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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso busca analisar a relagdo entre o design e os
processos realizados pelo Walt Disney Imagineering na concepgao e construgao de
novas atragdes e ambientes nos parques do Walt Disney World, na Florida. Os prin-
cipais objetos de estudo foram trabalhados através de levantamentos e produgdes
iconograficas, além de aproximag¢des com dois conceitos de crescente importancia no
campo do design, a “experiéncia do usuario” (termo popularizado como UX) e o story-
telling. A analise do material pesquisado se deu a partir da reflexdo sobre a aplicagao
desses conceitos no sistema de planejamento, elaboracéo e atualizagdo dos proje-
tos, desde os primordios da Walt Disney Company. As interpretacdes apresentadas
por meio de diagramas representam as conclusdes desta investigacdo e destacam
associagdes estabelecidas entre procedimentos de design e a criagdo dos parques
memoraveis da companhia.

Palavras-chave: design, experiéncias, parques de diversdes, narrativas,
Walt Disney World

ABSTRACT

This Final Thesis seeks to analyze the relationship between design and the pro-
cesses carried out by Walt Disney Imagineering in the conception and construction
of new attractions and environments in the Walt Disney World parks in Florida. The
main objects of study were worked on through surveys and iconographic produc-
tions, as well as through an exploration of two concepts of increasing importance in
the field of design: the “user experience”, a term popularized as UX, and storytelling.
The analysis of the researched material was conducted through reflection on the ap-
plication of these concepts in the planning, development, and updating of projects,
dating back to the early days of the Walt Disney Company. The interpretations pre-
sented through diagrams represent the conclusions of this investigation and highlight
the associations established between design procedures and the creation of the
company’s memorable parks.

Keywords: design, experiences, theme parks, storytelling, Walt Disney World
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1. INTRODUCAO

1.1 Apresentagao do tema e justificativa

Esse trabalho de conclusdo de curso tem como origem o entusiasmo de estudar os
bastidores, a elaboragéo e a construgdo do Walt Disney World (WDW) , e o0 que o
torna referéncia mundial quando se trata de parques tematicos. Este foi ainda incen-
tivado pela experiéncia vivenciada como cast member do Walt Disney World (WDW)
em 2022, depois de té-lo visitado algumas vezes e ter pesquisado brevemente sobre
as motivacdes que levaram Walt Disney a sua criagao.

Utilizou-se diferentes tipos de pesquisa, que estao detalhados no item 1.3, e muitas
informacgdes também foram obtidas nas proprias experiéncias da autora no WDW.
No periodo trabalhando como cast member foi possivel conhecer o treinamento dado
pela companhia aqueles que interagem com os visitantes dos parques, além de um
conhecimento do que ocorre no backstage da atragao Star Tours, onde a experiéncia
se desenvolveu, e em algumas outras atragdes conhecidas pelos bastidores, através
de visitas guiadas.

O interesse pelo desenvolvimento desse tema pela ética do design tem como base o
conceito de “experiéncia do usuario”, que era para Walt Disney um dos pontos chaves
para a concepgao da Disneyland e futuramente do WDW, e o fato deste conceito ter
se tornado fundamental para a producao de design contemporaneo. Além disso, o
conceito de storytelling, atualmente aplicado no campo do design, esta presente na
esséncia dos projetos da Walt Disney Company, sendo de extrema relevancia na con-
cepcao das atragdes individuais e dos parques como um todo, uma vez que o ideal-
izador exigia que elas pudessem despertar a curiosidade, o imaginario e as emocgdes
dos visitantes.

Sobre esse aspecto, mencionamos um depoimento de Harper Goff (2022, p.18), que
relata o processo de criagdo e construgao da pequena ferrovia idealizada por Walt
Disney em sua propriedade na Califérnia (figura 1). Este foi um dos primeiros momen-
tos em que Walt Disney percebeu a diferenca entre trabalhar com profissionais que
executam projetos de forma padronizada e racional, e trabalhar com individuos capaz-
es de traduzir ideias inovadoras, com recursos também inesperados, e ainda aptos a
dar possiveis (e bem-vindas) contribuigdes no processo. O projeto da ferrovia incluia
um tunel curvo (figura 2), que foi questionado por um empreiteiro tradicional, que
sugeriu o formato linear “porque era mais barato de ser construido”. Walt Disney, no
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entanto, ndo aprovou a solucao, defendendo que a experiéncia em um tunel no qual
nao se vé um fim nem a saida, mesmo que por um breve momento, € mais importante
e divertida, dai a necessidade de ele ser curvo.

Figura 1 - imagem do trenzinho no jardim da casa de Walt Disney

Fonte: https://www.vanityfair.com/hollywood/2013/06/walt-disney-estate, acessado em 30 de abrl de 2024

Figura 2 - planta da propriedade de Walt Disney, com indicag&o do tunel curvo no canto

inferior esquerdo.

Fonte: https://www.disneyhistory101.com/new-blog-2/2018/9/8/walts-carolwood-barn, acessado em 30
de abril de 2024

1.2 Objetivos

O desenvolvimento deste TCC apoia-se nos objetivos abaixo citados:

e Abordar o processo que ocorre no Disney Imagineering, equipe, ou melhor, op-
eracao que se empenha na traducao de ideias e universos ficticios para ambientes
interativos, imersivos e materiais, que constituem este espaco encantador;

e Analisar o papel do design na concep¢ao do Disney Imagineering e dos projetos
que constituem o espaco como um todo, com enfoque nos parques de Orlando;
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e Pesquisar e comparar atragdes e fluxos de uso e circulagdo nos parques da Dis-
ney selecionados, para compreender a logica da sua criacéo, através da organi-
zagao dos espacgos;

e Discutir as técnicas utilizadas nos projetos dos parques para incluir e encantar um
publico extremamente amplo e diverso (do ponto de vista quantitativo e qualitativo);

e |lustrar, por meio de sketches, mapas e esquemas, exemplos de estratégias uti-
lizadas para criar os ambientes magicos dos parques;

e Entender os parques da Disney como produtos de um design de experiéncia.

1.3 Metodologia
A metodologia empregada neste TCC adotou os seguintes procedimentos de pesquisa:

1. Pesquisa bibliografica (levantamento e estudo de fontes primarias), que forneceu
elementos para as seguintes operacgoes :

a. selecdo de dados sobre o histérico da companhia e do funcionamento
do Walt Disney Imagineering;

b. identificagdo de dados ( descritivos, numéricos, estatisticos e iconograf-
icos) acerca das atragdes e dos parques do WDW;

c. organizagédo dos dados em uma planilha, nomeando os campos obser-
vados.

2. Pesquisa exploratoria (a partir dos conceitos de imaginario nos parques Disney e
de design da experiéncia no ambito de projeto em design). Esta pesquisa possi-
bilitou articular os conceitos e os dados, bem como relacionar o que se conhecia
da experiéncia pessoal com aspectos desvendados “dos bastidores” das atragdes
e da forma como o espago se organiza para abriga-las e promover experiéncias
“‘magicas”;

3. Pesquisa iconografica, para o embasamento das analises dos parques e suas
atracdes, bem como dos fluxos e légicas de organizagao do espaco. Para tanto,
foi necessario:

a. pesquisar mapas existentes e desenvolver novos para dispor de forma
visual os dados obtidos pela tabela desenvolvida nas etapas de pesqui-
sa anteriores;

b. desenvolver mapas e esquemas a partir dos mesmos para compreender
os caminhos e fluxos dentro dos parques do WDW.

4. Pesquisa descritiva, utilizada para organizagdo das informagdes coletadas e das
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informacgdes produzidas, que se desenvolveu através de duas agoes:

a. descrever o processo de criagao e evolucdo dos parques a partir de
fontes primarias;

b. descrever experiéncias promovidas por diferentes atragdes.

5. Pesquisa analitica - Este procedimento permeou todo o trabalho, ao estabelecer
relagdes entre os dados obtidos nas pesquisas anteriores para discutir a experién-
cia do usuario e como a proposta do parque se configura como design da ex-
periéncia.

1.4 Desenvolvimento do TCC

Para o desenvolvimento deste Trabalho de Conclusao de Curso, dividiu-se sua estru-
tura em 6 capitulos, que funcionam como eixos da analise, discussao e critica aqui
proposta, e um capitulo conclusivo. Os capitulos estéo listados a seguir, ja com a nu-
meragao correspondente ao sumario deste trabalho:

2. ACONSTRUGCAO DO PARQUE COMO NARRATIVA
2.1 O historico da Walt Disney Company
2.1.1 As 5 chaves da Walt Disney Company
2.2 Historia e criagdo dos parques da Disney - o historico do Walt Disney Imagi-
neering

2.3 Design de experiéncia no campo do design
2.4 Storytelling no design
3. IMAGINEERING NO CAMPO DO DESIGN

3.1 Uma leitura dos projetos do Walt Disney Imagineering pelo ponto de vista do
Design

4. OS PARQUES: CARACTERISTICAS, ANALISES E RELACOES
4.1 As classificagbes originais

4.2 As classificagdes finais
4.3 A tabela

5. SKETCHES

5.1 Walt Disney World Railroad e Wildlife Express
5.2 Haunted Mansion

5.3 Peter Pan’s Flight

5.4 Tomorrowland Speedway

5.5 Astro Orbiters

5.6 Walt Disney’s Carousel of Progress
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5.7 Buzz Lightyear’s Space Ranger Spin

5.8 Guardians of The Galaxy: Cosmic Rewind
5.9 Soarin’

5.10 Star Tours — The Adventure Continues
5.11 Star Wars: Rise of the Resistance

5.12 Millennium Falcon: Smugglers Run

5.13 Toy Story Mania!

5.14 The Twilight Zone Tower of Terror

5.15 Avatar Flight of Passage

6. A ORGANIZACAO ESPACIAL NOS PARQUES DO WALT DISNEY WORLD
6.1 Mapas de fluxos

6.1.1 Principais fluxos e a praga central
6.1.2 Localizacdo de banheiros e outros pontos de interesse no espaco

6.2 Mapas de atragdes

6.2.1 Categorias
6.2.2 Ambiente
6.2.3 Fila

6.2.4 Altura minima
6.2.5 Publico Alvo
6.2.6 Tematica

7.AD23 EXPO, AD23 BRASIL E O FUTURO DOS PARQUES DISNEY

7.1 A D23 Brasil
7.2 Os paineis

8. O SEGREDO DA NARRATIVA DISNEY: AAVENTURA INFINITA
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2. A CONSTRUCAO DO PARQUE
COMO NARRATIVA

Na pagina inicial do site oficial da Walt Disney Company € possivel encontrar a missao
da empresa:

“The mission of The Walt Disney Company is to entertain, inform and inspire people
around the globe through the power of unparalleled storytelling, reflecting the iconic
brands, creative minds and innovative technologies that make ours the world’s pre-
mier entertainment company.”

“A missao da Walt Disney Company é entreter, informar e inspirar pessoas ao redor
do globo pelo poder de storytelling inigualavel, refletindo as marcas iconicas, men-
tes criativas e tecnologias inovadoras que fazem da nossa companhia a principal no
mundo em entretenimento.” (tradugéo da autora)
E possivel perceber que essa missdo se encontra presente desde os primeiros pro-
jetos desenvolvidos pelos irm&os Walt e Roy Disney. O storytelling se da de forma
incomparavel principalmente no ambiente dos parques, visto que o visitante, ou guest
como € chamado pela companhia, ndo é apenas observador, mas esta inserido em

cada uma das histérias pelas quais passa durante sua visita a um dos parques.

2.1 0 historico da Walt Disney Company

O storytelling faz parte do DNA da Walt Disney Company desde seu inicio em 1923,
como um estudio de animagao chamado Disney Brothers Cartoon Studio. Atualmente
a empresa € dona de mais de quase 40 empresas diferentes, que se dividem entre os
3 setores principais: entretenimento (midia e conteudos), ESPN (esportes) e experién-
cias (parques e resorts, experiéncias de viagem e produtos de consumo).

O inicio da companhia foi consolidado a partir de uma ideia que deu origem a uma
série, chamada “Alice Comedies”, sobre uma menina vivendo em um mundo de car-
toons. Walt Disney ent&do criou seu primeiro personagem principal de um desenho
animado, chamado Oswald, o coelho sortudo. Apds alguns problemas com os dire-
itos de Oswald, que pertenciam na verdade a produtora e n&o ao proprio Walt Dis-
ney, os irmaos Disney passaram a ter o cuidado para que tudo criado pela com-
panhia fosse legalmente deles e ndo houvessem mais situagbes como a ocorrida
no caso de Oswald.

Em 1926, com dinheiro o suficiente para comprar um espago maior para o estudio,
a empresa se mudou para o enderego da Hyperion Avenue. Foi neste local que Walt
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Disney, junto de seu animador principal Ub Iwerks, criou o “rato que comegou tudo”,
Mickey Mouse. Este sim seria um personagem de sua propriedade e o inicio de uma
producgao de historias que perdura até os dias de hoje. Mickey Mouse comegou como
um personagem de alguns cartoons silenciosos (Plane Crazy e The Gallopin Gau-
cho), que fizeram pouco sucesso, mas obteve sucesso com “Steamboat Willie” um
curta com musica sincronizada sobre um Mickey marinheiro (Figuras 5, 6 e 7). Tam-
bém a partir da criagdo do Mickey, Walt Disney descobriu o potencial de arrecadar
dinheiro com o licenciamento de personagens e marcas para produtos. Uma em-
presa de Nova lorque ofereceu 300 ddlares para produzir cadernos infantis com o
Mickey, e como seus criadores precisavam do dinheiro, mesmo sendo pouco, eles
aceitaram a proposta. Desde este produto ja surgiram inumeros outros produtos com
personagens da Disney.

Figura 5 - pagina do roteiro de Steamboat Willie

Fonte: https://d23.com/d23-video/mickey-memories/, acessado em 03 de junho de 2024
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Figura 7 - Cena de Steamboat Willie
) 1 S—

Fonte: https://d23.com/a-to-z/steamboat-willie-film/, acessado em 03 de junho de 2024

Em 1929 a empresa conhecida como Disney Brothers Cartoon Studios transformou
-se em 4 diferentes empresas: Walt Disney Productions; Ltd.Walt Disney Enterprises;
Liled Realty and Investment Company, e a Disney Film Recording Company.

O estudio seguiu a criagdo de Steamboat Willie com uma série de curtas musicais com
personagens variados, chamada Silly Symphonies. Foi um desses curtas, chamado
Flower and Trees, o primeiro curta colorido, que ganhou o Academy Award® de 1932.
Em 1934 Walt Disney resolveu produzir o primeiro filme longa metragem animado,
Branca de Neve e os Sete Anbes, que seria lancado em 1937.

Apesar de ter sido um enorme risco e ter inicialmente causado duvidas, o filme foi um
grande sucesso de bilheteria e critica. Branca de Neve foi o primeiro de uma série
de filmes de animacéo, atuais classicos, que compdem a chamada Era de Ouro da
Disney: Pinoquio e Fantasia (ambos de 1940), Dumbo (1941) e Bambi (1942). Foi
neste periodo também que o estudio, precisando de um espago maior, mudou-se para
Burbank, na Califérnia. Apesar de serem filmes de sucesso e alta qualidade técnica,
tiveram um custo de produgédo muito alto, a partir de 1939, devido a Segunda Guerra
Mundial, e, com isso, a arrecadacao com os filmes nao foi o suficiente para recompor
a empresa financeiramente. Isso ocasionou a demora para que outras animacoes
da mesma qualidade fossem produzidas novamente. Durante a Guerra, Walt Disney,
como um americano patriota, usou seus estudios para ajudar com videos para trein-
amento de soldados e propagandas nacionais. Também nesse periodo foram produz-
idas animagdes mais curtas e de menor escala. Em 1950 o estudio se aventurou com
seu primeiro longa metragem live action denominado Treasure Island, em 1950, e no
mesmo ano langou sua primeira série de televisao, One Hour in Wonderland.
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Em 1952 Walt Disney fundou a WED Enterprises, nome originado pelas iniciais de
seu nome, Walter Elias Disney, empresa que futuramente viria a se tornar a Walt Dis-
ney Imagineering. Iniciada como uma espécie de projeto secreto, WED Enterprises
foi o inicio da tentativa do empreendedor de expandir suas histérias para o mundo
real. Foram diversos fatores que levaram Disney a sua ideia ambiciosa de construir
a Disneyland, mas entre eles estava a sua insatisfagcdo com o fato de que seus filmes
e animagao nao podiam ser modificados e atualizados; uma vez prontas as historias
estavam completas e de certa forma imutaveis. Foi entdo que, com alguns de seus
funcionarios mais confiaveis e com grande ajuda de seu irmao Roy, o sonhador pbde
concretizar suas ideias, inaugurando a Disneyland em 1955. Desde entdo a compan-
hia expandiu, apesar de contar com desafios em seu caminho, e hoje é composta por
6 complexos de parques ao redor do mundo, em 3 continentes diferentes, além de
observarmos seu crescimento exponencial nas areas de midia e conteudos, com a
aquisicdes como a LucasFilm e Marvel Studios.

Figura 8 - Imagem oficial da Walt Disney Company contendo as five keys, ou cinco chaves

KEYS

« COURTESY - INCLUSION . sHOW -

Fonte: https://blogmickey.com/2021/03/disney-debuts-new-five-keys-logo-places-emphasis-on-inclu-
sion/, acessado em 3 de junho de 2024

As cinco chaves da Walt Disney Company (figura 8) sdo os valores responsaveis por
guiar toda e qualquer acgéao realizada pelos cast members quando estéo trabalhando.
Sao elas: safety (seguranga), courtesy (cortesia), inclusion (inclusdo), show (espeta-
culo) e efficiency (eficiéncia). Existe uma hierarquia entre elas, sendo a inclusédo uma
espécie de chave que engloba e esta presente em todas as outras e a hierarquia de
prioridade entre as outras quatro chaves segue a ordem em que ja foram citadas: se-
guranga, cortesia, espetaculo e eficiéncia.
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A seguranca foi desde o inicio de sua concepg¢ao para a Disneyland uma das maiores
preocupacgdes de Walt Disney. Para que os guests possam relaxar e aproveitar o
ambiente dos parques € necessario que saibam que estdo seguros para que suas
preocupagdes sejam minimas. Por isso, a prioridade de todo funcionario deve ser
sempre a segurancga: propria, de outros funcionarios e dos visitantes.

A cortesia é outro valor trazido por Disney, que se viu profundamente decepcionado
com o atendimento em parques de diversdes como Coney Island. Portanto, todo e
qualquer cliente deve ser tratado como um VIP, indo além da simples educacao, ofere-
cendo um servigo amigavel exemplar e de exceléncia em hospitalidade.

O show, ou espetaculo, é essencial para que as histoérias possam ser contadas e até
as tarefas mais mundanas devem ser encaradas como parte do espetaculo, manten-
do o personagem e aperfeicoando as narrativas no ambiente.

A eficiéncia é, de certa forma, requisito e resultado das outras chaves apresenta-
das. Focando na seguranga, cortesia e espetaculo, além do trabalho em gru-
po com outros cast members, é possivel atingir uma melhor eficiéncia. Ao mesmo
tempo, quanto mais eficientes em suas tarefas, melhor é o atendimento prestado,
e consequentemente melhor a experiéncia do visitante e sua vivéncia dentro da
narrativa apresentada.

Por fim, a chave da inclusao foi a ultima a ser incluida pela companhia, em 2021, como
uma tentativa de se adequar as mudancgas culturais atuais, reforcando que a Disney
deve ser um local para todos, independente de sua cultura ou outras caracteristicas.
Apesar de ser uma adig¢ao recente aos pilares que guiam as interagdes dos cast mem-
bers com os guests, ja era um desejo de Walt Disney, desde suas primeiras ideias
para a Disneyland, de que todos se sentissem bem vindos e acolhidos nos parques.
Em seu proprio discurso de abertura da Disneyland, em 1955, o sonhador inicia com
a frase “To all who come to this happy place: Welcome.”, em tradugao da autora para
portugués: “Para todos que vém para esse lugar feliz: sejam bem vindos.”

2.2 A criagdo dos parques da Disney - o historico do Walt

Disney Imagineering;

Neste capitulo sera detalhada a trajetéria historica do Walt Disney Imagineering,
desde momentos que contribuiram para sua criacdo em 1952, como WED Enterpris-
es, até o ano atual de 2024, incluindo acontecimentos chave para a companhia e
para os parques.

Sempre que questionado sobre a inspiragéo para a criagao da Disneyland, Walt Dis-
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ney contava sobre o dia que, saindo com suas filhas para passear, se viu sozinho sen-
tado em um banco comendo amendoins enquanto elas se divertiam em um carrossel;
e nesse momento teria surgido a ideia de um local onde os adultos pudessem se di-
vertir junto com as criancgas. O contexto é na verdade mais complexo, porém, sabendo
do poder do storytelling, o criador preferiu focar em uma unica histéria marcante para
conquistar o publico. A ideia que levaria a construgcao da Disneyland teve influéncia
de diversos fatores durante a vida de Walt Disney: sua paixao por trens, World Fairs e
parques de diversdo como o Coney Island’s Sea Lion Park, uma visita ao Tivoli Gar-
dens (um parque ou jardim limpo e organizado que contava com algumas atragcdes
de parques de diversao), o Greenfield Village (ambiente de “histéria viva” com atores
encenando a vida dos primeiros estadunidenses), a Knott’s Berry Farm (fazenda que
oferecia refeicdes caseiras que com o aumento da popularidade passou a abrigar um
cenarios com pequenas atragdes para entreter os visitantes enquanto esperavam).
Além disso, havia em Walt Disney o desejo de tornar suas histérias em algo vivo e
interativo, que pudesse ser constantemente atualizado e melhorado.

Em 1952, a partir de suas inspiragdes e com uma ideia ja minimamente estabelecida
de quais seriam seus planos, Walt Disney reune um time de designers, artistas e en-
genheiros de sua confianga e funda a WED Enterprises, nome a partir das iniciais de
seu nome (Walter Elias Disney). O foco inicial da empresa era combinar tecnologia e
storytelling para criar experiéncias imersivas.

O primeiro grande projeto foi a Disneyland, em Anaheim, Califérnia. Em um final de
semana de 1953, Walt Disney se juntou a Herb Ryman, artista que havia trabalhado
em produgdes do Walt Disney Studios, e supervisionou-o enquanto ele criava o pri-
meiro desenho ilustrando o que se tornaria o Disneyland Park. Foi com este diagrama
que Roy Disney conseguiu convencer investidores novaiorquinos a embarcarem no
projeto e que Walt Disney conseguiu a parceria com a produtora ABC, criando a série
de TV The Disneyland Story, que promoveu o parque e propriedades a serem desen-
volvidas pela WED Enterprises.

Em 17 de julho de 1955 foi inaugurado o Disneyland Park, com 18 atragdes originais.
Apesar de algumas dificuldades durante os primeiros dias, o parque foi um sucesso e
em pouco tempo novas atragdes foram abertas. Em 1959 foram estreadas Matterhorn
Bobsleds, Submarine Voyage e o Monorail. A New York World’s Fair em 1964 permitiu
a criagao de novas atragées como o Carousel of Progress e “it's a small world”, que
seriam logo implementadas em Anaheim.

Em meio ao sucesso de seu primeiro grande projeto, Walt Disney ja estava pensando
no proximo. Com compras de terrenos na Flérida somando mais de 11 mil hectares no
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total, o sonhador queria ir além de um parque de diversao e utilizar os recursos dis-
poniveis no seu departamento para criar uma pequena sociedade futurista, buscando
resolver problemas de mobilidade e convivéncia urbana, como uma espécie de labo-
ratério vivo. Este projeto foi chamado de EPCOT (Experimental Prototype Community
of Tomorrow, ou Protétipo experimental de comunidade do amanha).

Apesar do anuncio ao final de 1965 sobre um projeto novo sendo desenvolvido na
Florida, pouco tempo depois, em dezembro de 1965 Walt Disney faleceu. Seu irmao
mais velho, Roy O. Disney abandona entdo a aposentadoria para se manter a frente
da Walt Disney Company e colocar em pratica o ultimo sonho de Walt. O projeto,
porém, manteve o foco em um parque similar a Disneyland, com hoteis e sistemas de
transporte integrados, e a ideia de EPCOT deixada para outro momento. Apesar de
dificuldades enfrentadas com a perda de liderancga criativa de Walt Disney e desafios
fisicos nos terrenos da Flérida, no dia 1° de outubro de 1971 o complexo Walt Dis-
ney World foi inaugurado com o parque Magic Kingdom. No inicio houveram criticas
em relagdo a falta de oferta de atragdes, porém o parque também foi um sucesso
e com a abertura de novas atragdes e algumas melhorias nos parques as criticas
foram abafadas.

Em 1982 foi finalmente inaugurado o EPCOT Center, como um parque tematico que
combina futurismo e cultura, honrando a ideia original de Walt Disney. Em paralelo a
construgéo do EPCOT Center no Walt Disney World, os imagineers também estavam
com a missao de adaptar a Disneyland para a cultura e o clima japonés, com o desen-
volvimento da Tokyo Disneyland, que inaugurou em 1983.

Entre os anos de 1984 e 1994, durante a lideranca de Michael Eisner e Frank Wells,
o Imagineering viu um momento de inovagao, investimentos e prosperidade. Em 1989
foi inaugurado mais um parque no Walt Disney World, o MGM Studios, atual Dis-
ney’s Hollywood Studios, que combinava a ideia de parque tematico com elementos
de estudios de gravacdo. Em 1992 foi inaugurada a Disneyland Paris, que exigiu
um nivel diferente de sensibilidade a atencdo aos detalhes no processo de design
e storytelling, considerando a cultura europeia e sua histéria. Apesar de contar com
alguns sucessos, o projeto em solo francés foi inicialmente um desafio financeiro
para a companhia.

Foi também neste periodo que os resorts contaram com expansdes para além dos
parques, transformando os complexos em locais a serem visitados em mais de um
dia. Além disso, o histérico de Eisner na industria cinematografica facilitou colabo-
ragdes com Hollywood, como Star Tours, a primeira atragcdo em um parque Disney
gue tomava como base da tematica um filme de propriedade externa.
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Momentos de incerteza permearam o Walt Disney Imagineering entre as décadas
de 1990 e 2000, quando outras areas da companhia foram priorizadas em detrimen-
to dos investimentos em parques. Pressdes financeiras levaram a companhia a fo-
car em renda acima de criatividade, afetando a qualidade dos parques. O parque
Disney California Adventure, aberto em 2001, foi criticado por falta de imersividade
e atragdes encantadoras.

Em 2005 Bob Iger assume o papel de CEO ou Diretor Executivo da Walt Disney
Company, e comega a promover mudangas. Iger promoveu a aquisicdo da Marvel,
Lucasfilm e Pixar, trazendo ainda mais conteudo e recursos para o desenvolvimento
de novas atragdes inovadoras por parte dos imagineers. O empenho de Iger na pro-
dugao de ambientes de qualidade e imersivos comega a se provar com a inauguragao
da Cars Land no Disney California Adventure.

Em 2016, demonstrando o comprometimento da companhia com publicos internacio-
nais, inaugura o Shanghai Disney Resort, com a promessa de ser “Autenticamente
Disney, distintamente chinés”. O novo parque teve enorme sucesso por uma série de
razdes, além de entregar o conceito prometido, as experiéncias do parque foram ex-
tremamente inovadoras. O castelo € o maior de todos os parques Disney, representan-
do todas as princesas e abrigando uma série de experiéncias, como uma atragéo e
um restaurante. Atragcbes como The Tron Lightcycle Run e Pirates of the Caribbean:
Battle for the Sunken Treasure estabeleceram novos padrdes para atragcdes imersivas
com o uso de tecnologias de ponta. Por fim, a colaboragéo proxima com o governo
chinés e corporagdes locais permitiram sensibilidade cultural e sucesso operacional.

Seguindo o ritmo de atragbes imersivas, em 2019 foi inaugurada nos parques Disne-
yland (Califérnia) e Disney’s Hollywood Studios (Flérida) a nova area tematica de Star
Wars chamada Galaxy’s Edge. Com um planeta criado exclusivamente para a con-
cepcao desta area, um nivel extremamente rico de detalhes, funcionarios treinados
para atuar de acordo com suas histérias dentro do universo de Star Wars, sinalizacdes
e produtos com textos em linguas alienigenas, e duas atragdes extremamente inova-
doras, o Galaxy’s Edge atingiu niveis nunca antes alcangados de storytelling imersivo.

Com a pandemia em 2020, os parques Disney ao redor do mundo foram obrigados
a fechar suas portas por periodos nunca antes vistos. Apés uma volta gradual e com
uma série de restricbes a serem respeitadas, os parques passaram a abrigar convida-
dos novamente, com algumas influéncias deste periodo perdurando por mais tempo,
mesmo com o fim das restri¢cdes.

Finalmente, no atual ano de 2024, na D23 Expo e na D23 Brasil foram anunciados
novos planos de expansé&o para diversos dos parques dos complexos Disney, explo-
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rando ainda mais as areas de storytelling e experiéncias imersivas.

E valido mencionar porém, que apesar dos diversos avangos tecnoldgicos sendo uti-
lizados no desenvolvimento de novas atragdes ou recursos para os parques, o foco
do Walt Disney Imagineering mantém o mesmo valor fundamental de sua criagdo em
1952. Tal fato pode ser confirmado pelas falas de Jon Snoddy (executivo sénior do
Advanced Development Studio no Walt Disney Imagineering) e Dave Crawford (exec-
utivo em engenharia de desenvolvimento de atragdes no Walt Disney Imagineering)
no quinto episddio da série The Imagineering Story.

Jon Snoddy afirma que:

“(No Imagineering) Vocé precisa construir a melhor tecnologia que vocé ja construiu
na sua vida e depois precisa torna-la invisivel. Se um visitante sai de uma atracéo
dizendo “Essa foi uma maquina incrivel, um robd incrivel, um simulador incrivel” nés
falhamos miseravelmente.”

Enquanto Dave Crawford menciona o autor de ficcdo cientifica Arthur C. Clarke:

Arthur C. Clarke uma vez disse “Qualquer tecnologia suficientemente avancada é
indistinguivel de magia”. Essa frase de Arthur C. Clarke é uma das declaracdes
de visdo do nosso departamento. Nosso trabalho ndo é sobre tecnologia, apesar
disso ser o que trabalhamos quase todo dia, ndo € sobre a tecnologia, mas sobre
a experiéncia.

2.3 Experience Design no campo do design

O objetivo deste trabalho €&, até certo ponto, compreender os processos que existem
no Walt Disney Imagineering e 0s recursos que permitem o sucesso da companhia na
transformacao do imaginario em material e tangivel, que possa ser vivenciado. Como
cita Cynthia Nojimoto em sua tese sobre design para experiéncia:
Um exemplo de empresa bem sucedida (ou pelo menos a mais famosa) na venda
de experiéncias é a The Walt Disney Company. Promovendo experiéncias atraves
de seus varios parques tematicos, a empresa ainda conseguiu associar servigos e
produtos as experiéncias — de suvenires, vestuario e brinquedos a hoteis, restau-
rantes e apresentagdes musicais de teatro. (2009, p.35)
O entendimento do Experience Design nos leva a refletir sobre essa dimensao dos
projetos nos parques e auxilia na compreensao das estratégias adotadas e criadas
para promover as experiéncias de forma concreta e interativa, individual ou em gru-
po, em estruturas construidas, simuladas ou em apropriagdes de paisagens naturais.
Neste capitulo falaremos brevemente sobre conceitos dessa area do design que po-
dem ser relacionados aos trabalhos do Walt Disney Imagineering e que poderao ser

revisitados nas analises realizadas nos capitulos seguintes.

No livro The Experience Economy: Work is Theatre & Every Business a Stage (1999),
Joseph Pine e James Gilmore discorrem sobre a economia da experiéncia, afirmando
que é cada vez mais evidente a necessidade de se focar em experiéncias para um
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modelo econémico de sucesso; ndo sendo o suficiente focar em apenas produtos ou
servigos. Enquanto o servigo foca em uma atividade, a experiéncia foca na memoria
gerada por ela; o objeto se torna uma agao. Uma experiéncia, além de ter inicio, meio
e fim, como uma narrativa, também ativa as emogdes e os sentidos, tendo maior im-
pacto na percepg¢ao do usuario e em suas opinioes.

Alguns dos conceitos para que se obtenha sucesso na concepgédo de experiéncias,
portanto, sdo um storytelling bem estruturado (conceito expandido no capitulo 2.4),
envolvimento emocional e multissensorial, além de um ambiente imersivo, claro e co-
erente. Além disso, é necessario considerar o design centrado no usuario, dado que,
ao valorizar as necessidades e particularidades do usuario, se permite ndo s6é uma
boa usabilidade, mas uma superagao das expectativas, gerando experiéncias positi-
vas e gratificantes.

Neste capitulo base também é importante citar o trabalho de Peter Morville, que em
seus estudos acerca da area de User Experience, conceito popularizado como UX,
desenvolve dois diagramas, o User Experience Honeycomb (2004) e o the User Ex-
perience Strategy Honeycomb (2007). Neles, Morville busca mostrar as qualidades
de um trabalho focado na experiéncia (figura 9) e estratégias a serem utilizadas no
processo (figura 10).

Figura 9 - User Experience Honeycomb Figura 10 - The User Experience Strategy
Honeycomb
fiﬁ useful
< usable »——( desirable )
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Fonte:https://semanticstudios.com/user_experi- Fonte: https://semanticstudios.com/user_experi-
ence_design/ ence_strategy/

Quando se trata de qualidades, é necessario que uma experiéncia seja util, usavel,
desejavel, encontravel, acessivel, crivel, e principalmente valiosa, nao sé para o
usuario, mas também para os objetivos da organizagao responsavel pela mesma. Ja
no caso das estratégias, além dos pontos colocados no diagrama (estrutura, esco-
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po, esqueleto, semantica e superficie) ha um espaco vazio; segundo Morville (2007),
assim como nosso entendimento de estratégias de UX, o diagrama se mantém in-
completo, ja que ainda nao temos todas as respostas, havendo espago para aprimo-
ramento futuro.

2.4 Storytelling no design

Storytelling é um termo em inglés que pode ser traduzido literalmente para o portu-
gués como narrativa. Como um conceito, porém, vai além de uma simples narrativa;
trata-se da arte de contar histdrias, levando em consideragao diferentes elementos,
como o arco narrativo, a jornada do heroi, e as emog¢des geradas por ela.

Neste Trabalho de Conclusao de Curso, interpretamos diferentes recursos presentes
no storytelling, a partir do livro “O design como storytelling” de Ellen Lupton (2017),
dando énfase aos conceitos mais relevantes para a concepgao e criagéo de atragdes
e outros ambientes nos parques da Disney.

Para que produza significados e resultados satisfatérios, como entretenimento ou
como recurso para construgdo de imaginarios, uma historia precisa de alguns ingredi-
entes minimos: o arco narrativo, que representa uma agao com inicio meio e fim; uma
mudancga, ou seja, uma situacao que leva a transformacado de uma personagem ou
de uma acgao; um tema, que apresente um proposito ou principio maior; coeréncia, ou
seja, existem detalhes concretos e relevantes para suportar os desdobramentos das
acdes narradas; e finalmente verossimilhanga, em relagao as regras criadas dentro do
universo em que a histéria acontece (Lupton, 2017).

Figura 11 - Storyboards da sequéncia inicial do filme Up: Altas Aventuras da Pixar
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Fonte: https://boords.com/blog/7-of-pixars-best-storyboard-examples-and-the-stories-behind-them,
acessado em 06 de maio de 2024
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Os storytellers ou contadores de historias desenvolvem e se utilizam de ferramentas
para facilitar a visualizagao da mesma e obter um resultado eficaz. Uma dessas ferra-
mentas € parte importante do processo de criagdao de animagdes e € constantemente
desenvolvida por estudios como a Pixar: o storyboard. Trata-se de uma série concisa
de imagens responsaveis por retratar uma acao especifica (figura 11). Os storyboards
permitem uma visdo panoramica € mais dindmica da histdria, facilitando o entendi-
mento de possiveis pontos de desafios ou problemas na sequéncia como um todo.
Este recurso ou técnica apresenta-se também como uma forma rapida de desenvolver
versdes alternativas para momentos isolados dentro do contexto da historia. A partir
dessa visualizacao é possivel conferir a presenca de todos os ingredientes necessari-
0s para a narrativa, e criar uma histéria gratificante com mais facilidade.

Outro aspecto importante da narrativa € a jornada emocional, ou seja, os sentimen-
tos que sdo desencadeados ao longo de uma trama. Ela é construida com pontos de
maior e menor intensidade emocional e, assim como o arco narrativo, a curva emo-
cional da narrativa muda com o desenrolar da prépria narrativa. Estudos sobre o com-
portamento humano s&o fonte de informagao para a criagdo de personagens criveis e
identificaveis com o publico, uma vez que ajudam os autores a conceber a forma ideal
de evocar emocgdes, a partir das histérias construidas. Emogdes afetam as acdes
humanas diariamente; muitas decisbes sdo tomadas a partir de habitos, instintos ou
influéncias externas. Além disso, o estado emocional de uma pessoa também afeta
sua forma de pensar como destaca a psicologa estadunidense Martha Nussbaum:
“‘Emocdes ndo sdo apenas o combustivel que alimenta o mecanismo psicolégico de
uma criatura racional, elas séo parte altamente complexas e desordenadas do proprio
raciocinio desta criatura” (2001, pp. 1-16)

O storytelling, além de utilizar uma série de ferramentas que podem auxiliar o pro-
cesso projetual no design, pode por si s6 ser uma ferramenta valiosa. A partir dele
podemos, por exemplo, mergulhar no ambito do design ficcional e do design multis-
sensorial. A abordagem pelo storytelling também auxilia no entendimento da econo-
mia da experiéncia, no processo de co-criacao e no desenvolvimento de personas.
Ele ainda pode ser uma ferramenta para a compreensao de como o olhar do usuario
guia a forma como ele recebe as informagdes de um produto, servigo ou experiéncia.

O design ficcional se apropria do storytelling como forma de criar cenarios futuros.
E possivel realizar previsdes de situacdes mais ou menos plausiveis de acordo com
tendéncias passadas ou acontecimentos presentes. Assim, o design ficcional tam-
bém consegue assumir uma ideagdo ambiciosa, surrealista ou extremamente futuris-
ta, para problemas atuais, abrindo o olhar do autor e do receptor/usuario a partir do
que poderia ser considerado impensavel. Também podem ser imaginadas solugdes a
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partir de conexdes forgadas entre fungdes, produtos ou conceitos inicialmente confli-
tantes, a partir do design ficcional, mas que potencialmente se transformam em ideias
inovadoras, concretas e possiveis.

O design, como tradicionalmente se conhece, costuma focar muito mais na visao
do que nos outros sentidos quando pretende ativar um tipo de comunicagéo (espe-
cialmente a voltada para provocar o consumo). O design multissensorial, por sua
vez, defende que se deve incorporar a experiéncia vivenciada através do produto, a
gama completa dos sentidos e da experiéncia corpérea como um todo. Tudo na vida
envolve uma experiéncia, vivenciada e afetada por todos os sentidos, desde sons e
aromas até texturas e formatos. Este viés também facilita a produgdo de um design
mais empatico. Ao se levar em consideracao a influéncia de todos os sentidos quan-
do se desenvolve uma experiéncia, torna-se mais natural no processo a inclusao de
pessoas com diferentes tipos de deficiéncia (visual, auditiva, motora, mental, etc), e a
consideragao de como essas diferencas podem afetar as experiéncias quando enfren-
tadas com solugdes muito restritas para um problema ou situagao.

A economia da experiéncia, modelo econdmico mais recente e que busca focar mais
em experiéncias ao invés de apenas produtos ou servicos, € outro beneficiario do
uso de storytelling. Enquanto o servigo foca em uma atividade, a experiéncia foca
na memoria gerada por ela; o objeto se torna uma acédo. Uma experiéncia, além de
possuir inicio, meio e fim como uma narrativa, também ativa as emogdes e os senti-
dos. Foi descoberto que os dois momentos de maior influéncia na percepgao de um
usuario sobre uma experiéncia sao o ponto de maior intensidade emocional e o final.
N&o é incomum que designers deem uma atengao maior ao final de uma experiéncia
ou adicionem uma recompensa ou mimo emocional apos algum momento de estresse
durante a vivéncia, ja que é inegavel o quanto esses fatores influenciam a opinido final
do usuario e sua probabilidade de repetir a experiéncia. E nesse contexto que surge
o termo UX (user experience ou experiéncia do usuario), hoje tao presente e influente
no campo do design.

Outras ferramentas que permitem um design centrado no usuario, além de resultar
em um projeto mais empatico, sdo a co-criagao e o desenvolvimento de personas.
Co-criagdo nada mais € do que inserir o préprio usuario no processo projetual. A partir
de uma série de ferramentas e atividades, o usuario € colocado préximo ao designer,
passando a ser visto como especialista no assunto e podendo participar ativamente do
processo de ideagao ou criagao. Ja o desenvolvimento de personas trata-se de uma
forma mais indireta de se projetar com foco no usuario. Uma persona € um usuario
arquétipo que utiliza algum produto ou participa de alguma experiéncia. A partir dela
e do storytelling é possivel estabelecer suas caracteristicas e criar um cenario e a
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histéria ao redor delas, imaginando como ela agiria em diferentes situagdes, quais
seriam pontos altos em sua experiéncia e onde estariam suas dificuldades.

Para aprofundar a dimens&o emocional do storytelling, também & imprescindivel men-
cionar o uso de cores e a influéncia que estas exercem sobre o usuario ou espectador
de uma historia. Primeiramente, sabe-se que cores possuem significados simbdélicos
ja conhecidos e aceitos culturalmente, porém dependendo de como sao utilizadas, a
mesma cor pode representar conceitos opostos; por exemplo, vermelho é uma cor
que pode representar tanto o amor, como a violéncia. Levando esses fatores em con-
sideracao, a utilizacado de diferentes cores em produtos, ambientes, filmes, etc. pode
induzir o usuario a experimentar ou sentir com maior intensidade aquilo que esta
sendo representado por elas. Uma mesma cena em um filme pode se tornar mais mel-
ancolica por exemplo, se for apresentada com tonalidades mais azuladas e frias. Um
exemplo de como cores s&o utilizadas no storytelling pode ser percebida no proprio
processo de criagdo de filmes na Pixar com os chamados Color Scripts (figura 12),
roteiros de cor feitos a partir dos storyboards, nos quais os artistas e produtores da
animacéo podem analisar se as emogdes corretas estdo sendo transmitidas em cada
cena e se a sequéncia de esquemas de cor e de emocgdes esta coesa.

Figura 12 - Imagens do color script do longa Os Incriveis, da Pixar.

Fonte: https://boords.com/blog/7-of-pixars-best-storyboard-examples-and-the-stories-behind-
them#pixar-and-disney-movie-storyboards
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Além disso, o uso de cores € um recurso valioso para guiar o olhar do observador.
O olhar revela uma agao constante da atengao do usuario/receptor, e este é ativado
em um percurso habitual (na sociedade ocidental normalmente se da de cima para
baixo e da esquerda para direita), mas pode ser desviado, por exemplo, por pontos
de interesse inseridos neste percurso. Surpresas também costumam atrair o olhar
humano, ja que normalmente significam uma novidade positiva e gratificante, ou um
perigo que exige atencao. Ademais, vale ressaltar que a forma como as informacgdes
sao apresentadas e como as cores s&o utilizadas nessa apresentagcéo pode nao so
criar pontos de atengao, mas também disfarcar informagdes que se quer esconder.

A maneira como o design expde as informagdes, indicando o inicio, meio e fim da
narrativa sendo mostrada, afeta a forma como as mesmas sao apreendidas, o que,
por sua vez, influencia a tomada de decisao do observador, afetando também sua per-
cepgao, suas agdes e o consumo em relagdo ao projeto em questdo. como veremos
posteriormente, estes recursos sao muito explorados nas implantacdes das atragdes
nos parques Disney e no proprio projeto do parque como um todo, de tal forma que
esta “narrativa ndo-verbal” possa ser “percebida/sentida”, ainda que nao se tenha
consciéncia plena de sua manifestagéo concreta.

E possivel concluir, portanto, como cita Lupton (2022) no livro O Design como Story-
telling, que qualquer projeto de design € um campo de atividade, que ganha vida com
o movimento de olhares e de corpos, durante as interacdes que se estabelece com o
usuario/receptor.
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3. IMAGINEERING NO CAMPO DO
DESIGN

O campo do design engloba projetos visuais, de produtos e principalmente de ex-
periéncias. O Walt Disney Imagineering conta com profissionais de diversas areas
para poder materializar as ideias e historias criadas para os parques da Disney. Apesar
de teoricamente o design ser apenas uma de muitas disciplinas presentes dentro do
Imagineering, a forma como os projetos sdo desenvolvidos e o foco inegavel na ex-
periéncia e no storytelling estao diretamente ligados a metodologia de projeto utilizada
no design, principalmente quando consideramos o design centrado no usuario, ainda
qgue este nao seja a principal questao deste TCC.

3.1 Uma leitura dos projetos do Walt Disney Imagineering

pelo ponto de vista do Design

O contexto da companhia e dos conceitos apresentados no capitulo anterior nos
trazem finalmente a relacédo entre o design e os projetos realizados no Walt Disney
Imagineering. Os parques Disney se constroem como um compilado de narrativas,
que juntas constituem uma grande historia na qual a “camera” captando os aconteci-
mentos é o proprio olhar do visitante que vivencia cada parte da experiéncia em sua
visita. Na concepgao dos ambientes e atragdes para os parques Walt Disney se im-
portava com cada detalhe, visando proporcionar aos visitantes a melhor experiéncia e
portanto as melhores memorias possiveis. Tal atengao ao detalhe pode ser percebida
na fala de Coulter Winn (ex-imagineer) sobre o que John Hench lhe ensinou sobre os
quatro niveis de detalhe em seu primeiro dia no departamento:

Primeiro nivel de detalhe: vocé esta no campo, observando pelas arvores e vé o
campanario da igreja. Segundo nivel de detalhe: vocé esta entrando na cidade e
se depara com a rua principal. Vocé pode ver a alameda, o canteiro central, as
arvores, o0s bancos. Terceiro nivel de detalhe: vocé esta de pé na calgada, obser-
vando uma bela casa. Vocé pode notar a cor, a textura, os materiais, a escala, o
estilo arquiteténico. Quarto nivel de detalhe: vocé esta de fato indo até a porta da
casa, pegando a aldrava, batendo na porta, e pode sentir a temperatura do metal,
a textura do metal, se ela esta deformada, se ha tinta nela, se esta levemente las-
cada. No Imagineering, sempre precisamos chegar ao quarto nivel de detalhe pois
precisamos imergir nossos visitantes nas histérias e torna-las muito criveis, aquela
aldrava precisa ser completamente real. (2019)

Nos capitulos exploratorios e de analise a seguir, ha entdo uma busca pela com-
preensao desses desenvolvimentos que consideram do geral ao particular, que so-
brepdem a imagem vista a experiéncia sentida. Ha inicialmente a categorizacéo e o
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estabelecimento de relagdes entre as diferentes atragdes presentes nos 4 parques
tematicos do complexo Walt Disney World na Florida. Uma sele¢cao dessas atragdes
passa entdo por analises individuais, por meio de sketches e de consideragdes sobre
o contexto e histéria das mesmas. Posteriormente os parques sao vistos como um
todo, sendo explorados os fluxos e a organizacao espacial dentro deles, além de um
estudo iconografico das relacdes entre as diferentes categorizagdes de atragdes e a
disposicao delas no espaco.

A seguir faremos uma breve mengao aos 10 mandamentos dos imagineers, pois, em-
bora n&o se pretenda discorrer sobre eles, cita-los resumidamente faz-se necessario
pois, de certa forma, quando se propde compreender o que define e caracteriza o
“conceito de parque Disney”, observa-se que os mandamentos se relacionam com
conceitos do campo do Design ja citados neste trabalho, como o Design de experién-
cias e o proprio storytelling.

Os 10 mandamentos que guiam o trabalho dos imagineers sdo conceitos reunidos
no livro One Little Spark, ou Uma Faisca de Imaginagédo na edicdo em portugués. O
livro foi escrito por Marty Sklar, um imagineer que trabalhou na Disney por mais de 50
anos, sendo o unico a estar presente na inauguracao de todos os parques desde a
Disneyland da Califérnia em 1955 até a Shanghai Disneyland em 2016. Durante sua
trajetéria na companhia, Sklar trabalhou com diferentes geragbes de imagineers, e
acompanhou a evolugao do departamento, o que contribuiu para a sintese de seus
aprendizados em sua obra literaria citada.

O primeiro mandamento do Imagineering € também um dos pilares principais de um
projeto em design: conhecer o publico alvo. Se consideramos o publico alvo e suas
especificidades para projetar um produto ou servigo com éxito, 0 mesmo ocorre nos
projetos para os parques Disney. Cada projeto novo identifica um grupo como publico
alvo em mente, como por um tipo de atracdo ou tema especial, e sdo os detalhes a
respeito deste publico alvo que guiam as decisdes tomadas no projeto.

O segundo mandamento se relaciona diretamente com o design centrado no usuario
e o design empatico. E essencial para a construcdo das atracdes que os funcionarios
do departamento se coloquem no lugar do visitante para n&o s6 tornar projetos mais
inclusivos, mas também pensar em possiveis dores em determinados momentos da
experiéncia. A partir desse conceito foram implementados elementos tematicos e in-
terativos nas filas, transformando um ambiente entediante e cansativo em uma di-
versao e um recurso ativo no storytelling das atragdes.

Diretamente relacionados aos estudos realizados a partir dos mapas de fluxos (capitu-
lo 6.1) estdo os mandamentos trés e quatro do imagineering: organizar o fluxo de
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pessoas e ideias e criar imas visuais. Os caminhos presentes nos parques possuem
uma légica que visa facilitar a experiéncia e a recepc¢ao de informacgdes por parte dos
visitantes. Os caminhos e contextos claros permitem uma narrativa coerente, com mo-
mentos de transigao e referéncias visuais para uma facil localizagao dentro do parque;
a comunicagao das ideias se faz de forma mais eficaz e gratificante.

Ja o quinto mandamento nos leva a pensar nos quatro niveis de detalhe comentados
por Coulter Winn. Apesar da valorizagao do design multissensorial, a linguagem visu-
al é essencial; imagineers se utilizam com frequéncia de recursos nao verbais para
contarem suas histérias. Tudo que esta presente no campo visual do visitante esta
sendo assimilado por ele, portanto cores, formas e texturas devem ser utilizadas de
forma que auxiliem na construgéo da narrativa. E importante lembrar que nada em um
parque tematico é visto sozinho (Sklar, 2018).

Assim como em qualquer projeto, um dos maiores desafios, mas também uma das
etapas mais importantes, é a edicdo. Portanto, como afirma o sexto mandamento,
para criar uma nova atragcado € necessario que os imagineers aprendam todas as in-
formacbes possiveis sobre o tema que a rodeia, para poder criar o ambiente mais
imersivo o possivel, porém ndo € tudo que deve ser apresentado para os espectado-
res. O objetivo € despertar o interesse do publico e n&o deixa-lo sobrecarregado com
novas informacgdes.

E da mesma forma que € indesejavel sobrecarregar o usuario com muitas informacodes
de uma unica historia, contar muitas histérias ao mesmo tempo pode causar o mesmo
resultado, perdendo-se a histdria principal. O sétimo mandamento reforca essa ideia,
além de podermos relembrar o storyboard, ferramenta do storytelling que resume as
acoes no percurso da atragao, permitindo a compreensao dos pontos de contato com
a narrativa, sem perder o essencial da narrativa.

Além disso, assim como citado no capitulo 2.4, uma boa narrativa deve conter coerén-
cia e verossimilhancga. Isso refor¢ca a importancia do do oitavo mandamento, deve-se
evitar contradi¢gdes e manter a identidade, assim é possivel garantir que todos os el-
ementos estdo contribuindo para o sucesso da narrativa, mantendo sua credibilidade
e a “magia Disney”.

Também é possivel notar que, nas historias Disney, em filmes e séries ou nas atragdes,
muitas vezes ha um ensinamento a ser apreendido. Os parques, porém, sdo parques
de diversao, portanto indo ao local os visitantes estdo buscando oportunidades para
se divertir e até certo ponto de se desconectar do “mundo real’. E neste contexto que
se faz importante o0 nono mandamento; € possivel trazer ensinamentos através das
atragdes e outras experiéncias, porém isso deve ser feito de tal forma que a diversao
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seja o principal objetivo, e muitas vezes nem se perceba que esta aprendendo algo.

Finalmente, o décimo e ultimo mandamento diz respeito a constante manutencao dos
parques. Esta manutencéo se da inicialmente em escala local e diaria, na limpeza e
manutengao dos ambientes. Ja em maior escala ha também a manutencéao relacio-
nada a constante atualizacdo dos parques para que suas historias se mantenham
contemporaneas e relevantes. Assim como Morville (2007) comenta que as estraté-
gias de UX possuem um espago em branco para futuras melhorias, Walt Disney fala
sobre seus parques: “A Disneyland nunca estara completa. Ela vai continuar a crescer
enquanto houver imaginagéao restante no mundo” (tradugcédo da autora). Essa frase
apenas reforca que sempre havera espaco para a adicdo de novas experiéncias e a
atualizacdo das ja existentes.
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4.0S PARQUES: CARACTERISTICAS,
ANALISES E RELACOES

Para que fossem analisadas as atragdes dos parques do Walt Disney World na Flori-
da, a autora criou uma planilha, e definiu diferentes parametros que pudessem criar
categorias para classifica-las, e possibilitar a comparacao entre elas. As escolhas de
categorias a serem analisadas nesta parte da pesquisa foram baseadas inicialmente
nas proprias informagdes fornecidas pelo site do complexo de parques. Foi percebido,
porém, durante esse processo, que apenas essas informagdes nao seriam suficientes
para uma compreensao suficiente da diversidade de ambientes dos parques. Além
disso, as informagdes disponiveis no site nem sempre eram consistentes entre at-
ragdes, ou seja, algumas atragbes contam com mais informagdes que outras. Foram
entdo criadas novas categorias de classificacdo e informagdes foram buscadas em
novas fontes além do site oficial. Finalmente vale ressaltar que parte das informacdes
contidas na tabela também vieram da prépria memoria e de fotos pessoais da autora
tiradas durante suas idas aos parques.

4.1 As classificagoes originais

No site oficial do Walt Disney World € possivel acessar uma lista de atragdes, que
podem ser filtradas ndo s6 por parque, mas de diversas outras maneiras. Na pagina
inicial dessa lista ha algumas sugestdes iniciais de filtros (figura 13) :

e Thrill Rides (no site em portugués no ha tradugio): sdo atragdes consid-
eradas como emocionantes, que podem estimular a liberagcdo de adrenalina,
como montanhas russas; ao clicar nesse filtro sdo mostradas apenas as at-
ragdes que se enquadram nessa categoria

e Shows e fogos de artificio: ao clicar nessa opgao de filtro sdo mostrados tan-
to espetaculos a céu aberto, que ocorrem em momentos especificos do dia no
ambiente do parque, como espetaculos em teatros especificos para isso. Ou
seja, este filtro inclui atragdes que consistem em alguma forma de espetaculo,
e que podem ser vistas como um unico grupo, mas pode-se excluir uma das
duas separadamente

e Experiéncias com personagens: esse filtro disponibiliza ao visitante uma lista
que inclui tanto as atragdes especificas de encontros com personagens, como
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locais e horarios onde é possivel encontrar personagens disponiveis para fo-
tografia e autografos pelo parque.

e Play Disney Parks: trata-se de um aplicativo de jogos que, a partir da local-
izagao em tempo real, permite atividades e interagdes exclusivas em algumas
atragdes; esse filtro, portanto , mostra uma lista de quais locais possuem essa
possibilidade de conex&do com o aplicativo

e Altura (figura 14): com esse filtro é possivel deslizar uma barra para definir a
altura a ser consultada, sendo possivel excluir os filtros de alturas especificas
caso queira consultar apenas uma delas. Neste caso sao entdo mostradas to-
das as atracdes com a altura minima selecionada

e Acessibilidade e orientagoes (figura 15): esse filtro abre uma aba de selegéo
multipla, que permite que sejam consultadas quais experiéncias se enquadram
em padrdes especificos de acessibilidade, sendo estes divididos entre deficién-
cias motoras, deficiéncias de visdo e audigao, animais de servigco e consider-
acgdes fisicas

Figura 13 - filtros sugeridos na pagina de atrag¢des do site do Walt Disney World Brasil
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Atragdes e entretenimento do Disney World B Tests fvaneartie e Daeniii s L

Fonte: https://disneyworld.disney.go.com/pt-br/attractions/#/sort=alpha/

Figura 14 - visualizacao do filtro de altura no site do Walt Disney World Brasil
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Fonte: https://disneyworld.disney.go.com/pt-br/attractions/#/sort=alpha/



39

Figura 15 - visualizagao dos filiros de acessibilidade no site do Walt Disney World Brasil
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Fonte: https://disneyworld.disney.go.com/pt-br/attractions/#/sort=alpha/

Figura 16 - visualizagdo da opc¢ao “todos os filtros” no site do Walt Disney World Brasil
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Fonte: https://disneyworld.disney.go.com/pt-br/attractions/#/sort=alpha/

Ha também a opcéao de “todos os filtros” (figura 16), que disponibiliza um menu de
selecao multipla com as categorias: tipo, recursos, interesses, idade, altura, acessibil-
idade e orientagées. E possivel ao mesmo tempo selecionar opcdes de diferentes cat-
egorias, porém tanto em “Tipo” quanto em “acessibilidade e orientagdes” € necessario
clicar em “ver mais” para acessar todas as opgdes. Além dos filtros ja mencionados
anteriormente, é valido expandir sobre as opg¢des de tipo, interesse e idade.

A lista completa da categoria “Tipo” permite as seguintes sele¢des: agao e aventu-
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ra; grandes quedas; experiéncias com personagens; escuro; fogos de artificio, ambi-
ente fechado; entretenimentos ao vivo; ruidoso; desfiles; assustador; percurso lento;
pequenas quedas; giros; shows no palco; artistas de rua; thrill rides; atragao aquatica.
E possivel perceber que existem filtros de aspectos das experiéncias agrupados em
uma unica categoria e foi observado pela autora que ha uma variagao consideravel
entre experiéncias que sao classificadas a partir de mais de um desses parametros,
até aquelas que possuem apenas um ou nenhum deles.

Ja a categoria “Interesses” trata da tematica e/ou contexto das atragdes, sendo as
opgdes: encontros com animais; Avatar; classicos; princesas Disney; Mickey e amigos;
amigos da Pixar; Star Wars. E um filtro muito utilizado, permitindo uma pesquisa por
temas mais relevantes, para que um visitante possa por exemplo consultar as ex-
periéncias disponiveis relacionadas a seu filme e/ou personagem favorito. As opgdes
disponiveis, porém, ndo dao conta de classificar todas as atragdes, portanto algumas
nao estdo contidas em nenhuma delas quando o filtro é utilizado.

Finalmente o filtro de idade indica a faixa etaria indicada para cada atracao, podendo
conter um ou mais dos seguintes: criangas pequenas; criangas; pré -adolescentes;
adolescentes; adultos. Apesar de ndo ser uma das op¢des no menu de filtros, quando
uma experiéncia se enquadra como indicada para qualquer idade, ao invés de men-
cionar todos os grupos o site a categoriza como “Todas as idades”.

Considerando os pontos mencionados como diferentes filtros relacionados a carac-
teristicas diferentes em uma mesma categoria e diferengas na quantidade de infor-
macao disponivel entre as atragdes, foi necessario realizar uma adaptacao dos critéri-
0s a serem considerados para a realizagdo da tabela de categorizacédo de atragdes.
Grande parte das informagdes ainda foi provida pelo préprio site do Walt Disney
World, porém também foram utilizadas fontes complementares. Além disso as cate-
gorias foram alteradas; algumas foram separadas em categorias diferentes, algumas
foram complementadas com mais critérios e outras novas foram criadas.

4.2 As classificagoes finais

A tabela passou por algumas alteragdes durante o processo de produgao deste tra-
balho, como atualizagdes de nomes de critérios ou jungdes e separagdes de catego-
rias de classificagdo. Estas foram realizadas de acordo com a necessidade, percebi-
da conforme a realizagdo das analises e criagado de mapas presentes nos proximos
capitulos. Apesar disso, as mudancgas foram mais significativas no quesito de organi-
zacao e nomeagao, havendo poucas mudancas de informacoes.

Ha trés abas na planilha anexada: a primeira conta com a versao final e mais atualiza-
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da da mesma; a segunda conta com a primeira versao ap0s a adaptacao dos critéri-
os iniciais disponiveis; a terceira foi constantemente alterada, pois trata-se de uma
versao da tabela final com filtros editaveis, sendo utilizada para facilitar a elaboracao
dos mapas do capitulo 6.

Os campos finais utilizados na tabela para as classificagdes foram:

Tempo
e Duracao apenas da atragao, sem contar a fila, ou possiveis pré-shows
e Classificacao entre:
< 5 minutos
5-15 minutos
> 15 minutos
Nao se aplica

Fila: foram classificados ritmo, ambiente e presenga ou néo de pré-show
¢ Ritmo: foi considerado se a atracao é de lotacado continua ou pausada em levas,
com a possibilidade de fila alternativa para o caso da fila da atracdo Dumbo the
Flying Elephant, que conta com um espago de espera com atividades interativas e
grupos sendo chamados, ao invés de seguir o padrao conhecido de filas

e Ambiente da fila:
e Simples: pouca ou nenhuma tematica presente no ambiente da fila

e Tematica: cenarios construidos para contextualizar e introduzir a atragao, trazer
o visitante para o “universo” dela e apaziguar a sensacéo de cansago provocada
pelos longos tempos de espera

e Interativa: Algumas atragdes possuem atividades interativas nas filas, podendo
ser interagdes fisicas com o ambiente ou jogos desbloqueados no aplicativo “Disney
Play” com base na localizagcéo do dispositivo.

e Pré Show: além do tipo de fila, algumas atragbes possuem o que € chamado de
pré show, uma experiéncia introdutoria antes da principal

Tematica: temas e interesses em que se enquadram a atracéo
e Classicas: nessa categoria estdo apenas as atra¢des consideradas como classi-
cas pela prépria companhia

e Mickey e amigos
e Pixar
¢ Princesas Disney

e Star Wars
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e Marvel
e Avatar
e Animais: atragées com tematica relacionada a animais ou encontros com animais

e Culturais/paises: atragcdes que além do entretenimento possuem alguma forma
de ensinamento ou compartilha destaques da cultura de um pais

e Originais de parques Disney : nessa categoria foram colocadas as atragdes com
tematicas criadas especificamente para uma atragao de parque, sem usar um filme
ou personagem como base para o projeto, mas que ndo s&o considerados pela
companhia como classicos

e Outros Filmes e/ou Personagens Disney: nesta categoria estdo todas as atragbes
relacionadas a algum filme e/ou personagem Disney, desde que n&o se enquadrem
nas categorias anteriores: Mickey e amigos, Pixar, Princesas Disney, Star Wars,
Marvel, Avatar

Pablico alvo: idade recomendada pela companhia
e Todos

e Criancas Pequenas + Criangas
e Criancas — Adolescentes

e Criancas — Adultos

e Pré Adolescentes — Adultos

e Adolescentes — Adultos

Altura (cm): minima necessaria para vivenciar a atrag&o
e sem minimo

* 82
* 89
* 102
* 107
* 113
° 122

Ambiente da atracdo
e Interno Aberto: atragdes que possuem parte da experiéncia em um local interno,
mas que em algum momento o visitante passa pelo ambiente externo e descoberto,
ficando exposto a atmosfera

e Interno Fechado: atragcbes em que a experiéncia por completo acontece em um
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ambiente interno, sem indicios do ambiente externo

e Externo Aberto: atracbes em que a experiéncia por completo acontece em um
local externo, sem nenhum tipo de cobertura ou protecao

e Externo Fechado: atracbes que acontecem em um ambiente externo, mas que
possuem cobertura, portanto ha uma exposicéo ao clima, porém consideravelmente
menor que nas atragdes externas abertas

e Escuro: nesta coluna foram marcadas apenas as atragbes que o site oficial do
WDW sinaliza como atragdes escuras

Movimentos: foram observados em diferentes aspectos
e \elocidade

e Rapido

e Lento

e Variavel

e Movimento horizontal
e Giro

e Linear

e Circuito

e Movimento vertical

* Quedas Grandes

e Quedas pequenas

e Entrada e saida da atracao

e Juntas: quando ocorrem no mesmo ambiente, portanto é possivel ver as pessoas
saindo antes de entrar na atragao

e Separadas

e Teatro: entradas e saidas de teatros possuem uma légica propria, entrando por
uma lateral das fileiras e saindo pela outra

e Atragdes estaticas ou com ritmo controlado pelo proprio visitante (atragdes a pé)

Categorias: tipos de atragdo
e Espetaculos: apresentagdes de teatro, musica ou filmes com a diferenciagéo do
espaco entre palco/tela e plateia

e Emocionantes: presentes apenas nos conhecidos como “thrill rides”, destinados a
provocar a sensacao de adrenalina; sdo sempre consideradas subcategorias, pois
precisam relacionar-se a outra.
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e Exibicbes: atragcbes em que ha algo exposto, podendo ou ndo ser interativo, em
que o visitante segue seu curso a pé e em seu proprio ritmo

e Condutores: atragdes em que o visitante se encontra em algum meio de movimen-
tacao, como barcos, carros, conchas motorizadas, sendo estes os responsaveis por
conduzir a pessoa pelo espaco

e Simuladores: atragdes que se utilizam da tecnologia, diferentes formatos de tela,
apresentacao de conteudo e movimento para simular uma experiéncia artificial,
como um voo de asa delta ou de foguete

¢ Personagens: locais predeterminados e com cenario e tematica determinada para
encontros com personagens especificos, fotos, autografos

Nivel de interatividade
e Classificado entre: nenhum, baixo e alto

e Coluna de observagdes para detalhes relevantes sobre a interatividade em
questao

4.3 A tabela

E possivel acessar a tabela pelo link: https://bit.ly/TabelaDesignCulturaDisney

A seguir ha uma captura de parte da tabela final (figura 17), porém por conta do ta-
manho da mesma nao € possivel inseri-la por completo e manter uma visualizagao
legivel, portanto convidamos o leitor a abrir o link para consulta-la.

Figura 17 - captura de parte da tabela final, realizada pela autora
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5. SKETCHES

Para realizar uma analise mais detalhada do projeto e da Iégica de atragdes, algumas
delas foram escolhidas para que fossem feitos sketches, contendo na maioria das
vezes plantas simplificadas dessas atragdes e, quando necessario, cortes ou outros
desenhos auxiliares.

Com um tempo limitado para detalhar em esquemas, e uma quantidade muito extensa
de atracgdes, foi necessario realizar uma filtragem de quais seriam desenhadas e para
essa escolha foram considerados os dados da tabela comentada no capitulo anteri-
or. Alguns fatores especificos serdo comentados com a prépria analise da atragao,
porém os principais critérios para a sele¢cao foram: uma minima diversidade entre
categorias de atragdo, publico, ambiente, altura minima e tipo de fila; atracbes mais
antigas nos parques; atragdes que costumam formar filas longas; atragbes com maior
nivel de imersao do visitante.

Todos os sketches foram feitos inicialmente no papel, com grafites azul e vermelho,
sendo posteriormente digitalizados e tratados para uma melhor visualizacao. E valido
mencionar que, apesar de todos os sketches serem da propria autora, em outubro, du-
rante parte da pesquisa encontramos uma colecédo de desenhos técnicos de atracoes
dos parques da Disney, disponibilizados na plataforma Flickr, pelo usuario EdFilms,
que permitiu a utilizacdo e publicacdo dos mesmos neste trabalho. Esses desenhos
foram utilizados para confirmar duvidas e auxiliar na esquematizagao de alguns am-
bientes com mais detalhes, e se encontram no anexo A deste trabalho. Finalmente,
também foram consultadas ilustragdes disponiveis no site ParkLore e se encontram
no anexo B, que mostram de uma maneira diferente o funcionamento das atragdes.

As atragdes escolhidas para os sketches foram: Walt Disney World Railroad + Wildlife
Express; Haunted Mansion; Peter Pan’s Flight; Tomorrowland Speedway; Astro Orbit-
er; Walt Disney’s Carousel of Progress; Buzz Lightyear’s Space Ranger Spin;, Guard-
ians of The Galaxy: Cosmic Rewind; Soarin’; Star Tours — The Adventure Continues;
Star Wars: Rise of the Resistance; Millennium Falcon: Smugglers Run; Toy Story Ma-
nial; The Twilight Zone Tower of Terror; Avatar Flight of Passage.
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5.1 Walt Disney World Railroad e Wildlife Express

Como citado na introdugéo deste trabalho, Walt Disney possuia um afinco por trens,
portanto sua concepg¢ao da Disneyland desde o inicio incluia uma ferrovia, elemento
que foi repetido no Magic Kingdom, com a Walt Disney World Railroad (figura 18).
Além de ser um meio de locomogao entre areas distantes do parque, a estagao prin-
cipal da ferrovia € um ponto icdnico na entrada do parque e a ferrovia € uma atragéo
por si s6, mostrando cenarios ao redor do parque.

Ha diversas outras ferrovias espalhadas nos complexos Disney, porém é interessante
destacar uma delas, a Wildlife Express (figura 19). Trata-se do meio de locomogao dis-
ponivel no parque Disney’s Animal Kingdom para acessar um anexo, o Rafiki’s Planet
Watch, onde o visitante pode encontrar outras atragdes. O diferencial deste trem esta
no fato de ter os assentos virados em 90°, ou seja, os viajantes estdo voltados para
uma das laterais do vagao, com a vista na outra lateral (costas do visitante) completa-
mente bloqueada. Isso serve como um recurso para levar a atengcédo dos passageiros
as areas que se quer destacar como instalagbes de conservagao que se encontram
entre o parque e 0 anexo, além de ocultar partes indesejadas do caminho como a rua
que deve ser cruzada, mantendo assim a distancia entre o ambiente do parque e o
‘mundo exterior”™

Figura 18 - sketch esquematico da atracao Walt Disney World Railroad

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal
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Figura 19 - sketch esquematico da atragao Wildlife Express

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

5.2 Haunted Mansion

A Haunted Mansion é uma atracao classica, presente em diversos parques Disney. A
primeira a ser construida foi a atragao da Califérnia em 1969, seguida pela da Flérida
na abertura do Magic Kingdom em 1971. Posteriormente foram abertas as versdes em
Tokyo, Paris e Hong Kong. Cada atragao possui uma fachada coesa em relagéo a seu
entorno no parque e uma narrativa que coincide com as crengas e culturas gerais do
local em que se encontram.

Apesar do atual sucesso a atragdo passou por diversas reformula¢cdes de projeto
antes de ser construida. A versao final conta com uma série de veiculos em um trilho
em movimento constante, com subidas e descidas e a possibilidade de giro indepen-
dente dos veiculos em torno de seu préprio eixo (figura xxx e xxx). O espectador faz
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um tour da mansao mal assombrada, passando por diversos cdmodos até chegar no
cemitério. A narrativa da atragdo busca encontrar um equilibrio entre o comico e o
assustador e s&o utilizados recursos de ilusao de 6tica para atingir os diversos efeitos
fantasmagdricos.

E também importante trazer atencéo a fila desta atrac&o (figura 20). O inicio da fila
externa é simples, apenas com uma vista para a fachada da construgao, porém mais
a frente ha cenarios tematicos e elementos interativos, ja contribuindo para a con-
strugado da narrativa e distragao do tempo de espera. Apds a fila principal os visitantes
passam pelo “stretching room” ou sala que estica, onde os visitantes sao recebidos
por um anfitrido fantasma e passam a vivenciar a experiéncia. Ha ainda uma préxima
fila, antes de chegarem aos veiculos da atragao, porém, por terem passado por parte
da experiéncia esta fila € menos cansativa.Por fim, como um extra na experiéncia de
conhecedores da atragdo, € possivel encontrar diversos “easter eggs” como 0 numero
13 no indicador de espera quando nao ha fila e nomes de imagineers que trabalharam
na atracao nas lapides do cemitério.

Figura 20 - sketch esquematico da atracao Haunted Mansion

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal
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5. 3 Peter Pan’s Flight

Figura 21 - sketch esquematico da atracéo Peter Pan’s Flight

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

Peter Pan’s Flight (figura 21) é uma das atrag¢des originais da Disneyland, presente
desde sua inauguragao em 1955, abriu no Magic Kingdom apenas dois dias apos a
inauguragao do parque e esta presente em 5 dos 6 complexos de parques Disney ao
redor do mundo. O passeio encanta os visitantes ao proporcionar a magica sensagao
de “voar” quando os trilhos inferiores acabam. A experiéncia comega com os partici-
pantes embarcando em um “barco” sobre uma esteira, que parte pela janela aberta do
quarto da Wendy e seus irmaos. O trajeto oferece uma vista aérea de Londres e leva
os visitantes a cenas detalhadas e imersivas da Terra do Nunca. Considerada uma
atracao classica, continua formando longas filas, mesmo sem tecnologias extrema-
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mente avangadas, gragas ao seu nivel de detalhe e narrativa envolvente. Em 2014,
a atragao da Flérida passou por uma reforma que expandiu a fila interna e adicionou
partes interativas. Em 2024, recebeu melhorias nos efeitos e nas cores, além de uma
reformulagéo na cena com personagens indigenas para remover conteudos consider-
ados ofensivos.

5.4 Tomorrowland Speedway

Figura 22 - sketch esquematico da atragdo Tomorrowland Speedway

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

A Tomorrowland Speedway é uma atragcao que encanta pela interatividade, permitindo
que criangas dirijam seus proéprios carros (figura 22). A tecnologia implementada limita
a movimentacgao lateral de cada veiculo dentro de sua faixa, possibilitando corridas
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lado a lado sem risco de colisdes. A atragdo é uma versao do Autopia, presente na
Disneyland desde sua inauguragéo em 1955, e esta presente no Magic Kingdom des-
de seu dia de abertura, trazendo um toque nostalgico e emocionante para os fas de
longa data.

5.5 Astro Orbiter

Figura 23 - sketch esquematico da atragéo Wildlife Express

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

O Astro Orbiter foi escolhido como exemplo de um tipo de atragao icdnica encontrada
em diversos parques, caracterizada pelo movimento giratério ao redor de um eixo
central e a possibilidade de os participantes controlarem a altura de seus veiculos e,
em algumas situacodes, outros tipos de controle como inclinagao (figura 23). Apesar de
ser uma experiéncia comum, cada parque apresenta variagdes tematicas e visuais.
No Astro Orbiter do Magic Kingdom, a atragao se destaca por sua posi¢ao elevada,
qgue proporciona uma vista privilegiada de partes do parque, tornando o passeio ainda
mais especial.
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5.6 Walt Disney’s Carousel of Progress

Figura 24 - sketch esquematico da atragéo Walt Disney’s Carousel of Progress

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

Criada originalmente para a Feira Mundial de Nova York, o Walt Disney’s Carousel of
Progress é uma atragao que ja passou pela Disneyland antes de se estabelecer no
Magic Kingdom. A inovagao esta no formato de teatro, onde a plateia gira em torno de
palcos em vez de as cenas mudarem (figura 24). Cada ato apresenta uma nova etapa
da histéria, oferecendo uma experiéncia unica e nostalgica, celebrando o progresso
ao longo das décadas. O funcionamento da atragao permite que diferentes cenas se-
jam apresentadas simultaneamente para grupos diferentes de espectadores.

5.7 Buzz Lightyear’s Space Ranger Spin

O Buzz Lightyear’s Space Ranger Spin € uma atragao interativa que transforma os visi-
tantes em recrutas espaciais, permitindo que eles controlem o giro de suas cabines en-
quanto utilizam pistolas laser para acertar alvos ao longo do percurso (figura 25). Com
uma pontuagéo registrada, o passeio adiciona um elemento competitivo que aumenta a
diversao e convida os participantes a voltarem para melhorar seu desempenho.
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Figura 25 - sketch esquematico da atracao Buzz Lightyear’s Space Ranger Spin

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

Os veiculos (cabines) se deslocam através de um trilho com todos eles dispostos
em forma de corrente e em movimento constante pelo circuito da atragdo, sendo
necessario embarcar por esteiras, semelhante ao mecanismo Haunted Mansion. Este
caminho percorrido inclui algumas subidas e descidas, mas consiste principalmente
em curvas direcionando os veiculos de ambiente em ambiente.

Afila da atracao, apesar de nao ser interativa, é tematica, envolvendo os visitantes na
historia para ja se sentirem como “recrutas espaciais” ao entrarem nos veiculos.

5.8 Guardians of The Galaxy: Cosmic Rewind

Guardians of the Galaxy: Cosmic Rewind € uma montanha-russa que combina narra-
tiva imersiva e tecnologia de ponta. Desde a fila, os visitantes s&o inseridos na historia
por meio de ambientes detalhados, informagdes contextuais, um video introdutério e
um pré-show com efeitos surpreendentes (figura 26). Um diferencial sobre a narrativa
criada para esta atracao € o fato dela girar em torno de um pavilhdo expositivo sobre
o planeta Xandar. Este contexto conversa diretamente com a tematica do parque
EPCOT que possui pavilhdes expositivos das culturas de diferentes paises. Ao recon-
hecer que os visitantes sdo realmente humanos em um dia no parque EPCOT con-
hecendo esse pavilhdo de cultura Xandariana, a narrativa se torna ainda mais crivel e
imersiva, trazendo a historia para a realidade dos visitantes ao invés de leva-los a ela.
A atracao, inteiramente indoor, apresenta estruturas enormes que nao sao facilmente
percebidas de fora, aumentando o fator de surpresa. Os vagdes da montanha-russa
possuem modulos que giram 360° de forma independente, em sincronia com os tril-
hos, a musica e os elementos visuais, permitindo também que seja a primeira mon-
tanha-russa Disney com um langamento reverso. Cada passeio é acompanhado por
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uma das seis musicas aleatorias da trilha sonora, o que modifica a experiéncia, incen-
tivando os visitantes a repetirem a atragdo. A combinacao de storytelling, trilha sonora
e movimento cria uma experiéncia unica e emocionante.

Figura 26 - sketch esquematico da atracdo Guardians of The Galaxy: Cosmic Rewind

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

5.9 Soarin’

Figura 27 - sketch esquematico da atracao Soarin’

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

Soarin’ € uma atragdo que simula a sensacao de voar de asa-delta, em uma espécie
de teatro que eleva os visitantes em fileiras até uma tela curvada para criar uma per-
spectiva imersiva (figura 27). Desenvolvida com uma tecnologia patenteada, também
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utiliza elementos como aromas para intensificar a experiéncia e tornar o voo mais
realista. O filme projetado ja foi atualizado, garantindo que a atragdo continue a sur-
preender com paisagens deslumbrantes e renovadas.

5.10 Star Tours — The Adventure Continues

Figura 28 - sketch esquematico da atracdo Star Tours — The Adventure Continues

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

Star Tours € uma atragao classica da Disney e € a primeira a ser desenvolvida a partir
de uma historia que nao era originalmente de propriedade da Walt Disney Company.
Aberta em 1987 na Califérnia, foi seguida pela inauguragcdo em Tokyo e na Flérida
em 1989 e finalmente em Paris no ano de 1992. A partir de 2010 as atragbes foram
fechadas temporariamente para receberem melhorias tecnolégicas. No Disney’s Hol-
lywood Studios a atragéo reimaginada foi inaugurada em 2011, com uma participagéo
maior de personagens amados das franquias de Star Wars como C-3PO e R2-D2.
Além disso, o novo sistema conta com uma sequéncia de locais a serem visitados
e personagens a serem encontrados durante o voo, com diferentes possibilidades
de combinagdes entre as cenas disponiveis. Ja mais de uma vez foram adicionadas
novas cenas as possibilidades para conectar a atragdo com os filmes e séries mais
novos da saga. Além disso, ha um momento da viagem que mostra a foto de um
dos passageiros presente na cabine, aumentando o nivel de imersividade da atragao.
Essa variabilidade nas combinagdes torna cada passeio unico, incentivando fas a ex-
perimentarem a atragdo mais de uma vez.
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Assim como em outras atracdes mencionadas, a area da fila de Star Tours nao possui
elementos interativos, porém contam com cenas extremamente detalhadas que gar-
antem que, desde a entrada até a cabine de simulagao do voo, os visitantes tenham
certeza da narrativa em que se encontram (figura 28). Na fila externa ha uma vila
Ewok e um enorme AT-AT; é curioso perceber porém que a parte externa se relaciona
ainda com a tematica do parque, de um estudio de gravacgao, portanto os cenarios
desse ambiente possuem cortes na altura das arvores, e estruturas de iluminagao na
parte traseira do AT-AT, recursos que poderiam ser vistos em um real set de flmagem.
Apods a entrada no edificio fechado se esta dentro da histéria e ndo mais em um set
de filmagem. A primeira cena apresenta um terminal espacial com um monitor apre-
sentando informacdes sobre locais que podem ser visitados e “avisos de viagem”,
além de uma cena de interagao entre os droids C-3PO e R2-D2 no preparo da nave
a ser embarcada pelos visitantes. As cenas seguintes apresentam uma esteira de
bagagens e um droid falante conferindo os conteidos das mesmas no scanner, se-
guido de um droid realizando uma ultima conferéncia de seguranca escaneando as
pessoas passando pela fila, que aparecem em uma tela de reconhecimento térmico.
Finalmente os visitantes chegam a area de embarque, onde sao direcionados para
sua fileira em uma das cabines.

5.11 Star Wars: Rise of the Resistance

A Star Wars: Rise of the Resistance faz parte do Galaxy’s Edge, uma area extrema-
mente imersiva, que busca inserir os guests no planeta Batuu, diretamente do univer-
so de Star Wars. Em Batuu todos os cast members passam por um treinamento extra,
a ideia é que todos estejam atuando, pois ali ndo se esta apenas em atragdes dentro
de um parque, mas realmente em um outro planeta. Star Wars: Rise of the Resis-
tance € uma experiéncia revolucionaria que combina storytelling imersivo, tecnologia
de ponta e uma narrativa épica. O percurso é dividido em varias etapas (figura 29),
cuidadosamente projetadas, para transportar os visitantes ao universo de Star Wars.

Ainda na fila, elementos como mapas holograficos, caixas de suprimentos e men-
sagens interceptadas criam o ambiente de uma operagao rebelde prestes a entrar em
acao em uma base da Resisténcia escondida entre rochas e cavernas. O pré show
conta com uma mensagem por holograma, diretamente da Resisténcia, convidando
os visitantes a participarem de uma missao contra a Primeira Ordem. Os “novos rebel-
des” sao entao direcionados para o embarque em uma nave comandada por um ani-
matrénico e com telas para auxiliar na criagao da simulagéo de voo. A viagem porém é
interrompida ao ser capturado por um Star Destroyer. Pela mesma porta que entraram
na nave os visitantes agora saem em um ambiente dentro do Star Destroyer, com
um exército de Stormtroopers em formacéao. Os rebeldes agora detidos pela Primeira
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Ordem sao entao encaminhados para celas de interrogagao, de onde sao resgatados
por outros rebeldes. Os visitantes embarcam em transportes de fuga sem trilho, oper-
ados por um droid da Resisténcia, sendo guiados pelos ambientes do Star Destroyer.
O percurso conta com um encontro com Kylo Ren, perseguicéo de stormtroopers e
canhdes a laser. O veiculo também passa por uma queda ao entrar em uma platafor-
ma que simula uma capsula de fuga e funciona como elevador e simulador, para que
os visitantes possam retornar para o planeta Batuu.

Figura 29 - sketch esquematico da atracao Star Wars: Rise of the Resistance

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

Ainda na fila, elementos como mapas holograficos, caixas de suprimentos e men-
sagens interceptadas criam o ambiente de uma operagéao rebelde prestes a entrar em
acao em uma base da Resisténcia escondida entre rochas e cavernas. O pré show
conta com uma mensagem por holograma, diretamente da Resisténcia, convidando
os visitantes a participarem de uma missao contra a Primeira Ordem. Os “novos rebel-
des” sao entao direcionados para o embarque em uma nave comandada por um ani-
matrénico e com telas para auxiliar na criagdo da simulagéo de voo. A viagem porém &
interrompida ao ser capturado por um Star Destroyer. Pela mesma porta que entraram
na nave os visitantes agora saem em um ambiente dentro do Star Destroyer, com
um exército de Stormtroopers em formacgao. Os rebeldes agora detidos pela Primeira
Ordem sao entao encaminhados para celas de interrogacao, de onde sao resgatados
por outros rebeldes. Os visitantes embarcam em transportes de fuga sem trilho, oper-
ados por um droid da Resisténcia, sendo guiados pelos ambientes do Star Destroyer.
O percurso conta com um encontro com Kylo Ren, perseguigéo de stormtroopers e
canhdes a laser. O veiculo também passa por uma queda ao entrar em uma platafor-
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ma que simula uma capsula de fuga e funciona como elevador e simulador, para que
os visitantes possam retornar para o planeta Batuu.

Com a combinagao de narrativa, tecnologia e efeitos praticos e digitais, Rise of the
Resistance redefine o conceito de atracdo tematica imersiva, oferecendo uma aven-
tura épica que vai além de um simples passeio e coloca os visitantes no coragao do
confronto entre a Resisténcia e a Primeira Ordem.

5.12 Millennium Falcon: Smugglers Run

Figuras 30 e 31 - sketches esquematicos da atragao Millennium Falcon: Smugglers Run

Fonte: diagramas desenvolvidos pela autora; acervo pessoal

A Millennium Falcon: Smugglers Run, assim como a Star Wars: Rise of the Resis-
tance,faz parte do Galaxy’s Edge. A atragao leva os visitantes a viajarem na famosa
Millenium Falcon, podendo ocupar a posi¢gao de pilotos, atiradores ou engenheiros e
participando ativamente de uma missao, com suas agdes afetando o que é mostra-
do na tela. O nivel de detalhamento dos ambientes é extremamente minucioso, com
detalhes que convencem o espectador desde a parte externa e a fila até a parte in-
terativa em si de que aquela é realmente a mesma Millenium Falcon vista nos filmes.
Um dos desafios enfrentados ao projetar a atracéo foi o de ter uma capacidade alta
(para que a o tempo de espera fosse razoavel) sem prejudicar a narrativa, ou seja, 0s
guests precisavam acreditar que eles eram os escolhidos para aquela misséao.
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A solugao encontrada para isso foi a unido do conceito de duas atragdes mais antigas:
a plataforma giratéria da plateia do Carousel of Progress; e as cabines de simulagao
de voo, controladas por pistdes que possibilitam os diferentes movimentos necessari-
os do Star Tours (figura 30). A partir destes principios e equipados de tecnologias
atuais, os imagineers puderam criar um percurso que permite que os viajantes se-
jam encontrados por uma cabine de voo vazia e saiam dela sem encontrar com as
préximas pessoas a vivenciarem a atragdo, aumentando o sentimento de que sao
0s Unicos protagonistas de sua historia. Além disso, os movimentos realizados pelos
pistdes para simular o voo também sao calculados para que o movimento em circulo
seja imperceptivel para quem esta dentro da cabine. Para maximizar ainda mais a
capacidade, a atracdo conta com quatro plataformas giratorias (figura 31) com sete
cabines de voo em cada, além de cabines separadas das plataformas para oferecer
uma experiéncia confortavel para visitantes com alguma forma de redugao de movi-
mento e que precise ser transferido de uma cadeira de rodas, sem que esse proces-
so atrapalhe o andamento das cabines nas plataformas giratérias. Apesar disso, ha
um sistema para que, em caso de demoras inesperadas enquanto as cabines estao
em movimento, uma cena extra seja mostrada, sem que os passageiros percebam o
suposto erro. E, em casos de falhas inesperadas que causem a interrup¢gao do mov-
imento e das cenas do simulador, existe um video mostrado na tela de controle da
nave, mantendo a continuidade da narrativa apesar do problema.

5.13 Toy Story Mania!

Figura 32 - sketch esquematico da atragéo Toy Story Mania!

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal
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Toy Story Mania! € uma atragao interativa semelhante a Buzz Lightyear’s Space Rang-
er Spin, mas com um diferencial importante: a tecnologia 3D, que torna a experiéncia
ainda mais imersiva. Originalmente projetada com capacidade limitada, a atracao se
tornou tao popular que foi expandida, contando atualmente com trés trilhos e levando
a criacao de uma area tematica completa de Toy Story ao seu redor.

O cenario da atrac&o ja comecga na area externa, onde os visitantes sdo transportados
para o mundo de Andy. Brinquedos em propor¢des gigantescas criam a sensagao de
qgue os visitantes estdo na mesma escala dos brinquedos, reforgando a imersao. A fila
também segue o clima vibrante e alegre, com cores fortes, musicas animadas e répli-
cas de brinquedos iconicos que remetem a infancia.

Um destaque da fila € o Senhor Cabega de Batata, um animatronico interativo que
se movimenta e conversa com os visitantes. Nos bastidores, uma pessoa controla
suas agdes com o auxilio de uma camera, escolhendo frases pré-programadas para
responder diretamente ao publico, tornando a espera mais divertida e unica.

A atracdo em si (figura 32) conta com veiculos que acomodam até 8 pessoas, di-
vididos em dois médulos. Diferentemente de Buzz Lightyear’s Space Ranger Spin,
onde os veiculos sao interconectados e compartiiham o mesmo ambiente de alvos
simultaneamente, os veiculos de Toy Story Mania! se movem de forma independente.
Isso significa que menos pessoas interagem com cada tela simultaneamente, propor-
cionando uma experiéncia mais pessoal e imersiva para cada participante. Durante o
trajeto, os visitantes utilizam seus “langadores” para competir em uma série de jogos
virtuais em 3D inspirados nos brinquedos e personagens de Toy Story. A combinagao
de interatividade, tecnologia e narrativa envolvente torna Toy Story Mania! um passeio
indispensavel para visitantes de todas as idades.

5.14 The Twilight Zone Tower of Terror

A The Twilight Zone Tower of Terror™, ou simplesmente Tower of Terror, € uma das
atracdes mais antigas do Disney’s Hollywood Studios, inaugurada em 1994, apenas 5
anos apos a inauguragao do parque. Apesar de ter sido idealizada a mais tempo conta
com um storytelling excepcional, desde os cenarios que rodeiam a atragdo, a ambien-
tacao dafila, as costumes e a atuacao dos cast members, o “pré-show”, a atragdo em
si e a ambientagao da loja e da saida, todos contribuem para que o visitante realmente
acredite que aquele espaco foi congelado no tempo em 1939 (figura 33). Como foi
idealizada e construida décadas atras, muitas das tecnologias utilizadas hoje ainda
nao existiam, portanto os truques e efeitos em grande parte sdo realizados com o
auxilio de ilusdes de o6tica e espelhos. Todos os elementos possuem o nivel mais alto
de detalhamento, mesmo quando ndo sdo claramente visiveis pelos guests, e muito
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do mobiliario e decoragao do lobby e dos outros ambientes do hotel sdo realmente
das décadas de 30 e 40, comprados em locais variados e apenas adaptados as ne-
cessidades dos imagineers. Todas as decisdes na concepgao da atragcdo sao tomadas
para que a histéria contada seja mais auténtica e realista. Além disso trata-se de uma
atracao que ja existia na Disneyland na Califérnia antes de ser construida em Orlando,
portanto, sabendo das dificuldades enfrentadas na original, algumas mudancgas foram
realizadas no projeto do edificio, para que a atragao pudesse carregar o dobro da ca-
pacidade de sua antecessora californiana, melhorando a experiéncia dos guests, com
um tempo de espera consideravelmente mais curto.

Apesar de estarmos analisando a atragdo do Walt Disney World na Florida, € inter-
essante mencionar que, a atragao original, na Disneyland, foi retematizada em 2017,
passando a oferecer uma missdo de escape com os personagens de Guardiées da
Galaxia. A nova torre seria futuramente incorporada a area Avengers Campus, ded-
icada exclusivamente aos personagens da Marvel. Para modificar a atragao, além
da mudanga de cenarios e videos apresentados, também houve uma regulagem do
mecanismo da atragao, para que o momento de suspensao no ar fosse mais longo
que o original. Assim os visitantes tém a impressao de estarem flutuando por um breve
momento e a sensagao de medo provocada pela Tower of Terror é substituida por um
movimento harménico com a historia alegre e comica de Guardides da Galaxia.

Figura 33 - sketch esquematico da atracado Wildlife Express

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal
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5.15 Avatar Flight of Passage

Figura 34 - sketch esquematico da atragao Wildlife Express

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

A Avatar Flight of Passage, atragéo localizada na area de Pandora, no Disney’s An-
imal Kingdom, é um simulador de voo, mas diferente do Star Tours ou da Millenium
Falcon: Smuggler’s Run, pois ndo € um voo dentro de uma nave. A atragdo pode de
certa forma ser comparada ao Soarin’, no EPCOT, que simula um voo de asa delta.
Na Flight of Passage, por sua vez, o guest se encontra em um laboratério de pesquisa
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sobre Pandora, inspirado nos filmes de Avatar, e se depara com a oportunidade de
estabelecer um /ink neurolégico com um avatar, para participar do voo de banshee
(animal voador), um rito de passagem para os na'vi, habitantes de Pandora. Trata-se
de uma atragdo com algumas semelhancas com Soarin’ como uma tela arredondada
e fileiras horizontais de espectadores dispostas umas sobre as outras de frente para
a tela (figura 34). Porém, por ser mais recente possui também mais avancgos tec-
nolégicos em relagao a seu antecessor que aperfeicoam a experiéncia. Em seu voo
de banshee o visitante se sente em uma experiéncia unica em seu proprio banshee, e
tem uma visao muito menor das fileiras acima ou abaixo da sua, enquanto em Soarin’
€ possivel ver os pés daqueles que estao nas fileiras acima. Além disso, os assentos
foram desenvolvidos especialmente para a nova atragao, com efeitos olfativos e de
vento e com um movimento proximo das pernas dos guests, que simulam a respi-
racao do banshee que o estaria levando em um voo. Além disso, 0s movimentos séo
realizados tanto pelas fileiras de assentos em conjunto, como individualmente entre
os assentos, ambos com uma sincronia admiravel com os movimentos mostrados na
tela. E por fim, vale ressaltar que a tecnologia utilizada na tela curva da atracgao foi
criada especificamente para ela.
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6. A ORGANIZACAO ESPACIAL NOS
PARQUES DO WALT DISNEY WORLD

Além das analises de atracdes individuais, neste trabalho também buscou-se um en-
tendimento dos parques como um todo e da organizagao espacial dentro deles. Para
que isso fosse possivel foram inicialmente criados mapas dos caminhos presentes
em cada parque, inspirados pelos mapas de caminhos do site ParkLore. A partir dos
mapas disponiveis no site oficial do Walt Disney World, imagens do google earth e
google maps e de conhecimentos da autora. Os mapas (inicialmente em pdf) foram
convertidos em imagens e passados para o aplicativo procreate, onde a autora pode
tracar os caminhos, fazendo pequenas adaptacées quando necessario, e foram pos-
teriormente transferidos para o Adobe lllustrator, para serem vetorizados e editados
de acordo com a necessidade. O mapa original mostra as construgdes do parque em
perspectiva, o que é feito para auxiliar os visitantes a identificarem as fachadas dos
lugares que pretende encontrar no parque, mas, consequentemente, algumas partes
do mapa que seriam de circulagao ficam cobertas pelas ilustracdes dos prédios per-
spectivados.

Os mapas de caminhos criados foram entdo complementados com outras infor-
macodes, para a analise e compreensao dos mesmos através de diferentes pontos
de vista. Estes mapas foram separados a seguir entre mapas de fluxos, que tomam
como ponto de partida os caminhos desenhados, e mapas de atragao, que utilizam os
caminhos como suporte para dispor de forma visual os dados da tabela explicada no
capitulo 4 deste trabalho.

6.1 Mapas de fluxos

Estes sdo os mapas criados para a compreenséao de forma geral dos fluxos existentes
nos parques do WDW e como estes se relacionam com o planejamento dos parques
tendo em vista a intencédo de oferecer a melhor experiéncia aos visitantes e propiciar
uma narrativa coerente durante os passeios.

Para essas analises foram criados novos elementos visuais que foram sobrepostos
aos mapas iniciais, permitindo relaciona-los entre si, em diferentes combinacdes. As
camadas de informacéo utilizadas nessa etapa do processo e que serao analisadas em
conjunto a seguir sdo: esquemas simplificados dos fluxos; segmentacédo dos parques
em areas pré definidas; atragcdes; espagos de alimentagao (restaurantes, lanchonetes
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e quiosques fixos); representagdes da localizagao dos banheiros, fotografos e Guest
Relations (espaco para atendimento ao visitante e informacoes).

Durante o processo do desenho das vias nos mapas de caminhos foi possivel com-
preender melhor a légica da organizagdo dos espagcos em cada um dos parques.
Foram realizados também desenhos simplificados, sobre estes mapas de caminhos,
esquematizando essa logica de organizagao do espaco, além de uma camada de
elipses mostrando a divisao do parque nas areas ja definidas pelo mesmo e como elas
se conectam.

Todos os parques possuem uma praga central, algo considerado como importante
por Walt Disney, ja que essa praga serve como auxilio para que os visitantes nao se
sintam perdidos em um local tdo grande quantos os parques; sempre que necessario
€ possivel retornar para a praga central para se localizar e encontrar o caminho até o
destino. Um outro importante elemento dos parques a ser mencionado € o iméa visual,
sempre de alguma forma relacionado com a praga central dos parques e também algo
incentivado por Walt Disney desde a criagdo da Disneyland na Califérnia. Apesar da
praca e do ima estarem presentes nos quatro parques analisados, a interagado no es-
paco entre eles, os caminhos e outros elementos dos parques n&o acontece sempre
da mesma maneira.

Nos parques Magic Kingdom e Animal Kingdom a praga central € um local de ob-
servagao do ima visual; em ambos ha um claro caminho da entrada do parque até a
praga, em que os imas de cada parque (o castelo da Cinderela no Magic Kingdom e a
arvore da vida no Animal Kingdom) funcionam como um convite para que os visitantes
caminhem até ela. Os imas ndo chegam a tangenciar a praga, apesar de serem altos
o suficiente e estarem perto o suficiente dela para servirem como ponto de referéncia
para que os visitantes encontrem a pragca com maior facilidade de qualquer ponto no
parque.

Ja nos outros dois parques, o Hollywood Studios e o EPCOT, o iméa visual faz parte
da praca, além de ser um possivel ponto de referéncia para encontra-la. Nesses dois
parques o caminho da entrada do parque até a praca, apesar de também nao se
apresentar em uma linha reta, ndo € um caminho tao claro quanto nos outros parques
mencionados anteriormente. No parque Hollywood Studios, ha um quiosque logo apés
a entrada, que pode atrair a atencao dos visitantes de imediato; apds o quiosque ha
uma via principal que leva ao iméa e consequentemente a pracga principal, porém essa
via é interrompida por caminhos secundarios algumas vezes, podendo levar ao desvio
da praga principal antes mesmo que se chegue até ela . Uma das vias secundarias que
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interrompe o caminho até a praca € a chamada Sunset Ave, que leva até o segundo
ima visual do parque, a atragao Hollywood Tower Hotel, que para muitos € ainda mais
memoravel que o Teatro Chinés, ima presente na praca central. Essas interrupgcdes
no caminho até a o centro causam uma dispersao do publico a partir da entrada, o
qgue pode ser algo positivo quando se tem um fluxo muito alto de pessoas entrando no
parque ao mesmo tempo, mas também pode dificultar a localizacdo das pessoas uma
vez que estejam dentro do parque, ja que a chegada até o centro para entao seguir
até o local desejado néo se da de uma forma tao simples como no Magic Kingdom.

No EPCOT, como mencionado acima, o ima tangencia a praga, assim como no Hol-
lywood Studios. A principal diferenga que se da nesse parque é que, a partir da en-
trada principal, o ima esta localizado antes da praca central. Apesar disso, ha poucas
interrup¢cées no caminho até esse imé (atracdo Spaceship Earth) e passando pelas
laterais dele, independente do caminho tomado, se chegara na praga central, de onde
facilmente se pode encontrar o caminho para as outras areas do parque. Outro difer-
encial desse parque € a presenca de uma entrada secundaria, que permite um aces-
so facilitado aos visitantes que estiverem em alguns hoteis especificos, além de dar
acesso ao SkyLiner, um bondinho que conecta o parque ao Hollywood Studios e ainda
mais hoteis do complexo. O caminho dessa entrada secundaria até a Spaceship Earth
nao € uma reta como a partir da entrada principal, porém como se trata de um ima
visual alto e facilmente observado a distancia, ainda € um caminho facil de se seguir.
Além disso a entrada secundaria se encontra mais proxima da area do parque chama-
da de World Showcase, em volta de um grande lago e apesar de contar com atragdes,
é principalmente visitada pelos restaurantes, lojas e cenarios de diferentes paises ao
redor do mundo, portanto a entrada secundaria também pode ser beneficiaria para
visitantes que tem como objetivo principal conhecer essa parte do parque.

Os caminhos a partir da praga principal até os diversos pontos de interesse de cada
parque também possuem semelhancgas e diferengas entre eles. A seguir, 0s mapas
desta categoria, agrupados por parque, sempre seguindo as mesmas posi¢oes:

® acima e a esquerda: mapas de caminhos e esquemas simplificados

e acima e a direita: mapas de caminhos e areas dos parques
e abaixo e a esquerda: areas dos parques e esquemas simplificados

e abaixo e a direita: mapas de caminhos, areas dos parques e esquemas simplifi-
cados
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Magic Kingdom:

Figura 35 - mapas de fluxos do parque Magic Kingdom

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

A partir dos mapas (figura 35) é possivel compreender visualmente o que foi comen-
tado, ha uma via reta principal desde a entrada do parque até a praga principal; esta
praca funciona como ponto de observagdo para o ima visual principal do parque,
que por sua vez facilita a localizagao da praga estando em outras areas do parque. A
partir da praga central saem vias radiais secundarias em direcdo as outras areas. E
possivel ainda a partir do centro perceber imas visuais secundarios que despertam o
interesse pelas areas secundarias, além de facilitar a localizacao dentro do parque.
Finalmente, ha um caminho externo em arco, ligando as diferentes areas periféricas
entre si, mas sem uma conexao direta com a entrada e saida do parque, ou seja, é
sempre necessario passar pela via principal e praca central apds entrar no parque, e
0 caminho reverso também € a unica opg¢éao para chegar a saida.
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EPCOT:

Figura 36 - mapas de fluxos do parque EPCOT

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

Pelos mapas (figura 36) percebemos que, diferente dos outros parques do complexo
(e da maioria dos parques da Disney), o EPCOT possui duas entradas: além da en-
trada principal ha uma entrada secundaria, mais proxima da area chamada de World
Showcase. Ha um caminho direto da entrada principal ao ima, sendo necessario pas-
sar pelas laterais dele para chegar na praga central. Essa praga € tangenciada pelo
ima e divide o parque em quadrantes: Ao chegar na pracga, o visitante podera encon-
trar duas areas de atragdes, a direita, uma area a esquerda, e a frente o0 acesso a orla
do lago, que é rodeado pelo World Showcase. Apesar de contar com algumas vias
secundarias, ha pouca interligagao entre as diferentes areas do parque, na area dos
paises por exemplo, além da via principal em torno do lado, ha apenas dois camin-
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hos secundarios para voltar a praga principal, sendo ambos opg¢des de barcos que
atravessam o lago proximo as laterais do mesmo.

Disney’s Hollywood Studios:

Figura 37 - mapas de fluxos do parque Disney’s Hollywood Studios

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

No Disney ‘s Hollywood Studios (figura 37), percebe-se que ha uma via reta principal,
que leva até a praca principal, tangenciada pelo iméa principal. Porém é possivel notar,
como mencionado anteriormente, que esse caminho principal € interrompido mais de
uma vez entre a entrada e a praga central. Além das vias a esquerda, levando para
outras areas do parque, ha também a Sunset Ave, a direita, que leva o visitante até
a atracao Hollywood Tower Hotel, que por seu tamanho e fama, acaba funcionando
como um segundo ima importante no parque, desviando parte do fluxo de pessoas
para essa lateral. Quando se trata da organizagao espacial do parque, este é muitas
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vezes considerado como o mais confuso ou menos intuitivo. Apesar de conter uma
praga principal e vias a partir dela, ha também areas do parque mais isoladas, que s6
podem ser acessadas a partir de outras areas do parque.

O Hollywood Studios sofreu muitas modificagdes desde sua concepgao, passando
nao so por reformas, mas também por expansdes. Em partes, os caminhos menos
Obvios e centralizados se dao por essa natureza de constante expansao. O isolamen-
to de certas areas, porém, também funciona como um recurso para que sejam mais
imersivas, visto que € mais facil de acreditar que se esta em um “universo” diferente
quando n&o ha visdo para as outras areas nao relacionadas do parque. Isso pode ser
observado tanto no Galaxy’s Edge, como no Toy Story Land.

Disney’s Animal Kingdom:

Figura 38 - mapas de fluxos do parque Disney’s Animal Kingdom

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal
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No Disney’s Animal Kingdom é possivel perceber uma logica espacial proxima aquela
do Magic Kingdom: ha uma via principal que segue até a praca principal, que funciona
como ponto de observacao do ima (figura 38). A partir dela é possivel tomar vias se-
cundarias para chegar nas outras areas do parque e ha também um caminho em arco
ligando essas areas periféricas umas as outras, sem chegar a praca central ou a en-
trada do parque. A principal diferenga € que, ao invés de caminhos radiais a partir da
pracga central, o Animal Kingdom conta com vias mais largas que se bifurcam em duas
vias menores; a via principal, ao chegar na praca central se bifurca em duas, sendo
essas duas divididas mais uma vez nas vias secundarias que levam os visitantes para
as diferentes areas. Além disso, apesar de haver uma conexao entre elas, as areas
sao mais isoladas entre si do que no Magic Kingdom, com ambientes de transigao
entre uma e outra, mas uma divisdo mais clara de qual espaco se esta visitando.

A partir dos mapas de caminhos, além da analise dos fluxos, também foram analisa-
dos outros pontos que influenciam ou sao influenciados por eles. Foram entdo colo-
cados nos mapas camadas com os banheiros, pontos de fotégrafos oficiais, setor de
atendimento ao cliente, localizagcao das atracdes e localizagado de espacos de alimen-
tacao, incluindo restaurantes, lanchonetes e quiosques fixos.

Os banheiros fazem parte da infraestrutura minima para um local de permanéncia longa
e de grande circulagao de visitantes como os parques da Disney e eles s&o na grande
maioria acompanhados de bebedouros. E foram diferenciados entre os ndo acessiveis,
acessiveis e acessiveis para acesso com acompanhante. E valido notar também que
no caso de restaurantes fechados e que exigem reserva, os banheiros internos nao sao
mostrados nos mapas oficiais dos parques, portanto estes também nao foram sinal-
izados nos mapas criados pela autora. Além de banheiros, os mapas oficiais contam
com indicagao de outros locais de infraestrutura como prontos socorros, area sanitaria
para animais de servigos, centro de cuidado ao bebé, aluguel de cadeiras de rodas e
carrinhos de bebé. Estes ndao foram considerados na analise no momento, houve uma
preferéncia pelos banheiros visto que sdo necessarios para qualquer pessoa que esteja
no parque, enquanto os outros mencionados sao para publicos e necessidades mais
especificas, exercendo menos influéncia no fluxo como um todo.

Os pontos de fotografia sinalizados no mapa também sao fornecidos pela compan-
hia. Foram adicionados nessa analise pois tratam de pontos que a propria empresa
ja considera como propicios para fotos, portanto contam sao os locais com maior
probabilidade de interrup¢ao de um percurso, seja para uma foto profissional ou para
uma selfie. Sdo também boas referéncias para a compreensao de quais locais nor-
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malmente sao utilizados para observar os imas visuais do parque, seja o principal ou
0s secundarios.

Os pontos de atendimento ao cliente se encontram sempre proximos a entrada dos
parques. Como o EPCOT é o unico parque com duas entradas, também € o unico com
dois pontos de atendimento, cada um préximo a uma das entradas.

A seguir estdo os mapas desta categoria que, assim como na anterior, estdo agrupa-
dos por parque e seguem a posi¢ao por tipo de mapa. Séo eles:
e acima e a esquerda: mapas de caminhos, areas e banheiros

e acima e a direita: mapas de caminhos, atragcdes e fotégrafos

e abaixo: mapas de caminhos, atragdes, locais de alimentagao, banheiros, fotogra-
fos e atendimento ao cliente

Magic Kingdom

Figura 39 - mapas com indica¢des de banheiros e outras estruturas no parque Magic Kingdom

I W.C.NAO ACESSIVEL
[l WcC. AcEsSIVEL
B V/.C. ACESSIVEL P. ACOMPANHANTE
I FOTOGRAFOS
il ATENDIMENTO AQ CLIENTE
ATRACOES
| LOCAIS DE ALIMENTACAO

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal
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Ao observarmos os mapas do Magic Kingdom (figura 39) percebemos que, com ex-
cecao dos localizados proximos a entrada e ao final da via principal, os banheiros se
concentram nas periferias do parque. Ha uma certa distribuicao entre as areas, porém

com distancia entre areas com maior e menor dispersao de banheiros.

EPCOT

Os mapas a seguir do EPCOT (figura 40), mostram uma concentragcdo de banheiros
na regido da pracga central, principalmente nas proximidades de espagos para a ali-
mentacgéo. Ao redor do lago, no World Showcase, os banheiros se dispoem de forma
intervalada a cada um ou dois pavilhdes de paises.

Figura 40 - mapas com indicacdes de banheiros e outras estruturas no parque EPCOT

LEGENDA

I W.C.NAOACESSIVEL
[ W.C. ACESSIVEL
B W.C. ACESSIVEL P. ACOMPANHANTE
Il FOTOGRAFOS
| ATENDIMENTO AO CLIENTE
ATRACOES
| LOCAIS DE ALIMENTACAO

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal
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Disney’s Hollywood Studios

Os mapas do Disney’s Hollywood Studios (figura 41) apresentam uma escassez de
banheiros proximos a entrada do parque e a praga central. Essa situacédo, porém,
parece revertida quando observadas as outras areas: os banheiros se localizam com
certa equidistancia das atracdes e espacos para alimentacédo de cada uma

Figura 41 - mapas com indicagdes de banheiros e outras estruturas no parque Disney’s
Hollywood Studios

LEGENDA

I W.C.NAOACESSIVEL

il W.C. ACESSIVEL

B W.C. ACESSIVEL P. ACOMPANHANTE
| FOTOGRAFOS

| ATENDIMENTO AO CLIENTE
ATRACOES
LOCAIS DE ALIMENTACAQ

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

Disney’s Animal Kingdom

Os mapas a seguir do Disney’s Animal Kingdom (figura 42) mostram uma disposi¢ao
de banheiros mais proxima da observada no Disney’s Hollywood Studios. Apés o ban-
heiro préximo a entrada do parque, ha dois locais com banheiros proximos as bordas
da area central do parque. Nas outras areas do parque ha de dois a trés locais com
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banheiros, normalmente proximos de atragdes, mas também em caminhos que levam
as outras areas do parque.

Figura 42 - mapas com indicacdes de banheiros e outras estruturas no parque Disney’s
Animal Kingdom

LEGENDA

I W.C.NAOACESSIVEL
B wc ACESSIVEL
B W.C. ACESSIVEL P. ACOMPANHANTE
|| FOTOGRAFOS
| ATENDIMENTO AO CLIENTE
ATRACOES
_ LOCAIS DE ALIMENTACAQ

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

6.2 Mapas de atragoes

Além da leitura das vias e caminhos que organizam o espago de cada parque, para
entender de forma mais profunda o funcionamento e a organizagdo dos mesmos foi
necessaria uma visualizacdo de como as atracoes se dispdem nesse espaco e pos-
siveis estratégias utilizadas dentro dos parques ou entre eles para um melhor funcio-
namento do complexo e uma melhor experiéncia do visitante.

Para isso foram utilizados os vetores criados na etapa anterior com a localizagao das
atragdes, sendo que trata-se apenas de apenas uma aproximacao da area ocupada
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por cada uma delas. Os dados mais relevantes da tabela explicada no capitulo 4
foram entado traduzidas para uma escala de cores e aplicadas nos vetores das respec-
tivas atragoes.

Figura 43 - mapas com indicacdes de diferentes categorias de atragdes presentes nos
parques Magic Kingdom, EPCOT, Disney’s Hollywood Studios e Disney’s Animal Kingdom

CATEGORIAS

I espetacuos [l CONDUTORES
EMOCIONANTES [l SIMULADORES
I ExiBiIGOES [ PERSONAGENS

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

A maioria das atragdes nos parques do Walt Disney World é composta por condutores
ou simuladores (figura 43). Teatros e encontros com personagens estao distribuidos
entre essas categorias principais, proporcionando diversidade na oferta de experién-
cias. As exibi¢cbes, por sua vez, sdo especialmente presentes no Disney’s Animal
Kingdom (DAK), com espacos dedicados a observagao de animais. O préprio DAK
pode ser visto como uma grande exposi¢ao ao ar livre, onde o ambiente desempenha
um papel essencial na experiéncia dos visitantes. Ja as atragdes emocionantes, como
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montanhas-russas e outros passeios de alta adrenalina, estao distribuidas entre todos
os parques. Elas geralmente séo localizadas proximas umas das outras, mas repre-
sentam uma minoria em relagao ao total de atragdes.

Figura 44 - mapas com indicacdes de diferentes ambientes nas atra¢des presentes nos
parques Magic Kingdom, EPCOT, Disney’s Hollywood Studios e Disney’s Animal Kingdom

AMBIENTE

[ INTERNO ABERTO
I INTERNO FECHADO
I EXTERNO ABERTO
I EXTERNO FECHADO

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

Os ambientes das atracbes variam significativamente, com diferengas marcantes en-
tre os parques (figura 44). A maioria das atragdes € protegida contra o clima, exceto
no DAK, onde algumas experiéncias se aproveitam do espaco ao ar livre para reforgar
o tema da natureza. No EPCOT e no Disney’s Hollywood Studios (DHS), observa-se
uma predominancia de atragdes internas, reflexo de serem parques mais novos e, no
caso do DHS, de sua tematica mais voltada para filmes e tecnologia. Essa proporgéo
de atragdes internas permite maior controle sobre a narrativa e a ambientagao, algo
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que também tem sido adotado nas atragdes mais recentes do DAK.

Figura 45 - mapas com indicacdes de diferentes tipos de fila nas atragdes presentes nos
parques Magic Kingdom, EPCOT, Disney’s Hollywood Studios e Disney’s Animal Kingdom

' SIMPLES

I TEMATICA

[ 1TEM PRE SHOW

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

A experiéncia de espera nas atragdes também tem evoluido ao longo dos anos. Apesar
de muitas filas ainda serem simples (figura 45), as atragbes mais recentes se desta-
cam pela tematizagdo mais elaborada e as vezes pela presenca de elementos intera-
tivos. Em muitos casos, ha a inclusao de pré-shows que enriquecem a experiéncia e
ajudam a contar a histéria da atragdo antes mesmo de ela comegar. Esses elementos
também contribuem para reduzir a sensag¢ao de espera longa, ao tornar a fila um lu-
gar mais agradavel e interessante e ao dividi-la em duas partes: uma inicial e outra,
geralmente menor, que comecga apds a introdug¢ao narrativa.
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Figura 46 - mapas com indica¢des de altura minima necessaria para a entrada nas atragdes
presentes nos parques Magic Kingdom, EPCOT, Disney’s Hollywood Studios e Disney’s
Animal Kingdom

ALTURA MINIMA (CM)

seMminivo [ 102
B o7
| [

o7 | [P

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

Uma caracteristica marcante das atragdes € que muitas ndo possuem exigéncias de al-
tura minima, o que as torna acessiveis a um publico mais amplo, especialmente familias
com criangas pequenas. A organizagao espacial dos parques permite que essas at-
ragdes também estejam localizadas em pontos de mais rapido acesso, mais proximas
a entrada ou a praca central (figura 46). Por outro lado, as atragdes que exigem altura
minima costumam estar localizadas proximas umas das outras, por vezes agrupadas
como € o caso das atragdes Guardians of the Galaxy Cosmic Rewind, Mission Space e
Test Track, no EPCOT, facilitando o acesso e promovendo uma melhor experiéncia para
grupos que atendem a essas restricdes e pretendem vivenciar todas as atragdes.
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Figura 47 - mapas com indicagdes de publico alvo por idade indicado para a experiéncia das
diferentes atragbes presentes nos parques Magic Kingdom, EPCOT, Disney’s Hollywood
Studios e Disney’s Animal Kingdom

PUBLICO ALVO
TODOS

[ CRIANGAS PEQ + CRIANCAS
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B ~DOLESCENTES » ADULTOS

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

As atracbes seguem uma légica de organizagao espacial relacionada ao publico-alvo
(figura 47) bastante alinhada com a organizagédo observada em relagao a altura min-
ima, o que ocorre pela coincidéncia das atragdes para “todos os publicos” ou para
criangas com aquelas sem altura minima. Embora existam atragdes projetadas exclu-
sivamente para criangas, ndo ha atragdes voltadas unicamente para adultos, permitin-
do que a experiéncia seja inclusiva para todas as idades. Essa abordagem reflete a
filosofia dos parques em atender a familias e grupos diversos.
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Figura 48 - mapas com indicacdes de diferentes tematicas de atracdes presentes nos
parques Magic Kingdom, EPCOT, Disney’s Hollywood Studios e Disney’s Animal Kingdom

CLASSICAS I avaTaRr
B MICKEY EaMIGOS [ ANIMAIS
| PIXAR | CULTURAIS/PATSES
PRINCESAS DISNEY || PARQUES
B TAR WARS " FILMES/PERSONAGENS

I M ARVEL

Fonte: diagrama desenvolvido pela autora; acervo pessoal

A organizagao das atragoes reflete a l6gica tematica de cada parque (figura 48). Antes
mesmo de serem divididas internamente por areas, as atragdes seguem um conceito
geral que orienta sua localizagdo. No Magic Kingdom, por exemplo, predominam as
atracOes classicas e relacionadas as princesas. Ja o EPCOT destaca-se por atragdes
com tematicas culturais, enquanto o Disney’s Hollywood Studios oferece principal-
mente experiéncias inspiradas em filmes e produgdes cinematograficas. O Disney’s
Animal Kingdom, por sua vez, prioriza atragées focadas em animais e na natureza. As
tematicas ja estabelecidas nos parques influenciam diretamente o design e a escolha
das novas atragdes, que sao projetadas para complementar e expandir as areas exis-
tentes, ou no caso de novas areas para expandir os conceitos existentes nos parques.



82

7. AD23 EXPO, A D23 BRASIL E O FUTURO
DOS PARQUES DISNEY

A D23 Expo é um evento oficial da Disney, criado pela D23 (fa clube oficial da Disney),
e ocorre sempre na Califérnia, desde 2013 até o ano presente. O evento traz paineis
e ativagdes para promover langamentos proximos e anunciar novidades, na area de
entretenimento (midia e conteudos), de experiéncias (parques e resorts, experiéncias
de viagem e produtos de consumo) e até mesmo da ESPN (esportes).

Em 2024 ocorreu, pela primeira vez , a D23 Brasil, nos dias 8, 9 e 10 de novembro a
D23 Brasil, em Sao Paulo, unica edi¢gao do evento fora da Califérnia, além de algumas
edicdes que ocorreram no Japéao.

A autora participou do evento nos 3 dias para atualizar informagdes relacionadas
ao TCC. O evento contou com ativagdes, cenarios para fotos, um palco com shows
periddicos, encontros com personagens e uma arena onde foram apresentados os
paineis.(Figura 49)

Figura 49 - Mapa simplificado da D23 Brasil

ARENAD?3

W bradesco | VISA

Fonte: https://www.disney.com.br/d23-brasil
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Algumas das atragdes interativas do evento tiveram muito sucesso, como foi o caso
da ativacao da série O Urso do Disney+. Foi possivel perceber que os locais que
atraiam o publico eram os que promoviam maior interagdo ou onde havia a possibili-
dade de adquirir brindes. A movimentagao dos visitantes para as ativacbes com mais
detalhes e recompensas — sejam essas por meio de brindes materiais ou experiéncias
— confirma o que foi analisado neste trabalho e suas conclusdes: quando estdo em
um “evento Disney” as pessoas esperam storytelling, imersao e interatividade, sendo
atraidas as experiéncias que proporcionam estas vivéncias.

7.2 Os paineis

Os paineis que ocorreram na Arena foram palestras com trailers promocionais, prévi-
as de futuros conteudos a serem lancados pela companhia, entrevistas ao vivo e
gravadas com atores, produtores e criadores de algum produto ou experiéncia Dis-
ney. A autora assistiu dois dos paineis: o de Disney Experiences, com novidades dos
parques, cruzeiros e resorts, e o do Disney Institute, com alguns dos ensinamentos e
valores da companhia.

A palestra Disney Experiences revelou que as mudancgas e atualizagdes aos parques
estdo diretamente relacionadas ao conteudo analisado no TCC. A apresentacao foi
feita por Josh D’Amaro, presidente da area de experiéncias da companhia, sendo
acompanhado por Michael Hundgen, vice-presidente criativo da area responsavel
pelo Walt Disney World dentro do Walt Disney Imagineering, e Kevin Feige, diretor da
Marvel Studios.

D’Amaro iniciou o painel comentando a visita de Walt Disney ao Brasil em 1941, e
como ele criou o personagem Zé Carioca com base na cultura brasileira. Segundo
D’Amaro é sempre possivel identificar facilmente grupos de visitantes brasileiros nos
parques Disney, visto que estdo muitas vezes em grupos grandes, com camisetas
identificatorias e muita energia. Para o presidente do Disney Experiences, os parques
sao locais para que se criem conexdes, com as atragdes e entre as pessoas, € sao
essas conexdes que duram para sempre; as experiéncias sao feitas de momentos e
estes sdo passados por meio de memoarias entre geragoes.

Sobre o Walt Disney World mencionou-se como os parques tém como objetivo de traz-
er para as viagens a ilusdo de sonhos se transformando em realidade, de um “mundo
diferente”, sem problemas, onde € possivel relaxar, se divertir e criar memorias. Estes
espacos, portanto, passam por constantes reformas e atualizagdes, para continuar
conquistando o publico e contribuindo para essa ilusdo. Ha como perspectiva para
2025 atualizagdes para os 4 parques do WDW:
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e Magic Kingdom: tera uma taverna de Piratas do Caribe, destinada aos usuarios, e
ainda comemorando os 50 anos da Disney’s Main Street Electrical Parade, havera
uma nova versao, noturna, a Disney Starlight, com carros alegoéricos com novas tec-
nologias, histérias mais recentes de filmes como Moana, Frozen e Encanto, e uma
homenagem aos shows noturnos dos parques Disney;

e EPCOT: a atracéo Test Track sera atualizada, buscando mostrar o futuro do mov-
imento e como os veiculos de hoje e amanha veem o mundo externo;

e Disney’s Hollywood Studios: contara com um novo espetaculo, com tematica cen-
trada nos vildes, e a histoéria de um “espelho magico se quebrando” ;

e Disney ‘s Animal Kingdom: estreara um novo espetaculo de projegcdes na arvore
da vida, com uma histéria no universo de Zootopia.

Outras expansdes para os parques de Orlando encontram-se atualmente em fase
final de projeto ou de inicio de produgéo.

e Magic Kingdom: seréao construidas duas novas areas, uma delas a expansao da
Frontierland com tematica em torno do universo de Carros, e a outra a primeira
area ja criada em um parque da Disney centrada em torno dos vildes de diversas
franquias, com narrativa inovadora. O conceito se baseia na ideia de um feitico que
atinge a regiao, concentrando vildes de diferentes mundos no mesmo lugar.

e Disney’s Hollywood Studios: sera construida uma nova area da franquia Monstros
S.A., permitindo pela primeira vez que humanos visitem Monstropolis.

e Disney’s Animal Kingdom: a antiga area chamada DinoLand U.S.A. sera substi-
tuida pela nova Tropical America, onde sera possivel visitar uma pequena cidade,
Pueblo Esperanza, em meio a florestas tropicais, com haciendas oferecendo comi-
das tradicionais latinas e novas atragoes.

Foram também mencionados os projetos futuros para os parques de outros com-
plexos Disney ao redor do mundo:

e Paris: o segundo parque europeu, atualmente chamado Walt Disney Studios Park
passara por uma completa reestruturacdo, com a adicdo de uma area inteira dedi-
cada a Frozen, além de ser renomeado como Disney Adventure World

e Disneyland (Califérnia): inaugurou a atragao Tiana’s Bayou Adventure, e, em
2025, comemorando os 70 anos do parque, tera um novo espetaculo teatral com o
primeiro animatrénico do proprio Walt Disney no seu escritorio.
Disney’s California Adventure: além de atracbes novas de Avatar e Coco, o Aveng-
ers Campus recebera uma expansao duplicando seu tamanho, com atuacao ativa
do presidente da Marvel, Kevin Feige. A expansao conta com duas novas atragoes,
a Stark Flight Lab, que sera um simulador de voo em bragos robéticos na oficina de
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Tony Stark, e o Avengers Infinity Defense, uma aventura em que os visitantes estarao
ao lado dos vingadores,

Finalmente foi mencionado o projeto em andamento com a Epic Games, empresa
responsavel pelo jogo Fortnite. A Marvel ja é parceira da desenvolvedora de jogos
desde 2018, portanto o contato com a Walt Disney Company foi natural. O projeto em
desenvolvimento pretende criar um universo completamente novo dentro do jogo, um
enorme playground digital, repleto de narrativas detalhadas.

Josh D’Amaro concluiu a palestra afirmando que o objetivo do departamento de ex-
periéncias da Disney nédo se limita a criagdo de atragdes, areas, espetaculos e jogos.
Ha na verdade uma busca por compartilhar as histérias Disney com o publico, ge-
rando novas memorias para o publico que ja é fiel, para que a Disney faga parte da
historia desse publico.
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8. O SEGREDO DA NARRATIVA DISNEY: A
AVENTURA INFINITA

Ernest Gombrich, renomado historiador de arte austriaco, na introdu¢ao da sua obra
Arte e llusdo (1995) , explica o poder e a magia da construcao de imagens, através de
um truque apresentado em um livro escolar da sua infancia. O truque mostrava como
um circulo, representando o formato tradicional do pdo comum em Viena, ia aos pou-
cos ganhando outros significados, com a adi¢ao de tragos e figuras: transformava-se
em sacola, em bolsa, e por fim, em um gato (Figura 50).

Figura 50 - Evolucéo do desenho do pao até o gato, citado por Gombrich (1995, p. )

Fonte: Gombrich (1995, p.7)

Esse exemplo , segundo o historiador, ensina-nos que, para “incorporarmos” a meta-
morfose da imagem anterior em outra, precisamos “esquecer” a imagem original. Ou
seja, o “truque da ilusdo” depende de uma continua disposigao a perceber as mu-
dancas e deixar-se levar por elas. O estado de “encantamento”, provocado pelas at-
ragoes e pelos parques, frequentemente mencionado neste trabalho, atinge-se levan-
do o receptor/espectador/usuario para um estagio evoluido daquilo que ele ja conhece
ou ja experimentou.

Lembrando a origem profissional de Walt Disney, desenhista de personagens e
histérias infantis nos primérdios do desenho animado, observamos como, aos pou-
cos, este “visionario” projetou um futuro que transgrediu suas produgdes graficas e
ganhou uma dimensao “tridimensional”. No cinema, as produgdes Disney exploram os
recursos do “movimento”, do “tempo”, e, atualmente, dos inumeros efeitos especiais.
Nos parques, por sua vez, encontrados no mundo todo, projetam-se estruturas, at-
ragoes, personagens representados “em carne e 0sso”, ambientes e entretenimentos
que simulam este estado magico. Os parques sao compilados de experiéncias ante-
riores , cenas e ambientacdes de filmes e universos de “faz de conta”, que, reunidos,
geram experiéncias mais complexas, plenas de convites corporeos e interagdes, que
convocam o publico a participar como protagonista da narrativa.

No mundo contemporaneo, em que se da muito valor para avangos tecnolégicos, IA e
experiéncias mediadas por recursos virtuais, os parques Disney se apresentam como
eventos que marcam a presenga dos individuos de uma forma muito particular: enal-
tecem experiéncias fisicas, experiéncias com e através do contato com materiais, que
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exploram o sistema sensorial e provocam sinestesias. Esse tipo de experiéncia so6 se
vive estando nos parques; 0 que importa € o que se vivenciou e que nao se repete da
mesma forma, por dois motivos: primeiro porque os parques estdo em continuo apri-
moramento e atualizagdo, gerando outras possibilidades de interacao; e, segundo,
porque seduzidos pela metamorfose que as atragdes sofrem, esquecemos as anteri-
ores e as substituimos pelas novas emocgdes.

Como nos lembraram os depoimentos citados na pagina X deste TCC , as tecnologias
aplicadas nos parques sao um mero recurso para atingir essas emogodes e sensagoes
unicas e amparadas por um encantamento do imaginario.

Desde o trenzinho que percorre um tunel curvo, a aventura infinita, repleta de surpre-
sas, é a esséncia das narrativas que trazem a assinatura Disney.
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	HauntedMantion_salãoestica
	HauntedMantion_sotão
	JungleCruise_planta
	MagicCarpets_planta
	PeterPansFlight_planta
	Philharmagic_planta
	Pirates_planta_atração
	Pirates_planta_entrada
	Pirates_planta_fila
	SevenDwarvesMineTrain_planta
	SmallWorld_planta
	SpaceMountain_1ºandar
	SpaceMountain_2ºandar
	SpaceMountain_3ºandar
	SpaceMountain_4ºandar
	SpaceMountain_Elevação_Fachada
	SpaceMountain_geral
	SpaceMountain_perspectiva1
	SpaceMountain_perspectiva2
	TRON_trilho
	UndertheSea_planta
	EPCOT_planta
	Epcot_planta_entrada
	EPCOT_planta_testtrack
	França_planta
	Frozen_plantas
	Guardians_cortes
	Guardians_fila
	Guardians_prédioMontanhaRussa
	Imagination_Pavilion_planta
	Mexico_planta
	MissionSpace_planta
	Noruega_planta_antiga
	Ratatouille_planta
	Soarin_elevação
	Soarin_planta
	SpaceshipEarth_cortes
	SpaceshipEarth_planta área
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