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Queer e animagao: o ciborgue animado e o publico infantil do desenho

Steven Universo

ArthurCASTRO!?

1 INTRODUCAO

O trabalho a ser apresentado comp8e uma espécie de sintese dos resultados
alcangados pela pesquisa que se finalizara na dissertacdo “NOME”. Como objeto
principal que vai destrinchar e reatar diversos tépicos teoricos e questionamentos
temos Steven Universo, desenho animado criado por Rebecca Sugar para o canal
norte-americano Cartoon Network, de producdo majoritariamente animada e infanto-
juvenil. A série de animacao conta a historia de Steven, primeiro sujeito gerado
hibridamente através da relacéo entre um ser humano e uma gem. Gems sao seres
de outro planeta cuja existéncia, aparéncia, nome e habilidades se moldam através
da extracédo de pedras preciosas e cada pedra vai representar uma posi¢cao dentro da
hierarquia de Homeworld, seu planeta natal.

Apds 0 nascimento de Steven, sua mae Rose Quartz acaba falecendo, entdo sua
familia acaba sendo formada por seu pai humano e as antigas amigas de sua mae:
Garnet, Pérola e Ametista. Juntas elas faziam parte do grupo rebelde das Crystal
Gems que se opunha a opressdo de Homeworld, seus costumes hierarquicos e sua

politica de dominacédo sobre outros planetas.

Dentro dessa ficcao cientifica fantasiosa do desenho, no entanto, encontramos
peculiaridades em Steven universo em relacdo a outros desenhos animados voltados

para o publico infantil: fluidez de género, homossexualidade, afeto, ou seja, questbes
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gue se aproximam com os estudos da chamada teoria queer. Historicamente a

animacao foi construida como produto audiovisual voltado para o publico infantil
(WELLS, 2002) . Tanto o publico quanto o meio séo considerados pelo senso comum
como menos importantes, as criangcas enquanto sujeitos indefesos, acriticos e
impossibilitados de agir por conta propria, enquanto a animagdo sempre foi um meio
de comunicacdo e expressao artistica menos importante, estudado, reconhecido e

aclamado em relacdo ao cinema tradicional.

Steven Universo, no entanto, vai demonstrar como se pode construir uma narrativa
animada, de corpos emborrachados, super-poderes e magias, com tematicas que
perpassam vivéncias LGBTQ e estabelecendo um dialogo sobre essa temética com
um publico que, devido a forca de um pensamento heteronormativo, ndo deveria

saber, conhecer, entender e se identificar com esses tipos de temas e modos de vida.
2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os principais métodos a serem utilizados no trabalho sdo a pesquisa bibliografica e a
analise filmica atrelada ao close-reading. A pesquisa bibliografica € de fundamental
importancia, indo além somente de entender os conceitos candnicos e ja debatidos,
mas para atrelar dois campos e categorias que apontam para o desenho Steven
Universo como um objeto de destaque: os estudos queer/de género e estudos sobre
o cinema de animagdo. A andlise filmica, pensada a partir da autora Manuela Penafria
(2009), funcionara para a leitura do objeto central, a animacédo Steven Universo,
fazendo cortes das narrativas pensando a constru¢do das personagens, unindo o
trabalho de descrever seus percursos ao longo de diversos episddios da série (ao
invés de manter a analise somente a episddios especificos e cronologicamente
lineares em relacdo a sua transmissdo). A descricdo, no entanto, parte para uma
analise critica desses percursos narrativos, aproximando-o com 0s pensamentos de
construgdo corporal e hibrida, género e sexualidade enquanto construto social e

possibilidades de vivéncias queer.
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Existem algumas histérias que parecem que s6 podem ser contadas através da
animagdo. Como afirma Paul Wells (1998, 2002), a animagdo, enquanto um meio

audiovisual, se encontra em um limiar peculiar de representacdo e afastamento da
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realidade. Um animador consegue criar mundos fantasticos, narrativas magicas
através de seus desenhos, utilizando como base o referencial fisico e extrapolando
seus limites e regras, porém se reaproximando de uma representacdo simbdlica
através de metaforas. O desenho animado ndo somente representa o mundo
fisico/’real” mas o transforma. Por isso, entdo, que Wells acredita que é um meio com

grande potencial de transgressao de regras e normas engendradas socialmente.

Essa transgressdo, no entanto, geralmente ndo ocorre em relacdo aos papeis e
normativas de género e sexualidade. Wells acredita que, apesar do potencial
transgressor do meio animado, historicamente as animagdes populares partem para
esteredtipos de género hegemébnicos e ndo-democréticos, deixando essa
transgressdo ocorrer somente em producbes autorais, de circuito de nicho.
Historicamente a animacdo se encontra reiterando discursos hegemoénicos ao
representar género e sexualidade, tendo como principal modelo producao narrativa e
estética o tradicionalismo de Walt Disney(LUCENA Jr.,2005).

Pensando através da teoria Queer, entdo, que propde a construcao do género a partir
do discurso e das tecnologias, a ideia deste trabalho é tentar desconstruir o chamado
pensamento heteronormativo que se faz presente também no meio animado. A
heronormatividade dita uma naturalidade falsa de categorizacdo dos corpos atraves
da presenca ou auséncia de certos 6rgaos (ou seja, homem tem pénis e age como
homem, mulher tem vagina e age como mulher) (BUTLER, 2004, 2016; PRECIADO,
2008). Se 0 meio animado consegue extrapolar o real e fugir da naturalidade, porque
gastar todo seu potencial em manter-se em uma ordem que subjuga certos sujeitos

em relacao a outros através de uma suposta naturalidade insustentavel?

O género enquanto construcao vai ser entendido por Teresa de Lauretis(1994) como
construido a partir de tecnologias. Se, partindo do conceito de performatividade de
género de Butler(2004, 2016), em que o0 género se constroi a partir da assimilacéo,
repeticdo e configuracdo de normas , muitas das constru¢cdes dessas normas vao
partir dessas tecnologias de construcdo do corpo e disseminagcao de normativas de
género, seja o consumo (FEATHERSTONE, 1991), medicina, farmacia, cinema e

midia (onde a animacdao se enquadra). O sujeito ja ndo pode ser entendido como fruto

do acontecimento da natureza, partindo de uma ideia de esséncia natural, mas sua




existéncia e sociabilidade se d4 a partir de um hibridismo entre orgéanico e tecnolégico,

0 sujeito contemporaneo, como vai afirmar Haraway(2009), € um ciborgue.

Nesse hibridismo organico-maquina que Haraway (2009) aponta o potencial
transgressor do ciborgue. Pensando o género como normas construidas por um
conjunto de tecnologias, o ciborgue consegue partir do reconhecimento dessa
construcdo nado-natural e recombinar suas pecas para alargar, reconstruir e até
debochar dessas normas. O sujeito queer, enquanto ciborgue, pode fracassar
(AHMED, 2013; HALBERSTAM, 2011) ao tentar adequar-se a normativa mas

encontrar o sucesso em seu potencial de recombinagéo.
4 CONCLUSOES

Tanto os personagens de Steven Universo quanto seu publico conseguem se
enquadrar nessa ‘“identidade” maleavel do ciborgue. Trabalhando com
reconfiguracdes das normas que as permeiam seu cotidiano, as personagens
apresentam opc¢fes democraticas, pautadas na luta pela igualdade e pelo respeito
aos diferentes (sendo tais personagens codificadas como homossexuais, agéneros,

genderqgueer).

As criangcas, como Stockton(2009) e Sedgwick(1991) afirmam, operam numa
maleabilidade quanto as normas de género, apontando para seu carater construido e
gue, o0 que existe é uma forga heteronormativa especifica que mostra para essas
criancas que o futuro digno € somente aquele que a segue. Steven Universo, no
entanto desconstrdi isso e mostra pra elas que existe uma rota de fuga, que todo tipo

de vivéncia é valido, merece ser respeitado e pode se reconfigurar enquanto sucesso.
5 PALAVRAS-CHAVE[Minimo de trés e mdximo de cinco. Separadas por ponto]
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