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RESUMO: A trajetéria de 100 anos da travessa personagem Sininho, desde a pega “Peter
Pan’, de J. M. Barrie, de 1904, até a atual franchise Disney Fadas, é uma metanarrativa de
adaptacdo e remidiagdo através da qual a midia e a “infincia” podem ser vistas como forgas
que se inter-relacionam. Com foco na midia e nas narrativas infantis contemporéneas,
este artigo analisa as encarnagdes de uma franchise da midia, em intervalos de 50 anos. O
procedimento close de leitura nos ofereceu novas formas de perceber a relacio reflexiva
entre as construgdes sociais da infincia, a evolugio da narrativa na literatura infantil e o
desenvolvimento da midia para o publico infantil, desde o periodo eduardiano. Usando
a Sininho como exemplo de um fenémeno, descobrimos que, 4 medida que evoluem a
narrativa e a midia infantis, de forma a aumentar o potencial da agéncia da infancia, as
formulagoes comerciais estrategicamente moldam essa agéncia, através da estruturagao
do acesso e da participagao.
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ABSTRACT: The 100-year trajectory of the mischievous Sininho, from J.M Barrie’s 1904 play
Peter Pan to the present-day Disney Fairies franchise, is a metanarrative of adaptation and
remediation through which media and “childhood” can be seen to interrelate as mutually
constitutive forces. With a focus on contemporary children’s media and narrative, this paper
examines incarnations of a media franchise at 50-year intervals. Our close reading yields
insights into the reflexive relationship between the social constructions of childhood, the
evolution of narrative in children’s literature, and the development of media for child au-
diences since the Edwardian era. Using Tinkerbell as exemplar for a phenomenon, we find
that as children’s narrative and children’s media evolve in ways that increase the potential for
childhood agency, commercial formulations strategically shape this agency by structuring
access and participation.

KevywoRbps: Tinkerbell; transmedia; narrative and virtual worlds; close reading.
INTRODUCGAO

H4 cem anos, criangas encantadas em plateias de teatro e creches em todo o
hemisfério ocidental batiam palmas para salvar sua vida; hoje vinte milhoes de
criangas por ano encarnam a propria personagem on-line como fadas virtuais. A
trajetoria de 100 anos da travessa personagem Sininho, desde a pega Peter Pan, de
J. M. Barrie, de 1904, até a atual franchise da Disney Fadas, é uma metanarrativa
de adaptagao e remidiagao através da qual a midia e a “infincia” podem ser vistas
como forgas que se inter-relacionam. Com foco na midia e nas narrativas infantis
contemporaneas, este artigo analisa as encarnagdes — ou geragdes — de uma fran-
chise transmididtica em intervalos de 50 anos: comegando com a franchise de Barrie,
Peter Pan, na virada do século xx, passando pela franchise de Peter Pan da Disney
desde 1954; e chegando a franchise da Disney Fadas, a partir de 2005. Empregando
o procedimento close de leitura de cada momento, com foco na trajetéria histérica
da personagem Sininho, a nossa anilise oferece novas formas de perceber a relacao
entre as construcdes sociais da infancia, a evolu¢ao da narrativa na literatura infantil
e o desenvolvimento da midia para o publico infantil, desde o periodo eduardiano*.
Tomamos Sininho como exemplo de um fenémeno mais amplo na cultura da juven-
tude: a medida que evoluem a narrativa e a midia infantis, aumentando o potencial

4. Chama-se era eduardiana o perfodo do reinado do rei Eduardo vi1, no Reino Unido, de 1901 a 1910, no inicio
do século xx, portanto. (Nota da Tradutora).
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da agéncia da infancia, as formulag¢des comerciais contrapoem essa agéncia, através
da estruturagio do acesso e da participagio (KAFAIL, 2008).

Em um momento cultural em que nos aproximamos de uma visao interativa da
literatura e das criangas como agentes produtores de conteudo, é importante reco-
nhecer como a midia formulada comercialmente, e de maneira especial o “nicho do
mundo virtual” (BARNES, 2007), capacita e restringe a agéncia’ da infincia. Entre
as criangas mais jovens, ficar on-line estd se tornando uma parte importante da vida
social, e os mundos virtuais tém se tornado formas preponderantes de interagao so-
cial (GEE, 2007; KAFAL, 2008; MARSH, 2010; 2011; MEYERS; NATHAN; UNSWORTH,
2010). As formas como as criangas compreendem os jogos envolvem relacdes so-
ciais. Gretchen Papazian (2010, p.451) defende que se considere a estrutura narrativa
oferecida em videogames como sinal de “uma mudanga social profunda” ou de um
“processo cultural” que privilegia os pensamentos e os sentimentos das pessoas no
momento. Por outro lado, Sumana Kasturi (zooz) argumenta que em ambos, no
contetido e na forma, a nova midia oferece mensagens pedagogicas especificas para
as criangas sobre a representagao e o consumo. “A identidade pessoal, o lugar na
sociedade e até mesmo a autoestima sao commodities que se afirmam como simbolos
dessa identidade™ (KASTURI, 2002, p.49).

E possivel argumentar que o site Disney Fadas, juntamente com a sua cons-
telagao de produtos e textos, ensina as criangas, desde muito jovens, um padrao
de consumo. Ao mesmo tempo, devido a grande preocupagao com a seguranga
das criangas no mundo virtual, os pais confiam que a Disney seja uma marca que
possa garantir um ambiente seguro e moderado on-line, para os seus filhos. Os pais
sempre foram as principais partes interessadas nesses sistemas, e a “infincia” tem
sido uma categoria definida e redefinida por interesses empresariais (MCGAVOCK,
2009). Assim, a trajetéria da personagem ¢ especialmente elucidativa, pois Sininho/
Tinkerbell foi criada como piv6 de uma preocupagio social e de uma fascinagao
pela “infincia” como um momento especial e um lugar separado dos adultos, algo
para ser a0 mesmo tempo protegido e mercantilizado, através de sua integragao em
politicas sociais e na economia (GAVIN; HUMPHRIES, 2009; MCGAVOCK, 2009).

5. O termo “agéncia” ¢ utilizado contemporaneamente nas Ciéncias Sociais na analise das atividades indivi-
duais e coletivas, das praticas e dos movimentos sociais e dos sistemas sociais, que se referem a capacidade
ou habilidade de se agir independente, de fazer suas escolhas, de acordo com a sua vontade. (N.T.).

6. As citagoes foram traduzidas liviemente do inglés. Quando houver publica¢ao em portugués, esta serd
devidamente referenciada nas referéncias bibliograficas. (N.T.).

Leitura: Teoria & Prdtica, Campinas, V.31, n.61, p.13-41, NOV. 2013. 15

|IPUOIDRUIBIU| 08Iy



Artigo Internacional

Em nosso estudo, tragamos a pratica de remidiagao e a intensificacao gradual da
crianga como consumidor, bem como a evolugao daquilo que é, sem duavida, a
primeira franchise transmididtica para criangas. Nesse processo, desmistificamos a
ideia de que as constelagoes de midia infantis sejam novidades em termos de desen-
volvimento; ao contrério, elas se encaixam em uma tradi¢ao histdrica da construgao
da infancia a partir do controle social e do ganho comercial.

TRANSMIDIA E NARRATIVA DE CRIANGAS

A narrativa transmididtica, também conhecida como crossmididtica entre os
pesquisadores da Europa, é um tipo de narrativa composta, em sua forma mais bé-
sica, de uma histéria contada através de multiplas plataformas de midia (MILLER,
2008). Apesar de ter sido formulada recentemente por estudiosos, nés defendemos
que os fundamentos da transmidia podem ser observados antes no sistema tex-
tual. Marsha Kinder cunhou o termo “transmidia” ao discutir a televisao infantil,
revelando a natureza altamente comercial dos “supersistemas transmididticos” que
surgiram com a desregulamentagao da programagao de Tv para criangas na década
de 1980 nos Estados Unidos (KINDER, 1991). Desde essa articulagio original, que in-
cidiu sobre sinergias comerciais de multimidia, material impresso e merchandising,
outros refinamentos de transmidia surgiram, como observou Henry Jenkins (2003)
em sua descri¢ao da narrativa transmididtica. O interesse principal de Jenkins foi
estudar os novos formatos interativos da televisao, que combinam video, envolvi-
mento participativo de fas através da rede, espagos de afinidade e redes sociais para
contar historias em multiplas midias e com varios niveis de interagao nos distintos
ambientes narrativos. Jenkins lembra que a transmidia envolve elementos de uma
histdria espalhados por vérios canais de midia, com uma intertexualidade radical
entre esses elementos; em outras palavras, a transmidia deve ser distributiva e parti-
cipatéria na sua abordagem narrativa. Isso estd intimamente relacionado com a ideia
de hiperserial de Murray (1997), que ela identifica como anterior & argumentagio
de Jenkins e menos focada na televisio como um texto principal (MURRAY, 2012).

N6s empregamos o termo transmidia, mas reconhecemos que esse termo sofre
o impacto de um cendrio miditico em constante mutagio. Murray (2012) proble-
matiza esse termo, argumentando que, ja que nao entendemos mais os distintos
“canais” por “midia” (ou seja, nds vemos “Tv” em nossos telefones, tablets e laptops,
em qualquer lugar), o termo é tanto datado quanto pouco representativo do nosso
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pensamento e do nosso comportamento em relagao aos sistemas textuais. Uma
visao coesa entre os estudiosos é a de que uma narrativa independente apoiada em
produtos licenciados ainda nao é uma verdadeira experiéncia narrativa transmidid-
tica. Nos entendemos que a andlise transmididtica se baseia menos na decisao do
que é ou ndo é transmidia a partir de critérios rigidos. A analise construtiva da trans-
midia, ao contrdrio, exige o reconhecimento do fato de que o cendrio mididtico em
constante mudanga faz do conceito um alvo em movimento. Mais produtivo é focar
os comportamentos e as praticas que a transmidia incentiva e apoia, principalmen-
te as praticas literarias relacionadas ao engajamento com a histdria. A transmidia
nao tem a ver apenas com midia e canais de tecnologia; tem relagao com praticas
literdrias emergentes que incentivam e apoiam o envolvimento com a narrativa.

Um relatdrio recente preparado para o Centro Joan Ganz Cooney’, intitulado “T
is for Transmedia”, enfatiza o potencial de aprendizagem informal encontrado nessas
narrativas “imersivas, interligadas e dindmicas” (HERR-STEPHENSON; ALPER, 2013,
p-02). As autoras destacam cinco aspectos do conceito emergente de “brincadeira
transmididtica” que sustentam abordagens construtivistas para a aprendizagem,
principalmente o fato de que essas novas estruturas narrativas sao engenhosas, So-
cializantes, moveis, acessiveis e podem ser repetidas. Ao reformular o conceito de
transmidia para enfatizar o seu potencial ludico e pedagdgico, o relatdrio estende o
trabalho de Jenkins em narrativa transmididtica, observando, através de varios casos,
como as estruturas participativas facilitam o envolvimento criativo. No entanto, o
relatério é, em grande parte, acritico em relagao a brincadeira transmidiatica, dando
pouca atengao a natureza sociotécnica mais complexa da remixagem, dos fandoms®,
da cultura participativa e criativa (RATTO, 2011; ver também GRIMES; FEENBERG,
2009). Em especial, destacamos a base comercial das empresas transmidiaticas mais
populares, e a cuidadosa “gestao da marca” das midias participativas que fazem delas
os exemplos de excegio, e nio a norma (MURRAY, 2005).

Os pesquisadores sugerem que o desenvolvimento da transmidia para criangas,
analisado com alguma profundidade no fenémeno Pokemon da década de 1990
(BUCKINGHAM; SEFTON-GREEN, 2004 ), estd profundamente ligado ao marketing
integrado, ¢ facilitado pela aproximagao tecnoldgica e pela natureza mutével da

7. O Joan Ganz Cooney Center é um laboratério de pesquisa que busca entender os desafios da educagao
das criangas em um cendrio de midias em constante mutagio, segundo informagdes do site http://www.
joanganzcooneycenter.org. Localiza-se na cidade de Nova York, Estados Unidos. (N.T.).

8. Grupos de fas. (NT.).
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vida familiar da sociedade ocidental (BUCKINGHAM, 2007; JENKINS, 2006; 2008).
As criangas de vdrias formas criam seus préprios mundos imagindrios através de
seu envolvimento com textos, incluindo os televisivos (GOTz; LEMISH; AIDMAN;
MOON, 2005), mesmo que isso fique evidente apenas para os adultos que as ro-
deiam. Reconhecemos que ¢é dificil separar a narrativa multimidia contemporanea
para criangas e os interesses comerciais que dominam tanto a transmissao quanto o
contetido gerado pelo usudrio na ecologia da midia atual. Como o objeto de nossa
investigacdo é uma franchise comercial com o apoio de uma forga significativa no
mercado de entretenimento familiar, examinamos a narrativa atentos aos interesses

materiais que influenciam fortemente essa forma de midia em evolugao.
A REMIDIAGAO E A INTERTEXUALIDADE DA KINDERCULTURA

Partimos de uma abordagem dos estudos culturais e da midia para examinar
a historiografia da crianca moderna e pés-moderna, bem como as tendéncias nar-
rativas da literatura infantil, para entender como elas se relacionam com o feno-
meno das franchises midiaticas para as criangas. “Kindercultura’, o termo que Joe
Kincheloe e Shirley R. Steinberg usam em referéncia a “uma construgao corporativa
da infincia” na América pés-moderna (KASTURI, 2002), é um enquadramento til
e uma influéncia importante na nossa analise. No contexto dos meios de comuni-
cagio, exploramos a teoria de remidiagio de Bolter e Grusin (2000), que aplica
discursos dos estudos culturais e da intertextualidade para dar “novos propdsitos”
a histérias e midias. Em Remediation, Bolter e Grusin (2000, p.50) exploram a ideia
de midias digitais contemporaneas como remodelagens de midias anteriores, ao
invés de novos pontos de partida. Eles rejeitam a ideia de que a midia digital est4
substituindo ou substituird as midias anteriores, defendendo que, historicamente,
o que sempre vimos foi o desenvolvimento de um didlogo através do qual varias
plataformas de midia referem-se umas as outras e/ou incorporam umas as outras
para o usudrio ou para experiéncia do consumidor.

A aplicagio que Christine Wilkie (1999) fez da teoria da intertextualidade de
Julia Kristeva na literatura infantil entra em jogo na forma de uma acumulagao de
“conhecimento intersubjetivo’, que vem de outra midia, linguagem-em-uso, e do
contexto e das condigdes das praticas significantes que tornam possiveis os signi-
ficados nos grupos e nas comunidades (cf. KRisTEVA apud WILKIE, 1999, p.131).
Com o tempo, muitas narrativas se manifestam em variadas plataformas, muitas

18 Leitura: Teoria & Prdtica, Campinas, V.31, n.61, p.13-41, NOV. 2013.



vezes como parte de multiplas instincias de midia (HARRIGAN; WARDRIP-FRUIN,
2009), e outras vezes oferecendo outros propdsitos a histérias e personagens clés-
sicas, como ¢é o caso de Sininho. Para as criangas, em especial, a exposi¢ao a vérias
versoes de narrativas repetidamente é algo tipicamente a-cronolégico. “O jogo das
relagoes acontece, caso acontega, s6 para o leitor ou para o espectador que por aca-
so conheca as duas versdes e possa comparé-las.” (BOLTER; GRUSIN, 2000, P.45).
Wilkie entende as adaptagdes de contos de fadas da Disney como marcos da cul-
tura popular que refletem os cédigos dominantes da sociolinguistica e dos valores
culturais da época e, consequentemente, funcionam como filtros intertextuais por
meio dos quais as versdes anteriores devem ser “lidas”. Wilkie ainda postula que as
experiéncias de “leitura” das criangas com acesso a intertextos relacionados serao
diferentes daquelas que ndo tém acesso (WILKIE, 1999, p.133). Nesse contexto, gos-
tarfamos de estender a teoria da remidiagao de Bolter e Grusin a fim de incluir as
novas tendéncias da estrutura narrativa e a retérica da personagem na literatura in-
fantil. O que houver de novo sobre Sininho, por exemplo, nao pode ser considerado
separadamente daquilo que houver de novo sobre como nds, em nossa sociedade,

construimos a infincia e o género.
METODO

Abordamos a personagem Sininho através do procedimento close de leitura
(BizzoccHr; TANNENBAUM, 2011; LOOY; BAETENS, 2003 ), buscando vérios niveis
diferentes de texto e de midia, para apresentd-los como uma narrativa em remidia-
¢ao: um todo significativo. Ressaltamos o envolvimento multimodal de midias di-
gitais contemporaneas e filmes e, a0 mesmo tempo, fazemos releituras e referéncias
a “textos” historicos a eles relacionados, incluindo as varias versoes e encarnagdes
de Peter Pan, de Barrie e da Disney, e a franchise contemporéanea — a Disney Fadas.
Combinando a analise textual e a analise histérico-cultural, comparamos trés fases
historicas da construcao social da crianga, o status de Sininho, e as encarnac¢oes da
midia (pecas de teatro, livros ilustrados, romances, filmes, produtos licenciados,
jogos, espagos interativos) que servem de apoio a essas construgdes. O resultado
¢ uma metanarrativa da personagem Sininho, na qual descrevemos um fenémeno
historico: a histéria de como a midia e infincia se inter-relacionam.

Aleitura close estd se tornando uma abordagem comum para a compreensao de
“textos” eletronicos, como videogames e experiéncias interativas, especialmente
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entre os pesquisadores da 4rea digital das ciéncias humanas (ver, por exemplo, a
série “Well Played”, da ETC Press: http://www.etc.cmu.edu/etcpress). Esse pro-
cedimento envolve posicionamento critico, andlise e desconstrucao de um texto.
A leitura close de uma franquia transmididtica ou metanarrativa, no entanto, espe-
cialmente em uma abordagem que se estende por um periodo de um século e com
inumeras formas textuais, como no nosso caso, foi um processo mais complicado.
Em poucas palavras, nés nos aproximamos de cada periodo histdrico identifica-
do em nossa anilise (a era eduardiana, a Guerra Fria e a Era da Internet) como
se fossem estdgios evolutivos da narrativa transmidiatica. Identificamos, entre os
varios textos de cada periodo, o texto principal (o texto-chave ou referente de um
sistema narrativo multitextual) e analisamos a relagio entre os varios textos no
que dizia respeito a personagem Sininho. Por exemplo, decidimos que Peter and
Wendy é o texto principal da franchise da era eduardiana, porque oferece a nove-
lizagio mais completa da histéria (uma decisio apoiada por TATAR, em BARRIE,
J- M.; TaTAR, M.; RACKHAM, A., 2011) e uma descri¢do mais rica da personagem
Sininho. Exploramos os textos primdrios e aqueles a eles relacionados através de
leituras, apresentagdes, notas e fontes secunddrias para a construgao de nossas trés
metanarrativas, combinando-as com fontes secundérias que descrevem o periodo
histérico. No caso de midias interativas contemporéaneas, como o mundo virtual de
Pixie Hollow, empregamos uma abordagem de “aproximagio densa™ (BoyD, 2007)
para entender como a experiéncia textual encarnada (o texto principal) se conecta
com os outros componentes do sistema narrativo. Em suma, o nosso sistema teve
como foco o desenvolvimento da midia a partir de trés fontes de informacao in-
ter-relacionadas — a textual, a historica e a cultural — para criar um retrato de trés

pontos-chave em um arco narrativo secular.
DESCOBERTAS

Nosso estudo identifica e tem como foco trés fases na evolugao da franchise
narrativa de Sininho que se estendem por mais de um século. Exploramos essas

9. A expressio em inglés “deep hanging out”, traduzida aqui por “aproximagao densa’, é o titulo de um livro
do antropélogo estadunidense Clifford J. Geertz, ainda nao traduzido para o portugués. Para Boyd (2007),
em termos de metodologia, trata-se de aproximar-se dos adolescentes que ela pesquisou, ficar bastante
perto, anotar, documentar e conversar sobre suas praticas e atitudes. O livro de Geertz citado por Boyd, A
Interpretagdo das Culturas, foi traduzido parcialmente em portugués. Nao encontrei a expressio ali. (N.T.).
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fases cronologicamente, discutindo-as em relagao a caracterizagao de Sininho e sua
constelagao mididtica, observando como isso se conecta com o conceito mutante
de infincia na sociedade.

Fase 1: A Era Eduardiana da Franchise

Entrando em cena no inicio do século XX, o sistema de transmidia em torno
de Peter Pan de J. M. Barrie surgiu a medida que partes comerciais fizeram acordos
independentes com o autor, a fim de capitalizar o sucesso de sua obra. Essa fase na
trajetdria de Sininho ilustra a evolugao do conceito de infincia e as constelagoes
mididticas que emergiram a partir da literatura infantil nesse periodo. Como perso-
nagem secundaria, ela surge dentro de uma estrutura maior, que prepara o terreno
para o seu desenvolvimento futuro. Ao examinarmos a origem de Sininho, preten-
demos demonstrar as raizes histdricas de uma narrativa transmidiatica.

« A personagem Sininho “original”
O pacote de midia em torno Peter Pan na virada do século xx é composto pelo
livro de Barrie para o ptiblico adulto intitulado The Little White Bird (1902), a pega
teatral Peter Pan or The Boy Who Would not Grow Up (1904.), e Peter and Wendy, o
livro infantil, publicado em 1911 (MCGAVOCK, 2009). Sininho aparece pela primeira
vez na pega de 1904, descrita no manuscrito pela senhora Darling como uma “[..]
bola de luz ... como uma chama que tivesse escapado do fogo, quase do tamanho
da sua mio, mas que se movimentava pelo quarto como uma coisa viva.” (ALTON,
2011, p.191). Na fase de produgido, uma lanterna foi usada para dar a ilusao de que
uma pequena fada, ndo muito maior do que um dedo humano, vivia dentro da luz
brilhante e “[ ... ] ziguezagueava no ar, para l4 e para cd” (ALTON, 2011, p.196).
Seujeito de ser reflete o fascinio da era eduardiana pelas fadas, que eram caracte-
rizadas por um comportamento caético, hedonista, infantil (BARRIE, J. M.; TATAR,
M.; RACKHAM, A., 2011). A Sininho de Barrie atende a essa tendéncia cultural de
fada travessa com um temperamento forte e um toque de ciime. A pega teve um
sucesso sem precedentes, encenada na Inglaterra, na Europa e nos Estados Unidos
(ALTON, 2011, p.22). Quando as pessoas foram convidadas a bater palmas se acredi-
tassem em fadas, a resposta foi tio imediata que levou os atores as ligrimas (ALTON,
2011, p.21). Houve cartas dirigidas a Peter Pan por criancas que tinham visto a peca
que continham declaragdes de crenga em fadas e convites para que Peter e Sininho
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viessem visitd-las (HAILL, 1983, p.28-29). No livro subsequente publicado em 1911,
Barrie pode, dadas as condigoes desse meio, expandir a descrigao fisica de Sininho e
explorar suas motivagdes, dando-lhe mais profundidade. As criangas leitoras do livro
podiam imaginar Sininho “[ ... ] vestida elegantemente com uma folha, corte baixo e
quadrado, através da qual sua figura podia ser apreciada da melhor maneira possivel.”
(BARRIE, J. M.; TATAR, M.; RACKHAM, A., 2011, p.36-37). Essa introdugao do fantasti-
co na literatura infantil ajudou a separar a infincia e a midia infantil da esfera adulta.

« Ainfancia eduardiana

Foi durante a era eduardiana que a infancia passou a ser entendida como um pe-
riodo separado e protegido onde as criangas podiam ficar livres das preocupagoes
dos adultos, sendo reconhecidas como seres com desejos, necessidades e modos
de ser distintos (STEARNS, 2010). A “infancia” como conceito funcionou nesse
periodo como “[...] um contrapeso simbdlico para as pressdes e tensdes da vida
industrializada, moderna, urbana, para uma civilizagao que se sentia em declinio
moral” (GAVIN; HUMPHRIES, 2009, p.02). O modelo moderno de infancia criou
ainda maiores separagdes entre a infancia e a idade adulta, pois as crian¢as nao mais
trabalhavam ao lado de adultos, mas passavam o dia na escola, longe do mundo
adulto, do mundo “real” (STEARNS, 2010).

Passando a representar o “outro’, as criangas se diferenciaram dos adultos e do
ato de crescer. Gavin e Humpbhries (2009, p.o4) afirmam que essa “alteridade” foi
enfatizada na literatura infantil pela inclusao da fantasia e do sobrenatural nas obras,
de um espago fisico separado fora de suas casas, e pelaimportancia das brincadeiras
e dos jogos.

Especificamente na fic¢ao eduardiana, as criangas nao tinham necessidade de
adultos — Peter Pan é o primeiro exemplo dessa autonomia e agéncia, por se recusar
a crescer —, enquanto os adultos ansiavam pelo universo delas (ROSE, 1992). Como
um grupo social definido, as criangas tornaram-se uma clientela possivel para a
ficcdo, para brinquedos e produtos especificos. McGavock (2009, p.38) argumenta
que uma “[...] fissura planejada entre a infincia e a idade adulta” abriu as portas para
que asociedade eduardiana pudesse trati-la como um mercado e viesse a explora-la
como um nicho na crescente sociedade de consumo de classe média. Sem davida, a
prospera combinagao de midias para as criangas dessa época nao teria sido possivel
sem as construgoes socioldgicas emergentes da infincia a0 mesmo tempo entendida

como distinta e fascinante.
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« A midia eduardiana para as criangas

Quando descreve Peter Pan como um “fendmeno cultural’, Carpenter (1985, p.170)
afirma que o “[....] o efeito de Peter Pan foi [ ...] mais imediato do que qualquer outro
trabalho anterior de literatura infantil, inclusive Alice no Pais das Maravilhas.” Esse
fenomeno publico surgiu pela primeira vez em 1902 com a publicagao de The Little
White Bird, um romance para adultos (MCGAVOCK, 2009). A pega Peter Pan, or the
Boy Who Would Not Grow Up veio logo em seguida com uma estréia no Natal de
1904, sendo encenada consecutivamente por quarenta anos. A primeira versao do
livro intitulado Peter Pan in Kensington Gardens, luxuosamente ilustrado por Arthur
Rackham, foi publicada para o mercado infantil em 1906. Esse trabalho, apesar de
considerado para o publico infantil, foi eleito a “melhor publicagao” em uma edicao
de luxo comercializada como item de colecionador (ROSE, 1992). Por volta de 1911,
quando Peter and Wendy apareceu em prosa, o mercado infantil ja estava solidifica-
do. O que faz dessa franchise emergente uma narrativa transmididtica sio as vdrias
formas da histéria que surgiram como produgoes teatrais, os produtos licenciados,
os livros de colegao.

A produgao teatral a época do Natal imediatamente estabeleceu uma conexao
entre a peca e um feriado comercial, oferecendo aos pais uma maneira de prolongar
adiversao de seus filhos com a histéria. Juntamente com a pega de 1904, desenvolve-
ram-se produtos para manter as criangas e os pais interessados todo o ano. A edigao
deluxo de Peter Pan in Kensington Gardens, assinada e ilustrada por Arthur Rackham,
tornou-se o melhor presente de Natal de 1906 (MCGAVOCK, 2009; ALTON, 2011) e
o periodo das festas pode ainda contar com pacotes de biscoitos de Natal de Peter
Pan, que continham souvenirs da pega, frases e imagens em miniatura das persona-
gens principais (ALTON, 2011). Beatrix Potter, Rudyard Kipling e E. Nesbit, outros
escritores de literatura infantil da era eduardiana, também publicaram trabalhos
nesse periodo que eram costumeiramente oferecidos como presentes no Natal ou
em festas de aniversdrio (SMITH, 1983, p.77). Essas conexdes entre texto e mercadoria
foram as primeiras fundagdes da interse¢ao entre a midia e a infincia.

Segundo McGavock (2009, p.42), “Hodder e Stoughton publicavam apenas
para adultos antes de Peter Pan e, em seguida, comercializaram as obras de Barrie
em massa, inundando o mercado e produzindo versoes diferenciadas para capita-
lizar a partir da possibilidade de transformar os livros em itens de colecionador”
Além de Hodder e Stoughton, outros editores produziram lembrangas, biografias,
alfabetos, livros ilustrados e pequenos presentes que buscavam tirar proveito do
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mercado em distintos grupos etarios e faixas de preco (MCGAVOCK, 2009; ROSE,
1992 ; ALTON, 2011). Rose (1992) lembra que o mercado infantil ndo erahomogéneo
nesse periodo; os editores tinham que dividir sua atengao entre a crianga que tradi-
cionalmente recebia um presente de Natal e a crianga comum de todos os dias cujo
interesse pela leitura (e o consequente interesse comercial) estava crescendo devido
a uma melhoria do sistema de educagao. Livros mais baratos e ilustrados a cores,
que exploravam a historia de Peter Pan, apareciam para angariar lucros para ambos
os mercados, aumentando a portabilidade da narrativa e acessibilidade durante o
ano todo. Mesmo nessa fase inicial da trajetdria de Sininho, a histéria em que ela
estd inserida assumiu diferentes formatos, a fim de atender a demanda comercial de
uma sociedade economicamente diversificada e uma crescente valorizagao do leitor
infantil. Essa emergéncia de uma franchise de transmidia infantil vai influenciar o

desenvolvimento de Sininho ao longo dos préximos cem anos.
Fase 2: A Era Mididtica da Franchise durante a Guerra Fria

O filme Peter Pan da Disney, de 1953, e sua constelagao multimidia — expandida
a partir da franchise de Barrie de 50 anos antes por meio das inovagoes tecnologi-
cas do cinema de animagao, discos de vinil e a novissima experiéncia imersiva do
parque temdtico — surgiram em meio a um aumento metedrico do consumo. Em
1953, temos a experiéncia e a mercadoria liberadas harmonicamente através de uma
estratégia coerente — nasceu a franchise propriamente dita.

« A personagem Sininho da Disney

Na adaptagao da Disney, Sininho torna-se mais central para a histéria de Peter Pan.
Ela ganha forma fisica e uma aparéncia que se afasta das representagoes vitorianas
das fadas, de Andrew Doyle e Arthur Rackham, para refletir ideais da beleza con-
temporanea. Os criticos contemporaneos compararam Sininho a Marilyn Monroe
e Zsa Zsa Gabor (POMERANCE, 2009; OHMER, 2009). Seu apelo sexual nio foi
pouco polémico. “Sininho tem um tanto de vulgaridade”, declarou um critico, “com
sua beleza de maio e suas atitudes” (CROWTHER, 1953). Na afirmagio da cultura
popular dos valores tradicionais da familia, a feminilidade de Sininho contrapoe-se
a de Wendy. As duas construgdes antagdnicas da figura feminina nascem da re-
construgao pds-guerra: uma liberada, sexual e economicamente; outra doméstica,
materna, materialista (HOLLOWS, 2000). Ao modernizar a ‘marca’ de feminilidade
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de Sininho, a Disney estava apelando para fendmenos sociais, politicos e culturais
especificos da época.

O status social da Sininho foi primeiramente representado pela sua habilidade
de consertar panelas e lougas, uma tarefa tipica dos ciganos na sociedade britanica
dos tempos de Barrie, que ligava sua personalidade a espiritualidade pré-industria-
lizada e a um povo marginalizado. Tudo isso parecia “bolchevique” para os padroes
de 1953. No auge da expansao econdmica e da natalidade, consertar as coisas estava
fora de questao. Panelas e lougas novas habitavam novas cozinhas de novos lotea-
mentos suburbanos onde as relagdes étnicas de parentesco e as habitagoes com
vérias geragoes familiares cederam lugar a um modelo de familia nuclear.

Erauma crenga comum durante o periodo da Guerra Fria que a domesticidade
feminina fornecia uma defesa contra o comunismo que tirava as mulheres de casa
e colocava-as no mercado de trabalho, deixando as criangas para serem educadas
em creches estatais (SCHWARTZ, 1997). O status de Sininho, de solteira, trabalha-
dora, sua alteridade exética e sua implicita inclinagao sexual/desejo por Peter Pan
estavam em oposi¢ao aos valores familiares tradicionais. Ela decididamente nao era
um modelo a ser seguido. Da mesma forma que a sua feminilidade, a “caracteristica”
magica de Sininho foi relacionada a sua existéncia fora das estruturas sociais tradi-
cionais. Foi elaborada para inspirar em seu publico o desejo de escapar do mundo
“real’, até que as dores da saudade da mae e da falta de carinho exigissem o retorno
alegre ao lar. Foi essa magia libertadora e a possibilidade de escapar para um mundo
de fantasias, enquanto, paradoxalmente, afirmavam-se os valores tradicionais da
familia, que fizeram de Sininho um icone para a Disney.

« A infancia na Guerra Fria

A ‘disneyficagao’ de Peter Pan aconteceu em um momento cultural em que a socie-
dade e a cultura popular desviaram o foco da crianga para endossar insidiosamente a
unidade da familia nuclear (POMERANCE, 2009; WOJCIK-ANDREWS 2000; OHMER,
2009). A idade média das pessoas que se casavam caiu e aumentou o tamanho das
familias. As apresentagoes familiares da midia enfatizavam familias estaveis sus-
tentadas por uma maternidade meticulosa em lares repletos de amor (STEARNS,
2010). A prosperidade do pés-guerra e o aumento da natalidade resultaram em
um aumento de 60% nos gastos dos consumidores entre 1945 e 1950, sendo que a
maior parte concentrava-se em produtos para o lar e no lazer da familia (SCHWARTZ,
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1997). Para esse tltimo, os parques tematicos da Disney tornaram-se um foco de
devogao dos pais.

Se no inicio do século xx o surgimento de um mercado emergente de brinque-
dos para criangas resultou na celebragao do Natal e de aniversarios como momentos
de consumo, nos anos 1950 os pais comegaram a assumir a responsabilidade de pro-
teger os seus filhos contra o tédio (STEARNS, 2010: CROSS, 2002; SCHWARTZ, 1997 ).
Os brinquedos e narrativas para criangas orbitavam em torno de um preparo das
criangas para a vida adulta. A domesticidade foi incentivada entre as meninas através
de brinquedos que fielmente imitavam a maternidade e as tarefas domésticas: carri-
nhos de compras, aspiradores de p6 de brinquedo, louga e panelas, vassouras e pas
de lixo (ORENSTEIN, 2011; SCHWARTZ, 1997). Os brinquedos destinados a meninos
encorajavam a inser¢ao em narrativas coloniais de exploragao e de conquista como
os cowboys, os astronautas, os soldados, alternadamente vencendo indios e fascistas,
domando o que era selvagem, vencendo a corrida espacial (SCHWARTZ, 1997).

o A midia infantil da Guerra Fria

Do merchandising multiplataforma, multimidia criado em torno do filme Peter Pan
da Disney em 1953, Susan Ohmer (2009, p.180) explica: “O merchandising tem sido
parte crucial do império Disney desde a década de 1920, mas com Peter Pan houve
um salto quantico a frente.” Com o langamento de Peter Pan no auge da cultura
de consumo e com o aumento da natalidade, através da RKO, o merchandising da
Disney maximizou as possibilidades sinérgicas do filme. Como a taxa de natalida-
de aumentou e comprar brinquedos tornou-se um hébito durante todo o ano, a
industria do brinquedo contribuiu substancialmente para a economia americana
do pés-guerra (SCHWARTZ, 1997). A franchise multimidia de Peter Pan da Disney
com brinquedos licenciados, fantasias, livros, discos e jogos de tabuleiro foi descrita
pela Business Week como o “rolo compressor de 1953” (OHMER, 2009). Em 1955, 0
parque tematico Disneylandia abriu com trés brinquedos “no escuro’, um dos quais
era 0 voo de Peter Pan, que levava os visitantes por cenas do filme, proporcionando
uma experiéncia imersiva, multissensorial.

Entre 1950 e 1955, a porcentagem de lares americanos com aparelhos de televisao
aumentou de 10 para 64,5% (SCHWARTZ, 1997). A programagio televisiva deu ao
mercado um acesso sem precedentes as criangas para o marketing agressivo de novos
cereais agucarados para o café da manha, doces e brinquedos baseados em imagens
licenciadas de filmes e programas de televisdo para criancas (BERKOWITZ, 2010;
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CRross, 2002). Foi nesse periodo que os anunciantes comegaram a apelar direta,
embora nao exclusivamente, para as criangas: “Criangas, é uma delicia! Maes, é
bom para elas também!” (ALEXANDER; BENJAMIN; HOERRNER; ROE, 1998; CROSS,
2002; OHMER, 2009; SCHWARTZ, 1997). As familias viam Leave it to Beaver, The
Mickey Mouse Club e Disneyland (mais tarde chamado de O Maravilhoso Mundo de
Disney), que mostrava Sininho como um icone, a fada que espalhava o p6 de magia
da Disney. Esse ultimo programa foi copatrocinado pela Manteiga de Amendoim
Peter Pan e a Sininho aparecia na sua propaganda durante o programa. A rede de
televisio ABC, na época, era o espago de transmissao da Disney, e a abertura do
parque tematico da Disneyldndia foi ao ar em uma transmissao de uma hora de
duragao, para todo o pais.

Na bilheteria, os filmes populares para criangas centravam-se em adaptagoes
para a tela de cldssicos da ficgao infantil como A Ilha do Tesouro, Cinderella e Alice
no Pais das Maravilhas da Disney, e Heidi (WOJCIK-ANDREWS, 2000). A literatura
infantil popular desse periodo, como The Lion, the Witch, and the Wardrobe, de C. S.
Lewis, The Borrowers, de Mary Norton, e Charlotte’s Web, de E. B. White, tendiam
a protagonizar as criangas ou em um mundo fantasioso de aventura ou em um
ambiente pastoral, da pré-guerra. Uma respondia a uma necessidade cultural de
escapismo do pds-guerra; a outra, a um desejo de uma infancia coletiva, nacional,
que defendia, idealizava e sentimentalizava a instituigio familar (LEHRER, 2008;
WOJCIK-ANDREWS, 2000).

Fase 3: Franchise Mididtica na Era da Internet

Dando um salto para a atual ecologia em midia-mix que ¢ a franchise Disney
Fadas, encontramos Tinker Bell*, no centro de um caos hipermidiatico de produtos
licenciados, midia impressa e eletronica, os quais remidiam-se a si mesmos e uns
aos outros, enquanto apontam em dire¢ao a um mundo virtual como texto eixo
autorizado. De acordo com pesquisas internas da Disney, para meninas na faixa
etaria de 6 a 14 anos, Tinker Bell é a personagem mais animada e esta entre as dez
personagens favoritas para merchandise.

10. Sininho agora é chamada de Tinker Bell, mesmo em portugués, no Brasil. A partir deste trecho a personagem
serd chamada assim, como é conhecida entre as criancas e no seu site.(N.T.).
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« Anova “Tink”

Entre a franchise da Disney de meados do século passado em torno de Peter Pane a
Disney Fadas deste milénio tivemos um periodo de significativo desenvolvimento
cultural, social e politico. Em seu estudo, The History and Epistemology of Peter Pan,
Allison Kavey (2009, p.84) lembra que os estudiosos nos anos 60 e 70, como Jack
Zipes e Richard Darnton, mostraram como os contos de fadas, ao longo da histéria
daliteratura infantil, foram retomados e atualizados a fim de refletir mudancas ideo-
légicas e estruturais da cultura ocidental. A ficgao e o cinema infantis ocidentais na
década de 1960 manifestaram uma mudanga decisiva de narrativas mais centradas
no enredo, que se concentram em agdes, para narrativas mais centradas em perso-
nagens, que exploram sua psicologia e seu desenvolvimento (NIKOLAJEVA, 2002,
p13). As figuras magicas de mitos e contos de fadas ndo necessitam de uma histéria
como pano de fundo, elas simplesmente existem. No entanto, entre os leitores e cri-
ticos da segunda metade do século xX, desenvolveu-se uma tendéncia de avaliagao
qualitativa da fic¢ao infantil baseada mais na caracterizagao da personagem do que
no enredo. Essa mudanga é evidente na trajetéria da personagem Sininho/Tinker
Bell, sobre a qual a Disney construiu uma histéria de vida com a qual podemos nos
relacionar e na qual a sua personalidade se realiza completamente.

Em 2005, a Disney estreou a franchise Disney Fadas, com o langamento do
livro de Gail Carson Levine, Fairy Dust and the Quest for the Egg, o primeiro de
uma trilogia destinada a meninas de seis a 10 anos de idade. Baseada na persona-
gem Sininho e na breve mengao de Barrie as fadas e suas casas, Levine concebe
uma rica comunidade de fadas, concentrando-se em um pequeno grupo delas
liderado por Tinker Bell. Autora premiada pela Newbery e conhecida por adaptar
contos de fadas aos dias de hoje e por transformar heroinas unidimensionais em
jovens dindmicas, Levine dé credibilidade para a franchise, ancorando-a no colo
aconchegante da literatura cldssica infantil. A transfiguracao da personalidade de
Tinker Bell envolve uma exploragao intertextual de pequenas falhas anteriores da
fadinha — principalmente aquelas relacionadas a Wendy — presentes no filme Peter
Pan da Disney e nas obras de Barrie. Levine convida seus leitores a voltar a “ler”
Peter Pan, a partir da perspectiva de Tinker Bell, a explorar suas motivagoes e ver
como ela se desenvolveu.

Esse dispositivo narrativo faz pontes entre uma multiplicidade de textos, fa-
cilitando a participagao mais ativa e uma interpretagao ampliada do mundo das
fadas. A histéria de Tinker Bell nio é mais sobre uma fada individual, sexualizada,
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é sobre ser uma fada. Mais importante ainda, Levine baseia-se na habilidade antes
banalizada de Sininho como uma “fada paneleira” (que conserta panelas e lougas),
para desenvolver sua personalidade inovadora como trabalhadora apaixonada pela
invengao. Seu status de solteira e trabalharora posiciona-a ao lado mulher moderna
ideal. Desde Peter Pan da Disney (1953), 0 enfoque mudou de maternidade, carinho
e desenvolvimento, para um ideal mais individualizado e moderno de feminilidade
fora do convivio familiar, mas pertencente a uma comunidade/um grupo de ami-
gos. A feminilidade de Tinker Beel pode ser adaptada para o que é atual no mundo
moderno, mas os dias de Wendy ja se foram.

Com base na adaptagao de Levine, em 2008, a Disney lancou o filme Tinker
Bell (com imagens geradas por computador — CGI), em que a protagonista tem
completa capacidade linguistica e uma histdoria de fundo que a localiza em uma
estrutura social reconhecivel para criangas, ou seja, a modernidade neoliberal. Ela
foi completamente transformada desde que foi descrita como um flash de luz so-
brenatural na pega original de Barrie. Quanto mais humanizada e realista a Tinker
Bell se torna, mais convincente fica para o publico infantil. No entanto, ela mantém
todos os elementos de fantasia, magia e mito; Disney apenas ajusta essa proporgao
a fim de construir uma personagem cativante. A medida que cada uma das fadas de
Levine tem um talento especial que garante o bom funcionamente da sua sociedade,
a Disney cria toda uma mitologia de que as fadas sao responsaveis pelos ciclos da
natureza. Todos os aspectos da mudanga das estagoes — as folhas que mudam de
cor no outono, o derretimento da neve, o arco-iris, os vaga-lumes brilhando - sao
atribuidos ao trabalho incansével das fadas. Dessa forma, a Disney constroi a partir
daadaptacao de Tinker Bell de Levine e cria Pixie Hollow, que é o cendrio dos filmes
em CGI da Tinker Bell e de seu mundo virtual.

Ao vermos Tinker Bell evoluir de uma personagem plana para um ser encarnado,
podemos perceber a trajetdria potencial de outras personagens da literatura infan-
til, assim como podemos entender o que torna uma personagem verdadeiramente
convincente. David Buckingham e Sefton Green (2004) adotam uma terminologia
antropolégica em sua descrigao do Pokémon como uma “prética cultural’, em vez de
considerd-lo simplesmente como algo que as criangas podem assistir, ler ou consumir.
A criagao do mundo em torno de Tinker Bell sem dtivida a colocou em uma categoria
semelhante a de Pikachu; ambos habitam uma narrativa envolvente e participativa,
através das possibilidades do jogo. No entanto, é importante lembrar que, ainda que as
criangas estejam incorporando seus avatares baseadas em Tinker Bell e fazendo suas
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proprias historias ao participarem de um jogo digital, a pratica do “fazer” das fadas
dentro do mundo virtual ¢ estruturada pelos designers do fazer das fadas — a Disney.

« Infancia e Midia para Criangas na era da Internet

Nos dias de hoje, a construgao da “crianga consumidora” estd tao culturalmente pre-
sente em todo o mundo desenvolvido que se torna cada vez mais dificil discutir o tema
dainfincia em separado da midia para as criangas. Nao podemos imaginar as criangas
na auséncia da midia porque elas tém o seu proprio cendrio midiatico que pressupoe
uma cultura de quarto rico no dmbito de uma ecologia mididtica ainda mais ampla. As
criangas tém desempenhado um papel cada vez mais importante como consumidores
e como influéncia sobre os gastos das familias. Seu alcance se estende muito além do
mercado infantil e atinge itens familiares mais caros — férias, veiculos e até mesmo
novas casas (COOK, 2007).

Durante varias décadas, defini¢oes antagonicas de criangas e de infincia foram
construidas e reconstruidas a partir de interesses concorrentes com base em liberda-
des de conotagoes positivas e negativas. As criangas sao retratadas como vulneraveis,
com necessidade de protegao contra o mercantilismo, ou como agentivas, tendo o
direito de consumir bens comerciais. O resultado é que geragdes de criangas em paises
desenvolvidos tém hoje sua midia e seus hébitos de lazer monitorados e medidos de
forma mais intensa do que em qualquer outro momento da histéria (DAVIES, 2011).
Cook (2007) afirma que a representagio das criangas como agentes em um mercado
livre (consumidores) serve para fazer com que a prética de marketing para elas seja algo
moralmente aceito. As imagens de empoderamento da “crianga consumidora” foram
criadas e remodeladas de modo a passar aideia de que o marketing e a propaganda para
criangas sao benignos e respeitam a autonomia dos pequenos (BUCKINGHAM, 2007).
O “empoderamento” de marca para o consumidor infantil é comparével ao efeito das
Spice Gitls para o Grrrl Power" (ORENSTEIN, 2011; COOK, 2007).

Em 2010, a Kaiser Family Foundation produziu a terceira de uma série de re-
portagens sobre os habitos de consumo e de midia dos adolescentes e pré-ado-
lescentes nos Estados Unidos (Ka1serR FAMILY FOUNDATION, 2010). O estudo
nao encontrou nenhuma evidéncia de que as novas midias tivessem deslocado a
televisao. Ao contrario, as novas midias estao sendo consumidas pelos jovens além

1. Grrrl Power ou Girl Power ¢ um fendnemo sociocultural que promove uma atitude neofeminista de empo-
deramento entre as jovens. O grupo vocal feminino Spice Girls popularizou esse movimento no final dos
anos 1990. (N.T.).
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da televisao, muitas vezes junto com ela. Surpreendentemente, o tempo gasto as-
sistindo televisao aumentou apenas gradualmente desde um estudo semelhante
por Hilde Himmelweit em 1958 (DAVIES, 2011). No passado, assistir & TV era uma
pratica combinada com outras atividades como ouvir radio, brincar com os amigos
e jogos, fazer ligao de casa; agora temos de acrescentar a Internet, as midias sociais,
os videogames e os telefones celulares nessa lista crescente. Ha décadas, desde que
a televisao transformou-se em um acessorio presente nas salas de todo o mundo
desenvolvido, a midia das telas transformou-se em norma ocidental e gastar tempo
com a midia ficou tao comum que os jovens executam multiplas tarefas enquanto
dividem seu tempo entre vdrias telas e midias simultaneamente (SCANTLIN, 2011).
Segundo Kinder (1991), um supersistema cada vez maior de entretenimento sa-
turado pela intertextualidade transmidiatica surgiu em meio a uma multidao de
textos atravessando as plataformas de midia, propiciando a constru¢ao de conexdes
intertextuais entre filmes, comerciais, brinquedos e multimidia interativa que unem
funcionalmente a participagao e a interatividade ao consumismo.

As franchises de midia para as criangas, tais como a Disney Fadas e o Pokémon,
alavancaram a intertextualidade transmididtica ao incentivar o consumo das midias
inter-relacionadas para aumentar a riqueza da experiéncia de “leitura”. Posicionar
o ambiente seriado/por assinatura no centro da constelagao mididtica maximiza
a sintese multiplataforma e o potencial de relacionamento a longo prazo. Em sua
andlise da midia-mix japonesa, Mizuko Ito (2008, p.o2) descreve uma “[ ... ] rela-
¢ao integrada e sinergética entre os diferentes tipos de midia”. As séries populares
estabelecem-se por todas as vérias plataformas de midia que se inter-relacionam
umas com as outras: as revistas de manga e a televisao dao suporte a uma narrativa
serializada e permitem espagos de publicidade para a promogao de novoslancamen-
tos em outras midias. Esse mesmo conteudo é disponibilizado de forma interativa
através de sua incorporagao em jogos, criando assim uma “nova” experiéncia da
mesma narrativa, que se torna mais rica pelo reconhecimento das personagens e de
suas historias. Ito conclui que 0 manga em série é o componente central da midia-
mix japonesa porque pode sustentar narrativas de longa duragao que podem ser
facilmente “[ ... ] revisitadas e exploradas por outras plataformas de midia” (Ito,
2008, p.02). De modo parecido, a constelagio de midia da Disney Fadas incorpora
filmes, textos, brinquedos, jogos analdgicos e digitais, e uma série de produtos licen-
ciados, e todos apontam para um mundo virtual central que dd novos propdsitos as
narrativas dos livros e dos filmes, apresentando-os na forma de jogos interativos. A
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capacidade de replay” torna-se essencial em todas as formas de midia, dos aplicati-
vos de livros até os jogos e os DVDs.

Lanc¢ada em 2005 para capitalizar a popularidade de Tinker Bell, a Disney
Fadas estd agora entre as principais franchises da Disney através da qual meninas
de seis a nove anos de idade podem descobrir e explorar Pixie Hollow, o mundo
magico de Tinker Bell, em multiplas plataformas. A gama multimodal de rela-
cionamento envolve o cinema, a televisao aberta e 0 mundo virtual. Os quatro
filmes da Disney Fadas langados diretamente em video ja atingiram cerca de 30
milhoes de telespectadores por meio de vendas e empréstimos, e cerca de 21 mi-
lhoes de espectadores por trimestre de acordo com o tempo de exibi¢ao do canal
da Disney. As chamadas para o mundo Pixie, no canal da Disney, vao ao ar uma
média de 700 vezes por ano e, em 2011, houve uma transmissao especial de TV,
com meia hora de duragao, dos Jogos de Pixie Hollow, com temas olimpicos. No
universo Pixie Hollow no site DisneyFairies.com, cerca de 20 milhoes de meninas
a cada ano criam e encarnam avatares de fadas que vivem e brincam em um mun-
do virtual. Os produtos licenciados tradicionais da franchise da Disney Fadas vém
com c6digos de acesso que apontam para esse iniverso, instigando a visitagao do
site. Os elementos narrativos e as personagens dos filmes da Disney Fadas, assim
como os do filme Peter Pan, de 1953, sao revisitados e/ou incorporados ao mundo
virtual Pixie Hollow, aos livros ilustrados e coloridos, as histérias em quadrinhos,
aos brinquedos licenciados e outros produtos, uma revista, um romance grafico,
um parque temadtico e apresentagdes no gelo, formando uma grande narrativa.

Resumo: Sininho/Tinker Bell, Midia e Infancia

Com aleitura de Sininho/Tinker Bell através de um século de acontecimentos,
vemos varios temas emergirem que nos oferecem dados para compreender a narra-
tiva e 0 jogo transmididtico nos dias de hoje. A nossa anélise mostra a coevolugao
da personagem, da sociedade e da narrativa a medida que a franchise midiatica vai
se transformando, primeiramente em uma franchise multimidia orquestrada sob a
dire¢ao da Disney e, em seguida, em uma franchise hipermididtica cuidadosamente
planejada e em camadas, tornando-se uma completa experiéncia transmidiatica.
Sintetizamos os nossos resultados na tabela a seguir:

12. Replayability, em inglés, refere-se a possibilidade que a midia tem de ser repetida. (N.T.).
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Tabela 1: Um século de Sininho/ Tinker Bell, Midia e Infancia

FASE 1: Franchise
Mididtica na Era

Eduardiana (1904)

FASE 2: Franchise
Multimididtica na Era

da Guerra Fria (1953)

FASE 3: Franchise
Hipermididtica na Era

da Internet (2005)

Sininho é uma
personagem travessa
e secunddria na
peca de JM Barrie

e na transformacéo

subsequente do livro

Sininho torna-se mais
importante para a
narrativa de Peter Pan,
ganha forma fisica,
motiva¢cdes humanas

e sentimentos. Torna-

Sininho, agora Tinker
Bell, torna-se uma
estrela, protagonista
central de uma nova
franchise de fadas jovens
construida em torno

Resumo Peter Pan. Na pega, ela se um contraponto de sua histéria, de seus
é apenas uma luz de a mulher que cuida amigos e de seu mundo.
palco e um conjunto de da casa, e passaa Uma personagem
sininhos tocando. Os simbolizar a magia da compreensivel e
atores humanos precisam | Disney. humana, com um grupo
“Interpretar” suas agoes e de amigas de etnias
aquilo que ela quer dizer. diferentes.

F DPeter and Wendy, de JM. | Peter Pan, filme da Pixie Hollow, o mundo

Po'nte. 1 Barrie, livro publicado Disney, exibido nos virtual da Disney,

rneipa em 1911. cinemas em 1953. langado em 2008.
Personagem Secunddria/ Personagem Personagem Principal/
Sem Corpo Coadjuvante/ Encarnada | Encarnada
Aparece como uma De tamanho reduzido, Altamente empitica,
luz no palco, é exdtica, mas parecida com com qualidades fisicas

Sininho/ hedonista, pré- os humanos, com humanas, emogoes,

Tinker Bell | linguistica, representa o emocgoes e fraquezas motivagdes, circulo
fantéstico. reconheciveis. Um social. Totalmente
“Alterizada” por seu contraponto sedutor e comunicativa.
tamanho e pela auséncia | romantico para Wendy.
de linguagem. Vista, mas nao ouvida.

Narrativa Intertextual Narrativa Intertextual Narrativa
Produgdes teatrais, Cinema, televisao, Transmididtica
produtos licenciados, livros, gravagoes em Mundo virtual,

Midia para | textos coleciondveis em discos de vinil, produtos | aplicativos, DVDs,

Criangas diversas faixas de preco. | licenciados, parques website, wiki, férum de

temadticos etc.

fas, parques teméticos,
produtos licenciados,

livros etc.

Leitura: Teoria & Prdtica, Campinas, V.31, n.61, p.13-41, NOV. 2013.

(continua)

33

|EUOIDRLIRIU| 08IUY



Artigo Internacional

(continua)

Protegida

A infancia surge como
um periodo de vida e as
criangas como um grupo
social protegido. As

criangas sdo vistas como

Nationalizada

O modelo de familia
nuclear foi amplamente
adotado pela classe
média americana. As

criangas eram vistas

Singular

A infancia vista como
um tempo e espago
com suas proprias
normas, culturas e

midia. A tecnologia da

Infancia
primais e inocentes e a como capital nacional, informagao passa a ter
infincia como um tempo | e seus brinquedos um papel aumentado na
livre das preocupagoes e narrativas foram formatagao das culturas
dos adultos. elaborados para preparar | infantis.
seus papéis futuros na
sociedade.
O consumo centra-se em | Obrigacdes de Consumo em alta o
Consumo | feriados e aniversarios. telicitagdes motivam o tempo todo.

consumo o ano todo.

O que distingue a midia-mix contemporanea estrelando Tinker Bell dos ca-
minhos anteriores da franchise nao é simplesmente o escopo do empreendimento
comercial. A nova franchise oferece mais pontos de entrada para a narrativa e uma
estrutura de histéria mais rica em ramificagdes, que conduzem a narrativa para
novas dire¢oes. Tinker Bell - a Sininho de hoje - e sua constelagao midiatica sao
a0 mesmo tempo estrutural e semioticamente mais complexas, oferecendo novas
oportunidades de participagao e de brincadeiras, transformando-se nao s6 em um
sistema narrativo rico, mas também em uma linha de produtos ligada a um estilo
de vida para criangas de 3 a 12 anos.

A remidiagao de Sininho ocorre tanto no nivel literal quanto no figurativo. No
sentido material, a personagem ¢é transformada, a partir de uma bola de luz, em
personagem de um filme de animagao e depois em personagem encarnada em um
espaco virtual (isso para nio falar dos livros, bonecas, mochilas e toda uma mirfade
de produtos). Sininho também é remidiada, e talvez este seja o aspecto mais impor-
tante, em termos de personalidade: ela evolui de fadinha impertinente, exética e
“alterizada’, para personagem principal de um grupo de fadinhas boas e empaticas.
Sua evolugao no sentido material mostra a natureza mutavel da midia para criangas;
sua transformagdo como personagem mostra-nos como a narrativa das criangas (e
nossa concepgao de criangas) mudou ao longo do século xx.
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DiscussAo

Segundo Bolter e Grusin (2000), o rapido desenvolvimento de novas midias
leva a uma légica dupla de remidiagao: os novos meios digitais desafiam a rele-
vancia de midias anteriores e do material impresso, que por sua vez respondem
refazendo-se para permanecerem relevantes. Bolter e Grusin posicionam-se contra
aideia de que a midia digital vai “transcender” as midias anteriores, mas afirmam
que ela funcionard sempre como uma espécie de continuum dialético, assim como
aconteceu com as mais antigas quando outras foram sendo introduzidas. As prati-
cas de remidiagao e de reaproveitamento com novos objetivos — que, na inddstria
do entretenimento, podem ser entendidas como empréstimo de conteudo ja co-
nhecido e seu uso em outras midias, bem como as mudangas feitas nas narrativas
para refletir valores mais contemporaneos — revelam a reflexividade entre aspectos
econdmicos, sociais e materiais que constantemente desafiam e respondem uns
aos outros. A maneira como Gail Carson Levine re-imaginou Sininho transformou
completamente o lugar da personagem na narrativa e nas suas estruturas sociais,
bem como as mensagens contidas no filme Peter Pan, de 1953, nos livros e na peca
de Barrie. Em vez de suplantar as instdncias mais antigas de Sininho e da Terra do
Nunca, no entanto, através dos textos subsequentes, sao facilitados os didlogos
entre os textos mais antigos e mais recentes e as releituras dos textos mais antigos.
Sugerimos que o conceito de palimpsesto poderia descrever melhor essa dialética. A
medida que as paginas antigas da histéria de Sininho sao substituidas, nao podemos
deixar de notar a imagem que persiste logo abaixo, que chama a nossa atengao para
os intersticios entre o velho e o novo.

Jan Van Looy e Jan Baetens (2003 ) afirmam que, apesar de haver pesquisa critica
e tedrica cada vez mais interessada em entender como a arte eletronica e a literatura
permitem que o texto rompa com as relagdes de poder e fronteiras tradicionais entre
significante e significado, colocando o leitor na propria condugao das narrativas,
pouca atengao tem sido dada a concretizacao dessas reivindicagoes culturalmente
significativas. No universo das midias imersivas para as criangas, novas formas de
narrativa pretensamente dao condi¢oes para que os usudrios criem suas proprias
mininarrativas dentro de narrativas mais amplas do jogo e sejam os proprios atores
em suas fantasias. Papazian (2010) sugere que 0s RPGs" — e podemos incluir as

13. Role-playing games ou jogos de interpretagdo de personagens. (N.T.)
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encarnagoes em ambientes virtuais entre eles — oferecem as criangas uma posicao
ontoldgica que elas nao conseguem atingir na literatura infantil nem em qualquer
outro lugar de suas vidas, concedendo-lhes agéncia e autoridade. Argumentando
que a “crianga” encarnada nos jogos digitais é mais livre e tem mais poder do que a
“crianga” da literatura, Papazian questiona se esse fendmeno é um reflexo ou uma
forca na (re)construgio da infincia contemporanea, apontando para a possibilidade
de uma mudanga de paradigma no préprio conceito de crianga. As personagens e
o conteudo do cinema, da televisao e da literatura, assim como os produtos atre-
lados a eles, servem de base para brincadeiras ricas, imaginativas também (Go1z;
LEMISH; AIDMAN; MOON, 2005). Envolver-se em jogos imaginativos na Internet
inerentemente resultaria em um empoderamento mais forte?

O potencial para a agéncia de infancia existe em abundincia nos mundos virtuais,
mas a base comercial desses espagos pode, de fato, mercantilizar e suprimir essa agén-
cia, limitando economicamente a participagao e estruturando objetivos a partir de
aquisigoes. O objetivo da mercantilizagao nao é minar a agéncia das criangas: ao fazer
isso, a oportunidade de explora-las comercialmente estaria perdida. Assim, entende-
mos que 0s universos virtuais, pelo exemplo de Pixie Hollow, tém um papel duplo
de aumentar e de inibir a agéncia infantil. Ao invés de aceitar que todos os mundos
virtuais concebidos para as criangas facilitam a escolha e agéncia ao coloca-las em um
lugar ontoldgico de decisao, perguntamos: o que as criangas estao habilitadas a fazer
nesses sistemas transmidiaticos, especialmente naqueles estruturados em torno de
brincadeiras em espagos de imersao, e que escolhas podem realmente fazer?

O site Disney Fadas e mundo virtual de Pixie Hollow sao ricos em histérias,
atividades, jogos, impressos, receitas, arte inspirada em fadas criada por criangas “de
verdade”. Ali a franchise parece permitir a criagdo de um cenario enorme e variado
de atividades aproveitando todos os tipos de relaciomanto disponiveis na midia:
uma abundancia de potencial criativo. No entanto, um olhar mais atento ao site e
ao mundo virtual revelam uma énfase na passividade, no consumo e na repeticao,
ao invés de tentar inspirar a mente do usudrio. De qualquer modo, hd uma intensa
relagdo entre a cultura midiatica em geral e mundo de fantasia das criangas. As
fantasias e as brincadeiras imaginativas satisfazem desejos importantes e oferecem
oportunidades de crescimento pessoal (G6Tz; LEMISH; AIDMAN; MOON, 2005).
Em Pixie Hollow, as criangas podem se envolver em um brincar rico, imaginativo,
atuando em suas proprias fantasias em uma experiéncia imersiva, virtual. A presenga
de mensagens pedagdgicas nao garante a sua inculcagao.
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A nossa andlise histdrica e cultural de um século de narrativa transmididtica se
destaca de outros trabalhos que se concentram apenas em instancias transmidiaticas
contemporaneas. Através dessa rica histéria, pudemos ver como evoluiu a midia
para as criangas, como veio a se constituir uma franchise, e como as relagoes intertex-
tuais foram quebradas e reconectadas. Ao tragarmos a evolugao de uma personagem
popular ao longo de vérios periodos de remidiagao, ganhamos uma perspectiva mais
rica sobre a relagdo entre midia e infincia, uma perspectiva praticamente ausente
em franchises de midia que surgem (e as vezes desaparecem) em um periodo me-
nor do que o de uma tinica geragao. Nosso trabalho mostra a natureza mutante da
personagem e da narrativa nas midias para criangas, mas também mostra quantos
dos supersistemas comerciais transmididticos (KINDER, 1991), considerados por
alguns como novidades da era digital, estao enraizados em um século de comer-
cializagao da experiéncia da infincia. Um aspecto novo da narrativa transmididtica
que emerge neste estudo é o deslocamento do foco de um texto seminal para a
experiéncia imersiva e encarnada da crianga. Na era da Internet, vemos a ascensao
do mundo virtual como uma pega central da narrativa, cercada por midias de apoio
(filmes, livros, histérias em quadrinhos, sites e espacos de fas etc.) que poderiam
ter sido centrais em um outro periodo. Esses novos textos centrais sao dinimicos
e envolventes, a0 mesmo tempo em que sao altamente estratificados e focados no
consumo. Reconhecemos os limites da nossa investigagao, até agora com foco no
histérico; mais pesquisas serao necessdrias para entender a perspectiva das criangas
sobre essas narrativas. Nosso trabalho futuro vai envolver jovens consumidores
dessas midias para que contem suas proprias histdrias.

CONCLUSAO

O século xx testemunhou a remidiacao da Sininho em vérios niveis. A Sininho
de J. M. Barrie, a fadinha impulsiva, pré-linguistica e exética nunca poderia ter se
tornado o centro de uma narrativa transmididtica; a Tinker Bell contemporénea, da
Disney, uma personagem feminina empética com um éthos de classe trabalhadora e
um grupo coeso de amigas em Pixie Hollow, adapta-se perfeitamente as exigéncias
de uma narrativa transmididtica. Através de nossa andlise, nio s6 temos uma visao
de como funciona a transmidia, como também compreendemos a complexidade da
personagem e sua relagao com a midia para criangas e a contagao de historias. Mais
ainda, entendemos como a transmidia é consumida por jovens, muitas vezes longe
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dos pais, nas culturas ricas de quartos independentes da infincia moderna, e que
enfatizam marcas de qualidade, seguranga e confiabilidade. A natureza participativa,
encarnada, altamente envolvente de Pixie Hollow nao é um acaso; ela é fruto de um
século de desenvolvimento durante o qual é possivel delinear o arco da narrativa
de Sininho, a transformagao da personagem e a emergéncia de um império de mer-
chandising. Acompanhar a trajetoria de 100 anos de Sininho mostra claramente os
discursos e construgdes sociais mutéveis da infincia, bem como as formas cada vez
mais sofisticadas e lucrativas através das quais as estratégias de marketing da midia

maximizam o seu apelo as criangas.
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