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RESUMO

O objetivo desta pesquisa ¢ analisar detalhadamente os aspectos motivacionais que
influenciam o consumo de animagdes comumente associadas ao publico infantojuvenil, mas
que despertam o interesse de um publico mais experiente e diversificado. Este fendmeno
reflete uma mudanga significativa na percepgdo coletiva sobre o papel das animagdes na

sociedade contemporanea.

O cenario cinematografico das animagdes apresenta um vasto e rico campo de tematicas
complexas, muitas vezes subestimadas, que refletem e expressam construgdes socioculturais

profundamente enraizadas em diferentes contextos sociais.

Ao explorar este universo criativo, torna-se possivel compreender melhor as dindmicas
estruturais que ndo apenas estimulam a cultura, mas também atribuem significados profundos

ao consumo de animagdes enquanto produtos culturais.

Além disso, entender o conceito de animagdo permite desmistificar estereotipos ultrapassados
e romper com os estigmas que frequentemente estdo associados a subjetividade humana,

destacando sua relevancia como forma de arte e expressao cultural.

Palavras-Chave: Motivagao; Animacgodes; Publico adulto; Cultura ¢ Consumo.



ABSTRACT

The objective of this research is to thoroughly analyze the motivational aspects that influence
the consumption of animations commonly associated with children and adolescents but that
captivate a more experienced and diverse audience. This phenomenon reflects a significant
shift in the collective perception of the role of animations in contemporary society.

The cinematic landscape of animations presents a vast and rich field of complex themes, often
underestimated, that reflect and express deeply rooted sociocultural constructions in different
social contexts.

By exploring this creative universe, it becomes possible to better understand the structural
dynamics that not only stimulate culture but also attribute profound meanings to the
consumption of animations as cultural products.

Moreover, understanding the concept of animation allows for the demystification of outdated
stereotypes and the breaking of stigmas often associated with human subjectivity, highlighting

its relevance as an art form and a cultural expression.

Key words: Motivation; Animations; Adult Audience; Culture and Consumption.



LISTA DE QUADROS

Quadro I — Género e técnica ciNeMAtOZIATICA. ... .ccuviereieeiieiieeiieiee et 7
Quadro 2 — Evolucao da animagao...........cccveeeeuiieeiiieeeiieeeieeeeieeeereeeereeeeereeeeanee s 10
Quadro 3 — Disciplinas Envolvidas no Estudo do Comportamento do Consumidor.... 14
Quadro 4 — Teorias da Motivagdo no Comportamento do Consumidor....................... 16



Figura 1.
Figura 2.
Figura 3.
Figura 4.
Figura 5.
Figura 6.
Figura 7.
Figura 8.
Figura 9.

Figura 10.
Figura 11.
Figura 12.
Figura 13.
Figura 14.
Figura 15.
Figura 16.
Figura 17.
Figura 18.
Figura 19.
Figura 20.

LISTA DE FIGURAS

Linha do tempo da animacao..........ceeerueireeiiiiiee e 10
O que € animMAacA0 PATA VOCE?.....cccuveeerreeeieeeeieeenieeenereeesereeeneeesseeesneees 22
Preferéncia de formato..........cccooiiiiiiiiiiiii e 23
Frequéncia de CONSUMO..........cccuiiieiiieeiieeciie e e 24
GENETOS PIreferidOS. . cuvvieeiiieeiiieeiie et eaae e 25
Regides preferidas. ...t 26
Classificacao preferida........ceecieeeriieeiiieeiee e 27
Tip0S MAIS ASSISTIAOS. ..eeeuvvieeiiieeiieeeiieeriee et e eteeere e ee s e e saeeeeaeeenes 28
Plataforma preferida...........cceeeiieeeiiieeiieee e 29
IMOTIVAGOES. ....veieeeiiiieeeeite e ettt e e ettt e e e e ete e e e eette e e e eeaaaeeeeeateeeeeeassaeeeennns 30
Indicativo de representatividade..........ccceeeuveeeiieeriiiiiniieeeie e 31
Aspectos Mais ValoriZados.......c.ueeeeuveeeiiieeiiiiesiee e 32
Ocorréncia de diSCrimINAGAO. ........uveeeeeiuiiieeeeiiieeeeeieeeeeeireeeeeearee e e e 33
Ocorréncia de comentarios NEZAtIVOS.......ccveeeruveeervreerireeerreeesreeesveeanns 34
Grupos de incidéncia de diSCriminagao...........eevveeerveeereveensnieenineeennnenns 35
Assuntos abordados em animagoOes............ccceuvreeeeiiiieeeiiiieeeeeieee e 36
Percepcao de maturidade...........cocoveveiiiieiiieiiieceeee e 37
Percepcao sobre infantilizacdo de animagoes.........ceevvveerveeerveeerveeennee. 38
Contribui¢do das animagdes para a vida adulta...........c.cceeevveeviieenneennns 41
PeISONA. .. ueiiiiiiiiei e 43



SUMARIO

INTRODUQGAO . ......cooeeeereriressrenesesesessssesessssssssssessssssssssassssssssssssssessssssssssesssssessssssesssssessssassssses 1

2 REFERENCIAL TEORICO......cuucuueunreunsenssesmssesnssesssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 4

2.1 Desdobramentos ¢ controvérsias da arte da animagao............ccceeeeeeeveeeeeeiieeeeeeneeeeeennee, 6

2.2 Industria Cinematografica,Consumo e industria Cultural..........cc.ccoceviiiiniiniencnnene. 10

2.3 Comportamento e motivagdes no processo de escolha do consumidor........................ 14

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS......ucueereererresersessesssssessessessessessessessessessesasse 19

4 RESULTADOS E DISCUSSAQ.....c.cciuinsircnssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 21

4.1 Informacdes DemOgrafiCas. .........covuiiiiieiiiiiieiie ettt 21

4.2 HADItOS € PIefeIENCIAS. .. .eeecuiiieiiieeiieeeiie ettt e et e e e e eereeeeareeeeseeeaseeenaeas 23

Figura 9. Plataforma preferida...........o e 29

4.3 MOtIVAGOES € PETCEPCOES. c.nvveeurreauriereeriteeteeareanstesseesseeeseesseesnseesseeenseasseesnseesssesnseesses 29

4.4 Persona do consumidor adulto...........cooieeiiiiiiiiiienieeie e 42

CONSIDERAGCOES FINAIS....ccviumininisscsscsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 45

REFERENCIAS 46

LINKS E MATERIAIS.....uuiitiiiiniinnniinninnnisnsisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 49
APENDICE A

QUESTIONATIO.cccceeeeeerrrrrnneeeececcrrssssasseesececsssssasssssescesssssssssssssssessssssssanssssesssssssssansssssssssssssssnananes 50



INTRODUCAO

As animacoes contribuiram de forma significativa para a criagdo da denominada
sétima arte sendo produto das tecnologias pré-cinema antecessoras a criagao do cinematdgrafo
pelos irmdos Lumiére considerados pais do cinema e responsaveis pela primeira exibi¢ao
publica de imagens em movimento. Posteriormente o cinematdgrafo foi incorporado a
producdo de animagdes que ficaram conhecidas como desenhos animados e eram

classificados como cinema experimental em conjunto com os filmes de filmagem ao vivo.

No entanto os conceitos foram separados pelo tedrico Béla Baldsz em 1949 dando a
impressao de que a animagdo seria um derivado do cinema voltado apenas para o publico

infantil.

Talvez essa seja a causa da inversdo de prestigio entre as praticas, que se
perpetua até hoje, convertendo a animagdo em um subproduto do cinema, um
género menor, uma arte ingénua, destinada somente a entreter criangas
(Ribeiro, 2018, p.4).

Apesar da existencia de um estigma envolvendo as animagdes, as mesmas também se
mostram bem sucedidas em atrair o publico mais maduro,visto que se trata de um termo
guarda chuva para um género amplo, existem também as animagdes adultas que possuem um
humor acido, tematicas complexas e linguagem explicita semelhantes as que surgiram como
preludio as sessdes na decada de 1910 anteriores ao codigo de regulamentagdo hays nos
Estados Unidos que proibiram qualquer tipo de meng¢do a drogas, sexo, palavroes e afins em
filmes, fosse animagdo ou ndo. As animagdes adultas se popularizaram em 2001 com a
exibicdo em canais de tv fechada como o Adult Swim e a MTV. Entre as séries mais

populares temos como exemplo:

e Os Simpsons - Série langada em 1989 com classificagdo indicativa livre

South Park - Série langada em 1997 com classificacao indicativa para adultos,
e Family Guy - Série langada em 1999 com classificacdo indicativa para adultos.

e Rick and Morty - Série lancada em 2013 com classificacdo indicativa para

adultos.

e BoJack Horseman - Série lancada em 2014 com classifica¢do indicativa para

adultos.



Na atualidade, as produg¢des cinematograficas animadas podem abranger um publico
de 0 a 18 anos seguindo a classificagdo indicativa realizada pelo ministério publico.
Entretanto, esse género em particular tem atraido também a atengdo de adultos,

principalmente millennials (26 a 40 anos) e geracdo Z (8 4 23 anos).

No topl0 dos melhores desempenhos em bilheterias mundiais da ultima década, as
animagdes marcaram presenca de forma consistente, estando presente no pddio em todos os
anos com excecdo do ano de 2014. Desta forma pode-se observar, que este segmento de
filmes tem alcancado alto indice de popularidade no cendrio cinematografico dos ultimos
anos. Outra observagdo pertinente acerca disto ¢ a presenga de adaptagdes de conteudos
também considerados infantis como as historias em quadrinho e as proprias animagdes para

filmes live-action de destaque entre todos os publicos nos ultimos anos.

O universo cinematografico tem sido uma ferramenta de expressdo da construgdo
socio cultural da sociedade ao longo das décadas. Fato que nos instiga a compreender os atos
significativos desse processo, uma vez que os filmes associados ao publico infantojuvenil tém

despertado o interesse para além de seu grupo demografico alvo.
Objetivo Geral

O presente estudo tem como objetivo explorar as motivagdes por trds do consumo de
animagdes por adultos, bem como desmistificar o conceito de infantilizagdo atrelado aos
mesmos. Uma vez que, as perspectivas que abordam o tema, lidam com o fendmeno como
uma busca por conforto para adultos cansados de sua realidade, nostalgicos ou que se recusam
a assumir as responsabilidades da vida adulta. Porém, existem muitos aspectos para além

destes a serem considerados ao se analisar decisdes de consumo.

A proposta deste projeto de pesquisa ¢ abordar o acontecimento de forma abrangente,

analisando recortes mais diversos a fim de expandir a compreensao acerca do assunto.

Objetivos especificos

e Analisar como o consumo de animacdes influencia a vida pessoal e profissional dos
individuos.

e Compreender as animagdes na ampliacao das formas de consumo cultural adulto.

e Investigar uma possivel intencdo dos estidios de animacdo em adaptar suas produgdes

para se conectar com o publico adulto.



Justificativa

O presente estudo se justifica a partir da demanda em torno de analisar como e porqué os
adultos estdo recorrendo a filmes destinados a audiéncias mais jovens, que originalmente se
pensava permanecer fora do seu publico. E essencial compreender a motivagio por tras dessas
escolhas para explorar como esse consumo pode afetar a criagdo de novos conteudos e a

adaptacao de narrativas, sendo uma area de importancia pratica.

Por consequéncia, analisar o consumo das obras cinematograficas pelo publico em
questdo, ¢ dar visibilidade e entendimento sobre as dinamicas estruturais que fomentam a
cultura e as relagdes pessoais de consumo e de entretenimento, numa perspectiva mais ampla
na qual enriqueca a literatura e proporcione uma percepcao significativa do consumo como

produto cultural na sociedade atual.

Para contribuir com esta anélise, foi fundamental a abordagem do contexto histdrico
da animagdo, na perspectiva de suas origens e evolucao ao longo do tempo, além de discorrer
sobre questdes relevantes da diferenciacdo entre género e técnica cinematografica e como as
animacodes sao classificadas. Sendo decisivo, o fator histoérico na compreensao da riqueza e
diversidade dessa forma de entretenimento. A seguir,¢ expresso categoricamente 0os conceitos
que ajudam a entender as animagdes como produtos, explorando temas como a industria
cultural, o consumo cultural e o papel da industria cinematografica no mercado de
entretenimento. Permitindo desta forma uma visdo mais abrangente do contexto em que as
animagdes sdo criadas e consumidas. Por fim, o terceiro capitulo introduz conceitos
relacionados ao comportamento do consumidor, oferecendo fundamentagdo teoérica para
entender as motivacdes € 0s processos que podem influenciar os adultos na escolha de
animacgodes, ajudando no esclarecimento das dinamicas de consumo que permeiam esse

universo.



2 REFERENCIAL TEORICO

No artigo “The Infantilization of the Postmodern Adult and the Figure of Kidult” o
cientista politico Jacopo Bernardini, o adulto p6s moderno ¢ caracterizado por uma natureza
infantilista que evita ou adia marcos socialmente reconhecidos da vida adulta bem como as
responsabilidades e limitagdes da mesma. Desta forma o paradigma classico de maturidade
nao se aplica ao cenario contemporaneo onde a imaturidade e arquétipos adolescentes sao

promovidos pelos meios de comunicagao e tolerados pelas institui¢des.

Segundo Bernardini, as alteracdes nos estagios tradicionais de vida, como o
encurtamento da infincia, tornaram os limites da idade adulta indefiniveis e a velhice um
conceito individual. Neste contexto os meios de comunicagdo teriam exercido um papel
central na redu¢do dos critérios utilizados para mensurar a juventude possibilitando uma
aparéncia jovem a pessoas com cada vez mais idade. Isto se deve a ldgica do capitalismo que
vé as necessidades limitadas e a capacidade avaliativa dos adultos em comparacdo com os
jovens que tendem a acumular bens supérfluos e sem utilidade. Bem como ao efeito
nostalgico no qual o mercado se apoia levando o consumidor a reviver experiéncias
regredindo para estagios anteriores da vida,fornecendo estabilidade em uma sociedade pos
moderna frenética e incerta. Outras razdes sdo o aumento consideravel da idade média em
decorréncia das baixas taxas de natalidade e a universalidade da cultura jovem tornando os

mesmos um publico alvo extremamente lucrativo.

A promogao da infantilizagdo pelo mercado tem como objetivo
fomentar a regressao dos desejos do consumidor para torna-los mais
compativeis com uma logica capitalista baseada na produg¢ao
excedente e na igualdade dos produtos. (Bernardini, 2014, p. 43)

O cientista utiliza como exemplo a perda do cunho cultural e pedagdgico das
programacdes televisivas em favor do entretenimento e da diversdo bem como uma industria
cinematografica cada vez mais focada em filmes para criancas e adultos onde as adaptagdes
de histérias em quadrinhos e super-her6is animados que sacrificariam complexidade do
enredo e dos dialogos; na literatura, prevalece em conjunto com livros motivacionais e
romances aparentemente destinados a criancas ou adolescentes (como o fendomeno Harry

Potter).


https://philpapers.org/go.pl?id=BERTIO-36&proxyId=&u=http%3A%2F%2Fpostmodernopenings.com%2Fwp-content%2Fuploads%2F2014%2F07%2FPO_June2014_1_39to55.pdf

No entanto, a diversdo ¢ tdo essencial para o ser humano quanto a racionalidade e as
responsabilidades. No livio Homo ludens, o historiador e teérico cultural holandés Johan
Huizinga apresenta o lidico como uma parte inerente dos seres humanos, presente também
nos animais irracionais, sendo um fato anterior a cultura. Huizinga sugere que elementos
culturais como a linguagem, a poesia e a arte tem suas raizes no lidico que ¢ uma forga
estruturante de muitos aspectos da civilizagdo. Nao possuindo uma utilidade pratica imediata
0 jogo ¢ realizado por prazer e satisfagdo em si mesmo e estimula desta forma aspectos
centrais do comportamento humano presente em esportes,guerras e debates intelectuais.
Segundo o historiador, a sociedade moderna estaria perdendo sua dimensdo ludica em razao
da racionalizacdo excessiva, que transforma o jogo em algo utilitdrio e comercial suprimindo
sua expressao espontanea e criativa que sao essenciais para o bem estar e evolugdo cultural e

o caracteriza como forma de interagdo social e expressao humana.

Leonardo Freitas Ribeiro no artigo intitulado "Afinal, o que ¢ animag¢do no cinema
contemporaneo?" fornece um esclarecimento acerca da razdo pela qual as animagdes se
tornaram sin6nimo de filmes infantis proporcionando uma visdo panoramica da historia da

técnica e sua importancia para a formagao do cinema como o conhecemos.

No texto o autor discorre sobre a subjetividade da classificacio dos géneros
cinematograficos, que possui fungdes mercadologicas podendo fazer com que determinada
producao possa se encaixar em multiplos géneros de acordo com o interesse mercantil de seus
produtores. Leandro expde o equivoco de definir animagdo como um género cinematografico,
subproduto do cinema visto que se trata da criacdo de imagens em movimento € uma forma de
fazer cinema, afirmando que a industria do entretenimento teria contido as animagdes de tal

forma que para muitos tornou-se, sindnimo de filmes para o publico infantil

Mais um ponto presente no texto ¢ a analise de como a industria cinematografica
segrega animacdes das produgdes de cinema ao vivo em virtude de um pré conceito
corroborado pela associagdo de animacao com desenhos animados pela qual Walt Disney seria
responsavel. Bem como a tentativa de distanciamento desse conceito em 1950 isolando a

palavra animagao de desenho visando ampliar o seu significado.

O artigo “Animagdes Ocidentais: para além do publico infantil” por Ana Luiza Enéas
também contribui para entender a associacdo das animagdes com este publico, que teria
ocorrido pela incapacidade de manter os diversos padroes de desenvolvimento propostos
agressivamente a partir de 1930 por nomes como Walt Disney, Tex Avery, entre outros. Que

cativaram o publico pelo alto nivel das produc¢des animadas. Porém, na década de 1950 estes
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padrdes provaram-se insustentaveis devido aos altos custos de producdo. Isto somado com a
popularizagdo da TV e a busca por se encaixar neste novo formato limitou o uso das técnicas
animadas culminando na perda significativa da qualidade e no afastamento do grande publico,
0 que fez com que o orgamento para a criagao das obras reduzissem ainda mais. com a perda
da qualidade, as produgdes voltaram-se para um segmento diferente com uma exigéncia
estética menor,estabelecendo o estereotipo de que as animagdes sdo para o publico infantil ao

fim da década de 1950.

2.1 Desdobramentos e controvérsias da arte da animacao

Em algumas literaturas a concepgdo de animagdo estd intimamente ligada a ideia de
género cinematografico, no entanto o conceito de anima¢do como parte de um género ¢ algo

muito amplo e diverso com muitos desdobramentos e controvérsias.

Desta forma, géneros cinematograficos sao um tipo de classificacdo que permite
relacionar obras de acordo com suas semelhancas,encontrando pontos em comum que

permitem a compreensao de seu cerne, sua configuracao e seu processo criativo.

Em vias de regra geral, para a generalizacdo de um filme faz-se necessario que o

mesmo preencha certos requisitos equiparados com o género pretendido, como:

As situagdes e padrdes narrativos, a tipologia e perfil dos
personagens, a morfologia e semidtica dos locais, os temas
abordados, a ¢época dos acontecimentos, a iconografia ¢ a
simbologia dos aderecos e objetos, bem como opgdes estilisticas
convencionais ao nivel da musica, da montagem ou da fotografia,
s80 aspectos essenciais dessa caracterizacdo. (Nogueira, 2010, p.
10).

Essa generalizagdo pode ser utilizada pela industria para teorizar um possivel sucesso
ou fracasso da pelicula em uma perspectiva comercial. J4 para a critica especializada, tem a
fungdo de estabelecer diretrizes ao julgar determinado filme dentro dos padrdes definidos para
o seu género. E para o publico, selecionar sua experiéncia cinematografica e ajustar suas

expectativas de acordo com sua identificacao ou discriminagdes com a classifica¢ao do filme.

Isso dito, o termo Animagdes embora sejam comumente associado a um género
especifico, tecnicamente se enquadram melhor como uma forma de criagao cinematografica,
visto que abrange uma série de técnicas, estéticas e enredos podendo ser classificada em

diversos géneros.



Quadro 1 — Género e técnica cinematografica

Género - Categorias baseadas em caracteristicas tematicas, estilisticas e narrativas -
Cinematogréfico Facilitam producdo, distribuicdo e critica dos filmes.
- Acdo: Embates entre protagonistas e antagonistas, cenas dindmicas, dublés e
efeitos especiais. Exemplo: Mad Max: A Estrada da Furia
Exemplos de T . . N
cemp - Comédia: Filmes que divertem através do humor. Exemplo: Mulheres a Beira
Géneros
de um Ataque de Nervos
- Drama: Enredos complexos e intimistas. Exemplo: Central do Brasil .
o - Aspectos técnicos da produgdo cinematografica (direg¢do, fotografia, edicdo,
Técnica som, efeitos visuais).
Cinematografica . i o
- Utilizadas para criar a estética visual e sonora do filme.
- Cinematografia: Escolha de angulos de cémera, composi¢do de quadros,
iluminagao.
E)ferr}plos de | . Edigdo: Montagem das cenas para criar ritmo e narrativa.
Técnicas ) ) ) )
- Som: Trilha sonora, efeitos sonoros, mixagem de audio.
- Efeitos Visuais: Aplicagdo de efeitos digitais.
) Géneros definem o tipo de historia; técnicas referem-se a construgdo visual e
Sintese auditiva.

Fonte: Elaborado a partir de Nogueira, L. (2010). Manuais de Cinema II Géneros Cinematograficos.

Segundo o autor, Luis Nogueira, entende-se animagdo como uma sequéncia de
imagens que criam a ilusdo de movimento, embora em sua opinido pessoal ndo se trate da arte

das imagens que se movem, mas sim da arte de movimentos que sao desenhados.

As animagdes tem como uma de suas caracteristicas a dispensabilidade em se
comprometer com a realidade, como acontece normalmente com o cinema em live action.
Talvez esta caracteristica contribua para o cunho fantasioso e imaginativo encontrado em
varias delas. A propria morfologia da palavra pode ser interpretada como dar alma e
movimento a algo que nao o possui, contribuindo com a facilidade de contar histérias diversas

e distintas.

Historicamente existiram contribui¢cdes de diversos criadores no ambito da animagao
como o francés Georges M¢lies, responsavel pela criagdo do stop motion. Técnica que se
utiliza de objetos fisicos como bonecos de argila ou massinha, fotografados quadro a quadro
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para que quando reproduzidos em certa velocidade cause o efeito de movimento,vista em

animagdes amplamente conhecidas como A noiva cadaver e A fuga das galinhas.

No oriente temos nomes como Hayao Miyazaki ¢ Isao Takahata, criadores do Studio
Ghibli e referéncias da animagio japonesa, que conhecemos como animes. No entanto, pode-se
dizer que o responsavel por tornar esta arte popular mundialmente foi Walt Disney que
disseminou um padrdo de animagdes de alta qualidade e historias criativas, sendo responsavel
pelo filme conhecido como primeiro longa metragem animado do cinema. Embora haja
divergéncias historicas quanto a este fato,visto que alguns autores consideram como primeiro
longa a animagdo "EI Apdstol", uma satira dirigida ao presidente da época, transmitido na

Argentina e criado por Quirino Cristiani.

Pré-Historia As primeiras manifestagdes de animagdo remontam ao Paleolitico Superior, com
desenhos figurativos em cavernas representando imagens em movimento. Esses
desenhos nas paredes das cavernas j& indicavam que a ideia de imagens em
movimento estava proxima de ser registrada e projetada

Século XIX O zoopraxiscopio, inventado por Eadweard Muybridge, foi um dos primeiros
dispositivos que exibiam imagens em movimento. Ele projetava sequéncias
fotograficas de figuras em movimento, contribuindo para o desenvolvimento da
animacdo. Além disso, o primeiro show de projecdo de sombras ocorreu em
1795, impulsionando animagdes rudimentares conhecidas como 3D

1892 Emile Reynaud, inventor do praxinoscépio, criou o primeiro desenho animado
exibido publicamente no Musée Grévin, em Paris. Esse desenho consistia em
doze imagens e cerca de 500 a 600 quadros, marcando o inicio da animacao
como a conhecemos hoje.

1895 Os irmdos Lumiére aprimoraram os equipamentos incipientes e apresentaram o
Cinematografo, marcando o inicio do cinema mudo ¢ da animagdo como parte
integrante do cinema

1908 O primeiro desenho animado moderno, "Fantasmagorie", dirigido por Emile
Courtet, foi langado. Esse marco representa o inicio da animag¢do como uma
forma de entretenimento cinematografico.

1917 O argentino Quirino Cristiani criou o primeiro longa-metragem animado, "El
Apostol", transmitido na Argentina. Isso demonstrou a viabilidade da animagdo
em formato de longa-metragem’

Era de ouro das | Periodo dominado por Walt com suas animagdes revolucionarias tornando
animacgdes Mickey Mouse e Pato Donald icones da cultura pop.




A Warner Bros,conhecida por seus personagens como Bugs Bunny ¢ Pernalonga
¢ a MGM produtora de classicos como Tom & Jerry também tiveram grande
influéncia.

Na mesma época, o estidio Fleischer langou personagens iconicos como Betty
Boop e Popeye.

Em 1938, Chad Grosskopf criou o curta experimental de oito minutos chamado
"Willie the Worm ", filme citado como o primeiro criado especificamente para
a televisdo.

Era da televisdo

Na década de 1960, a Hanna-Barbera Productions revolucionou a animagao
televisiva com séries como "Os Flintstones" ¢ "Os Jetsons", marcando o inicio
de uma era dourada para os desenhos animados na TV. Este periodo coincidiu
com o declinio das animagdes para o cinema, que enfrentavam dificuldades para
competir com as produgdes de Hollywood. Tentativas de reviver filmes de
animacdo nessa década foram notaveis, mas ndo conseguiram o mesmo impacto
pois a reformulacdo das animagdes para a TV fez com que as mesmas fossem
associadas fortemente com o publico infantil devido a simplicidade de técnica e
enredo.

J& no inicio dos anos 1970, a animagdo para adultos comegou a ganhar espago,
com produ¢des mais ousadas e voltadas para um publico mais maduro, como
"Fritz the Cat". Esse movimento demonstrou a versatilidade da animacéo e sua
capacidade de abordar temas complexos.

A década de 1980 testemunhou uma explosdo de desenhos animados
comerciais, impulsionada por séries como "He-Man e os Mestres do Universo"
e "Transformers". Esses programas, muitas vezes ligados a linhas de
brinquedos, foram essenciais para estabelecer o modelo de negodcios que
integrava entretenimento e marketing, moldando o consumo infantil e a cultura
pop da época.

Avancos Tecnoldgicos

Com o tempo, a animacdo evoluiu gracas a inovagdes tecnoldgicas, como a
introdu¢do da computagdo grafica e a digitalizagdo do processo de criagdo.
Hoje, as animagdes sdo cada vez mais sofisticadas, mas o processo original
ainda envolve a elaboragdo individual de cada fotograma, conectados para criar
a sensagdo de movimento ininterrupto.

Era moderna da animacgao

Tendo inicio em meados da década de 1980, foi marcada por uma série de
eventos transformadores. "Who Framed Roger Rabbit" (1988) e o Renascimento
da Disney, iniciado com "A Pequena Sereia" (1989), revitalizaram o interesse
do publico por animagdes de alta qualidade. Nesse periodo, Steven Spielberg
colaborou com a Warner Bros. para criar séries animadas de sucesso, como
"Tiny Toon Adventures" e "Animaniacs", fortalecendo a industria.

Paralelamente, Don Bluth emergiu como um concorrente potencial da Disney,
com filmes como "The Secret of NimH" e "An American Tail", oferecendo
alternativas ricas ¢ emocionalmente envolventes.

Em 1989, "Os Simpsons" estreou, marcando o ressurgimento da animagdo
voltada para adultos e estabelecendo um novo padrdo para séries animadas com
temas maduros e humor sofisticado.

A ascensdo da animagdo digital revolucionou o setor, com avangos em 2D e 3D
(CGI) que permitiram novas formas de storytelling e estética visual. Este




avango contribuiu para o declinio da animacgdo tradicional, embora esta ainda
mantenha um nicho fiel.

A populariza¢do mainstream do anime, ou animagao japonesa, também definiu
esta era. Programas como Toonami, exibidos no Cartoon Network, foram
fundamentais para introduzir o publico ocidental a classicos como "Dragon Ball
Z" e "Sailor Moon", solidificando a presenca do anime na cultura pop global.

Quadro 2 — Evolucdo da animagdo Fonte: Elaborado a partir de Borges, L. A. D. (2019). Historia da
Animagdo: Uso da Técnica e Estética; Enéa, A. L. (2022). Animagoes Ocidentais: para além do publico infantil;
Ribeiro, L. F. (2019). Afinal, o que é animagdo no cinema contempordneo?.

Figura 1. Linha do tempo da animagdo

LINHA DO TEMPO DA ANIMAGCAO

: . . :

Século XIX:
Pré-Histéria: Desenhos - Zoopraxiscépio 1802: Emile Reynaud 1895: Irmdos Lumiére
nas cavernas do (Eadweard Muybridge): cria o primeiro introduzem o
_ Paleolitico indicam Primeiras projecées de desenho animado Cinematdgrafo.
imagens em movimento. imagens em movimento. publico com o
- 1795: Primeiro show de praxinoscépio.

projecdo de sombras.

: : . :

Era de Ouro (1930-1940):

i = 1917: "El Apéstol” 1908:
1938: "Willie the - Walt Disney 2 _P o = .
" s e . - (Quirino Cristiani), o Fantasmagorie
Worm" é o primeiro revoluciona com Mickey R i ¥
= primeiro longa- (Emile Courtet) é o
Ll L wouse; metragem animado. rimeiro desenho
V. - Warner Bros. e MGM. 8 P

animado moderno.

® & ® &

Era da Televisdo(1960): 1980s: Explosso de Avangos Tecnolégicos: Era Mode'rna (1980-1 9_90)3
- Hanna-Barbera: Revolugdo com LN Computacgdo graficae 0 'iE"aSC""?"m fa Disney.
“Os Flintstones” e "Os Jetsons”. posaghidppnipengs digitalizagdo = Redef{mcao da§ animagges para adultos.
- Animagdo para adultos emerge Pee transformam a - Animacdo digital e anime ganham
com “Fritz the Cat” (1970). animagao. destaque global.

Fonte: Elaborado pela autora

2.2 Industria Cinematografica,Consumo e industria Cultural

A historia da criagdo do cinema, e seus diversos conceitos que podem se aplicar na
animacao, possibilitam que a mesma seja interpretada como um género, uma técnica ou como
expressao artistica. Desta forma faz-se necessario também analisa-la sob uma perspectiva de
produto que vislumbra,perspectivas de mercado, experiéncia, processo de tomada de decisdo e
um publico alvo; bem como entender os conceitos de Industria cinematografica,consumo e

industria cultural que intermediam os produtos cinematograficos.
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Em Walter da Silveira vamos encontrar os seguintes esclarecimentos: a criagdo do
cinema se deu devido a aspiragdes cientificas,almejando a producdo de um instrumento de

pesquisa para laboratorios e anfiteatros.

No entanto, o magico francés Georges M¢élies foi o primeiro a fazer exibigdes em
espetaculos com a finalidade de entretenimento,criando posteriormente o primeiro estidio de
filmagens do mundo, com filmes como: Viagem a Lua e A Conquista do Polo, de 1902.
Apesar da contribuigdo de Mélies, o responsavel por converter o cinema rudimentar em um
sistema industrial, através do desenvolvimento e controle dos trés setores basicos da industria:

produgdo, distribuicdo e exibi¢do, foi Charles Pathé. (Silveira, 1978, p. 23 apud Matta, 2008,
p-3)

O mesmo criou um negocio, no qual se comercializavam direitos de exibicao por um

tempo definido (Bernardet, 2001 apud Matta, 2008)

Assim,o produto cinematografico, era definido como a oferta de um servigo que viria a

se consolidar como industria de entretenimento € como sétima arte no inicio do século XX.

A etimologia da palavra entretenimento possui suas raizes no latim inter (entre)
"tenere" (ter), e posteriormente evoluiu para o inglés "entertainment", que significa “aquilo
que diverte com distragdo ou recreacdo” ou “um espetaculo publico ou mostra destinada a

interessar ou divertir.” (Gabler, 1999: 25 apud Coan, 2012).

Em meados dos anos trinta, com a popularizacdo da TV, o mercado de salas de
exibicdo sofreu uma perda de receita, devido a nova competi¢do pelo publico que a midia
televisiva promovia, visto que anteriormente o cinema era o principal entretenimento de
massa. Entretanto a mesma também possibilitava novas oportunidades para a industria
cinematografica, em virtude das possibilidades de integragdo que representava .Com a ajuda
de estratégias promovidas pelo governo estadunidense, ambas as midias convergem,
estabelecendo assim a industria audiovisual que mais tarde, viria a ser integrada também por

outras midias como DVDs, TVs fechadas e mais recentemente os streams.

Cultura ¢ um termo com amplo significado, podendo se referir a um desenvolvimento
intelectual,espiritual e estético; a um conjunto particular de héabitos; ou a atividades abstratas,

intelectuais e artisticas.(Williams, 2007, p. 121 apud Fontenelle, 2017,p.15)

De acordo com Zygmunt Bauman o modelo social atual ¢ baseado no consumo, e
nesta sociedade de consumidores ocorre a comercializagdo de todas as atividades humanas,
isto inclui bens culturais. O cinema e a TV sdo o que conhecemos como cultura de massa, que
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¢ a producdo artistica voltada para o entretenimento, o que nos leva a necessidade de discorrer

a respeito do consumo cultural.

O consumo cultural tem por caracteristica a aquisi¢cao de bens ou servigos a partir de
seu valor simboélico. O consumo cultural ¢ um topico conflitante, pois pode ser percebido de
formas diferentes a depender da perspectiva com a qual ¢ analisado, podendo ser estudado em
diversos campos, como: antropologia, comunicagdo , sociologia ,economia , pedagogia ou

estética. (Ivette,2021.)

Em sociologia este conceito estd intimamente ligado a escola de Frankfurt,mais
especificamente aos tedricos Theodor Adorno e Max Horkheimer. Que no livro Dialética do
Esclarecimento, utilizam o conceito de fetichismo da mercadoria elaborado por Karl Marx, a
respeito da atribuicdo de dimensdes sociais e simbolicas a mercadorias , para introduzir e
criticar a industria cultural. Que sob a ldgica capitalista industrializa bens culturais,
transformando-os em produtos de consumo e por consequéncia despindo-os de originalidade e
complexidade em prol do lucro. Os socidlogos também discorrem sobre a relagdo entre a
industria cultural e o entretenimento, visto que antes de ser assimilada pela industria a
diversdo caracterizava-se como algo leve e descomprometida, porém a partir da industria
cultural ocorre a associacdo da diversdo com o consumo,vinculando o entretenimento ao

capitalismo e tornando o tempo livre uma mercadoria.

Em economia fala-se de um campo relativamente recente, a economia da cultura que
analisa o surgimento de um mercado de produtos simbdlico-culturais. Onde a cultura torna-se
um recurso para o crescimento econdmico, que tem sido de interesse de governos, agéncias
multilaterais e institui¢des ndo governamentais. Porém o campo encontra limitagdes visto que

alguns académicos consideram a area irrelevante (MIGUEZ, 2009).

Mauro Wolf (1985), teorico do campo dos estudos da comunicagdo, também fala sobre
industria cultural, afirmando que o termo foi usado para substituir a expressdo cultura de
massa, visando uma atualizagdo no conceito, onde apesar do controle industrial sobre as
producdes, as massas exercem certa participacdo na forma como a cultura ¢ moldada e

recebida.

A industria cultural tem como caracteristica marcante a concentracdo da produgdo e

distribuicdo cultural em grandes monopdlios e corporagdes internacionais.

Na industria cinematografica, temos como exemplo, empresas como a Walt Disney

que tendem a repetir as suas formulas de sucesso que garantem retorno financeiro.
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Resultando em uma falta de diversidade e originalidade no conteudo disponibilizado ao
publico. Nesse contexto, a arte se transforma em um produto comercial, voltado para o
consumo, com a finalidade de gerar lucro, sendo usada como um bem cultural e simbélico e

comercializada em larga escala.

O atual cenario de saturacdo de filmes de super-herdis e o baixo retorno financeiro de
produgdes como As Marvels , filme produzido pelos estudios Disney,valida a teoria de Wolf
sobre a participacdo das massas. Visto que essa tendéncia reflete um possivel esgotamento do
interesse do publico por esse género, corroborando a ideia de que a recepc¢ao popular ¢ um

fator decisivo na continuidade e sucesso de determinadas formas de entretenimento.

No tocante ao consumo, a cultura exerce grande influéncia no comportamento do
consumidor e por isso € entendida por essa area como a soma total das crengas,valores e
costumes aprendidos que direcionam os comportamentos de consumo dos membros de

determinada sociedade.

De acordo com os teoricos do comportamento do consumidor, o impacto da cultura na
sociedade ¢ tao natural e tdo arraigado que a sua influéncia sobre o comportamento raramente
¢ percebida. Além disso, a cultura oferece ordem, dire¢do e orientagdo para os membros da
sociedade em todas as fases da solugcdo dos problemas humanos. Tem como caracteristica o
dinamismo e evolui continuamente para ir ao encontro das necessidades da sociedade, ¢
apreendida como parte da experiéncia social e comunicada aos membros da sociedade por

meio de uma linguagem comum e de simbolos comumente compartilhados.

Os elementos da cultura sdo transmitidos por trés instituigdes sociais principais: a
familia, a igreja e a escola e uma quarta institui¢do social que desempenha importante papel
na transmissdo da cultura sdo os meios de comunicagdo de massa. E utilizando-se da
influéncia da cultura no comportamento do consumidor, pode-se prever o nivel de aceitagdo e

adesdo dos consumidores a determinado produto ou servigo.
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2.3 Comportamento e motivagdes no processo de escolha do consumidor

O consumidor ¢ uma fragdo do ser humano, e como tal possui caracteristicas,
motivacdes e percepgdes pessoais, bem como fatores externos que podem influenciar em suas
decisdes; possibilitando até certo ponto, a previsdo e a analise de seu comportamento de

compra.

Desta feita, ao observar as animacdes sob a perspectiva de produto comercial ¢
possivel, analisar as relagdes de consumo e os padrdes de comportamento do consumidor que
impulsionam o mercado. Este campo de estudo envolve um conjunto de areas do saber que

concentram esfor¢os para compreensao dos comportamentos de consumo.

Quadro 3 — Disciplinas Envolvidas no Estudo do Comportamento do Consumidor

Disciplina Area de Foco

Psicologia Processos mentais e emocionais: motivacdo, percepgao,
aprendizagem, atitudes

Sociologia Grupos sociais, normas, interagdes sociais

Antropologia Influéncias culturais, padrdes de comportamento

Economia Fatores econdmicos: renda, precos, elasticidade da demanda
Marketing Estratégias de marketing: publicidade, promocgao

Neurociéncia Processamento cerebral de informagdes relacionadas ao consumo

Fonte: Adaptado de Vieira (2003), Karsaklian (2000), Kotler (2000), e artigos da SciELO.
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O campo do comportamento do consumidor surgiu a partir do interesse dos gerentes
de marketing em saber as causas especificas pelas quais os consumidores agiam,de modo que
pudessem prever e influenciar as relacdes de consumo. No entanto, a drea também ¢ de
interesse de estudiosos do comportamento humano e dos proprios consumidores, visto que
nossas escolhas como consumidores estdo significativamente relacionadas com o restante de
nossa vida. E desenvolveu-se com base na percep¢ao de que apesar da identificacdo em
relagdo aos produtos da moda muitos consumidores preferem produtos que refletissem suas
necessidades, personalidades e estilo de vida, atestando que nossas motivagdes para consumir

podem ser complexas e variadas.

A depender da finalidade, os estudos da area podem ser divididos em duas
abordagens: A perspectiva positivista, que enfatiza a objetividade da ciéncia e o papel dos
consumidores como tomadores de decisdo racionais. Em contraste, a perspectiva
interpretativista enfatizando o significado subjetivo das experiéncias individuais dos
consumidores e a ideia de que qualquer comportamento esta sujeito a multiplas interpretagdes

€ ndo a uma unica explicagao.

O comportamento do consumidor ¢ o estudo dos processos envolvidos quando
individuos ou grupos selecionam, compram, usam ou descartam produtos, servigos, ideias ou

experiéncias para satisfazer necessidades e desejos.

Esses processos se iniciam a partir da descoberta de uma necessidade, o que causa um
desconforto e por consequéncia a motivagdo suficiente para encontrar uma solucdo que
restaure seu estado de equilibrio. Ou seja, € no desconforto causado pela necessidade que o
individuo encontra a motivagdo para satisfazer suas necessidades que podem ser de ordem
utilitaria, isto ¢, um desejo de obter algum beneficio funcional ,ou heddnica que ¢ uma
necessidade de experiéncia envolvendo respostas ou fantasias emocionais. A motivagao nao
tem como ser objetivamente observada e sua existéncia ¢ constatada através da investigacao

acerca do comportamento do consumidor.
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Quadro 4 — Teorias da Motivagao no Comportamento do Consumidor

Teoria Descricio
Teoria Foca no comportamento observavel e nas respostas aos
Behaviorista estimulos externos. A motivagdo ¢ vista como resultado de

reforcos e punicdes.

Teoria Enfatiza os processos mentais internos, como percepcao,
Cognitivista memoria e pensamento. A motivagdo ¢ influenciada pela forma
como os individuos interpretam e processam informacdes.

Teoria Baseada nas ideias de Freud, sugere que a motivagdo ¢
Psicanalitica impulsionada por desejos inconscientes e conflitos internos.

Teoria Destaca-se a busca pela satisfagdo de necessidades internas ou
Humanista externas que podem se manifestar tanto no nivel fisiologico

quanto psicoldgico como principais motivadores.

Fonte: Elaborado a partir de Karsaklian, E. (2004). Comportamento do Consumidor. Sdo Paulo: Atlas.

As motivacdes podem ser tanto positivas quanto negativas, aproximando ou afastando
o consumidor de um objeto ou condi¢do, sendo ambas nomeadas pelos psicologos como
necessidades, desejos ou vontades, servindo para iniciar € manter o comportamento humano.
Alguns tedricos também fazem distingdo quanto aos motivos racionais e emocionais, usando
o termo racional partindo da hipotese de que os consumidores utilizam-se de critérios
totalmente objetivos em suas escolhas e os motivos emocionais seriam aqueles pautados em
objetivos de acordo com critérios pessoais e subjetivos. E importante salientar que as
motivagdes,necessidades e objetivos sdo estruturas dindmicas que estdo em constante

mudanca, de acordo com as experiéncias,ambiente e interacdes do individuo.

Estes conceitos sdo essenciais para o processo de tomada de decisao do consumidor,
que ¢ o caminho que o cliente percorre para escolher e comprar um produto ou servigo. Existe

uma dificuldade em encontrar uma explicagdo padronizada para a complexidade do
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comportamento do consumidor, porém os pesquisadores atribuem as tomadas de decisdo a um
repertorio de estratégias que variam de acordo com a quantidade necessaria de esforgo

cognitivo demandada pela decisao.

O que significa que usamos nossas habilidades mentais para tomar decisdes quando
elas exigem uma abordagem ponderada e racional. Caso contrario, ocorre a utilizagdo de
atalhos como seguir habitos, ou a tomada de decisdes “instintivas” com base em respostas

emocionais.

Essa variagcdo pode ocorrer de acordo com o nivel de envolvimento, que ¢ a relevancia
do objeto percebida por uma pessoa com base em suas necessidades, valores e interesses

inerentes.

O envolvimento reflete o nivel de motivagao para processar informacdes sobre um
produto ou servigo que acreditamos que nos ajudard a resolver um problema ou a atingir um
objetivo. Por se tratar de um conceito impreciso, pode assumir significados diferentes de

acordo com o individuo e ir do desinteresse até a obsessao.

Tradicionalmente, os pesquisadores do consumidor abordavam a tomada de decisdo de
acordo com a perspectiva de processamento de informagdes que tendem a ser proporcionais
aos riscos relacionados a ela, riscos objetivos como perda de dinheiro ou subjetivos como

constrangimento social. Quanto maior o risco, maiores as consideragdes.
De acordo com estas informacgdes os processos de tomada de decisao podem ser :

e Tomada de decisdo cognitiva - Conhecido como modelo mais racional, ¢ a sequéncia
de acdes ponderadas que levam a uma compra passando pelas seguintes etapas:
reconhecimento do problema,busca de informagdo,avaliacao de alternativas,escolha do

produto e por fim a avaliagao pds-compra.

e Tomada de decisdo habitual - Escolhas feitas com pouco ou nenhum esfor¢o
consciente. Tendemos a fazer o minimo de esforco mental possivel nao
necessariamente ocasionando uma escolha ruim, mas sendo mais passivel a influéncia

de fatores externos.

e Tomada de decisdo afetiva- Sentimentos também podem servir como fonte de
informa¢do quando consideramos os pros e os contras das decisdes; A tomada de
decisdo afetiva ocorre com base em reagdes emocionais nao processadas conhecidas

pelos cientistas sociais como afeto.
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No caso das produgdes cinematograficas, estes estudos podem ser utilizados para
desenvolver estratégias eficazes visando atrair e reter espectadores e garantir que as

producdes se destaquem em um mercado competitivo.

E ao aplicar os processos de tomada de decisdo a recortes como, ao consumo de
animagdes por adultos, se faz possivel um melhor entendimento acerca dessas escolhas, bem

como os fatores que podem influenciar nessas decisdes.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo focou numa abordagem qualitativa, pois esta ¢ a mais adequada para
investigar fendmenos sociais e aspectos subjetivos que ndo podem ser reduzidos a nimeros. A
metodologia qualitativa concentrou-se na coleta e andlise de dados que respondem as
perguntas da pesquisa, proporcionando uma compreensdo profunda e detalhada do tema
estudado. Essa escolha permite capturar nuances e contextos especificos, garantindo uma

interpreta¢do mais rica e significativa para os objetivos deste trabalho académico.

De acordo com Minayo (2001), a pesquisa qualitativa ¢ importante quando se busca
compreender a complexidade das interagdes humanas, pois permite ao pesquisador mergulhar
no contexto dos sujeitos e interpretar seus significados e experiéncias. Diferentemente da
abordagem quantitativa, que busca generalizagdes e padrdes, a pesquisa qualitativa valoriza a
subjetividade e o aprofundamento em fendmenos Unicos e particulares, o que torna esta

metodologia mais adequada para estudos que exploram questdes sociais e culturais.

Ao analisar a tematica proposta, este trabalho assumiu o carater de pesquisa
exploratoria, pesquisa inicial com o objetivo de explorar o tema e atingir uma compreensao

geral sobre o mesmo (Gil,2017).

O trabalho observou, com um olhar investigativo, o objeto de estudo, utilizando-se do
método de pesquisa qualitativo, dividido em duas partes. Primeiramente, foi feita uma revisao
bibliografica e documental, tipo de pesquisa que envolveu uma anélise critica e sistematica
acerca do tema para reunir o suporte tedrico necessario ao desenvolvimento da pesquisa.
Posteriormente, foi realizada a coleta e analise de dados, utilizando-se de questiondrio como
instrumento de estudo, consistindo em uma série de perguntas estruturadas em formato de

formulario (Cavalcante e Oliveira, 2020).

Foi utilizado como ferramenta um questionario que foi aplicado entre jovens adultos e
adultos pertencentes a faixa etdria de 18 a 61 anos, escolhida levando em consideragdo a
maioridade constitucional e a concordancia dos tedricos de desenvolvimento humano quanto a
duragdo da vida adulta, mais especificamente o periodo denominado de adultos jovens bem

como ao que ¢ caracterizado como meia-idade.

O estudo abordou os seguintes topicos: demografia, habitos de consumo, motivagdes e
percepcdes do consumidor sobre animacao e vida adulta. A pesquisa foi realizada por meio de
um questiondrio na plataforma Google Forms. Para a divulgagdo foi criado um card com
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codigo QR de acesso a pesquisa € um texto que explicava do que se tratava a pesquisa e
convidava o leitor a participar, que circulou em grupos de WhatsApp, ciclo de conhecidos, e

se dispersou a partir dai, contemplando diferentes amostras entre os meses de julho e agosto .

A coleta de dados envolveu um total de cem respondentes e o questiondrio ficou
aberto para coleta de respostas durante o periodo de quinze dias. A andlise dos dados foi
realizada com base nos resultados apresentados em tabelas e organizados e processados em

Planilhas Google, permitindo a visualizagado clara das informagdes e achados relevantes
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Com objetivo de colher dados que auxiliem na andlise do comportamento do
consumidor adulto de animacdes e identificar as motivacdes atreladas a esse tipo de consumo,
foi aplicado um questiondrio, inicialmente com a finalidade de coletar informagdes
demogréficas e habitos de consumo. Estes dados sdo essenciais para o objetivo de tragar um
perfil dos consumidores adultos de animagdes. E posteriormente, reunir as possiveis

motivacdes e opinides dos participantes; contando com 100 respondentes.

4.1 Informac¢des Demograficas

Esta secdo apresenta particularidades sobre o perfil demografico do publico adulto
que consomem animagodes possibilitando maior contextualizagdo quanto as fases da vida e

experiéncias pessoais que influenciam os habitos de consumo.

O predominio entre as geracdes Y e Z tem grande relevancia, pois o consumo de
animagdes por adultos dessa faixa etdria evidencia uma mudanga na concepcao de animacao
como produto infantil. Os dados levantados ajudam na compreensdao da relagdo destas
geragdes com novas formas de entretenimento,além de fomentar uma analise critica acerca da

apropriagdo e recontextualizagdo das animagdes por publicos maduros.

O perfil do publico alcancado pela pesquisa foi de adultos com faixa etaria de 18 a 61
anos, sendo(53%) dos respondentes do sexo feminino e (47%) do sexo masculino. Em relacao
a ocupacdo, o grupo varia entre: Estudantes (29%), Trabalhadores em tempo integral e
Trabalhadores em meio periodo (62%); Auténomos (5%); Desempregados (2%) e
Aposentados e Pensionistas (2%). Possuindo como nivel de educagdo formal ensino superior
completo e incompleto (graduados, pds-graduados,doutores e mestres) e ensino médio

completo e incompleto.

Estas informagdes contribuem com o objetivo de identificar o perfil sociodemografico
do publico consumidor, que ¢ o ponto de partida para analisar a influéncia de fatores como
idade e ocupacdo nas motivacdes de consumo. Abordadas em teorias como a de Jacopo
Bernardini sobre a "A Infantilizagdo do Adulto Pdés-Moderno e a Figura do Kidult" nas

sociedades contemporaneas.
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Figura 2. O que € animagéo para vocé?

@ Género cinematografico
@ Técnica cinematogréfica
Forma de arte
» @ Meio de entretenimento
%_ @ Meio de contar histérias

@ Parte da cultura pop
@ Parte da industria cinematografica
@ Todas as alternativas citadas

12V

® De certa forma se encaixa em todos
cima

@ Producéo audiovisual que gera
entretenimento. Cultura, meio de
socializacdo, bem-estar

@ Parte da cultura humana

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

De acordo com os dados recolhidos, sobre o entendimento que os respondentes t€ém
acerca da defini¢do de animacgdes, se destacam: género cinematografico 29% , meio de
entretenimento 25% e forma de expressdo artistica 20%. Estas informag¢des revelam uma
pluralidade de interpretacdes no tocante a como as animagdes sdo percebidas, e evidenciam
um distanciamento da visdo das animag¢des como produtos voltados para o publico infantil.
Corroborando com a analise de Ribeiro (2019), que argumenta contra a visdo simplista de
animacdo como subproduto infantil. A percep¢ao diversificada também reforca que as

animagdes atraem publicos diferentes, justamente pela sua versatilidade.

A andlise dessa percep¢do estd diretamente relacionada ao objetivo de explorar as
defini¢des e esteredtipos associados as animagdes. Ao revelar como os consumidores adultos
interpretam as animagdes, o grafico contribui para a discussao sobre a desmistificacdo do

estigma de infantilizacdo atrelado ao consumo desse tipo de contetido.
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4.2 Habitos e preferéncias

Nesta secdo, sdo descritos os comportamentos de consumo, preferéncias que sao
encontradas entre o publico quanto a formatos,géneros,local de origem e demais aspectos das

animacoes.

Figura 3. Preferéncia de formato

Qual formato de animagéo vocé prefere assistir? (Selecione todas as opgdes que se aplicam)
100 respostas

Filmes de longa-metragem 73 (73%)
Curtas-metragens 42 (42%)
Séries de TV 57 (57%)
Webséries 24 (24%)
Minisséries 46 (46%)

Animes| —1 (1%
animes 1(1%
Animes, animagaoes feitas por... 1(1%

Desenhos 1(1%

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Foi identificada uma preferéncia em relagdo aos formatos consumidos, por filmes de
longa metragem,séries de TV, mini-series e curta metragens. O que pode indicar uma
flexibilidade e diversidade na maneira como acessam conteudo.Visto que estes formatos
podem fornecer tanto experiéncias imersivas e completas, narrativas desenvolvidas e tempo

para explorar tanto temas complexos quanto entretenimento rapido, acessivel e conciso.

Sadi Dal Rosso, afirma que na sociedade contemporanea ocorre um fendmeno de
intensificagdo do trabalho causando um acumulo de fungdes e tornando dificil o descanso.

(Dal Rosso, 2008: 13 apud Da Costa, 2010.)

O que reflete uma necessidade de balancear entretenimento com responsabilidades e
compromissos cotidianos refutando desta forma a teoria generalista do uso deste tipo de

consumo para a fuga dos compromissos da vida adulta.
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Figura 4. Frequéncia de consumo

Com que frequéncia vocé assiste a animagoes?
100 respostas

@ Diariamente

@ Algumas vezes por semana
Algumas vezes por més

@ Raramente/Aleatério

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

As informacgdes indicam que o consumo de animagdes por adultos € significativo. A
maioria dos respondentes (36%) assiste a animag¢do algumas vezes por semana e 27% as
assistem algumas vezes por més. O que sugere que animacdes sdo uma forma regular de
entretenimento, ndo sendo restritas a um consumo esporadico, e indica um nivel consideravel
de envolvimento dos consumidores com o produto, que ¢ conceituado por Solomon (2016)
como a relevancia do objeto percebida por uma pessoa com base em suas necessidades,
valores e interesses inerentes. Isso aponta que, além de entreter, as animagdes desempenham
um papel consistente na vida adulta, sendo uma fonte recorrente de relaxamento e diversao. A
variedade na frequéncia também mostra a flexibilidade desse consumo, podendo se adaptar as
diferentes rotinas dos adultos, refor¢ando que as animacdes sdo vistas como uma midia

versatil e apreciada em varias situagdes.
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Figura 5. Géneros preferidos

Quais géneros de animag&o vocé mais gosta? (Marque todos que se aplicam)
100 respostas

Acéo e aventura 77 (77%)
Comédia 60 (60%)
Drama 35 (35%)
Ficcao Cientifica 52 (52%)
Fantasia 53 (53%)
Horror 21 (21%)
Romance 38 (38%)
Suspense 32 (32%)

Slice of life (Genero que mostr... 1 (1%)

0 20 40 60 80

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Este grafico contribui para o objetivo de identificar os géneros de animagdo que
atraem adultos, alinhando-se a hipdtese de que o conteudo consumido por adultos explora

temas e abordagens que apelam para experiéncias mais maduras e menos infantis.

E significativa a prevaléncia dos géneros a¢do e aventura (77%) e comédia (60%)
entre as animagdes consumidas por adultos, contradizendo o senso tradicional de que esses
conteudos possuem uma aproximagao com o universo exclusivamente infantil. A escolha por
esses géneros refletem a exploragdo de temas que transcendem o publico infanto-juvenil,
atraindo espectadores maduros interessados em narrativas complexas e humor mais
sofisticado, como apontado por Ribeiro (2019) e observado facilmente ao se analisar a
presenca de anedotas dedicadas ao entendimento de um publico mais maduro nas animagoes,
bem como narrativas que se conectam emocionalmente de forma mais profunda com adultos

em filme como por exemplo, “Soul”, “Nimona” ¢ a franquia “Divertidamente”.

A preferéncia por esses géneros indica que o consumo de animacgdes por adultos ndo

esta associado a fuga das responsabilidades, mas sim a busca por entretenimento de qualidade.
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Figura 6. Regides preferidas

Vocé prefere animagdes de quais regides? (Marque todos que se aplicam)

100 respostas

Japonesas (anime) 59 (59%)
Americanas 74 (74%)
Europeias 32 (32%)
Brasileiras 2 (2%)
Turcos|—1 (1%)
Coreanas 1(1%)

N&o se aplica, se for bom, eu g... 1(1%)

0 20 40 60 80

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Este grafico ¢ relevante para o objetivo de investigar as influéncias culturais no
consumo de animacgdes, permitindo compreender como diferentes culturas (especialmente a

japonesa) tém moldado as preferéncias dos adultos.

Apresentando as regides de origem das animagdes consumidas (com destaque para as
animacdes americanas € japonesas) aponta para o impacto da globalizacdo e da cultura
midiatica no comportamento do consumidor. A preferéncia por essas regioes de origem
podem estar atreladas ao fato da hegemonia de produg¢des Norte-americanas no mercado
internacional,fazendo com que ocorra uma incidéncia na dissemina¢do do conteudo e
consequentemente em sua popularidade. Bem como ao investimento da industria
cinematografica do Japao na producdo das animagdes a partir da década de 90, tornando os
animes um produto de exportacdo japonés. Seu grande indice de aceitagdo deve-se a
abordagem de temas universais e na construgdo elaborada dos personagens para gerar empatia

(Souto et al 2021).

A alta popularidade dos animes japoneses (como "Naruto" e "Attack on Titan")

evidencia uma forte influéncia cultural e estética oriental no publico adulto ocidental. Essa
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tendéncia pode ser entendida a luz da teoria da globalizagdo cultural de Bauman (2007), que
afirma que o consumo cultural ¢ moldado pela disponibilidade e acessibilidade globais de

produtos de entretenimento.

Figura 7. Classificagdo preferida

Qual sua preferéncia para animagdes quanto a classificagao indicativa?
100 respostas

Livre ( Para todos os publicos) 64 (64%)

12 (Contetidos com um nivel

28 (28%
maior de intensidade) (28%)

14 (Conteudos com temas mais

0
adultos ) 37 (37%)

16 ( Conteldos para um publico

0,
mais maduro) 40 (40%)

18 (Conteudos exclusivamente

0,
para adultos) 25 (25%)

0 20 40 60 80

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Grande parte dos respondentes expressaram um favoritismo por animagdes com
classificagdo livre para todos os publicos, o que pode corroborar com o carater universal com
o qual as animagdes sdo produzidas, tendo como objetivo atingir publicos diversos.
Animacdes classificadas como livres para todos os publicos ndo necessariamente abrem mao
de complexidade em suas tramas que muitas vezes abordam temas necessarios de forma
acessivel e didatica que ndo se limitam a compreensao das criangas, podendo fornecer
reflexdes e debates profundos para o publico mais maduro. Além disso as animagdes sao
reconhecidas pela capacidade de adaptar temas variados, muitos deles inspirados em classicos
como por exemplo o filme Rei ledo que possui em sua narrativa diversas semelhancas com a
obra Hamlet do autor inglés William Shakespeare, bem como a animacdo, O corcunda de
Notre Dame que embora seja classificado para maiores de 12 anos, adapta a obra homonima
do escritor francés Victor Hugo, um romance histérico voltado para o publico adulto que
discute questdes como: A exclusdo social e a marginaliza¢do,0 poder e a hipocrisia religiosa,
a injustica social e juridica, entre outros assuntos que também se fazem presentes na

adaptacao animada.
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Figura 8. Tipos mais assistidos

Que tipo de animagdes vocé costuma assistir com mais frequéncia? (Selecione todas as opgdes

que se aplicam)
100 respostas

Animagdes classicas (ex.: "Os... 39 (39%)

Animacgdes modernas (ex.: "Ri... 34 (34%)
Animagdes de longa-metragem... 74 (74%)
Animagdes baseadas em quad... 37 (37%)

Anime (ex.: "Naruto", "Attack o... 41 (41%)

Animagdes independentes (ex.... 16 (16%)

Animagdes educativas (ex.: "D... 19 (19%)

0 20 40 60 80

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Muitos participantes assistem com mais frequéncia animagdes de longa metragem de
estudios conhecidos como: Disney Pixar, Dreamworks e Studio Ghibli conhecidos por suas
producdes de alta qualidade e narrativas bem desenvolvidas. Pete Doctor, diretor da Disney
Pixar responsavel por filmes como “Monstros S.a” , “Up altas aventuras” e “Divertidamente”,
retrata a importancia de se conectar com as pessoas em um nivel emocional e utilizar seus
sentimentos e aspectos de sua vida pessoal para trazer vida as histdrias, e cita como inspiracao
nomes como Walt Disney e Hayao Miyazaki. Os animes (séries animadas Japonesas) como
Naruto e Attack on Titan, também se destacam na pesquisa, bastante populares com o publico
em geral e conhecidos por abordar como plano de fundo assuntos relacionados a politica e

embate de ideologias.
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Figura 9. Plataforma preferida

Qual é a sua plataforma preferida para assistir animagdes? (Marque todas que se aplicam)
100 respostas

TV a cabo 17 (17%)
Servigos de streaming (Netflix,... 82 (82%)
Crunchyroll 21 (21%)
Sites piratas 22 (22%)
YouTube 34 (34%)
DVDs/Blu-rays 4 (4%)
Cinema 41 (41%)
Torrent 2 (2%)

Aplicativos para animes|i—1 (1%)

0 20 40 60 80 100

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

A plataforma usada para o consumo de animagdes de maior destaque foram as
plataformas de streams com 82% das respostas. Isto pode estar relacionado a forte ligacao
com a tecnologia pela qual as geracdes Y e Z sdo conhecidas, o que pode explicar a escolha
dos streamings como principal ferramenta. Para além disto as plataformas de streamings
possuem como caracteristica a mudang¢a da dinamica de consumo de entretenimento,
expandindo o acesso e fornecendo um maior acervo de conteudo, em qualquer lugar e a
qualquer momento. De acordo com o ministério da cultura, o Brasil ¢ o segundo maior
consumidor de streaming no ranking mundial, com mais da metade da populagdo adulta

possuindo acesso a este servigo.

A maior variedade e qualidade de conteido fornecido pelos mesmos, certamente

impactou no consumo de animacgdes por adultos facilitando o contato com as mesmas.

4.3 Motivacoes e percepcoes

Esta se¢do explora os motivos que levam os adultos a consumirem animagdes € como
eles percebem esse habito em suas vidas, revelando as influéncias emocionais , psicoldgicas ,

sociais e culturais que as animagdes exercem sobre seus consumidores.
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Figura 10. Motivagoes

Por que vocé assiste animagdes? (Marque todos que se aplicam)

100 respostas

Entretenimento

Relaxamento

Nostalgia

Estilo de arte

Narrativas complexas

Tematicas especificas

Para acompanhar familiares ou...
Uma forma de fuga da realidade

Trabalhar com meus alunos e...

61 (61%)
37 (37%)
31 (31%)
20 (20%)
28 (28%)
22 (22%)
1 (1%)
1 (1%)

91 (91%)

0 20 40 60 80 100

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Este grafico esta diretamente vinculado ao objetivo de explorar as motivagdes contidas
no consumo de animagdes por adultos, mostrando que o consumo nao se trata de uma recusa
de assumir responsabilidades, mas sim de um mecanismo de enfrentamento e regulagdo

emocional.

O gréafico destaca as principais motivacdes para o consumo de animagdes (com €nfase
no entretenimento, relaxamento e nostalgia) ¢ fundamental para compreender o apelo
emocional e psicoldgico das animagdes para o publico adulto. A nostalgia, em particular,
revela como muitos adultos consomem animagdes como uma forma de reconectar-se com
suas infancias, algo que ¢ amplamente explorado nas teorias de Sedikides et al. (2016), que
discute a nostalgia como uma ferramenta para criar conexdes pessoais, um senso de
pertencimento e aceitagdo e enfrentar os desafios da vida adulta através do bem-estar

eudaimonico induzido.

Os topicos Entretenimento ¢ Relaxamento podem estar relacionados com o consumo

hedonico: aspectos multissensoriais, fantasiosos e emocionais das interagdes dos
consumidores com os produtos (Solomon, 2016) que ¢ a busca de prazer e satisfacdo através
de experiéncias sensoriais € emocionais. O consumo heddnico envolve aspectos para além da
funcionalidade pratica de um produto, focando em como eles proporcionam prazer e estimulo

emocional. As animag¢des tem como caracteristicas marcantes a riqueza em cores, Sons,
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trilhas sonoras e visuais imersivos, que tornam a experiéncia muito envolvente para os
sentidos; muitas vezes exploram mundos imaginarios, personagens ficticios e narrativas
diversas e proporcionam uma gama de experiéncias que apelam ao emocional dos
espectadores. Ao assistir animagdes os adultos podem se deparar com uma experiéncia
prazerosa e emocionalmente gratificante, oferecendo um mecanismo de enfrentamento e

regulagdo emocional.

Figura 11. Indicativo de representatividade

Vocé se sente representado(a) pelas personagens das animagées que assiste?
100 respostas

® Sim
® Nzo

As vezes

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Pouco mais da metade dos respondentes sentiram-se medianamente representados nas
animacdes. Como mencionado anteriormente, os fatores intrinsecos e pessoais sao parte
determinante dos processos de tomada de decisdo. Desta forma a identificacdo com o
contetdo e com 0s personagens presentes nos mesmos sao fatores importantes para a conexao
do publico com determinado contetdo, levados em conta no processo de criagdo do mesmo.
Sentir-se representado ou identificar-se fisica,emocionalmente ou pessoalmente com obras e

personagens ¢ certamente um ponto atrativo e influente na escolha de contetidos.
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Figura 12. Aspectos mais valorizados

Qual é o aspecto mais importante para vocé em uma animagao?

100 respostas

Roteiro/Narrativa 83 (83%)

Desenvolvimento de

64 (64%)
personagens

Qualidade da animag&o/ estética 58 (58%)

Trilha sonora

0 20 40 60 80

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

100

Os aspectos considerados mais importantes nas animagdes foram respectivamente o

roteiro € a narrativa, desenvolvimento de personagem e qualidade estética. A valorizagdao de

aspectos técnicos nas animagdes demonstram um aspecto critico e maduro no consumo. Fato

que atesta a valorizacdo de caracteristicas complexas e bem construidas encontradas em

animagdes. Portanto conclui-se que a busca por este conteido n3o ocorre apenas com o

proposito de distracdo, mas também pela apreciacdo da arte e interesse pela reflexdo

proporcionada através dos elementos da linguagem audiovisual.

32



Figura 13. Ocorréncia de discriminagio

Vocé ja sofreu algum tipo de descriminacgao, ridicularizagao , descredibilizagao, exclusao social,

associagao com esteredtipos ou preconceitos relacionados a assistir/gostar de animagdes?
100 respostas

@ Nao
® sim

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Grande parte dos respondentes alegou ndo ter sofrido nenhuma descriminacgdo,
ridicularizacdo,descredibilizacdo,exclusdo social,associacdo com esteredtipos ou preconceitos
relacionados a assistir e gostar de animagdes. O que pode ser fruto da influéncia que as
animacdes exercem na cultura pop,produto cultural destinado as massas, que Anthony
Giddens (2006) define como entretenimento destinado ao grande publico como filmes
populares e programas de TV; O termo ¢ utilizado para definir a cultura comum e particular
que surge no periodo moderno. Animagdes como: Os Simpsons, Snoopy, Dragon Ball Z e
Pokémon fazem parte deste fendmeno, bem como do imagindrio das pessoas que consomem

audiovisual, trazendo desta forma um senso de trivialidade a questao.
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Figura 14. Ocorréncia de comentarios negativos

Vocé ja recebeu criticas ou comentarios negativos por assistir animagdes como adulto?
100 respostas

@ Sim, frequentemente

@ Sim, ocasionalmente
Nao

@ Prefiro nao dizer

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

No tocante ao recebimento de critica ou comentario negativo por assistir animagdes
houveram respostas semelhantes. Isto pode estar relacionado com uma ampliagdo da aceitagdo
social acerca dos grupos de adultos que consomem este contetido, visto que sociedade
contemporanea ¢ marcada por fendmenos relacionados ao consumo,entre eles a os
agrupamentos com estruturas flexiveis, formado por pessoas que compartilham de uma
identificagdo com base em gostos, interesses e formas de lazer em comum;O socidlogo
francés Michel Maffesoli (2014) define esse grupos como tribos urbanas. As tribos urbanas
que envolvem pessoas interessadas em filmes, séries, quadrinhos, jogos e outros tipos de
entretenimentos do género sdo frequentemente nomeados como Nerds termo que pode ter
surgido através do escritor Theodore Seuss Geisel para nomear um personagem considerado
estranho e socialmente deslocado sendo utilizado amplamente de forma pejorativa. No
entanto com a popularizagdo ¢ o consumo massivo de filmes como Star Wars, inicialmente
consumido no nicho deste grupo identitario trouxe os mesmos para o mainstream cultural
causando uma transformacdo da visdo social acerca dos mesmos. Comprovada por exemplo
pela atualiza¢do do termo nerd para geek que agora ¢ associado a pessoas ligadas a cultura

pop e entretenimento, suavizando o teor negativo da expressdo dirigida ao grupo,
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demonstrando dessa forma uma receptividade para com a tribo urbana. No entanto ¢
importante salientar que estas mudangas ndo sdo universais, visto que na sociedade japonesa
por exemplo, os consumidores da cultura pop nacional sdo vitimas de preconceito e

discriminacao.

Figura 15. Grupos de incidéncia de discriminagdo

De quais grupos vocé experimentou esse preconceito ou discriminagdo? (Selecione todas as

op(;6es que se aplicam)
100 respostas

Familiares —14 (14%)
Colegas de trabalho 10 (10%)
Amigos —10 (10%)
Companheiro(a) / Parceiro(a) —3 (3%)
Colegas de escola/universidade —8 (8%)
N&o soffri 73 (73%)
0 20 40 60 80

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

Os que responderam positivamente alegaram receber comentarios atrelados a
trivialidade e infantilidade da atividade por parte de familiares,colegas de trabalho e amigos.
A geragdo Y, nascidos aproximadamente entre os anos 1978 e 1990, sdo conhecidos por serem
individualistas embora possuam uma profunda consciéncia social , valorizando a auto
satisfacdo e relacionamentos pessoais,priorizando o aprendizado e as relagdes humanas
(CERETTA et al., 2024). Ja a geracdo Z, abarca os nascidos entre 1991 e 2010 também sdo
considerados individualistas, valorizam a liberdade de escolha e expressdo e buscam
divertimento em todas as areas da vida,priorizando experiéncias interativas e a preferéncia por
respostas e servigos instantdneos. Estas caracteristicas corroboram por exemplo com as
contribui¢des positivas encontradas no consumo de animagdes, os respondentes citaram
conexao com outras pessoas e enriquecimento dos relacionamentos como fatores importantes.

(LOIOLA et al, 2009).
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A valorizagdo da individualidade e da liberdade de escolha e expressio que
encontramos nestes grupos pode ser um fator determinante na questdo referente ao nao
recebimento de criticas pela maioria dos respondentes, no entanto em alguns casos a

associa¢ao do conteudo animado com o infantil ainda ocorre.

Figura 16. Assuntos abordados em animagdes

Quais assuntos vocé acredita que as animagdes conseguem abordar de maneira pertinente para

todos os publicos?
99 respostas

Questées sociais (como racism... 74 (74,7%)
Questées ambientais 58 (58,6%)
Saude mental 48 (48,5%)
Relacionamentos e familia 82 (82,8%)
Politica e sociedade 46 (46,5%)
Educacéo e aprendizado 65 (65,7%)
Histdria e cultura 58 (58,6%)
Etica e moralidade 59 (59,6%)
0 20 40 60 80 100

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

A maior parte dos participantes encontram nas animacgdes a capacidade de discutir
assuntos pertinentes a todos os publicos. Destacam-se os temas: Relacionamentos e
familia,questdes sociais e educagdo e aprendizado, evidenciando o potencial das animagdes
para abordar temas profundos e complexos promovendo reflexdes sobre a vida adulta e a
sociedade. A presenca de representacdes voltadas para o contexto do individuo adulto ndo
s6 como parte da narrativa, mas como parte da trama principal indica um interesse dos
estudios produtores de animagdo em atrair o publico adulto, levando em conta o poder de

consumo de que dispdem.
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Figura 17. Percepg@o de maturidade

Como vocé acha que as outras pessoas percebem sua maturidade quando sabem que vocé assiste

anima(;ées regularmente?
99 respostas

@ Muito positivamente

@ Positivamente
Neutro

@ Negativamente

@ Muito negativamente

Fonte:Dados da pesquisa (2024)

Além disso, observa-se uma visdo predominantemente neutra quanto a possivel
interferéncia na capacidade de assumir responsabilidades adultas. 68,7% dos respondentes
afirmaram que ndo ha impacto. Esta atividade foi considerada em relagdo a percepcao de
maturidade,por parte das outras pessoas, em sua maioria neutras. O que nao s6 comprova a
percepgao das animagdes como uma forma de entretenimento madura e versatil como sugere
uma mudanga nas representagdes sociais de “ser adulto” e das atividades englobadas ou ndo

neste conceito.
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Figura 18. Percepgao sobre infantilizagdo de animagdes

0 que vocé acha sobre a alegacdo de que animacdes sdo 'coisa de crianga'?

99 respostas

@ Concordo completamente, acredito que
animagdes s&o principalmente para
criangas.

@ Concordo em parte, mas acho que
algumas animagdes também podem ser
apreciadas por adultos.

Discordo, acredito que animagdes

podem ser destinadas a todas as idad...
@ Discordo completamente, acho que

muitas animagdes sao criadas especif...

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

O grafico mostra a distribuicdo das respostas de 99 respondentes sobre a percepgao do
consumo de animagdes como sendo principalmente para criangas. A maioria (63,6%) discorda
completamente que animacdes sdo apenas para criangas, enquanto 29,3% concordam em
parte, considerando que algumas animagdes também podem ser apreciadas por adultos. Uma
menor porcentagem concorda completamente (verde) com a alegacdo e desta forma contribui
diretamente para o objetivo de desafiar e analisar as percepcdes de infantilizagdo no consumo
de animagdes. Ao mostrar que a maior parte do publico adulto reconhece e valoriza
animagdes como adequadas para todas as idades, ele ajuda a desconstruir o estigma de que
animacdes sao apenas para criancas, consolidando o argumento central da monografia de que
o consumo de animagdes pode possuir dentre suas motivagdes ndo apenas entreter; mas
também possuem a capacidade de engajar adultos em discussdes profundas e reflexdes sobre

temas relevantes para suas vidas.

Estas informagdes sdo essenciais no entendimento da percepcao cultural em torno das
animagdes. O fato de a grande maioria dos respondentes discordar completamente da nocao
de que animacgdes sdo exclusivamente para criangas ¢ um forte indicativo de que a sociedade
estd comecando a reconhecer animagdes como uma forma de arte valida e rica, capaz de
abordar temas complexos e atrair uma audiéncia adulta. Esta resposta pode ser interpretada
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através da teoria de Jacopo Bernardini, que sugere uma mudanga na configuragdo da vida
adulta nas sociedades contemporaneas, onde a celebracdo da imaturidade é constantemente
reafirmada pela midia. Em contraponto levamos em conta a tese de Filomena Carvalho
Sousa(2017) que define duas representacdes do adulto. A representacdo, muitas vezes lida
pelos mais jovens como negativa, que associa a aquisi¢do de responsabilidades profissionais,
financeiras e familiares e agcdes motivadas por obrigacdo e ndo por prazer a ser adulto. Existe
também uma representacdo caracterizada como emancipada que atribui ao conceito a busca
por maturidade, auto-realizagdo e desenvolvimento pessoal. Bem como o aumento das
capacidades de reflexdo, compreensdo e criatividade, a possibilidade de aumentar o carécter
empatico/assertivo, conciliador, tolerante e cooperante. Neste contexto, a "imaturidade"
percebida por Bernardini pode ser vista como uma forma de rejeicdo aos esteredtipos

tradicionais, valorizando o entretenimento que transcende as faixas etarias.

o 068,7% dos respondentes acreditam que assistir animacdes e jogar videogames nao

impacta sua capacidade de assumir responsabilidades adultas.
e 21,2% ndo tém certeza do impacto.
e 9.1% afirmam que tais atividades impactam negativamente.
e Apenas uma pequena fracdo v€ um impacto positivo.

As informagdes contribuem para o entendimento acerca de como os adultos veem o
impacto do consumo de animagdes em suas responsabilidades, questionando a ideia de que
entretenimentos como animagdes e videogames sdo incompativeis com a vida adulta. Visto
que a maioria dos entrevistados acredita que essas atividades ndo atrapalham suas

n

responsabilidades diarias, contrariando a teoria de Jacopo Bernardini sobre a "a
infantilizacdo do adulto pds-moderno". Isso sugere que hobbies geralmente associados a
juventude podem ser integrados a vida adulta sem afetar as obrigagdes. E os resultados
demonstram que, as atividades ndo se caracterizam como fuga, mas sdo consideradas parte
de uma vida adulta equilibrada, ajudando a combater estereotipos de infantilidade no

consumo de animacoes.

o 04,6% dos respondentes nao acreditam que manter comportamentos ou gostos juvenis

seja uma forma de escapar das responsabilidades adultas.

e 22.2% acham que talvez seja uma forma de escape.
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e 13,1% concordam que ¢ uma forma de escape.

Estas informagdes fornecem uma visdo sobre a percepgdo cultural acerca da
maturidade e da capacidade de gestdo das responsabilidades adultas. A maioria dos
respondentes ndo v€é uma ligacdo direta entre manter interesses culturalmente considerados
juvenis e a evasao de responsabilidades, desafiando teorias e construgdes sociais que associam
estes interesses a uma recusa em amadurecer. E refletindo uma aceitagdo mais ampla de
diversidade nos interesses e comportamentos adultos sem julgamentos pré-concebidos sobre

sua maturidade ou responsabilidade.

A avaliacdo da percepcdo sobre a manutenciao de gostos atribuidos a juventude e sua
relacdo com responsabilidades adultas ajuda a aprofundar o entendimento sobre como os
adultos enquadram suas escolhas de entretenimento dentro de um espectro mais amplo de
comportamento social que ndo impacta suas responsabilidades. Contribuindo para o objetivo
de explorar a complexidade das motivagdes por tras do consumo de animagdes € como isso se

reflete na autoimagem e no comportamento dos adultos

Estes graficos sdo centrais para o objetivo de desmistificar a percepcao de
infantilizacdo associada ao consumo de animagdes, fornecendo evidéncias de que as

animagdes sdo vistas como uma parte legitima e enriquecedora da vida adulta.
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Figura 19. Contribuigdo das animagdes para a vida adulta

Vocé acha que assistir animagdes pode contribuir para habilidades ou caracteristicas positivas em

adultos (por exemplo, criatividade, empatia)?
100 respostas

® Sim, muito

@ Sim, um pouco
Nao

@ N3o tenho certeza

@ Sim, porém depende da animagao.
Algumas animagdes ensinam coisas
erradas (como "A Festa da Salsicha"), e
algumas ensinam coisas boas (tipo Lilo
& Stitch). Death Note ou Tokyo Ghoul
podem talvez impactar na forma como...

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

54% dos respondentes veem o consumo de animagdes como algo ligado a sua identidade e
a maneira como interagem com o mundo como adultos. Algumas veem as animacgdes

como uma forma de relaxamento e conforto, outras as associam a li¢des de vida e

aprendizado, bem como uma forma de regular as emogdes e lidar com as pressoes da vida

adulta. H4 quem valorize as animagdes pela capacidade de estimular a imaginagdo e a
criatividade. E ressaltam que a conexdo com as animac¢des moldou amizades, escolhas

profissionais e o crescimento pessoal.

Isto evidencia que a maioria dos respondentes vé o consumo de animagdes como
algo que influencia sua identidade adulta de forma positiva, seja como uma forma de
relaxamento ou de interagdo social. desafiando a ideia de que o consumo de animagdes €
infantilizador e sugerindo que elas podem, na verdade, enriquecer a vida adulta em termos
emocionais e sociais. Isso estd alinhado com as discussdes de Bauman (2007) sobre como
o consumo cultural contribui para a construgdo de identidade nas sociedades

contemporaneas.

Os participantes percebem majoritariamente as animagdes como uma contribuicao

positiva para habilidades e caracteristicas em adultos e veem a atividade como uma possivel

forma de se conectar com outras pessoas,enriquecer relacionamentos e facilitar conversas.
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Quando perguntados a respeito da influéncia que o consumo de animagdes tem na sua
identidade como adulto, apenas treze dos cem respondentes atestaram que ndo consideram as

animacodes como algo influente. Os oitenta e sete restantes

4.4 Persona do consumidor adulto

A melhor forma de criar um produto que satisfaga uma audiéncia diversa, ao contrario
do que se possa pensar, ¢ direciona-lo para pessoas especificas com necessidades especificas.
A persona ¢ uma ferramenta utilizada em &areas como marketing, design de produtos e
desenvolvimento de contetidos ,construida através de observacdes de dados reais que tem
como objetivo auxiliar na compreensdo das necessidades, comportamentos, motivacdes e
desafios do publico-alvo. Sdo modelos de usudrios especificos e individuais elaborados a
partir da observacao de pessoas reais visando a formulacao de arquétipos que representam
uma classe ou tipo de usudrio de um produto interativo especifico. (Cooper; Reimann; Cronin,

2007)
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ANA COSTA Bio

Amante de animacgées de longa-metragem, séries e
minisséries de a¢do, aventura e comédia, tanto americanas
quanto japonesas. Vejo o consumo de animagoes como uma
parte essencial da minha identidade e uma maneira de me
conectar com o mundo. Para mim, elas trazem ligoes de
vida, ajudam a regular as emogoes e a lidar com as pressoes
da vida adulta. Sou especialmente apaixronada pelos filmes
do Studio Ghibli! & "

Objetivos

-Exploracdo de novos mundos e criatividade

o Idade: 32 anos -Reflexdo e aprendizado
e Género: Feminino -Conexao social e enriquecimento de relacionamentos
e Ocupacdo: Trabalha em Dificuldades

tempo integral

~ . - Associag¢do das antmagées a um publico exclusivamente infantil
» FEducagdo: Ensino

superior completo -Quando animagdes sdo vistas como um entretenimento “inferior”
ou “infantil”, ao contrdario de outras formas de midia, como
filmes live-action.

Motivacoes

-Entretenimento
-Relaxamento
-Nostalgia

Tecnologia
-Plataformas de Streamings
-Netfliz

-Crunchyroll

-Disney

Figura 20. Persona

Esta persona foi feita compilando as informag¢des de maior relevancia e incidéncia
acerca dos seguintes aspectos dos respondentes, normalmente necessarios de acordo com o
modelo referenciado no Business Design da Cesar School (2020): Faixa etaria; ocupacao;
objetivos e motivacdes; desafios e frustracdes; comportamentos e habitos e preferéncias de

consumao.
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Os dados reunidos e examinados nesta pesquisa possibilitaram a constru¢ao de uma
persona, representacdo ideal e ficticia do consumidor adulto de animagdes, que colabora para
a compreensao de que as mesmas podem funcionar como uma ferramenta de regulagdo
emocional, utilizando-se das narrativas para lidar com estresse ou para se reconectar com a
infancia; além de esclarecer melhor o valor do conteido para o publico adulto. E incluir a
preferéncia por animacdes de estiidios especificos (como Ghibli e Pixar), revelando a
importancia do impacto cultural no consumo de animacdes ¢ as formas como diferentes

narrativas ressoam emocionalmente com espectadores adultos;

A andlise detalhada e os padrdoes de comportamento de consumo, podem indicar a
frequéncia com que os adultos recorrem as animagdes como uma forma de lazer. E como
esses habitos estdo inseridos, em seu cotidiano. Demonstrando que o consumo de animagao
faz parte da identidade adulta e de que maneira essas obras ajudam a construir significados
pessoais, permitindo uma compreensdo mais ampla de como os adultos continuam a se

identificar com esse formato de entretenimento.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao decorrer desta pesquisa obteve-se uma analise aprofundada sobre as motivagdes
que levam adultos a consumir animagoes, revelando que esse tipo de entretenimento vai além
da ideia de infantilizagdo frequentemente associada ao conteudo. Trazendo contexto a cerca
das animagdes como produgdes cinematograficas multifacetadas e contrariando estudos
prévios que tratam esse fenomeno apenas como uma fuga nostalgica ou uma negagao das
responsabilidades adultas, os resultados indicam que o consumo de animagdes ¢ visto como

uma atividade versatil e complexa.

As motivagdes encontradas, foram o entretenimento de qualidade, relaxamento e
nostalgia. Que ndo tdo somente auxiliam os individuos a lidar com as pressodes cotidianas,
como também revelam uma forma de consumir cultura mais abrangente, que envolve
apreciagdo estética e narrativa, bem como reflexdes de temas socialmente significativos .
Longe de serem infantilizados, esses consumidores utilizam as animagdes como ferramenta
para regulacdo emocional e fortalecimento pessoal, sem que isso os prejudique em suas

responsabilidades e desempenho nas esferas profissionais e pessoais.

Encontrou-se uma caréncia de materiais académicos que tratem o entretenimento
como consumo cultural de forma direta, Apesar disto este estudo contribui para expandir o
entendimento sobre o topico,colocando as animagdes no mesmo patamar de outras formas de
cultura popular consumidas por adultos. Indicando uma mudanga nos elementos que
tradicionalmente definem o universo adulto, ao utilizar a investigacdo das motivagdes de
consumo como forma de compreender o processo de mudanga social, sugerindo uma maior
flexibilidade nas atividades que podem fazer parte da representagdao social da vida

adulta,constatando dessa forma o alcance de todos os objetivos propostos neste trabalho.

Por fim, para aprofundar o estudo sobre esta tematica, sugere-se a investigagdo de
como os estudios de animagdo vém explorando esse publico adulto, bem como a possibilidade
de associar o consumo de animagdes e aplicar a outros produtos tradicionalmente vistos como

juvenis, como determinadas sagas literarias, action figures e brinquedos.
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APENDICE A

Questionario

Secdo 1: Informacdes Demograficas
Qual ¢ a sua idade?

-()18-24

-()25-30

-()31-35

-()36-40

Qual ¢ o seu género?
- () Masculino
- () Feminino
- () Outro

- () Prefiro nao dizer

Qual ¢ a sua ocupagao?
- () Estudante
- () Trabalhador(a) em tempo integral
- () Trabalhador(a) em meio periodo
- () Auténomo(a)
- () Desempregado(a)
- () Outro:

Qual ¢ a sua escolaridade?
- () Ensino Médio
- () Ensino Superior Incompleto
- () Ensino Superior Completo
- () Pos-graduacao
- () Outro:

Secao 2: Habitos de Consumo
Com que frequéncia vocé assiste a animagdes?
- () Diariamente

- () Algumas vezes por semana



- () Algumas vezes por més

- () Raramente

Qual ¢ a sua plataforma preferida para assistir animagdes? (Marque todas que se aplicam)
-() TV acabo
- () Servicos de streaming (Netflix, Amazon Prime, etc.)
- () YouTube
- () DVDs/Blu-rays
- () Outros:

Pra vocé o que ¢ animagao?
- () género cinematografico

- () tecnica cinematografica

Quais géneros de animag¢do voceé mais gosta? (Marque todos que se aplicam)
- () Ag@o e aventura
- () Comédia
- () Drama
- () Ficgao Cientifica
- () Fantasia
- () Horror
- () Cotidiano

- () Romance

Vocé prefere animagdes de quais regidoes? (Marque todos que se aplicam)
- () Japonesas (anime)
- () Americanas
- () Europeias

- () Outras:

Secdo 4: Motivacdes e percepcoes

Por que vocé assiste animagdes? (Marque

todos que se aplicam)
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- () Entretenimento

- () Relaxamento

- () Nostalgia

- () Estilo de arte

- () Narrativas complexas
- () Tematicas especificas

- () Para acompanhar familiares ou amigos

Vocé se sente representado(a) pelas personagens das animagdes que assiste?
- () Sim
- () Nao

- () As vezes

Qual ¢ o aspecto mais importante para vocé em uma animac¢ao? (Escolha um)
- () Roteiro/Narrativa
- () Desenvolvimento de personagens
- () Qualidade da animagao/ estética
- () Trilha sonora
- () Humor
- () Outro:

Qual sua preferéncia para animagdes quanto a classificagdo indicativa?

Livre ()

12()
14 ()

16 ()
18()

Vocé ja sofreu algum tipo de descriminacdo,ridicularizagdo e descredibilizacdo,exclusdao
social, associagdo com esteredtipos ou preconceitos relacionados a assistir/gostar de
animagoes?

sim ()

nao ()

Vocé ja recebeu criticas ou comentarios negativos por assistir animagdes como adulto?
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() Sim, frequentemente
() Sim, ocasionalmente
() Nao

() Prefiro nao dizer

Vocé acha que as animagdes discutem assuntos pertinentes a todos os publicos?

sim ()

nao ()

O que voce acha sobre a alegacdo de que animacgdes sdo coisa de crianga?
() Concordo completamente, acredito que animagdes sdo principalmente para criangas.

() Concordo em parte, mas acho que algumas animagdes também podem ser apreciadas por
adultos.

() Discordo, acredito que animagdes podem ser destinadas a todas as idades, incluindo
adultos.

() Discordo completamente, acho que muitas animacdes sdo criadas especificamente para um
publico adulto.

() Nao tenho uma opinido formada sobre o assunto.

Vocé sente que essas atividades (como assistir animagdes, jogar videogames) impactam sua
capacidade de assumir responsabilidades adultas?

() Sim, de forma negativa
() Sim, de forma positiva
() Nao, ndo impactam

() Nao tenho certeza

Vocé acredita que manter comportamentos ou gostos considerados juvenis socialmente ¢ uma
forma de escapar das responsabilidades adultas?

() Sim
() Nao
() Talvez

Como vocé acha que as outras pessoas percebem sua maturidade quando sabem que vocé
assiste animacdes regularmente?

() Muito positivamente
() Positivamente

() Neutro

() Negativamente

() Muito negativamente
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De que maneira o consumo de animagdes afeta sua vida social? (Marque todas que se
aplicam)

() Aumenta a conexao com amigos que também gostam de animagdes
(') Diminui o tempo disponivel para outras atividades sociais

() Nao afeta

() Outro:

Vocé acha que assistir animagdes pode contribuir para habilidades ou caracteristicas positivas
em adultos (por exemplo, criatividade, empatia)?

() Sim, muito

() Sim, um pouco
() Nao

() Nao tenho certeza

Vocé considera o consumo de animagdes uma parte importante da sua identidade como
adulto?

Caso concorde, tem interesse em outra etapa da pesquisa para uma entrevista aberta? Se sim,
colocar seu contato principal abaixo e nome.
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