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RESUMO

Este trabalho investiga a comunicacdo de subjetividades a partir de elementos visuais,
tomando como caso de estudo episodios do desenho animado Steven Universo.
Independente do publico, € certo que os desenhos animados transmitem mensagens,
estimulam a imaginacdo, geram conhecimentos, emocdes e auxiliam na construcao
identitaria. Historicamente, os desenhos animados foram instituidos, no imaginario
popular, como género narrativo voltado para as criangas. O vinculo entre o universo
infantil e os desenhos animados ndo foi impedimento para a expansdo aos publicos
jovem e adulto. Em 2013, Steven Universo estreava no Cartoon Network dos Estados
Unidos e em 2014 no Brasil, pelo mesmo canal televisivo por assinatura paga. Criada
por Rebecca Sugar, a historia retrata a vida do protagonista Steven Universo, metade
humano, metade gem” e suas aventuras intergalacticas com as Crystal Gems, um grupo
formado por Garnet, Ametista e Pérola. Assim como em outras producdes audiovisuais,
0s desenhos animados contém recursos narrativos visuais, como cores, planos, angulos
e movimentos de camera. Estes recursos envolvem estratégias para a geracdo de
producdo de sentido. A tomada de decisdes prévia ndo € neutra; o que nédo ¢ falado pelos
personagens, muitas vezes, € comunicado visualmente. Compreender como essas
mensagens sao comunicadas, investigar seus possiveis significados e tentar aplicar essas
estratégias em outras instancias da comunicacao visual sdo 0s objetivos deste trabalho.
A abordagem sociossemiotica de Kress e Van Leeuwen (2006) permite debates sobre as

possibilidades de escolhas e leituras dos elementos visuais. A partir dos conceitos do
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linguista David Halliday, os autores desenvolveram a Gramatica do Design Visual
(GDV) como norteadora da analise de imagens. Tal gramatica explora as principais
estruturas composicionais a partir das decises dos produtores no processo de criagao de
qualquer composicdo visual. Do outro lado, a leitura daquele que observa ndo sera,
necessariamente, a mesma que a pretendida. Os estudos consideram as circunstancias
sociais e culturais especificas de producdo e de compreensdo e exploram 0s recursos
visuais como ferramentas para a construcdo de significados. A GDV assume que ha
cddigos visuais que sdo compartilhados socioculturalmente e que potencializam a
producdo de sentidos. As trés metafungdes de Halliday sdo transportadas para o campo
visual da GDV e sdo denominadas representacional, interacional e composicional. Ao
investigar as possibilidades de significados a partir da disposicdo dos elementos visuais,
a configuragdo da metafuncdo composicional torna-se pertinente por sua abrangéncia as
cores e ao enquadramento. Bellantoni (2005) preocupou-se em investigar as
possibilidades de interpretacdes e percepcdes da cor nos filmes, o que facilitou a
transposicdo para o desenho animado, visto que s@o producdes audiovisuais. Para o
enquadramento, em especial os planos, os angulos e os movimentos de camera, foram
utilizados autores da area de fotografia e cinema, como Anténio Costa (2003), Jorge
Pedro Sousa (2002), Marcel Martin (2005), Marilia Mello Pisani (2013) e o cineasta
Sergei Eisenstein (2002). A exploracgdo tedrica ndo propde uma descricdo inflexivel das
cores e dos enquadramentos. A associacdo a determinados objetos ou emogfes nem
sempre é a mesma, 0 que amplia a capacidade de representacdo e interpretacdo a
diversos contextos. Em relacdo as cores, Steven Universo apresenta uma paleta extensa,
com variacdes de matizes e de saturacdo. A descricdo dos episddios contribuiu para a
constatacdo de trés cores principais: amarelo, rosa e azul. O amarelo manifesta-se nos
momentos em que 0 protagonista se sente seguro: em sua propria casa, seja sozinho ou
com o pai, e com 0s amigos. E uma cor que, na maioria das vezes, representa alegria e,
em outros casos, a inocéncia. O rosa ndo é caracteristico de uma cena em particular e
acompanha a animacao desde o primeiro episddio. O matiz € a combinacao entre 0 roxo
e o vermelho. O primeiro é habitualmente associado & magia e ao ndo corpéreo. O
vermelho retoma a ideia dos sentimentos pujantes. No desenho animado, Steven nédo é
totalmente humano, é metade gem. As nocdes apresentadas esclarecem 0 roxo como o

lado méagico e o vermelho como o lado humano. Quando estdo em harmonia, o rosa dos
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poderes é usado para o bem; quando ha desequilibrio, o protagonista ndo consegue
controla-los. Por fim, o azul ¢ manifestado como a linha entre a tranquilidade do
amarelo e a explosdo emocional do rosa. A cor tem maior relagdo com 0s pensamentos,
ndo com a acdo. Em geral, o azul estd associado a auséncia de algo, seja da alegria, da
acdo ou da energia. Ha, portanto, um padrdo cromatico: amarelo, quando Steven sente-
se seguro; azul quando Steven esta triste e/ou desesperancoso e rosa quando ndo tem
dominio sobre a situacdo e, consequentemente, sobre si mesmo. As decisfes tomadas
pelos diretores do desenho resultam na demonstracdo de um protagonista fragil e
instavel que atravessa momentos dificeis e ndo sabe lidar com eles. Assim como a
escolha das cores, as escolhas de enquadramento levam o espectador/observador a focar
no que é relevante, sem distracdes para aspectos que ndo acrescentam a narrativa. Em
relacdo aos planos, a maioria dos autores os caracteriza de acordo com um referencial
corporeo, 0 que vai de encontro aos estudos da comunicacdo subjetiva. Os poucos
autores que se propuseram a caracterizar os planos de forma subjetiva corroboram as
representacdes do desenho animado. A maioria das cenas é equilibrada através da
centralizacdo de um ou mais elementos. Enquadrar personagens ou objetos no centro da
composicdo 0s concebe relevantes. Quando isso ndo ocorre, ha preocupacdo com a
valorizacdo dos elementos ndo centralizados através de estratégias de fluxo visual e
“peso” da cena. Por fim, ha casos em que o enquadramento é desequilibrado. Enquanto
alguns elementos sdo posicionados desarmonicamente sem proposito, outros sdo
acomodados dessa forma porque optam por outras estratégias de enquadramento, como
o angulo plongée e o contra plongée. O movimento de camera é visualizado apenas
quando o objetivo é destacar as emogdes do protagonista — o movimento travelling.
Todos os componentes estdo interligados ao contetdo geral para a clareza da narracao.
O diretor da representagdo visual decide o que quer enquadrar, como (mais préximo,
mais afastado, de cima ou de baixo) e onde (na direita ou na esquerda, em cima ou
embaixo, no centro ou na margem), de forma a possuir, ou ndo, um fluxo entre si.
Considerando Kress e Van Leeuwen (2006), é a escolha das cores e dos
enquadramentos que possibilita a troca de mensagens entre os diretores (produtores) e
espectadores/observadores, dentro de um tempo e espaco sociocultural. A investigacao
dos potenciais significados dos aspectos visuais dos desenhos animados contribui para o

entendimento da comunicacdo de aspectos subjetivos em outras produgdes audiovisuais,
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como filmes, seriados e documentarios. Além disso, a pesquisa sobre Steven Universo
dialoga com questbes relacionadas a comunidades de fas devido ao seu enredo que
difere dos herdis classicos e introduz debates sobre os significados das cores e
enquadramentos ao puablico jovem. As nocBes apresentadas também oferecem
discussdes nos campos do Jornalismo e da Publicidade, visto que sdo formas de
comunicacao audiovisual. O Jornalismo depende de relagbes internas e externas, que
incluem valores éticos, politicos e comerciais. Dessa forma, as decisdes pelas cores e
enquadramentos desse universo sdo permeadas por diferentes valores e principios, a
depender do propoésito. A titulo de exemplo, o uso do grande plano geral e do plano
geral contribui para o referencial geografico e identificacdo de locais. Assim como, em
um dos episodios do desenho animado analisado, um plano aberto é utilizado para
determinar que o palco de uma ceriménia esta localizado em uma praia, estes planos sao
usados para situar o espectador em matérias jornalisticas. Em uma pauta de meio
ambiente, por exemplo, as grandes dimensdes sdo importantes para introduzir o local.
No quesito angulo, o plongée diminui os individuos. Em Steven Universo, seu uso tem
relacio com a inferiorizacdo dos personagens. No Jornalismo, a angulacdo pode
diminuir uma pessoa ou um objeto em relacdo ao outro e/ou explorar a fragilidade de
pessoas vulneraveis. O Jornalismo tenta se afastar do recurso “cor” numa tentativa de
reproducdo da realidade supostamente objetiva e imparcial que conserva a coloracdo
real do enquadramento. Por outro lado, a Publicidade faz bastante uso deste e de outros
recursos. Por exemplo, em uma peca analisada, ao demonstrar dois momentos da vida,
sdo usadas duas cores para dividir a narrativa em duas fases. Kress e Van Leeuwen
(2006) defendem a ideia de que a troca de mensagens ndo necessariamente constroi o
mesmo significado pretendido. A maioria das estratégias foi observada com propdsitos
semelhantes, dentro do estudo aqui abordado. Em tese, ndo ha “certo ou errado”, mas é
possivel observar que grande parte das estratégias das producdes audiovisuais dialoga

com as concepcdes apresentadas, pois compartilham cddigos socioculturais similares.

PALAVRAS-CHAVE: Analise de imagens; Comunicagdo Visual; Desenho animado;
Semidtica Social; Steven Universo.
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