragao
delas, tornando-se um personagem que vence suas limitagdes, sendo aceito ¢ admirado pela
sociedade no final. O personagem, mesmo passando por sofrimento, nunca ¢ abordado dessa
forma nos produtos relacionados ao filme. A crianga precisa perceber a sua potencializagdo ja
em sua imagem publicitaria. Para promover esse tema mostrou-se necessario nesse projeto o
negrinho possuir uma amizade especial, um companheiro que divida a programagao visual com
ele. Em algumas das adaptacdes estudadas, o protagonista tinha um apego especial por um dos
cavalos do patrdo, o cavalo Baio, sendo a figura de um animal uma das formas mais bem suce-

didas para confortar as criancas no quesito seguranca familiar.

Esse projeto, portanto, promovera o desenvolvimento dos personagens Negrinho e
Baio, dois personagens, unidos como uma dupla, companheiros dentro da narrativa da trama.
Estabelecido assim as referéncias geograficas, literarias, culturais e historicas a serem desenvol-
vidas no projeto. Essas referéncias serdo representadas no desenho do personagem e nos cenarios
onde eles irdo conviver, considerando o poténcial psicologico que o protagonista possui, sendo
obrigado a aprender a se defender sozinho das tiranias do seu patrdo. A historia demonstra possuir
carater receptivo para o publico infantil, porém, a crianga precisa perceber o potencial de luta do
interior da personagem, sendo o publico alvo meninos, o negrinho precisa cativar e ser admirado
por esse publico. Para isso, ele precisard demonstrar uma indole de vencedor, de guerreiro. Nao
como um super heroi, como hércules ou super homem, mas como um menino normal, inteligente,
que consegue enfrentar seus problemas. A imagem de lutador, audaz e rapido, do personagem ¢
representado visualmente na programagao visual da marca, promovendo o sucesso dos produtos
com o publico infantil, mas no filme, o enredo precisa cativar também o publico adulto. A forma
mais utilizada nos desenhos animados para atrair os dois publicos é a comédia, muitas vezes com
personagens chaves para o nicleo comico da histdria, desenvolvendo assim uma balango entre a
narrativa dramética vivida pelo protagonista e os personagens de apoio. Personagens esses, que
neste trabalho, serd representado pelo cavalo baio, companheiro do negrinho, formando, assim,

uma forte dupla, personagens com substancial narrativo, seja ele dramatico ou comico.
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3 ANALISE

De acordo com o método proposto por Bonsiepe, o segundo passo da metodologia pro-
jetual ¢€ a andlise. Segundo ele, “a andlise serve para esclarecer a problematica projetual, cole-
cionando e interpretando informagdes que serdo relevantes ao projeto.”(Bonsiepe, 1984, p.38)
Nesta fase, sera investigado o universo dos filmes de animagao, avaliando e exemplificando sua
ligacdo com o licenciamento de marca, com suas influéncias e limitagdes, buscando entender
como esse processo afeta o desenvolvimento de um personagem de filme de animacao, seja
por meio dos processos de producao e reproducgdo disponiveis e empregados, como também, o

numero e tipo de produtos em que essa marca sera aplicada.

Portanto, para o melhor aproveitamento dos estudos aqui desenvolvidos, o problema de
projeto sera abordado, ndo apenas como o desenvolvimento de um novo personagem, mas sim,

com toda a gama de produtos relacionado a ele.

3.1 - LISTA DE VERIFICACAO

A intencao desse projeto ¢ desenvolver um personagem para um filme de animagado
focando sua producdo e reprodugdo em produtos licenciados. O procedimento projetual deste
trabalho iniciou-se com a problematizag¢ao, finalizado este passo, ou seja, ap6s definida a his-
toria que funcionara como tema para o desenvolvimento do personagem, e também, estabe-
lecido quais personagens serdo desenvolvidos, o passo seguinte ¢ a andlise. A primeira etapa
das analises ¢ a lista de verificagdo, uma etapa introdutéria que serve para o levantamento
tedrico informacional sobre o produto e setor que ele se enquadra. Para Bonsiepe, “esta etapa
serve para organizar de forma exaustiva as informagdes sobre atributos de um produto, ser-
vindo assim para detectar deficiéncias informacionais que devem ser superadas.”(Bonsiepe,
1984, p.38) Portando, a intengao desta etapa ¢ entender, teoricamente, o projeto de um perso-
nagem, as necessidades deste tipo de projeto, sua aplicacdo no mercado e suas fragilidades,
bem como, sua aplicacdo como marca, no desenvolvimento de produtos e na programagao

visual deste personagem.

Para Bryan Tillman (2011) o fundamental para o projeto de um personagem ¢ a defini-
cdo da historia. Antes de comecar a desenhar, € preciso estabelecer a trajetdria que o persona-
gem sofreu anteriormente, seus cargos emocionais e tracos de carater, mas o personagem sem-
pre estard a servico da histdria. Posteriormente o personagem poderd incorporar caracteristicas
arquetipicas. Para Tillman, “estas sdo necessarias para impulsionar uma historia para a frente,
e ¢ a historia pessoal de cada personagem que faz o desenvolvimento de uma boa personalida-
de.” (Tillman, 2011, p.4) De acordo com Christopher Vogler, “nos contos de fadas e nos mitos

existem tipos recorrentes de personagens e relagdes”. (Vogler, 1998, p.48)
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Ao descrever esses tipos comuns de personagem, simbolos e relagdes, o psi-
cologo suigo Carl G. Jung empregou o termo arquétipos para designar antigos
padrdes de personalidade que sdo uma heranga compartilhada por toda a raca
humana. (Vogler, 1998, p.48)

Nos filmes de animagdo sempre encontramos um heroi protagonista da historia que
recorrentemente abdica da sua felicidade em prol do bem dos demais. Esse personagem, ge-
ralmente, possui um companheiro, que o ajuda nas batalhas, muitas vezes um animal ou outro

ser irracional.

O conceito de arquétipo é uma ferramenta indispensavel para se compreender
o propdsito ou fungdo dos personagens em uma historia. Se vocé descobrir
qual a funcdo do arquétipo que um determinado personagem estd expressan-
do, isso pode lhe ajudar a determinar se o personagem esta jogando todo o seu
peso na historia. Os arquétipos fazem parte da linguagem universal da narra-
tiva. Dominar sua energia ¢ tdo essencial ao escritor como respirar. (Vogler,
1998, p.48)

Os arquétipos ndo servem como formula para a constru¢do de personagem, mas sim,
definir a importancia e a fungdo de cada participante da trama. Segundo Vogler, duas perguntas

ajudam a identificar a natureza de um arquétipo:

1. Que funcgdo psicolodgica, ou que parte da personalidade ele representa?
2. Qual sua fun¢ao dramatica na histéoria?
(Vogler, 1998, p.51)

Para ele, os arquétipos que ocorrem com mais frequéncia nas historias sao:

a) HEROI: Um Her6i é um ser altruista, alguém que esta disposto a sacrificar suas
proprias necessidades e obstinagcdes em beneficio dos outros. Ele se vé com dife-
renca em relacdo aos outros individuos do grupo, muitas vezes com indiferenga.
As vezes essa diferenga ¢ propria do individuo, sendo obrigado a conviver em um
ambiente distinto de seu local de origem. Como no filme Hércules da Disney, por
exemplo, onde o herdi, um deus, foi criado na terra e precisa conviver com outros
mortais. A diferenca, também, pode vir com o tempo, como Simba no filme O Rei
Ledo, onde o protagonista sentiu necessidade de se afastar do seu grupo apds ser
acusado da morte do pai. A separagao do heroi de sua tribo ¢ uma caracteristica
recorrente na trajetoria desse arquétipo, para a crianga ela representa a sua sepa-
racdo dos pais. Sua funcdo psicologica ¢ a busca da identidade, tornar-se um ser
humano completo e integrado com a sociedade apds enfrentar suas dificuldades
internas e externas. O propdsito dramatico do hero6i ¢ ligar o espectador a histo-

ria, estimular o publico a se interessar pela narrativa, estimulando que cada pes-
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soa que assiste o filme se identifique com sua trajetéria, com seu aprendizado e
crescimento pessoal. A admiracao pelos herdis ocorre por suas caracteristicas, por
suas atitudes perante as situacdes, que geralmente sao ativas, ele age, ele faz, ele
empurra a histéria para frente, sempre com coragem e forca, sem se importar com
o sacrificio que precisa enfrentar, principal marca desse arquétipo. O herdi precisa
lidar com perdas, seja um caso de amor, uma aventura, uma luta e, principalmen-
te, a morte. Os herdis nos ensinam a lidar com isso, se eles podem sobreviver, a
morte ndo ¢ tdo dura. Mas os herdis ndo sdo seres perfeitos, eles possuem defeitos.
Essas caracteristicas negativas os deixam mais interessantes, os humanizam. Ele
¢ desafiado a ultrapassar duvidas internas, erros de pensamento, culpa ou trauma
no passado, ou medo do futuro, e administrar essas situacdes com suas fraquezas,
imperfei¢des, cacoetes e vicios, tornando o personagem mais real, atraente, e nos
identificando com ele. Os herdis possuem formas diferentes de reagir as diferentes
situagdes. Eles podem ser decididos, ativos, loucos por aventuras, que ndo tém
davidas, do tipo sempre-em-frente, automotivados ou do tipo indispostos, cheios
de duvidas e hesitagdes, passivos, que precisam ser motivados ou empurrados por
forcas externas para se lancarem numa aventura. Eles reagem de formas diferen-
tes porque os herdis nao sao todos iguais, eles possuem historias diferentes, con-
sequéntemente, caracteristicas e personalidades diferentes. Existem alguns tipos
especiais de herois, como os Anti-herdis, alguém que pode ser um marginal ou
um vildo, do ponto de vista da sociedade, mas com quem a platéia se solidariza,
como, por exemplo, o personagem Shrek, um ogro feio, mal educado e de cora-
¢do bondoso, que conquista a princesa no lugar do principe mesquinho e gala. O
herdi pode ser voltado para o grupo, vivendo em sociedade, fazem parte de um
cla, uma tribo, uma aldeia, uma cidade, uma familia, mas sua histéria comeca na
sua separagdo desse grupo, através da sua aventura solitdria num lugar remoto,
e, muitas vezes, finalizada com sua reintegragdo com o grupo, como ¢ o caso do
Simba, que se afasta de sua familia apds ser acusado da morte do pai, mas depois
de crescer fisicamente e mentalmente, retorna ao seu lar para se tornar o rei ledo.
Mas o herdi também pode ser solitario, a histoéria comec¢a com seu afastamento
da sociedade. Seu ambiente natural € a natureza selvagem, seu estado natural ¢ a
soliddo. Sua jornada € de retorno ao grupo, aventura dentro do grupo, no ambiente
normal do grupo, até o retorno ao isolamento no final da historia, como € o caso
de Aladdin, que vive marginalizado na sociedade, mas depois de muitas aventuras,
chega a morar em um palacio, mas ao se deparar com a hipotese de se tornar sultdo
e ferir seus principios, prefere retornar a sua vida pobre. Os herdis até agora sdo
caracterizados pelo seu crescimento pessoal, sua evolugdo como individuo, mas

eles podem, as vezes, funcionar apenas como catalisador, nio mudando muito ao
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decorrer da historia, mas provocando transformagdes nos que o rodeiam. Como ¢
o caso da Bela, no filme 4 Bela e a Fera, que ao transcorrer da historia ndo evolui
substancialmente como personagem, mas muda severamente a vida da Fera e de

todos os moradores do castelo encantado. (Vogler, 1998)

MENTOR: O mentor ¢ um personagem coadjuvante que ajuda e apoia o heroi, em
forma de treinamento ou ajuda. Sua fungdo psicologica € representar a parte supe-
rior do ser humano, a parte mais sébia, mais nobre. Ele ainda pode ser um heréi que
sobreviveu aos obstaculos anteriores da vida, e agora estd passando a um mais jovem
a dadiva de seu conhecimento e sabedoria. Por isso ele age como a consciéncia do
heroi, passando suas experiéncias. Sua fun¢ao dramética ¢ ensinar, da mesma forma
que aprender ¢ uma importante funcao do herdi, ensinar ou treinar ¢ uma fungao-
-chave do Mentor. Os ensinamentos passados ao heroi sao um dom pertencente ao
mentor, que algumas vezes ndo ¢ apenas conhecimento, podendo ser um presente,
como uma arma magica, uma chave ou pista importante, algum alimento ou remé-
dio magico, ou um conselho que pode salvar a vida do heréi. O presente ou ajuda
deve ser conquistado, merecido, por meio de um aprendizado, um sacrificio ou um
compromisso. Outra funcdo importante do arquétipo do Mentor é motivar o herdi
e ajudé-lo a vencer o medo, plantando informagdo, um adereco ou um indicio que,

depois, vai se tornar importante. (Vogler, 1998)

GUARDIAO DE LIMIAR: Os Guardides de Limiares ndo s3o os principais vildes
ou antagonistas nas historias, mas atrapalham o hero6i na sua jornada. Na maioria
das vezes, sdo capatazes do vildo, discipulos menores ou mercendrios contratados
para proteger e dificultar o acesso ao chefe. Também podem ser figuras neutras, que
simplesmente fazem parte do novo mundo onde o heroi estd temporariamente inse-
rido. Em alguns casos raros, podem ser ajudantes secretos, colocados no caminho do
her61i para testar sua disposi¢ao ou capacidade. Sua funcdo psicoldgica € representar
os obstaculos comuns, que todos nds temos que enfrentar no mundo que nos cerca:
azar, preconceitos, opressao ou pessoas hostis. Sua fungdo dramatica € testar o heroi
com algum enigma a ser decifrado ou teste que deve ser vencido, ajudando-o a evo-

luir e aprender com suas dificuldades. (Vogler, 1998)

ARAUTO: O arauto ¢ um personagem que anuncia modificagdes, uma provocagao
ao heroi, langando desafios e anunciando a vinda de uma mudanga significativa. Sua
funcdo psicologica ¢ anunciar a necessidade de mudanga, € representar o interior do
ser humano, que sempre sabe quando estamos prontos para mudar, € nos envia uma
mensagem. A fun¢do dramatica ¢ fornecer motivacao, lancar um desafio ao herdi e
desencadear a acdo da historia, e alertar o hero6i para o fato de que a mudanga e a

aventura estdo chegando. O Arauto pode ser uma figura positiva, negativa ou neutra.
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Em algumas historias, ¢ um vildo ou seu emissario, talvez langando um desafio dire-

to ao her6i ou tentando engana-lo, para que ele se envolva. (Vogler, 1998)

CAMALEAO: Os Camaledes mudam de aparéncia ou de estado de espirito, sendo
dificil ter certeza do que eles sao. Podem induzir o heroi ao erro ou deixa-lo na da-
vida, sua lealdade ou sinceridade estdo sempre em questdo. Um aliado ou amigo do
mesmo heroi pode também agir como Camaledo, nas comédias de amizade ou aven-
tura. Sua fungdo psicologica € representar a dualidade presente na personalidade
humana, em um momento as pessoas sdo mas e no outro boas, as vezes duras, mas
logo apoés sdo sentimentais e emocionais. Sua fun¢do dramatica ¢ de trazer divida e
suspense a historia, fazendo o herdi se perguntar sobre sua credibilidade e intengdes.
Como acontece com outros arquétipos, o Camaledo ¢ uma fun¢do, uma mascara,
que pode ser usada por qualquer personagem da histéria em momentos especificos.
(Vogler, 1998)

SOMBRA: O arquétipo conhecido como Sombra ¢ incorporado pelo vildo da histo-
ria, representando a energia do lado obscuro, os aspectos escondidos, irrealizados
ou rejeitados. Muitas vezes, ¢ onde moram os monstros reprimidos de nosso mundo
interior. As Sombras podem ser todas as coisas de que ndo gostamos em nds mes-
mos, todos os segredos obscuros que nao queremos admitir, nem para nés mesmos.
A funcio psicologica da sombra € representar o poder dos sentimentos reprimidos.
Um trauma profundo ou uma culpa que pode crescer quando exilados para a escu-
riddo do inconsciente, e emogdes escondidas ou negadas podem se transformar em
algo monstruoso que quer nos destruir. Se o Guardido de Limiar representa neuroses,
o arquétipo da Sombra representa as psicoses que nao apenas nos prejudicam, mas
ameacam nos destruir. A Sombra pode, simplesmente, ser aquela nossa parte obscura
contra a qual estamos sempre lutando, em nosso combate contra os maus habitos ou
velhos medos. A fungdo da Sombra no drama ¢ desafiar o herdi e apresentar a ele
um oponente a altura em sua luta. As Sombras criam conflito e trazem a tona o que o
heréi tem de melhor, ao coloca-lo numa situagdo que ameaca sua vida. Costuma-se
dizer que uma historia € tdo boa quanto seu vilao, porque um inimigo forte obriga o

herdi a crescer no desafio. (Vogler, 1998)

PICARO: O arquétipo do Picaro incorpora o palhaco da histéria, as energias da
vontade de pregar pecas ¢ do desejo de mudanga. Todos os personagens que pos-
suem atitudes engracadas ou manifestagcdes coOmicas expressam esse arquétipo. Os
Picaros cumprem varias fungdes psicoldgicas importantes. Podam os egos grandes
demais, trazem herdis e platéias para a realidade. Ao provocarem nossas gargalhadas
saudaveis, ajudam-nos a perceber nossos vinculos comuns, apontando as bobagens
e a hipocrisia. No drama, o Picaro serve a todas essas fungdes psicologicas, e mais a

funcdo dramatica de alivio comico. Uma tensdo sem alivio, o suspense e o conflito
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podem ser exaustivos emocionalmente, e, mesmo nos dramas mais carregados, a
atengdo da platéia se reaviva com momentos de gargalhada. Os Picaros podem ser
criados ou aliados, trabalhando para o herdi ou a Sombra, ou podem ser agentes in-
dependentes, com suas proprias agendas de atuagdo. Em filmes de animagao este ar-
quétipo estd muito presente, muitas vezes no proprio heroi, conhecidos como Herois
Picarescos, nas animagdes oriundas de cartuns, como, por exemplo, o Pernalonga,
Mickey Mouse, etc. (Vogler, 1998)

Os arquétipos configuram mais do que as caracteristicas dos personagem, definem tam-
bém sua fun¢do dentro da trama. No caso do protagonista, dizem como serdo suas reacdes e
atitudes durante sua jornada, e para os coadjuvantes, definindo sua relagdo com o heroi e sua
importancia para a evolugao do protagonista. Porém, para Vogler, um personagem nao encarna

apenas um arquétipo:

Pode-se pensar nos arquétipos como mascaras, usadas temporariamente pelos
personagens a medida que s3o necessarias para o avango da historia. Um per-
sonagem pode entrar na historia fazendo o papel de um arauto, depois trocar
a mascara e funcionar como um bufo ou picaro, um mentor ou uma sombra.
(Vogler, 1998, p.49)

Os personagens mudam de arquétipo ao decorrer da historia, pois sua jornada deve
proporciona-lhes aprendizado e experiéncia, resultando na sua evolucdo interior. Os arquéti-
pos, portanto, ndo sdo sindnimos de personagens, mas podemos compara-los a caracteristicas
da personalidades deles. De acordo com Vogler, “Olhando os arquétipos dessa maneira, como
fungdes flexiveis de um personagem e nao como tipos rigidos de personagem, € possivel liberar
a narrativa”.(Vogler, 1998, p.49)

As caracteristicas que estruturam a personalidade de um personagem nao podem ser
muito simplificada e superficial, mas sim fugir da obviedade, porque o ser humano ndo possui
sO6 um arquétipo, ele estd em constante evolugdo. A personalidade é o que liga os personagens
com a plateia, por isso ela precisa ser rica e diversificada sobretudo por tratar-se de emocdes
humanas, proporcionando assim uma maior chance de identificagdo com o publico. Para Vogler,
“os arquétipos também podem ser vistos como simbolos personificados das varias qualidades
humanas.” (Vogler, 1998, p.49) Ou seja, eles sdo a representagdo visual de atributos e emocdes
que conhecemos, admiramos ou rejeitamos. Dessa forma, o personagem se assemelha a figura
visual de uma marca, que observamos e aderimos ou rejeitamos, a partir da nossa interpretacao.

Para Bonfa:

Os Personagens tém uma func¢do semelhante as marcas, pois também tém um
carater simbolico. A grande diferenca é sua capacidade de humanizar os con-
ceitos abstratos de uma marca, representando-os em sua personalidade, seu
universo de atuacdo e suas historias. Com isso, tornam-se mais simpaticos,

principalmente as criangas. Caso ndo haja um desenvolvimento sério desses
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aspectos conceituais do personagem, além de uma exposicdo que o torne co-
nhecido, ele ndo passara de um desenho que pode nao despertar interesse al-
gum. (Bonfa, 2009, p.12-13)

Os personagens precisam ter caracteristicas psicologicas ricas, que despertem o interes-
se do publico alvo, servindo de elo de ligacao entre o publico e sua histdria. Eles passam esses
conceitos estipulados com seu desenho, gestos e fala, enfatizando sua personalidade e obtendo
a admiracdo do publico, principalmente o infantil. Marcam seu publico, que se apaixonam,
tornando-se seguidores fi¢is que compram qualquer produto que contenha um grafismo, logo-
tipo ou sua propria imagem. O heroi da historia se torna um produto, uma marca que pode ser

comercializada e adquirida. Para Martins:

Uma boa marca transmite eficazmente um determinado conjunto de informa-
¢oes. Consequentemente, ela pode levar os consumidores a experimenta-la, a
gostar dela, a repetirem o ato de consumo, e a recomenda-la positivamente aos

amigos ou relacionamentos. (Martins, 2005, p.17)

Ja para Wheeler:

Como a concorréncia cria infinitas escolhas, as empresas buscam maneiras de
se conectar emocionalmente com os clientes, tornar-se insubstituivel, e criar
relagdes duradouras. Uma marca forte se destaca em um mercado concorri-
do. As pessoas se apaixonam por marcas, confiam nelas, e acreditam na sua
superioridade. Como uma marca é percebida afeta o seu sucesso, indepen-
dentemente de se tratar de uma pequena empresa, uma instituicdo sem fins

lucrativos, ou um produto. (Wheeler, 2009, p.2)

Uma marca ¢ um produto de comunicagdo, que ndo apenas informa mais chama a aten-
¢do, faz uma amizade com o consumidor. Ela sensibiliza, emociona, cativa, assim como um
personagem o faz em um filme de animagdo. Assim, a marca e o personagem se fundem, divi-

dem o mesmo propdsito: oferecer um servico e vender um produto. Para Kapferer:

Na realidade, no exacto momento em que criam uma personagem para um fo-
lhetim televisivo, as casas produtoras estdo ja a pensar na utilizagdo comercial

dessa mesma personagem. (Kapferer, 1987, p.86)

O personagem possui inumeras fungdes: representar sua personalidade, adaptar-se na
historia, cativar o publico e vender produtos. Ele ¢ desenhado ndo apenas para estrelar em um
filme, mas também, parar figurar produtos. Por isso, € preciso considerar sua aplicagdo em pro-
dutos, ndo apenas brinquedos e outras miniaturas de plastico, mas também outros artigos que
utilizaram esse personagem como marca, antes mesmo de comecar a producao do filme, no mo-
mento do projeto deste personagem. Ele se tornara um bem comercializavel nao palpavel, que

algumas empresa terdo permissao para comercializar. Processo conhecido como licenciamento.
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Vamos definir licenciamento de marcas e personagens como o direito que uma
determinada empresa (licenciador) concede a outra empresa (licenciado) de
utilizar uma determinada marca (todos ou apenas alguns dos seus elementos;
e.g., personagens), mediante o recebimento de uma contrapartida financeira,
geralmente um royalty (por estarmos a focar o licenciamento com o objectivo
de distinguir produtos ou linhas de produtos). (Moura, 2006, p.25)

O estadio de animacdo ou outros donos dos direitos autorais do personagem comerciali-
zam o direito de utilizagdo de sua criacdo para outras empresas, para serem utilizadas como uma
marca de apoio em seus produtos. Esse processo, como ja mencionado na introducao, ¢ muito
vantajoso em questao financeira para os estidio, participando de uma forte fatia nos lucros ob-

tidos com os filmes de animagao, porém essa parceria também serve para a promogao do filme:

O licenciamento ¢ uma importante ferramenta de marketing, pois ¢ um ins-
trumento para atrair o consumidor, fazendo com que o volume de vendas au-
mente significativamente. Mas, para ter sucesso, ¢ importante que haja uma
adequacdo entre a licenga, o produto e o publico. (Bonfa, 2009, p.21)

J& que antes mesmo do filme ser langado nos cinemas os produtos onde o personagem
serd reproduzido ja foram estipulados, ou seja, as empresas que receberdo licengas para uti-
lizar o personagem como marca ja foram escolhidas. Isso porque os estidio ndo aceitam, e
nem devem, qualquer empresa ou produto como licenciado, o produto deve possuir alguma
afinidade com a marca, ou seja com o personagem. Muitos dos produtos licenciados ja estiao
disponiveis para a venda semanas antes do filme estrear no cinema, despertando interesse
e curiosidade no publico. Unidos com os trailers que infestam as salas de cinema e as tele-
visdes, o personagem ja estd sendo propagado em brindes de lanchonetes, revistas infantis,
prateleiras de supermercados etc. Essa estratégia de marketing € consagrada e ja utilizada por
varios estudios de animacgdo, mas essa alianga precisa ser estudada e fundamentada. Elcan
Diesendruck (2000) aponta alguns passos importantes para uma parceria vantajosa para o li-

cenciador e o licenciado:

a) Identificar a emog¢ao - Emocionar o publico ¢ uma funcao do personagem, e essa
funcdo deve estar presente nos produtos licenciados e promocionais, despertando a

aten¢do e percepcao do publico de forma instantanea. (Diesendruck, 2000)

b) Entender a personagem - Deve se ter consciéncia clara para que publico o persona-
gem se destina: faixa etdria, sexo, demografia e faixa socioecondmica, analisando
cuidadosamente os apelos que ele possui, bem como sua histdria, e perspectivas de

mudanga. Muitos personagem mudam ao passar do tempo. (Diesendruck, 2000)

¢) Posicionar o produto - Para que se tenha um bom posicionamento do produto todas

as faixas de consumidores devem ser acompanhadas e compreendidas, e para agre-
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gar qualidade e empatia, o nome do licenciante deve ser utilizado com tanta énfase

quanto a marca do licenciado. (Diesendruck, 2000)

d) Estabelecer linha de produtos - Segure o entusiasmo, e estabeleca normas claras so-
bre que categorias de produtos sdo importantes para o licenciamento, evitando produ-
tos ou conexos da indistria farmacéuticas, bebidas alcoolicas, certos tipos de alimen-
tos, sobretudo os duvidosos quanto as suas qualidades nutritivas, ou produtos que ndo
oferecem todas as condi¢des de seguranga na sua utilizagdo e varios outras situacdes

com potencial de prejuizo para a imagem da empresa. (Diesendruck, 2000)

Estabelecer com propriedade a gama de produtos que ird divulgar a marca do filme e
do personagem ¢ fundamental para o sucesso do licenciamento. A selecdo dos produtos que
ird embarcar essa marca deve, além de selecionar produtos relacionados com o conceito do
personagem e que nao denigram a marca, tenham relacao e desperte o interesse do publico
alvo. A marca ndo deve ser distribuida sem controle, para evitar sua super exposi¢ao, com
isso cada produto que ira utiliza-la deve ter forte ligagdo com o publico. Para o publico in-

fantil, Kapferer enfatiza:

(...) a questdo dependera do grau de implicacdo da crianga e do tipo de pro-
duto. Certos produtos tém muito a ver com a crianca: sdo os que lhe dizem
diretamente respeito (brinquedo, guloseimas, vestuario ...). Sempre que se lhe
deparam anuncios deste tipo, a crianga adere integralmente a comunicagdo.
(Kapferer, 1987, p.127)

Existem alguns tipos de produtos que atraem fortemente o publico infantil, tornando-se
escolhas potenciais para a melhor publicidade da marca. Essas categorias precisam, portanto,
ser analisadas com muita atengdo, verificando vantagens e prioridades. Mas, separadas as ca-
tegorias onde o produto serd divulgado, ainda precisam ser selecionados quais os produtos que
irdo ser abordados e para qual marca ou empresa a licenga serd disponibilizada, ja que comu-
mente empresas concorrentes no mesmo setor ndo devam ser licenciadas pela mesma marca.
E bastante claro e 6bvio que a organizagio que ofereca 0 maior montante possui maior chance
de obter a licenca, mas alguns outros quesitos devem ser levados em considera¢do, como o
potencial da empresa de divulgar a marca do personagens por um grupo novo de potenciais

consumidores, considerando empresas inovadoras. Para Bonfa:

Vale citar que uma area estratégica que afeta o sucesso do licenciamento ¢ o
desenvolvimento dos produtos. Tanto licenciado quanto o licenciador devem
dar especial atengdo as caracteristicas inovadoras e diferenciadoras do produ-
to, incluindo o design. (Bonfa, 2009, p.14)

Um projeto de personagem com sucesso, portanto, precisa considerar sua reprodugo
posterior, seja em produtos licenciados, assim como na sua propaganda e publicidade, conside-

rando os produtos, bem como, as marcas € a empresa para as quais serdo licenciados, buscando
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assim unir o conceito do personagem e da historia a qual ele pertence com a vida e interesses
do publico alvo. Nas proximas etapas das analises, portanto, serd preciso verificar a ligagao da
personalidade do personagem, seus arquétipos, com a marca que ele representa, como isso afeta
o publico alvo e que mudangas, caso tenha, isso acarreta. Assim serd observado a importancia
do licenciamento dentro desses projetos, bem como, para os estidios de animagdo, definindo
em que produtos e marcas eles sdo aplicados e o que isso encadeia ao desenho, formas, cores,

ou seja, no projeto do personagem.

3.2 - ANALISE DIACRONICA

A conclusio da lista de verificagdo, primeira etapa das analises, nos revela a importancia
da questdo teorica dentro de um projeto, expondo todos os tracos que devem ser abordados com
maior aten¢do em todas as outras etapas da Andlise. A segunda delas, a analise diacronica, serve
para coletar material historico sobre personagens de animagao, demonstrando a evolugao do setor.
Nas palavras do autor da metodologia, “a andlise diacronica trata-se da colecao de material his-

torico para demonstrar as mutagdes do produto no transcurso do tempo.” (Bonsiepe, 1984, p.38)

Para iniciar essa analise ¢ preciso, portanto, estabelecer qual € o produto que sera desen-
volvido, definindo, assim, quais sdo os similares ja langados e consagrados no mercado. Para
Tillmasn, (2011, p.4) “um personagem precisa estar ligado a uma historia, uma narrativa, a qual
definird sua personalidade”. J& para Erthoff, (2008, p.64) “um personagem ¢ um produto des-
tinado a games, quadrinhos e filmes, que demonstra um carater, representado por expressoes,
padrdes de fala, linguagem corporal, acdes e reagdes, além da sua aparéncia fisica”. Diferente
de um personagem, os mascotes e gimmicks, de acordo com Rabaga e Barbosa, (2001) “sdo ele-
mentos destinados a chamar a atengdo do consumidor em anlincios, comerciais € promogdes”.
Ou seja, eles sdo projetados para a industria publicitaria, diferente dos personagens, projetados
para a industria do entretenimento e, ndo se enquadrando, portanto, nas intengdes deste projeto
Para Diesendruck, (2000) o licenciamento de personagem pode ser dividido em duas catego-
rias: Cartuns - personagens extraidos dos desenhos animados ou da industria cinematografica,
pertencentes a industria do entretenimento; e Comics - Personagens introduzidos por meio de
veiculos editoriais, como livros, revistas, quadrinhos e tiras de jornais, tratando-se de excelen-
tes propriedades licenciaveis que, muitos vezes, sdo adaptados, posteriormente, para cinema e
a televis@o. A prioridade sera dada, portanto, em personagens, especificamente, os cartuns ou
alguns exemplos de comics, que tenham importancia para a industria cinematografica e para o

licenciamento.



Figura 1 - Personagens Classicos para o Licenciamento
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O licenciamento de personagem, para Moura (2006, apud Raugust, 1995) comecou com
a licenca oficial do Mickey Mouse por Walt Disney, em cadernos escolares em 1929. Para Bonfa
(2009) a licenga, do mesmo personagem, se deu em lencos de papel da empresa Waldburger
Tenner, em 1928. Em seguida, outros personagens, além dos Disney, comegam a ganhar mercado,
tendo como principal deles, o Popeye. Na década de 1950, a Warner Bros. comeca a licenciar
ativamente os personagens Looney Tunes, liderados pelo coelho Pernalonga. Os personagens que
lideraram o setor do licenciamento no inicio dessa atividade eram todos baseados em personagens
comics, de quadrinhos. Um dos motivos ¢ esses personagens ter uma rapida estreia no mercado
editorial, mas, também, os artistas que os desenhavam terem sidos formados nesse mercado, tra-
zendo para os filmes de animacao influéncias dos quadrinhos. Os personagens, Mickey, Popeye e
Pernalonga, seguem, portanto, o arquétipo de Her6i Picaresco. Herois porque sdo os protagonistas
das historias, e picarescos por sua personalidade cdmica. Posteriormente, com o langamento de a
Branca de Neve e os Sete Andes, em 1934, deu-se o legado das princesas Disney, o terceiro maior
licenciamento da Disney Consumer Products, o predileto entre as meninas até os dias de hoje. O
nucleo de princesas surgiu com o langamento de Cinderella, em 1950, e A Bela Adormecida, em
1959. Os arquétipos delas sdo bem semelhantes, representando um perfil de heroina isolada, cada
uma com sua motivagao, estdo afastadas da sociedade, porém nao agem para mudar essa situagao,

sdo heroinas hesitantes, passando sua jornada sofrendo até serem salvas pelo principe encantado.

O aparecimento da televisdo, no inicio dos anos 50, torna possivel que personagens
como estas atinjam milhares de lares, tendo constituido um enorme impulso para a industria do
licenciamento. (Moura, 2006, p.18) Nos anos 70 a industria do licenciamento se baseava quase
que exclusivamente em propriedades desenvolvidas a partir de séries de televisdo e cinema,

destacando-se, pela sua dimensao, a Pantera-Cor-De-Rosa. (Moura, 2006, p.18)

Em meados dos anos 50 o mercado comegou a ser invadido por olhos grandes e faces
carentes, comecando pelo casal apaixonado de 4 Dama e o Vagabundo em 1955 e os filhotes pe-
raltas de /01 Dalmatas em 1961, mas foi com a gata Marie do filme Aristogatas langado em 1970
e com os bichos de pelucia habitantes do bosque dos cem acres, apresentados ao publico no filme
Puff - O Ursinho Guloso (The Many Adventures of Winnie the Pooh) que a Disney construiu mar-
cas resistentes, que encontram-se no leque de licencas da empresa até os dias de hoje. O Ursinho
Pooh e seus amigos sao a segunda maior licenca da companhia, enquadrando-se na categoria de
marcas para menores de 3 anos. Com foco nas maes, a marca agrada, também, a meninas mais
velhas, que compram produtos com suas caretas simpaticas até a adolescéncia. Esses sdo exem-
plos de sucessos, que levaram algum tempo para encontrar seu mercado, mas agora se tornaram
personagens classicos. Existem, porém, alguns exemplos de sucessos do licenciamento quando
langados, conhecidos como sazonais, (Moura, 2006, p.18) mas que encontram certa dificuldade
de se estabelecer no mercado, como € o caso dos personagens: Moranguinho, de 1980; e O Rei
Ledo, de 1994. A Moranguinho foi uma personagem que nasceu na industria de brinquedos e logo
embarcou na industria do cinema. De acordo com Diesendruck, (2000) o personagem surgiu a

partir de uma percep¢ao de mercado, a preferéncia pelos americanos no fruto morango, porém,
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um problema nas colheitas envolvendo inseticidas declinou as vendas do fruto e, consequente-
mente, a licenca da personagem. Esse ¢ um exemplo como o cendrio social, cultural ou econémico

pode influenciar no sucesso ou no fracasso do langamento ou da sobrevivéncia de uma marca.

Figura 2 - Evolug¢ao da Personagem Moranguinho

Versao de 1980 Versao de 2003 Versao de 2009 Versao de 2011

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de rockinmama, montenegroquindio, moviegoods, sewsobeautiful

Outro exemplo de marca que ndo se estabilizou no mercado ¢ a do filme O Rei Ledo,
grande sucesso de bilheteria e de licenciamento em meados dos anos 90, tentou ressurgir com o
langamento da sequéncia, em 1999, O Rei Ledo II - O Reino de Simba, no langamento do filme
em DVD em 2003, e no lancamento do Blue-ray 3D em 2011.

Figura 3 - Lancamentos Referentes ao Filme O Rei Ledo

Colegao de 1994 Colegao de 2003 Colecao de 2011 Jungle Friend Babies
Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de amazon, adsinusa, lionking, chanret, walmart, semixchange, inthekan, rihappy, disneycen-
tralplaza, fraldascapricho

Os relangcamentos sempre alcangaram certo sucesso e lucro, mas nao o bastante para se torna-
rem uma licenga permanente Disney, como os ja vistos Mickey, Ursinho Pooh, Princesas e Marie. Um
dos motivos pode ser a ndo adaptacdo dos arquétipos dos personagens com as categorias de sucesso

estabelecidas no licenciamento, visto nesse trabalho na problematizac@o. Os personagens sao animais
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selvagens, ndo se enquadrando na preferéncia do publico kids feminino, constituido principalmente
por personagens delicados, e também, ndo esta entre os favoritos do publico kids masculino, que
preferem herdis com poderes ou muita velocidade. Uma opcao que pode dar certo para essa marca
¢, neste momento, focar no publico babies. O filme fez um grande sucesso durante seu langamento,
fazendo parte da infancia de muitos pais atuais, focos do personagens dessa categoria. Apos observar
essa oportunidade, a Disney vém langando alguns produtos com a marca de forma mais branda e me-

nos selvagem, com os personagens em formato de bebés, chamada Jungle Friend Babies.

Apds a morte de Walt Disney, em 1966, a companhia passou por anos bastante dificeis,
ressurgindo no comego dos anos 90 da mesma maneira que iniciounos anos 30, produzindo filmes
sobre princesas. Em 1989 estreia o filme 4 Pequena Sereia, estrelado pela princesa Ariel, uma
rebelde menina sereia que enfrenta seu pais ¢ as tradicdes do seu povo para alcangar seus sonhos
fora do mar. J4 em 1991 ¢ lancado o filme 4 Bela e a Fera, protagonizado por Bela, uma moga
sonhadora e corajosa, que ¢ capaz de se tornar prisioneira de uma fera para salvar a vida de seu
pai. No ano seguinte, no filme Aladdin, a princesa Jasmin luta contra as ordens de seu pai de casa-
-la com um principe, e busca, ela mesma, escolher um pretendente, um jovem humilde do reino.
Essas novas princesas sdo ativas, lutam por uma nova alternativa, nao esperando simplesmente
pelo principe para resolver seus problemas. Nos anos 90, além dos filmes de origem americana,
uma gama de personagens japoneses invadiram o mercado ocidental. Podemos citar como exem-
plo os Cavaleiros do Zodiaco e Dragon Ball Z, baseados em personagens de mangd, historias
em quadrinhos japonesas, e a série Pokémon, que foi adaptada de jogos digitais para os filmes de
animacao. Essas historias se caracterizam pelo alto grau de violéncia e de acdo, sofrendo algumas
criticas por sua reproducao em TV aberta, mesmo assim, foram um marco na industria do licen-
ciamento, sendo utilizadas até os dias atuais. Esses personagens, mesmo estreando alguns filmes
de longa metragem, devem seu sucesso a séries de televisao, como € o caso de As Meninas Super
Poderosas, de 2004, e Ben 10, de 2006. Assim como os desenhos japoneses, esses titulos investem
nas cenas de luta e a¢do. No caso de As Meninas Super Poderosas, um toque de feminilidade no
desenho das personagens e nos produtos licenciados sdo suficientes para tocar o gosto do publico
feminino, sem despertar o receio do publico masculino pelo desenho animado. A criagdo de um
roteiro de filme que desperte o interesse completo do publico infantil, seja eles meninos ou meni-
nas, parece ser uma preocupagao constante nos filmes mais recentes. Em 1995 a Disney Pixar lan-
¢a seu primeiro filme de longa metragem - 7oy Story. A histéria € contada com uma narrativa com-
pletamente diferente dos outros filmes de animagao da época. Os personagens sao comicos, com
aspectos picarescos, € o roteiro torna a comédia um eixo central. Roteiros engragados sdo algo
comum ao gosto da maioria do publico, possuindo, esse estilo de filme, maior chance de obter su-
cesso. Até mesmo as séries de tv, como, por exemplo, o desenho animado Bob Esponja, de 1999,
que abusa do ar comico, com hero6is em forma de caricaturas, misturando aspectos fisicos e sociais
do ser humano com a vida e ambiente abaixo do mar, assim como os primeiros personagens de
animac¢ao Mickey, Popeye e Pernalonga. A partir desse momento, o estilo utilizado em Toy Story

parece ter criado um novo padrdo que foi preponderante em outros filmes de animacao, tanto da
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Disney Pixar, como Procurando Nemo, Os Incriveis e Carros, como de outros estudios, como 4
Era do Gelo, da Fox Animation Studio, e Shrek, da DreamWorks. Esses filmes sdo similares tanto
por possuir a comédia como eixo central, como por possuirem a Imagem em Computacio Grafica
como tecnologia central utilizada no filme. O desenho animado, conhecido com 2D, parece nao
mais agradar o publico, que se acostumou muito rapido com o forte detalhismo nas imagens € os

incriveis movimento de cameras que o filme de animacao digital permite.

Nos ultimos anos, alguns filmes com temadticas femininas foram langados, como, por
exemplo, Zinkerbell, da Disney Toon. Trata-se de uma histéria sobre Sininho, personagem do
filme Peter Pan, no mundo da fadas. As historias de princesas também ressurgiram, com os fil-
mes: A Princesa e o Sapo e Enrolados. A primeira, sobre a vida de Tiana, uma garota que sonha
em abrir um restaurante, trabalhando duro para isso até encontrar, ocasionalmente, um principe
transformado em um sapo, que a estorvara na sua obstinagdo. O segundo filme, trata-se de uma
adaptagdo moderna sobre a historia da princesa Rapunzel, e a confusdo que ela passa depois de
ter sua torre invadida por um ladrao procurado, este ird acompanhé-la por uma jornada em busca
de seu sonho. Nessas novas adaptagdes, as princesas e fadas sdo ativas e buscam enfrentar seus
problemas, assim como as princesas dos anos 90, porém, elas também trabalham, sendo o rela-

cionamento amoroso algo nao primordial em suas ambigdes, mas sim algo que apenas acontece.

Os personagens de filmes de animacdo com sucessos na industria do licenciamento
sdo muitos diversos, possuem diferentes personalidades, historias e aparéncia. Os sucessos se
revezam entre animais meigos, focados no publico babies; herdis com poderes, que desper-
tam o interesse dos meninos; ou ainda, fadas e princesas, heroinas que encantam as meninas.
Os personagens passaram de Herdis Picarescos, com formas de animais antropomorficos,
como Mickey Mouse e Pernalonga, e pessoas caracterizadas como Popaye, para personagens
com a aparéncia realista, como nos filmes de princesas. Logo, muitos personagens de sucesso
como animais foram produzidos, mas agora, eles possuem vida de animais, com aparéncia e
cotidiano baseados na realidade, como em O Rei Ledo. Recentemente, o cenario se dividiu
completamente, surgindo princesas modernas, ativas nas historias, mas com atitudes deli-
cadas, e herois com super poderes, com agdes violentas e atitudes herodicas. Porém, depois
do avango da técnica de imagem de computacdo grafica os personagens parecem ter nova-
mente se fundido em personalidades e historias com gosto semelhante ao piblico feminino
e masculino, utilizando a comédia como eixo central nas historias, que sdo ativas, cheias de
aventuras, como os meninos preferem, mas com personagens femininos. Porém no licencia-
mento desses personagens, o publico alvo continua bem segmentado. O filme Enrolados, por
exemplo, teve seu titulo modificado de Rapunzel para o atual com o intuito de ndo afugentar
o publico masculino, sendo uma histdria de princesa cheia de aventura e emogao, porém, sua
programacao visual € cheia de flores e grafismos delicados, focando apenas o publico femi-

nino, ou seja, a marca licenciada é segmentada.
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Figura 4 - Programacéo Visual dos Produtos Licenciados pelo Filme Enrolados

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de blogdajulieta, monsterparties, americanas, ukpartyshop, descargarpelicula2

Figura 5 - Personagens Sazonais para o Licenciamento
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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De acordo com Bonf4 (2009) os personagens sazonais sao aqueles que obtiveram um rela-
tivo sucesso na venda de suas licengas, mas posteriormente cairam no esquecimento. Muitos des-
ses personagens aparentemente sao exemplos de formulas de sucesso, como as princesas Disney
Mulan e Pocahontas. Mesmo fazendo parte da trupe de princesas da empresa nao sdo mais aborda-
das nos produtos licenciados ap6s passado o sucesso do langamento dos seus respectivos filmes. A
personalidade e aparéncia dessas personagens se diferenciam muito das caracteristicas encontradas
nas outras princesas, baseadas em caracteristicas européias, como vestes, maquiagem, etc. Embora
a indole lutadora dessas princesas serem modernas, as meninas, publico alvo desses personagens,
nao buscam em suas heroinas a for¢a e destreza de batalhadora, mas sim delicadeza e sensibilida-
de. Ao contrario das meninas, os meninos sim buscam hero6is fortes e lutadores. Os personagens
Hércules e Tarzan mesmo fazendo grande sucesso no licenciamento na época do langamento de
seus filmes ndo estdo mais presentes em produtos infantis. Diferentes de herois com poderes, ar-
mas, ou amigos super magicos, Tarzan, por exemplo, ¢ um homem comum, criado por animais,
nao possuindo as caracteristicas milaborantes que os meninos tanto almejam. Ja o personagem
Hércules, mesmo possuindo poder sobre humano, ndo despertou um interesse mais prolongado
do publico mirim. Um dos motivos poderia ser o mesmo das princesas, a cultura abordada ser
muito diferente a do cotidiano vivido pelas criangas. Bettelheim (2002) menciona que as criangas
preferem histérias com enredos simples, nos quais eles possam se identificar, sendo religides as-
suntos dificeis de serem administrados e dificilmente alcangado um vasto publico. Outro padrao
de personagem de sucesso no licenciamento sdo os animais, principalmente os filhotes, destinado
as criancas mais novas. Porém sao muitos os animais que ndo despertam o interesse dessa fatia do
mercado, principalmente os animais adultos, como por exemplo a personagem Ginger ¢ Gromit.
Além desses personagens ndo se enquadrarem nos personagens que sao comercializados para be-
bés, os personagens desenvolvidos para “Stop Motion” ndo parecem ser esteticamente agradaveis
para o comércio, sendo muitos deles desenvolvidos em forma de desenho para a sua reprodugdo em
produtos. Outro grupo de personagem que fazem muito sucesso no langamento do filme, mas caem
no esquecimento sdo personagens como Wall-e e Carl da Disney Pixar. Eles ndo se enquadram em
nenhum dos grupos anteriores, sendo personagens pertencentes a filmes com tematica adulta, como
a vida na terceira idade presente no filme “UP”, ndo sendo atraente para o publico infantil.

Existe uma extensa gama de filmes de animag¢do com um desempenho consideravel no licen-
ciamento de suas marcas e personagem. Esses filme possuem diferentes nacionalidades, sendo, na
maior parte, norte americanos. Porém, essa ndo ¢ uma industria destacada no Brasil, mas existe varios
personagens brasileiros que vém obtendo uma evidéncia no cenario interno. De acordo com Bonfa
(2009) o potencial economico no Brasil, oriundos do licenciamento, t€ém crescido nas ultimas déca-
das, chegando a ser o 5° pais com maior faturamento nesse setor, atras apenas dos Estados Unidos,
Japao, Canada e México. Este potencial economico alimenta a valorizagao de varias marcas brasilei-
ras, entre as que se destacam estdo a Turma da Monica, Xuxinha e Seninha. Ainda segundo Bonfa
(2009) o licenciamento de personagens brasileiros comecou com a Turma da Monica de Mauricio de
Souza em 1968, sendo a empresa Duralex a licenciada a produzir brinquedos com o desenho dos per-
sonagens. Atualmente a marca esta presente em produtos diversos, os mais destacaveis sdo a industria

de alimentos e de produtos para bebés. (Abral apud segundo Valerias Barbosa da Silva)
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Figura 6 - Marca Licenciada Turma da Ménica

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de globomarcas, brinkel, gemeosbaby, shopping.gazetadopovo, estrela10, saraivaconteudo

Os personagens foram criados inicialmente para serem langados em gibis, publicados pela
Editora Continental em 1960, mas a partir dos anos 80 ganhou uma séries de curtas metragens em
desenho animado, assim como algumas adaptagdes em longas metragens, como por exemplo: As
Aventuras da Turma da Moénica e Turma da Mdnica em A Princesa € o Robd. (Turma da Monica) Os
personagens na versao Bebé, conhecidos como” Turminha Baby”, foram criados no inicio dos anos
90. Muito utilizados no licenciamento de produtos para bebés participaram de um filme apenas em
2007, chamado Uma Aventura no Tempo . (Turma da Moénica Baby)

Em 1970, de acordo com Bonfa (2009), o elefante Jotalhdo comegou a ser explorado
pela marca de extrato de tomate Cica, sendo também um dos personagens da Turma da Monica.

Figura 7 - Marca Licenciada Jotalhdo

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de mpbrinquedos, professorarturreis, submundo-mamao

O personagem Seninha, langado em 1994, foi baseado no piloto de formula 1 Ayrton
Senna. O personagem foi criado para transmitir valores positivos para o publico infantil, como
alegria e diversdo, sendo todo os lucros obtidos pela marca destinada as fundagdes Ayrton
Senna. O personagem estd presente atualmente em diversos produtos nos segmentos de brin-
quedos, alimentos, vestudrios e papelaria. (Draft, 2005)
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Figura 8 - Marca Licenciada Seninha

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de meu.submarino, passarela, valejet, kuantokusta, americanas, allpresscom

Outro personagem que se destaca no licenciamento brasileiro ¢ a Xuxinha, baseado
na apresentadora Xuxa. O personagem estrelou em 2005 um filme de animagdo intitulado
“Xuxinha e Guto Contra os Monstros do Espaco”. A marca “Turma da Xuxinha” entrou no
mercado em 1997 com uma linha da higiene e perfumaria da Baruel, hoje a marca licencia de-
zenas de produtos com foco no publico de 0 a 6 anos em diferentes segmentos como editorial,

brinquedos, calgados e higiene. (Globo)

Figura 9 - Marca Licenciada Xuxinha

T 3

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de galaxiabrinquedos, kikedistribuidora, xuxa.globo, publiccloud, cantinhodocemagia

O Sitio do Picapau Amarelo baseado nos personagens de Monteiro Lobato, receberam
inimeras adaptacdes em filmes e séries de televisao, mas todos em “Live Action”. Porém, em
2012, a Rede Globo produziu, junto com a Produtora Mixer uma nova versao dos personagens
em desenho animado. Em seguida foram langados diversos produtos licenciados, como mate-

riais escolares, brinquedos, artigos de festa e papelaria.( Santana, 2011)
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Figura 10 - Marca Licenciada Sitio do Picapau Amarelo

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de globomarcas, catmania, blogdositiodopicapauamarelo, shoptime, blogdositioespecial, brunookada

Uma das poucas marcas brasileiras ndo pertencentes a Globo Marcas ¢ Cocoricd, pertencente
a Cultura Marcas. O programa de televisdo que possui bonecos no estilo fantoches possuem versao
em desenho animado para ser aplicados nos produtos licenciados. Entre esses produtos estdo brinque-

dos, produtos editoriais e papelaria, assim como espetaculos de teatro. (Espago Palavra Editora e Arte)

Figura 11 - Marca Licenciada Cocorico

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de temastop, diaper, tradepar, patyshibuya

Segundo Valerio (2011) a perspectiva sobre as criagdes de personagens brasileiros vém
se fortalecendo. Além das produgdes classicas de Mauricio de Souza e da Globo Marcas, outras
produgdes mostram bastante potencial no licenciamento de marcas. Um desses novos perso-
nagens € o peixonauta da TV Pinguim, marca licenciada por mais de 300 produtos. De acordo
com Valerio (2011, apud Mistrorigo) as animagdes brasileiras atraem as criangas por descre-
ver realidades mais proximas a elas, como cenarios e dialetos. Ainda segundo Valerio (2011)
personagens atuais em destaque estdo o “Peixonauta”, a “Galinha Pintadinha” e a arara Blu do
filme de Carlos Saldanha “Rio”, e outras marcas potenciais sao “Escola pra Cachorro”, “Meu

Amigaozao”, “Princesas do Mar”, “Jolie” e “Patati Patata”.



49

Figura 12 - Potenciais Personagens Brasileiros

Escola pra Cachorro Amigéozéao Princesa do Mar Jolie

Patati Patata Peixonauta Galinha Pintadinha Rio

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de kasmanas, encantosdalinda, princesasdomar, loursongris, ingressosweb, preciolandia,
produto.mercadolivre, pixelvault

3.3 - ANALISE SINCRONICA

Apo6s o desenvolvimento do estudo sobre a evolugdo do setor da animacao, verificando
sua importancia e suas influéncias na industria de licenciamento de personagens, ¢ necessario
analisar alguns dos varios personagens abordados na etapa anterior, destacando as caracteris-
ticas que podem exemplificar os problemas a serem administrados nesse projeto. Esse estudo
sera desenvolvido na andlise sincronica, que para Bonsiepe trata-se de “reconhecer o “univer-
s0” do produto em questdo para evitar reinvengdes. A comparagao e critica dos produtos requer
a formulagdo de critérios comuns.” (Bonsiepe, 1984, p.38) Neste estudo, portanto, serdo abor-
dados personagens e animacdes que se assemelham de alguma forma com a futura adaptacao da
historia do Negrinho do Pastoreio, conduzindo a pesquisa de duas formas diferentes: a primeira,
uma breve andlise sobre os personagens que se assemelham com o tema, selecionando duplas
que envolvam personagem humanos e animais, em especial cavalos; e, posteriormente, uma
analise mais detalhada em algumas adaptagdes em filmes de animacdo também baseadas em
lendas, que busquem valorizar algum local especico, com estudo da cultura regional e aspectos

fisicos naturais.
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3.3.1 - Sincronia em Duplas

Figura 13 - Duplas de Personagens em Filme de Animagao

Principe Encantado Pecos Bill & Turbilhdo Principe Filipe e Aquiles Aladdin & Abu
& Montaria

L

Woody & Bala no Alvo Hércules & Pégasus Hércules & Pégasus Mulan & Khan
(Versao Bebé) (Versao Adulta)

Tulio, Miguel & Altivo Lakota & Spirit Wallace & Gromit Flynn Rlder & Maximus

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de phototvs, deviantdash, viva, snegidhi, arthursclipart, tagsdisney, arthursclipart, nipic, dicasl-
tda, swtim, romania-inedit, collider, hellokids, festabox

Aunido de um personagem humano com um personagem animal ¢ uma férmula muito uti-
lizada nas historias infantis, sendo costumamente presente em filmes de animacao. Na maioria das
versoes da lenda O Negrinho do Pastoreio nao ¢ diferente, o protagonista esta sempre ao lado de um
cavalo Baio. O cavalo ¢ o principal companheiro do homem em intimeras historias antigas, como
historia de cowboys, guerreiros e herois. Como visto na analise anterior, o mundo de princesas esta

muito presente no universo dos filmes de animacao, principalmente pelas adaptacdes Disney, onde



51

os principes encantados sempre estdo munidos de um cavalo branco. Como ¢ o exemplo do prin-
cipe encantado e sua montaria no filme “A Branca de Neve e os Sete Andes” e o Principe Felipe e
seu cavalo Aquiles no filme “A Bela Adormecida”. Ambos vestem trajes reais com cores herodicas:
azul, vermelho e branco. Cores congruente as dos adornos de suas montarias, demonstrando trata-
-se de cavalos reais. Diferente do personagem Flyn Rider e Maximus do filme Enrolados, onde o
her6i ndo trata-se de um principe, mas de um ladrao fugitivo, e o cavalo, montaria da guarda real,
que o persegue. Mesmo as suas cores ndo representarem as vibrantes cores da bandeira americana,
elas sdo semelhantes na vestimenta de ambos os personagem, tanto na roupa do ladrdo como nos
acessorios do cavalo. A utilizacdo de cores para integrar o personagem com sua montaria ¢ um
artificio empregado até mesmo em cavalos sem sela, como € o caso da personagem Mulan e seu
cavalo Khan, onde seus longos cabelos negros se assemelham a crina e rabo de seu cavalo. Assim
como em Spirit e Lakota, Bala no Alvo e Woody, onde suas cores sdo totalmente integradas. Alguns
exemplos mais nitidos dessa integracao entre protagonista e companheiro podem ser observadas
nos personagens do filme A/addin, onde o companheiro do herdi, Abu, um macaco, posteriormente
transformado em elefante, utiliza exatamente as mesmas vestimentas do heroi do filme, com colete
e chapéu. Outro exemplo s3o os personagens Wallace e Gromit , onde ndo s6 detalhes do uniforme,
com quepe, sa0 0s mesmos, como o proprio desenho dos personagens se assemelham muito, prin-
cipalmente o nariz e os olhos. Portanto, ¢ perceptivel uma preocupacdo na a integragao visual dos
personagens companheiros no filmes de animagao, podendo ser apenas um detalhe de tom, como
no Hércules e Pégasus, com as cores azul na capa do hero6i e nos olhos de ambos, € na crina e cauda
da montaria. Como também, simplesmente, tonalidades semelhantes, como no caso Tulio, Miguel
e Altivo. Como também, o formato do rosto, cabelo, entre outros elemento serem visualmente se-

melhante, como ¢ o caso de Pecos Bill e Turbilhdo.

3.3.2 - Sincronia em Lendas

O Negrinho do Pastoreio, que servird de tema para este projeto, ¢ uma lenda de origem
gaucha que remete as tradigdes, historia, cultura e geografia do estado do Rio Grande do Sul.
Para esclarecer as dificuldades na adaptagdo de uma historia com esse teor folclérico, buscou-
-se estudar algumas adaptacdes cinematograficas em filmes de animagao que também utilizem
hitérias com forte importancia regionalista, sendo abordados os filmes Disney: Pocahontas - O
Encontro de Dois Mundos, uma lenda sobre a colonizacdo americana; Hercules, uma adaptagdo

da mitologia grega; e Mulan, uma lenda sobre a invasdao do povo mongol na China.

3.3.2.1 - ALenda Americana

Pocahontas nasceu em 1595 e viveu no estado da Virginia nos Estados Unidos, povoada em
1607 por colonizadores ingleses. Ela salvou a vida do capitao John Smith, que seria executado por seu
pai. Sua vida deu margem a muitas lendas e versoes diferentes, mas o tema que mais se destacava ne-
las, incluindo a adaptacao dos estudios Disney, ¢ a importancia que a pequena india teve para manter

a paz entre colonizadores e nativos, na cidade de Jamestown. (Andrade, 2011)
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A versdo da historia no filme da Disney se assemelha as estruturas de historias de conto
de fadas apontadas por Bettelheim. Porém, diferente do padrao das historias infantis, ela ndo ¢é
orfd, como em muitos contos de fadas, mas nao possui mais sua mae, que mesmo ja falecida,
esta presente no filme. A mae da heroina ¢ representada pelo contato da india com a natureza,
mais precisamente, o vento. A protagonista, Pocahontas, ¢ uma heroina que vive dentro de uma
tribo, com seu pai e amigos, sendo aceita socialmente. Porém, mesmo ndo se encaixando no ar-
quétipo de “Herdi Isolado”, ela possui companheiros que nao sdo seres humanos, mas voltados

para a natureza, como uma arvore, a Vové Willow; um guaxinim, Meeko; e o beija-flor, Flit.

Além de servirem como alivio comico para a histdria, os animais Meeko
e Flit também representam os dois lados da personalidade de Pocahontas.
Enquanto Meeko ¢ o aventureiro e travesso, Flit é sério e apreensivo.
(Pocahontas, 2007)

A heroina comeca a historia insegura com sua vida e suas decisoes, tendo na sua amiga arvore
uma consciéncia, um personagem que assume muitas vezes o arquétipo de mentor, obtendo um
crescimento interior ao decorrer da historia. O drama, vivido pelo personagem, é atenuado com
ar comico dos personagens Meeko e Flit.

Os cendrios de Pocahontas foram inspirados pelas paisagens reais da Virgi-
nia. Mesmo que realistas, os diretores de arte resolveram levar a experi€ncia
ao extremo, desenhando arvores exageradamente altas e largas paisagens.
(Pocahontas, 2007)

O cenario ¢ todo inspirado nas florestas de Jamestown, na Virginia, com suas arvores al-
tas e retas. O design do filme, consequentemente, € um contraste de linhas verticais com linhas

horizontes nos personagens.

O diretor de arte de POCAHONTAS Michael Giamo foi inspirado pelo trabalho do
artista Eyvind Earle no longa-metragem Disney A BELA ADORMECIDA para criar
o estilo visual do filme. Assim como no animado de 1959, os cenarios e personagens
de POCAHONTAS sdo desenhados seguindo a idéia da justaposi¢do entre o vertical
e o horizontal. Pocahontas, por exemplo, tem diversas linhas verticais no seu cabelo e

nas franjas de seu vestido. (Pocahontas, 2007)

A programagao visual utilizada nos produtos oriundos do filme seguem os icones do filme,
como, por exemplo, tambores, arco e flecha, milho, etc. O desenho das arvores verticalizadas ser-
vem de grafismo para o padrdo visual, contrastados com texturas de tecido e couro, com costuras
amostras, representando os produtos indigenas, incluindo a versao em selo do logotipo. Assim
como na histdria do Negrinho do Pastoreio envolve um conceito religioso, ndo muito atraente
para o publico infantil, no filme Disney a fé nos antepassados ¢ mencionada. Enquanto o negrinho
recebia a béncao de Nossa Senhora, Pocahontas ¢ inspirada pelo espirito da sua mae, representada
no filme de forma visual e ludica por folhas coloridas que voam com o vento, tornando-se o sim-

bolo principal do filme, presentes em todas as cenas, e, consequentemente, em todos os produtos.
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Figura 14 - Floresta de James Town e Cenario do Filme Pocahontas

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de cantelow, Filme Pocahontas

Figura 15 - Personagens e Programacéo Visual do Filme Pocahontas
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Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de disney.uk, figurerealm, lookingforyesterday, tias

3.3.2.2 - O Mito Grego

Hércules foi um semideus, com forca extraordindria, um heréis sem duvida, que teve de en-
frentar 12 trabalhos enviados por sua madrasta. A versdo Disney para essa histdria ¢ bastante diferen-
te da original, baseando-se nos arquétipos de personagens de historias infantis. Na versao em dese-
nho animado, o herdi ¢ filho de deuses, mas criado na terra por mortais. Mesmo tendo pais, Hércules
era rejeitado pela sociedade, e procurava se encontrar no mundo. Apds descobrir que era filho de
deuses precisou se tornar um hero6i para receber de volta sua divindade. O protagonista € o arquétipo
classico do Herdi Isolado, que busca, com o crescimento pessoal, ser reconhecido pela sociedade. O
diferencial desse filme € o ar cdmico que todos os personagem possuem, incluindo o heroéi. Desde
seu mentor, o treinador de herois Philoctetes, seu companheiro Pégasus, e o vilao Hades, todos eles
encarnam o arquétipo picaresco. Outro arquétipo presente no filme é o camale@o, seu par romantico,
M¢égara, trabalha para Hades, que reveza entre o arquétipo de sombra e picaro, revezando-se entre
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companheira do herdi e aliada do vildo, funcionando, muitas vezes, também, como Guardido de
Limiar, colocando a prova as obstinagdes do her6i. O protagonista precisa se tornar um herdi, e para
1sso possui um treinador: Philoctetes, que veste o cldssico arquétipo de Mentor, auxiliando Hércules
em sua jornada, treinando e aconselhando-o. Como em toda a histéria infantil o herdi possui amigos
nao humanos, companheiro na sua fase de isolamento. O ser mitologico Pégasus o acompanha em
todas as batalhas, desde o inicio de sua jornada. Esse personagem ¢ o mais simples da historia, utili-

zando apenas o arquétipo de picaro, tornado-se o personagem mais engracado.

O filme utiliza o humor como eixo central da historia, alegrando uma histéria mitologica re-
pleta de tragédias. O humor ndo esta s6 no roteiro, mas também esta presente nos cendrios estilizados
e nos personagens caricaturizados. Muitos dos personagens sdo caricaturas, literalmente, dos atores

que os interpretam, principalmente os coadjuvantes, que servem de alivio comico para a trama.

Figura 16 - Personagens Caracerizados do Filme Hércules

P

Filoctetes Hades Hermes
voz de Danny DeVito Voz de James Woods Voz de Paul Shaffer

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de Filme Hércules, siryx, forumcax, celebslists

O projeto visual dos personagens ndo ¢ simplesmente produzir caricatura dos atores, 0s

participantes da historia precisam ser integrados, parecer claramente fazer parte do mesmo filme.

Antes de comecar a fazer um filme de animacao ¢é preciso decidir como serd a aparén-
cia dele. Os artistas Disney comegaram criando centenas de partes de arte conceitual,
tudo para ajudar os cineastas a decidir como retratar Hércules e seu mundo. Os ar-
tistas Disney decidiram que queriam fazer o Hércules deles parecer engragado e cari-
cato. Eles convidaram até um caricaturista britdnico mundialmente famoso chamado
Gerald Scarfe para ajudar a projetar o filme. (Hércules, 2003) (00:40 - 01:10)

Para manter a integracdo de todos os elementos visuais do filme, sejam eles personagens ou cenarios,
um projetista produz a arte conceitual que serve de guia para os outros projetistas desenvolverem os
personagens e cendrios. Em Hércules, o cartunista Gerald Scarfe foi o responsavel pela pesquisa e
desenvolvimento do projeto. Ele trouxe toda sua experiéncia no desenho de caricatura para desenvolver
um padrao visual Iudico e comico para o filme. Porém, os artistas queriam introduzir elementos da

Grécia no filme, (Hércules, 2003) valorizando o teor historico e cultural da historia. Exemplos da
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influéncia grega no desenho dos personagens e cenarios sao as linhas curvas contrastadas com linhas
retilineas. Como, por exemplo, a personagem Megdara, seu corpo possui as formas de uma coluna
grega, com linhas verticais, € no seu cabelo verifica-se as linhas curvas.

Figura 17 - Desenho da Personagem Mégara

Coluna Grega do Estilo Jénico Arte Conceitual da Personagem Personagem Finalizada
baseada na arquitetura

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de jfbradu, Hércules, listas.20minutos

Outra influéncia grega no filme ¢ a arte. Os vasos e pinturas gregas estdo presentes em todo
o filme, incluindo a programacao visual dos produtos. As linhas retas e dindmicas demonstram toda
a acdo e energia presente no filme, incluindo o simbolo principal da marca, o raio, como também, o0s
grafismos de apoio. As cores sdo bastante utilizadas dentro do filme, todos os personagens possuem
tons completamente diferentes, representando a personalidade interior e a fung¢@o dramética do perso-
nagem. A Megara ¢ a ligacao do her6i com o amor, por isso ela t€m o rosa como cor predominante; o
vildo ¢ azul, indicando seu espirito frio; o treinador do Herdi possui cores quentes, demonstrando seu
dinamismo. Na programagao visual dos produtos as cores utilizadas sdo primarias, vermelho, amarelo
e azul. Cores bastante fortes e contrastantes, demonstrando toda a energia e entusiasmo da historia.

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de jfbradu, Hércules, listas.20minutos
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3.3.2.3 - O Conto Chinés

Mulan € protagonista em um poema de origem chinesa, intitulada “A Balada de
Mulan”, do século V. Existem rumores de que a histdria realmente aconteceu 650 D.C, apos
a construcao da muralha da china. O povo Mongol sentiu-se desafiado pela construgao e
decidiu invadir o reino. O tema central do poema ¢ bastante proximo a adaptacao da Disney,
langada em 1998. Ao saber que o pai, doente, foi convocado para a guerra, a heroina da his-
toria se veste de homem e convoca-se no lugar do pai. A estrutura da narrativa esta longe dos
contos de fadas europeus. Mulan, ndo perde os pais, esse ndo € o motivo central para o inicio
da jornada, ao contrario, ela segue em sua jornada para salva-los. Porém, como em muitas
histérias infantis, a heroina comega sua histoéria afastando-se de seu grupo original, possuin-
do dificuldades de integracdo com o novo ambiente, o exército imperial. Ela pode ser carac-
terizada, também, como o “Her6i Catalisador”, salvadora do reino chinés, mudando a vida de
seus pais e companheiros de batalha. Mas a heroina ¢ bastante complexa, utilizando outros
arquétipos, como Camaledo, hora sendo uma noiva delicada e doméstica, na outra, um cora-
joso e inovador soldado. Outro padrao que ndo foge em nenhum filme sdo seus companheiros
animais. Ela vai para o exército com seu cavalo Khan, um grilo da sorte chamado Gri-li e
seu guardido, o dragdo Mushu, que ¢, sem duvida, o mais importante e complexo dos seus
companheiros. Ele é extremamente engracado e debochado, sendo interpretado pelo humo-
rista Eddie Murphy, vestindo, portanto, a mascara de personagem Picaro. Porém, sua fun¢ao
na trama ¢ muito mais que divertir a histéria. Ele serve de conselheiro de Mulan, utilizando o
arquétipo de Mentor, dizendo agir em prol da garota. Porém, muitas vezes, suas atitudes nao
colocam as importancias da protagonista em primeiro lugar, mas sim, os seus, mudando seu
posicionamento e objetivos na historia, aproximando-se do arquétipo de camaledo. Ja Khan,
o cavalo da heroina, ndo veste a mascara de Picaro. Diferente de muitos outros desenhos
animados, onde o animal companheiro do her6i possui o ar comico da histéria, Khan ¢ um

cavalo sério, representando a parte responsavel e forte de Mulan.

Com as personalidades e arquétipos dos personagens desenvolvidos, assim como o
enredo da historia, o visual do filme pode ser desenvolvido. Para isso, € preciso definir um
estilo, o padrao visual que os personagens e os cenarios irdo seguir. De acordo com Pam
Coats, produtora do filme, no inicio a producdo do filme ndo estava conseguindo desenvolver
um estilo que fosse proprio da histdria. Por isso, convidaram Hans Bacher para a produgdo do
design do filme. Ela diz: “E Hans pegou seu estilo proprio, estudou a forma de arte chinesa,

e combinou as duas coisas.” (Pam Coats, 2004) De acordo com Barry Cook, diretor do filme:

Hans Bacher tem um background em cenografia para teatro, mas a abordagem
de seu trabalho ¢ muito grafica, com conceitos simples. E achamos que isso
tinha muito a ver com o que foi feito na Dinastia Tong. Uma visdo mais purista
de forma, composi¢ao e cor. Todos os aspectos das artes visuais reduzidos a

sua esséncia. Buscamos um design que ndo se parecesse com nenhum outro
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filme. Trabalhamos muito para que ficasse bastante original, mas com estilo,

para dar um grande palco para nossos personagens. (Cook, 2004)

A unido do estilo Hans Bacher com a arte chinesa resultou em um estilo visual muito
simples e forte, nunca visto em outra animag¢ao, definindo uma identidade visual propria para
o filme. De acordo com Hans: “Tentamos incluir tudo o que podiamos, desde a historia da arte
chinesa, até locagdes originais. Tinha que ter um visual chinés.” (Bacher, 2004) O local onde a
histdria ird acontecer inspira a criar os elementos que vao dar vida a historia. De acordo com o
diretor de arte do filme, Ric Sluiter, conhecer o local onde a histdria transcorre é fundamental

para a conceituacgao do projeto .

Passamos trés semanas na China, percorrendo toda a extensdo da muralha,
para pegar o sabor, a inspira¢do e a atmosfera do filme. Seguimos uma boa
teoria para o design, a de que tudo teria forga interior, € que ndo ficariamos
presos a muitos detalhes. (Sluiter, 2004)

Pesquisar sobre a cultura onde a historia acontece trouxe aos projetistas do filme inspi-
ragdo para definir um estilo visual para o filme, e motivagao para conceituar esse padrao visual.
Eles definiram que as pinturas chinesas, com tragos simples e contrastantes, seria o estilo que

definiria todo o visual da animagdo, dos cenarios aos personagens.

Durante o processo de desenvolvimento visual a estética final do filme, fi-
cou claro que tinhamos um visual muito grafico. Um grande uso de espagos
negativos/positivos, combinando a simplicidade da arte chinesa. Em algum
momento alguém cunhou a frase “simplicidade poética.” Ela fez sentido
para todos € a usamos como nossa diretriz para tomamos decisoes no design.
(Coats, 2004)

A arquitetura das casas e dos templos seriam simplificados, com pouco tracos e linhas,
valorizando as cores. Os ambientes montanhosos sdo representados com poucas linhas e curvas,
definindo contraste entre os elementos. A simplicidade ¢ o conceito central para o desenvolvi-
mento visual do filme, e o contraste gerado entre os elementos, com imagens em negativo e
positivo, mencionada pela produtora do filme, intensifica a situagdo dramatica em que a per-
sonagem principal se encontra, intensificando as cenas positivas, com ambiente familiar, e as

cenas negativas, com ambiente belicista.

O contraste e simplicidade desenvolvidos para os cenarios também foram aplicados no
desenho dos personagens. Para desenvolver o padrdo visual deles o artista Chen-Yi Chang foi
contratado. A produtora do filme diz: “No novo animado da Disney, o design de personagens
¢ muito importante. Cada artista tém um estilo diferente, entdo precisamos de alguém que crie
o estilo que sera o estilo do filme. Em Mulan, tivemos um artista muito talentoso, de Taiwan,
chamado Chen-Yi Chang.” (Coats, 2004)
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Figura 19 - Cénarios e Programacao Visual do Filme Mulan

%

Montanhas Chinesas Arte Conceitual Filme Programacéo Vlisual

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de Filme Mulan, findwallpaper

De acordo com Pam Coats (2004) o sucesso do seu trabalho no filme foi por sua experi-
éncia com a cultura oriental e seu conhecimento da historia.

Era uma biblioteca ambulante. Com Chen-Yi descobrimos que os chineses
inventaram tudo. Eles inventaram os fogos de artificio, e os ousamos no filme.
Ele ajudou a desenhar as primeiras formas destes. Eles inventaram o xadrez.
O tabuleiro que véem foi feito por Chen-Yi. (Coats, 2004)

O estudo das tradigdes, da cultura, da arquitetura e dos produtos inventados pelos
chineses ¢ o ponto central na produgdo visual do filme, fortalecendo a imagem oriental
da histéria. Barry Cook complementa: “Ele pesquisou muito e tinha muito material de
referéncia. Livros que havia trazido de Taiwan. Ele era uma fonte muito rica em muitos
aspectos.”(Cook,2004)

Figura 20 - Cénarios e Programacao Visual do Filme Mulan

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de Filme Mulan, Tias, tsuuhan-usa
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Os produtos desenvolvidos por chineses, como pandorga e luminaria, sdo utilizados na

programacao visual dos produtos como simbolos e grafismos. Assim, como a arquitetura orien-

tal, com formas simples e geometrizadas, que sdo retratadas tanto no filme como nos produtos

licenciados. Para o character designer Chen-Yi o desenho dos personagens precisam repre-

sentar seu carater, sua personalidade, que nas histdrias infantis sdo muito variadas e bastante

distintas. A solucdo, entdo, seria caricatura-los.

Ao desenhar os personagens para Mulan, me preocupei primeiramente com
a variedade de personagens. Fiz grande uso de caricaturas. Queria oferecer
uma grande variedade de personalidades. A histéria também pede isso. Outro
principio com o qual me preocupo ¢ a variedade de formas. Quero que meus
personagens ndo apenas sejam caricaturizados, mas também que suas formas
sejam diferentes. Um bom exemplo ¢ a “Gangue dos Trés”. Cada um tem
uma forma diferente para definir sua personalidade. Chien-Po tem uma forma
redonda, Yao tem uma forma quadrada, e Ling tem uma forma triangular. Trés
formas basicas para definir suas individualidades. (Chang, 2004)

Figura 21 - Imagem Geometrizadas Dos Personagens

&

\ »/2

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de Filme Mulan, fanpop

A geometrizagdo dos personagens ajuda no desenvolvimento inicial, estipulando sua

proporc¢do e forma, que representardo o seu interior, sua indole. Na personagem Mulan, por

exemplo, a arquitetura e arte chinesa ¢ novamente fonte de inspiracdo, servindo de modelo para

o formato da personagem.

No design de Mulan, um dos motifs mais importantes ¢ a curva S. E um motif
grafico que peguei da antiga arte chinesa, Na arquitetura chinesa vemos estes
telhados de ponta curvadas, e em esculturas de marmore, que t€ém uma elegan-
cia fluida, como agua corrente. Entdo percebi que a curva em S esta realmente

na esséncia da arte chinesa, e elegancia ¢ tudo na arte chinesa. Entdo tentei
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usar isto como uma formula no design dos personagens. Assim esperava dar

aos personagens este atributo da elegancia. (Chen-Yi Chang, 2004)

Figura 22 - Arquitetura Chinesa e o Desenho da Personagem Mulan

Fonte: Elaborado pelo Autor

Adaptado de Filme Mulan

As formas chinesas sdo bastante fortes e contrastantes, sendo uma linguagem visual
bastante simples de serem compreendidas por outras culturas. Porém, o mesmo ndo acontece
com as cores. A cultura chinesa utiliza tons e tonalidades de forma muito diferente do ocidente.
O produtor do Design do filme exemplifica: “Por exemplo, quando eles casam, usamos ver-
melho e ndo branco. Isto ¢ importante para Mulan porque botamos um vestido vermelho nela,
quando ela vai a casamenteira.” (Hans Bacher, 2004) As cores utilizadas na cultura chinesa sao

fortes, contrastantes. De acordo com o supervisor de fundo do filme:

As ilustragdes chinesas tendem a serem limitadas. Algumas cores sdo usadas
por questdes culturais ou de época. As cores eram usadas por razdes precisas,
para dizerem coisas precisas. Por causa disso, nos preocupamos em nao ir na
diregdo errada, pois queriamos refletir aquela cultura, aquela historia. Queria-
mos passar isso. (Stanton, 2004)

Nos personagens do filme, portanto, as cores também foram utilizadas para situagdes

especificas. No mentor da historia, por exemplo, as cores foram estudadas com cuidado:

No comego, queria que Mushu tivesse cores bem infantis. Vermelho, amarelo,
azul, as trés cores basicas que as criangas reconhecem. Elas gostam do bésico.
Em qualquer loja de brinquedo ha vermelho, amarelo, azul. Claro que saimos
disso e experimentamos um dragdo dourado e um dragdo verde. Que bom que
ele voltou. Voltamos ao inicio e fizemos um dragdo engracado em vermelho,
amarelo e azul. (Sluiter, 2004)
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Figura 23 - Cores do Personagem Mushu

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de marichechupuntocom

As cores podem ser trabalhadas de inumeras formas, passando sentimentos do persona-
gem em certo momento, com a sua vestimenta; como, também, a sua personalidade fixa, com
sua cor de pele ou pélo. No filme, essas cores ainda sdo destacadas e complementadas com o
ambiente. Cenas vibrantes, como guerra, pedem cores quentes, em cenas tristes e deprimentes,

as cores frias e escuras se destacam.

A cor em Mulan é muito importante. Nos a usamos de muitas formas. Elas
tém que passar o sentimento do personagem. A cor em Mulan ajudou a dar
vida ao filme. Ela criou uma paisagem, deu riqueza as personalidades. Trouxe
emocdo para o filme. Tudo isto se juntou para transmitir uma histéria muito
forte. (Bancroft, 2004)

3.4 - ANALISE ESTRUTURAL

Apo6s conhecer a industria cinematografica com as andlises anteriores, o foco das proxi-
mas etapas sao0 os produtos licenciados. Para Bonsiepe “a analise estrutural serve para reconhe-
cer e compreender tipos € nimero dos componentes, subsistemas, principios de montagem, ti-
pologia de unido.” (Bonsiepe, 1984, p.38) Porém, como esse projeto ndo trata-se de um produto
fisico com pecas de montagem e desmontagem, mas sim um produto digital que sera aplicado
em outras midias, a analise estrutural serd encarada como uma analise de estrutura, ou escopo,
do projeto, ou seja, procurando definir quais os produtos licenciados sdo convenientes para a
reproducdo dos personagens. Portanto, neste trabalho, ela servira para conhecer os produtos
que utilizam licencas das marcas oriundas de filmes de animagao, reconhecendo os tipos de
produtos, suas categorias de venda e produgdo, definindo quais sao mais influentes no projeto

do personagem, e quais possuem maior importancia econdomica para a marca.

Os setores onde o licenciamento de personagem e marcas ¢ mais utilizado

sdo os de vestuarios e acessorios (incluindo calgados), artigos de papelaria
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e materiais escolares, produtos editoriais, produtos audiovisuais, brinquedos,
alimentos e bebidas. Outros setores que podem ser citados sdo os de utensilios
domésticos e moveis, artigos para bebés, aparelhos eletronicos, artigos espor-
tivos, artigos de cuidados pessoais (como de higiene, perfumes e cosméticos),
produtos audiovisuais, produtos editoriais e softwares. (Bonfa, 2009, p.19)

Os tipos de produtos onde o personagem e sua programagao visual de apoio sao aplica-

das sdo inumeras, sendo dificil abordar todos neste trabalho. Portanto, € necessario um estudo

estratégico para definir qual destas categoriais sera priorizadas, analisando, principalmente, os

posicionamentos utilizados no mercado.

Muitos sdo os estudios de animacao que utilizam o licenciamento para potencializar o

lucro de seus filmes. De acordo com pesquisas realizadas por Bonfa os principais sao:

Os maiores licenciadores mundiais em 2005, segundo a revista License! foram:
1. Disney Consumer Products - US$ 15 bilhoes

2. Warner Bros. Consumer Produts - US$ 6 bilhoes

3. Nickelodeon e Viacom - US$ 4,75 bilhoes

4. Marvel Eterprises - US$ 4 bilhdes

5. Sanrio - US$ 4 Bilhdes

(BONFA, 2009, p.31)

O Disney Consumer Products, empresa responsavel por administrar as licengas

oriundas dos filmes dos estudios Disney € perceptivelmente o mais importante do setor.

De acordo com seu site, as licengas comercializadas sdo distribuidas nas seguintes cate-

gorias de produtos:

a) Vestuario, Acessorios e Calcados: acessorios, vestudrio, calgcados, enxoval, roupa

de dormir

b) Produtos Eletronicos

Eletronico: reprodutor de dudio, camera, CD Player, DVD Player, eletronicos,
Karaoke Player, raddio, telefone, televisao
Eletrodomésticos: sorveteira, maquina para raspadinha, pipoqueira, liquidifica-

dor, torradeira, maquina de waffles

¢) Alimentacio, Saude e Beleza

Alimento: produtos de panificagdo, bebidas, alimentos matutinos, confeitaria,
leiteira, congelados, salgadinhos.
Satide e Beleza: produtos de banho, cosméticos e perfumes, higiene dental, fral-

das, produtos homeopaticos, vitaminas

d) Casa e infantil
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— Casa: Acessorios Automotivos; Acessorios para Banho; Roupa de cama e
Téxtil; artes; Jardim e Vida ao ar livre; Presentes e Cole¢des; decoragdo ¢ lumi-
naria; Mdveis, Mesa e Cozinha; Tintas, estampas e adesivos; Decoragao sazonal

— Infantil: Sacos das fraldas e jogos de presente; Alimentagao Infantil; Cama in-
fantil e Téxteis; Moveis; cama de decoracao ¢ mobiliario.

e) Publicacdo: Livros, historia em quadrinhos, revistas
f) Artigos de papelaria: material escolar, Disney festas, expressdo social

g) Brinquedos: Figuras de Acdo, Atividade / Artesanato, jogos de tabuleiro, constru-
¢do, bonecas, Jogos / quebra-cabeca, parques, pelicia, fantasias,bicicletas, skates,

esporte e Lazer, veiculos

As categorias em que os produtos sdo distribuidas pela Disney Consumer Products
consideram os setores das industrias licenciadoras e, principalmente, a segmentacdo do publico
para a sua formulagdo. E visivel que os produtos infantis sdo abordados com maior énfase, di-

vididas em categorias exclusivas para esse publico.

A pesquisa Character Brasil (2008), da consultoria Rabelo & Associados,
levantou que 81% das criangas escolhem seus brinquedos e cerca de 25% de-
cidem a compra desse tipo de produto. Os nlimeros também sdo expressivos
para a escolha de roupas e calcados (71%), produtos de papelaria e materiais
escolares (66%) e produtos alimenticios (64%). Com isso, o licenciamento
¢ muito utilizado no mercado de produtos infantis e em agdes promocionais
voltadas a crian¢a, No estudo da TNS interscine citado acima, 56% da maes
pesquisadas disseram que a crianga pede um produto quando este é associado
a um personagem famoso. (Bonfa, 2009, p.29)

O publico infantil ¢ fundamental para o licenciamento de personagens, consequente-
mente fundamental para a defini¢cdo de quais produtos devem ser priorizados no licenciamento.
Porém, essa andlise busca coletar informagdes sobre como otimizar a reproducdo da progra-
macao visual nos produtos, sendo necessario considerar os diferentes tipos de produ¢do desses

produtos. Seja essa producao digital, grafica ou fabril.

Personagens/ temas de conteudo de entretenimento: Este tipo de licenca ¢é
muito importante no Brasil e ¢ um dos mais lucrativos. As categorias de brin-
quedo, materiais escolares e alimentos estdo entre as principais que usam este
tipo de licenciamento. (Bonfa, 2009, p.16)

Para Bonf4, as categorias mais importantes no licenciamento de personagens para o
publico infantil sdo brinquedos, materiais escolares ¢ embalagens, compondo mais de 70%
desse mercado. Como o personagem, por sua natureza, abordard a reproducao digital no filme

de animagao, ¢ suficiente que os produtos licenciados a serem desenvolvidos neste trabalho
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facam parte somente dos outros dois tipos de reproducdo para provar o potencial de aplicabi-
lidade do projeto, sendo suficiente o estudo da aplicagdo do personagem apenas em materiais

escolares, embalagens e brinquedos.

3.5 - ANALISE FUNCIONAL E DE USO

Analise de uso ¢ a segunda etapa dentro da metodologia desenvolvida por Bonsiepe.
Ela serve para verificar fragilidades na utilizacdo do produto. Nas palavras do autor, “esse
passo serve para reconhecer e compreender as caracteristicas de uso do produto, incluindo
aspectos ergondmicos (macroanalise), e as fun¢des técnico-fisicas de cada componente
ou subsistemas do produto (microanalise)”.(Bonsiepe, 1984, p.38) Ou seja, ela serve para
verificar o potencial de uso do produto. Como o produto a ser desenvolvido nesse trabalho
pode comparar-se a uma marca, onde varios elementos visuais integrados formam o pro-
duto, nao seria possivel analisar o uso dos similares antes de verificar todos os subcom-
ponentes, vistos anteriormente. Desse forma, a andalise de uso passou a integrar a quinta
etapa desse passo. Porém, o passo apds a analise estrutural, na metodologia original, seria
a andlise funcional, que para o autor, “serve para detectar pontos negativos e critica-
veis. Para este fim convém utilizar técnicas fotograficas de documentagao para localizar
detalhes problematicos”.(Bonsiepe, 1984, p.38) Os pontos criticaveis em um projeto de
criacdo de personagem que visa otimizar sua aplicagdo em produtos licenciados estaria
envolvido no seu potencial de aplicagcdo em outros produtos, assemelhado-se muito com
a analise de uso, ja que para esse projeto, o usudrio seria as empresas licenciadas. Assim
sendo, neste projeto, a analise funcional e de uso serdo realizadas de forma integrada, ve-
rificando a aplicacdo do personagem na questdo ergondmica e técnica, indicando seus po-
tenciais e fragilidades. Essa etapa abordara exclusivamente os produtos graficos visuais,
incluindo os materiais escolares e as embalagens alimenticias, excluindo, por agora, os

brinquedos, abordados com exclusividade essa categoria de produto na préxima analise.

Esta etapa serve para verificar o potencial de aplicagdo dos personagens de animagao, bem
como, sua programacgao visual, em produtos graficos, verificando as delicadezas e potenciais nes-
se processo. Para a melhor resposta dessa andlise, os filmes a serem analisados visam representar
de forma mais abrangente possivel as diferentes técnicas de animacdo disponiveis, bem como,
as diferentes formas de personagens encontradas, priorizando os personagem similares ao tema
proposto na problematizagao, e considerando a oferta de produtos dos filme, evitando que a indis-
ponibilidade de produtos ndo comprometa a andlise. Assim sendo, serdo abordados ao total seis
filmes de animacao, sendo dois desenhos animados: O Rei Ledo e Hércules; dois filmes em stop
motion: A Fuga das Galinhas e Wallace & Gromit; e outros dois filmes que utilizam Imagem de

Computacdo Gréfica: Enrolados e Toy Story.
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3.5.1 - Desenho Animado

3.5.1.1 - O Rei Leao

Figura 24 - Material Escolar

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de kaboodle, stitchkingdom,

O filme conta a historia de um filhote de ledo e suas peripécias até se tornar rei, ligando
sua jornada ao ciclo da vida, simbolizado no filme pelo sol, elemento natural que nasce, vive e se
pdem. O momento 4pice da histdria acontece na selva, com os personagens Timao, o suricate; e
Pumba, o javali. Nos materiais escolares, todos os simbolos e cenas do filme sdo representados
com abundancia. O simbolo principal esta presente com grafismos que lembram desenhos de tri-
bos africanas ¢ a selva estd empregada em texturas verdes. Ja nas embalagens, as cores sdo diver-
sificadas, mas os grafismos, por outro lado, sdo contidos, sendo utilizados em menor quantidade.

Figura 25 - Embalagens

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de fraldascapricho, torque
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3.5.1.2 - Hércules

Figura 26 - Material Escolar

¢ GOTHE DISTANCE

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de fan-de-cinema, gaymusic, albumesdecromos, wadelhardt, botafogopm

Na animacao, Hércules ¢ filho de Zeus, senhor dos raios, elemento que esta presente em
todo o filme, e também na programagao visual dos produtos licenciados. As cores vibrantes indi-
cam toda a energia e vigor da histéria e do personagem protagonista. O raio estilizado presente
em todas as diferentes comunicagdes visuais, seja no formato diagonal, caindo dos céus, ou seja
como grafismos horizontais, em tons de azul, dinamizam a aparéncia dos materiais graficos, mas
ndo estdo presentes nas embalagens. Nas caixas de sucrilhos os grafismos sdo utilizados com
maior pudor. Na frente da caixa s6 estd presente o heroi e o logotipo, respeitando o espaco da
marca do produto. A programagao visual do filme ¢ utilizado apenas na parte de tras da caixa, area
promocional da embalagem. A cor também ndo ¢ modificada na area frontal, porém a paleta de
cores fortes e variadas adaptam-se perfeitamente com as cores utilizadas nas caixas de sucrilhos.

Figura 27 - Embalagens

ITELAY

T =Tyst) YD MOTION CARDS

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de ebay
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3.5.2 - Stop Motion

3.5.1.1 - AFuga das Galinhas

Os filmes que utilizam a tecnologia stop motion sdo, com certeza, 0s menos expres-
sivos na industria do licenciamento. Encontrar produtos licenciados por essa categoria
de filmes ¢ bastante complicado. Poucos sdo os titulos langcados mundialmente e com
sucesso suficiente para sustentar essa pesquisa. Um dos filmes mais representativos dessa
categoria, lancado nos ultimos anos, ¢ “4 Fuga das Galinhas”, de 2000. Esse filme conta
a historia de um grupo de galinhas que tentam escapar de um galinheiro, encorajadas por

um novo morador do local.

Figura 28 - Material Escolar e Embalagem

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de puzzlezoo, mediasmarties, photoshoppix

Nos produtos licenciados, os cendrios sdo o principal icone visual a ser utilizado.
O galinheiro onde sdo aprisionadas e as cenas de ar livre contrastam os dois principais e
distintos momentos da historia, revelando toda a trama da historia. As poucas texturas uti-
lizadas, representando madeira velha, sdo valorizadas com o formato geral da embalagem
que lembra uma casa, ou o galinheiro. Os grafismos aqui sdo raros, porém, abrem maior
espago para os personagem, que sao utilizados exaustivamente. As tipografias, na sua
maioria, sdo utilizadas no formato italico, valorizando o conceito de movimento, o tema

central da histéria: a fuga.
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3.5.1.2 - Wallace & Gromit

Figura 29 - Material Escolar

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de skewstudio

Assim como no filme anterior, os personagens Wallace e Gromit ndo inspiram muitos
materiais promocionais, mas por ser um titulo mais recente, a possibilidade de encontrar algo ¢
um pouco maior. No filme de 2005: 4 Batalha dos Vegetais, a dupla investiga o surgimento de
um monstro que devora os vegetais da cidade. O tema central da historia é pouca percebido nos
materiais promocionais, que exageram no uso de grafismos. A programacao visual ¢ diversifi-
cada, ndo mantendo um padrao visual perceptivel, tentando unir os personagem, produzidos em

plasticina, com grafismos que nao remetem aos cenarios originais do filme.

Figura 30 - Embalagens

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de huntleyandpalmers,
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3.5.3 -Imagem de Computagao Grafica

3.5.1.1 - Toy Story

Figura 31 - Material Escolar

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de americanas, summit, livrariamarcafacil,

A trilogia de filmes que contam a historia de um grupo de bonecos, que enfrentam inimeras
aventuras no cotidiano de brinquedos: a rivalidade com um brinquedo novo, colecionadores de rari-
dade, crescimento das criangas, venda de usados, ser jogado no lixo ou doado para os pobres. Aqui
0s cenarios sao pouco atraentes, € raramente sao utilizados na comunicagdo visual. Assim como em
Wallace & Gromit, sdo utilizados grafismos coloridos e dindmicos, porém, aqui as contrastantes co-
res dos personagem gerados por computador se integram de forma positivas com os tons coloridas,
resultando em um padrao visual satisfatorio. O dinamismo do filme € retratado nos grafismos, resul-
tando no uso de diferentes cores nas embalagens sem perda de sentido, porém o uso de tantas cores e
grafismos diferentes ndo contribui para um identidade visual forte.

Figura 32 - Embalagens

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de madameexcentrica, submarino, americanas, packworld
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3.5.1.2 - Enrolados

Figura 33 - Material Escolar

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de dealz, articulo.mercadolibre, salondepet, poundland,

A histdria da princesa trancafiada em uma alta torre ¢ tratada neste filme com o ar comico e
recreativo, mas sua programagao visual ¢ totalmente voltada para o romantismo e a feminilidade. No
filme, Rapunzel passa seus longos dias pintando as paredes da torre. Passaros, flores e todos os outros
desenhos da protagonista se tornam grafismos nos produtos licenciados, totalmente integrados e con-
ceituados com o filme. Os grafismos chapados se unificam perfeitamente com a personagem volumo-
sa, mas também na versao em desenho 2D, utilizados em produtos de impressao mais dificil como
pasta e mochila. Os cendrios também estao presentes, principalmente a torre e o castelo, que remetem

ao carater de princesa da personagem, que encantam as meninas, principal ptiblico alvo da marca.

Figura 34 - Embalagens

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de walmart, eniofly88, designinnova
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3.5.4 - Consideragoes Gerais sobre a Analise Funcional e de Uso

A programagdo visual encontrada nos produtos licenciados ¢ bastante variada e
intensa, assim como as diferentes técnicas de producao de filme, e consequentemente,
diferentes resultados visuais. Alguns produtos permitem uma programagao visual rica em

cores e formas, e outras exigem um padrao visual mais fiel a animagao.

Os materiais escolares possuem necessidades variadas e distintas. Os cadernos, por
exemplo, precisam de um acervo de elementos visuais bastante diversificado. As criancas
precisam comprar varios cadernos diferentes, entdo eles abusam das cores e das formas,
exigindo da marca do filme um potencial muito grande para gerar varias versoes dife-
rentes. Potencial esse, que os filmes de stop motion parecem nao possuir. Os cenarios
desenvolvidos sdo de dificil aplicacdo, e ficam muito diferentes quando sdo simplificados,
tornando-se grafismos. Ao contrario, o desenho animado ja nasceu em duas dimensdes,
e sua simplificacdo facilita a impressao em produtos mais delicados como materiais de
tecido rugoso. Em alguns materiais a programag¢do visual ndo precisa ser tdo autentica,
como ¢ o caso de tesoura, régua, cola, etc. Onde a programacao visual somente ¢ utilizada
na embalagem. Nesse tipo de material a identidade visual do personagem pode ser forta-

lecida, utilizando um padrao visual comum.

A principal caracteristica encontrada nas embalagens ¢ a necessidade de se utilizar
diferentes cores sem perder o padrdo visual. As embalagens, geralmente fazem parte de
uma gama de produtos, com diferentes tamanhos, sabores, ou qualidades, que precisam
ser demonstradas visualmente. Diferente dos cadernos, as embalagens carregam muitas
informacgdes, nao possuindo espaco para muitos grafismos e imagens detalhadas. Nesses
produtos, os filmes em stop motion também sao menos utilizados, e os desenhos animados
funcionam com exceléncia. Em meio termo ficam os filmes em imagem de computacdo
grafica. Eles ndo funcionam tao bem quando muito simplificados, como, por exemplo, sdo
utilizados em formato trago em biscoitos, mas possuem maior possibilidade de simplifi-
cagdo que os de stop motion, sendo transformados em duas dimensdes. Os desenhos com-
putadorizados possuem as cores dindmicas do desenho animado e o detalhismo do stop
motion. A identidade visual de uma marca licenciada necessita dessa flexibilidade. Ela
precisa possuir uma identidade visual oficial, utilizada na maioria dos produtos, porém
precisa ser habilitada e integrada com outras comunicagdes de apoio, utilizadas em linhas

de produtos que precisam ser diferenciadas e, ainda, atrair o publico infantil.
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3.6 - ANALISE MORFOLOGICA

A programacao visual € uma das partes fundamentais no desenvolvimento da marca
de um personagem, mas ndo ¢ s6 sua imagem que ¢ comercializada, ele também se desdo-
bra em produtos. O Gltimo passo das andlises ¢ a morfoldgica, para Bonsiepe “ela serve
para reconhecer e compreender a estrutura formal (concep¢ao formal) de um produto, vale
dizer, sua concepgdo, partindo de elementos, geométricos e suas transi¢oes (encontros).”
(Bonsiepe, 1984, p.38) O personagem, nessa analise, serd abordado como um produto
fisico, ndo reproduzido por impressao ou gravacdo, mas com conformacao, sendo anali-
sado brinquedos de diferentes formatos e tipos. Aqui, a andlise ird buscar as implicagoes
no desenho do personagem para sua reproducdo como marca. Quais as limitagdes de for-
mato para manter o visual do personagem, comparando diversos exemplos positivos e

negativos.

Os filmes a serem abordados nessa andlise sao os mesmos utilizados no passo an-
terior. Aqui sera possivel verificar a importancia da escolha desses filmes, bem como, os
personagens deles. No desenho animado foi analisado o personagem Simba, do filme O
Rei Ledo, na sua versao adulta e crianga. Esse filme foi selecionado por possuir o desenho
bastante detalhista, sendo importante verificar como os detalhes das telas comportam-se
nos materiais utilizados em brinquedos. Opondo-se a esse filme, o outro desenho animado
a ser utilizado foi Hércules, onde o tema de comédia do filme acarretou em personagens
mais caracterizados e geometrizados. Outro ponto da escolha desse filme ¢ a caracteristica
de se tratar de um herdi com um cavalo, assim como o tema deste trabalho: O Negrinho do
Pastoreio. O Hércules e o Pégasus também serao abordados nas versdes crianca e adulto.
aproveitando para verificar a diferenca de funcionalidade de dois formatos completamente
diferentes. Outros filme utilizados com o tema cavaleiro e montaria sdo os filmes em ima-
gem de computagdo grafica: Toy Story e Enrolados. No primeiro filme o cowboy Woody
e seu cavalo Bala no Alvo serdo analisados, € no segundo, o bandido Flynn Rider ¢ o ca-
valo da guarda real Maximus. Nos filmes de stop motion foram abordados os personagens
principais do filme 4 Fuga das Galinhas: Rocky e Ginger, e do filme Wallace & Gromit,

os personagens homonimos.

Existem inimeros tipos de brinquedos licenciados, a Abring estipula em seu site 8
categorias, mas como nessa analise o importante ¢ a questao formal do personagens, serao
desconsiderados os brinquedos que apenas utilizam adesivos com grafismos do persona-
gens em seus produtos, e analisar os brinquedos, de acordo com a Abring, da categoria
brinquedos afetivos, brinquedos que possuem a forma dos personagem, sendo desenvol-

vidos em dois materiais diferentes: as miniaturas em polimero e os bonecos em pelucia.
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3.6.1 - Desenho Animado

3.6.1.1 - O Rei Ledao em Polimero

O desenho do personagem Simba, do filme O Rei Ledo, ¢ extremamente detalhado e
complexo. Ele possui muitos detalhes de pelo em extremidades, como no rosto e nas pernas. Na
sua cabeca ele possui muitos pelos delineados, incluindo a extremidade da cauda e os bigodes.
Sao detalhes muito pequenos que ¢ impossivel se reproduzir em qualquer polimero na dimen-

sao dos brinquedos.

Figura 35 - Simba Jovem

Versao Original Bullyland Disney Store Mattel

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de zazzle, amazon, funnykid, crofriends.

Na versdo adulta o personagem mantém os mesmos detalhes, ainda aumentados com
a juba. Algumas partes do corpo do personagem sdo dificeis de serem reproduzidas também,
como ¢ o exemplo da cauda que aparecem em 2 das 3 versdes unidas ao corpo. E ainda alguns
detalhes do rosto que s@o pintados nas miniaturas por serem muito pequenos.

Figura 36 - Simba Adulto
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Personagem Original Applause Bullyland Disney Store

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de disneyuk, crocodilerawk, toyhunters, new-robot-art.
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3.6.1.2 - O Rei Ledo em Pelucia

O exagero em detalhes no desenho do personagem ainda é um problema maior quando
o personagem ¢ produzido em tecido. Os detalhes como pelos e fios saindo do personagem sao
praticamente irreproduziveis. Assim com os inimeros detalhes da face, como olhos, sobran-
celha e focinho. Todos esse detalhes, pintados nos polimeros, aqui sd3o simulados com linhas,

cordoes, vidro e outros materiais de dificil conformacao.

Figura 37 - Simba Jovem

Personagem Original Thinkway Disney Store Mattel

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de zazzle, toywebb, blogdebrinquedo, brandsonair.

O personagem em idade adulta ainda ¢ mais complexo. Sem duvida o maior problema
em adaptar personagens de desenho animado em pegas de peltcia € pelos e cabelos muito
compridos. O desenho da juba do personagem, que tanto revela sua personalidade, sua forga,
seu poder de rei, ¢ impossivel ser controlada em peltcia de pele extra longa, moldando um

personagem com visual completamente diferente do personagem do filme.

Figura 38 - Simba Adulto

Personagem Original Playskool Just Play Mattel

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de disneyuk, buy, amazon.
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3.6.1.3 - Hércules em Polimero

O filme Hércules, da Disney, diferente do filme O Rei Ledo, analisado anteriormente,
que possui uma tematica mais séria e realista, possui um estilo coémico e ladico. Os persona-
gens, como ja visto, possui desenhos caracterizados e geometrizados, sendo, muitas vezes, mais
faceis de serem reproduzidos. A versao bebé do herdi, por exemplo, utiliza como cabeleira, ao
invés dos longos fios finos, os cachos arredondados e curtos, passiveis de reproducao. Todos os
seus membros, com excecao dos pequenos dedos, sdo grossos o suficiente para sua reproducao

em miniaturas minimas.

Figura 39 - Hércules e Pégasus

Personagem Original Decopac Personagem Original Disney Store

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de nipic, ebay, arthursclipart, flickriver.

O companheiro de Hércules, o cavalo alado Pégasus, também possui desenho simpli-
ficado, com membros grossos e arredondados, como suas pernas e cabelo, que facilitam a sua
reproducao. Somente alguns detalhes como a cauda minudenciada, as asas finas e as orelhas

pequenas e pontudas dificultam na fidelizagao do desenho original.

Figura 40 - Pegasus Bebé
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Personagem Original McDonald’s Mattel

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de arthursclipart, sakura-disney, o autor.
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Na versao adulta, o personagem mantém certa simplicidade. O cabelo possui somente
uma mexa que cai sobre o rosto, ao invés dos inumeros fios soltos, simplificando sua forma e
facilitando sua conformag¢ao em polimero. Seus membros, como bragos e pernas também sao
volumosos, permitindo sua reproducao com fidelidade, incluindo a versao com eixo de movi-
mento nas articulagdes do personagem.

Figura 41 - Hérculrs Adulto
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Personagem Original Flair Mattel

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de explow, figurerealm, blankblanktoytoys.

A versdo adulta de Pégasus ¢ um pouco diferente da versao bebé. Pernas longas e exagera-
damente finas tomam o lugar dos membros volumosos da outra versao. Elas sao dificeis de serem
reproduzidas, e se fossem, implicaria em um brinquedo fragil, facil de ser quebrado, ndo manten-

do a elegancia do personagem, com pernas que ndo sustentam o corpo, ndo mantendo-se em pé.

Figura 42 - Pégasus Adulto

Personagem Original Magic Kinder Nestlé Mattel

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de arthursclipart, flickr_hawk2009, o autor.
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3.6.1.3 - Hércules em Pelucia

A reprodugdo em pelicia de um personagem humano nao ¢ facil. Muitos detalhes, como
o0 rosto, por exemplo, ndo ¢é possivel ser reproduzido, fazendo muitas marcas utilizarem a ca-
beca de algum polimero. O cabelo do Hércules bebé que em plastico era facilmente moldado,
na peltcia a conformagao € mais dificil. A pele extra longa ndo reproduz a mesma aparéncia do

cabelo do personagem em desenho.

Figura 43 - Hércules Bebé

=

Personagem Original Aplause

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de mooode, ebay, flickriver.

No Pégasus filhote o cabelo também ¢ um problema. Se ¢ utilizada pele extra longa, a
forma do cabelo do desenho é comprometida, mas em algumas versdes onde ¢ utilizado pele
curta, formulando o desenho do personagem com costura, o resultado € mais satisfatorio. Assim
como no polimero, os detalhes de orelha e focinho sao de dificil reproducdo, somente as assas,

por apenas serem fina, mas nao pequenas, podem ser desenvolvidas sem problemas.

Figura 44 - Pégasus Bebé
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Personagem Original Mattel Disney Store Disney Store

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de arthursclipart, flickriver, imgfave, magicalearscollectibles.
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Na versao adulta, o personagem Hércules ainda ¢ mais dificil de ser desenvolvido em
tecido. Os detalhes como nariz e queixo sdo maiores, mas compridos e finos, formatos dificeis
de serem construidos com costura. O corpo comprido parece se deformar na pelicia, e os de-

talhes curvos que tanto se destacava no desenho do personagem, agora no boneco se perdem.

Figura 45 - Hércules Adulto

Personagem Original Aplause Vivid Imaginations

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de explow, ebay, collectorsquest.

No Pégasus adulto novamente as pernas longas e finas s3o um problema. Em uma das
versdes em pelucia o personagem ndo se estrutura, ndo parando em pé. O cabelo em pele extra
longa ndo ¢ tao fiel a forma original do desenho animado como nas versdes do filhote que o
cabelo ¢ feito com pele curta, sendo os materiais utilizados nos brinquedos também importantes

no desenvolvimento do brinquedo e ndo s6 o desenho do personagem.

Figura 46 - Pégasus Adulto

Personagem Original Posh Paws Just Toyz

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de arthursclipart, flickr_Khast, flickr_ calsidyrose.
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3.6.2 - Stop Motion

3.6.2.1 - AFuga das Galinhas em Polimero

Os personagens desenvolvidos em Stop Motion sio moldados com platina, massa plasti-
ca ou massa de modelar, sendo seu efeito final extremamente proximo a objetos de plésticos. A
natureza de sua criagdo ja ndo permite a elaborag¢do de detalhes finos ou pontudos, facilitando

sua produgdo em polimero.

Figura 47 - Ginger

&

Personagem Original Imaginext Bullyland

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de oocities, ronsrescuedtreasures.

A galinha Ginger ndo possui suas penas detalhadas, por exemplo, como aconteceria no dese-
nho animado, ndo comprometendo sua reproduc@o. O mesmo se verifica no galo Rocky, seus membros
e detalhes, como dedos, sdo grossos e de extremidade arredondada, extremamente ficeis de serem
moldadas, resultando em um brinquedo seguro para a crianca. No rosto somente os elementos mais

importantes sdo desenvolvidos, como olhos e bicos, evitando detalhes como sobrancelha, cilios, etc.

Figura 48 - Rocky

Personagem Original Imaginext Bullyland

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de hollyweb, ronsrescuedtreasures.
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3.6.2.2 - A Fuga das Galinhas em Pelucia

No tecido a conformagao do personagem ¢ mais delicada, sendo complicado manter sua
forma original. A galinha Ginger possui uma versao bastante similar em tecido. Suas formas
simples e arredondadas permitem seu fiel desenho sem maiores problemas. O maior detalhe do

personagem s3o as penas no colo, bem resolvidas na pelucia.

Figura 49 - Ginger

Personagem Original The Organise The Hen

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de oocities, mistystar.

O galo tem formato bem proximo do desenho da galinha, dividindo os mesmos proble-
mas. A diferengas visiveis entre o personagem original e sua adaptagdo em tecidos sdo mais
caracteristicas das marcas do que do desenho do personagem. Como, por exemplo, o detalhe do

lengo no pescoco do Rocky, que estd bem diferente em uma das marcas.

Figura 50 - Rocky

L'
Personagem Original The Hen Aplause

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de hollyweb, amazonuk, billdouglas.
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3.6.2.3 - Wallace & Gromit em Polimero

Assim como nos personagens do filme 4 Fuga das Galinhas, os personagens Wallace
e Gromit sdo extremamente simplificados em suas formas. Sua reproducdo em polimero é to-
talmente possivel, resultando em brinquedos totalmente fiéis ao desenho original. Os maiores
detalhes encontrados nos personagens sao as texturas das roupas, como por exemplo, o blusao
de 14 de Wallace, desenvolvido em polimero sem maiores problemas.

Figura 51 - Wallace e Gromit

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de goandsmile.

As extremidades dos personagens, como boca, nariz e dedos sdo todos arredondados e
simplificados. Até mesmo as orelhas de Gromit possuem um volume o suficiente para desen-
volver um brinquedo muito parecido com o original.

Figura 52 - Wallace e Gromit

Pile Poil Little Tikes

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de calvinsmodels, collectors-club-of-great-britain.
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3.6.2.4 - Wallace & Gromit em Pelucia

Os brinquedos em peltcia, que geralmente sdo um problema para o desenvolvimento
do personagem, com Wallace e Gromit ndo verifica-se grandes problemas, mas sua fidelidade
morfoldgica ¢ muito menor que as versdes em polimero.

O personagem Gromit, por exemplo, possui muitas versdes diferentes de adaptacdes em pe-
lcia, evidenciando que muitas das diferencas encontradas entre brinquedos e personagens sao pra-
ticados, também, pelo ndo interesse do fabricante na fidelidade de seu desenho, do que somente por
imposi¢ao de suas formas. Os contornos mais diversificados sdo as pernas finas, produzidas em ta-
manhos diferentes. As pernas finas complicariam em de deixar o personagem em pé. Como no filme
ora ele ¢ quadrupede, em outrora bipede, nos brinquedos precisam manter somente uma das formas.
O personagem original feito em plastina ao ser adaptado em pelicia ganha uma detalhismo que nio
existe no personagem original, o principal desses detalhes ¢ o pelo. Em uma das versdes de brinquedo

o pelo € comprido e rugosos, parecendo um cachorro real, mas nao o personagem.

Figura 53 - Gromit
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Personagem Original Aplause Posh Paws Vivid Imaginations

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de remilyknits, stores.ebay.uk, threelittlebears, entertainmentearth.

No personagem Wallace os problemas sdo ainda menores. As roupas dele sao desenvol-
vidas perfeitamente em tecidos € a sua pele em pele sintética extra curta. As orelhas, nariz e as
demais extremidades s3o todas passiveis ao desenvolvimento em costura. Somente o interior da
boca ¢ um pouco mais complicada, sendo no boneco mais detalhada que no personagem original.

Figura 54 - Wallace
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Personagem Original Gund Vitage Apaluse

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de somethingawful, rutlandbearsandgifts, picclick.
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3.6.3 - Imagem de Computagao Grafica

3.6.3.1 - Toy Stoy em Polimero

Os personagens do filme 7oy Story sao brinquedos de pléstico e tecido. Suas formas no
filme de animagdo buscam se parecer com brinquedos, portanto sdo bem simplificadas.

O personagem Bala no Alvo, por exemplo, possui um desenho bem mais simplificado que
os outros cavalos analisados nesse trabalho. Suas pernas sdo grossas, passiveis de reprodugdo e
de sustentacdo do personagem. Sua crina, elemento bastante dificil na adaptacdo dos desenho em
polimero, ¢ totalmente simplificada e geometrizada, sendo simulada perfeitamente em polimero.

h ;

Personagem Original Pil Poll Imaginext Bullyland
Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de listas.20minutos, boutique.plushtoy, aarcadotesouro, doobybrain.

Figura 55 - Bala no Alvo

O personagem Woody também ¢ um brinquedo, mesmo originalmente no filme, possuir
texturas de tecido, os poucos detalhes facilitam muito sua produgdo em polimero, incluindo
detalhes como nariz, orelha ¢ dedos.

Figura 56 - Woody

Personagem Original Mattel Disney Store Little Tikes
Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de taringa, shop.mattel, ebay, comprafacil.
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3.6.3.2 - Toy Story em Pelucia

O personagem Bala no Alvo, no filme, ¢ totalmente fabricado em diferentes tipos de te-
cido, sendo sua adaptagdo em pelucia totalmente fiel, visualmente, com o personagem original.
A crina, cauda, orelha, sdo todos detalhes passiveis de se desenvolver em tecido. Até mesmo
a cela do cavalo, no filme em polimero, em tecido se adapta visualmente muito bem ao per-
sonagem original. O Gnico problema encontrado s3o suas pernas finas, em muitos brinquedos,

necessitando de apoio para se manter em pé.

Figura 57 - Bala no Alvo

Personagem Original Disney Store Posable Thinkway

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de listas.20minutos, plasa, ebay, mejiamamma.

O xerife Woody no filme ¢ feito de tecido, sendo visualmente muito préximo na adap-
tacdo em brinquedo, com suas roupas, mas, no filme, sua cabeca e maos sdo de plastico. Essas
partes sdo um pouco mais dificil de manter a mesma aparéncia do personagem do filme, prin-

cipalmente o nariz fino.

Figura 58 - Woody

Personagem Original Disney Store Vivid Imagination Thinkway

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de taringa, shop.mattel, ebay, comprafacil.
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3.6.3.3 - Enrolados em Polimero

Os personagens do filme Enrolados diferentes do filme 7oy Story sao bem detalhados e

complexos, parecendo muito com pessoas reais.

Figura 59 - Flynn Rider

Personagem Original Bullyland Mattel Disney Store

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de zonatrailer, lesjouetslibres, comprausa, weloveshopping.

O Personagem Flynn Rider possui as dimensdes humanas, com dedos finos, detalhes no rosto,
como olhos, nariz, sobrancelha, etc.. O cabelo também ¢ bem mais detalhado, em alguns momentos
demonstrando cada fio. Todos esses detalhes sdo bem dificeis de serem desenvolvido em polimero.

Outro problema sdo as roupas, com texturas bastante diversificadas e adornos muito detalhados.

Figura 60- Maximus

Personagem Original Bullyland Mattel Disney Store

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de elrota, hracky-bohemia, squidoo, toyslandia.

No cavalo Maximus o detalhismos também ¢ percebivel. A crina do cavalo ¢ detalhada
fio a fio, sendo impossivel de ser reproduzido em polimero. Assim como as pernas muito finas e
os detalhes na cela, todos esses elementos precisa ser simplificados no brinquedo. O filme possui
uma tematica de aventura, mas os produtos licenciados possuem um posicionamento voltado as
meninas, por isso em algumas versdes do brinquedo o personagem possui crina € cauda comprida

e ar mais romantico. Por isso essas mudangas pensadas nao serao consideradas nessa analise.
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3.6.3.4 - Enrolados em Pelucia

Em pelucia todo o detalhismo visto nos personagens listam inumeros problemas. Assim
como em Hércules, Flynn Rider precisa ser muito simplificado e geometrizado para se tornar
um boneco de pano, perdendo totalmente o visual original do personagem. As formas diferentes

sdo variadas, desde o cabelo, o rosto e outros detalhes.

Figura 61 - Flynn Rlder

g

Personagem Original Disney Store

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de zonatrailer, mercadolivre.

Nas adaptagdes em tecido do cavalo Maximus, as formas sdo melhores adaptadas,
porém o boneco resulta em um visual bem diferente. A principal forma que demonstra
dificuldade de conformagdo sdo as pernas finas, impossiveis de se desenvolver com cos-
tura. O cabelo e a crina ¢ outro problema percebido em outros personagens e aqui também
encontrado. Diferente dos brinquedos em polimero, os detalhes na cela e adornos sdo mais

faceis de serem encontrados e produzidos.

Figura 62 - Maximus

4
—
L |

4 /4 | °s e o <

Personagem Original Disney Store Disney Store

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de mcamicado, allegro
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3.6.4 - Consideragoes Gerais sobre a Analise Morfolégica

A forma dos personagens de filme de animagdo ¢ fundamental para sua produgdo como
brinquedos. As diferentes tecnologias de animag¢do, desenho animado, stop motion, € imagem
de computacao grafica, se adaptam de diferentes formas em brinquedos, possuindo, cada uma

delas, vantagens e desvantagem.

O desenho animado, que tanto se adapta a programacao visual dos produtos licenciados,
nos brinquedos sofre certa dificuldade. A percepcao em duas dimensdes que identifica o perso-
nagem ¢ perdida, se tornando um objeto real. Diferente dos personagens de desenho animado,
os personagens de stop motion sdo reais, fisicos, e ndo simplesmente desenhos, facilitando em
muito sua producdo em brinquedos, principalmente em polimeros. Ja os personagens feitos em
imagem de computagdo grafica, parecem ficar no meio termo. S3o bons na sua adaptagdo em
brinquedos, ja que nas telas eles ja possuem uma tridimensionalidade, mantendo seu visual ori-
ginal, mas essa tecnologia possibilita incontaveis usos de detalhismos e adornos, complicando

sua adaptagao.

Os inumeros detalhes encontrados nos personagens de filme de animagao sao os princi-
pais inimigos de sua boa adaptagdao em brinquedos. Algo muito fino ou muito pequeno ¢ bem
dificil de produzir em polimero, e praticamente impossivel de realizar tantas costuras diferentes
em um boneco de pano. Uma das mais dificeis formas para ser adaptadas em brinquedos sao
cabelos. Eles ndo possuem o mesmo efeito dos filmes em plastico, e em tecido sao dificeis de
conservar suas formas, resultando em uma aparéncia diferente da original. Outra caracteristica
insatisfatoria que surge em brinquedos sdo pernas ou outros membro muito finos. Além desses
membros serem dificeis de ser reproduzidos, eles resultam em um brinquedo muito fragil, difi-
cultando o enquadramento dos futuros brinquedos na faixa etaria desejavel.

Portanto para evitar formas que acarretam uma diferenca muito grande entre brinquedo
e personagem ¢ preciso evitar formas complexas ja no projeto do filme, evitando formas muito

finas e cabelos soltos.
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4 - DEFINIGAO DO PROBLEMA

As andlises ajudam na conscientizacdo dos problemas e dificuldades encontradas no
desenvolvimento de projeto, exemplificando situagdes enfrentadas em outros projetos. Apos
finalizacdo dessa etapa, segue-se para a definicdo do problema. Para Bonsiepe: “O objetivo da
definicao do problema consiste em listar os requisitos funcionais e os parametros condicionan-
tes (materiais, processos, precos), incluindo uma estimativa de tempo para as diversas etapas e
dos recursos humanos necessarios”. (Bonsiepe, 1984, p.43) Nessa etapa do projeto, portanto,
sera desenvolvida de forma sucinta e esquematica os pontos a serem atingidos, as metas a serem
alcangadas, construindo estratégias para resolver o projeto.

4.1 - LISTA DE REQUISITOS

A primeira etapa da “defini¢do do projeto” ¢ a lista de requisitos. “Essa etapa serve para orien-
tar o processo projetual em relacdo as metas a serem atingidas. Convém formular cada requerimento
separadamente, e utilizar uma forma comum (frases positivas, sem nega¢ao).” (Bonsiepe, 1984, p.43)
Nessa etapa, entdo, serdo listados os objetivos do projeto, sem apontar, ainda, a resolugao.

Requisitos de Projeto

a) Representar alenda “Negrinho do Pastoreio”: Estipular no desenho do personagem
e nos seus adornos, bem como os elementos visuais presente no filme que represente
as descrigoes dos autores estudados nas etapas anteriores.

b) Integrar Projeto com Influéncias Gatchas: Selecionar formas e elementos visuais
da arquitetura, arte, aspectos fisicos e outros elementos que representem a cultura
gaicha no desenho do personagem e na programagao visual.

c) Criar Identificagdo com o Publico Alvo: Definir estilo do filme e do personagem,
considerando as preferéncias do publico estipulado, utilizando como referéncia as
teorias vistas e analises feitas.

d) Considerar o Interesse do Publico em Geral: Pensar em formas de ndo afastar o pu-
blico nao selecionado como publico alvo.

e) Desenvolver Personalidades Distintas: Criar personalidades, gestos e expressoes
dos personagens de forma que ndo sejam iguais, mas que se completem.

f) Considerar Tecnologia Utilizada para Desenvolver o Filme: Selecionar tecnologia
que sera desenvolvida o personagem, seja desenho animado, stop motion ou imagem
em computagdo grafica.

g) Considerar os Arquétipos de Personagens: Definir a personalidade, indole caracte-
risticas fisicas do personagem, considerando os arquétipos utilizados em filmes.

h) Focar Produtos Licenciados no Publico Alvo: Estabelecer estilo dos produtos licen-

ciados, considerando as preferéncias do publico estipulado, utilizando como referén-
cia as teorias vistas e analises feitas.
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1) Aplicacdo em Materiais Escolares: Definir formas de representar o personagem nes-
ses produtos.

J) Aplicacao em Embalagens: Definir formas de representar o personagem nesses produtos.
k) Reproducdo em Pelucia: Definir formas de reproduzir o personagem nesses produtos
sem perder sua identidade visual.

1) Reproducao em Polimero: Definir formas de reproduzir o personagem nesses produ-
tos sem perder sua identidade visual.

4.2 - ESTRUTURACAO DO PROBLEMA

Desenvolvida a listagem dos requisitos, eles devem agora ser estruturados. Para
Bonsiepe, “essa etapa no projeto serve para ordenar os requerimentos em grupos segundo afi-
nidades, facilitando, dessa forma, o acesso ao problema. E possivel, de forma geral, representar
essa estrutura através de uma “ arvore” hierarquizada (lattice).” (Bonsiepe, 1984, p.43) Como
esse projeto visa desenvolver um personagem para filme de animagdo, focando sua reproducao
em produtos licenciados, ele possui, portanto, dois requisitos fundamentais: Ser reproduzivel

em animacao e ser aplicavel em produtos licenciados, formando a seguinte divisao:
a) Requisitos do Filme de Animacao

— Representar a lenda “Negrinho do Pastoreio”:

— Integrar Projeto com Influéncias Gauchas

—  Criar Identificagdo com o Publico Alvo

— Considerar o Interesse do Publico em Geral

— Desenvolver Personagens com Personalidades Distintas
— Considerar os Arquétipos de Personagens

— Considerar Tecnologia Utilizada para Desenvolver o Filme

b) Requisitos dos Produtos Licenciados

— Focar o Projeto no Publico Alvo
— Aplicacdo em Materiais Escolares
— Aplicacdo em Embalagens

— Reprodugdo em Pelucia

— Reprodugdo em Polimero
4.3 - MATRIZES DE INTERACAO

A estruturacdo do problemas possibilita a organizagdo dos requisitos, preparando-os
para o desenvolvimento de projeto, mas antes € necessario prioriza-los. A matriz de interagao,
para o autor do método, “serve para estabelecer prioridades no atendimento dos requisitos; pois

quase sempre os requisitos sdo antagonicos (a otimizacdo de um fator implica a subotimizagao
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de outro fator). A interagdo dos fatores pode ser representada em forma de matrizes, indicando
uma interagdo positiva, neutra ou negativa”. (Bonsiepe, 1984, p.43) Os problemas, portanto,
nesta fase, serdo hierarquizados, definindo quais sdo mais importantes. Eles, primeiramente,

podem ser hierarquizados em seus grandes grupos:

1° Requisitos do Filme de Animacao

2° Requisitos dos Produtos Licenciados

Os requisitos do filme de animacao e personagem foram priorizados em relagao aos pro-
dutos licenciados por tratarem-se de uma prioridade também na sequéncia de projeto. Primeiro
um filme, e seus personagens sdo produzidos, para posteriormente serem desenvolvidos a co-
municagdo destes. O filme de animacao foi priorizado em relagdo ao personagem porque ele
que ira definir o personagem, estipulando sua personalidade. Os requisitos propriamente serao
priorizados pelas preferéncias do publico, posteriormente as questdes técnicas, em seguida as in-
fluéncias culturais e tedricas. A abordagem dos produtos licenciados se dard em relagdo aos mais

importantes na questao financeira, priorizando as categorias mais cldssicas, como brinquedos.
Requisitos do Filme de Animacao
- Considerar o Interesse do Publico em Geral
- Representar a lenda “Negrinho do Pastoreio”

- Integrar Projeto com Influéncias Gautchas

Requisitos do Personagem de Animacio

- Criar Identificacdo com o Publico Alvo

- Considerar Tecnologia Utilizada para Desenvolver o Filme
- Desenvolver Personalidades Distintas

- Considerar os Arquétipos de Personagens

Requisitos dos Produtos Licenciados

- Focar o Projeto no Publico Alvo

- Reprodugdo em Pelucia

- Reproducdo em Polimero

- Aplicacdo em Materiais Escolares

- Aplicagdo em Embalagens

Os requisitos listados e hierarquizados definem as metas a serem compridas pelo proje-
to, € o caminho a ser seguido. Porém, alguns dos requisitos precisam ser melhor definidos, ja
que sua utiliza¢do congruente nao € possivel, como ¢ o caso da tecnologia da animacao, sendo

necessario selecionar uma das trés estudadas. Para isso, foi realizado uma matriz de interagao,

avaliando a interagdo das tecnologias com as categorias de produtos licenciados estipulados.
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Como peso foi utilizado a hierarquia definida anteriormente, determinando: Peso 1 para Pelucia,
Peso 2 para Polimero, Peso 3 para Materiais Escolares e Peso 4 para Embalagens. Para as tecno-
logias foram indicadas notas de 1 a 10, definindo numericamente as interagcdes negativa, neutra
e positiva, estipuladas por Bonsiepe. Decidiu-se utilizar nimeros ao invés de conceitos para
obtencdo de um resultado mais preciso, em forma de calculo. As notas de interagcdo foram dadas

a partir das analises feitas nos 6 filmes de animacao.

Tabela 4.1 - Matriz de Interagao

Produtos
Pelucia Polimero Material Escolar | Embalagens
Peso 4 Peso 3 Peso 2 Peso 1
O Rei Ledo 1 3 10 8
Hércules 2 4 10 10
Fuga das Galinhas 8 10 2 1
Walace & Gromit 8 10 3 2
Toy Story 10 10 9 10
Enrolados 6 7 10 9
Fonte: Elaborado pelo Autor
Tabela 4.2 - Resultado da Matriz de Interacao
Tecnologia Filmes Multiplicacio dos Pesos Soma

Desenho Animado O Rei Ledo 4x1+3x3+2x10+1x8= 31

Hércules 4x2+3x4+2x10+1x10= 50
Total 81

Fuga das Galinhas 4x8+3x10+2x2+1x1= 65
Stop Motion

Walace & Gromit 4x8+3x10+2x3+1x2= 68
Total 133
Imagem de Toy Story 4x10+3x10+2x9+1x10= 98
Computacao Grafica | Enrolados 4x6+3x7+2x10+1x9= 74
Total 172

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na andlise verificou-se que os desenhos animados integravam-se perfeitamente com
os materiais escolares e embalagens, adaptando-se aos grafismos que estdo nesses produtos.

Porém, os personagens desenvolvidos para os filmes em stop motion, produzidos com massa
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de modelar, ndo possui essa unificagdo, dificultando sua aplicacdo em materiais impressos.
Entretanto, sua reproducdo em brinquedos, geralmente, ¢ satisfatoria, principalmente em po-
limero. Diferente do desenho animado, que perde sua identidade visual quando tridimensio-
nalizados em produtos. A imagem de computagdo grafica ¢ a tecnologia que mais se adequa a
ambas, ndo funcionando tdo bem como desenho animado em produto, mas se integrando muito
bem com grafismos, e sua reproducdo em brinquedos ¢ satisfatoria, quando seu desenho nao ¢
altamente detalhado. Assim, o resultado da matriz de interagdo revela que a imagem de compu-
tacdo grafica ¢ a técnica que melhor interage com os produtos licenciados, sendo a melhor alter-

nativa para o desenvolvimento deste projeto. Na teoria, essa escolha ¢ confirmada, Para Chong:

Em vez de reproduzir e imitar os estilos desenhados ou de quadro a quadro,
os animadores digitais puderam experimentar os recursos das imagens e da
animacao por computador, criando movimento e formas impossiveis imprati-
caveis nas outras técnicas. A liberdade oferecida pela produgdo digital inclui
a flexibilidade sobre o design , que permite uma influéncia direta e uma in-
tegracdo mais facil com outras midias, especialmente porque muitas midias
diferentes também sdo produzidas ou montadas com fermentas digitais. O
resultado final € uma gama variada de animagdo, que tem uma estética ex-
clusivamente digital ou tem forte influencia de outros campos, como o design
grafico (...) (Chong, 2011, p.122)

A imagem de computacdo grafica ¢ a melhor tecnologia para desenvolver um persona-
gem que se foca em ser reproduzido em produtos licenciados porque, esses produtos, também
sdo desenvolvidos digitalmente, sendo, portanto, essa tecnologia a selecionada para o desenvol-

vimento do personagem.
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5 - ANTEPROJETO

O anteprojeto visa iniciar efetivamente o desenvolvimento do projeto, mas ainda de
forma teérica com propostas e pesquisas. Bonsiepe sugere que nessa fase seja desenvolvi-
da algumas atividades como Brainstorming, Método 635, Método de Transformacdo, Caixa
Morfologica e, posteriormente, finalizar o trabalho com o desenvolvimento de desenhos, esbo-
¢os, maquetes e modelos. Porém, nesse projeto, ainda nao serdo desenvolvidos essas ultimas
atividades, assim como indicados pelo autor da metodologia. Com a adi¢cdo de mais uma fase

no método, o projeto conceitual, essas atividades foram postergadas.

5.1 - BRAINSTORMING

O Brainstorming, primeira das atividades, desenvolvido em um grupo de pessoas com ativida-
de atual em uma produtora de Porto Alegre, com formagdes nas areas de Artes, Cinema, Comunicagao
Social e Design, buscou-se apontar palavras chaves que representasse de forma direta ou indireta o

projeto. As palavras sugeridas oralmente foram coletadas sem qualquer disting@o ou julgamento.

5.2 - METODO 635

No segundo método, ainda no formato de atividade em grupo, foram listados de forma
escrita 3 palavras que representasse o projeto para cada participante. A cada uma dessas trés pa-
lavras foram sugeridas outras por cada participante de acordo com sua preferéncia ou opinido,
com o intuito de reunir o maior nimero de palavras que represente o projeto de forma indireta,

saindo do escopo comum.

5.3 - METODO DE TRANSFORMAGAO

Nesse método, desenvolvido de forma isolada, as palavras foram reunidas e agrupadas
por assuntos comuns, com palavras relacionadas a aspectos culturais ou fisicos do Rio Grande
do Sul, caracteristicas diretas ao projeto, como forma e cores, e ainda aspectos ligados a lenda
do negrinho do pastoreio, como valores culturais e sentimentais. As palavras reunidas e agru-
padas de acordo com a frequéncia de aparecimento também foram suprimidas a outras com

semelhanca de significado.

5.4 - CAIXA MORFOLOGICA

Na caixa morfoldgica, ultima das atividades, também desenvolvida apenas pelo autor do

projeto, onde foram listados as palavras tabeladas de acordo com o significado e assuntos co-
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muns, sendo selecionadas qual dessas palavras ou caracteristicas realmente possuem potencial

para representar este trabalho.

Tabela 4.3 - Caixa Morfoldgica

Palavras Personagens Comunicacao Visual
F¢, Religido Crenga X X

Cultura, Histoéria, Folclore, Passado X X

Infancia, Inocéncia, Diversdo X

Regionalismo, Tradicao, X

Dor, Sofrimento, Saudade, Superagao, Forca X

Campo X

Cores Solidas X X

Formas Organicas X X

Fonte: Elaborado pelo Autor

5.5 - DESENVOLVIMENTO DO ANTEPROJETO

Apos o desenvolvimento das atividades em grupo e o desenvolvimento de palavras-cha-
ves para representar o projeto, a partir das palavras discriminadas buscou-se analisar de forma
mais precisa os elementos simbdlicos, elementos que representariam o projeto ou a historia
abordada nesse trabalho, bem como elementos semanticos, obras que possuem 0 mesmo tema

desse projeto, seja eles pinturas, esculturas, etc.

5.5.1 - Funcgao Simbdlica

Um produto, além de suas fung¢des técnicas de producao e reproducgdo, possui também
uma fun¢do simbolica. A funcdo de representar valores, importancias, imagens que tornem esse
produto persuasivo. Como visto na analise sincronica, os conceitos abordados nos filmes de
animacdo baseados em lendas representam icones de diferentes origens como, por exemplo,
tracos baseados na arquitetura, arte, aspectos naturais e culturais do local tema da narrativa.
Assim, nessa andlise simbolica do produto serdo analisadas esses mesmos icones dentro da
cultura gaucha, verificando os aspectos naturais, culturais e artisticos do sul do Brasil.

3.7.1.1 - Aspectos Naturais

A lenda o Negrinho do Pastoreio acontece nos pampas gauchos, para Clarice Lispector,
mais precisamente, na cidade de Pelotas. De acordo com a Enciclopédia Barsa (1994) o pampa
¢ um bioma exclusivo do estado do Rio Grande do Sul, sendo encontrado em toda a metade me-
ridional do estado. As paisagens sdo variadas, com relevo predominantemente baixo, contras-

tada entre uma topografia regular e plana, coxilhas levemente onduladas e “serras residuais”.
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Figura 63 - Paisagens

Coxilhas . - Campos de Cima da Serra Serra Geral

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de Dircinha, Lélia Valduga, pt.wikipedia

Para Stefanello (2010), por ser um ecossistema muito antigo, o pampa apresenta flora e
fauna proprias, constituindo uma rica biodiversidade. A vegetagao predominante sdo gramineas

como, por exemplo, capim-forquilha, flechilhas, barbas-de-bode e gravata-do-banhado.

Figura 64 - Flora Rasteira

Capim-]zorquilha flechilhas . barbas-de-bode Gravata do banhad

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de floridagrasses, kmle, André U. De Salis, Paulo Schwirkowski

J& entre as arvores de maior porte destacam-se os eucaliptos, pinus, ac4cias e araucarias.

Figura 65 - Flora de Grande Porte

eucaliptos pinus acacias araucarias

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de jornalaltodaxv, classics, visoflora, Lélia Valduga

Acompanhando a flora diversificada, a fauna do bioma pampa também ¢ bastante ex-

pressiva. De acordo com o Ministério do Meio Ambiente o ecossistema abriga varias espécies
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de aves, dentre elas, a perdiz, o quero-quero, o jodo-de-barro e a ema. Assim como algumas es-

pécies de mamiferos, incluindo o veado-campeiro, o graxaim, o zorrilho, o tatu-mulita e a prea.

Figura 66 - Aves

Perdiz queroquero - Jodo de Barro
Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de turkcebilgi, Dario Sanches, anaveraldo, sescpantanal

Figura 67 - Mamiferos

iy T G

Veado Campeiro Graxaim Zorrilho
Fonte: Elaborado pelo Autor

Adaptado de bonitopantanal, recosa, gotowall, zlg.kepu

Tatu-mulita

Assim como os ecossistemas variados presentes no estado, a agropecuaria também ¢ diversi-
ficada. De acordo com a Enciclopédia Barsa (1994) a soja € o principal produto de produgao agricola,
sendo cultivada no noroeste do estado. A seguir vem o trigo, desenvolvido no campo e nas areas flores-
tais. Logo apds vém o arroz, cultivado nas areas centrais e litoraneas. Outras producdes que se destacam
sao o milho, mandioca, fumo e uva, todas em regides especificas, e ainda a erva-mate como produgao
extrativista. Na pecuaria destacam-se 0os manejos pastoris, utilizando pastagens naturais da campanha

gaticha como o gado bovino e ovino, producdes de grande repercussao na economia regional.

Figura 68 - Agricultura

Milho Mandioca
Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de re-downloads, portaldoagronegocio, abiove, calilanoticias, pratoslimpos

Soja



97

Figura 69 - Pecuaria

Cavalos Bovinos Ovinos

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de Lélia Valduga, Eduardo Amorim, PABOTTEX

5.5.1.2 - Aspectos Culturais

O gaticho, natural do estado do Rio Grande do Sul, foi formado pela heranga de diferen-
tes povos. Para Fiorin (2009) o povo portugués ¢ o principal deles. De acordo com o autor, o
acoriano acolheu seus hébitos e costumes, sendo alguns deles o churrasco, o chimarrdo, assim
como a utilizagdo do lago e boleadeiras para o trabalho no campo.

A vestimenta do povo sulino, diversificada de acordo com a posi¢ao social, modificou-
-se ao decorrer do tempo. Ainda para Fiorin (2009) os indios que habitavam a campanha foram
recrutados pelos Jesuitas Espanhois, no século XVII, que vestiram os indios com uma espécie
de saia com um corddo amarrado na cintura, ja no inverno o corpo dos indios era protegido com
o poncho de 14. No século XVIII o homem utilizava de montaria para cuidar do gado, assim
passou a usar um traje chamado de Chiripa Primitivo, formado de saias de couro cru, acompa-
nhado de camisa aberta de tecido rustico, botas ou pés descalgos, chapéus de palha, ceroulas,
faixa e colete. No século XIX o traje conhecido como Chipré Farroupilha consolida a imagem
do gatcho, tratando-se de um tecido adicionado sobre a ceroula de crivo, acompanhando o cri-
vo, guaiaca, jaqueta campeira, camisa de algoddo, lenco na cabeca e chapéu.

Figura 70 - Vestuario e Indumentaria

L4t % = i :
o | & 1 | ! | \
Chipra Primirtivo Chipra Farroupilha Charruas Lanceiros

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de oaspirina, usefashion, brasiliana, UFPel

5.5.1.3 - Aspectos Artisticos

O povoamento do estado rio-grandense se teve a partir de diversos e distintos povos,

principalmente o europeu. Eles introduziram o manejo do gado e a tradicdo da montaria, desen-
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volvendo o indio cavaleiro, originando a imagem do gaudério. Todos esses povos tinham uma

carga de cultura propria de seu pais de origem, incluindo suas manifestagdes artisticas.

Convém assinalar que ndo havia nas Missdes um Unico estilo, nem mesmo
iconografico, pela seguinte razao: os missionarios eram originarios da Espa-
nha, da Italia, da Franga, da Bélgica, da Alemanha e da Austria. Cada um deles
trazia devogdes particulares de sua terra de nascenga, e, conseqiientemente,
formas artisticas com variantes, algumas estilisticamente atrasadas em relagao

a evolucdo artistica dos maiores centros. (Trevisan, 2007, p.22)

Um dos mais conhecidos herancas artisticas rio-grandense sao as Missdes Jesuitico-
Guarani, representada principalmente pela igreja de Sdo Miguel. Produzida com parede de pe-
dra-grés, ela imita o modelo maneirista da igreja do Gest. O principal objetivo desses povos era
o desenvolvimento pastoril € o cuidado com a terra, ndo sendo a criagdo de obras artisticas uma
atividade muito desenvolvida. A arte possui, portanto, um objetivo religioso, com desinteresse
estético. Segundo Trevisan (2007) esse cenario retrata uma singularidade da arte gatcha, mes-
mo as obras demonstrarem ser uma variante do estilo barroco ocidental, ela possui uma origina-
lidade. De acordo com Trevisan (2007) apud Aurélio Porto as obras jesuiticas eram produzidas
de “maneira singular”, adaptadas as poucas condigdes e recursos disponiveis. Assim como as
esculturas produzidas em ceramica fosca e pobre, indicando a cultura atrasada que prevalecia,

as expressoes artisticas eram provincianas, caracterizada como uma arte simples e rastica.

Figura 71 - Arte

AW
Macaco Cariatide Cruz Ruinas Sino

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de Iphan, genuardis, readtiger, panrotas

5.5.2 - Fungao Semantica

55.2.1 - Livros

A lenda do Negrinho do Pastoreio ja foi retratada em varias e diferentes publicagdes, e as
expressoes artisticas encontrados em midias impressas também sao bastante variadas. Elas aparecem
em livros com estilos completamente diferentes, com posicionamento e publico distintos. As ilustra-

¢oes variam desde desenhos simples e infantis a obras artisticamente maduras. A versao do persona-
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gem presente nas publicacdes da coleg¢@o Folclore Méagico, por exemplo, utiliza 0 menino com tragos
bastante simples, com uma figura que lembra historias em quadrinho e desenho animado. O tamanho
e as fei¢oes do personagem indicam uma idade inferior a da lenda, 14 anos. Seus tragos, bastante sim-
plificados, e cores primarias indicam a proposta do trabalho para o publico infantil, acompanhando
o texto direto e simples. A versdo de Mauricio de Souza ¢ bastante semelhante, com a proposta de
uma linguagem infantilizada e cores similares, acompanhando os tragos lidicos que se integram com
o estilo de formas utilizados em outros personagens do autor, como a Turma da Mdnica. Outras cria-
¢des como a de Rodrigo Rosa, mesmo com o desenho do personagem desenvolvido como um garoto,
todo o contexto da obra possui mais detalhes nos tragos e na coloragdo. Seu desenho, no estilo carton,
demonstra mais detalhes como seu cabelo e roupa. Suas vestimentas, que se reduzem a apenas uma
ceroula, sdo de época, mais realista, diferente das obras anteriores, apenas uma camiseta ¢ bermuda.
Ja a versao de Luis Silva ¢ bastante semelhante, o personagem possui cabelo, utiliza roupas antigas,

mas tanto o trago do personagem como todo os elementos externos sdo extremamente realistas.

Figura 72 - Livros

Mauricio de Souza Folclore Magico . Rédrigo Rosa

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de solislivraria, reticenciasdalarissa, pranchetadagrafar, Luis Silva

5.5.2.2 - Pinturas

A lenda do Negrinho do Pastoreio também serviu de inspiracdo para inimeras obras ar-
tisticas, incluindo pinturas. Uma das principais dessas expressdes ¢ a de Aldo Locatelli, artista
plastico Italiano, que retratou 15 passagens da lenda no Palécio Piratini. De acordo com Brambatti
(2009) seu estilo figurativo classico retrata com expressividade realista todas as crueldades en-
frentadas pelo negrinho. Os desenhos s3o bastante realistas, as vestes do menino sdo simples e
contrastam-se com as diferentes vestimentas usados pelos outros personagens retratados. Assim
como a variedade de cendrios, como casas, campos com arvores naturais da regido, com cercas,
animais como galinha, boi, cavalos, cachorro. Costumes tradicionais locais sao retratados como
chimarrdo. Outros quadros com fun¢do mais modernista como, por exemplo, as obras de Nelson
Macedo e Edu Cardoso ndo utilizam o detalhismo e o realismo como estilo. O negrinho, ja em ta-
manho adulto, ¢ desenhado com bastante simplicidade e estilo, as vestes do menino praticamente
ndo aparecem, demonstrando a fragilidade/ soliddo do menino. Os tragos curvos e as cores vivas

utilizadas por Edu infantilizam a obra, trazendo um ar ludico e descontraido as imagens.
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Figura 73 - Pinturas

-

Nelson Macedo Edu Cardoso

Aldo Locatelli Aldo Locatelli

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de Mauro Heinrich, profciriosimon, vendavaldasletras, lesmariesbrasil

5.5.2.3 - Esculturas

O negrinho do pastoreio ja foi abordado também na forma de esculturas. Nelas o negrinho
sempre ¢ representado como um menino com idade bastante avangada, ja na pré-adolescéncia. Na
obra de Alcir Scortegagna, por exemplo, 0 menino aparenta possuir os quatorze anos indicado na
adaptacao de Clarice Lispector. A figura, pouco detalhista, ¢ vestida de roupas de inverno e com os
pés descalcos. Na sua indumentaria encontra-se o lago, indicando sua obrigagao de buscar os cavalos,
e o lampido erguido para cima, demonstrando sua obrigagdo de procurar algo. Diferente da maioria
das adaptagdes, essa escultura ndo utiliza a vela sozinha como instrumento difusor de luz, mas sim
o lampido, tornando-se mais direto na fungdo do objeto, assim como, diminuindo o teor religioso da
pega. Ja Vasco Prado criou, nos anos 60, a obra “Negrinho Triunfante” em Alegrete. De acordo com
Losekann (2009) a obra foi bastante rejeitada pelos publico tradicionalista do local na época. A obra,
com formas modernistas e pouco realistas, representava um menino bastante magro e fraco, contras-
tando a essa figura o cavalo forte e altivo. O negrinho, representado quase sem vestimenta, € figura do
tratamento severo recebido pela raga negra comparada com o animal sadio que o carrega. O negrinho
esta com as maos erguidas para o alto com a imagem de vitdria, enquanto o cavalo corre com o sinal
de liberdade. Outra obra do autor ¢ o Negrinho do Pastoreio presente em S3o Francisco de Paula,
levada a cidade no ano de 1964. A obra que mostra um garoto totalmente despido, amarrado sobre
uma pedra e com tragos de tortura, serve de altar para preces de crentes religiosos. As obras, quando
no formato de escultura, sdo bastante expressivas, demonstrando com gestos, feicdes, vestimenta,
adornos, sentimentos e conceitos da lenda.

Figura 74 - Esculturas

.

Alcir ortegagna Negrinho Triunfante - Vasco Prado Negrinho do Pastoreio - VVasco Prado

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de Alcir Scortegagna, assisbrasil, universoviale
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6 - PROJETO CONCEITUAL

Ap6s a finalizacao da fase informacional do projeto, ou seja, da busca de informacdes com
o intuito de conhecer o mercado abordado, conhecendo o mercado dos filmes de animacdo com
relativo sucesso no licenciamento de seus personagens, bem como o conhecimento das teorias que
acercam o tema central da adaptagdo cinematrografica. No projeto conceitual inicia-se o processo
criativo, gerando primeiramente o produto de forma conceitual, estabelecendo diretrizes a serem
seguidas, definindo de forma generalizadas os objetivos visuais e funcionais a serem alcancados.

A metodologia a ser seguida nesse capitulo, desenvolvido a partir dos preceitos da metodo-
logia projetual de Baxter de 1998, consiste em definir em algumas etapas o comeco da criagdo do
produto em passos bem estabelecidas. No entanto, como essa etapa foi inserida dentro de outra me-
todologia, a do Bonsiepe, alguns passos foram sanadas como as etapas de andlises, ja abordadas em
capitulos anteriores, como as analises das fun¢des e da tarefa, assim como analises ndo convenientes
para um produto de comunicagao visual, como analise do ciclo da vida e andlise do valor.

Assim sendo essa etapa do projeto visa o passo inicial da criagdo, definindo os atributos que
o produto final tera, relativos aos requisitos ja levantados, a sele¢do de obras similares que definam
ou agrupem atributos que apontem o estilo geral que o projeto deva seguir, bem como os atributos
semanticos e pragmaticos que podem e devem ser abordados nesse projeto, assim como o estudo do
publico alvo, a partir do seu estilo de vida, ligando-os com os atributos a serem encarados no produto,
definindo assim um estilo visual a se abordar, finalizando ainda com a sele¢io do conceito que englo-

be da melhor forma possivel os atributos desejados e listados até o momento.

6.1 - GERACAO DE CONCEITOS E ATRIBUTOS

A geragao de conceitos, de acordo com Baxter (1998), ¢ o primeiro momento na abor-
dagem criativa do projeto, dentro da etapa de projeto conceitual. Apos as pesquisas realizadas
na etapa das analises e as defini¢des estipuladas na defini¢ao do problema, bem como as carac-
teristicas selecionadas no anteprojeto, esta etapa serve para listar, das substancias informagdes

alcancadas anteriormente, quais serdo provaveis partes do conceito do projeto.

Nesse projeto essas palavras serdo listadas no formato de atributos. Adjetivos necessarios
ou convenientes para o produto final. Além dos requisitos técnicos listados na problematizagdo do
projeto, também serdo estruturados os atributos semanticos e simbolicos levantados nas ativida-

des em grupo e nas analises do anteprojeto.

6.1.1 - Atrbutos Técnicos

Os primeiros atributos listados sdo os técnicos, tratando-se de uma forma geral das solu-
¢oes encontradas a partir do contetido teodrico estudado e das andlises feitas anteriormente para

os requisitos levantados na problematizacao, obedecendo seu niimero e ordem de priorizagao.
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Tabela 5 - Atributos Técnicos

Requisitos

Atributos

Filme de Animacao

Considerar o interesse do publico em geral

Utilizar a comédia

Amenizar o teor agressivo da lenda

Representar a lenda “negrinho do pastoreio”

Utilizar elementos presentes na historia

Integrar projeto com influéncias gatchas

Utilizar aspectos fisicos, culturais e artisti-

cos do rio grande do sul

Personagem

de Animacao

Criar identificacdo com o publico alvo

Utilizar caracter comico, aventureiro, pode-

res, mistérios, lutas

Considerar tecnologia utilizada para desen-

volver o filme

Desenvolver personalidades distintas

Baio Negrinho
Engragado Triste

Extrovertido Introvertido

Confuso Inteligente

Medroso (evolui du- | Aventureiro,

rante a historia) COrajoso

Amigo, amoroso, Agressivo, rancoroso
confidvel Defeitos

Considerar os arquétipos de personagens

Negrinho - heroi solitario

Baio - camaledo picaro

Produtos Licenciados

Focar o projeto no publico alvo

Cores vivas e primarias

Formas ludicas, imagens que representem

aventura, graga

Reprodug¢do em pelicia

Membros e elementos grossos, sem detalhes

muito finos com cabelo ou pelo
Tracos simples, sem muito detalhe

Formas arredondadas, sem pontas

Reproducdo em polimero

Membros e elementos grossos, sem detalhes

muito pequenos
Tragos simples, sem muito detalhe

Formas arredondadas, sem pontas

Continua ...
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Requisitos

Atributos

Aplicagdo em Materiais Escolares

Materiais diversos

e padrdo cromatico inico

Programagao visual com logotipo, grafismos

Cadernos

tico que integre-se com o logotipo

Virias versdes de grafismos e padrao croma-

Aplicacdo em embalagens

Logotipo, padrao cromatico que integrasse

com os sabores, varias cores, e grafismos

simples de pouco contraste.

Fonte: Elaborado pelo autor

6.1.2 - Atributos Semanticos

Os préximos atributos, os semanticos, estao ligados ao elementos levantados nas pes-

quisas teorica feitas no anteprojeto.

Tabela 6 - Atributos Semanticos

Aspectos Naturais

Relevo

Relevo baixo, terreno plano, coxilhas onduladas e seras

residuais

Flora - Vegetacao rasteira

Gramineas: capim-forquilha, flechilhas, barbas-de-bode e

gravata-do-banhado.

Flora - Vegetagao arborea

Eucaliptos, pinus, acacias e araucarias.

Aves: a perdiz, o quero-quero, o jodo-de-barro € a ema.

Fauna Mamiferos: incluindo o veado-campeiro, o graxaim, o zorri-
lho, o tatu-mulita e a prea.
Na agricultura: a soja, o trigo, o arroz, o milho, mandioca,
Agropecudria fumo e uva

Na pecudria: os manejos pastoris, o gado bovino e ovino.

Aspectos Culturais

Diferentes povos, churrasco, o chimarrao, o lago ¢ as
boleadeiras.

Poncho, chiripd, camisa aberta de material rustico.

Aspectos Artisticos

Continua ...
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Singularidade, provinciana, simples e risticas.

Aspectos da Historia

Os cenarios do pampa gatcho, as terras sem cercas, 0s aves-
truzes livres e o gado arredio.

Coxilhas, canhadas, beira de lagdes, paradeiros e restingas.
Origem natural, oriundas do ambiente: campos, coxilhas,
cacimbas, olho d’agua, constelagdes (cruzeiro, trés-marias,
estrela-d’alva); animais: gado, veados, emas, formigueiro,

guaraxains ladroes e cavalos corredores;

Origem social ou cultural: corrida, bocha, relho, cercas, erva-

cauna (mate amargo) e ong¢a (moeda da época).

Fonte: Elaborado pelo autor

6.1.3 - Atributos Pragmaticos

Os tultimos atributos sdo os pragmaticos, os atributos estipulados através de dinamicas

em grupo no anteprojeto.

Tabela 7 - Atributos Pragmaticos

Aspectos Naturais

- Fé, religido crenca

- Cultura, historia, folclore, passado,
- Infancia, inocéncia, diversao

- Regionalismo, tradicao,

- Dor, sofrimento, saudade, superacao, for¢a

Aspectos Culturais

- Campo

Aspectos Artisticos

- Cores sobrias

Fonte: Elaborado pelo autor

6.2 - CONCEPGAO DO ESTILO

Apods desenvolvida os primeiros atributos a serem alcangados com o projeto, busca-se
entender visualmente qual ¢ o resultado a ser alcangado. A visdo geral que o projeto visa possuir.
Para Baxter: “definicao da forma global do produto, embora ndo seja necessario preocupar-se

com o projeto de cada componente, nesse estagio.” (Baxter, 1998, p.187) Portanto, nesta etapa
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0 objetivo ¢ estabelecer de forma geral as primicias que servirdo de alicerces para a constru¢ao
do futuro projeto. Para isso sdo dispostos exemplos de atributos que se almeja desenvolver, pri-
meiramente de uma forma geral, abordando todos os elementos a serem produzidos como um s6

produto e, posteriormente, definindo as caracteristicas dos personagens e da comunicagao visual.

Figura 75 - Concepc¢ao do Estilo

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de casanostracosmeticos, catmania., dollardays, lojasmm, adag

Portanto, a partir das consideracdes relatadas no anteprojeto visa-se representar o con-
ceito da histéria com formas rasticas, elementos rudimentares que representem a cultura negra
e gaucha. As cores precisam ser sélidas, mas também ludicas e engragadas, como visto nas
analises, indicadas para publico infantil. As formas divertidas, um tom de aventura, misturando

elementos da natureza, do campo.

6.3 - SEMANTICA DO PRODUTO

Os produtos possuem uma fung¢ao, uma intengdo que deve ser representada de forma clara
e objetiva. Para Baxter:”Cada tipo de produto deve ter uma aparéncia visual adequada a sua fun-
¢do.” (Baxter, 1998, p.187) Um produto de comunicagao, portanto, precisa comunicar de forma
clara e objetiva seus conceitos e valores. Nesse projeto, 0os personagens representam seres reais,

que possuem caracteristicas fisicas a serem consideradas no desenvolvimento deste trabalho.

O personagem negrinho representa a raga negra e para isso precisa os tragos caracteris-

ticos de uma crianga dessa raga, como cabelo enrolado, nariz e bochecha roligas, olhos e pele
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escuros. J& o cavalo baio ¢ caracteristico por possuir pelos amarelos, possuindo a pelagem baia

varias tonalidades diferentes, combinadas crina e cauda de diferentes tons.

A programacao visual que acompanha os personagens nos produtos licenciados, muitas
vezes, possuem uma fun¢ao semantica, indicando alguma informag¢do com suas cores e formas.
Nas embalagens de alimento, por exemplo, as cores presentes nas embalagens representam os
sabores dos produtos. Para isso foi analisado algumas embalagens de alimentos, como gelati-
nas, biscoitos, bebidas lacteas, etc. de diferentes marcas. Os sabores foram agrupados com as

cores que comumente sdo representados, indicados na tabela a seguir.

Tabela 8 - Sabor versus Cor

Sabores Cores Utilizadas
Abacaxi Amarelo, Verde Limao
Amora Roxo, Rosa
Cereja Rosa,

Framboesa Lilas, Rosa
Limao Verde Folha
Maracuja Amarelo
Morango Vermelho, Rosa
Uva Roxo, Lilas
Péssego Laranja
Tutti-Frutti Azul, Rosa
Chocolate Marrom

Banana Amarelo, Laranja
Baunilha Bege, Amarelo
Creme Bege

Fonte: Elaborado pelo autor

6.4 - SIMBOLISMO DO PRODUTO

O simbolismo do produto para Baxter estd relacionados com os “valores pessoais e
sociais que possuimos.” (Baxter, 1998, p.189) De acordo com as atividades desenvolvidas no
anteprojeto, a lenda o negrinho do pastoreio possui um forte contexto historico, sendo os acon-
tecimentos da historia um forte cunho simbdlico. As cenas em que o personagem enfrenta sao
as questdes mais representativas da historia, ja que ela ndo possui muitos personagens amigos

do protagonista. Assim decidiu-se utilizar as passagens da historia para ilustrar a comunicagao
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visual nos produtos licenciados. Para isso distribuiu-se os trechos da histdria indicando uma

cor, das listadas na ultima tabela, conjunto aos atributos semanticos listados anteriormente que

se encaixe no contexto e as emocdes dos personagens principais que ilustre a cena em questao.

Tabela 9 - Organizacao da Programacéo Visual

Trexo Cor icones Caracteristicas
da historia remetente | relacionados do Personagem
Negrinho
. re/leyo ba1x9, grave}ta@o—banhado,.arau- Aventureiro
Na estancia Amarelo carias, perdiz, prea, soja, gado bovino,
churrasco, o chimarrio, Baio
Extrovertido
Negrinho
Procurando o Azul serras residuais, flechilhas, pinus, ema, COrajoso
pastoreio veado-campeiro, constelagdes. Baio
Confuso
o ) Negrinho
Dormindo ao serras ri‘:51duals, barbagde—bode, aca- Introvertido
Roxo cias, jodo-de-barro, trigo, cavalo, cons-
relento - Baio
telagoes
amoroso
Negrinho
terreno plano, eucaliptos, pinus, quero- COrajoso
A corrida Laranja -quero, trigo, bovino , churrasco, o chi-
marrio, onca (moeda ), corrida, relho, Baio
Extrovertido
Negrinho
O ataque dos Lilas coxilhas onduladas, flechilhas, pinus, Agressivo
graxains graxaim, o laco e as boleadeiras. Baio
Medroso
lh dulad fa lh Negrinho
. coxilhas onduladas, capim-forquilha -
Diversio no Verde . > Cap quiha, Aventureiro
- araucdrias, ema . veado-campeiro, trigo,
campo Limao . . Baio
ovino, o lago e as boleadeiras.
Engragado
Negrinho
Cuidandodo | Verde relevo baixo, flechilhas, araucaria, arroz, | €0rajoso
pastoreio Folha cavalo,ema o lago e as boleadeiras. Baio
confiavel
Negrinho
Enfrentandoo | . | terreno plano, gravatd-do-banhado, acd- nteligente
formigueiro cias, jodo-de-barro, arroz, Baio
Medroso

Fonte: Elaborado pelo autor




108

6.5 - AEMOCAO PROVOCADA PELO PRODUTO

Um produto, a partir de seus valores semanticos e simbolicos, expressa uma emocao,
a for¢a de persuasao que fara o produto ser aceito ou nao por seu publico alvo. Para Baxter, a
emocao do produto pode ser compreendia e expressa a partir da construgdo de painéis seman-
ticos, transformando em imagem o cotidiano do publico alvo, e a partir desse cotidiano a ex-

pressao que esse produto deve provocar, para enfim, concretizar o estilo que ele precisa seguir.

O primeiro dos painéis, o do estilo de vida, busca estabelecer o cotidiano do publico
alvo, seus costumes, desejos e obrigacdes. Nesse projeto, o publico alvo, dos produtos licencia-
dos precisamente, sao meninos entre 4 ¢ 8 anos. Nessa fase, sua rotina se resume a momentos

de estudo na escola, confraternizagdo com a familia e diversdo com os amigos.

Figura 76 - Estilo de Vida

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de lakecountyohio, velchev, budapest, medimanage, allstarhomes, internationalivy, qgiq, bes-

thomedecorators, hgoboi, villanatura, delo

A partir do painel de estilo de vida desenvolve-se o painel da expressdo do produto, as ima-
gens e mensagens que o produto precisa passar para seu publico. A partir da conscientizagdo da ne-
cessidade e da vontade da crianga de buscar conhecimento estabelecesse a ligagdo da escola, no painel
semantico, ligando aos contetidos culturais, tradicionais e de passado no painel de expressao do pro-
duto. Assim como as atividades de recreac@o tornam sentimentos de descontragdo como lazer, diver-

sdo, imaginagdo etc. A familia e amigos sdo representados pelos sentimentos como amor e amizade.

Finalmente, no terceiro painel, o de tema visual, busca-se outros produtos que remetam aos

atributos selecionados no painel anterior. Produtos que possam indicar que caminhos busca-se seguir.
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Nesse projeto, esses atributos precisam ser expressos tanto nos personagens, tema central desse proje-

to, quanto os elementos visuais que apoiaram a aplicagdo dos personagens nos produtos licenciados.

Figura 77- Expresséo do Produto

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de UFPel, rodrigorosa, stillwaterpubliclibrary, Consul, actschurch, teachingexcellencecenter, brin-
quedoemforma, ratesonline, ecobabysteps, businessclass, walmart, disfracesneverland

Figura 78 - Painel Visual

Fonte: Elaborado pelo Autor
Adaptado de rideofpassagefilm, disneytoonland, toonswallpapers, liviusquinky, frame2interlace, cinemaemce-
na, hellokids, blogdositiodopicapauamarelo, stampofapproval, ipad3-wallpapers, fondosdepersonajesdisney
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6.6 - SELECAO DO CONCEITO

Para finalizar o projeto conceitual busca-se formalizar um conceito para o projeto, um
guia tedrico para seguir o estilo do personagem e comunicagao visual. Para tanto, buscou-se
reunir todos os atributos, simbolos ¢ imagens estudados nessa capitulo, fruto dos estudos an-
teriores, € com um mapa de contexto reunir as principais palavras, unindo-as por algum senso
comum com a inten¢ao de encontrar alguma palavra ou expressao que represente teoricamente

toda a intengdo desse projeto.

Figura 79 - Mapa de Contexto

Tradicao Religiao
Folclore Regionalismo Fé Crenca
Passado Cultura Rustico
Historia PoOVOS Superagdo
Diferenca de Cor A FORCA da Dor Saudade
Racismo Diversidade Sofrimento
Crescimento
Variedade
Colorido
Campo
Infancia
Fauna Relevo Cores .
Agropecuaria Flora Escuro  Sombras Inocencia Diversao

Fonte: Elaborado pelo Autor

Em todos os estudos realizados a palavra forga sempre esteve presente, tanto na questao
da forca que a lenda possui nas lembrancgas de infancia, quanto nas caracteristicas dos aspectos
fisicos e culturais do estado do Rio Grande do Sul, mas também, sendo esse estado fruto da
combinagdo de varias culturas distintas, diversidade ¢ um adjetivo recorrente para caracteriza-
-lo, bem como presente na historia tema do projeto, visando a convivéncia de culturas distintas.
Nos estudos sobre os aspectos fisicos do estado, grande biodiversidade ¢ uma defini¢ao sempre
presente para descrever a fauna e flora gatcha. Portanto, for¢a e diversidade sao palavra que
parecem reunir muitos dos atributos e simbologias ligadas a teorizagdao desse trabalho, sendo

estabelecido entdo a expressao “A Forca da Diversidade” como conceito desse projeto.



111

7 - DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

O desenvolvimento de projeto é a fase final do trabalho, a fase onde efetivamente sera
confeccionado os elementos estipulados nas fases anteriores. Para esse fim, essa fase sera de-
senvolvida em 3 etapas distintas: o desenvolvimento dos personagens, com a proje¢ao € cons-
tru¢do do Negrinho e Baio; o desenvolvimento da comunicagdo visual, com a composicao de
todos os elementos visuais que apdiam a aplicagdo dos personagens; ¢ o desenvolvimento do
langamento, com o estabelecimento das formas de aplicacdo dos personagens e elementos vi-

suais nos produtos licenciados.

7.1 - DESENVOLVIMENTO DOS PERSONAGENS

O desenvolvimento dos personagens baseia-se na metodologia de Lima e Meurer
(2011), porém como muitos dos estudos a respeitos de pesquisas introdutorias e estra-
tégias conceituais ja forma desenvolvidas, o método ndo serd abordado de forma inte-
gra, sendo abordados aqui apenas os estudos de ligacdo direta ao desenvolvimento dos

personagens.

7.1.1 - Estratégias

Os personagens de animacdo representam um tema, o conceito de uma ideia, re-
presentando em suas formas tracos e gestos, todo o estilo da historia em que eles per-
tencem. Nesse projeto, além de integrar os personagens com a narrativa, eles precisam
se adaptar aos produtos onde serdo aplicados, mas essa aplicagdo ndo ¢ s6 técnica, mas
também tedrica. Como visto nas analises, as historias com certo sucesso no licenciamen-
to possuem algumas caracteristicas comuns. Para o publico alvo estipulado, as historias
mais comuns possuem herdis poderosos com forgas, poderes ou talentos destacaveis.
Diferente disso, a lenda “O Negrinho do Pastoreio” trata-se da histéria de um menino
sofrido e fragil ajudado por Nossa senhora. Como visto na problematizacao, de acordo
com Bettelheim (2002), as crian¢as possuem uma visdo simplificada das historias, ndo
entendendo e ndo se identificando com alguns temas. As criancas nao entenderiam, por
exemplo, Nossa Senhora aparecendo para ajudar uma menina a ir no baile, mas aceita
perfeitamente sua fada madrinha magicamente aparecer e concede-lhe trajes e trans-
porte. A religido pode restringir a aceitacdo por diferentes publicos, mas disfarcada em
metaforas e simbolismos a crenga pode servir de ligacdo da histéria com o cotidiano da
crianga. Uma das principais formas de proporcionar essa interagao ¢ utilizar as amizades
alternativas. Como visto nas analises, esses personagens alternativos catalisam as diver-
sas personalidades que o protagonista possui, destacando a evolugdo que o personagem

absorve durante a historia.
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Figura 80 - Histéria Conceitual
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Nesse trabalho ndo serd desenvolvido o roteiro da histdria, mas algumas estratégias ba-
sicas a respeito da narrativa precisam ser estabelecidas para a melhor definicdo do personagem
e posteriormente da comunicagdo visual. Aqui, o negrinho ¢ um menino solitario que se distrai
jogando “5 Marias” com pedras. Sua principal e inica amizade € o cavalo Baio, que absorvera
todas as personalidades do negrinho. A religido ndo sera abordada de forma clara, mas simboli-
zada com estrelas que cairam do céu. Apds encontrar as 5 estrelas, o protagonista recebera sorte
e poderes vindas delas. Com a luz das estrelas o negrinho conseguira encontrar o pastoreio,
afugentar os graxains, enfrentar o formigueiro, e no final da historia, se tornar um “super-her6i”
que ajuda outras criangas a encontrar objetos perdidos. No climax da historia, com os poderes
das estrelas, o negrinho muda suas vestimentas de escravo para trajes de guerreiro, baseados
nos escravos lanceiros, com visual forte e herdico. O baio também muda visualmente, se tor-
nando um cavalo forte e rapido. Toda a inocéncia e ingenuidade do potro torna-se um cavalo
adulto e alado, vigoroso e livre, representando durante a narrativa dois personagens bastante
distintos. Essa mudanca do Baio representara visualmente todo o crescimento experimentado

pelo negrinho, personagem introvertido que se tornard um heroi valente e livre.

7.1.2 - Escopo

O escopo em um projeto de personagem serve para organizar os dados recolhidos até esta eta-
pa e definir como serdo utilizados durante a sua elaboragdo. A elaboragdo de um personagem inicia-
-se com esbocos em papéis, onde ja deve estar definido seu estilo grafico. Como o projeto utilizara
a comédia como estilo de narrativa os personagens se encaixam no estilo comico, menos realistas,

geralmente com a altura de 3 cabecas. Apods definido os tragos inicias seguimos para a modelagem di-
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gital, neste trabalho realizada no software 3Ds Max, da Autodesk. O desenvolvimento do personagem

digitalmente, de acordo com Lima (2007), precisa acompanhar a seguinte ordem:

a)

Modelagem - desenvolver a malha que darad forma ao personagem, sempre utili-
zando faces de 4 lados para facilitar sua suavizagdo e texturiza¢do, assim como
conformar-la de acordo com os musculos através de «edge loops», otimizando seu

movimento € animacao;

Movimentos Musculares - defina-se como funcionara a animagao de pequenos mus-

culos como sorriso e fechamento dos olhos.
Ossos - criar 0s 0ssos que serviram de apoio para a animag¢ao do personagem.

Pele - definir a conformagdo da pele sobre os 0ssos, estabelecendo o graus de afini-
dade entre eles.

Texturizacdo - desenvolver cores e relevos;

Finaliza-se com a suavizagao da malha em formatos curvos, aumentando o nimero

de pontos vértices.

7.1.3 - Esqueleto

Essa etapa de projeto serve para desenvolver a visdo superficial do personagem, os es-

bogos, as formas inicias. Nesses primeiros esbo¢os, com o negrinho, buscou-se produzir um

personagem com membros grossos, volumosos, ndo apenas para ser passivel de ser desenvolvi-

do como brinquedo, mas para representar o conceito de forca. Esses primeiros desenhos, no en-

tanto, produziu um personagem exageradamente volumoso, que dificultaria sua movimentagao.

A diversidade ainda ndo era muito presente, por isso buscou-se variar as formas e contrastar

0s membros grossos € robustos com partes mais finas. Alguns testes também foram realizados

com o cabelo, buscando verificar que formato melhor expressaria a sua personalidade: liso, en-

rolado, curto, inexistente. No entanto, um cabelo curto e escuro acabou destacando-se menos,

valorizando a face do personagem, mostrando ser a melhor solugao.

o

Figura 81 - Desenvolvimento do Negrinho
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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Figura 82 - Desenvolvimento do Baio
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Os dois personagens foram desenvolvidos ao mesmo tempo. Enquanto eram testados
membros grossos e tronco robusto para o Negrinho, o Baio era desenvolvido no mesmo estilo:
baixinho e rechonchudo. Porém, as pernas muito curtas dificultariam os varios posicionamento
encarados pelo personagem, ja pré-estabelecidos no projeto conceitual. A composi¢do do ne-
grinho como um personagem com diferentes formas e volumes, mais ainda com 3 cabecas de
altura, repassada ao Baio, proporcionou uma estrutura mais harmonica e um corpo mas agil e
propicio a movimentos. Assim como o Negrinho, Baio possui membros grossos contrastado
com partes mais finas, demonstrando um corpo forte e robusto, mas os olhos arredondados, que
no Negrinho representava um personagem fragil emocionalmente, no Baio buscou-se adicionar
um olho ovalado, verticalizado, no estilo cartoon, ja que ele funionaria como uma alivio comico
na historia, pelo menos na sua forma de potro. Na clina e sobrancelha tentou-se buscar uma in-
tegracao visual com o cabelo do Negrinho, tanto na forma como na cor. Ja na cauda limitou-se a

desenvolver formas simples e arredondadas para melhor adaptar o personagem em brinquedos.

Figura 83 - Model Sheets do Negrinho
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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Figura 84 - Model Sheets do Baio
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Fonte: Elaborado pelo Autor

Apos encontrar uma solugao satisfatorio para os personagem os esbocos foram digitalizados
e redesenhados na forma de vetor. Esse novo trabalho foi necessario para otimizar o desenvolvimento

da modelagem, j& que as duas vistas devem possuir exatamente as mesmas proporgoes.

7.1.4 - Pré-Estética

Apbs o desenvolvimento dos personagens em esbogos e a padronizacao de suas dimen-
soes, eles estdo prontos para a proxima etapa do projeto: a modelagem. No 3ds Max existem
varias formas de modeléa-los. A forma recomendada por Lima (2007) € construir toda a malha
confeccionado faces quadriculadas, uma a uma, mas depois de muitas tentativas concluiu-se
que essa € uma técnica pouco eficiente para modeladores sem experiéncia. O método utilizando

aqui foi, no entanto, a deformac¢ao de um soélido, no caso um cilindro.

No Negrinho, aproveitando que ndo teriamos a vista superior, a face redonda ficou na vista de
topo, promovendo um corpo circular. A partir desse solido foi desenvolvido os membros e a cabega, e
posteriormente todos os outros detalhes. No cavalo Baio o processo foi bastante semelhante, a partir

do cilindro deitado foi extrudados os membros e a cabega, e a partir desses os detalhes finais.

Figura 85 - Modelagem do Negrinho
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Figura 86 - Modelagem do Baio

Fonte: Elaborado pelo Autor

Apds um certo avango na modelagem dos personagem pode-se notar que algumas formas
que pareciam satisfatorias nos esbogos nao funcionam tao bem em vistas tridimensionais, ja que po-
demos visualizar o projeto em diversos angulos. No Negrinho as orelhas acabaram sendo posiciona-
das muito abaixo da posi¢ado estabelecida anteriormente, no pescoco € no cabelo desenvolveu-se um
desenho mais elaborado, mas as principais mudangas ocorreram nos olhos, onde as extremidades das
palpebras precisavam contornar perfeitamente o globo ocular, situagdo enfrentada nos dois persona-
gens. No baio, ainda, foi adicionado alguns detalhes mais evidentes para separar os cascos das pernas.

Apbs o término da modelagem inicia-se o processo de texturizacdo, também conhecido
como pintura digital. Nesse processo geralmente busca-se alcancar o realismo extremo, mas
nesse projeto esse processo foi mais contido. Uma texturizagdo uniforme, imitando a pele,
mas sem muitos detalhes de machas, funcionaria muito bem no personagem reproduzido em
polimero, mas ndo com tanta eficaz quando se torna-se um boneco de pelucia. J4 uma textura
que imite uma pelagem baixa seria melhor reproduzida em pelucia do que em polimero. Assim
sendo, buscou-se na texturizagdo dos personagens encontrar um meio termo, tanto no negrinho
quanto no Baio. A pele dos personagens a textura foi bastante modesta, € o investimento em
detalhes ocorreu em locais periféricos, como a roupa, orelha, pés e maos do Negrinho, cauda e
patas do Baio, assim os personagens nao resultam em uma pe¢a com baixa qualidade gréfica,
ainda ndo comprometendo sua identidade visual apos sua reproducio em brinquedos.

Figura 87 - Texturizagéo

Fonte: Elaborado pelo Autor
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7.1.5 - Estética

Ap6s o término do visual do personagem a estética se finaliza com a criagcdo dos 0ssos
e da pele, efeitos que definirdo a aparéncia do personagem na sua animacao. A constru¢do do
esqueleto do personagem foi desenvolvida com “bones”, um processo bastante flexivel dentro
do software. Para o desenvolvimento desse esqueleto o estudo anatdmico do esqueleto humano,
para o Negrinho, ou do cavalo, para o Baio, ¢ fundamental, mas ¢ necessario algumas adapta-
¢oes as suas dimensdes, ja que os personagens possuem formatos estilizados. As dimensdes dos
0ss0s ndo estdo, na realidade, ligadas aos 0ossos humanos, mas sim ao tamanho da malha, j& que
eles irdo controlar seu movimento. A referéncia aos ossos estdo ligados na verdade as articula-

¢oes, que servirdo de eixo para movimentar o personagem na animagao.

Figura 88 - Bones e Skins
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Fonte: Elaborado pelo Autor

O estudo da anatomia do personagem também € necessario para a constru¢ao da musculatura
e a defini¢do do movimento da pele em relagdo aos o0ssos. Esse processo também ¢ realizado a partir
de muitos testes, ja que cada ponto da malha precisa ser programado qual sua taxa de reacdo para
cada osso do corpo do personagem. Os graus de afinidade do osso com a malha € expressa com uma

diferenciacdo de cor, cada tom ¢ referente a um dos ossos e sua tonalidade o graus de afinidade.

7.1.6 - Experimentacao

A experimentagdo ¢ a fase final do projeto, nela iremos verificar se as programagoes
desenvolvidas nas etapas anteriores irdo funcionar, facilitando a animagao do personagem, nao
somente para quem modelou e programou, mas qualquer outro animador.

Para isso foram desenvolvidos duas formas diferentes para controlar o personagem.

Uma delas sdo controladores coloridos dispostos ao redor do personagem, eles irdo movimentar

especificamente os seus 0ssos, € conseqilientemente a malha que ele pertence. A sua cor e di-
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mensao ¢ crucial para o entendimento de sua funcionalidade, j4 que cada tonalidade diz respeito
aum membro do corpo e sua dimensao esta relacionada ao nimero de o0ssos que ele movimenta.
Outro controlador utilizado foi o “Slider”, uma régua amarela que controla movimentos muscu-

lares previamente programados, como o fechamento das palpebras, sorrisos, etc.

Figura 89 - Controladores

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 90 - Morphs do Negrinho

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 91 - Morphs do Baio

Fonte: Elaborado pelo Autor

Para o desenvolvimento satisfatorio de controladores para um personagem de animagao
seria necessario um roteiro bem estabelecido com todas as expressoes que o personagem deva
exercer, como esses personagens somente serdao aplicados em produtos licenciados, seus movi-

mentos e expressoes se limitaram as posigoes ja estabelecidas no projeto conceitual.
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Figura 92 - Negrinho Resultado Final

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 93 - Baio Resultado Final

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Figura 94 - Model Sheets Finais

Fonte: Elaborado pelo Autor

7.2 - DESENVOLVIMENTO DA COMUNICACAO VISUAL

A aplicacdo de um personagem de animagdo em produtos licenciados exige elementos de co-
municagao visual de apoio. Como visto nas etapas anteriores, esses elementos variam dependendo do
produto em que vao ser aplicados, embalagens, materiais escolares, etc. Esses elementos podem ser

logotipos, tipografia, textura, grafismos, superficies, icones, simbolos ou padrao cromatico.
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7.2.1 - Logotipo

O logotipo ¢ um dos elementos principais de uma marca. Na marca de um filme de
animacgdo, ele s6 ndo ¢ mais importante que os personagens. Nesse projeto o logotipo repre-
senta um titulo (O Negrinho do Pastoreio) bastante extenso, por isso o texto foi hierarquizado,
destacando a palavra “pastoreio”, com textura de madeira, remetendo ao ambiente rustico da
historia. Ja a palavra “negrinho” representa a humanidade e fragilidade do protagonista, sendo

utilizada a tipografia de forma cursiva, humanizada.

Figura 95 - Logotipos
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Fonte: Elaborado pelo Autor

O logotipo texturizado € bastante detalhado, mas pode ser utilizado em formatos mono-
cromatico em situagdes especifica, de menor impacto visual como, por exemplo, em um lapis
de escrever. Ja para aplicagdes em superficies ilustradas, com baixo contraste visual, utiliza-se

uma versao em formato de selo, com superficie clara e contrastante.

7.2.2 - Tipografia

Para uma efetiva aplicacdo em materiais com uma vasta carga de informag¢ao como em-
balagens ¢ necessario estabelecer alguns tipos de apoio. Para isso foi selecionado duas fontes
para apoiar a marca:

a) Reporter - fonte bastante rebuscada e expressiva, sendo recomendada a ser utilizada
em titulos e pequenos textos.

b) Myriad - fonte recomendada para informagdes mais extensas, de cunho textual. Por
possuir diversas versdes, formas condensada, grossas, etc. Adaptando-se as varias

necessidades que as embalagens necessitam.

Figura 96 - Fonte Reporter

ABCDEFGHIFKLIMNOPARSTUNIX Y2
abedefghifhlmuopgrstuwvnyz
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Fonte: Elaborado pelo Autor
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Figura 97 - Fonte Myriad

Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijklmnopqrstuwvxyz
0123456789 .,;:7'/&()

Bold

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijkimnopqrstuwvxyz
0123456789 .,;:71/&()

Condensed

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijkimnopgrstuwvxyz
0123456789 .,;:71/&()

Condensed Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijklmnopqrstuwvxyz
0123456789 .,;:7'/&()

Semibold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijklmnopqrstuwvxyz
0123456789 .,;:?!/&()

Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijklmnopqrstuwvxyz
0123456789 .,;:7'/&()

Bold Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijkimnopqrstuwvxyz
0123456789 .,;:?!/&()

Condensed Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijkimnopgrstuwvxyz
0123456789.,;:2/&()

Condensed Bold Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijklmnopqrstuwvxyz
0123456789.,;:Y/&()

Semibold Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUWVXYZ
abcdefghijklmnopgrstuwvxyz
0123456789 .,;:?1/&()

Fonte: Elaborado pelo Autor

7.2.3 - Textura

A textura possui diferentes fungdes em uma identidade visual, mas sua percepcao € bas-

tante pequena. Uma das formas de se abordar esse tipo de elemento visual ¢ em pequenos de-

talhes que precisam de contraste, assim como o logotipo em formato de selo. Outra aplicacao ¢

sobre icones e grafismos, com o intuito de padronizar visualmente os elementos. Nesse projeto

a textura indicada é uma simula¢do de terra, um desenho rustico ¢ forte.

Figura 98 - Textura

Fonte: Elaborado pelo Autor
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7.2.4 - Grafismo

Os grafismos sdo os elementos mais flexiveis dentro do projeto. Aqui foram seleciona-
dos varios icones listados no projeto conceitual e desenvolvidos, assim como os personagens,
contrastando formas finas com formas mais robustas. Na sua finalizagdo ¢ utilizada a textura de

terra ja definida anteriormente.

Figura 99 - Grafismos

Fonte: Elaborado pelo Autor
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7.2.5 - Superficie

No padrao visual dos produtos licenciados o fundo ¢ o elemento mais critico. Em alguns
momentos, como em capa de caderno, ele precisa ser rico em comunicagdo visual, em outros
momentos, como embalagens, ele precisa ser simples para aplicagdo de informagdes e outros
elementos visuais. Em elementos com alto nimero de informagdes desenvolveu-se uma super-
ficie com baixo contraste, o desenho simples e quadriculado foi baseado no padrao de trama de

tecido feito em tear manual, utilizado nas vestimentas tipicas do gaticho como poncho.

Figura 100 - Superficie

Fonte: Elaborado pelo Autor

7.2.6 - Simbolos

Em todo filme de animagdo existe um elemento visual principal, diferente dos icones ele
possui um conceito proprio. Nesse projeto, esses simbolos serdo representados por 5 estrelas
que simbolizam o tema religioso da historia. O desenho das estrelas estilizadas foram baseados
em desenhos primitivos, com pouco tragos e detalhes, remetendo a rusticidade e provincianida-

de relatada no estudo de anteprojeto.

Figura 101 - Simbolos

Fonte: Elaborado pelo Autor
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7.2.7 -Padrao Cromatico

A utilizagao das cores em um projeto grafico € um fator essencial, por isso alguns limites
e padrdes devem ser estabelecidos. Nesse projeto, assim como em qualquer projeto de identida-
de visual, ¢ estabelecido padrdes cromaticos a serem seguidos. Esses tons de cores tentam mes-
clar cores puras e vibrantes, como visto da andlises funcionam muito bem com publico infantil,
com cores sombrias e rusticas, como apontadas no anteprojeto como marca da cultura gaticha.
Portanto o padrio visual principal visa representar o ambiente rtsticos do campo com tonali-
dades que variam do verde e marrom. Porém, nesse projeto, também ¢é necessario a reunido de
padrdes visuais secundarios, que serdo utilizados em produtos licenciados com a necessidade
de varia¢ao cromatica como, por exemplo, embalagens de alimento e cadernos escolares. Para
isso foi desenvolvido tonalidades para as cores ja estabelecidas no projeto conceitual, tentando,

também, unir tonalidades vibrantes com um tom sobrio.

7.2.8 - Cenario

Para acompanhar os personagens em algumas aplicagdes, variando o visual baseado
em grafismos, icones e simbolos, desenvolveu-se algumas pecas do cendrio. Assim como 0s
grafismos os objetos de cenario sdo geometrizados, contrastando volumes robustos com formas

singelas, mas agora com acabamento mais detalhado.

Figura 102- Elementos de Cenario

Fonte: Elaborado pelo Autor

7.2.9 - Identidade Visual

A identidade visual trata-se somente da unido de todos os elementos produzidos ante-
riormente ¢ unidos em um sé padrdo visual. Assim como no padrdo cromatico temos a iden-
tidade visual principal, remetendo ao bucélico ambiente campestre, € uma variagdo maior de
tonalidades de cores. Ja os elementos visuais secundarios remetem cada um a uma cena da

historia, como tabelado no projeto conceitual.
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Figura 103 - Comunicacao Visual Principal
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Fonte: Elaborado pelo Autor



Figura 104 - A Corrida

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 105 - Cuidando do Pastoreio

Fonte: Elaborado pelo Autor




Figura 106 - Diversdo no Campo

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 107 - Dormindo ao Relento

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Figura 108 - Enfrentando o Formigueiro

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 109 - Na Estancia

Fonte: Elaborado pelo Autor



Figura 110 - Enfrentando os Graxains

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 111 - Procurando o Pastoreio

Fonte: Elaborado pelo Autor
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7.3 - DESENVOLVIMENTO DAS APLICACOES

Essa ultima etapa trata-se da aplicacdo e reproducdo dos elementos visuais produzidos
no trabalho, porém ndo faz parte do projeto em si, funcionando apenas como uma validacao
do trabalho proposto, ja que o licenciado tera liberdade para desenvolver seus produtos como
necessitar. As aplicacdes aqui desenvolvidas serdo das 3 categorias, como visto na analise es-
trutural, mais procuradas no licenciamento de marcas infantis: embalagens, materiais escolares

e brinquedos.

7.3.1 - Embalagens

As embalagens foram abordadas de duas maneiras distintas: embalagens que precisam
somente de um selo para a comunicag¢do visual, com o personagem aparecendo de maneira dis-
creta, e embalagens que necessitam de uma variacao flexivel da comunicagao visual, utilizando

as comunicagoes visuais secundarias.

Figura 112 - Embalagens

Fonte: Elaborado pelo Autor

7.3.2 - Materiais Escolares

Assim como nas embalagens, o material escolar possui duas necessidades especificas:
materiais que apenas utilizam o padrdo visual nas embalagens e nos materiais escolares, como
cola, lapis e apontador, e os cadernos que necessitam de uma variedade maior de elementos

visuais e padrdes cromaticos.
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Figura 113 - Materiais Escolares

Fonte: Elaborado pelo Autor

7.3.3 - Brinquedos

Nos brinquedos as necessidades e aplicagdes sdo diferentes. Nas embalagens a comu-
nicacdo visual funciona como nas anteriores, com a utilizagdo de grafismos e superficies da
identidade visual principal, j& os bonecos buscam demonstrar fidelidade nas formas e volumes

dos personagens originais, fortalecendo a identidade visual dos mesmos.

Figura 114 - Brinquedos de Polimero

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Figura 114 - Brinquedos de Pelucia

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 114 - Colecéo

Fonte: Elaborado pelo Autor
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8 - CONSIDERAGOES FINAIS

A criagdo de um personagem de animagdo € um projeto bastante complexo, sendo ne-
cessario definir suas caracteristicas fisicas, seus movimentos na animag¢ao, sua empatia com o
publico alvo, etc. Quando esse personagem ¢ focado em sua reprodugao em produtos licencia-
dos o projeto envolve um maior numero de requisitos e limitagdes. Essas limitagdes envolvem
produzir um personagem bastante simplificado proximo aos personagens lan¢ados na industria
cinematografia atualmente, porém desenvolver um projeto com um grande niimero de requisitos
¢ um otimo exercicio académico. Por ndo ser uma estratégia bastante comum, uma metodologia
que abrangesse todos os anseios do projeto ndo foi encontrada, sendo utilizado um método ex-
perimental. Como em todo exercicio académico a experimentagdo ¢ valida para o aprendizado,
mas nao ¢ garantia de sucesso pleno. Ao término do projeto muito se aprendeu, e muito dessa
aprendizagem adquirida reflete erros e mudangas que poderiam melhorar o trabalho realizado.
Algumas dessas mudangas ¢ definir a historia e publico alvo antes das analises, por exemplo.
Encarar que a historia definida ndo se encaixa no padrao de filmes licenciados € um bom desafio
para um trabalho académico, muito se aprendeu com esse desafio, mas ndo ¢ uma estratégia
promissora dentro de um mercado competitivo. Assim como determinar o publico alvo depois

da historia definida ao invés de selecionar uma historia a partir de um publico alvo.

Muitas mudancas seriam feitas se o projeto fosse reiniciado ou se um novo projeto
similar fosse realizado, isso € natural, mas com certeza os objetivos inicias, da proposta de
trabalho, foram alcancados. As pesquisas teoricas, as analises de similares, as atividades com
profissionais auxiliaram no desenvolvimento de um projeto complexo, longo, mas com muito
conhecimento reunido e aplicado, resultando em um projeto promissor. As aplicagdes em emba-
lagens e materiais escolares demonstram a potencialidade da identidade visual ser aplicada em
boa parte da gama de produtos licenciados, assim como de se tornarem brinquedos sem grandes
deformagdes na sua estrutura. Portanto, embora muitas das atividade e decisdes tomadas ao

decorrer do trabalho meregam uma revisao o objetivo central foi alcangado.
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Hans Zimmer. 2000. 89 minutos. 1 DVD. Widescreen, color. DreamWorks Distribution.

O ESPANTA TUBAROES. Direcao: Bibo Bergeron & Vicky Jenson. Produgio:Bill Damaschke
& Janet Healy. Intérpretes: Will Smith, Robert De Niro, RenéeZellweger, Jack Black & Angelina
Jeolie. Musica: Hans Zimmer. Roteiro: Michaell. Wilson & Rob Letterman. 2004. 90 minutos.
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ANDRE U. DE SALIS: barbas-de-bode. Disponivel em: < http://farm8.staticflickr.com/7018/6
396928261 4f64al2d3c o.jpg >Acesso em: 9 Ago. 2012.

ARTHURSCLIPART: Disney Aladdin Elephant Abu. Disponivel em: < http://www.arthurscli-
part.org/justforkids/alladin/alladins%20elephant.gif>Acesso em: 28 Jul. 2012

ARTHURSCLIPART: Baby Hercules. Disponivel em: < http://www.arthursclipart.org/jus-
tforkids/hercules/baby%?20hercules.gif>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

ARTHURSCLIPART: Baby Pegasus and Hercules. Disponivel em: < http://www.arthurscli-
part.org/justforkids/hercules/baby%?20pegasus%203.gif>Acesso em: 28 Jul. 2012

ARTHURSCLIPART: Baby Pegasus. Disponivel em: < http://www.arthursclipart.org/justforki-
ds/hercules/baby%20pegasus.gif>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

ARTHURSCLIPART: Pegasus. Disponivel em: < http://www.arthursclipart.org/justforkids/
hercules/pegasus.gif>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

ARTICULO.MERCADOLIBRE: Disney Girls’ Bags at ShopStyle. Disponivel em: < ht-
tps://www.mercadolibre.com/jm/img?s=MLM&v=0&t=T&{=2937197225 072012.
jpg&sll=191061> Acesso em: Mai. 2012

ASSISBRASIL: Negrinho Triunfante - Vasco Prado. Disponivel em: < http://assisbrasil.org/
joao/negrin2.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

BESTHOMEDECORATORS: Kid Sword. Disponivel em: <http://www.marketwallpapers.
com/wallpapers/21/wallpaper-127614.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012.

BILLDOUGLAS: Chicken Run Plush Doll - ‘Rocky’. Disponivel em: < http://billdouglas.
ex.ac.uk/eve/object images/48491.jpg. >. Acesso em: 9 Mai. 2012.

BIRTHDAYEXPRESS: Snow White. Disponivel em: <http://images.celebrateexpress.com/
mgen/merchandiser/40847.jpg?zm=1600,1600,1,0,0 >. Acesso em: 28 jun. 2012.

BLANKBLANKTOYTOYS: Disney’s Hercules Action Figure. Disponivel em: < http://blank-
blanktoytoys.com/chance/wp-content/uploads/object-211.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

BLOGDAJO-KITS: Ben 10. Disponivel em: < http://1.bp.blogspot.com/ MUJr9Fuixxw/
TG3rX1eqFpl/AAAAAAAAC3A/NF3yIWtHICU/s1600/Ben10+(5).png>. Acesso em: 28 jun.
2012.
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BLOGDAJULIETA: Enrolados Rapunzel Poster . Disponivel em: < http://www.blogdajulieta.
com.br/wp-content/uploads/2011/01/enrolados_rapunzel.jpg>. Acesso em: 28 Mai. 2012.

BLOGDEBRINQUEDO: Simba de Peltiicia com Colar de Folhas. Disponivel em: < http://blog-
debrinquedo.com.br/wp-content/uploads/2011/08/Simba-Pelucia-Colar-de-Folhas-Rei-Leao-
3D.jpg >. Acesso em: 9 Mai. 2012.

BLOGDOSITIODOPICAPAUAMARELO: Pablog do Sitio do Picapau Amarelo: Novos
Produtos. Disponivel em: < http://4.bp.blogspot.com/-5Z7x9DhhXFs/TtUOLSCI981/
AAAAAAAAWGE/03bDZMY YBwQ/s1600/fd.png> Acesso em: 28 Jul. 2012.

BLOGDOSITIODOPICAPAUAMARELQO: Sitio. Disponivel em: < http://3.bp.blogspot.com/
tYG2h9Wya I/TRuJw966V-I/AAAAAAAApPad4/lo9vQIOWOpM/s1600/fdds.png>Acesso em:
12 Set. 2012

BLOGDOSITIOESPECIAL: Boneco Visconde Grow . Disponivel em: < http://1.bp.blogspot.
com/-ck67ZJFZCHE/T3D-AaKMf7/AAAAAAAABFs/K7YcS0dOWO8/s1600/GROW _
Boneco Visconde 20 ¢ 456760 2 1200.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012.

BONITOPANTANAL: Veado Campeiro. Disponivel em: < http://bonitopantanal.files.word-

press.com/2008/06/veadocampeiro_meio-ambiente bonito.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

BOTAFOGOPM: Disney’s Hercules: Classic Storybook. Disponivel em: < http://2.bp.blogspot.
com/-59 CAb4QyHg/T HrxhZyEQI/AAAAAAAANSM/rLofFC5WZ8k/s1600/hercules-la-
dybird-disney-book-gloss-hardback-1997-1015-p.jpg> Acesso em: Mai. 2012

BOUTIQUE.PLUSHTOY: Figurine Disney PVC Toy Story Pil Poil 9 cm. Disponivel em:
< http://boutique.plushtoy.fr/WebRoot/ce fr/Shops/186372/4E8F/6102/8B42/9036/189F/
CO0A8/8007/252E/figurine-toy-story-pil-poil.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

BUY: Ready to Roar Simba. Disponivel em: < http://ak.buy.com/PI/0/500/200793582.jpg>.
Acesso em: 9 Mai. 2012.

BRANDSONAIR: Peluche Simba Le Roi Lion. Disponivel em: < http://www.brandsonair.com/
media/product/cache/13478 3736636234.jpg >. Acesso em: 9 Mai. 2012.

BRASILIANA: Charruas. Disponivel em: < http://www.brasiliana.usp.br/bbd/bitstream/hand-
1e/1918/624510029/006245-1 IMAGEM_029.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

BRINKEL: Jogo Lince Alfabeto Grow Turma da Modnica. Disponivel em: < https://www.
brinkel.com.br/media/catalog/product/cache/1/image/9df78eab33525d08d6e5tb8d2713
6€95/0/0/00848 lince-alfabeto-turma-da-monica.jpg>Acesso em: 28 Jul. 2012.
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BRINQUEDOEMFORMA': pook a looz. Disponivel em: < http://3.bp.blogspot.com/-P1X7S-
QeztVY/TiWcQUKGIXI/AAAAAAAAAaU/arP-npiYqVo/s1600/56.jpg>Acesso em: 12 Set.
2012

BRUNOOKADA: Artes de Bruno Okada para o sitio do picapau amarelo. Disponivel em: <
http://payload.cargocollective.com/1/0/11930/771196/sitio_ 001 860.jpg> Acesso em: 28 Jul.
2012.

BUDAPEST: child education. Disponivel em: < http://www.budapest13.hu/upload/wysiwyg/
images/iskola.png>Acesso em: 12 Set. 2012.

BUSINESSCLASS: salud infantil. Disponivel em: <http://www.businessclass.md/materia
1s/2010/10/02/1286015896 63415000.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

CALILANOTICIAS: Lavoura de Mandioca. Disponivel em: < http://www.calilanoticias.com/
wp-content/uploads/2012/03/mandioca.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

CALVINSMODELS: Wallace & Gromit — and Feathers McGraw. Disponivel em: < http://2.
bp.blogspot.com/-F3ux0 S8EVHs/T10ySFDIcSI/AAAAAAAACDK/HsUSYOpu2 E/s1600/
IMG _1316.jpg >. Acesso em: 9 Mai. 2012.

CANTELOW: July - Ann Cantelow’s Photo of the Day. Disponivel em: < http://www.cantelow.
com/vanity/photos/2009/0731.jpg> Acesso em: 29 Abr. 2012

CANTINHODOCEMAGIA: Xuxinha Wallpaper. Disponivel em: < http://imageshack.us/pho-
to/my-images/9/370zx.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012.

CASANOSTRACOSMETICOS: Kit Shrek - Biotropic. Disponivel em: < http://www.casanos-
tracosmeticos.com.br/media/catalog/product/cache/1/image/9df78eab33525d08d6e5fb8d2713
6e95/k/i/kit_shrek - biotropic.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012.

CATMANIA: lancheira termica sitio do pica-pau-amarelo visconde . Disponivel em: < http://
www.catmania.com.br/Conteudo/Imagens/Produtos/13223/lancheira-termica-sitio-do-pica-
-pau-amarelo-visconde-12y-62134-verde 0.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012.

CATMANIA: Mochila Escolar Visconde do Sitio do Pica-pau Amarelo. Disponivel em: <
http://www.catmania.com.br/Conteudo/Imagens/Produtos/13223/lancheira-termica-sitio-do-

-pica-pau-amarelo-visconde-12y-62134-verde 0.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012.

CATMANIA: Estojo Escolar Visconde do Sitio do Pica-pau Amarelo. Disponivel em: < http://
www.catmania.com.br/Conteudo/Imagens/Produtos/13224/estojo-sitio-do-pica-pau-amarelo-
-visconde-12y-62135-verde 0.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012.
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CATMANIA. : Lancheira Térmica Emilia do Sitio do Pica-pau Amarelo. Disponivel em: <
http://www.catmania.com.br/Conteudo/Imagens/Produtos/13220/lancheira-termica-sitio-do-

-pica-pau-amarelo-emilia-12y-62124-amarela_0.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012.

CATMANIA: Estojo Escolar Emilia do Sitio do Pica-pau Amarelo. Disponivel em: < http://
www.catmania.com.br/Conteudo/Imagens/Produtos/13221/estojo-sitio-do-pica-pau-amarelo-
-emilia-12y-62125-amarela 0.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012.

CELEBSLISTS: Paul Allen Wood Shaffer. Disponivel em: < http://celebslists.com/images/
paul-shaffer-07.jpg> Acesso em: 29 Abr. 2012

LELIA VALDUGA: Cavalos. Disponivel em: < http://farm6.staticflickr.com/5442/707132473
3 847a3d88bb_k.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

CEPBULL: Mickey. Disponivel em: <http://www.cepbull.com/images/products/00/03/25/325
buyuk zoom.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012.

CHANRET: The Lion King Two-Disc Platinum Edition. Disponivel em: < http://i12.tinypic.
com/46ykpil.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012.

CINEMAEMCENA: lion king. Disponivel em: < http://www.cinemaemcena.com.br/uploads/
filme/cache/980-586-resize/filmes-724-fotos-lionking 05.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

CLASSICS: Pinus_pinaster. Disponivel em: < http://classics.uc.edu/~parker/hortus/plants.
pictures/P/pinus/images/Pinus.pinaster.4.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

CLUBE.ATRATIVA: Meninas Super Poderosas. Disponivel em: < http://25.media.tumblr.com/
tumblr m37zbr16sK1r8sn4nol0 r2 250.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012.

COLLECTORS-CLUB-OF-GREAT-BRITAIN: Feed from Will Roe’s MiniMobileum.
Disponivel em: <  https://www.collectors-club-of-great-britain.co.uk/userfiles/gallery/
IMG_0200.JPG >. Acesso em: 9 Mai. 2012.

COLLECTORSQUEST: Disney Hercules Plush . Disponivel em: < http://multimedia.cqcdns.
com/image/original/collectible-56702.jpg?1298704472>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

COLLIDER: Wallace and Gromit. Disponivel em: < http://collider.com/wp-content/image-ba-
se/DVD/W/Wallace and Gromit/Wallace%20and%20Gromit%20image%20(4).jpg>Acesso
em: 05 Jul. 2012.

COMPRAFACIL: Xerife Woody Deluxe Yellow Amarelo/ Azul. Disponivel em: <http://
www.comprafacil.com.br/images/1200/YELLOW_Woody Toy Story 298119 2 1200.
jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.
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COMPRAUSA: Brinquedo Disney Tangled Featuring Rapunzel Flynn Rider Fashion Doll.
Disponivel em: < http://comprausa.com.br/media/catalog/product/cache/11/image/9df78eab
33525d08d6e5fb8d27136e95/B/r/Brinquedo_Disney Tangled Featuring Rapunzel Flynn
Rider Fashion Doll 01.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

CONSUL: sessao cinema em casa. Disponivel em: < http://farm8.staticflickr.com/7035/68116
14019 92c38aeea7 z.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

CROCODILERAWK: The Lion King - Adult Simba - Applause. Disponivel em: <http://fc03.
deviantart.net/fs70/i/2012/061/5/6/adult_simba _ applause by crocodilerawk-d4rh3rd.jpg>.
Acesso em: 9 Mai. 2012.

CROFRIENDS: Simba Figurice. Lion King Simba cub playful Disney Print. Disponivel em: <
http://img716.imageshack.us/img716/9320/dsc05853p.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

DARIO SANCHES: quero-quero. Disponivel em: <http://upload.wikimedia.org/wikipe-
dia/commons/1/13/Flickr - Dario Sanches - QUERO-QUERO (Vanellus_ chilensis) (1).
jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

DEALZ: Disney Rapunzel Roller Stamper Pen Set. Disponivel em: < http://www.dealz.ie/ima-
ges/6098/original/Disney-Roller-Stamper-Pens.jpg> Acesso em: Mai. 2012

DELO: children running. Disponivel em: < http://www.delo.si/assets/media/picture/20110227/
posvojitev.jpg?rev=1>Acesso em: 12 Set. 2012

DESCARGARPELICULAZ2: Up. Disponivel em: < http://2.bp.blogspot.com/ vApvcGhPPsQ/
SwSg5eXqPvI/AAAAAAAAARs/JmHjIPpJeTA/s1600/UP30.jpg>Acesso em: 05 Jul. 2012.

DESIGNINNOVA: Ovo de Pascoa Arcor Enrolados Rapunzel. Disponivel em: <http://3.bp.blogspot.
com/-10BTZgLUdRE/TZO1PUu7DT/AAAAAAAAM_8/dkeP-UIVIb8/s1600/02-Arcor-sabor-e-
-divers%25C3%?25A30-na-P%25C3%25A 1scoa.jpg> Acesso em: Mai. 2012

DEVIANTDASH: Pecos Bill by Gaibhre . Disponivel em: <http://th07.deviantart.net/fs7/150/
1/2005/207/a/c/pecos_bill by Gaibhre.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

DIAPER: Fraldas Cocoric6 Mega Diaper Tamanho P. Disponivel em: < http://www.diaper.
com.br/midia/itens/230-1cocorico fraldas mega p.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

DIAPER: Fraldas Cocorico6 Mega Diaper Tamanho G. Disponivel em: < http://www.diaper.
com.br/midia/itens/232-3cocorico_fraldas mega g.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

DICASLTDA: Mulan Disney . Disponivel em: < http://i47.tinypic.com/2w4ch0x.png>Acesso
em: 28 Jul. 2012
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DIRCINHA: Rio Grande do Sul - Brasil . Disponivel em: < http://farmé6.staticflickr.com/5202/
5245884283 01f0d5ele2 b.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

DISFRACESNEVERLAND: superman kids costume. Disponivel em: < http://www.disfraces-
neverland.com/uploads/articulo/big-825-w-n.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

DISNEY: Mufasa. Disponivel em: <http://www.disney.co.uk/lionking/assets/img/characters/
character/mufasa.png>. Acesso em: 28 jun. 2012.

DISNEYCENTRALPLAZA: Lion King Blu-ray Cover. Disponivel em: < http://cdn.
s7.disneystore.com/is/image/DisneyShopping/400122338782?%$mercdetail$http://inthekan.
net/wp-content/uploads/2012/01/Lion-King-Blu-ray-cover.png>. Acesso em: 28 Mai. 2012.

DISNEYTOONLAND: gauchito disney. Disponivel em: < http://25.media.tumblr.com/tum-
blr lyh4tfjjeplr3jmn6ol 500.png>Acesso em: 12 Set. 2012

DISNEY.UK: Princesses Disney Pocahontas. Disponivel em: < http://www.disney.co.uk/prin-

cess/princesses/cms_res/png/pocahontas.png>. Acesso em: 05 Jul. 2012.

DISNEY.WIKIA: Patches 101 Dalmatian Disney. Disponivel em: < http://images.wi-
kia.com/disney/images/c/ca/101 dalmatian_patches wagging his tail disney poster-
-p228380930972423835trma_400.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012.

DISNEYUK: characters mufasa. Disponivel em: < http://www.disney.co.uk/lionking/assets/
img/characters/character/mufasa.png>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

DOLLARDAYS: Madagascar Perfume. Disponivel em: < http://dm61q01mhxuli.cloudfront.
net/images/t67/image2/166533.jpg?prodname=Wholesale+tMadagascar+2+Edt+Spray+2.5+0
z+By+Marmol+&amp;+Son>Acesso em: 12 Set. 2012.

DOOBYBRAIN: Toy Story Bullseye Minifig. Disponivel em: < http://www.doobybrain.com/
wp-content/uploads/2009/07/toy-story-bullseye-minifig.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

EBAY: Disney British Honey Nut Cheerios Cereal Box Hercules Promo Nestle General
Mills. Disponivel em: < http://i.ebayimg.com/t/DISNEY-British-HONEY-NUT-CHEERIOS-
CEREAL-BOX-HERCULES-PROMO-Nestle-GENERAL-MILLS-/00/s/MTAyNFg3Njg=/$(
KGrHqQOKpOE5bB,bF4+BOeUnRRUTw~~60 35.JPG> Acesso em: Mai. 2012

EBAY: Disney Hercules Pegasus Toy PVC Figure Decopac Cake Topper Figurine Decoration.
Disponivel em: < http://i.ebayimg.com/00/s/MTYwWMFgxNTU2/%24%28KGrHqVHICME63
%285Ety5SBO7p8LE6H!~~60 35.JPG>. Acesso em: 9 Mai. 2012.
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EBAY: 13” Disney Baby Hercules Plush Doll By Applause Mint WIth Tags. Disponivel em: <http://i.
ebayimg.com/t/13-Disney-Baby-Hercules-Plush-Doll-Applause-Mint-Tags-/00/s/NDgwWDYOMA
=/$%28KGrHqFHIBSE-M-1IQmsIBPkd90cnTg~~60 3.JPG>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

EBAY: 18” Disney Hercules Plush Poseable Doll By Applause WIth Tags . Disponivel em: < http://i.
ebayimg.com/t/18-Disney-Hercules-Plush-Poseable-Doll-Applause-Tags-/00/s/NDgwWDYOMA=
=/$%28KGrHqZHIBWErfwHIwCBPhGEK84VQ~~60 3.JPG>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

EBAY: Disney Toy Story 3 Sneak Out Woody Adult Collector New. Disponivel em: <http://mat.
imageg.net/graphics/product images/pMAT1-8404609enh-z6.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

EBAY: Toy Story 3 Woody 55cm Doll / Plush. Disponivel em: < http://lh6.ggpht.com/
ZelIXCP7cqE/TIflo NDAbI/AAAAAAAAAMO/bOOabMg51eg/IMG 8300.JPG>Acesso
em: 9 Mai. 2012.

ECOBABYSTEPS: child hugging a toy. Disponivel em: < http://www.ecobabysteps.com/wp-
-content/uploads/2011/10/dreamstime xs 18597453.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

EDUARDO AMORIM: Bovinos. Disponivel em: <  http:/farm3.staticflickr.
com/2113/2516492939 ecae84a762 b.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

ELROTA: Maximus Sin Espada. Disponivel em: < http://1.bp.blogspot.com/ cH2ufthZ8dL A/
TPd_-6z01QI/AAAAAAAACEY/hpEEP-PIEAs/s1600/CMYK 97308CO1E 7165 TAN_50-
72.jpg_rgb.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

ENCANTOSDALINDA: Meu Amigadozdo. Disponivel em: < http://4.bp.blogspot.com/-
-991VDObZgi0/T Cg8YIBbtI/AAAAAAAAEi10/3q8FE1HnX2Y/s1600/meu+amigazao-
-gifstlinda+lima+(1).gif> Acesso em: 28 Jul. 2012

ENIOFLY88: Ovo de Pascoa Arcor Enrolados Rapunzel. Disponivel em: < http://4.bp.blogspot.
com/-93H5qSixJZw/T3sAwqlagPI/AAAAAAAABjs/aQUIXtFOYMc/s1600/untitled.bmp>
Acesso em: Mai. 2012

ENTERTAINMENTEARTH: Wallace & Gromit Gromit Beanie. Disponivel em: <http://www.
entertainmentearth.com/images/ AUTOIMAGES/MF650411g.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

ESTILOSAMENTETUYA: Snow White. Disponivel em: <http://images.celebrateexpress.
com/mgen/merchandiser/40847.jpg?zm=1600,1600,1,0,0> Acesso em: 28 jun. 2012.

ESTRELA10: boneco Cebolinha Turma da Monica Classicos Multibrink . Disponivel em: <
http://altl.images.estrelal 0.com.br/images/_product/814/814403/boneco-cebolinha-turma-da-
-monica-classicos-554 1-multibrink-9eca98.jpg>Acesso em: 28 Jul. 2012.
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EXPLOW: Hercule. Disponivel em: < http://perlbal.hi-pi.com/blog-images/326457/
gd/1258901609/Hercule.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

FAN-DE-CINEMA: Hercules poster. Disponivel em: < http://images.fan-de-cinema.com/affi-

ches/dessin_anime/hercule,3.jpg > Acesso em: Mai. 2012

FANPOP: Yao, Ling and Chien-Po,. Disponivel em: < http://images4.fanpop.com/image/pho-
t0s/23800000/Yao-Ling-and-Chien-Po-yao-ling-and-chien-po-23820267-300-300.jpg> Acesso
em: 29 Abr. 2012

FESTABOX: Festa Enrolados Painel Decorativo Maximus Piffe. Disponivel em: < http://www.
festabox.com.br/Assets/Produtos/SuperZoom/festa_enrolados painel decorativo maximus
piffer.jpg>Acesso em: 28 Jul. 2012

FIGUREREALM: Hercules - Action Figure Gallery. Disponivel em: < http://www.figurerealm.
com/Galleries/herculesdisney/Hercules1-12.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

FIGUREREALM: Pocahontas - Action Figure Gallery. Disponivel em: <http://www.figurere-

alm.com/Galleries/pocahontas/Pocahontas-Front.jpg> Acesso em: 29 Abr. 2012

FINDWALLPAPER: Mulan Wallpaper. Disponivel em: < http://www.disneypicture.net/data/
media/46/Mulan_wallpaper free.jpg> Acesso em: 29 Abr. 2012

FLICKR CALSIDYROSE: Disney Pegasus. Disponivel em: < http://farmé6.staticflickr.com/52
98/5518934578 8f42895008 o.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

FLICKR HAWK2009: Pegasus Hercules. Disponivel em: < http://farm4.staticflickr.com/3584
/3325015298 8bf89da8b8 o.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

FLICKR KHAST: Huge Stuffed Disney Hercules Pegasus. Disponivel em:<http://farm5.stati-
cflickr.com/4125/5208242975 9bcafle83b b.jpg >. Acesso em: 9 Mai. 2012.

FLICKRIVER: Baby Pegasus Baby Hercules. Disponivel em: < http://farm3.staticflickr.com/2
587/4178261380 568ac6e6b7 o0.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

FLICKRIVER: Mattel Disney Baby Hercules Plush. Disponivel em:<http://farm4.static.flickr.
com/3169/5699172196 e6de3a35al.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

FLICKRIVER: Mattel Disney Baby Hercules Plush. Disponivel em:<http://farm4.static.flickr.
com/3169/5699172196 e6de3a35al.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

FLICKRIVER: Mattel Disney Baby Pegasus plush. Disponivel em:< http://farmS5.static.flickr.
com/4047/4631675806 9ft6319704.jpg >. Acesso em: 9 Mai. 2012.
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FLORIDAGRASSES: Capim-forquilha. Disponivel em: < http:/floridagrasses.org/
images/P.%20conjugatum.JPG>Acesso em: 9 Ago. 2012.

FONDOSDEPERSONAIJESDISNEY: Jungle Book. Disponivel em: < http://fondosdepersona-

jesdisney.com/wp-content/uploads/images/aa/baloo.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

FORUMCAX: James Woods . Disponivel em: < http://www.forumcax.com/wp-content/uploa-
ds/2011/07/james-woods-resimleri-18.jpg> Acesso em: 29 Abr. 2012

FRALDASCAPRICHO: Rei Ledo Lengos. Disponivel em: < http://www.fraldascapricho.com.

br/img/rei_leao/reilao_lencos.png>. Acesso em: 28 Mai. 2012.

FRALDASCAPRICHO: Rei Ledo Jumbo Click. Disponivel em: < http://www.fraldascapricho.

com.br/img/rei_leao/reilao_jumbo_click.png> Acesso em: Mai. 2012

FRAME2INTERLACE: disney hercules. Disponivel em: < http://frame2interlace.files.wor-
dpress.com/2012/07/baby_hercules and pegasus by bananacosmicgirl.jpg>Acesso em: 12
Set. 2012

FUNNYKID: Figurine lionceau Simba. Lion King Simba cub playful Disney Print. Disponivel
em: < http://www.funnykid.ru/private/funnykid-ru/shop load/24/12252.jpg>. Acesso em: 9
Mai. 2012.

GALAXIABRINQUEDOS: Boneca Xuxinha. Disponivel em: < http://www.galaxiabrinque-
dos.com.br/Assets/Produtos/SuperZoom/180243300.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012.

GAYMUSIC: Hercules Soundtrack. Disponivel em: < http://25.media.tumblr.com/tumblr_lIsto-
affXAblr325an 1318203471 cover.jpg> Acesso em: Mai. 2012

GIZMODO: Tinkerbell Pictures Thumbnail . Disponivel em: < http://cache.gizmodo.com/as-
sets/images/39/2009/10/500tinkerbell101209.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012.

GLOBOMARCAS: Sitio do Pica Pau Amarelo Kit Festa . Disponivel em: < http://www.globo-
marcas.com.br/images/140/SITIO DO PICA P Kit Festa Pedrinho e 455256 1 140.jpg>
Acesso em: 28 Jul. 2012.

GORSELSANATLAR: A Dama e o Vagabundo Disponivel em: < http://img407.imageshack.
us/img407/2115/a82mt9af9.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012.

GOTOWALL: Zorrilho. Disponivel em: < http://gotowall.com/crop/id3489/2560x1600.
jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.
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GEMEOSBABY: Fralda Turma da Monica Tripla Prote¢do Tam G. Disponivel em: <http://
www.gemeosbaby.com.br/product images/a/833/tm g 28 38519 zoom.jpg>Acesso em: 28
Jul. 2012.

GENUARDIS: Cruz de Sao Miguel das Missoes. Disponivel em: < http://www.downloadswall-
papers.com/wallpapers/2012/fevereiro/wallpaper-cruz-em-sao-miguel-das-missoes-1116.

jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

GLOBOMARCAS: Carimbos Turma da Monica Dia-a-Dia. Disponivel em: <http://www.glo-
bomarcas.com.br/images/400/XALINGO 425749 1 400.jpg>Acesso em: 28 Jul. 2012.

GOANDSMILE: Faithful dog . Disponivel em: < http://1.bp.blogspot.com/ yylqEiX6rfg/
TJ-Cx934wml/AAAAAAAAARQ/mpUxLqG-5HE/s1600/5698 heading.jpg>. Acesso em: 9
Mai. 2012.

GOTPS3: Mcqueen Cars. Disponivel em: < http://gotps3.ru/files/images/cars race o
rama_717304030.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012.

HELLOKIDS: Flynn Picture. Disponivel em: < http://images.hellokids.com/ uploads/ tiny gale-
rie/20110103/flynn-picture v35.jpg http://i43.tinypic.com/4v39uc.jpg>Acesso em: 28 Jul. 2012

HELLOKIDS: Madagascar 2. Disponivel em: <  https://encrypted-tbn2.gsta-
tic.com/images?q=tbn: ANd9GcRcEfnL2y-IIBVI6GctjMtPCFr6eN7eJQKU9IK -
soYNCCn4YAeoHknLMQ>Acesso em: 12 Set. 2012

HOLLYWEB: Chicken Run Movie Poster #5. Disponivel em: < http://impawards.com/2000/

posters/chicken_run_ver5.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

HQOBOI: playing children. Disponivel em: < http://www.hqoboi.com/img/other/children_012.
jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

HRACKY-BOHEMIA: Maximus. Disponivel em: < http://www.hracky-bohemia.cz/gal-
lery/2012423.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

HUNTLEYANDPALMERS: Wallace & Gromit’s Strawberry Flavoured Cream Biscuits Twin
Pack. Disponivel em: < http://www.huntleyandpalmers.com/media/catalog/product/cache/1/
image/9df78eab33525d08d6e5fb8d27136e95/f/i/file_16.jpg> Acesso em: Mai. 2012

HUNTLEYANDPALMERS: Wallace & Gromit’s Chocolate Flavoured Cream Biscuits Twin
Pack. Disponivel em: < http://www.huntleyandpalmers.com/media/catalog/product/cache/1/
image/9df78eab33525d08d6e5tb8d27136e95/f/i/file 13.jpg> Acesso em: Mai. 2012

HUNTLEYANDPALMERS: Wallace & Gromit’s Chocolate Flavoured Cream Biscuits
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. Disponivel em: < http://www.huntleyandpalmers.com/media/catalog/product/cache/1/image/
9df78eab33525d08d6e5fb8d27136e95/1/i/file 12.jpg> Acesso em: Mai. 2012

IPAD3-WALLPAPERS: Pokemon. Disponivel em: < http://ipad3-wallpapers.com/wallpapers/
wp-content/uploads/2012/04/21/Pokemon-ipad-wallpaper-Brock-Ash-May-Max-Mudkip-
Pikachu-Treecko-Torchic.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

IMG365: Bugs Bunny. Disponivel em: <http://media5.walanwalan.com/wldata/
photos/5940 5716424464£30c84/showah.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

IMGFAVE: Disney’s Babies Pegasus Plush with Blanket. Disponivel em:< http://pull.imgfave.
netdna-cdn.com/image cache/1336271698195894.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012

INGRESSOSWERB: Patati & Patatd Disponivel em: < http://www.ingressosweb.com/images/
Patati-e-Patata.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

INTERNATIONALIVY: playing video games. Disponivel em: < http://www.internationalivy.
com/MP900422306.JPG>Acesso em: 12 Set. 2012.

INTHEKAN: Lion King Blu-ray Cover. Disponivel em: < http://inthekan.net/wp-content/uplo-
ads/2012/01/Lion-King-Blu-ray-cover.png>. Acesso em: 28 jun. 2012

IPHAN: Macaco Cariatide. Disponivel em: O Rosto Indigena da Arte das Missdes.Porto Alegre, 2007.

[ZMAILONLINE: Winnie Pooh e i1 suoi amici. Disponivel em: <http://izmail.at.ua/_
si/0/00190619.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

JEUXACTU: Shrek 4 premiers screenshots. Disponivel em: <http://i.jeuxactus.com/datas/jeux/
s/h/shrek-4-il-tait-une-fin/x1/shrek-4-il-eacute-4e2606b3 11738.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

JFBRADU: Greceantique. Disponivel em: < http://jfbradu.free.ft/f GRECEANTIQUE/
GRECE%20CONTINENTALE/PAGES%20THEMATIQUES/temple-grec_fichiers/ima-
ge006.jpg> Acesso em: 29 Abr. 2012

JORNALALTODAXYV: eucaliptus. Disponivel em: < http://www.jornalaltodaxv.com.br/jornal/
admin/album/arquivos/eucaliptos%201.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

KABOODLE: The Lion King Stationery. Disponivel em: < http://origin.kaboodle.com/hi/img/
b/0/0/17f/a/ AAAACTFANKOAAAAAAX-kPg.jpg?v=1315318744000> Acesso em: 01 Mai. 2012

KABOODLE: The Lion King Drawing Notebook. Disponivel em: <http://www.kaboodle.com/
hi/img/b/0/0/17f/a/ AAAACXxSiu0AAAAAAAX-gkA. jpg> Acesso em: Mai. 2012
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KASMANAS: Escola Pra Cachorro. Disponivel em: < http://3.bp.blogspot.com/ h6EuWRS5S-
Fi8/S41HcgNF-NI/AAAAAAAAANSE/TqgSaNW Im-w/s400/splash_ec.png> Acesso em: 28
Jul. 2012

KIKEDISTRIBUIDORA: Escova Dental Backyardigans. Disponivel em: < http://www.kike-
distribuidora.com.br/site/components/com_virtuemart/shop image/product/Escova_Dental
Xu 4e7901727e85¢.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

KMLE: flechilhas Paspalium_dilatatum_ 01. Disponivel em: < http://informedfarmers.com/wp-
-content/uploads/2011/03/Paspalium_dilatatum 01.jpg >Acesso em: 9 Ago. 2012.

KUANTOKUSTA: Papel A4 Report Seninha. Disponivel em: < http://www.kuantokusta.
com.br/img_upload/produtos_papelaria/preco-de-material-de-escritotio _papel-a4-report-seni-
nha-100-folhas-azul-gramatura-75-210mmx2- 15486-3.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

LAESENCIADEDISNEY: Mulan. Disponivel em: < http://fotos.miarroba.es/fo/e953/174E42
DB801E4DCB2B6A184DCB2A95.jpg>Acesso em: 05 Jul. 2012

LAKECOUNTYOHIO: child writing. Disponivel em: < http://www.lakecountyohio.gov/por-
tals/49/LCJFS/images/letter to santa.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012.

LELIA VALDUGA: As lindas Araucarias do Rio Grande do Sul - Brasil. Disponivel em:
<http://farm8.staticflickr.com/7040/6805134112 959d0d889c¢ k.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

LELIA VALDUGA: In the fields of Rio Grande do Sul - Brazil. Disponivel em: < http://farm9.
staticflickr.com/8162/7647151758 7e39e40022 k.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

LESJOUETSLIBRES: Figurine Flynn Rider. Disponivel em: < http://www.lesjouetslibres.com/
media/catalog/product/1/2/12417.jpg >Acesso em: 9 Mai. 2012

LESMARIESBRASIL: Negrinho do Pastoreio - Edu Cardoso. Disponivel em: < http://3.
bp.blogspot.com/-EeZg-KNeXrQ/TpcOQH_v5ZI/AAAAAAAAANC/URIPSqWDnrw/s1600/
negrinho.png>Acesso em: 9 Ago. 2012.

LIONKING: Sweetheart Simba & Nala 12” Plush. Disponivel em: < http://www.lionking.
org/~merchandise/P-T/Plush/Hasbro/Plush-Hasbro-2003-SweetheartSimbaNalaBox2Large.
jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

LISTAS.20MINUTOS: Megara Disney. Disponivel em: < http:/st-listas.20minutos.es/
images/2008-05/15741/211798 640px.jpg?1210420783> Acesso em: 29 Abr. 2012

LISTAS.20MINUTOS: Tiro al Blanco (Toy Story 2). Disponivel em: <http://st-listas.20minutos.
es/images/2010-01/185584/2041535 640px.jpg?1264356036>Acesso em: 9 Mai. 2012.
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LIVIUSQUINKY: lilo and stitch. Disponivel em: < http://fc09.deviantart.net/fs70/£/2011/049/
d/d/lilo_and_stitch by liviusquinky-d39tako.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

LIVRARIAMARCAFACIL: Caderno Tilibra Toy Story. Disponivel em: < http://www.livraria-
marcafacil.com.br/arquivos/ids/221692 10/637686.jpg> Acesso em: Mai. 2012

LOJASMM: DVD Cocoricd. Disponivel em: < http://www.lojasmm.com/Imagens/produ-
t0s/02/43-43302/43-43302 Ampliada.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012.

LOOKINGFORYESTERDAY: Disney’s Pocahontas Magnets. Disponivel em: < http:/
pages.lookingforyesterday.com/image.html?s=http://www.tias.com/stores/tsj/origpics/
dcpmla.jpg&p=16.00&t=Disney%27s%20Pocahontas%20Magnets%20set%200f%20
2&n=LOOKING%20FOR%20YESTERDAY &z=400&b=&I1=http://pages.lookingforyester-
day.com/12371/PictPage/3923305033.htmI> Acesso em: 29 Abr. 2012

LOURSONGRIS: Jolie. Disponivel em: < http://loursongris.l.o.pic.centerblog.net/edabcb28.
jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

LUIS SILVA: Negrinho do Pastoreio - Luis Silva. Disponivel em: < http://farm5.staticflickr.
com/4150/4971124183 f80cd1cbb9 b.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

MADAMEEXCENTRICA: Ovo de Pascoa Nestlé Surpresa Disney Toy Story 180g. Disponivel
em: < http://3.bp.blogspot.com/-N_MeoPq3vwE/TZYk83kemql/AAAAAAAALy0/
RRnAdgkly8/s1600/0OP+2011+ToyStory+180g+MD.jpg> Acesso em: Mai. 2012

MAGICALEARSCOLLECTIBLES: Disney’s Babies Pegasus Plush with Blanket. Disponivel
em:< http://pull.imgfave.netdna-cdn.com/image cache/1336271698195894.jpg>. Acesso em:
9 Mai. 2012.

MANUALIDADES: Manada Era Del Hielo. Disponivel em: < http://2.fimagenes.com/i/4/8/d1/
am_ 199352 4862061 89104.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

MARICHECHUPUNTOCOM: Mulan Dragon Disney Poster. Disponivel em: < http://3.
bp.blogspot.com/ 1dYizSIsWWs/TUletTppsAI/AAAAAAAABKA/dUQ250ZubkU/s1600/
mulan_dragon disney poster-p228712948297490739t5wm_400.jpg> Acesso em: 29 Abr. 2012

MAURO HEINRICH: Negrinho do Pastoreio - Aldo Locatelli. Disponivel em: < http://farm9.
staticflickr.com/8323/8078377365 b75dcab8cc_z.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

MCAMICADO: Painel Maximus - Piffer. Disponivel em: <http://www.mcamicado.com/media/
catalog/product/cache/1/image/9df78eab33525d08d6e5tb8d27136€95/2/7/2764.jpg>Acesso
em: 9 Mai. 2012.
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MEDIASMARTIES: Chicken Run Movie. Disponivel em: < http://www.mediasmarties.nl/me-
dia/uploads/producties/c/chi/Chicken%20Run.jpg> Acesso em: Mai. 2012

MEDIMANAGE: parents with children. Disponivel em: < http://www.medimanage.com/
Images/exam%?20stress%20 motivation.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012.

MERCADOLIVRE: Boneco Disney Original Principe Flynn Jose Bezerra Enrolados.
Disponivel em: < http://img2.mlstatic.com/s MLB v O f 229220907 4948.jpg>Acesso em:
9 Mai. 2012

MEJIAMAMMA: Toy Story Dolls. Disponivel em: <http://1.bp.blogspot.com/-Vv60ZkK3EGc/
Twqlj4Epobl/AAAAAAAACA4c/f)5zovx V-c8/s1600/Toy+Story+-+Plush+Dolls.jpg>Acesso
em: 9 Mai. 2012

MEU.SUBMARINO: Boneco Senninha - Ifa. Disponivel em: < http://i.s8.com.br/images/toys/
cover/imgl1/23774951 1.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012.

MISTYSTAR: Ginger (Small Beanie). Disponivel em: <http://www.mistystar.com/thumb.
php?src=ADSCN1726.jpg&q=100&x=350&y=350>. Acesso em: 9 Mai. 2012

MONSTERPARTIES: Disney Tangled Party Tablecover. Disponivel em: < http://www.mons-
terparties.co.uk/uploads/images_products large/11907.jpg>. Acesso em: 28 Mai. 2012

MONTENEGROQUINDIO: Strawberry Shortcake. Disponivel em: <http://montenegroquin-

dio.com/gamafotoestudio/imagenes/renders/ninos/fresita.jpg >. Acesso em: 28 jun. 2012

MOOODE: Babies Disney 9. Disponivel em: < http://www.mooode.com/data/media/354/
Baby-Hercules1.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

MOVIEGOODS: Strawberry Shortcake. Disponivel em: < http://www.moviegoods.com/
Assets/product _images/1020/541454.1020.A.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

MOVIEPOSTERSHUT: Belle. Disponivel em: <http://famouscutouts.com/images/
detailed/0/639-Belle.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

MPBRINQUEDOS: Boneco de Pelucia - Jotalhdo. Disponivel em: < http://www.mpbrinque-
dos.com.br/octopus/design/images/1/products/b/3804multi.jpg>Acesso em: 28 Jul. 2012

NEW-ROBOT-ART: Simba The Lion King Figure Set. Disponivel em: < http://dc273.4shared.
com/img/mm7Eht1E/s7/0.49042948292598487/Simba_The Lion King Figure Set.jpg>.
Acesso em: 9 Mai. 2012

NIPIC: Popeye. Disponivel em: <http://pica.nipic.com/2007-10-15/20071015205513379 2.
jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012
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NIPIC: Hércules e Pégasus. Disponivel em: < http://pica.nipic.com/2008-04-
11/200841183032975 2.jpg>. Acesso em: 05 Jul. 2012

OASPIRINA: Chipra Primitivo. Disponivel em: < http://www.paginadogaucho.com.br/indu/
chi-01.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

OOCITIES: Chicken Run Poultryin Motion. Disponivel em: < http://www.oocities.org/shpesft/
ChickenRunPoultryinMotion.jpg>Acesso em: 05 Jul. 2012

OOCITIES: Chicken Run Poultry in Motion. Disponivel em: < http://www.oocities.org/shpesft/
ChickenRunPoultryinMotion.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012

PABOTTEX: Ovinos. Disponivel em: < http://bimg2.mlstatic.com/s_
MLB v F f 231575354 5177.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

PANROTAS.: Sino de Sao Miguel das Missdes. Disponivel em: < http://blog.panrotas.com.br/

panrotasemviagem/wp-content/photos/sino.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

PAULO SCHWIRKOWSKI: Gravatd do banhado Eryngium elegans (6). Disponivel em: <
https://Ih5.googleusercontent.com/-og7Bf8§CSmyk/TUGQNGxFLUgI/AAAAAAAAQbg/
xPwP0aW 1ctE/s1024/Eryngium%?20elegans%20%286%29.JPG >Acesso em: 9 Ago. 2012.

PACKWORLD: ToyStory Shampoo. Disponivel em: < http://www.packworld.com/sites/de-
fault/files/styles/lightbox/public/images/issues/06 11/Features/MF02ToyStory Shampoo.
png> Acesso em: Mai. 2012

PASSARELA: Papete Infantil Masculino Seninha. Disponivel em: < http://www.passarela.
com.br/passarelaEstatico/imagens/produto/8060088212/8060088212 1 Z.JPG> Acesso em:
28 Jul. 2012

PATYSHIBUYA: Papel Arroz Cocoricéd. Disponivel em: < http://patyshibuya.files.wordpress.
com/2012/02/papel-arroz-cocorico-06.png> Acesso em: 28 Jul. 2012

PCTAPETY: Disney Wallpaper Tangled. Disponivel em: < http://3.bp.blogspot.com/-cxncnO-
JOFBE/T2irPc8CjHI/AAAAAAAAE4s/Tg8JtKoPShc/s1600/1299620381 besthdwallpapers-
pack183 42.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

PETKOO: Marie. Disponivel em: <http://www.petkoo.com/Upload/2011031169009973.jpg>.
Acesso em: 28 jun. 2012

PHOTOSHOPPIX: The Longest Chicken Run. Disponivel em: < http://www.photoshoppix.
com/modules/coppermine/albums/userpics/10008/normal the longest chicken run.jpg>
Acesso em: Mai. 2012
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PHOTOTVS: Snow White and the Seven Dwarfs. Disponivel em: < http://st.kinopoisk.ru/im/
wallpaper/1/0/8/kinopoisk.ru-Snow-White-and-the-Seven-Dwarfs-1080161--w--1600.jpg>
Acesso em: 28 Jul. 2012

PICCLICK: Wallace and Gromit Wallace Doll Plush. Disponivel em: <http://thumbs1.picclick.
com/pict/1607644372764040 /WALLACE-AND-GROMIT-WALLACE-DOLL.jpg>Acesso
em: 9 Mai. 2012.

PIXELVAULT: Rio. Disponivel em: < http://pixelvault.ru/upload/photos/user 35/rio-37.png>
Acesso em: 28 Jul. 2012

PIXMULE: Aladdin And Jasmine. Disponivel em: <http://www.artapeel.com/img/p/9-134-thi-
ckbox.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

PLASA: Original Disney 10” Woody Plush Doll. Disponivel em: < http://www.plasa.com/
media/catalog/product/cache/1/image/9df78eab33525d08d6e5fb8d27136e95/2/9/29-vin-
cent-0003-13wm.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012

POCKETMONSTERS: Pokémon. Disponivel em: < http://www.pocketmonsters.net/images/
b/28/13402486370083.png>. Acesso em: 28 jun. 2012

PORTALDOAGRONEGOCIO: Lavoura de Arroz. Disponivel em: < http://www.portaldoagro-
negocio.com.br/arquivos/n_rs_arroz_573100705.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

POUNDLAND: Disney Rapunzel Notebook. Disponivel em: < http://www.poundland.co.uk/
images/5863/original/Disney-Rapunzel-Notebook.jpg> Acesso em: Mai. 2012

PRANCHETADAGRAFAR: Negrinho do Pastoreio - Rodrigo Rosa. Disponivel em: < http://3.
bp.blogspot.com/ RMV7-gjjtpg/ TIWNSufNbWI/AAAAAAAADMO/1bMEPJup3zU/s1600/

ilust_rodrigo rosa negrinho.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

PRATOSLIMPOS: Lavoura de Fumo. Disponivel em: < http://pratoslimpos.org.br/wp-content/
uploads/2011/06/plantio-convencional-fumo.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

PROFESSORARTURREIS: Elefantes da Cica. Disponivel em: < http://4.bp.blogspot.com/-
-8E_Cj4H10aY/T3piF70A3WI/AAAAAAAAAJQtEmE8OMvVBRL4/s1600/Elefantes+da+tcica.
png> Acesso em: 28 Jul. 2012

PRECIOLANDIA: O Peixonauta Disponivel em: < http://img2.mlstatic.com/s
MLB v V f 2767124583 062012.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

PRINCESASDOMAR: Polvina. Disponivel em: < http://princesasdol.dominiotemporario.
com/wp-content/uploads/2009/04/polvina.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012
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PRINCESASDOMAR Juli Disponivel em: < http://princesasdo1.dominiotemporario.com/wp-
-content/uploads/2009/04/juli_0011.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

PRINCESASDOMAR. Marli. Disponivel em: < http://princesasdo1.dominiotemporario.com/
wp-content/uploads/2009/04/marli_004.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

PRINCEESANDFROG: Tiana. Disponivel em: < http://www.stitchkingdom.com/wp-content/
gallery/tpf character poses/270 tiana art-1.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

PRODUTO.MERCADOLIVRE: Galinha Pintadinha. Disponivel em: < http://bimgl.mlstatic.
com/box-galinha-pintadinha-1-2-e-3-frete-gratis. MLB-F-2954338112 072012.jpg> Acesso
em: 28 Jul. 2012

PROFCIRIOSIMON: Negrinho do Pastoreio - Aldo Locatelli. Disponivel em: < http://2.
bp.blogspot.com/ XhOsziHLygw/TEYT2kdjGGI/AAAAAAAABL8/w6BdV41Xpcs/
s1600/07+NEGRiNHO+do+PASTOREIO.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

PT.WIKIPEDIA: Serra Geral. Disponivel em: < http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/d/d5/SerraGerall.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

PUBLICCLOUD: Sabonetes em Barra Xuxinha. Disponivel em: < http://cpro6645.publiccloud.com.
br/system/images/9/medium/xuxinha-sabonetesbarra.png?1324589680> Acesso em: 28 Jul. 2012

PUZZLEZOO: Chicken Run Fowler Action Figure by Toy Rocket. Disponivel em: < http://
www.puzzlezoo.com/assets/photos/CRUN00224f.jpg> Acesso em: Mai. 2012

RATESONLINE: happy child. Disponivel em: < http://www.ratesonline.com.au/news/wp-con-
tent/uploads/2012/06/crazyhands.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

READTIGER.: Ruinas de Sdo Miguel das Missdes. Disponivel em: < http://img.readtiger.com/
wkp/en/Ruinas_de Sao Miguel das Missoes.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

QIQ: child and tv. Disponivel em: < http://qiq.ws/media/npict/1005/original/vlijanie za-

padnyx_multfilmov_i nashix smi na soznanie detey 643811.jpeg>Acesso em: 12 Set. 2012.

RECOSA: Graxaimdocampo. Disponivelem: <http://farm3.staticflickr.com/2622/4007399206
e422737f7a_o.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

RE-DOWNLOADS: Lavoura de Soja. Disponivel em: < http://www.mfrural.com.br/fotosevi-
deos/fotos/wallpaper/mf-SOJA.JPG>Acesso em: 9 Ago. 2012.

REMILYKNITS: Gromit. Disponivel em: < http://www.aeropause.com/wordpress/archives/
images/2008/07/gromit.png>. Acesso em: 9 Mai. 2012
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RETICENCIASDALARISSA: Negrinho do Pastoreio - Folclore Magico. Disponivel em:
<http://3.bp.blogspot.com/-H6XpND--HXI/TIf9um ZOOI/AAAAAAAAAHSE/eVOx-
n9UwWYFY/s1600/Negrinho+do+Pastoreio+1.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

RIDEOFPASSAGEFILM: RideOfPassage character. Disponivel em: < http://4.bp.blogspot.
com/-FLt919NgWzM/TzvooFbIPs/AAAAAAAAAe4/BOI9PtIYBYE/s1600/RideOfPassage
character 7.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

RIHAPPY: Quebra-Cabeca do Rei Ledo. Disponivel em: <http://www.rthappy.com.br/Imagens/
produtos/75/443875/443875 Ampliada.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

ROCKINMAMA: 1980 Strawberry Shortcake Characters. Disponivel em: <http://rockinmama.
net/wp-content/uploads/2010/11/ss5.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

RODRIGOROSA: Negrinho. Disponivel em: < http://hifolio.com/media/16/2 Inegrinho02.
jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

ROMANIA-INEDIT: Spirit Stallion of the Cimarron Cover . Disponivel em: < http://i43.tiny-
pic.com/4v39uc.jpg>Acesso em: 28 Jul. 2012

RONSRESCUEDTREASURES: Chicken Run Rocky in Walking Pose PVC Figure. Disponivel
em: < http://acimg.auctivacommerce.com/imgdata/0/1/9/3/9/7/webimg/4659353.jpg>. Acesso
em: 9 Mai. 2012.RONSRESCUEDTREASURES: Chicken Run Rocky with Hands Out PVC
Figure. Disponivel em: < http://acimg.auctivacommerce.com/imgdata/0/1/9/3/9/7/webi-
mg/4659354.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012

RONSRESCUEDTREASURES: Chicken Run Ginger in Walking Pose PVC Figure. Disponivel em: <
http://acimg.auctivacommerce.com/imgdata/0/1/9/3/9/7/webimg/4659356.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

RONSRESCUEDTREASURES: Chicken Run Ginger with Hands Out PVC Figure. Disponivel em:
<http://acimg.auctivacommerce.com/imgdata/0/1/9/3/9/7/webimg/4659357 jpg >. Acesso em: 9 Mai. 2012.

RUTLANDBEARSANDGIFTS: Wallace and Gromit Squashy Stress Toy. Disponivel em:
<http://www.rutlandbearsandgifts.co.uk/product images/h/051/wg0996 79618 zoom.
jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

SAKURA-DISNEY: Disney World: Pegasus Disney. Disponivel em: < http://acimg.auctiva-
commerce.com/imgdata/0/1/9/3/9/7/webimg/3068587.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

SALONDEPET: Disney Tangled “Rapunzel” Backpack. Disponivel em: < http://salondepet.
net/pic-labo/llimg/backpack(05.png> Acesso em: Mai. 2012
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SARAIVACONTEUDO: Turma da Monica. Disponivel em: < http://img.saraivaconteudo.com.
br/Clipart/Images/Mauricio%20de%20Sousa%20037.jpg>Acesso em: 28 Jul. 2012

SARYNAT111: Aurora Disponivel em: < http://images.celebrateexpress.com/mgen/merchandi-
ser/40848.jpg?zm=1600,1600,1,0,0>. Acesso em: 28 jun. 2012

SEMIXCHANGE: Disney Lion King Exclusive Plush Figure 2pack Kissing Simba & Nala.
Disponivel em: < http://www.semixchange.com/wp-content/uploads/2012/06/98767 animal
ebay 31RXUAUd3oL.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

SESCPANTANAL: Ema. Disponivel em: < http://www.sescpantanal.com.br/imagens.
downloads/5wlgwlndlc _ema-72441-72 jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

SEWSOBEAUTIFUL: Strawberry Shortcake. Disponivel em: < http://3.bp.blogspot.com/-
-rgvidlSlyas/TwJiLb2MX I/AAAAAAAABIg/kFf] 1AAap4/s400/strawberry+shortcake.
jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

SOLISLIVRARIA.: Negrinho do Pastoreio - Mauricio de Souza. Disponivel em: < http://solis-
livraria.com.br/image/cache/data/9788574888835-500x500.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

SNEGIDHI: Aladdin. Disponivel em: < http://www.snegidhi.com/wallpapers/Cartoons/
Aladdin-01-wallpaper-1600x1200.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

SHAFINAZHARIS: Nemo. Disponivel em: < http://www?2.ambientdesign.com/gallery/fi-
les/1/1/6/2/6/nemo_original.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012.

SHOP.MATTEL: Toy Story Talking Figure Woody. Disponivel em: < http://mat.imageg.net/
graphics/product _images/pMAT1-11860726enh-z6.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

SHOPPING.GAZETADOPOVO: Boneca da Turma da Monica Classicos. Disponivel em: <
http://altl.images.estrelal0.com.br/images/ product/814/814404/boneca-da-turma-da-moni-
ca-classicos-5540-multibrink-b414fc.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012.

SHOPTIME: Boneca Emilia Grow . Disponivel em: < http://img.shoptime.com.br/produ-
tos/01/01/item/110733/4/110733491SZ.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

SIRYX: Daniel Michael DeVito Jr. Disponivel em: < http://siryx.ru/_ph/21/32150343.jpg>
Acesso em: 29 Abr. 2012

SKEWSTUDIO: Wallace & Gromit 2. Disponivel em: < http://www.skewstudio.com/system/
assets/files/869/main/WALLACE GROMIT2.jpg?1316002794> Acesso em: Mai. 2012

SKEWSTUDIO: Wallace & Gromit 3. Disponivel em: < http://www.skewstudio.com/system/
assets/files/872/main/WALLACE _GROMIT3.jpg?1316002791> Acesso em: Mai. 2012
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SOMETHINGAWFUL: Wallace. Disponivel em: < http://i.imgur.com/zFeAo.png>. Acesso
em: 9 Mai. 2012

SQUIDOO: Tangled Rapunzel Action Figures . Disponivel em: < http://ecx.images-amazon.
com/images/I/8 ThTSNLcwyL. AA1500 .jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

SQUIDOO: Toy Story Woody & Buzz. Disponivel em: <http://il.squidoocdn.com/resize/squi-
doo_images/590/draft lens19603274module160176069photo 1341543981 zz a a.jpg>.
Acesso em: 28 jun. 2012

STILLWATERPUBLICLIBRARY: child reading. Disponivel em: < http://1.bp.blogspot.
com/-MPT-X2GdLXs/TaieemLXM9I/AAAAAAAAAGs/8gTI9Rw_13D4/s1600/storytime.
jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

STAMPOFAPPROVAL: Toy Stoy 2. Disponivel em: < http://uspsstampsblogs.files.wordpress.
com/2012/05/toy-story-2.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

STITCHKINGDOM: Lion King. Disponivel em: < http://as7.disneystore.com/is/image/Disney
Shopping/6459044581735?7%full$> Acesso em: Mai. 2012

STORES.EBAY.UK: 1989 Wallace & Gromit * GROMIT ¢ - Plush TOY. Disponivel em: http://thum-
bs3.ebaystatic.com/m/mdRepY4 zIDafUXEAMzGB4g/140.jpg >. Acesso em: 9 Mai. 2012.

SUBMARINO: Ovo de Pascoa Toy Story Nestlé Surpresa 180g com Bracelete . Disponivel em:
< http://img.submarino.com.br/produtos/01/00/item/7411/9/7411994SZ.jpg> Acesso em: Mai. 2012

SUBMUNDO-MAMAO: Tira Penadinho e Jotalhao. Disponivel em: < http://1.bp.blogspot.
com/ 2Z71X-f5638/SnYppZr Rol/AAAAAAAADGS8/4 3WZuvy8es/s320/Tira_Penadinho
Jotalh%C3%A30.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

SUMMIT: Cola Branca 40g Toy Story. Disponivel em: < http://www.summit.com.br/site/ad-
minV 1/upload/idProduto 4976 1.jpg> Acesso em: Mai. 2012

SWTIM: The Road to El Dorado Poster. Disponivel em: < http://s0.eih.bz/images/rted2000.
jpg>Acesso em: 28 Jul. 2012

TAGSDISNEY: Woody. Disponivel em: < http://1.bp.blogspot.com/ L6FTCSOORXA/
TCO0ZgNdVDKI/AAAAAAAACWk/m4-3PHezv-c/s1600/woody.jpg>Acesso em: 28 Jul. 2012

TAPETY: robot Wall-E. Disponivel em: < http:/tapety.tja.pl/obrazki/tja normalne/48327.
jpg>Acesso em: 05 Jul. 2012.

TARINGA: Woody. Disponivel em: < http://k12.kn3.net/taringa/6/8/0/9/8/7/1/alhece95/847.
jpg?7722>Acesso em: 9 Mai. 2012.
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TEACHINGEXCELLENCECENTER: toddler toys for boys. Disponivel em: < http://www.

teachingexcellencecenter.com/images/slideshow/FineMotor.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

TEMASTOP: Bonecos Turma do Cocoric6. Disponivel em: < http://www.temastop.com/wp-
-content/uploads/2012/02/bonecos-turma-do-cocoric%C3%B3.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

TIAS: Disney Pocahontas Rubber Stamps. Disponivel em: < http://www.tias.com/stores/tsj/
thumbs/dpp3a.jpg> Acesso em: 29 Abr. 2012

TIAS: Simply Charming Jewelry Disney’s Mulan. Disponivel em: < http://pages.
lookingforyesterday.com/image.html?s=http://www.tias.com/stores/tsj/origpics/dms-
cj2a.jpg&p=22.00&t=Simply%20Charming%20Jewelry%3A%20Disney%27s%20
Mulan&n=LOOKING%20FOR%20YESTERDAY &z=480&b=&I=http://pages.lookin-
gforyesterday.com/12371/PictPage/1922903450.html> Acesso em: 29 Abr. 2012

THREELITTLEBEARS: Heatable Gromit - Microwave Plush Toy - Wallace & Gromit.
Disponivel em: <http://www.threelittlebears.co.uk/user/products/large/heatable-gromit-micro-

wave-plush-toy-wallace-gromit-6398-p.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

TIERBILDERGALERIE: Tatu-mulita. Disponivel em: < http://www.tierbildergalerie.com/
data/media/35/grosste gurteltier.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

TOONSWALLPAPERS: pocahontas disney. Disponivel em: < http://www.toonswallpapers.
com/user-content/uploads/wall/o/33/Pocahontas-Hiding-Behind-Stone-1440x900-Wallpaper-
ToonsWallpapers.com-.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

TORQUE: Lion King Pack 1. Disponivel em: < http://www.torque.co.za/samples/images/print/
print img a/lion_packl.jpg> Acesso em: Mai. 2012

torque: Lion King Pack 2. Disponivel em: < http://www.torque.co.za/samples/images/print/

print img_a/lion pack2.jpg> Acesso em: Mai. 2012

TOYHUNTERS: Der Konig der Lowen Figure Simba 8 cm Bullyland. Disponivel em: < http://
pics.toyhunters.de/popup/toyhunters/200629/bula12530.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.

TOYSLANDIA: Tangled A¢do Maximus Figura. Disponivel em: < http://toyslandia.co/
nowe249.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012.

TOYWEBB: Disney Lion King Soft & Huggable 6 “ Plush Young Simba Soft Toy. Disponivel
em: < http://www.toywebb.net/images/young-simba.jpg>. Acesso em: 9 Mai. 2012.
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TRADEPAR: Escova Dental Infantil Cocoricd. Disponivel em: < http://media.farmadelivery.
com.br/media/catalog/product/e/s/escova_dental infantil bitufo cocorico a partir 5 anos_

nova 1 1.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

TSUUHAN-USA: Viewmaster Reels Mulan. Disponivel em: < http://www.tsuuhan-usa.com/

viewmasterpic/vmrmulan.JPG> Acesso em: 29 Abr. 2012

TUMBLR: Bob Esponja. Disponivel em: < http://25.media.tumblr.com/tumblr m5x4ciZRs-
31qjc96tol 1280.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012.

TODOSFONDOS: Tarzan Wallpaper. Disponivel em: < http://www.todosfondos.net/
img(1024x768)/Infantiles/Tarzan/Wallpapers%20Tarzan%206.jpg>Acesso em: 05 Jul. 2012.

UFPEL: Lanceiros Negros. Disponivel em: < http://ccs.ufpel.edu.br/wp/wp-content/uploa-
ds/2009/08/1anceiros2.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

UNIVERSOVIALE: Negrinho do Pastoreio - Vasco Prado. Disponivel em: < http://3.
bp.blogspot.com/ 1Amx9SyAzAM/TNQrUVtcRZI/AAAAAAAABcO/SKsUugCn_a4/s1600/
PIC 1421.JPG>Acesso em: 9 Ago. 2012.

USEFASHION: Chipra Farroupilha. Disponivel em: < http://glossario.usefashion.com/ima-
gensportal/Glossario/Apoio/Grandes/chiripa_ 20120809 1015.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

UKPARTYSHOP: Disney Rapunzel Tangled Mylar Balloon. Disponivel em: < http://www.
ukpartyshop.co.uk/images/T/A2312601.jpg>. Acesso em: 28 Mai. 2012.

VALEJET: Papel Sulfite A4 Seninha Disponivel em: < http://images.valejet.com/images/ pro-
duct/914/914178/sulfite-a4-senninha-1001ls-3ft1{4.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012

VELCHEV: Kids in School. Disponivel em: < http://velchev.files.wordpress.com/2012/01/
obrazovaniel.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012.

VENDAVALDASLETRAS: Negrinho do Pastoreio - Nelson Macedo. Disponivel em: < http://
vendavaldasletras.files.wordpress.com/2009/10/negrinhodopastoreiocopy.jpg>Acesso em: 9
Ago. 2012.

VILLANATURA: Pet Dog. Disponivel em: < http://www.villanatura.hu/files/Hotel-Villa-
Natura-Zalakaros-Kis-Balaton-Kutya-24.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

VISOFLORA: acacia tortilis. Disponivel em: < http://www.visoflora.com/images/original/aca-

cia-tortilis-ou-acacia-parasol-visoflora-59961.jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

VIVA: Principe Filipe e Aquiles. Disponivel em: < http://i0.data.viva.ro/68DB72014158 AB34
DD31779311B624465/frumoasa4.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012
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XISPICAPAU: Pica Pau .Disponivel em: < http://www.xispicapau.com.br/crbst
pica 20pau_20c c3 b3pia.png >. Acesso em: 28 jun. 2012

XUXA.GLOBO: Shampoo Turma da Xuxinha Infantil 210ml.Disponivel em: < http://xuxa.
globo.com/produtos/media/catalog/product/cache/1/image/9df78eab33525d08d6e5tb8d2713
6e95/s/a/sabligglicerinatxb 210ml_039.jpg> Acesso em: 28 Jul. 2012.

WADELHARDT: Go The Distance Sheet Music by Michael Bolton . Disponivel em: < http://
www.wadelhardt.homepage.t-online.de/B/L/Go_the.jpg> Acesso em: 29 Abr. 2012

WALMART: Lion King Puzzle. Disponivel em: < http:/il-store.walmart.ca/images/
WMTCNPE/825/833/825833 Enlarged 1.jpeg>. Acesso em: 28 jun. 2012.

WALMART: Kellogg’s Disney Tangled Assorted Pouches Fruit Flavored. Disponivel em: <
http://i.walmartimages.com/i/p/00/03/80/00/55/0003800055674 500X500.jpg> Acesso em:
Mai. 2012

WALMART: super dog costume. Disponivel em: < http://i.walmartimages.com/i/p/00/88/30/2
8/50/0088302850535 500X500.jpg>Acesso em: 12 Set. 2012

WAOUO: Os Incriveis Disponivel em: < http://www.waouo.com/wp-content/uploads/2012/06/
lesindestructibles.jpg>. Acesso em: 28 jun. 2012

WELOVESHOPPING: Tangled Flynn Rider Doll 12”°. Disponivel em: < http://www.welo-
veshopping.com/shop/hisokids/extra/5921632.jpg>Acesso em: 9 Mai. 2012

ZATRENDERS: Ariel Render Princesas Da Disney. Disponivel em: <http://2.bp.blogspot.com/-
-ylugXe8OU-M/Tj1R2WS3xxI/AAAAAAAABWo/Wgwnx70tq-0/s1600/ariel+zat+render.
png>. Acesso em: 28 jun. 2012

ZAZZLE: Lion King Simba Cub Playful Disney Print. Disponivel em: < http://rlv.zcache.
com/lion_king simba cub_playful disney poster-re6ddfa0d10214f10ad0d09ftcbc6c479 2
1iy6_400.jpg >. Acesso em: 9 Mai. 2012

ZLG.KEPU: Pre4. Disponivel em: < http://zlg.kepu.gov.cn/zlg/tuke/17/images/t672-16.
jpg>Acesso em: 9 Ago. 2012.

ZLUB: Panthere Rose. Disponivel em: <http://store-cult.com/wp-content/uploads/2012/03/

panthere-rose.png>. Acesso em: 28 jun. 2012

ZONATRAILER: Personajes De Enredados. Disponivel em: < http://zonatrailer.com/wp-con-
tent/gallery/personajes-de-enredados/cmyk 96286¢0la_7065 tan 50-81-jpg rgb.jpg>Acesso
em: 9 Mai. 2012
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Virgem Maria Cavalo Coxilha Cuia Araucéria
Cinamomo Formigueiro Cupinzeiro Vela Mosquete
Relho Pelego Cela Estancia Lampido
Chaleira Fogueira Bota Churrasco Estrela
Butia Bigode Escravo Pido Gautcho
Ovelha Tordilho Pampas Jogo do Osso Charrete
Carroca Mosca Bravura Prenda

Cores da Bandeira | Tons de Marrom | Sombras Verde Quente

Formas Rusticas | Formas Organicas | Formas Ctspidas | Formas Arredondadas
Hachuradas Ruidosas




APENDICE B - METODO 635
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Fé Mitologia Regionalismo
. Mito . Outras Lendas . Cores do Rio Grande
. Religiao . Cultura do Sul
. Confiar . Cultura * Interior
. Crenca . Passado . Separagdo
. Religido . Historia . Nacionalismo
. Acreditar . Folclore . Tradi¢éo
. Crenga . Costumes ¢ Pampa
. Esperanga . Narragao
. Campeira
Violéncia Arrependimento Perdao
. Dor . Dor . Fe
. Sofrimento . Saudade . Nostalgia
. Interioridade . Pensamento . Perdao
. Dor . Futuro . Busca
. Passado . Amor
. Passado . Desculpas
. Querer Bem
. Sofrimento
. Emocao
. Renovagao
Pampas Amor a Terra (no sentido Tradicao
. Minha Casa natureza) . Semana Farroupilha
. Chacara * Chimarrao . Costumes
. Viagem . Plantas . Habitos
. Rio Grande do Sul | °® Ecologia . CTG
. Interior y Agricultura . Heranga
. Fazenda * Animais . Bairrismo
. Ecologia
. Tradicao
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Tradigao Religido Infancia
. Passado . Crenga . Diversao
. Interior . Fé . Nostalgia
. Futuro . Deus . Passado
. Camperismo . Exotérico . Ingenuidade
. Cultura . Mitolégico . Saudade
. Semana farroupilha | * Espiritismo . Alegria
. Poesia gaiucha . Esperanca . Pureza
. Vestido de prenda . Ave Maria . Inocéncia
. Reza . Cor
. Vela
Aventura/ Diversao Tradicao Superacao/ Vencer
. Recreio . Cores do Rio Grande | ¢ Meta
. Felicidade do Sul . Objetivo
. Colorido * Bandeira . Foco
. Brinquedos * Folclore . Confianca
. Atencio . Cultura . Brasileiro
. Entretenimento * Regionalismo . Obstaculo
. Passatempo . Habitos . Limite

Final Feliz
Histoéria

Adrenalina
Felicidade

Terror
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Escravidao Sofrimento Fé
. Diferenca de Cor . Medo . Esperanca
. Submissao . Dor . Alegria
. Violéncia . Terror . Apego
. Sofrimento . Cor escura . Crenga
. Historia . Caverna . Luz
. Cultura . Dor . Santidade
. Sofrimento . Saudade . Fé
. Medo . Maldade . Crenga
. Forga
. Esperanca
. Religiao
Infantil Folclore Popular
. Inocéncia . Cultura . Bucoélico
. Brinquedo . Regionalismo . Campo
. Divertido . Tradigao . Siléncio
. Alegria . Chimarrao . Paz
. Crianca . Entardecer . Som o quero-quero
. Colorido . Tradicao . Comum
. Tempo livre . Narracao . Geral
. Crianca . Contar historia
. Sonho . Contos

. Inocéncia
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Continuidade de historia

Narragao
Contar
Pai e filho
Segmento
Conto

Heranca

Tradicao

Folclore
Orgulho

Jeito de contar
Interior

Lugar
Narrativa

Cultura

Racismo

Passado
Preconceito
Morte
Raiva
Sofrimento

Dor




174

APENDICE C - METODO DE TRANSFORMAGCAQO

Fé, Religido Crenga

Cultura, Historia, Folclore, Passado,

Infancia, Inocéncia, Diversao

Regionalismo, Tradigao,

Dor, Sofrimento, Saudade, Superagdo, Forca

Campo

Cores Soélidas

Formas Orgéanicas
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APENDICE D - ARTES CONCEITUAIS
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