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Resumo

Neste artigo, analisamos a presenca e as caracteristicas dos animais ndo-humanos vivos
encontrados em filmes e séries selecionados no catalogo da Netflix Brasil, tendo como base 0s
conceitos de Representacdo Social e Zoologia Cultural. A analise possui cinco eixos, que
incluem as classes taxondmicas, caracteristicas fisicas e comportamentais e 0s papéis que
tiveram nas narrativas. Encontramos um total de 423 espécimes animais em 43 dos 48 titulos,
contando com 29 que representaram papéis primarios na narrativa, sendo o restante (394)
figurantes. Em sua maioria, animais em papéis de conotacdo negativa sdo carnivoros, e tal
recorte pode ter interferido na criagdo dos personagens, principalmente, em desenhos
animados — nos quais verificamos uma representacdo exagerada e até irreal quanto a sua
morfologia, o que os torna ainda mais ameagadores.

Palavras-chave: Netflix. Representacdo Social. Zoologia Cultural.

Abstract

In this paper, we analyze the presence and characteristics of live nonhuman animals found in
movies and TV shows selected from Netflix Brazil’s catalog, based on the concepts of Social
Representation and Cultural Zoology. The analysis has five topics, including taxonomic
classes, physical and behavioral characteristics, and roles in the narrative. We identified a
total of 423 animal specimens in 43 of the 48 titles, in which 29 represented primary roles,
while the rest (394) were extras. Most animals in negative roles were carnivores, and such
representation might have interfered in the creation of the characters, especially in cartoons —
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in which we verified an exaggerated and even unreal representation regarding their
morphology, which makes them even more threatening.
Key words: Netflix. Social Representation. Cultural Zoology.

Resumen

En este articulo analizamos la presencia y caracteristicas de animales vivos no humanos
encontrados en 48 peliculas y series seleccionadas en el catalogo de Netflix Brasil, con base
en los conceptos de Representacion Social y Zoologia Cultural. El andlisis tiene cinco temas,
incluyendo clases taxondmicas, caracteristicas fisicas y de comportamiento y sus papeles en
las narrativas. ldentificamos un total de 423 especimenes animales en 43 de los 48 titulos, en
que 29 representan papeles primarios en la narrativa, mientras el resto (394) son extras. La
mayoria de los animales en papeles negativos eran carnivoros, y tal representacion podria
haber interferido en la creacion de los personajes, especialmente en los dibujos animados, en
los que verificamos una representacion exagerada e irreal en cuanto a su morfologia, lo que
los hace alin mas amenazadores.

Palabras clave: Netflix. Representacion Social. Zoologia Cultural.

1 INTRODUCAO

A Netflix chegou ao Brasil em 2011 e, em nove anos, acarretou mais de 15 milhdes de
assinantes no pais e 183 milhdes de assinantes no mundo todo (ALECRIM, 2020; HA, 2020).
Fundada em 1997 pelos estadunidenses Marc Randolph e Reed Hastings, a Netflix comecou
como um servico online de locacdo de filmes, com entrega e devolucao pelo sistema postal,
via solicitacdo pela internet (PENNER & STRAUBHAAR, 2020). Com a evolugdo da
internet e dos meios digitais, seu modo de servico mudou e se adaptou: por uma certa quantia
cobrada por més, o assinante pode ter acesso a um vasto catdlogo de titulos de diversos,
incluindo obras exclusivas da plataforma, de producéao prépria.

Presente em mais de 190 paises, de acordo com Lima et al. (2015), a Netflix podera,
dependendo da democratizacdo do acesso a internet, ser responsavel por uma mudanca total
da forma como a audiéncia consome TV, sendo um fendmeno capaz de reinventar as formas
de se assistir filmes e séries sem precisar sair de casa e de acordo com a preferéncia do
assinante, rompendo com o fluxo televisivo, trabalhando novas formas de especialidade e
temporalidade, em distintas formas de intensidade, algo referido como o novo modelo de TV
(CASTRO, 2019).

Por isso, neste estudo temos na Netflix o seu ponto de partida. Considerando que 0s
animais tém presenca efetiva em midias audiovisuais (CASTANHEIRA et al., 2015), nosso

objetivo é analisar a apresentacdo e caracteristicas dos personagens com inspiracao zooldgica

/)

em filmes e séries disponiveis e recomendados pela Netflix.
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1.1 Referencial tedrico

Originalmente ligado a Sociologia e & Antropologia, o conceito de Representacdo
Social tem sido utilizado em trabalhos de diversas areas, extrapolando para além das Ciéncias
Humanas (ARRUDA, 2002). A maioria das relacbes sociais e dos objetos produzidos e
consumidos diariamente esta impregnada dessas representacdes (MOSCOVICI, 1979). As
Representacdes Sociais sdo um conjunto de proposicoes, atitudes e avaliagdes emitidas pelas
pessoas de um grupo social ou da opinido publica, com base em suas classes sociais, culturas
ou grupos coletivos, ou, como frisou Moscovici (2001), uma forma de entender e comunicar 0
que nos ja sabemos.

As Representagdes Sociais sdo compostas por uma substancia simbdlica e outra
pratica, quase que entrelagadas. Vé-se o universo exterior e o interior do individuo
conjuntamente, de maneira que um so existe em funcéo do outro. Assim, a representacao € um
guia de comportamento que remodela e reconstitui o ambiente em que se dard a acdo
(MOSCOVICI, 1979). De acordo com Alexandre (2004), resumidamente, as representagoes
seriam formas de conhecimento manifestadas como elementos cognitivos (imagens,
conceitos, categorias, teorias), mas que ndo se reduzem apenas aos conhecimentos cognitivos.
Assim, sdo conceitos e ideias socialmente elaborados e compartilhados, que contribuem para
a construcao de uma realidade comum e possibilitam a comunicacdo e o entendimento muatuos
entre os individuos. Dessa forma, as Representaces Sociais devem ser entendidas a partir do
seu contexto de producdo (quem esta fazendo a representacdo) e de recepcdo (com quem se
partilha a representacdo e onde essa esta circulando).

Bauer e Gaskell (1999) entendem que os estudos de Moscovici possibilitaram a
identificacdo dos resultados do processo comunicacional como constituintes tanto da
descricdo como da operacionalizacdo das Representacdes Sociais. Segundo os autores, 0s
resultados desse processo sdo a construcdo de estereodtipos, a determinacdo de atitudes e a
formacé&o de opinido. Nesse caso, a midia € um importante ator na construcao de esteredtipos,
opinides e delimitacdo de atitudes sobre diferentes tematicas.

Nesse aspecto, diversos estudos ja apontaram como esses meios podem ajudar a
construir a imagem do publico sobre o conceito de ciéncia (STEINKE et al., 2007; RUIZ-
MALLEN & ESCALAS, 2012), incluindo programas de entretenimento televisivos
(CAVENDER & DEUTSCH, 2007) e programas infantis (WHITELEGG et al., 2008).
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Por isso, as Representacdes Sociais se inserem em nosso cotidiano, sendo estruturadas
e transformadas pela comunicacdo. Assim, 0 ato comunicativo é caracterizado por fluxos
informacionais, possibilitando a conversa necessaria a construgdo das representacdes
(DUVEEN, 2003; MASSONI & MORIGI, 2021).

A partir da década de 1990, as Representacbes Sociais passaram a ser utilizadas
também como um instrumento na area da Ecologia e Educacdo Ambiental, proporcionado
maior entendimento sobre a visdo que se tem acerca de diferentes temas e com possiveis
aplicacGes em conservagdo da natureza (PAGOTO, 2016). Nessa linha, estudos relacionados a
ética animal também passaram a ganhar destaque, como o0s de Souza et al. (2013) e
Nascimento Junior (2016).

J& a Zoologia Cultural (DA-SILVA & COELHO, 2016; DA-SILVA, 2018) é uma érea
da Ciéncia que busca estudar a presenca de elementos zooldgicos nas diferentes
manifestacdes da cultura. Nessa area, podemos observar diversos estudos que analisam a
presenca animal em midias audiovisuais ao redor do mundo, como os de Lessa (2012),
Vizachri (2014a; 2014b), Silva (2015) e Castanheira et al. (2015). Outros autores
relacionaram elementos proprios da Zoologia Cultural com a Divulgacédo Cientifica, tais como
Hormanseder et al. (2019), que comparam a morfologia de animais fdésseis reais com a dos
Pokémon neles inspirados, considerando que isso pode auxiliar a divulgacdo da
Paleontologia, e Da-Silva e Coelho (2015), que, ao realizarem a andlise dos personagens
inspirados em insetos aquaticos das editoras DC Comics e Marvel Comics, concluem que as
HQs, por representarem um meio de comunicacdo que atinge um nimero grande de pessoas,
podem contribuir para despertar o interesse publico para temas cientificos.

Entendendo as midias audiovisuais como um importante meio de comunicacdo e que a
compreensdo filmogréfica se entrelaca com estudos sobre as Representacdes Sociais
(SCHLOGL, 2017), pode-se, assim, observar as conexdes entre a analise dessas midias e 0s
conceitos citados anteriormente. E é esta linha de raciocinio que o presente artigo se propde a

sequir.

2 MATERIAL E METODOS

O objetivo deste estudo € analisar a presenca e as caracteristicas dos animais néo-
humanos vivos encontrados em filmes e séries selecionados no catalogo da Netflix Brasil.
Para selecionar os filmes e as séries a serem incluidos em nosso corpus de analise,

monitoramos pelo computador a categoria Em Alta, localizada na pagina inicial da Netflix
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Brasil, por uma semana (de 20/02/2019 até 27/02/2019), em dois perfis diferentes. Ambos 0s
perfis permitem contetdos de todas as faixas etarias: um ja existente e usado por uma das
pesquisadoras deste estudo, do sexo feminino e com idade de 20 anos, que tem como hébito
assistir filmes e séries que incluem animais; e um perfil novo, criado apenas para este
levantamento, sem caracteristicas especificas. Com os dois perfis, visamos identificar os
filmes e séries recomendados tanto para um perfil que ja consome midias de video com
animais como para um perfil em que tal consumo néo é evidenciado. Selecionamos apenas 0s
titulos que apareceram nos dois perfis na semana monitorada, resultando em um total de 30
filmes e séries. Repetimos 0 mesmo procedimento, monitorando a categoria Em Alta, pelo
computador, em uma outra semana (de 20/03/2019 até 27/03/2019). Mais uma vez,
selecionamos apenas os titulos que apareceram nos dois perfis na semana selecionada: 36
titulos. Consolidamos uma lista incluindo os titulos das duas semanas monitoradas,
totalizando 48 titulos, ja que havia titulos repetidos entre as semanas.

Assistimos os titulos presentes na lista consolidada, visando identificar quais filmes e
séries traziam imagens de animais. Para manter um parametro de comparacdo no caso das
séries com multiplas temporadas, optamos por analisar apenas as suas primeiras temporadas,
rendendo um total de 353 horas de material.

Consideramos como critério de inclusdo na amostra todos os tipos de animais vivos
ndo-humanos, mesmo que esses aparecessem rapidamente, desconsiderando apenas 0s
presentes nas possiveis aberturas de séries. Analisamos cada animal individualmente, porém,
em alguns casos, devido a grande quantidade de individuos da mesma espécie presentes em
cena, consideramos esses animais como um coletivo, contando como uma unidade. Com isso,
chegamos a uma lista de 43 titulos, totalizando 325 horas, que contam com a presenca de um
ou mais animais, dos quais 12 sdo filmes e 31 sdo séries, conforme previsto no Quadro 1.

Para a analise, usamos um protocolo desenvolvido por nosso grupo Instituto Nacional
de Comunicacdo Publica da Ciéncia e Tecnologia, que possui cinco eixos. No eixo de
caracteristicas gerais, buscamos identificar o animal por seu morfotipo, ou seja, sua
caracterizacdo morfoldgica comum (ex.: cachorro, gato, passaro; sem especificacdo de especie
ou sem rigor taxondmico especifico) e as caracteristicas do filme ou série (nUmero de
episadios, temporadas, minutos totais e género).

No segundo eixo, sobre o animal/personagem, identificamos informacg6es do animal
analisado. Observamos se possui home proprio, e se 0 personagem era primario e secundario.

Dos papéis primarios, temos: protagonista (personagem principal da trama), coadjuvante
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(aquele que auxilia o protagonista em sua jornada ou que o0 acompanha ao decorrer da

historia), mentor (aquele que orienta o protagonista), antagonista (aquele que se opGe ao

protagonista) e capanga (aquele que auxilia o antagonista). O Unico papel secundéario é o de

figurante (aquele que ndo desempenha papel primario e cuja participacdo na narrativa €

bastante restrita). Tais nomenclaturas foram construidas tomando como base Vogler (2006),

com algumas adaptacdes.

SERIES

COM ANIMAIS

Os 100;

Brooklyn Nine-Nine;
La Casa de Papel;
Coisa Mais Linda;

O Desaparecimento de Madeleine McCann;

Dinastia;

Dirty John — O Golpe do Amor;
F1: Dirigir para Viver;

The Flash;

Friends;

Gossip Girl;

Jane, A Virgem;

Justiceiro;

A Lista Negra;

Lucifer;

A Ordem;

Outlander;

Queer Eye;

Riverdale;

Sempre Bruxa;

The Seven Deadly Sins;
Sex Education.
Shadowhunters: The Mortal Instruments;
Station 19;

Suburra: Sangue em Roma;
O Sucessor;

Suits;

Titds;

The Umbrella Academy;
Van Helsing;

The Walking Dead.

FILMES

Bird Box;

O Bom Dinossauro;
Descendentes;

Dumplin’;

Durante a Tormenta;

O Fotografo de Mauthausen;
O Maskara;
Megarromantico;

O Menino que Descobriu o Vento;
Meu Malvado Favorito 2;
Operacdo Fronteira;

Polar.

Quadro 1 — Lista consolidada de filmes e séries que apresentam animais (total: 43)
Fonte: Autoras (2020)
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Seguindo para caracteristicas bioldgicas do animal, o terceiro eixo do protocolo,
nossa analise se volta para o aspecto bioldgico e natural do personagem, focando em suas
caracteristicas e comportamentos, levando em conta sua espécie. Procuramos, também,
identificar a classe taxondmica de cada personagem, uma vez que, dessa forma, poderiamos
definir qual grupo animal esta sendo mais representado nos titulos selecionados.

Outra analise nesse eixo é a presenca de variacdo morfologica ndo-natural, que se
aplica as caracteristicas fisicas ndo condizentes com a realidade do animal apresentado, como
membros extras ou faltantes, denti¢do incorreta, coloracdo ou tamanho irreais, presenca ou
auséncia de pelagem, etc., também considerando o traco e estilo do desenhista, caso se
tratasse de uma animacao.

Identificamos ainda se o animal era caracterizado como ameacador e se isso teria
relagdo com seus habitos alimentares — se o animal é carnivoro, herbivoro ou onivoro;
animais cuja alimentagdo ndo pudemos identificar foram marcados como “indeterminados”.
Para definir se o animal pode ser considerado ameacador, analisamos o contexto, reacao dos
personagens (animais ou ndo) que estdo em cena, postura do animal analisado, comunicacao e
falas na cena etc.

No quarto eixo, caracteristicas sociais/humanas, analisamos como o animal estava
sendo representado em relacdo a comportamentos proprios de seres humanos. Primeiro,
verificamos se o animal foi representado como antropomorfizado, focando principalmente no
aspecto fisico (bipede). Também buscamos determinar se o animal analisado é pensante e/ou
falante. Analisamos, ainda, se 0 animal possui comportamento humano, avaliando a forma
como ele se comporta em relacdo ao ambiente em que se encontra e as interacdes das quais
ele participa. Nesse ultimo caso, dividimos 0s animais personagens entre aqueles que tém
comportamento humano, os que ndo tém e os ambivalentes, ou seja, que apresentam as duas
caracteristicas ao mesmo tempo ou em diferentes momentos do filme ou série.

Ja no quinto e ultimo eixo, avaliamos se havia alguma explicacdo cientifica para
identificar o animal ou promover conhecimento sobre seu habitat, comportamento ou origem,
questionando quem disse e 0 que disse. Além disso, verificou-se se 0 nome cientifico do

animal foi mencionado e se estava correto.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
Em 43 dos 48 titulos analisados encontramos 423 animais vivos ndo-humanos —

embora seja importante lembrar que em casos de haver uma quantidade de individuos da
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mesma espécie presentes em uma cena, consideramos esses animais como um coletivo,
contando como uma unidade. Os animais estavam presentes em 749 minutos das 325 horas
analisadas, ou seja, 3,8% do tempo total dos 43 filmes e séries. Além disso, 268 estavam
presentes em 31 séries enquanto os 137 restantes estavam nos 12 filmes. Considerando que as
séries representam 72% do material analisado, com seu tempo de duragdo podendo ser dez
vezes maior que os de filmes, essa diferenca é justificada. Dessa forma, ao calcularmos a
média para obter uma comparacdo mais clara, entendemos que 0s nUmeros Sdo quase
equivalentes, obtendo um total de 8,6 animais por série e 11,4 animais por filme.

Dos 423 animais analisados, 71 possuem nome proprio, sendo 29 presentes em filmes
e 42, em séries. Ha ainda 29 personagens com papéis primarios: dois protagonistas, nove
coadjuvantes, dois mentores, dez capangas; 0s outros 394 animais foram considerados
figurantes.

Os protagonistas foram determinados de acordo com suas caracteristicas e sua
participacdo em relacdo a narrativa. Garfield Logan, de Titds, foi selecionado como
protagonista por seu envolvimento na trama, e ndo por caracteristicas pessoais que
determinassem seu papel, enquanto no caso de Arlo, apatossauro do filme animado O Bom
Dinossauro, pudemos perceber logo de inicio que o personagem apresenta caracteristicas do
arquétipo do protagonista heroi, de acordo com os conceitos de Vogler (2006). Algo que torna
Arlo um protagonista nato é a presenca de um mentor ao seu lado, sendo esse representado
por seu pai, Henry, que traz sabedoria ao protagonista por meio de conversas esclarecedoras e
o0 aconselha. Além de Henry, o outro mentor é que encontramos é Pogo, um chimpanzé que,
durante o crescimento dos protagonistas de The Umbrella Academy, aparenta ter um papel
paterno maior do que o do pai adotivo, que os negligenciava.

Dos nove coadjuvantes, o Unico sem nome € um conjunto de passaros presente no
filme Bird Box. J& Ramsey, Nash e Butch, uma familia de tiranossauros de O Bom
Dinossauro, durante parte do filme acompanharam e ajudaram o protagonista Arlo em sua
jornada, principalmente nos conflitos. Keela e Eddie, dois cées farejadores do documentario
em série O Desaparecimento de Madeleine McCann, foram considerados coadjuvantes por
seu envolvimento com a investigacdo. Milo, de O Méskara, € o cachorro do personagem
principal e diversas vezes o0 ajuda ao longo da historia, até mesmo chegando a usar a mascara
e assumindo uma personalidade superpoderosa para salvar seu dono. Finalmente, Hawk e

Oslo séo dois coadjuvantes da série animada The Seven Deadly Sins, ambos ajudantes fiéis de

/)

seus donos.
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Cinco dos seis antagonistas sdo personagens de O Bom Dinossauro: Tempestade,
nyctossauro® e lider de um grupo de pteranodontes?; e Bubbha, Lurleane, Melvin e Earl,
velociraptores ladrGes que aparentemente ndo possuem lider. Tempestade é o antagonista
principal da trama, enquanto o grupo de velociraptores tem uma aparicdo breve, mas ainda
assim de impacto negativo na vida do protagonista. O sexto e Ultimo antagonista é Malévola,
do filme Descendentes, uma vild histérica da Disney, que foi incluida nesse estudo quando
sua filha, Mal, a transformou em um lagarto.

Quatro dos dez capangas detectados possuem nome préprio: Ventania e Temporal, que
sdo dois dos quatro pteranodontes que o antagonista Tempestade lidera em O Bom
Dinossauro; Grodd, o gorila de The Flash, usado para experimentos; e Franguito, de Meu
Malvado Favorito 2, que é ajudante do antagonista humano EI Macho e, inclusive, ataca 0s
protagonistas em uma das cenas como forma de proteger seu dono. Ja entre 0s capangas sem
nome, estdo inclusos os restantes dois pteranodontes de O Bom Dinossauro previamente
mencionados; um conjunto de arraias voadoras, um corvo pertencente a um dos antagonistas e
um conjunto de besouros usado como ataque contra 0s protagonistas, todos de The Seven
Deadly Sins; uma matilha de pastores-alemaes, cdes de guarda de soldados nazistas no filme
histérico O Fotografo de Mauthausen.

Schlégl (2017) disserta a importancia de se estudar a construcdo social de
personagens, uma vez que se entende a possivel influéncia que os mesmos podem ter em
pessoas que assistam a sua obra de origem, enquanto Andrade e Rios (2019) determinam que
ha padrbes na construcdo de cada personagem e que, mesmo que esses padrdes, determinados
por caracteristicas, representem somente um esteredétipo, eles sdo a interpretacdo que o criador
da obra faz daquilo que 0 mesmo ja conhece e sobre o que ja tem uma opiniao.

Ao comparar os papéis designados em relacdo ao morfotipo dos animais, observamos
que cachorros sdo predominantemente representados a partir de uma perspectiva positiva
(como companheiros, ajudantes do protagonista, etc.) enquanto pterossauros e velociraptores
sdo predominantemente representados com Otica negativa (vildes, mequetrefes, ladrbes e que
dificultam a vida do protagonista). Motta (2009) caracteriza os cachorros como fontes
inesgotaveis de afeto e carinho, sendo que, com o passar do tempo, comegaram a Ser
considerados membros da familia de seus donos, tamanho companheirismo e lealdade que

esses animais representam. Estudando a Representacdo Social do cdo para pessoas em

1Um tipo de pterossauro que viveu durante o periodo Cretaceo.
2Réptil pré-histérico voador da ordem Pterosauria.
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situacdo de rua, Freitas e Gomes (2019) chegaram a conclusfes semelhantes. Enquanto isso,
seres pré-historicos e extintos, animais como velociraptores e pterossauros que nunca tiveram
contato com os seres humanos, podem representar o que Franca (2012) define como o medo
do desconhecido. Isso é exposto por Martins e Moura (2017), que afirmam que a aparéncia
amedrontadora dos dinossauros, com sua boca grande e dentes afiados, € algo que causa medo
e fascinacdo em criancas, que sdo, por natureza, curiosas, ainda mais quando se trata de um
conceito estranho. Como estdo extintos no mundo real, os animais pré-histéricos com papéis
negativos, isso permite que se brinque um pouco com sua representacdo, de forma que eles
possam ser caracterizados de maneira predominantemente ruim, como antagonistas, sem
estigmatizar os animais que conviveram e continuam a conviver com o ser humano até os dias
de hoje.

Dos 423 animais analisados, hd 248 mamiferos, 37 répteis, um anfibio, 82 aves, 29
insetos, 17 peixes, dois crustdceos, um hirudineo, dois antozoarios, um cefalopode e trés
asteroideas. Ha pelo menos trés vezes mais mamiferos do que qualquer outra classe animal e
esses representam 58% dos animais analisados.

Segregando as classes animais entre duas categorias, aquelas presentes em filmes e em
séries, notamos que algumas delas apresentam distribuicdo muito desigual. Esse € o caso dos
mamiferos, dos quais 208 aparecem em series, enquanto 40 aparecem em filmes; das 82 aves,
com 58 em séries e 24 em filmes; além dos dois crustaceos e do Unico anfibio analisados,
presentes apenas em séries. O caso contrario ocorre com 0s répteis, dos quais 33 estdo
presentes em filmes e quatro em séries; insetos, com 24 em filmes e cinco em séries; peixes,
com nove em filmes e oito em séries; e hirudineos, antozoarios, cefalopodes e asteroideas, que
apenas aparecem em filmes.

Encontramos 47 animais ameacadores no total, sendo que 33 estdo presentes em
filmes e 14 em séries. Desses 47 animais, 16 sdo mamiferos, 20 répteis, cinco aves, dois
insetos, trés peixes e um hirudineo. Os dois protagonistas e dez capangas foram considerados
ameacadores, além de cinco dos nove coadjuvantes, cinco dos seis antagonistas, um dos dois
mentores e 23 dos 394 figurantes. Foram detectados 25 animais ameagadores no filme O Bom
Dinossauro, algo que pode ser explicado pelo fato de que o protagonista, Arlo, é
extremamente medroso e, portanto, se sente ameacado por grande maioria dos animais
presentes, mesmo que esses sejam normalmente considerados inofensivos, como o0s
vagalumes, por exemplo. Além disso, também estdo incluidos o cachorro Dude, de

Descendentes, do qual o protagonista Carlos tem medo; Grodd, de The Flash, que ataca o
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protagonista; Milo, de O Maskara, que ao proteger seu dono, ataca 0s outros personagens;
Franguito, de Meu Malvado Favorito 2, que, como mencionado anteriormente, entra em
conflito com o protagonista e 0 ameaca para proteger seu dono; Hawk, de The Seven Deadly
Sins, que avancga nos inimigos para proteger seu grupo; entre outros.

Nos 43 titulos analisados, ha 175 animais carnivoros, 138 herbivoros, 51 onivoros e 59
cuja dieta ndo pode ser identificada. Relacionamos os habitos alimentares dos animais com a
categoria anterior, com 0 objetivo de analisar se poderia haver alguma relacdo entre a
alimentacdo do animal e seus comportamentos ameagadores, 0 que resultou em 31 carnivoros,
nove herbivoros, quatro onivoros e trés animais de dieta ndo determinada que foram
considerados ameacadores. Esses dados indicam uma tendéncia de representar animais
carnivoros como ameacadores, algo que decidimos explorar mais ao longo do artigo, ja que 0s
carnivoros e herbivoros representam, respectivamente, 41,3% e 32,6% dos animais presentes
no estudo e, mesmo considerando a diferenca pequena quando comparada aos outros tipos de
alimentacdo, os carnivoros representam 65% dos animais ameacadores, enquanto 0s
herbivoros representam apenas 19%.

Tracando um paralelo dos habitos alimentares com os papéis, vemos que todos 0s
personagens caracterizados como antagonistas e sete dos dez capangas sdo carnivoros. Esses
papéis possuem conotacdo negativa, uma vez que representam os vildes da historia, o que
exemplifica a fala de Schwarz (2007), que afirma que 0s animais carnivoros sdo, em historias,
tratados como vildes, conceito também reforgcado por Coelho e Silva (2020), que expdem o
qudo comum € a ligacdo entre animais ferozes com a vilania. Além disso, um dos
protagonistas é carnivoro e o outro é herbivoro; sete coadjuvantes sdo carnivoros, um é
onivoro e um possui dieta indeterminada; um mentor é herbivoro e o outro € onivoro; além
dos sete carnivoros, dois capangas sdo herbivoros e um possui dieta ndo determinada; 154
figurantes sdo carnivoros, 134 sdo herbivoros, 49 sdo onivoros e 57 possuem dieta ndo
determinada.

Ao todo, identificamos 71 animais que apresentam variacdes morfolégicas néo-
naturais, ou seja, 16,7% do total de animais analisados. O nimero de animais que apresentam
essas variagOes é quase cinco vezes maior em filmes, totalizando 59 espécimes, enquanto 0s
outros 12 aparecem nas séries. Mesmo apds a comparacdo por meio das médias aritméticas,
podemos perceber que o nimero de animais com variagfes morfoldgicas ndo-naturais foi, em
todas as classes evolutivas, superior em filmes. Uma explicacdo para isso pode ser pelo fato

de que 90% (64) dos animais que apresentam variacdes morfologicas nédo-naturais estdo
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presentes em filmes e séries do género de animacéo, que sdo dois filmes e uma série. The
Seven Deadly Sins conta com seis animais que apresentam variagdes, O Bom Dinossauro
apresenta 55 animais nessa categoria e Meu Malvado Favorito 2 tem trés, incluindo uma
piranha cuja denticdo estd morfologicamente incorreta, algo que infere-se que o artista
designado para fazer a animacédo do filme tenha tomado a decisdo de dar ao animal dentes
maiores e mais afiados por efeito de demonstrar o qudo perigoso o animal &, algo que, de
acordo com Coelho e Silva (2020), é uma licenca poética valorizada numa anélise de
Zoologia Cultural.

Do total, 34 animais carnivoros apresentam variacdo, de um total de 71. Os restantes
37 se dividem em 19 herbivoros, dez onivoros e oito cuja dieta ndo pdde ser definida.
Calculamos, ainda, a quantidade de animais caracterizados como ameacgadores e que possuem
variacBes morfologicas em relagdo aos seus habitos alimentares, para melhor entender se
esses resultados estdo conectados, o que resultou em 18 carnivoros, quatro herbivoros, trés
onivoros e um animal cuja dieta ndo pode ser determinada que foram considerados tanto
ameacadores quanto morfologicamente incorretos. Isso evidencia que hd predominancia, em
nosso corpus, de animais carnivoros em categorias que podem ser interpretadas como
negativas.

Nessa linha, observamos que alguns dos animais carnivoros foram representados como
ameacadores e com variacdes morfoldgicas que apresentam caracteristicas exageradas que 0s
definem de forma mais violenta e selvagem, como é o exemplo de Kyle, cachorro de Meu
Malvado Favorito 2, que possui dentes finos e afiados. Outro exemplo marcante seriam 0s
pteranodontes presentes em O Bom Dinossauro, que apesar de seus nomes (cujo significado,
do grego, ¢ “voador sem dentes”), possuem dentes e garras.

Durante o estudo, identificamos dois animais antropomorfizados, ambos da ordem dos
primatas: Grodd (The Flash), um gorila com habilidades psiquicas, e Pogo (The Umbrella
Academy), um chimpanzé geneticamente modificado para se tornar autoconsciente. Ambos 0s
personagens abandonaram a postura levemente curvada normalmente assumida por esses
animais, mantendo-se eretos em todas as cenas que aparecem, como humanos — algo que, no
caso de Pogo, é indicado pela forma que ele utiliza de uma bengala para se apoiar.

Entende-se que todos os animais falantes sdo também pensantes, porém nem todo
animal pensante ¢é falante. Dessa forma, identificamos 18 animais falantes, incluindo 16 com

nome proprio, e 29 pensantes, dos quais 24 possuem nome proprio.
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Foram computados 14 animais que apresentam comportamento humano e 409 de
comportamento de animal ndo-humano. Desses 14, quatro foram considerados ambivalentes,
como é o caso de Tempestade, Ventania e Temporal, pterossauros do filme O Bom
Dinossauro, e Hawk, de Seven Deadly Sins. No caso dos pterossauros, essa classificacao se da
pelo fato dos personagens fingirem simpatia pelos animais perdidos e machucados num
desastre natural apenas para devorad-los assim que sdo resgatados, indicando que eles
compreendem a maneira humanizada de agir, mas ainda assim preferem ver outros animais
indefesos como alimento. JA& no caso de Hawk, o0 personagem apresenta diversas
caracteristicas ¢ comportamentos de um porco comum, sendo usado como “comedor de
restos” no restaurante em que vive, porém também age como um ser humano na maior parte
do tempo. Os outros dez animais que apresentam comportamento puramente humano sao: um
dinossauro hibrido sem nome, Ramsey, Nash, Butch, Henry, Libby, Buck, Arlo e sua mae,
todos de O Bom Dinossauro, e Pogo, de The Umbrella Academy.

Em relacdo a explicacdo cientifica, detectamos trés falas que se encaixassem com
nossos critérios. Em Friends, um dos protagonistas, Ross, adota um macaco, que ele batiza de
Marcel, apds 0 mesmo ser resgatado de um laboratdrio. Algum tempo depois, no episodio 21
da primeira temporada, ao voltar do veterinario, preocupado com o comportamento de seu
macaco, Ross afirma que ele atingiu a maturidade sexual. Por conta dessa situacdo, Ross é
obrigado a se despedir de Marcel, que devera ir a um zooldgico. Toda essa explicacdo é
pautada pela fala do veterinario.

No quarto episddio de Sempre Bruxa, durante uma aula de Biologia Marinha, a
protagonista encontra uma tartaruga com um plastico enrolado em seu pescogo. O professor
Esteban aproveita a ocasido para ensinar seus alunos sobre o animal, explicando que se trata
de uma tartaruga-de-pente, espécie ameacgada de extin¢do, mencionando seu nome cientifico
[Eretmochelys imbricata (Linnaeus, 1766) — Testudinata: Cheloniidae]. Essa cena, apesar de
breve, reforga a importancia da preservacdo ambiental ao evidenciar, de forma explicita, a
consequéncia real ao se jogar lixo em areas naturais de forma que se pode afetar a populacao
animal e vegetal que se encontra nesse ambiente.

Ja em The Seven Deadly Sins ndo houve meng¢do a nenhum nome cientifico, porém o
personagem Gowther, em uma de suas falas no episddio 14, afirma que: "0s passaros se
aproximam da vegetacdo para obter comida ou achar um lugar de descanso” (THE SEVEN
DEADLY SINS, 2014). Embora seja uma fala vaga, determina uma caracteristica

/)

comportamental dos passaros aos quais se referia.
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4 CONSIDERACOES

Neste estudo, identificamos dados que revelaram elementos valiosos para nossa
andlise a luz dos dois conceitos-base deste artigo, a Representacdo Social e a Zoologia
Cultural. Inferimos que a grande diversidade de animais apresentados e representados nos
filmes e séries analisados e como eles sdo inseridos no contexto de cada producdo podem
contribuir para despertar a curiosidade e o conhecimento sobre 0s animais.

Um processo crucial deste estudo foi analisar a humanizagéo dos animais encontrados
nas producdes audiovisuais. A antropomorfia fisica, 0 comportamento humano e a habilidade
de pensar e falar sdo caracteristicas que tornam esses animais mais proximos de noés, seres
humanos, e isso pode gerar maior empatia aos animais, tornando-os objetos de nossa
preocupacao (VIZACHRI, 2014b).

Uma informagéo que vale ser ressaltada, considerando-se a forma como o espectador
pode vir a interpretar e se familiarizar com o animal representado, é a relacdo de animais
carnivoros com representacdes fisicas e comportamentais violentas e ameacadoras, algo que
também foi observado por outros autores (SCHWARZ, 2007; COELHO & SILVA, 2020).
Concordamos com Costa (2008) na percepg¢do de que as representacdes cinematograficas de
animais contribuem na construcéo de estereotipos.

A presenca unanime de antagonistas carnivoros também € um dado que exploramos;
afinal, entender em que papel o animal se insere nos ajuda a também estimar a visdo que 0
criador da obra teve durante o desenvolvimento dos personagens. O papel de antagonista,
independentemente do contexto, é inerentemente negativo, o que implica que, de acordo com
nossos dados e comparacgdes, 0s animais carnivoros foram majoritariamente representados de
forma negativa para o publico. Isso pode trazer consequéncias reais para os animais da fauna
mundial e como eles sdo vistos pela populagdo, uma vez que ja se tem a visdo previamente
mencionada de que animais carnivoros sdo violentos e assustadores por natureza. A presenca
desse tipo de representacdo negativa em midias audiovisuais populares pode reforcar tal
estereotipo ainda mais, gerando um ciclo continuo.

Outro aspecto sobre os papéis que nos interessou foi a divisdo de morfotipos, com a
intencdo de entender que animais, independente de classe, se destacaram positivamente
(protagonistas, coadjuvantes e mentores) ou negativamente (antagonistas e capangas).
Discutimos a representacao de cachorros e de velociraptores e pterossauros, sendo 0s animais
pré-historicos representados negativamente e os cachorros, positivamente. Entendemos, entéo,

que pode haver a preocupacédo de ndo se estigmatizar animais ndo-extintos, como € o caso dos
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cachorros, de forma que os pterossauros e velociraptores sejam representados negativamente,
com liberdade para os descrever de forma fantasiosa e, certas vezes, exagerada, com a
intencdo de se dramatizar a historia ou promover entretenimento, sem que haja consequéncias
reais com a forma como essa representacdo podera vir a afetar o animal, que, nesse caso, ja
esta extinto. Outra possibilidade a ser levantada vem do fato de que cachorros representam um
dos animais que mais interagem com a populacdo humana e que despertam sensacdes de
empatia e felicidade por serem estereotipados como doceis, leais e como os melhores amigos
do homem, apesar de serem carnivoros e grandes cacadores quando expostos ao seu ambiente
natural, como é o caso dos lobos, animais que compartilham a mesma espécie dos caes
domésticos [Canis lupus (Linnaeus, 1758) — Carnivora: Canidae] e sdo popularmente vistos
de forma diferente, mais agressiva e violenta.

As referéncias a animais nas obras analisadas nos remetem a definicdo de
Representacdo Social, pois evocam o0 senso comum e tornam familiar o ndo familiar
(MOSCOVICI, 1979). Animais com 0s quais as pessoas tém pouco ou nenhum contato real
ou cientifico, passam a ser familiares por conta das midias culturais, trazendo com eles seus
respectivos esteredtipos. Nesse aspecto, o conceito de Zoologia Cultural se aproxima da
definicdo de Representacdo Social, pois ilustra como a representacdo de animais em
producdes audiovisuais contribui na construcdo das percepcdes desses mesmos animais, do

meio ambiente em que vivem e do ecossistema como um todo.
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