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APRESENTACAO

O segundo volume da obra “Ciéncias da Comunicacdo” € composto por 30
artigos divididos em dois nucleos tematicos. O primeiro nucleo apresenta a historia da
publicidade e traz apontamentos sobre a origem da profissdo, o seu desenvolvimento
e as transformagdes que ocorreram em diferentes contextos. Os autores dos artigos
refletem sobre o uso do imaginario em produtos publicitarios e a influéncia destes
sobre 0 consumo e 0os modos de vida do publico.

Os estudos também retratam a fotografia a partir da publicidade e trazem
reflexdes sobre o regime estético da arte e as relagcdées entre a imagem, o texto, a
montagem e o politico. Alguns autores analisam como as grandes marcas conseguem
chamar a atencdo dos clientes, ja que o processo estratégico de comunicacao se
intensificou com a internet e as midias sociais, e como se constituem as dindmicas
entre consumidores e as empresas em ambito digital.

Outros artigos apontam para a influéncia de videos nos habitos de consumo e
trazem a aplicacdo de metodologias para a andlise de produtos e servigos. O segundo
conjunto tematico apresenta pesquisas sobre o papel das obras audiovisuais na
construcao dos individuos, com analises das narrativas e representacdes existentes
em seriados e filmes. Por fim, sdo apresentados os desafios da imagem vertical a
partir dos padrdes da produgao audiovisual vigente.

Vanessa Cristina de Abreu Torres Hrenechen
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CAPITULO 25

CINEMA E (TRANS)MOVIMENTO GERACIONAL:
ANCORAGEM E AFEICAO NOS FILMES INFANTIS

Rafael Iwamoto Tosi
Pontifice Universidade Catélica de Sao Paulo —
PUC-SP

Sao Paulo — Sao Paulo

RESUMO: O presente artigo procura verificar
como as imagens contidas em produtos
cinematograficos destinados as criancas
conseguem executar conexdes entre diferentes
geracoes, tornando-se representantes
transgeracionais da cultura. Primeiramente
serdo abordados diferentes entendimentos
sobre o cinema infantil e seu pertencimento
ao circuito comercial, tensionando a relevancia
deste segmento para as geracbes sociais
sob os aspectos tedricos de MORIN. Apds
a compreensdo sobre a induastria cultural
no século XX, as imagens dos produtos
cinematograficos séo colocadas sob o prisma
critico da semiética da cultura e do cinema,
pertencendo também a imagem-movimento
e suas categorias analisadas por DELEUZE.
A imagem e seu processo de ancoragem
serdo entendidos dentro do ciclo geracional
desenvolvido por STRAUSS e HOWIE, que
possibilita compreender como a aceitacdo do
cinema infantil como produto cultural foi sendo
possivel no decorrer da histéria até chegar a sua
visibilidade e relevancia atual para a geracao
Millennial e Alpha. Por fim, serdo analisados
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dois produtos culturais que verificam a eficacia
das estratégias de ancoragem na imagem-
movimento para filmes comerciais levando-os
ao sucesso ou ao fracasso, procurando reforgar
as observacOes iniciais sobre as imagens
no cinema contemporaneo como produto
transgeracional.

PALAVRAS-CHAVE: Cinema infantil; Geragbes
sociais; Transgeracional; Imagem-Movimento;
Semidtica da Cultura.

11 SOBRE A ABORDAGEM
CINEMATOGRAFICA:OCINEMACOMERCIAL
E A CONTRIBUICAO CULTURAL

Ja é habitual que dentro do circuito
comercial de cinema, no decorrer de cada ano,
mais e mais filmes destinados as criancas sao
lancados e acabam rivalizando em bilheteria
com outros segmentos destinados a publicos
mais adultos. Embora essa estratégia possa
ser vista como algo meramente comercial, seria
de grande empobrecimento analitico restringir
um filme somente ao seu segmento econdédmico
sem procurar tensionar outras formas de
compreensdo tais como culturais, sociais e
também filosoficos.

Primeiramente, deve-se entender que os
filmes e o préprio cinema sao representantes da

Capitulo 25
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formacé&o da cultura individual e coletiva, atribuindo-lhes entdo a condi¢do de “janela
para a percep¢ao de nosso mundo (que é) projetado em outros mundos” como aponta
MORIN (1997, p.23). Para o filbsofo, independe do produto cultural ser destinado a um
publico segmentado ou um grande publico — ou em vias de regra, se esta destinado
ao cinema de arte ou o cinema comercial — todo conteudo que promove, gera, instiga
ou movimenta a cultura e a percepg¢éo sobre o mundo auxilia na expanséo perceptiva
da humanidade sobre si mesmo, tornando possivel uma identificacdo historica por
intermédio de suas representagdes culturais (ibidem, p.24).

Desta forma procura-se entender que, mesmo passivel de criticas oriundas dos
mais diversos setores das ciéncias sociais, o cinema comercial também possui uma
certa colaboracéo para a cultura popular, uma vez que se apresenta para muitos como
primeiro contato com a linguagem cinematografica e muitas vezes até a unico produto
que estara disponivel para um determinado segmento de publico. Embora MORIN
destaque as articulagcbes do mercado para o empobrecimento de certos produtos
culturais, para ele as articulagdes da industria cultural ndo podem ser vistas somente
pelo viés pessimista-apocaliptica, ja que em muitas vezes aquele produto, mesmo
sendo substancialmente pobre, ainda é o Unico produto ofertado para milhares de
pessoas.

Tal argumento visa ndo somente romper uma desconfianca sobre algumas
producdes cinematograficas mas também recordar que todos os filmes possuem
caracteristicas especificas da linguagem deste meio e que sdo responsaveis pela
criacao de sentido. A utilizacao de imagens em movimento que estruturam uma histéria
também atribuem valores sociais, psicolégicos e culturais as narrativas filmicas e sao
organizadas de acordo com a intencéo do diretor. Tal observacéo é feita por ANDREW
guando descreve os primeiros estudos socio-psicoldégicos de Munsterberg na década
de 1910, abordando a influéncia dos filmes junto ao receptor:

O cinema, para ele (Munsterberg), ¢ a arte da mente, assim como
a musica é a do ouvido e a pintura, a do olho. Toda a sua tecnologia
e sociologia se originam dessa crenca. Todas as invencdes e uso do
cinema foram dgsenvolvidos para moldar e criar filmes a partir da
mente humana. E a mente a fonte do cineasta e a substancia dos
filmes. (ANDREW, 1989, p. 28).

Ou seja, o filme € um fragmento da percepc¢ao do cineasta sobre o mundo e atua
diretamente como interlocutor entre emissor e receptor. Pode-se entender o cinema
como um constructo de sentidos que foi evoluindo de acordo com 0s anos, permitindo
0 surgimento de novas linguagens mais experimentais que possibilitaram testes em
formato, edicdo e animacgao criados por novos diretores, ampliando ainda mais a gama
de referéncias culturais.

O mesmo se pode dizer sobre os filmes infantis, j& que estes também
obedecem as mesmas regras da linguagem cinematogréfica e sdo capazes de articular
representacées de mundo provenientes do diretor, utilizando-se de referéncias culturais
que apelam para o universo infantil, mas que ndo permanecam unicamente nele. E
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cada vez mais comum encontrar adultos e criangas em salas de cinema onde os filmes
infantis s&o exibidos, apontando que independentemente do género ser acéo, comédia
ou animacéo, o filme consegue dialogar culturalmente com distintas geragdes sociais.

Embora exista um paradoxo burocratico-industrial da cultura gerada e propagada
dentro destes filmes que abusam da utilizacado de arquétipos de clichés e esterebtipos
(Morin, ibidem, p.26), todos os produtos culturais, em especial os imagéticos, se tornam
produtores de signos e articuladores de cultura, possibilitando entao sua investigacéo
por intermédio de duas diferentes vertentes: a semiologia da imagem-movimento e a
semidtica cultural.

Foi-se o tempo em que os adultos iam as salas de cinema Unica e exclusivamente
para levar os filhos, sobrinhos ou afilhados e fazer-lhes companhia em um filme infantil.
Atualmente essas produgdes conseguem dialogar tanto com o publico alvo como com
0s demais publicos, apontando para o poder transversal da imagem e também de seu
percurso transgeracional, como sera exposto mais a frente.

2| IMAGEM-MOVIMENTO: ANCORAGENS GERACIONAIS

Aimagem é um ator comunicacional presente na sociedade desde muito antes dos
aparatos midiaticos surgirem e gradativamente se tornou um dos principais sistemas
de troca e compartilhamento de mensagens. HARARI ja apontava a importancia da
comunicacao imagético-visual no processo de evolucao dos sapiens a mais ou menos 70
mil anos atras quando se deram inicio as revolugdes culturais e imagéticas conhecidas
como revolugao cognitiva. De acordo com o historiador, embora a comunicag¢ao oral
fosse a primeira organizagéao complexa dos sapiens, a comunicagao imagética permitia
partilhar mais informac¢des pelo mundo, possibilitando uma longevidade muito maior
do que a da comunicagao oral que se dissipava em minutos ou em alguns casos,
segundos (Harari: 2012, p. 28).

Desenhos nas paredes de cavernas, pedras e troncos de arvores auxiliaram a
transcendéncia da mensagem de uma geracao para outra, auxiliando na propagacao
de importantes mensagens por intermédio das imagens. Essa mesma l6égica também foi
atribuida a elaborac&o da mano-escrita cerca de 6 mil anos atras e depois reinventada
por Gutemberg na criacdo da prensa manual na metade do século XV. A criagdo da
tipografia foi uma revolug¢ao que originou a galaxia dos meios de comunicacao visuais,
padronizando os tipos textuais em estruturas visuais mais harmdnicas, estimulando a
revolucéo impressa com espacos para desenhos e ilustracées (McLuhan: 1972, p.31).

Com o desenvolvimento das midias pictéricas, o cinema ascende como um
dos principais representantes da linguagem imagética no inicio do século XIX,
permanecendo assim até a metade do século XX quando surgiram 0s primeiros
aparelhos de televisdo. Utilizando-se da sobreposicdo de fotos, a imagem se
movimentava em quadros e criava um sentido completamente novo para a cultura da
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época, estruturando diferentes formas de representar o “real” e o cotidiano.

Para que seja possivel compreender a influéncia do cinema na percepgédo da
“realidade”, ANDREW aponta para os caminhos da semiética cinematografica, sendo
originaria nos estudos fenomenoldgicos que possibilitam “investigar os signos culturais
criados e difundidos pelo cinema” (ibidem, p.282). Ainda sobre a fenomenologia e a
imagem, pode-se dizer que:

O gue a fenomenologia erige em norma € a “percepc¢ao natural” e suas condicoes.
Ora, tais condi¢cdes sdo coordenadas existenciais que definem uma “ancoragem” do
sujeito percipiente no mundo, um estar no mundo, uma abertura para o mundo(...)"
(DELEUZE, 1989, p. 75)

Sendo assim, o cinema procura retratar o “mundo natural” e suas respectivas
representacées de um mundo ja existente, produzindo a chamada ancoragem com o
real por intermédio de uma sucesséao selecionada de imagens. O ato de roteirizacéo,
filmagem, angulacéo e edi¢éo do filme constroem o que DELEUZE chama de Imagem-
Movimento, construindo uma visdo do real pelas imagens selecionadas pelo cineasta
que retratam sua visao de mundo e seus respectivos valores no filme em questéao.

A imagem cinematografica entao:

(...)suprime a ancoragem do sujeito tanto quanto o horizonte do mundo, de modo tal
que substitui por um saber implicito e uma intencionalidade segunda as condicdes
da percepcédo natural. (ibidem, p. 76).

Neste ponto se encontra uma conexao que permite racionalizar o filme destinado
a crianca com a ancoragem com o real, ja que este produto possui varias outras
atribuicbes semibticas que o tiram do papel de mero agente da industria cultural e o
colocam também como referencial de mundo. Em estudos anteriormente publicados em
ANDREW (lbidem, p. 176) e expostos também em DELEUZE (Ibidem, p. 75), percebe-
se que a imagem tem um poder atrativo muito grande ampliando as ancoragens
culturais. Ela pode acessar realidades distintas de varios grupos, efetuando um
processo de abertura de referéncias e expanséo de interpretagdes dentro dos mais
variados publicos.

Embora o movimento da imagem ao qual o filésofo se refere néo se destina a
movimentacao geracional, pode-se entender que a imagem também tem o poder de
transitar de uma geracao para a outra, mantendo o interesse no cinema algo amplo
e transcendente de uma unica gerag¢ao social. Ao romper a carga de representagdo
signica de uma geragéo, as imagens-movimento atuam como conectores entre as
geracdes e transcendem as demais diferencas, atuando assim como um produto
transgeracional.

A imagem-movimento contempla a utilizacdo de trés estratégias ligadas a
imagem cinematografica e procuram acessar e criar memarias no receptor. S&o elas:
1) A imagem-percepc¢éo, 2) a imagem-acao e 3) a imagem-afeicdo (Deleuze: Ibidem,
p90). Para o autor, essas trés categorias sao utilizadas nos filmes para criar empatia
e reconhecimento no que esta sendo representado na tela, executando o processo de
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ancoragem, afeicdo e no caso especifico deste estudo, conex&o entre as geracoes
sociais.

No processo de imagem-percepcao sao construidas duas categorias: subjetivas
e objetivas. De maneira grosseira, a subjetiva € atribuida aos agentes que estao
diretamente envolvidos na imagem, atuando e se relacionando com eles de forma
tdo intima que se torna dificil descrever do que se trata aquela representacao. Ja a
objetiva é obtida por intermédio de observagao de fora do cenario proposto no filme,
implicando em distanciamento e descricdo analitica daquilo que se encontra longe
do envolvimento do personagem. Essa explicagdo grosseira € inclusive criticada pelo
proprio autor (Ibidem, p.92) que atribui a imagem-percepcao uma terceira categoria: a
semi-subjetiva. E aquela que pode ser descrita como uma “enunciacdo tomada por um
enunciado que por sua vez depende de uma outra enunciagao” (ibidem, p.93).

A imagem-percepcdo semi-subjetiva constréi a percepcdo de um mundo, mas
que foi construido sobre um outro mundo — que se relaciona com as referéncias do
real — mas com os valores de um outro agente, geralmente o cinegrafista. A relagdo do
publico com o filme e a possivel aceitacdo das referéncias perceptiveis na categoria
semi-subjetiva permitem uma troca de objetividades e subjetividades entre diferentes
pessoas de diferentes idades, tornando o produto cultural algo transcendente de uma
unica geracao.

O segundo processo chamado de imagem-ag¢ao contempla uma agéo segmentada
do tempo e do espaco do filme onde o cineasta acelera os quadros e intensifica a
narrativa. Pode ocorrer também na construgcao gradativa de momentos que se alternam
entre calmaria com dialogo — que arquiteta o enredo — com a a¢ao que procura ser um
conector emocional a proxima aceleracao imagética do filme (ibidem, p.89). Com este
processo o cineasta pretende atrair a atencao do publico para a histéria alternando
entre contexto e acéo, entre historia e acontecimento, entre apreensdo e comocéo.

A imagem-acdo pode ser encontrada nos filmes infantis como uma forma de
auxiliar na narrativa perceptiva de mundo enquanto dita o ritmo do enredo. Utilizando-
se de planos-sequéncia e também do desenvolvimento dos proprios personagens,
procura conectar o enredo com a imagem, o conteudo com as referéncias visuais,
referéncias visuais com referéncias comportamentais. Nota-se que nesta categoria
a interagem atua propositalmente como um agente que envolve tanto o adulto — com
o desenvolvimento dos personagens — quanto as criangas — com a manutencéo das
imagens de acao — alternando entre narrativa dos acontecimentos e utilizacdo de
coloracdes vibrantes e aumento da taxa de quadros por segundo da tela. Ja o ultimo
processo chamado de imagem-afeccao € entendido como aquele que cria as pontes
emocionais e de reconhecimento da imagem (lbidem, p. 108). S&o construidos no
primeiro plano de cena de um filme e desenvolvem a afeicéo por intermédio de dois polos
semibticos distintos: o do contorno e o de conteudo. No primeiro, tracos e pigmentacdes
levam a um reconhecimento mais amplo de objetos cénicos ou personagens trazidos
em primeiro plano e busca criar relagdes afetuosas com o publico. Ja no conteudo se
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apresentam as imagens em primeiro plano com mais detalhamento e profundidade,
priorizando aspectos como o formato do rosto, os detalhamentos e acabamentos do
objeto e demais peculiaridades destacadas com a proximidade da camera.

Quando imagens séo dispostas em primeiro plano dentro de um filme infantil,
percebe-se que a ancoragem com 0O universo da crianca se da por intermédio das
figuras adultas ou infantis, possibilitando aspectos de reconhecimento de protagonistas
e antagonistas por intermédio do contorno e do conteudo. Pode-se também construir
tais afeicGes com a exposicéo de determinados ambientes e cenarios, podendo atuar
como conectores referenciais de espagos urbanos ou rurais para 0s mais novos.

Com a descricao das categorias da imagem-movimento, nota-se que tais
instrumentos podem atuar como conectores das geracdes sociais, possibilitando
representacdes semiodticas junto ao publico infantil e também nos demais. As imagens
se tornam um instrumento decisivo para a transgeracionalizacdo da linguagem
cinematografica, sendo entendidas como conectores geracionais que se movimentam
entre diversos publicos e realizam processos de ancoragem em distintos niveis.

310 CICLO GERACIONAL: PRODUGCOES CINEMATOGRAFICAS INFANTIS NA
ERA MILLENNIAL

As producdes cinematogréaficas destinadas as criancas sdo realidade desde as
primeiras décadas do século XX e surgiram como uma alternativa para a pluralizacéo
do publico alvo e aumento de renda nas bilheterias. Uma das estratégias para a
segmentacao foi a separacao dos géneros cinematograficos e a atribuicdo das faixas
etarias (para informacdes complementares, consultar TOSI: 2017, p.02), incluindo as
criangas como publico-alvo e as produgdes cinematograficas infantis como um género
viavel e lucrativo que se focavam inicialmente nos contos de fadas.

Com o passar das décadas do século XX as producbes cinematograficas
destinadas as criangas ganharam reconhecimento por sua qualidade técnico-visual,
obtendo mencdes honrosas no Oscar de 1935 com A Branca de Neve /| The Snow
White e depois conquistando prémios no Oscar de 1965 nas categorias de Melhor
Montagem e Melhor Efeitos Visuais com o filme Mary Poppins. Embora as produ¢des
destinadas ao publico infantil estivessem figurando sempre nas categorias de audio —
melhor montagem de som, melhor trilha sonora e melhor cancéo original — interessa
para esta pesquisa delimitar somente os critérios visuais-imagéticos.

O aumento da recepcéo dos filmes infantis no decorrer das décadas permite que
se pense também sobre cinema e geracgdes sociais, especificamente sobre a recepcéo
de determinados produtos culturais. STRAUSS e HOWIE (1991, p.23) observam
gue 0s grupos que eram expostos a determinados produtos culturais pertenciam a
um ambiente cultural, social e politico delimitado por alguns fatores, o que alterava
sua aceitacéo ou refutacdo. De acordo com os autores, o background social destas
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geracdes é oriundo de sua alocacao temporal e é resultado direto de uma sociedade
em constante transformacdo, produzindo o que os sociélogos chamam de ciclos
geracionais.

Nos ciclos geracionais, STRAUSS e HOWIE detectam que uma gerag¢ao nasce
e se desenvolve em um ciclo de aproximadamente 20 anos e que elas continuam a
se relacionar com importantes movimentagdes sociais locais e globais, decisivas na
formacéo de &ncoras com a realidade e seu relacionamento com a cultura. Para os
autores tais ciclos geracionais séo influenciados por:

(...) dois tipos de momentos sociais: As crises seculares, quando a sociedade se
foca em reordenar o mundo externo de instituicdes e comportamento publico e o
despertar espiritual, quando a sociedade se foca em mudar o mundo interno de
valores e comportamentos privados. (ibidem: 91).

Percebe-se que a ocorréncia de tais momentos sociais s&o pautados por grandes
acontecimentos histéricos e influenciam o comportamento individual e também
coletivo de uma geragédo. Eventos como a Segunda Guerra Mundial; Woodstock; a
queda do muro de Berlim ou a consolidacéo da internet certamente auxiliaram na
discussao ou reestruturacdo dos valores politicos, corporativos, culturais e também
morais no decorrer dos anos, moldando assim uma geracao. A forma de surgimento
de cada geracao se encontra diretamente atrelada ao momento social ao qual aquela
geracéo pertence, podendo ser influenciada por grandes acontecimentos globais ou
locais. Tais ocorréncias tendem a reunir diferentes caracteristicas dos mais variados
grupos sociais localizados em distintos territorios geograficos, mas que sao reunidos
por uma linha temporal. Para os autores, os seus ciclos nao s&o fixados globalmente
(Strauss e Howie, Ibidem, p. 335), mas possuem tracos de familiaridade. Ou seja,
um determinado acontecimento pode dar fruto a uma geragédo mais conservadora em
um local especifico do mundo enquanto outros acontecimentos podem dar vaséao a
geracOes mais libertarias em outro lugar. Pertencer ao ciclo temporal ndo € considerado
um padrao determinante para o compartilhamento de valores dentro de uma mesma
geracao.

Na primeira metade do século XX a Europa e a América do Norte passavam por
um momento transitério muito delicado com o fim de dois conflitos mundiais e diversos
paises destruidos ou falidos, influenciando a formacéao do ciclo geracional daquelas
épocas. Nao era de se surpreender a razao pela qual essa geracéo observava com
desdém a possivel contribuicdo cultural e social das produgdes cinematogréaficas
infantis, ja que estas tinham um diminuto processo de ancoragem na realidade das
geracbes mais adultas. Mesmo podendo dialogar com todas as faixas etarias, os
filmes passavam longe das preocupacgdes vigentes relacionadas a crise econémica,
reconstrucdo das grandes cidades destruidas nos conflitos e o repovoamento do
mundo depois das mais de 47 milhGes de mortes.

Foi somente com o fim das tensdes entre Estados Unidos e Unido Soviética
qgue a industria cinematografica de massa e a propria industria cultural conseguiram
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aumentar a producdo de filmes destinados as novas geragdes, aproximando-se de
outras midias populares como jogos eletrénicos, desenhos animados e histérias em
quadrinho (para maior aprofundamento, consultar Tosi, Ibidem, p.05). Curiosamente
este processo coincide com a primeira década da geracédo Millennial, considerada
pelos autores como os herdeiros da revolu¢gdo comunicacional trazida principalmente
pelas tecnologias de comunicacéo via satélite, da computacéo grafica e dos primeiros
formatos da internet.

Producdes cinematograficas como Uma Cilada para Roger Rabbit/ Who Framed
Roger Rabbit de 1989 e A Bela e a Fera /| The Beauty and The Beast de 1991 se
destacaram por serem producdes infantis indicadas em categorias visuais do Oscar
ou até mesmo sendo premiadas, como foi o caso de Melhores Efeitos especiais e
Melhor Edicao para Uma Cilada para Roger Rabbit e a indicagcdo de Melhor Filme
para o desenho animado A Bela e a Fera. Com o reconhecimento da academia nas
producgdes infantis do final dos anos 1980 e inicio dos anos 1990, a aceita¢do dos filmes
infantis como produtos relevantes para a cultura contemporanea foi estabelecido, o
que aumentou ainda mais o processo de ancoragem visual das producdes entre as
mais distintas gerac¢des sociais.

E inegavel que os principais avancos tecnologicos foram diretamente responsaveis
por uma abertura signica dos filmes infantis, levando inclusive a produg¢éo de filmes
inteiramente feitos no computador destinados a um publico livre. Toy Story: Um mundo
de Aventuras | Toy Story de 1995 foi o primeiro longa-metragem feito inteiramente por
computador e ganhou um prémio honorario do Oscar em 1996 pela inovacao técnica-
visual, levando uma nova era para as producodes culturais infantis com outros recursos
visuais que agradavam a todos os publicos.

Tal movimentac&o cultural auxiliou na transcendéncia geracional do género
animacao para um publico mais amplo, atuando entdo como um produto transgressor,
um transeunte, um transporte e transcendente das geragcOes sociais. Filmes que
anteriormente eram vistos como produtos unicamente destinados as criangas ja
ganhavam maior atencao na producéo, divulgacado e consequentemente premiacao,
recebendo um espacgo especifico nas premiagcées do Oscar em 2002, destacando
a importancia da imagem-movimento como articulador da comunicacdo entre as
geracoes sociais.

No ano em que a categoria de Melhor Animacgao surge, estima-se que conviviam
ao menos 4 geracgdes sociais: Os Baby Boomers (1943 — 1960), a Geracdo X (1961 —
1980), a Geracao Y (1980 — 1995) e a Geracao Z (1996 — 2009). Especificamente sobre
as duas ultimas gerag¢des, ambas se encontram como representantes dos Millennials,
estando com 20 anos de idade seu representante mais velho em 2002. As referéncias
de mundo para essas geragdes ja eram outras, criando ancoragens imagéticas
distintas das geragbes Boomers e X, além de serem fortemente influenciados pela
cultura midiatica.

A imagem-movimento e as referéncias com a realidade sdo manifestas nos
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filmes ganhadores do Oscar de melhor animag¢do de 2002 a 2009, ano que antecede
a geracao Alpha. Produgdes como Shrek de 2002 que apresenta um desenho com
subversdes dos classicos contos de fadas; A Viagem de Chihiro | Spirited Away de
2003 que relata a trajetéria de uma menina no mundo das bruxas e sua relagao com
a morte; Procurando Nemo / Finding Nemo de 2004 que descreve a trajetéria de um
peixe palhaco em busca de seu filho por todo o oceano; Os Incriveis | The Incredibles
de 2005 que apresenta a histéria da familia de um super-her6i aposentado pelo
governo e seu sentimento de inutilidade; Wallace & Gromit: A Batalha dos Vegetais
| Wallace & Gromit: The Curse of the Were-Rabbit de 2006 que narra a histéria do
eliminador de praga e seu fiel cao na busca por um monstro-coelho; Happy Feet de
2007 que expdem a diferenca de um pinguim que prefere dancar ao invés de cantar;
Ratatouille de 2008 que narra a histéria de um pequeno rato que sonha em ser chef de
cozinha em Paris e por fim Wall-E de 2009 que apresenta um futuro apocaliptico onde
0s seres humanos inutilizaram o planeta Terra, deixando varios robds no planeta para
realizar a limpeza.

Todos os filmes descritos acima se encontram nitidamente ligados a amplas
referéncias culturais, sendo contemplados na percepc¢ao, acao e afeccao e executam
processos de ancoragem com as mais diferentes geracdes sociais. Por se tratar de
personagens cativantes, atuam como afec¢ao para as criangas, enquanto desenvolvem
conteudos de percepg¢ao semi-subjetiva e momentos mais intensos de acédo. Na
contrapartida, se estendem como afeccédo de contorno por exporem referéncias
afetivas com a historia de vida dos adultos e desenvolvem a narrativa da acdo com
momentos de alivio cdmico nas cenas de aceleracao de quadros.

41 GERACAO ALPHAE O CINEMA: EXEMPLOS DE ANCORAGENS DE SUCESSO
E DE FRACASSO REFERENCIAL

Como observado acima, o ciclo geracional dos Millennials ndo termina na geragcéo
Z, aqueles nascidos a partir de 1995 e que teoricamente seriam sucedidos somente
em 2024. Porém MCCRINDLE observa que a geracao Y e Z se encontra muito mais
proxima uma da outra, deixando um espaco a ser preenchido pelos representantes
nascidos a partir de 2010, dando-lhes uma nova nomenclatura.

Para o socidlogo “uma nova geragcao emerge das mudancas causadas pelas
tecnologias mobile e a internet de alta velocidade, reiniciando toda uma compreensao
da sociedade” (McCriddle: 2011, p. 283). Essa nova geracao ja nasce tendo facilitadores
como as tecnologias da comunicagdo e informatica, além de se relacionarem
diferentemente com o0s processos de aprendizado e sociabilizagcdo, sendo fruto de
profundas mudancas nas estruturas familiares, culturais e religiosas. O nome Alpha
€ entendido como o novo comeco, uma forma distinta de se iniciar melhorias na
sociedade e também na cultura oriunda destes novos representantes.
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Com as inumeras facilidades que este publico possui para assistir a um filme, ir
até as salas de cinema somente para assistir a um produto ja ndo condiz mais com sua
realidade, ja que na contemporaneidade os servigcos de streaming e a prdpria pirataria
se tornaram fortes concorrentes da experiéncia filmogréafica dentro de um ambiente
especialmente projetado para isso. Ir ao cinema se tornou um ato que contempla nao
s6 o filme como atrativo, mas também a companhia, os brindes agregados a venda de
produtos nos snackbars e o passeio que antecede ou que sucede o filme. Ou seja, ir
ao cinema se foca na experiéncia de sair de casa como um todo e néo simplesmente
sair para se ver um filme.

Com isso, o poder de decisdo dos Alpha é ainda maior, ja que “eles se tornam
partes decisivas de um publico ascendente que se procura agradar, seja pelos pais,
educadores, terapeutas ou marqueteiros” (lbidem, p. 285). Pequenos demais para
irem ao cinema sozinhos, muitos deles assistem aos filmes em companhia dos
representantes das geragdes anteriores, o que aumenta o compromisso dos filmes
atuarem como produtos transgeracionais e dialogarem com as mais distintas faixas
etarias.

Obviamente que o papel de um bom filme € ser atrativo para todos os publicos
e ndo somente para as criangas, 0 que aumenta ainda mais a responsabilidade
das animacdes dialogar também com as demais geracOes e efetuar o processo de
movimento transgeracional da imagem. Para verificar tais estratégias serdo aplicadas
as percepcoes de DELEUZE em dois filmes que foram langados entre 2016 e 2017,
verificando como a ancoragem atua entre os Alphas e as demais geracgoes.

O primeiro filme foi produzido em 2016 pelos estudios Disney-Pixar sendo
premiado com o Oscar de melhor animagé&o no mesmo ano. Zootopia: Essa cidade é
0 Bicho narra a histéria de uma coelha do interior que se muda para a cidade grande
na busca de concretizar seu grande sonho: se tornar policial. O filme aborda questdes
relacionadas a busca por sonhos, bullying, violéncia urbana e corrup¢éo institucional.
Tais figurativizacbes s&o apresentadas nos personagens que sao animais silvestres
que evoluiram até conviverem harmonicamente dentro de uma enorme cidade
chamada Zootopia. Tais temas se tornam de extrema importéncia para o processo
transgeracional pois fazem parte da agenda de todas as geracdes sociais e sdo
devidamente explorados nas referéncias imagéticas da producéo.

Tornando-se um sucesso de critica e de publico, o filme arrecadou mais de 1
bilhdao de doblares em bilheterias mundiais e obteve grande aceitacao do publico infantil
e especialmente do publico adulto. Recorrendo a ancoragem de imagens-afeccgao,
Zootopia coloca na narrativa metaforas da vida adulta, observando a perigosa
sensacéo de se viver em uma cidade predatoria e também nas atitudes animais de
descriminacéo racial, apresentada aqui na cena em que os elefantes se negam a
vender sorvete para uma raposa e seu filhote sé porque estes se encontram em uma
loja localizada no bairro dos elefantes.

Aimagem da protagonista possui também sua ancoragem na imagem-percepcao
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semi-subjetiva, jA que apresenta uma coelha fisicamente pequena e fragil, porém
determinada e 4gil. Essa mesma protagonista se torna representante da lei, mas possui
suas préprias fragilidades tal como 0 medo por raposas, justificado na imagem-acao
narrativa que mostra o bullying sofrido por ela desde criangca. Seu ato de desconfiar e
pré-julgar uma raposa que a acompanha na investigacao de um crime apresenta uma
protagonista que valoriza o cumprimento da lei mas que também possui suas proprias
falhas de carater e pré-conceitos.

Por fim a figurativizagao dos funcionarios do servigo publico se torna a referéncia
transgeracional mais explicitamente direcionada aos adultos ja que apresenta-os na
figura de bichos-preguigas de terno e gravata. A lentidao com que estes personagens
atendem e dialogam com os protagonistas enquanto executam suas tarefas pode nao
fazer pontes de realidade junto aos Alphas, mas certamente faz ancoragem com as
geracdes mais velhas que ja podem compreender a critica realizada pelo diretor.

No segundo filme se vé uma ma atuacdo da imagem transgeracional, sendo
fracasso de critica, publico e também bilheteria. Emojin: O filme foi produzido pelos
estudios Sony e arrecadou cerca de 160 milhdes de doblares em bilheterias, além de
ganhar o prémio Framboesa de Ouro como o pior filme de 2017. Recorrendo aimagens-
afeccdo como tentativa de conex&o geracional o filme narra a historia de Gene, um
emoji morador de Textopolis que ndo esta contente em ser utilizado esporadicamente
como imagem de refor¢co nas mensagens de texto do celular de seu dono.

Passando por cenarios que remetem a aplicativos famosos tais como Facebook,
Instagram e alguns games, a narrativa tenta se ancorar na tecnologia mobile e nos
emojins como referéncia transgeracional, porém sem sucesso. As imagens-afeccao
nao possuem boas referéncias de contorno e tampouco de conteludo, ja que trazem
referéncias muito amplas e confusas dos aplicativos e dos protagonistas, quebrando
possiveis pontes de ancoragem afetiva ou emocional com as geragoes.

No que diz respeito a imagem-percep¢ao, a semi-objetividade nédo consegue
trazer um cenario de celebracdo ou de critica da tecnologia, j& que a cidade de
Textopolis hora é apresentada como uma metropole arborizada e urbana como Nova
lorque, outrora possui areas futuristas que remetem a Tron (1982), mas sem fazer uso
destas referéncias em nenhum dos casos. Como pano de fundo, figuram o humano
gue é dono do celular e sua incapacidade de dialogar com as pessoas sem utilizar as
imagens de celular, porém tal relacdo também nao é aprofundada, empobrecendo a
imagem-acgao descritiva e narrativa.

Percebe-se que mesmo se tratando de uma tematica baseada em uma
tecnologia utilizadas por grande parte das geracdes sociais, Emojin ndo consegue
executar nenhuma das propostas transgeracionais com propriedade, tornando-se um
produto cultural ruim e sem contribuicdo semiotica relevante.

Ciéncias da Comunicacao 2 Capitulo 25




51 CONSIDERACOES FINAIS

A imagem esta diretamente relacionada com a histéria da cultura humana e dos
meios de comunicacgédo, tornando-se amplamente utilizada como um instrumento de
perpetuacao cultural. No decorrer da existéncia dos homo sapiens a imagem evoluiu
drasticamente e passou a desempenhar um papel crucial na percepg¢ao e depois
representacdo da realidade, levando a distintas formas de se comunicar por intermédio
de recursos visuais.

Especificamente no cinema tal evolugao é percebida nos aparatos técnicos que
aumentaram a producéo de produtos culturais que atuam ora como arte, ora como
comércio. Embora o cinema em si tenha conquistado o estatuto de sétima arte, muitas
producdes filmicas sao propositalmente destinadas para um circuito comercial e este
processo nao deve ser visto como algo estritamente danoso, uma vez que muitos
destes produtos culturais sédo os unicos que realmente chegam ao grande publico.

Dentro do circuito comercial um segmento em especifico tem crescido
exponencialmente e é representado majoritariamente pelo género animacgao destinado
a publicos livre. Tal estratégia foi sendo promovida timidamente no decorrer do século
XX, tendo alguns representantes de destaque na década de 1930 e 1960, obtendo real
destaque somente no final da década de 1990.

Geragdes como a X, os Millennials e a Alpha se conectam por intermédio de
diversas referéncias que transitam entre a narrativa, o enredo ou a propria montagem
do filme, possibilitando algo inédito até entdo: um produto cultural cinematogréafico
destinado a um publico infantil transcender uma geracéo e dialogar com as demais.
Esse didlogo imagético ocorre em diferentes niveis, entendidos aqui como a percepc¢ao,
a acao e a afeccgéo, possibilitando que o mesmo produto cultural seja relevante para
todas as geracoes listadas acima.

Por fim se analisou dois filmes destinados a geracao Alpha, produzidos entre
2016 e 2017, na intencdo de demonstrar como o0 processo de ancoragem pode ser
realizado de forma transgeracional. Tematicas transversais as geracdes podem garantir
boas ancoragens, mas nao garantem dialogo entre as geracdes. No primeiro exemplo
uma tematica urbana consegue realizar diversas ancoragens transgeracionais por
intermédio de simbologias ligadas a animais enquanto que no segundo exemplo tais
referéncias ndo ocorrem, mesmo se tratando de um cenario ligado a tecnologia e a
linguagem da internet. As imagens percorrem seu préprio caminho transgeracional e
servem como conectoras de diversos mundos, sejam eles adultos ou infantis mas nao
garantem O seu sucesso.
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