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Modalidade: Resumo Expandido

Resumo: Os filmes de animacdo sdo fontes de informacdo que devem ser exploradas para diversas
finalidades perante variados publicos. Dessa forma, a pesquisa por objetivo analisar a mediacdo da
informacdo sobre saude mental nos filmes da Pixar Animation Studios para o publico jovem e adulto.
O estudo é qualitativo, descritivo-exploratdrio e documental. Seis filmes do estudio foram avaliados
através da técnica de andlise de conteldo, ademais foram delimitadas trés categorias no viés da saude
mental. A exploragdo das narrativas demonstrou que a tematica é abordada de modo que publicos de
diferentes idades sejam capazes de interpretarem segundo suas visGes de mundo.

Palavras-chave: mediagdo mididtica em saldde mental; analise de contelido de Bardin; fenbmenos
informacionais em saude.

Abstract: Animated films are sources of information that should be used for different purposes for
different audiences. In this way, the research aims to analyze the mediation of information on mental
health in Pixar Animation Studios films for young and adult audiences. The study is qualitative,
descriptive, and documentary in nature. Six of the studio's films were evaluated using the content
analysis technique, and three categories of mental health were defined. The exploration of the
narratives revealed that the subject is approached in ways that audiences of different ages can
interpret according to their worldviews.

Keywords: media mediation in mental health; Bardin's content analysis; health information
phenomena.

1 INTRODUCAO

Ao assistir um filme, é possivel compreender o mundo de outras formas a partir dos
novos conhecimentos transmitidos pela narrativa, pelos personagens, pela trilha-sonora e os
demais aspectos que compdem um longa-metragem. Com isso, entende-se que os filmes sdo

fontes de informacdo pois “comunicam informacdes e ideias e nos mostram lugares e modos
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de vida com os quais de outra forma talvez ndo tivéssemos contato” (Bordwell; Thompson,
2013, p. 29). Nesse sentido, os filmes podem ser usados como recursos em diferentes
cenarios, como por exemplo: auxiliar em atividades educacionais ou de lazer, fundamentar
debates em comunidades cientificas e gerais, além de outras finalidades.

Diante dessa perspectiva, os filmes animados também podem direcionar mensagens
que sejam compreendidas por publicos diversos. Ainda que o publico infantil seja o maior
consumidor das animacgdes, deve-se levar em consideracdo que “esse novo jeito de fazer
animacgdo consegue atrair pessoas de diferentes idades” (Quintans, 2017, p. 10). Com as
mudancas recentes no cinema de animag¢do, ha uma ampliacdo das mensagens que estdo
sendo transmitidas, permitindo que as histérias contadas sejam interpretadas de diversas
formas com um publico amplo.

Na Ciéncia da Informacao, a utilizacdo de filmes como recursos informacionais provoca
“uma discussdo de importancia para os estudos em Biblioteconomia a partir de um olhar
criterioso que permite ler em suas entrelinhas o poder da informacdo, seu acesso e uso” (Brito,
2017, p. 9-10). Desse modo, as andlises filmicas podem enriquecer essa area do conhecimento
por permitir um olhar ampliado sobre o recurso informacional utilizado, além de entrar em
contato com diferentes tipos de usuarios.

Na Saude, “as fontes filmicas podem oportunizar possibilidades didatico-pedagégicas
e de debate e producdo de conhecimento, uma vez que as problematicas inerentes ao campo
da saude e ao cuidado sdo utilizadas de modo amplo e recorrente pelo cinema” (Oliveira,
2018, p. 3). Dessa forma, tais andlises permitem observacdes e avaliagdes interdisciplinares
sobre um determinado assunto abordado em um filme animado, fomentando os sistemas de
informagdo em saude e estimulando o pensamento critico.

Em vista dos apontamentos anteriores, entende-se que as obras cinematograficas
animadas sdao importantes fontes de informacdo, ndo somente para uso individual como
também para uso social, promovendo discussdes em diversos ambitos. No entanto, a
investigacdo das animacgdes na Ciéncia da Informacao a partir da relagdo com o publico jovem
e adulto ainda carece de estudos. Sendo assim, é possivel abordar as questdes sobre saude
mental nos filmes animados de modo a atender o publico jovem e adulto?

Assim, o objetivo da presente pesquisa é analisar a mediacdo da informacdo sobre

salude mental nos filmes da Pixar Animation Studios. Com base nessa investigacdo, serd
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possivel entender as mensagens e abordagens que cercam o tema, com um olhar para além

do publico infantil e, com isso, subsidiar o conhecimento sobre esse tema.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa é de abordagem qualitativa e possui carater descritivo-
exploratdrio, uma vez que segundo Gil (2002, p. 41-42), tem a finalidade de descrever as
carateristicas dos conteudos selecionados, estabelecendo relagdes com a tematica da saude
mental, proporcionando maior familiaridade com os assuntos ressaltados. Além disso, o
estudo constitui-se como do tipo documental, tendo em vista que o material analisado nao
recebeu um tratamento analitico prévio.

A amostra englobou os filmes animados da Pixar Animation Studios e tal escolha se
deu por conta das narrativas abordarem temas recorrentes na sociedade de formas
inusitadas, quebrando expectativas e dando margem a interpretacdes diversas para todos os
publicos. Para tanto, foram selecionados seis filmes do estudio: Toy Story 3, Divertidamente,
Os Incriveis 2, Dois Irmaos, Soul e Luca.

Foi utilizada a técnica de analise de conteudo de Bardin que “objetiva analisar
diferentes aportes de conteudo sejam eles verbais ou ndo-verbais, por meio de uma
sistematizacdo de métodos empregados numa analise de dados” (Sousa; Santos, 2020, p.
1400). Com isso, a explora¢do das narrativas foi realizada a partir do viés da saide mental.

A execucdo dessa técnica engloba o exercicio de trés fases continuas. Segundo Souza
(2023, p. 47), sdo elas: a pré-analise (o primeiro contato com o material a ser analisado), a
exploracdo (a codificacdo do material e a aplicacdo de indicadores informacionais que vao
permitir o entendimento do conteudo analisado) e por fim o tratamento dos resultados (o
conteudo é interpretado conforme os indicadores elaborados).

De modo a auxiliar a exploracao das narrativas dos filmes, foram criadas trés categorias
gue elencam questoes relativas a discussdo sobre saide mental. Sdo elas: o amadurecimento
frente a mudancas; a importancia dos relacionamentos familiares e amizades; e a influéncia

dos transtornos mentais nos comportamentos humanos.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a exploragdo dos seis filmes animados selecionados, foram elencadas trés
categorias que contemplam a tematica da salde mental. Vale ressaltar que o critério de

categorizac¢ao dos filmes levou em consideragao a adequagdo dos assuntos com os conteudos.

3.1 Amadurecimento frente a mudangas

Em Toy Story 3, o jovem Andy que estd prestes a comegar sua vida universitaria e
enfrenta o dilema de se desfazer de seus antigos brinquedos, e Woody, seu brinquedo e
companheiro de infancia, passam por um processo de amadurecimento semelhante por
possuirem um elo mais antigo e forte em comparagdo aos demais personagens. Ambos os
personagens sao atravessados por uma série de situa¢des nas quais faz-se necessario mudar
suas perspectivas de mundo e seguir seu caminho, consciente de que era a decisdo adequada
no momento. Dessa forma, o processo de amadurecimento é discutido sob a ética de duas
perspectivas diferentes, porém que se complementam.

De acordo com Salgado (2017, p. 85), Toy Story 3 aborda o medo do futuro e encarar
as mudancas que seguem. Em relacdo a Andy, é possivel observar uma resisténcia em abrir
mao dos brinquedos que ha muito nado utiliza, dando preferéncia a guarda-los no sétdo, exceto
Woody, que considera levar para a nova etapa da sua vida. No entanto, o jovem entende que
essa parte antiga de sua vida, por mais nostalgica que seja, ndo faz sentido para seu futuro e
por isso, Andy doa todos os seus brinquedos para a filha de uma conhecida de sua mae.

Assim como o jovem, Woody ndo se isenta das resisténcias em desprender-se do
passado, impactando seu relacionamento com o grupo de brinquedos restante. Vale ressaltar
gue as cenas em que Woody alega que seu papel é ser o brinquedo de Andy, mesmo que o
humano esteja partindo para a faculdade, “provoca uma reflexdo quanto ao apego que
possuimos a certas atitudes e pensamentos, mesmo diante de mudancgas inevitaveis e/ou
necessarias” (Salgado, 2017, p. 85). Porém, assim como o humano, o caubdi entende que seu
papel é estar onde é quisto.

No que se refere ao filme Os Incriveis 2, Roberto Péra se vé em um cenario que é
necessario adaptar sua rotina familiar e se integrar aos afazeres domésticos quando sua
esposa Helena Péra se afasta da rotina devido a uma demanda de trabalho em uma cidade

distante. Por estar assumindo um papel de autoridade doméstica sem o auxilio de Helena,
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Roberto é surpreendido pelos comportamentos de sua filha adolescente Violeta, necessidades
escolares de Flecha e os habitos noturnos do bebé Zezé.

No decorrer da trama, as demandas exaustivas de seus filhos, bem como suas proprias
frustracdes pessoais, resultam na desordem em sua casa. A medida que o pai passa a entender
as necessidades de seus filhos e como lidar com elas, Roberto passa a administrar as tarefas
domésticas de forma consciente. Além disso, tais comportamentos se estendem para seus
filhos, demonstrando um entendimento bilateral no qual pai e filhos compreendem suas
responsabilidades domésticas e estabelecem um acordo de cooperagao mutua.

Em relagdo a Soul, Joe Gardner é um musico que sofre um acidente que resulta em sua
morte entdo ele é transportado para um plano etéreo chamado de Pré-Vida, no qual as almas
sao guiadas e preparadas para alcangar suas personalidades para, entao, nascerem na Terra.
Impossibilitado de retornar a Terra e ter sua carreira dos sonhos, Joe toma o posto de
orientador de 22, uma alma que adia seu nascimento ha anos.

As tramas opostas de Joe e 22 entrelagcam seus processos de amadurecimento, pois
“comprova-se, assim, que diferentes experiéncias e, consequentemente leituras, apontam
para construcdes de interpretacao de sentido comum” (Vassoler, 2022, p. 55). Enquanto Joe
entende que viver ndo é sindnimo de obter sucesso, 22 enxerga a vida como algo mutavel e
empolgante.

De acordo com Pestana (2016, p. 72), a transformacdo humana se da pela combinacdo
de influéncias histdricas, econémicas, sociais, politicas, culturais e psicolédgicas. Com isso, foi
possivel perceber que fatores internos (como o entendimento de diferentes perspectivas e
vivéncias novas) e externos (como experiéncias em novos ambientes e influéncias de outras

pessoas) influenciaram nos processos de amadurecimento dos personagens apresentados.

3.2 Importancia dos relacionamentos familiares e amizades

No filme Toy Story 3, é possivel observar a importancia do vinculo estabelecido entre
Woody e Andy, assim como Woody e o restante grupo de brinquedos. Em relacdo a Woody e
Andy, ambos possuem um forte vinculo por estarem presentes na vida um do outro ha anos.
Em relacdo a Woody e o grupo de brinquedos, fica evidente que esse vinculo se fortalece no
decorrer da trama, pois como aponta Cabrera Marin e Mufioz Gallardo (2017, p. 39), Woody

consegue deixar Andy de lado, priorizando seus amigos em detrimento de si mesmo.
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Em Divertidamente, sdo apresentados os conflitos pessoais e sociais de Riley, apds sua
familia se deslocar para uma cidade nova. Com a subita partida de Alegria e Tristeza, a menina
toma decisGes que acarretam no seu isolamento na escola, no afastamento de amizades na
antiga cidade e no distanciamento de seus familiares.

Tais decisOes revelam-se nocivas ao bem-estar mental de Riley dado que o
estabelecimento de amizades se caracteriza como um “espa¢o publico de embate e
discussdes, mas igualmente como espaco de criacdo, espaco de trocas entre aqueles que
vivem além do lago familiar” (Schwertner, 2012, p. 164). Dessa forma, o isolamento social
impossibilita que o individuo tenha uma percep¢ao ampla de sua realidade e suas agdes.

Em relacdo ao filme Os Incriveis 2, é possivel perceber a influéncia dos estreitamentos
de lagos familiares na estrutura cotidiana dos personagens Roberto, Violeta, Flecha e Zezé
Péra. Faz-se necessario entender que “o exercicio da paternidade é algo em processo, em
constante fluxo nas relagGes cotidianas entre pai e filhos e assume formas especificas em cada
sociedade” (Romanelli; Abade, 2018, p. 5). Assim, pai e filhos se encontram em uma situacao
em que a adaptacao nos costumes cotidianos de cada um resultando em um ambiente
harmonico e colaborativo.

Para além das relagdes familiares, a narrativa apresenta a importancia do apoio de
Edna Mode e Lucio Barro com Roberto ao longo do seu processo de cuidados com Zezé. Em
meio as dificuldades causadas pelo desconhecimento dos diversos poderes do bebé, Roberto
busca ajuda de seus amigos uma vez que a situacao fugiu de seu controle. Diante dessa
perspectiva, as amizades contribuem para o bem-estar mental e também oferecem apoio a
infraestrutura social de um individuo ou de um grupo de individuos.

Em Dois Irmdos, lan Lightfoot é um jovem que se sente solitario no ambiente escolar
e incompreendido por sua mae e irmao mais velho Barley, além de sofrer um luto por seu pai
gue falecera antes de lan nascer. Em contrapartida, Barley é um adulto que vive para honrar
as histérias passadas de sua cidade, onde a magia era cultuada.

Ao longo da narrativa, os irmdos se deparam com circunstancias que exigem confianca
mutua para atingir o objetivo de completar o feitico que permitira que seu pai retorne por um
Unico dia. De acordo com Areosa, Benitez e Wichmann (2012, p. 189), as relagdes familiares
auxiliam no enfrentamento de situacdes cotidianas, bem como nos sentimentos de solid3o.

Desse modo, as situagdes vividas pelos personagens representam o fortalecimento do vinculo
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familiar e o apoio mutuo diante do luto internalizado e demonstrado de maneiras diferentes
por ambos os personagens.

No que se refere a Soul, Joe possui uma relacdo conturbada com sua mae Libba, pois
ambos os personagens tinham perspectivas diferentes quanto a uma vida bem-sucedida.
Entretanto, devido as circunstancias da histéria, Joe permite ser honesto com sua mae e,
utilizando 22 como mediadora, expde suas opinides, desejos e a falta de apoio que sente vindo
de sua mae, em relacdo a busca por sua carreira dos sonhos. Assim, a busca de Joe em ter uma
relagdo de companheirismo com sua mae demonstra a valorizacdo das relagdes sociais do seu
entorno, resultando no seu amadurecimento cognitivo e bem-estar mental.

Em Luca, o ser marinho Luca Paguro é um jovem que ndo se permite sonhar demais
com uma vida na superficie por medo do desconhecido e da rea¢do de sua familia, até que
conhece Alberto Scorfano. Este também é um ser marinho, porém é independente e
entusiasmado pelo mundo humano e logo simpatiza com a inocéncia de Luca.

Apds fugirem para a cidade litoranea de Portorosso, os meninos fazem amizade com a
humana Giulia Marcovaldo. Os lagos estabelecidos pelo recente trio resultam em conexdes e
impactos diversos, possibilitando que necessidades antigas sejam supridas e novos desejos
individuais possam surgir.

Diante o exposto, entende-se que as relagdes sociais auxiliam nos processos cognitivos
humanos, sendo redes de apoio e permitindo visdes ampliadas dos individuos em diversos
cenarios. Assim, os relacionamentos familiares e amizades dos personagens destacados

interferiram de modo direto e indireto nas suas jornadas.

3.3 Influéncia dos transtornos mentais nos comportamentos humanos

Em Divertidamente, a narrativa permite que a trajetéria de Riley seja entendida sob
duas perspectivas: a das emocgdes Alegria, Tristeza, Raiva, Medo e Nojinho, simbolizando as
tomadas de decisbes internas, e a de Riley, simbolizando as consequéncias externas. Dessa
forma, pode-se dizer que a menina “é tanto objeto quanto destinataria, ja que a Unica coisa
gue move as emocgodes é ela e, no final, é ela quem se beneficia com a nova mudancga na matriz”
(Cabrera Marin; Mufioz Gallardo, 2017, p. 47). Com isso, os pontos de vista se complementam,
formando a realidade que o publico assiste.

Tendo em vista que “o filme dialoga o tempo todo com o real funcionamento da mente

humana e como o funcionamento interno gera nas pessoas o comportamento externo”
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(Quintans, 2017, p. 58), é possivel que diferentes publicos estabelecam conexdes a partir de
uma Unica narrativa. Diante dos acontecimentos ao longo da histéria, os processos cognitivos
e as reacdOes externas resultam em uma visdo ampla da tematica sobre saude mental.

No filme Dois Irmaos, apesar de lan e Barley estarem enfrentando o luto pela perda de
seu pai, suas reacoes sao distintas. Entende-se que “a morte de um ente querido é um evento
profundamente desafiador para todas as pessoas, testando recursos pessoais, interpessoais e
ambientais” (Martinez-Esquivel; Mufioz-Rojas; Garcia-Hernandez, 2023, p. 2) assim a distincado
dos comportamentos deve-se aos fatores internos de cada personagem.

Ao longo da trama, a cada situagdao que os irmaos enfrentam, o relacionamento
familiar é fortalecido. Desse modo, lan entende que seu irmao representa uma figura familiar
encarregada de seu bem-estar, ndo havendo uma lacuna nesse quesito. Além disso, o jovem
também entende que ndo é o Unico que sofre pela perda familiar. Com isso, no final ambos
permitem serem mais abertos para expressar suas emogoes.

Diante das trajetérias dos personagens, foi observado que o entendimento dos
transtornos mentais é importante uma vez que afetam os comportamentos externos dos
individuos, resultando em isolamentos, na capacidade de ndo enxergar apoio nas relagdes
sociais, dentre outras rea¢des. De acordo com Cosme (2021, p. 23), a saude mental contempla
a harmonia cognitiva, a capacidade em lidar com adversidades, bem como no reconhecimento
das limitacdes individuais e capacidade de estabelecer relacionamentos externos, desse modo
faz-se necessario visualizar os varios aspectos cognitivos segundo diferentes perspectivas para

gue se possa obter um amplo conhecimento sobre o tema.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Foi possivel observar que os filmes animados sdo ricas fontes de informacdo que
podem agregar discussdes de varios assuntos. A partir das analises realizadas, foi visto que
uma mesma narrativa pode ser entendida e explorada com diferentes niveis de
aprofundamento. Para investigar como mudancas no cotidiano podem contribuir para o
amadurecimento, foram utilizados os filmes Toy Story 3, Os Incriveis 2 e Soul. Ao abordar a
importancia do apoio familiar e das amizades que comp&em as redes de apoio, foram
discutidos os seis filmes delimitados. Por fim, para entender sobre a influéncia dos transtornos

mentais no comportamento das pessoas, foram analisados Divertidamente e Dois Irmdos.
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Nesse sentido, os filmes analisados atuam como mediadores de informacdes que
envolvem questdes de saude mental. Como demonstrado, esses conhecimentos podem ser
assimilados de formas diferentes a partir dos pontos de vista de cada tipo de publico e assim,
uma mesma obra pode transmitir mensagens diversas para o publico infantil, jovem e adulto.

No que se refere a saude mental, foi observado que a tematica ndo contempla
somente os transtornos mentais, como também o bem-estar mental, as redes de apoio e
demais influéncias externas na vida de um individuo, que podem influenciar o seu
comportamento. Tendo em vista que o presente estudo se debrugou somente em um estudio
que possui uma determinada caracteristica geografica, politica, econdmica e social, entende-
se que a discussdo apresentada sobre a abordagem da saude mental em filmes animados
possui lacunas informacionais. Desse modo, é necessario investigar narrativas mais diversas,
demais contextos politicos, econdmicos, sociais e culturais, de modo a buscar novos olhares
ndao somente quanto ao tema, mas também sobre o mundo.

Andlises interdisciplinares sobre esse assunto agregam valor por possibilitar reflexdes
complementares, permitindo a construcao e a continuidade de conhecimentos transversais.
Desse modo, faz-se necessario dar continuidade a essa discussdo, uma vez que os achados
podem subsidiar materiais informativos e educativos sobre o tema que podem ser utilizados

tanto pelos profissionais da saude quanto pelo publico em geral.
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