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RESUMO

Rocha, Henrique. Animotores: Uma animacao para estimular a brincadeira da
crianga com deficiéncia.

Trabalho de Conclusdao de Curso (Graduagdo em Comunicacdo Visual —
Design)

Escola de Belas Artes, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2021.

Este € um projeto sobre o desenvolvimento de um universo para uma série de
animacgao, onde criangas com deficiéncia buscam se tornar verdadeiros super-herais.
A criacado desse universo foi feita com a ajuda de profissionais da area da saude,
baseando suas vivéncias no dia a dia. Contém a elaboragao de histérias, buscando
criar aventuras inspiradas em exercicios utilizados em suas sessdes de terapia com
brincadeiras, tendo como objetivo mostrar que € possivel estimular o brincar nesse

publico.

Palavras-chave: série; animacao; deficiéncia; brincadeira; Design Participativo;

inclusao.
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INTRODUGAO

O universo infantil atual esta sendo cada vez mais influenciado pelos meios de
comunicacao de massa, onde podemos ver aspectos sonoros € visuais ou combina-
los a formas verbais. A crianga, por meio de desenhos animados, interpreta imagens,
aprende as cores € o alfabeto, aprende a contar e a se movimentar, e isso € um ponto
de partida para o seu imaginario. Dessa forma, a produ¢do de sua subjetividade é

estimulada, assim como nos contos de fadas.

Dentro dos quadrinhos ou desenhos animados, quando falamos em super-
herdis, logo nos vem a cabeca a imagem de um personagem quase sempre com
poderes sobre humanos como superfor¢a ou supervelocidade, que salva vidas através
de atos de bravura, muitas vezes colocando sua propria vida em risco. Porém nao é
em todo caso que um super-heroi tem superpoderes, ha também histérias em que a
personagem utiliza, por exemplo, de sua inteligéncia e recursos tecnoldgicos para
combater o mal. Em muitas histérias podemos ver que personagens de super-heréis
geralmente possuem identidade secreta, uso de uniforme, podendo ter uma sede ou
esconderijo e quase sempre possuem uma fraqueza. Geralmente ha uma
identificacdo da crianga com algum personagem, ou seja, ela se espelha no que viu,
comecga a agir e se expressar de acordo com isso e € natural que a representacéo
fantasiosa acontega com um ser que estd com sua personalidade em
desenvolvimento. Partindo dessa perspectiva, nos desenhos a abordagem com
personagens com deficiéncia é limitada, gerando uma dificuldade na identificacdo da
crianga que possui essa condigdo. Portanto, o objetivo deste projeto é desenvolver
algumas etapas necessarias para criar uma animagao que estimule a criatividade na
brincadeira da crianga com deficiéncia, tendo como base itens que também sao
importantes para uma biblia de animagado, contendo: Sinopse, Estudos de
personagens, Storyboards e cenarios, voltando-se para a crianga como super-herdi,
ja que enfrentam diariamente batalhas ao longo do seu desenvolvimento e

crescimento e sao consideradas como herdis por muitos.



A DEFICIENCIA

No mundo existe muitas pessoas com algum tipo de deficiéncia. Sdo mais de
45 milhées de brasileiros que possuem algum tipo de dificuldade para ver, ouvir, se
movimentar ou algum tipo de incapacidade intelectual. (IBGE, 2021) Com toda certeza
ja ouvimos termos como pessoas “especiais”, ou “excepcionais”, “portadoras de
deficiéncia”. Atualmente a nomenclatura adequada é “Pessoa com Deficiéncia”. Isto
comegca a fazer sentido quando assim, o foco é trazido para o individuo e nao para o

seu tipo de dificuldade.

Segundo a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (2015), pessoas com

deficiéncia sdo definidas como aquelas que:

“tém impedimentos de longo prazo, de natureza fisica,
mental, intelectual ou sensorial, os quais, em interagdo com
diversas barreiras, podem obstruir sua participagdo plena e
efetiva na sociedade em igualdade de condigbes com as demais
pessoas.” (LEI BRASILEIRA DE INCLUSAO DA PESSOA COM
DEFICIENCIA, 2015)

A crianga com deficiéncia geralmente passa por dificuldades ao longo do
desenvolvimento motor, porque pouco vivenciou as experiéncias necessarias para o
seu aprimoramento. Quando ha alteracdo neuroldgica, algumas de suas fungdes
motoras sdo modificadas, tendo como consequéncia a adaptagao e reorganizagao do
seu sistema, tornando seus movimentos bem especificos, ou seja, alteragdes no seu
equilibrio interferem na sua coordenacdo motora, que afeta a adaptacédo postural
necessaria para que as mudancas de posi¢cao e movimentagado ocorram de forma
harmoniosa. Com isso, uma limitacdo na exploracdo que a crianga faz de si mesma e
do ambiente, torna dificil para ela realizar atividades que envolvam a execug¢ao de
movimentos. O movimento tem qualidade quando é executado para certa finalidade e
quando traz experiéncia para a crianga e satisfacao pela agao realizada (LORENZINI,
2002). Dentre as deficiéncias mais comuns, se destacam a Paralisia Cerebral, o
Autismo e a Sindrome de Down, que embora sejam biologicamente diferentes,
necessitam de terapias focadas em questdes motoras semelhantes ou que se

relacionam diretamente.



Paralisia Cerebral

Por definicdo, Paralisia Cerebral € “um grupo de desordens do desenvolvimento
do movimento e postura, causando limitagdo da atividade, que s&o atribuidos a
disturbios ndo progressivos que ocorreram no desenvolvimento do cérebro fetal ou
infantil” (ROSENBAUM, 2007). E a deficiéncia fisica mais comum na infancia. Entre
os seus tipos motores tem o tipo espastico, caracterizado por movimentos duros e
dificeis, discinético, onde sdo comuns movimentos involuntarios e descontrolados,
ataxico, cuja a coordenagcao e equilibrio sdo debilitados e misto, onde ha uma
combinagao de dois tipos. Em relagao as partes motoras com comprometimento tem
a quadriparesia, onde acomete os quatro membros, diparesia, onde acomete todos os
membros, com mais evidéncia em pernas e hemiparesia, onde acomete um lado do
corpo. Suas habilidades motoras grossas e finas também podem ser classificadas de
acordo com os niveis de gravidade do movimento. Os disturbios ortopédicos afetam
sua estabilidade postural, com contraturas e deformidades articulares. Criangas com
Paralisia Cerebral podem ter também uma variedade de disturbios fisicos e cognitivos
associados, onde 1 em cada 4 é incapaz de andar e falar, por exemplo.
(INFOESCOLA, 2020; WORLD CP DAY, 2020)

Autismo

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) se refere a uma série de condigdes
caracterizadas por algum grau de comprometimento no comportamento social, na
comunicacgéo (verbal e n&do verbal) e na linguagem, e por uma gama estreita de
interesses e atividades que sdo unicas para o individuo e realizadas de forma
repetitiva. O TEA comeca na infancia e tende a persistir na adolescéncia e na idade
adulta. Na maioria dos casos, as condi¢gdes sdo aparentes durante os primeiros cinco
anos de vida. Outras condigdes concomitantes incluem depressao, ansiedade e
Transtorno de Déficit de Atengéo e Hiperatividade (TDAH). O nivel de funcionamento
intelectual em individuos com TEA é extremamente variavel, estendendo-se de
comprometimento profundo até niveis superiores. (FOLHA INFORMATIVA -
TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA, 2017).



Sindrome de Down

A Sindrome de Down (SD) ou Trissomia do 21 é uma condigdo humana
geneticamente determinada, € a alteragdo cromossdémica mais comum em humanos
e a principal causa de deficiéncia intelectual na populagdo. A presenca do
cromossomo 21 extra na constituicdo genética determina caracteristicas fisicas
especificas e atraso no desenvolvimento. A hipotonia muscular esta presente em
100% das criancas com SD e se trata de diminuicdo do ténus muscular, interferindo
na forga, causando moleza, flacidez e lentidao da informacao sensorial, por exemplo.
A presencga de hipotonia altera o desenvolvimento da crianga atrasando a aquisi¢gao
das competéncias motoras: sustentar a cabega, rolar, sentar, arrastar, engatinhar,
andar e correr. Sabe-se que as pessoas com SD quando atendidas e estimuladas
adequadamente, tém potencial para uma vida saudavel e plena inclusdo social. O
termo “sindrome” significa um conjunto de sinais e sintomas e “Down” designa o
sobrenome do médico e pesquisador que primeiro descreveu a associacao dos sinais
caracteristicos da pessoa com SD. (MINISTERIO DA SAUDE, 2012).

Sabemos que a deficiéncia pode gerar um bloqueio na familia e poucos pais
recebem ajuda suficiente para compreender sobre ela. Suas alteragcbes podem ser
reforgadas por esse fator, uma vez que a crianga com deficiéncia reage pouco aos
estimulos e de forma demorada. Muitas vezes ela também ndo tem acesso aos grupos
infantis e seus jogos culturais, levando a uma maior limitagdo no seu aprendizado,
visto que ja ndo tem o repertorio necessario para iniciar o movimento, porque quase
ninguém interage com ela. Portanto deve ser encorajada e motivada para que esse
atraso néo seja causado também pela falta de estimulagdo, caso contrario ela se

voltara cada vez mais para o seu mundo, nao participando da cultura e da sociedade.

A brincadeira

As criangas, quando nao estdo dormindo ou comendo, brincam. O brincar

ocupa a maior parte das suas horas de vigilia e equivale ao trabalho para a crianga.
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Brincar € o modo primario pelo qual aprendem sobre 0s seus corpos e potencialidades
de movimento, tornando-se o facilitador do crescimento cognitivo, afetivo e cultural da
crianga mais nova, assim como importante recurso para o desenvolvimento tanto das
habilidades amplas quanto das finas. E por meio da brincadeira que a crianca
desenvolve uma série de capacidades de locomocdo, manipulagao e estabilidades

fundamentais.

Para Bomtempo (1987) e Kishimoto (1994) “brinquedo” € definido como objeto
que serve para a crianga brincar, como o ato de brincar, ou objeto, suporte da
brincadeira, “jogo” como atividade de regras que definem uma disputa e “brincadeira”

como o ato ou efeito de brincar, se entreter e distrair-se com um brinquedo ou jogo.

Brincar e aprender fazem parte do mesmo processo, pois brincando, a crianga
também descobre suas méos, leva objetos a boca, se desloca de um lado para o
outro, aprende a aprender. O aprendizado € “um processo interno que resulta em
mudangas consistentes no comportamento. Aprender € resultado de experiéncia,
educagédo e treinamento, interagindo com os processos biolégicos.” (GALLAHUE E
OZMUN, 2013, p.32) Experiéncias adquiridas, por sua vez, sdo realimentacéo para a

acgao, para as respostas sensoério-motoras, afetiva, cognitiva e social.

Lorenzini e Araujo falam ainda que a brincadeira reune o que é basico para o
desenvolvimento global, permitindo um plano de agdo em situagbes interativas
desejaveis do ponto de vista dos interesses da crianga, para a sua autonomia e sua
independéncia nas relagdes com o meio (LORENZINI & ARAUJO, 1995).

Na idade de 2 a 6 anos a crianga experimenta um tipo de jogo, o simbdlico,
através da imaginacao e ficcdo. Piaget (1978) observou que a interiorizagdo dos
esquemas sensorios-motores deu origem a imitagdo e representagdo, ou seja,
transforma o real em fungao dos desejos, resulta em uma satisfagao do “eu” por meio
da auto-expressdo. Sua observagao se relaciona com Spock & Lerrigo (1967) e
Gallahue e Ozmun (2013) que afirmam que gragas ao jogo e a brincadeira, a crianga
desenvolve conhecimentos de regras e, sobre o perder e o ganhar, amplia seus
sentimentos e aprende sobre a vida, tendo mais confianga em si. Sua imaginagao

vivida as torna capazes de pular de “locais altos”, escalar “montanhas elevadas”, saltar
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“rios caudalosos” e correr “mais rapidamente” do que uma variada gama de “feras

selvagens”.

E notavel que com brincadeiras, ndo existem limites para a imaginagao, e a
medida que a experiéncia da crianga aumenta, ela formula com progresso outras
possibilidades. “Tendo aprendido com a experiéncia [...], uma crianga agora inventa
deliberadamente para si mesma situagdes sempre mais complexas de faz-de-conta,
a fim de praticar e aproveitar seus “insights” e habilidades adquiridos [...]" A brincadeira
de faz-de-conta depende da capacidade de uma crianga de receber e expressar suas

ideias em alguma forma de cdodigo de linguagem. (SHERIDAN 1990, p.16)

7

Portanto, a brincadeira € universal, como afirma Winnicot (1975) define, “é
propria da saude: o brincar facilita o crescimento; o brincar conduz aos

relacionamentos grupais; o brincar pode ser uma forma de comunicagao”.

O design inclusivo

Tudo que é produzido pela populagdao tem efeito direto sobre a sociedade,
afetando sua percepcdo e seu comportamento. O design € importante para o
desenvolvimento dessa sociedade porque abrange aspectos tecnolégicos, culturais e
econdmicos. No entanto quando o profissional de design se atenta mais ao seu
conhecimento técnico e se deixa influenciar pela efemeridade causada pela moda,
passa a produzir materiais de obsoletismo rapido, esquecendo-se da real necessidade
da sociedade e a heterogeneidade da populagéo, principalmente das consideradas

minorias, pessoas e grupos que tem necessidades bem especificas.

Por isso, € importante lembrar que o designer nao trabalha sozinho, ele

depende de outros componentes da sociedade para a produgao de materiais, pois
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deve se levar em conta questdes politicas, econdémicas e tecnoldgicas que viabilizam,

ou nao, a produgao de um material.

A importancia da producdo de materiais adaptados e de inclusdo pode ser
colocada em evidéncia pelo designer quando ele reconhece a necessidade desse
trabalho. Assim, ele se torna um agente de inovagao para a sociedade e pode gerar

significativas mudancgas na cultura, criando novas necessidades e comportamentos.

E importante lembrar que o lucro é o principal objetivo do sistema capitalista,
onde nesse mesmo sistema €& necessario que o produto criado alcance o maior
numero de vendas possiveis, por mais que o desejo do designer seja projetar com

criatividade. Se tratando de inclusdao, Amphiléquio e Sobral (2018) dizem:

“Para evitar que esses projetos de carater inclusivo
sejam barrados em fungéo do sistema, faz-se importante investir-
se em tecnologias e em inovagao, de modo a diminuir as fronteiras
entre acessibilidade e viabilidade.” (AMPHILOQUIO E SOBRAL,
2018)

Ao longo da histdria, o design passou por mudangas importantes no modo de
produzir € entender a sociedade, de forma que passou a ndao s se preocupar com a
questao industrial, mas ganhar novas formas de projetar, onde comegou a surgir o
Design Participativo, o Design Thinking, o Design Sustentavel e o Design Centrado no

Humano.

Vale destacar o Design Participativo que € um método que auxilia o designer a
investigar e entender melhor a relagdo do seu publico-alvo com a proposta do que se
quer alcancar, a partir da colaboragado de usuarios com vivéncias no assunto, o que
torna os projetos de design ainda mais interdisciplinares. Tradicionalmente, suas
etapas consistem em: Descobrimento, que € o momento em que o designer conhece
0 usuario com o objetivo de identificar suas experiéncias, suas dificuldades e
vivéncias; Avaliacdo, onde o usuario avalia projetos ja existentes comparando-os,
dando sugestdes e expressando sua opinido, mostrando pontos positivos e negativos;
e a Prototipacgéo, que € o momento de se fazer um brainstorming pelos usuarios, onde
sao geradas ideias, desenhos e formas de utilizagdo. (NIKOLOVA-HOUSTON, 2005)
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Como o fator determinante desses métodos sao as necessidades das pessoas,
essas ferramentas tém grande potencial inclusivo na constru¢do de produtos e
servigos, pois antes a ideia de se projetar algo era distante da populagao, resultando
em uma imposicao dos resultados desses projetos. Com isso, havia uma dificuldade
para que pessoas com algum tipo de deficiéncia se relacionassem com eles, por nao
encontrarem o que precisavam. Cada detalhe tem grande importancia, pois pode

gerar ideias a serem executadas pelo designer para desenvolver o projeto final.

Além de produtos voltados para pessoas com algum tipo de deficiéncia ou
dificuldades, também vale lembrar que essas abordagens abrangem a programacgéao
visual, pois ja estdo sendo feitas mudancgas, até mesmo nos pictogramas que
representam essas pessoas, como idosos e pessoas com deficiéncia. Isso representa
as constantes mudangas na sociedade em que vivemos. Embora ainda haja barreiras
politicas, econdbmicas e culturais, a tendéncia é que elas venham a diminuir com os
avancos cientificos e tecnolégicos. A partir de uma visdo sistémica que permita
entender o todo para entdo compreender as partes, sera possivel uma integragao de
conhecimentos e culturas diferentes. Entdo beneficiard uma sociedade em que se

compartilhe servigos, produtos e informacao.

Por bastante tempo, dentro do campo do design, a acessibilidade teve como
foco principal pessoas com algum tipo de deficiéncia. No entanto, com o passar do
tempo deixou de focar somente em pessoas com algum tipo de deficiéncia, para

beneficiar diversas pessoas. Para Amphildquio e Sobral (2018),

Ha 4 caracteristicas que servem de base para estruturar e
desenvolver um projeto com o foco na acessibilidade: a
perceptibilidade, quando o design pode ser percebido além das
habilidades sensoriais; a operabilidade, quando o design pode ser
usado além das habilidades fisicas; a simplicidade, quando o design
pode ser facilmente entendido e usado além da experiéncia do
individuo; e o perdao, quando a incidéncia de erros € minimizada. A
premissa do design acessivel, portanto, € a de evitar desconfortos,
prevenir erros e facilitar a vida de todos, independente de seu nivel de
instrugdo e habilidade de qualquer espécie. (AMPHILOQUIO E
SOBRAL, 2018, p.165-176)
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A ANIMAGAO

Ao longo de sua existéncia o ser humano utilizou de diversas formas e suportes
para expressar ideias, sentimentos e sensagdes resultantes de suas vivéncias. A ideia
de registrar movimento de diferentes agbes do cotidiano e contar histérias através
delas, surgiu quando o homem viu a necessidade de representar esses
acontecimentos e passou a desenhar nas paredes das cavernas, imagens em
sequéncia que representavam esses movimentos. Por vezes 0s animais eram
representados com varios conjuntos de pernas e em posigcdes sobrepostas
transmitindo a percepcao de movimento. Com o passar do tempo, essa ideia de fazer
desenhos em sequéncia foi ganhando suportes variados além de paredes de cavernas
como por exemplo em Altamira, tapetes como na Pérsia, pegas de ceramica a grandes
colunas, tanto no Antigo Egito como na Grécia. Essas historias foram sendo
registradas conforme as civilizagbes foram evoluindo, conquistando e se
estabelecendo. Esses relatos sdo considerados por muitos como 0 comego da arte
sequencial e de uma possivel historia da animacéao. Ja a partir da idade média, com o
surgimento de brinquedos éticos na Europa e teatros de formas animadas no Oriente,
possibilitaram o desenvolvimento de novas tecnologias para a animagao. Mas foi
mesmo no fim do século XIX que efetivamente essas tecnologias viabilizaram inventos
que proporcionaram a produg¢ao de desenhos animados e posteriormente fizeram
surgir o cinema de animagao. (NESTERIUK, 2011)

Com o passar do tempo a forma de se comunicar foi evoluindo e trazendo novas
midias, o que n&o significa exatamente o fim da anterior, pois como exemplo temos
que mesmo depois do surgimento da escrita, 0 homem continuou usando a fala para
se comunicar, sendo assim as formas anteriores ndo se tornaram obsoletas, as novas
podem ser mais apropriadas em determinadas situagdes, ou até mesmo as formas
antigas podem ser incorporadas as novas midias. E o caso do audiovisual que usa da

oralidade em sua midia mais nova.

No século XX a animagao se tornou um meio de comunicagao e expressao
importante, onde os desenhos animados nao s6 influenciaram, mas também foram

influenciados pelo modo de viver e pela sociedade. Como podemos ver em séries
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animadas como “The Flintstones” e “The Jetsons” retratavam o cotidiano de familias
e relagdes familiares, por exemplo. The Simpsons que representam em seus
episdédios acontecimentos do cotidianos da sua populagéo e por vezes do mundo. O
préprio nome do municipio do desenho, Springfield, foi escolhido por ser um dos

nomes mais comuns de cidades naquele pais.

Assim que as séries de desenhos animados passaram a ser exibidos em sua
maioria na televisdo, ocorreu também uma mudanca de publico. No cinema, o publico
era, em grande parte, adulto, por mais que houvesse um publico diverso. Ja na
televisdo, a maioria dos espectadores passaram a ser quase exclusivamente de
criangas. Isso talvez tenha ocorrido pelo fato de que durante a década de 40, nos
Estados Unidos, muitas animagdes passaram por censura, havendo muitos episodios
sendo modificados ou até mesmo excluidos pelo 6rgdo responsavel pela
regulamentacgao e classificagdo do conteudo veiculado na midia norte-americana, a
Federal Communications Commission (FCC). E por isso, frequentemente os desenhos

animados ainda sdo associados como um género exclusivamente infantil.

Os desenhos ja agradam, por sua forma repetitiva e simples, logo, se estimulam
0 nosso imaginario, exercem esse papel de forma muito maior no universo infantil,
pois, de forma geral, eles sdo os maiores espectadores. A interdisciplinaridade da
animacédo, assim como do proprio design alcanca variadas areas, dependendo do
objeto de pesquisa. Como afirma Nesteriuk (2011) a animagéao atravessou diferentes
épocas e ultrapassou fronteiras e barreiras etarias, étnicas, sociais, econémicas e
culturais, com a sua expansao. Isso aumentou a busca de mais estudos de agdes
educativas que promovessem a inclusdo de causas antes despercebidas. Na cultura,
do ponto de vista antropoldgico se procura incluir as diferengas, para buscar seu
entendimento. Com isso, assuntos antes pouco explorados e comunidades pouco
vistas tém tido seu espaco.

Na analise feita sob a perspectiva psicologica, Fernandes (2012, apud
PACHECO, 2000 p.34) diz que os desenhos tém situagdes, comportamentos e
questdes morais importantes para a formagado da crianga que ajudam a resolver
conflitos que fazem parte de seu desenvolvimento cognitivo e simbdlico, porém sé
conseguira assimilar positivamente o conteudo televisivo com a ajuda de um mediador

que ajudem a desenvolver um olhar critico o conteudo televisivo. Essas questdes
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morais apresentadas pela autora, podem nos fazer lembrar das histérias de super-
herdis, onde eles adotam um cédigo de ética e moral e quase sempre tem um ponto
fraco, seja fisico ou psicologico. (NESTERIUK, 2011) Esses superpoderes e essas
fraqguezas que encontramos nesses personagens nos remetem a histérias da
mitologia, na qual muitos estudiosos acreditam ter dado origem aos super-herdis que
conhecemos hoje. Nesteriuk ainda destaca que esse tipo de narrativa pode ser
compreendido como uma forma nos ajudar a “responder, explicar ou confortar o
homem diante de questdes para as quais ele ndo possui resposta; como um conjunto
de valores morais ocultados em forma de histérias; ou mesmo como uma grande

metafora da prdopria natureza humana” a partir de seu carater simbdlico.

TV: boa ou ma?

Um dos meios de transmissao de desenhos animados em série mais famosos
€ sem duvida a TV. Entretanto, houveram estudos durante o século XX que
apontavam os efeitos negativos da televisao, atribuindo a um carater onipresente e
penetrante, pois tem a capacidade de manipular uma grande quantidade de pessoas,
de forma potencial, além de ser considerada limitante, apresentando conteudos
superficiais, passar como triviais conteudos banais, ou seja, um equivoco. Mas
também deve se levar em conta os efeitos positivos deste meio, pois assim como
afirma Nesteriuk “a televisdo nao é por si s6, boa ou ma, ela é simplesmente um
instrumento, uma ferramenta”. Sendo assim o que determina se sua utilizagao sera
benéfica, € a intengdo com que se usa este meio, podendo entao usa-la para transmitir
mensagens educativas, por exemplo. Desta forma, a partir dos mesmos poderes da
TV, seu potencial é utilizado para a transmitir mensagens educativas, que contribuam
para a formacao do individuo e do coletivo. Exemplo disso sdo as chamadas fontes
de infoentretenimento, que se referem a televisdo como fonte tanto de diversdo quanto
informacéo, por vezes confundindo as duas. (NESTERIUK, 2011; HOFFMANN, 2012)

Além disso a TV tem maior alcance que outras midias, pois mesmo que 0s
espectadores venham a ser uma pequena porcentagem, ainda assim é um numero

maior que outras meios de comunicacgédo poderiam alcancar. E preciso entender a TV
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como uma ferramenta audiovisual capaz de comunicar o que uma sociedade deseja
expressar, ou seja, € importante analisar os programas que sao veiculados como uma

forma unica de expressao.

No inicio do século XXI as séries de desenhos animados comegaram a
aparecer também em outras midias, como em sites na internet, aplicativos, video
games, filmes e revistas. Além dessas novas formas de interac&o, ainda s&o usados
licenciamento de diversos produtos, permitindo assim que quem acompanha esses
desenhos continue interagindo e conhecendo mais sobre o universo da série, mesmo
apdés a exibicao dela na televisdo. Esses produtos relacionados aos desenhos
animados, podem nao apenas conteudo de recreagao, mas também outros materiais
de conteudo educativo. Poderiamos citar como exemplos de bons conteudos na TV
os canais TV Cultura e TV Ra-Tim-Bum, que possuem psicologos e pedagogos

especializados em conteudo infantil que supervisionam a producéo de conteudo.

Apesar de a televisdo por muito tempo ter sido o maior meio de produzir e exibir
desenhos animados em série, a internet ultimamente vem sendo uns dos principais
veiculos para que algumas séries venham se destacar, nao sé no Brasil como fora do
pais. Um bom exemplo da influéncia de animagdes no aprendizado da crianca € o
caso de uma reportagem televisiva, sobre um menino de 7 anos, com autismo, que
aprendeu numeros, cores e o alfabeto em inglés através de desenhos animados na
internet, além de outros 9 idiomas, além de LIBRAS(figura 1). Isso pode ser explicado
por sua boa memoaria visual, pois a imagem chama muita atengao do autista. Por mais
que a crianga com autismo possa ter hiperfoco em determinado assunto, como pode
ser por idiomas ou musicas, e desenvolver altas habilidades, os desenhos animados

foram a fonte de informacao.
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Figura 1 - Menino autista assistindo animagao educativa.

Fonte: YouTube, 2017

Um outro exemplo é o do documentario “Life, animated"(Figura 2). Se trata de
uma crianga com Autismo, que apdés 3 anos foi se isolando ao ponto de chegar a
perder suas fungdes motoras grossas e sua linguagem. A solugdo de como essa
questao seria revertida e seu desenvolvimento pudesse continuar acontecendo veio
dos desenhos da Disney, sendo fundamental no processo de “re-interagao”, se € que
se pode falar assim, do garoto com o mundo. Claro que esse processo foi lento, mas

determinante, por envolver a prépria atengao do garoto aos desenhos para trata-lo.
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Figura 2 - Capa do documentario Life, Animated
Fonte: YouTube, 2016.

A televisao faz parte da brincadeira e as vezes € a brincadeira principal. Isto vai
gerando um sentido de reciprocidade entre os elementos, pois um é alimentado pelo
outro. Assim a crianca absorve os conteudos e quando brinca com a TV, a ela é dada
a oportunidade de representar, criar, se identificar e dominar a situagao durante ou
depois de ter o contato. Da mesma forma que os contos de fadas sdo base para os
desenhos, a TV é para a crianga, em relacédo a sua criatividade e imaginagéo. Para
Brougeére (2001), a crianga ndo se limita a receber passivamente os conteudos da TV
e a brincar com eles numa imitagao servil, mas os reativa e se apropria deles através
de suas brincadeiras, assim como papeis sociais. Um exemplo disto, € que inUmeras
criangas aprendem habilidades motoras com desenhos e muitos profissionais utilizam
dessa ferramenta como estimulo para elas. Notamos também a influéncia dos
personagens no dia a dia da crianga, pois todos conhecemos casos em que pais usam
personagens para incentivar alguma tarefa em que a crianga precisa fazer, como
comer, por exemplo.

As criangas enquanto veem os desenhos animados repetem o que é falado,

dangam e cantam juntos. A repeti¢ao faz parte do assistir o desenho. Por mais que
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essa repeticao seja vista pelos adultos como um consumo vazio e nao traz nenhuma
novidade, exatamente por ser repetido, ela também pode ser observada como uma
pratica que ocorre em varios niveis da realidade cultural, ja que é algo que ocorre ao
longo da histéria, desde culturas folcloricas, passando por espetaculos de pragas

publicas, Operas, teatros e finalmente chegando na televiséo.

O PROJETO

A ideia

A ideia surgiu da percepg¢ao da necessidade de projetar uma animagao que
estimulasse a brincadeira da crianga com deficiéncia, ajudando ela a se desenvolver,

inspirada na atuacdo da minha esposa, que é fisioterapeuta de crianca.

Na histéria, a ideia de Super-herdis assim como a da mitologia “como uma
forma de responder, explicar ou confortar o homem diante de questdes para as quais
ele ndo possui resposta; como um conjunto de valores morais ocultados em forma de
histérias; ou mesmo como uma grande metafora da propria natureza humana.”
(NESTERIUK, 2011).

Os super-herdis da séries tem como acessorios e ajudantes, equipamentos do
seu dia-a-dia, trazendo assim esses elementos ndo mais como uma “muleta” em que
necessitam se apoiar em suas tarefas diarias, mas sim como algo que potencialize

suas capacidades.

Os personagens que representam as deficiéncias aqui ndo sao vildes porque
os super-herdis ndo devem combaté-las, mas sim aprender a conviver com elas. Ainda
assim, ocorrem conflitos entre eles num constante aprendizado. Parafraseando Ann
Wright quando questionada se € possivel criar uma histéria sem vildes, definiu que o

conflito é o principal entre os personagens, para que se tenha percepgéo da emogéo.



21

Os “ludicos” agem também como auxiliares nas dificuldades que cada crianga tem,

como se fossem fungdes que pais e terapeutas ocupam.

O Design Participativo

Para a elaboragao do projeto, foi utilizado o Design participativo, que como ja
descrito antes, trata-se de um método que auxilia o designer a investigar e entender
melhor a relacido do seu publico-alvo com a proposta do que se quer alcancar, a partir
da colaboragao de usuarios com vivéncias no assunto. Contribuiu com o estudo uma
equipe multidisciplinar, envolvendo profissionais da area da Fisioterapia, Terapia
Ocupacional, Fonoaudiologia e Psicologia, onde foi realizado um questionario
contendo perguntas relacionadas com as etapas do Design Participativo. A faixa etaria
de criangas mais atendidas foi de 3 a 6 anos. A Metodologia deste projeto seguiu as
etapas do Design Participativo, onde no Descobrimento, foi investigado a forma com
que cada profissional atua no tratamento de criancas com Autismo, Sindrome de
Down e Paralisia Cerebral, das dificuldades que cada um enfrenta e suas vivéncias
profissionais. Foi observado pelos profissionais que o tdnus muscular foi o maior fator
de dificuldade para a realizagdo dos estimulos na crianga com Sindrome de Down; O
déficit de atencdo e concentragdao como dificuldade da crianca autista; e dificuldade
na estabilidade e forca muscular em criancas com Paralisia Cerebral. Além disso, o
fator choro, medo, inseguranca, falta de atencao e motivagao, associados a questoes
neuromotoras, fazem com que essas criancas tenham dificuldades na realizacdo dos
exercicios. Na etapa Avaliativa, foi descrito o grande uso de brincadeiras e jogos pelos
profissionais, para desenvolvimento e aprimoramento motor, nogdo e organizagao
corporal e “descoberta do mundo” através do aumento de experiéncias. Na etapa de
Prototipagao, as imitagdes gestuais de movimentos, pistas visuais e auditivas, jungao
do aspecto motor ao cognitivo, atencao as necessidades especificas de cada crianga,
se importando com estimular todos os sentidos, puderam ser observados como
determinantes para o aprendizado, sendo expressa a necessidade e o desejo de

conter tais fatores nas animacoes.
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A participacao dos profissionais da saude permitiu o entendimento de ideias e
compartiihamento de seu universo, bem como suas experiéncias diversas com
criangas no dia-a-dia, possibilitando ao designer ndo so6 criar a narrativa e os
personagens, mas dar sentido a esses elementos. Além disso, os profissionais
utilizam muitas vezes animagdes para incentivar atividades terapéuticas. Assim, o
Design Participativo ainda oferece ao designer a solugdo de problemas que atendam

as necessidades e respeitem a expectativa do usuario final.

Design de personagens

Um dos pontos centrais de uma animagao sao os personagens, a descrigao
destes é indispensavel para a produgcédo de uma biblia de animagao. A seguir seréo
apresentados o0s personagens principais e seus ajudantes, descrevendo suas

caracteristicas e personalidades.

Os personagens tém formas simples, para além de ser de facil compreensao

das criangas, também seja "facil" de se trabalhar na hora de animar.

Paulo César

Paulo César € um menino de 10 anos, com limitagdo de todos os movimentos
do corpo, o que dificulta sua movimentacao, mas isso € sé um detalhe para ele porque
mesmo assim, gosta de brincar e se mexer. E disciplinado e movido pela razdo. Com
o lema “Diagnostico nao é destino” ele sempre toma o controle da situagao, por isso
gosta muito de jogar videogames e tem uma paixao por carros. Além disso tem muito

interesse pelas novas tecnologias.
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Clonus

Cloénus é uma Tecnologia Assistiva que na maior parte do tempo € uma cadeira
de rodas, mas pode ser transformada em varios outros equipamentos. Pode tirar
quase todos os obstaculos do caminho com sua forca. Esta sempre dando uma forca
para Paulo César durante suas missdes. Pode ser um pouco teimoso quando lhe dao
muitas ordens e se locomove com movimentos rigidos em suas articulacdes. E
impulsivo, por isso as vezes trava quando tenta fazer movimentos muito bruscos e
Paulo César tem que usar sua propria forca para ajuda-lo. O nome Clbénus faz
referéncia a uma série de contragdes rapidas e involuntarias, encontrados comumente

em criangas com paralisia cerebral.

Arthur

Arthur € um menino de 8 anos, que por mais que tenha dificuldade de se
comunicar com outras pessoas, tem muita habilidade em desvendar cddigos, resolver
enigmas. Além de ter facilidade em aprender muito rapido diversas linguagens, até
mesmo ditas no espaco, dentre elas a ecolalia, disartria e estereotipia também tem
agilidade para solucionar as missdes. Com o lema “Autismo nao tem cara” Arthur é o
unico dos 3 que usa um tipo de mascara. Seu simbolo representa um dos encaixes

do quebra-cabeca.

Lapso

Lapso, O Palhaco, € um viajante do espaco-tempo. Ele é feito de materiais
terapéuticos como cone, bexiga, rolo, boia macarrao, luvas, argolas e bambolés. Viaja
em seu disco de equilibrio que lembra um dos planetas que possuem anéis e viaja no
tempo jogando os cones em sua frente, que marcam um tempo determinado, e
ultrapassando os cones se avangam periodos de tempo, e viaja no espaco quando
passa por anéis. Ele vive cercado de perigo, e atrapalhado, quase sempre nem se da
conta disso. Lapso também tem como predominante formas triangulares, mas no seu

caso representa instabilidade e atencao.
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Daiana

Daiana € uma menina de 6 anos, € muito alegre e otimista. E muito saltitante,
sempre que a missao inclui pular, ela esta dentro! Esta sempre a procura de aventura
e sempre busca provar que é capaz de fazer as coisas com muita habilidade como
qualquer outro heréi. Com o lema “Ser diferente € normal’, Daiana usa botas de cores
diferentes (em homenagem ao dia internacional da sindrome de Down, profissionais
da saude e pais costumam usar meias de cores diferentes). Suas botas contém
caneleiras, que sdo muito utilizadas para exercicios no controle da hipotonia. Seu
simbolo faz alusdo a um cromossomo dentro de um circulo, sua forma predominante,

ja que o que caracteriza sua condigao € 0 cromossomo a mais no par 21.

Hipopotonia

Hipopotonia € uma hipopdtamo sedentaria, que sempre quer estar deitada e s6
quer se levantar quando Daiana pede sua ajuda para alcangar os frutos das arvores,
que no final quem acaba comendo é Hipopotonia. E sempre levada com muita
insisténcia por Daiana para entrar em alguma aventura com ela. E por ser como uma
bola, sempre auxilia Daiana a dar seus maiores saltos em suas missoées. Diferente de
sua espécie, € docil e sociavel, exceto quando péem seus amigos em perigo. Por isso
esta sempre afugentando outras criaturas perigosas, como os famintos crocodilos nos
rios. O nome Hipopotonia vem de Hipotonia, que é a diminuigao do tdnus muscular e

da forca, o que causa moleza e flacidez do musculo.
Primeiros Rascunhos

Os rascunhos iniciais foram para encontrar um estilo em que fosse mais
adequado para os personagens para uma série infantil. A ideia era chegar em um
resultado em que os personagens tivessem um design mais simples para uma
assimilacdo mais facil de cada elemento por parte das criangas. No inicio os
personagens tinham mais detalhes com muitas informagdes mais parecidos com
personagens mais realistas, com o tempo e bastante estudos dessas formas de

personagens foi possivel uma simplificagdo das formas, que era o objetivo.
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Figura 3 - Rascunhos iniciais Daiana e Hipopotonia

Fonte: O autor

Figura 4 — Rascunhos iniciais Paulo César e Clénus

Fonte: O autor
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Figura 5 - Rascunhos iniciais Artur

Fonte: O autor

Figura 6 - Rascunhos iniciais Lapso

Fonte: O autor
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Referéncias de Personagens

Figura 7 - Referéncias visuais de personagens

Fonte: Compilagéo do autor

Foram adotadas referéncias de universos fantasticos, infantis e de super-herai,
ja que esses séo os pontos que serdo abordados no projeto. Nas referéncias pode se
notar a diferenga de formas entre os personagens, por mais que eles pertengcam ao
mesmo universo. Foi escolhido entdo adotar esse estilo com formas diferentes entre
0s personagens para representar a personalidade diferente de cada um, e também

representar as necessidades e a especificidade de cada um.

Outra caracteristica estética presente em algumas das referéncias é o contorno
colorido, com um tom um pouco mais escuro que o preenchimento, que traz um visual
mais leve do que com contorno todo preto e ndo se confunde com o cenario com

personagens sem contorno dando maior destaque aos personagens.
Formas

Inicialmente, nos rascunhos iniciais dos personagens, nao havia forma definida
para os para eles, todos tinham em sua maioria formas arredondadas. Depois foram
feitos estudos de formas diferentes para cada personagem representando suas

personalidades e agoes.
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Figura 8 - Rascunhos dos personagens

Fonte: O autor

Figura 9 - Silhuetas dos personagens

Fonte: O autor
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Figura 10 - Estudo de formas dos personagens

Fonte: O autor

Para Paulo César foi definido formas predominantemente quadradas ou
retangulares, que além de representarem sua condicdo de paralisia, podem
representar também sua personalidade disciplinada, estavel, equilibrada e convicta.
Assim como Paulo César, Clénus tem como forma predominante o quadrado, forma
que representa estabilidade e seguranga mas também pode trazer referéncia a sua

personalidade teimosa.

Arthur tem o triangulo como forma predominante, forma que pode transmitir
intensidade, ja que pessoas com autismo podem ter hiperfoco e hipersensibilidade,
velocidade, pois na maioria das vezes efetua suas tarefas com rapidez, devido sua
alta performance. As formas predominantes de Lapso também s&o triangulares,
porém assim como um tridngulo com a base virada para o alto pode passar a
sensacao de instabilidade e desequilibrio, as ag¢des do Lapso também sao

desequilibradas
Cores

As cores dos personagens inicialmente foram escolhidas com base nas faixas
de cada deficiéncia, sendo depois atribuido maior sentido na personalidade de cada
personagem. Foram usadas as cores complementares na criagdo dos personagens,

onde cada crianga tem em seu parceiro ludico a cor oposta do circulo cromatico a sua.
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Figura 11 - Da esquerda para a direita os simbolos do Autismo, Paralisia Cerebral e

Sindrome de Down.

Fonte: Compilacéo do autor

A cor do uniforme do Paulo César é predominantemente da cor verde, o que
representa sua personalidade calma e confiante. A cor da Paralisia Cerebral é o verde.
Segundo a Associagdo Americana de Paralisia Cerebral, “o verde significa renovagao,
crescimento da vida e ela foi escolhida justamente por isso, porque a paralisia cerebral
esta em constante mudanca e crescimento.” Ja Clénus tem a cor vermelha como
predominante, cor que representa coragem e forga, caracteristica reforcada com suas

formas quadradas e robustas

A cor azul é a cor do autismo. O azul além de representar a maior incidéncia
do autismo no sexo masculino, também representa na sua personalidade distante e
sua inteligéncia, ja que a cor azul é frequentemente associada as virtudes intelectuais
como a logica, a ciéncia e a concentragao. Ja a cor predominante do Lapso € o laranja,
cor que reforca a ideia de atengao, ja que a cor laranja € a cor que mais aparece em
situacoes de baixa visibilidade e por isso € adotada em ambientes de obras e transito,
como em cones, placas e uniformes de trabalhadores dessas areas. A cor laranja
também representa o proximo, o caloroso, o sociavel, ao contrario do azul distante de

Arthur. Além do laranja, ele também possui em seu uniforme as outras cores quentes
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do simbolo do autismo. O nome Lapso vem da distragéo facil, que € comum em

pessoas com TEA

A consciéncia da Sindrome de Down é representada pelas cores azul e
amarelo. Porém foi escolhida como cor predominante em seu uniforme a cor amarela,
por causa da personalidade alegre da Daiana. A cor de Hipopotonia, no circulo

cromatico, € o oposto de Daiana, que contrasta também com sua personalidade

vagarosa, diferente da de Daiana, cheia de energia.
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Figura 12 - Cores complementares em um circulo cromatico.

Fonte: significados.com.br

Estudo de cor

Figura 13 - Estudo de cores dos personagens.

Fonte: O autor
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Foi sugerido por uma das teraéutas que a cor verde das luvas e botas do Lapso
ficassem com mais contraste em relagdo a roupa, para chamar mais a atencao da

crianga com TEA, que é mais dispersa.

4

Figura 14 - Estudo de cores dos personagens Lapso.

Fonte: O autor

Referéncias de Cenarios

As referéncias de cenarios vieram de séries animadas diferentes, ja que os
companheiros ludicos dos personagens tem sua origem e caracteristicas bem
diferentes. Mas assim como outras séries de animagao contendo bastante aventuras
em ambientes diferentes, os cenarios usados de referéncia foram da série animada
“Transformers Rescue Bots Academy”, que tem como cenarios florestas, desertos, o
espaco e também seu proprio local de treinamento todo tecnoldgico. Dessas
referéncias foram usados os cenarios do espaco para os ambientes do Lapso, e os

ambientes tecnoldgicos, usados como referéncia para o Clonus.

As referéncias dos cenarios da Hipopotonia, por exemplo, foram tirados de animacdes
que continham aventuras na natureza como a série “Tuiga”, que tem cenas em

florestas, e a série animada “Sitio do Pica Pau Amarelo”.
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Figura 15 - Referéncias de cenarios.

Fonte: Compilagao do autor

Cenarios do presente estudo

Assim como os personagens da série, os cenarios foram baseados em formas
geométricas. E como nas referéncias, esses também nao tem contornos, para dar
destaque aos personagens, que ja eles tém contorno pouco marcado, por serem
coloridos. Os cenarios tem textura de materiais usados para despertar a parte
sensorial da crianga, fazendo assim uma associagao visual as texturas dos elementos

do cenario.

Os cenarios da série variam de acordo com a missao que 0s personagens tém
que fazer. No geral sdo 3 tipos de ambientes, sendo a maioria em ambientes externos
como florestas e savanas, que sio os locais da Hipopotonia, o Espaco, local onde o
Lapso faz suas viagens, e ambientes mais tecnolégicos e de simulagdo de

treinamento, onde o Clénus esta mais presente.
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Figura 16 - Estudo de cenario e personagens Floresta.

Fonte: O autor

Também foi sugerido pelas terapeutas, um cenario com menos texturas e que
os elementos fossem mais destacados, dividindo os elementos do céu, terra e do rio.

Exemplo: Como as nuvens mais no céu, separadas das arvores.
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Figura 17 - Estudo de cenario e personagens Floresta modificado.

Fonte: O autor

Figura 18 - Estudo de cenario e personagens Marte.

Fonte: O autor
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Figura 19 - Estudo de cenario e personagens Feira de tecnologia.

Fonte: O autor

Sinopses

“Cadé o meu chapéu?”

Em uma viagem aérea, o chapéu de Lapso cai no meio da floresta, eles descem
e vao procurar. La eles decidem se separar para acharem mais rapido. No caminho
Daiana é surpreendida por um rio e ela precisa atravessar para continuar sua procura.
Ela nota que tem troncos em que ela pode passar se equilibrando sobre eles, mas
também ha jacarés. Entao ela tem a ideia de fazer com que Hipopotonia espante os

jacarés enquanto ela vai de tronco em tronco para chegar ao outro lado do rio.

Arthur e Lapso se deparam com um emaranhado de cipds, eles precisam
passar por eles sem se enrolar, para continuar. Eles vao passando com muita atencéo,
até que Lapso acaba se enrolando todo nos cipdés e Arthur tem que desenrolar ele,

para seguirem seu caminho.
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Paulo vé na sua frente troncos de arvores, que estdo bloqueando o caminho.
Ele precisa retira-los para continuar sua busca. Para isso, ordena que Clénus dé uma
forcinha, porque tém muitos troncos pesados. Trabalhando juntos, terminam em
menos tempo. Durante todo o caminho eles escutam uns gritos muito altos e ecoando,

0 que os assusta, mas eles tem que prosseguir.

Os Animotores se encontram novamente e escutam o tal som. Eles entdo
sugerem que seja um guinchado muito alto de um macaco, mas como pode um

macaco guinchar tao alto?

La eles veem um macaco usando o chapéu de Lapso como um tipo de
megafone. Eles tem que convencer o macaco de devolver o chapéu, mas ele nao
gosta nada da ideia. Depois de insistirem muito e explicarem ao macaco que precisam
do chapéu, o macaco fica triste por ter que devolver. Lapso distraido pega uma folha
grande e faz seu proprio megafone para imitar o macaco. Eles entdo decidem fazer a

troca com o macaco que fica feliz.

“Proibido encostar”

Os Animotores vao a uma feira de tecnologia (Daiana insiste muito para
Hipopotonia ir dizendo que vai ser legal) la eles ficam encantados com as novas
invengdes, porém nao se pode tocar nelas porque sao protegidas com um alto nivel
de seguranca. No momento em que o guia da feira lembra que: “ndo é permitido
encostar nas pecgas da exposi¢cao” Hipopotonia percebe que esta se escorando em
uma das novas pecas. De repente: PEEENNN!!!! Um alto som de alarme toca e todos
se assustam. O sistema de seguranga tinha sido ativado e as pegas seriam fortemente

protegidas.

As grandes portas do prédio comegcam a se fechar, o chdo dos andares

superiores se abrem sobrando apenas algumas plataformas flutuantes.

Quando Arthur percebe que a porta de saida esta se fechando, pede que Lapso

jogue cones para travar as portas para nao fecharem totalmente. Paulo César e
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Clénus que ja estavam do outro lado vao levantando e empurrando as portas.
Enquanto isso, Daiana e Hipopotonia avistam uma alavanca. Sera que ela desliga o
sistema de seguranca? E o que elas v&o descobrir. Sobre as plataformas flutuantes
tentam ir pulando de uma em uma até chegar do outro lado. Até que a ultima
plataforma cai! “AAAAAAAH”! Daiana percebe Hipopotonia deitada, e dando impulso

em cima dela, pula bem alto, conseguindo destravar a alavanca, salvando a todos.

“Sombras de marte”

Os Animotores estao na sala de treinamento, até que soa o alarme de uma das

cameras do planeta Marte, onde sdo registradas imagens de sombras entre as pedras.

Clénus, fica nervoso e comeca a ter movimentos rapidos e incoordenados,
acabando por apertar o botdo de lancamento da nave a Marte ao invés do botdao de
ajuda. Chegando la, Daiana e Hipopotonia veem sombras no alto das pedras, e
decidem ir se equilibrando e pulando sobre elas. A sombra parece que se move junto
com elas! Enquanto isso, Artur e Lapso avistam pegadas e vao seguindo para ver
onde vao dar. Paulo César e Clonus se veem sozinhos andando e pensando no que
fazer para ajudar os outros, ja que Clonus causou toda essa baguncga. Paulo César
pensa em alguma solugdo e diz: "vamos botar pra quebrar!" Clénus entdo se
transforma em uma escavadeira. Paulo César diz "ndo, Clonus, é sé para abrir
caminhos", entdo Clonus vira um trator. "Controle-se!" Os dois veem uma sombra que
"pula" e quando seguem, veem que é da Daiana! Juntos avistam pegadas, que levam

ao Artur e Lapso!

Todos se encontram diante de uma pedra gigante, mas nao tém forca para
mové-la. Entdo Paulo César diz para Clonus: "agora!" E Clénus usa toda sua forga
levantando a pedra! De repente um susto, BUUMM!!! Ndo sao extraterrestres, sédo
animais, que a pouco tempo foram langados no espago e ndo conseguiram voltar!
Daiana diz: "nave, hora de voltar!" Entdo os animais comeg¢am a entrar e juntos voltam

a terra.
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ANIMOTORES

Figura 20 — Etapas da biblia de animagéo.

Fonte: O autor
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CONCLUSAO

O desenvolvimento do presente projeto possibilitou analisar a construgdo de
uma série animada, voltada para a crianga com deficiéncia, passando por todos os
processos envolvidos no impacto que os desenhos animados geram na aprendizagem
e imaginario desse publico. Dentro dessa questdo, a TV teve o seu papel importante
pela abrangéncia e alcance de variados temas simultaneamente, assim como
telespectadores, e por esse mesmo motivo pode ser considerada como vila por
muitos. Contudo, € inegavel que muitas criangas tenham alavancado em seu
desenvolvimento neuropsicomotor gragas a animagdes e, temos essa questao ja
relatada em diversos estudos. Como em todo desenho, ha uma identificagcdo de quem
esta assistindo com o personagem abordado, e esse foi um dos objetivos mais
importantes do presente projeto, através de analises minuciosas, ndo s6 do quadro
cognitivo-motor de cada deficiéncia, mas de todas as caracteristicas que compdem a
personalidade, como pontos fracos e fortes, que foram apresentados e incluidos no
design de cada personagem. A necessidade surgiu da escassez de estudos
concentrados em personagens com deficiéncia. O fato é que algumas limitagdes néo
podem se tornar impedimentos para a realizagao de projetos, dentro e fora do campo
do Design, além de ser possivel mostrar que assuntos relacionados a pessoas com
deficiéncia nao precisam sé remeter a incapacidade e tristeza. Partindo desse ponto,
podemos ver o Design como um dos principais agentes de mudangas, porque se
preocupa com a real necessidade do usuario na sociedade, trazendo em evidéncia a
criacdo de recursos, ideias, materiais, equipamentos... Cada vez mais a sociedade

tem mostrado sua diversidade, e ser diferente é o que nos torna unicos.

Poderiamos pensar em mais ag¢des educativas e culturais que aumentem a
capacidade de comunicagao e interagcado da crianga com deficiéncia com ela mesma,
com o ambiente, com profissionais e com outras criangas, para evitar o constante

circulo vicioso entre limitagéo e inércia.



41

BIBLIOGRAFIA

A INFLUENCIA DOS DESENHOS ANIMADOS NO COMPORTAMENTO DE
UMA CRIANCA AUTISTA. Medium. 2017 Disponivel em: https://medium.com/tismoo-
biotecnologia/a-influ%C3%AAncia-dos-desenhos-animados-no-comportamento-de-
uma-crian%C3%A7a-autista-4619f1eeed14 Acesso em: 20 dez. 2020.

AMPHILOQUIO, W.; SOBRAL, J. E. C. Design e sociedade: uma reflexdao
sobre acessibilidade, interagao e inclusao. Human Factors Design, v.7, n.13, p.
165-176, fev/jul 2018.

BOMTEMPO, Edda. Aprendizagem e brinquedo. In: Witter, G. P.& Lombnaco,
J. F. (Org.). Psicologia da aprendizagem: areas de aplicagdo. Sao Paulo, EPU, 1987.

BROUGERE, Gilles. Brinquedo e cultura. Sdo Paulo: Cortez, 2001.

DIRETRIZES DE ATENCAO A PESSOA COM SINDROME DE DOWN.
Ministério da Saude. Secretaria de Atencao a Saude. Departamento de Agdes
Programaticas Estratégicas, 2012. Disponivel em:

https://bvsms.saude.gov.br/bvs/publicacoes/diretrizes atencao pessoa sindrome d

own.pdf. Acesso em: 20 dez. 2020.

PESSOA COM DEFICIENCIA. IBGE, 2021 Disponivel em:

https://chae.ibge.qgov.br/en/component/content/article/95-7a12/7a12-vamos-

conhecer-o-brasil/nosso-povo/16066-pessoas-com-deficiencia.html Acesso em: 25
jan. 2021

FERNANDES, Adriana Hoffman. As criangas e os Desenhos Animados:

Mediagoes nas produgoes de sentidos. Editora Nau, 2012, Rio de Janeiro

FOLHA INFORMATIVA - TRANSTORNOS DO ESPECTRO AUTISTA.
Organizagao Pan-americana Da Saude, 2017. Disponivel em:

https://www.paho.org/bra/index.php?ltemid=1098 Acesso em: 23 ago. 2020.



https://medium.com/tismoo-biotecnologia/a-influ%C3%AAncia-dos-desenhos-animados-no-comportamento-de-uma-crian%C3%A7a-autista-4619f1eeed14
https://medium.com/tismoo-biotecnologia/a-influ%C3%AAncia-dos-desenhos-animados-no-comportamento-de-uma-crian%C3%A7a-autista-4619f1eeed14
https://medium.com/tismoo-biotecnologia/a-influ%C3%AAncia-dos-desenhos-animados-no-comportamento-de-uma-crian%C3%A7a-autista-4619f1eeed14
https://bvsms.saude.gov.br/bvs/publicacoes/diretrizes_atencao_pessoa_sindrome_down.pdf
https://bvsms.saude.gov.br/bvs/publicacoes/diretrizes_atencao_pessoa_sindrome_down.pdf
https://cnae.ibge.gov.br/en/component/content/article/95-7a12/7a12-vamos-conhecer-o-brasil/nosso-povo/16066-pessoas-com-deficiencia.html
https://cnae.ibge.gov.br/en/component/content/article/95-7a12/7a12-vamos-conhecer-o-brasil/nosso-povo/16066-pessoas-com-deficiencia.html
https://www.paho.org/bra/index.php?Itemid=1098

42

GALLAHUE, D. L.; OZMUN, J. C.; GOODWAY, J. D. Compreendendo o
desenvolvimento motor: bebés, criangas, adolescentes e adultos. 7. ed. Porto
Alegre: AMGH, 2013.

HELLER, Eva. A psicologia das cores. 1 ed. Sdo Paulo: Gustavo Gili, 2013.

LORENZINI, Marlene V. & ARAUJO, Rita de Cassia T. A educagio
psicomotora como atividade ladica para criangas com deficiéncia fisica. In:

Revista Brasileira de Educagéo Especial, 1995, v.II, n.3.

LORENZINI MV. Brincando a brincadeira com a crianga deficiente: novos

rumos terapéuticos. Sao Paulo: Manole, 2002, p.34)

MOREIRA, Diego. Paralisia Cerebral. Infoescola, 2020. Disponivel em:

https://www.infoescola.com/neurologia/paralisia-cerebral/ Acesso em: 19 dez. 2020.

NIKOLOVA-HOUSTON, T. Using Participatory Design to Improve Web Sites
(2005). Disponivel em: http://www.infotoday.com/cilmag/oct05/nikolovahouston.shtmi
[Acesso em: 06 de dezembro de 2020]

O QUE E PC - CARTAZ INFOGRAFICO - PORTUGUES. World cerebral palsy
day, 2020. Disponivel em: https://worldcpday.org/download/what-is-cp-infographic-

poster-portuguese/ Acesso em: 23 ago. 2020.

PACHECO, Elza Dias. As metaforas do pica-pau: pesquisa analisa os
efeitos da ideologia dos desenhos animados nas criangas. Pesquisa Online, S&o
Paulo: FAPESP, n.60, 2000. Disponivel em:
http://revistapesquisa.fapesp.br/?art=1151&bd=1&pg=1&Ig=>. Acesso em: nov 2020.

PIAGET, Jean. A formagao do simbolo na crian¢a. Imitagao, jogo e sonho.
Imagem e representagio. Trad. Alvaro Cabral e Christiano Monteiro Oiticica. 32 ed.
Rio de Janeiro, Zahar, 1978.

ROSENBAUM, P. et al. A report: the definition and classification of cerebral
palsy. Developmental Medicine & Child Neurology, Hoboken. v. 49, p. 1-44, 2007.


https://www.infoescola.com/neurologia/paralisia-cerebral/
https://worldcpday.org/download/what-is-cp-infographic-poster-portuguese/
https://worldcpday.org/download/what-is-cp-infographic-poster-portuguese/
http://revistapesquisa.fapesp.br/?art=1151&bd=1&pg=1&lg=
http://revistapesquisa.fapesp.br/?art=1151&bd=1&pg=1&lg=
http://revistapesquisa.fapesp.br/?art=1151&bd=1&pg=1&lg=

43

SHERIDAN, Mary Dorothy. Brincadeiras espontaneas na primeira infancia:
do nascimento aos seis anos. Trad. Viima Ribeiro de Souza Varga. Sao Paulo,
Manole, 1990.

SPOCK, Benjamin & LERRIGO, Marion O. El cuidado del nifo lisiado.

México, La Prensa Médica Mexicana, 1967.

WINNICOTT, Donald Woods. O brincar e a realidade. Trad. José Octavio de
Aguiar Abreu & Vaneide Nobre. Rio de Janeiro, Imago, 1975

LElI BRASILEIRA DE INCLUSAO DA PESSOA COM DEFICIENCIA. Base
Legislagao da Presidéncia, 2015. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/ ato2015-
2018/2015/1ei/113146.htm#:~:text=2%C2%BA%20Considera%2Dse%20pessoa%20c
om,condi%C3%A7%C3%B5es%20com%20as%20demais%20pessoas

LIFE, ANIMATED. YouTube Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=8DLLFuiyWRY &t=3s&ab channel=1091Pictures
Acesso em: 20 dez. 2020.

GOOD vs BAD Character Design: Tips and Tricks! YouTube ,2020 Disponivel
em:https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM&ab channel=BaMAnimation
Acesso em: 20 dez. 2020.

COMO FAZER ROTEIRO PARA ANIMACAO COMO HANNA BARBERA
YouTube, 2012 Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=0V7CsScal3k&ab _channel=ValuAnimationStudio
s Acesso em: 20 dez. 2020.

NESTERIUK, Sergio. Dramaturgia da Série de Animacao. 1. ed. Sdo Paulo:
[s. n.], 2011.

ROHDE, André. MENINO BRASILEIRO QUE NASCEU AUTISTA
SURPREENDE AO FALAR SO EM INGLES YouTube ,2017 Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=gbi5EqgorBc&ab channel=DomingoEspetacularA

cesso em: 20 dez. 2020.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm#:%7E:text=2%C2%BA%20Considera%2Dse%20pessoa%20com,condi%C3%A7%C3%B5es%20com%20as%20demais%20pessoas
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm#:%7E:text=2%C2%BA%20Considera%2Dse%20pessoa%20com,condi%C3%A7%C3%B5es%20com%20as%20demais%20pessoas
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/l13146.htm#:%7E:text=2%C2%BA%20Considera%2Dse%20pessoa%20com,condi%C3%A7%C3%B5es%20com%20as%20demais%20pessoas
https://www.youtube.com/watch?v=8DLLFuiyWRY&t=3s&ab_channel=1091Pictures
https://www.youtube.com/watch?v=8DLLFuiyWRY&t=3s&ab_channel=1091Pictures
https://www.youtube.com/watch?v=8wm9ti-gzLM&ab_channel=BaMAnimation
https://www.youtube.com/watch?v=0V7CsScaI3k&ab_channel=ValuAnimationStudios
https://www.youtube.com/watch?v=0V7CsScaI3k&ab_channel=ValuAnimationStudios
https://www.youtube.com/watch?v=qbi5EqgorBc&ab_channel=DomingoEspetacular

44

ROHDE, André. MENINO DIAGNOSTICADO COM AUTISMO SURPREENDE
AO FALAR NOVE IDIOMAS  YouTube ,2019 Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=5NmpkuD5YUU&t=326s&ab_channel=DomingoE
spetacular Acesso em: 20 dez. 2020.



https://www.youtube.com/watch?v=5NmpkuD5YUU&t=326s&ab_channel=DomingoEspetacular
https://www.youtube.com/watch?v=5NmpkuD5YUU&t=326s&ab_channel=DomingoEspetacular

