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Resumo: Divertida Mente 2 é uma animagdo que explora as emog¢oes humanas através de
uma jornada visual e psicolégica. Com foco na personagem Riley, o filme utiliza elementos
como cores ¢ cendrios para ilustrar suas transformagoes emocionais enquanto enfrenta
novos desafios. Sob esse prisma, o presente trabalho objetiva analisar como as cores se
relacionam aos sentimentos durante a narrativa apresentada em uma animagao, atendo-se,
especificamente, ao filme Divertida Mente 2. No que tange aos procedimentos de coleta de
dados, foram selecionados keyframes do filme, analisados através da Retérica da Imagem,
de Barthes (1990). Ao fim do estudo, constatou-se que a sala de controle em Divertida
Mente 2 representa o estado emocional da jovem Riley, utilizando cores para simbolizar
suas transi¢oes. A andlise das expressoes emocionais e do conflito interno da protagonista,
evidenciada por cendrios como o cofre cinza e a tempestade, destaca a complexidade de
suas emogoes. O uso de cores como azul e laranja intensifica a experiéncia emocional
do publico, representando tanto a introspecgao quanto o desconforto. Esses elementos
visuais e narrativos, de muitas formas, enriquecem a narrativa, conectando o espectador ao
desenvolvimento psicolégico da personagem.

PALAVRAS-CHAVE: Sentimentos. Personagens. Cores. Narrativa. Animacao.

ABSTRACT: Inside Out 2 is an animation that explores human emotions through a visual and
psychological journey. Focusing on the character Riley, the film uses elements like colors
and settings to illustrate her emotional transformations as she faces new challenges. This
study aims to analyze how colors relate to emotions throughout the narrative presented
in this animation, specifically in Inside Out 2. Regarding data collection procedures,
keyframes from the film were selected and analyzed through Barthes” (1990) Rhetoric of
the Image. At the end of the study, it was found that the control room in Inside Out 2
represents the emotional state of young Riley, using colors to symbolize her transitions. The
analysis of the character’s emotional expressions and inner conflict, highlighted by settings
like the gray vault and the storm, underscores the complexity of her emotions. The use of
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colors like blue and orange intensifies the audience’s emotional experience, representing
both introspection and discomfort. These visual and narrative elements, in many ways,
enrich the story, connecting viewers to the psychological development of the character.

Keyworps: Colors. Narrative. Animation. Feelings. Characters.

Introducao

Entre todas as formas de expressao artisticas, o cinema ¢ reconhecido como a
sétima das Belas Artes (Barth; Oliveira, 2019). Desempenha um papel importante
na sociedade ao combinar elementos visuais, sonoros e narrativos, criando uma experiéncia
multissensorial e imersiva para o espectador. Através dos filmes, desperta sensagoes e emogoes
que permitem a identifica¢io com seus personagens, compartilhando alegrias, tristezas e medos,

tornando as experiéncias cinematogréﬁcas marcantes e inesqueciveis.

Essas experiéncias sio diretamente mais visiveis quando se fala do cinema de animagao,
que tem a capacidade de atingir espectadores de diversas idades. Desde seus pioneiros, como
Walt Disney, os filmes eram segmentados ao publico infantil, mas, atualmente, como vem
abordando temas universais e explorando emogoes profundas, alcancam pessoas de todas as
geragoes (Backes; Barth, 2020). Além disso, a animagdo consegue contar histérias de fantasias e
ficgao cientifica, permitindo explorar mundos imagindrios e criaturas extraordindrias que seriam

impossiveis de criar na vida real.

Com isso, um exemplo que transmite diversas sensagoes ¢ o filme Divertida Mente
(2015), vencedor de prémios como Annie Awards', BAFTA? e Globo de Ouro® em 2016 de
Melhor Animagao. Dirigido por Pete Docter, conta a histéria de Riley, uma menina de 11 anos
que convive, dentro de sua cabega, com vdrias emogoes, como Alegria, Tristeza, Nojinho, Raiva e
Medo. Ao longo da narrativa, a trama mostra o desenvolvimento de Riley desde seu nascimento
e, assim que ¢ segurada por seus pais, surge sua primeira emogao, a Alegria. Porém, logo em
seguida, jd surgem a Tristeza e 0 Medo. E, um tempo depois, Raiva e Nojinho chegam para

“comandar a sala de controle” junto com as outras emogoes.

Cada memoria ilustra momentos importantes da vida da personagem e sao selecionadas
as principais para que se tornem memorias-base, assim, construindo a personalidade de Riley
que, no filme, sio representadas como ilhas: a Ilha da Bobeira, a Ilha do Héquei, a Ilha da
Familia, a [lha da Amizade e a Ilha da Honestidade.

Em sua sequéncia, no filme Divertida Mente 2 (2024) surgem novas emogdes dentro
da cabeca de Riley, sendo elas Ansiedade, Inveja, Tédio e Vergonha. Os novos personagens
possuem cores que ajudam a diferenciar suas caracteristicas e fungdes. No novo longa-metragem,
Ansiedade ¢ representada pela cor laranja, Inveja pela cor verde-turquesa, Tédio pela cor roxo
escuro e Vergonha pela cor rosa. Percebe-se, entao, que as cores s3o uma forma de expressao
que transmite sensagoes e emogdes. Diante disso, em uma animagao, as cores expressam tanto

quanto as falas dos personagens, suas personalidades e caracteristicas.

1 Disponivel em: https://annieawards.org/legacy/43rd-annie-awards. Acesso em: 19 mar. 2024.
2 Disponivel em: https://www.bafta.org/film/awards/film-awards-winners-in-2016. Acesso em: 19 mar. 2024.
3 Disponivel em: https://goldenglobes.com/winners-nominees/?y=2016. Acesso em: 19 mar. 2024.
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Nesse sentido, a psicodindmica das cores explora a relacio entre as cores e as emogoes.
Por exemplo, o vermelho ¢ associado & paixdo, enquanto o azul transmite calma e confianca.
Essas relagdes vém ao se trabalhar a associagao das cores, como quando ¢ dito que o céu é azul, a
grama verde e o sol amarelo. Portanto, a psicodindmica das cores ajuda na compreensao de como
elas podem moldar as experiéncias e as interagdes com o mundo, destacando a importincia da
interpretacdo e aplicaco em diversos contextos. Sendo assim, buscando entrelagar temas como
cinema de animagao e psicodinimica das cores, este trabalho objetiva analisar como as cores
se relacionam aos sentimentos durante a narrativa apresentada em uma animagao, atendo-se,
especificamente, ao filme Divertida Mente 2. Espera-se que o presente artigo tenha, portanto,
o potencial de inspirar, ainda mais, profissionais da drea e académicos no uso das cores em seus
projetos, oferecendo novas perspectivas para publicitdrios que utilizam cores e imagens como

recurso.

Diante deste enfoque, este estudo estd organizado da seguinte forma: em um primeiro
momento apresentam-se os procedimentos metodoldgicos utilizados. Apéds, é mostrada a
fundamentagao tedrica do estudo, alicercada, sobretudo, nos temas narrativa e cores. Logo
depois, sao expostas as andlises elencadas para o trabalho. Por tltimo, detém-se as consideragoes

finais e as referéncias utilizadas no desenvolvimento desta pesquisa.

Procedimentos metodologicos

No que tange as suas tipologias, este trabalho particulariza-se pelo uso das pesquisas
Bésica (quanto a sua natureza), Exploratério-descritiva (quanto a seus objetivos), Bibliografica e
Estudo de Caso (quanto a seus procedimentos técnicos) e Qualitativa (quanto a abordagem do
problema), baseando-se, para essas defini¢coes, em Lester (2023), McBride (2023) e Mitcheltree
(2023).

No que tange aos procedimentos de coleta de dados, foram selecionados keyframes do
filme Divertida Mente 2. Tais screenshots foram designados pelos autores conforme critério de
contribui¢do dos mesmos para com a pesquisa, ou seja, a viabilidade de uma andlise de cunho
imaggético e filmico, através da qual foi possivel explorar a maneira como as cores se relacionam
aos sentimentos durante a narrativa apresentada na animagao. Dito isso, como pode ser visto
no quadro a seguir, ressalta-se que os keyframes selecionados nao necessariamente seguem uma
ordem cronolégica. Sendo assim, foram reunidos quatro screenshots por figura, de modo que

estas pertencem a um mesmo contexto, trabalhado particularmente em cada andlise.

VIVENCIAS




VIVENCIAS 386 Revista Vivéncias | Erechim | v. 22 | n. 44 | p. 383-402 | jan./jun. 2026
DOI: https://doi.org/10.31512/vivencias.v22i44.1585

Quadro 1: Keyframes selecionados

Breve descri¢ao da cena Tempo em que ela ocorre

Cena em que a Ansiedade estd mostrando probabilidades de futuros 21min34s - 22min33s
para a Riley, caso ela faca escolhas erradas.

Cena em que as emogoes s3o enviadas para o submundo de 30min07s - 33min07s
segredos e se tornam emogdes reprimidas.

Cena em que acontece uma tempestade de ideias ruins enquanto as 1h00min51s - 1h02min34s
emogdes tentam voltar A sala de controle.

Cena em que as emogdes retornam a sala e a Ansiedade perde o 1h14min40s - 1h19min29s
controle com a Riley.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

J4 na etapa de andlise de dados, utilizou-se Barthes (1990), que explora como as imagens
transmitem significado, através da denotagio e da conotagao. A denotagio refere-se ao significado
literal e objetivo da imagem, aquilo que é diretamente percebido sem necessidade de interpretagao
cultural ou subjetiva. Por exemplo, a imagem de um tomate em um antncio publicitdrio denota
um tomate, uma fruta especifica. A conotagao, por outro lado, ¢ o significado mais profundo,
associado a interpretagoes culturais, emocionais e simbélicas. Esse mesmo tomate pode conotar
frescor, sadde ou, até mesmo, tradigoes culindrias de uma cultura especifica. Barthes (1990)
argumenta que a conotacio ¢ onde a ideologia se infiltra na imagem, moldando a percepg¢ao do
espectador de forma sutil. Ele destaca que essas camadas de significados nio sio neutras, mas
construidas socialmente, influenciando a maneira como as imagens sao entendidas e utilizadas

na comunicagao.

Narrativas cinematograficas

Contar histérias ¢ um hdbito social que surge desde os primeiros seres humanos, serviu
como umaferramentadecomunica¢ioe podemosconsiderar diversas manifestagoesartisticas como
exemplo desse hdbito de contar histérias, desde as pinturas rupestres (Gancho, 2003). De acordo
com o filésofo e socidlogo Barthes (2011), as narrativas no mundo sio incontaveis, englobam uma
variedade de géneros que podem ser expressos através da linguagem falada ou escrita, de imagens
estdticas ou em movimento, de gestos, ou de uma combinagao organizada de todos esses elementos.
Em uma narrativa, ¢ essencial considerar o que é contado e a maneira como é contado, para
fins de andlise, diferenciar dois aspectos principais: o da trama e o da expressio, aspectos que,
no entanto, estdo organicamente interligados na narragao (Reales, 2011). Compreender uma
narrativa nao se resume a seguir o desenvolvimento da histéria, mas é perceber os “estigios” nela
contidos, projetar as ligacdes horizontais do “f10” narrativo sobre um eixo vertical implicito,
porque ao ler ou escutar uma narrativa nio é simplesmente passar de uma palavra para outra,

mas é também transitar entre diferentes niveis narrativos (Barthes, 2008).

A narrativa pode ser entendida como a apresentagao de um evento ou de uma série de
eventos, mais ou menos interligados, reais ou ficticios, que se desenvolvem através de palavras

ou imagens (Costantino; Ferreira, 2017). Os eventos de uma narrativa s3o estruturados para
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capturar a aten¢ao do publico, desempenhando fun¢oes que geram efeitos no receptor e se torna
independente de seu autor, pois os acontecimentos sio interpretados de forma subjetiva, ¢ o

desenvolvimento dos eventos no discurso nao é precisamente predeterminado (Genette, 2011).

Para Gancho (2003), a estrutura de uma narrativa é composta por cinco elementos que
auxiliam a contar histérias: enredo, personagens, espago, tempo e narrador, para compreender a
organizagio do enredo precisa-se reconhecer que toda histéria possui um comego, meio e fim e

é fundamental entender o elemento central: o conflito.

A histéria consiste no conjunto de eventos narrados como a sequéncia de agoes, as
interagoes entre os personagens e a ambientacido dos acontecimentos em um contexto espago-
temporal, dessa forma, podemos afirmar que a histdria corresponde ao contetido da narragio,
ou seja, ao seu significado, enquanto o discurso que apresenta a histéria funciona como seu
significante (Reales, 2011). Os acontecimentos de uma histéria nao precisam ser verdadeiros, no
sentido de refletirem fatos reais fora da narrativa, mas devem ser plausiveis, ou seja, mesmo que

sejam ficticios, o leitor deve acreditar no que estd lendo (Gancho, 2003).

O personagem ¢ um componente essencial da narrativa, ji que é ele quem experimenta
os acontecimentos narrados, e, muitas vezes, em torno dele se organiza a estrutura da histéria
(Reales, 2011). Um exemplo que Gancho (2003) mostra siao as histdrias infantis, como
Chapeuzinho Vermelho sem o Lobo Mau, o Patinho Feio sem sua feiura, ou a Cinderela sem
o toque da meia-noite, estas histérias perderam seu apelo, pois faltaria o elemento dd vida e
movimento, seja entre personagens ou entre o protagonista e o ambiente, o conflito permite ao

leitor ou ouvinte criar expectativas em relagao aos eventos do enredo.

O espago nio ¢ apenas o lugar onde ocorre a agao, mas também os ambientes sociais,
psicoldgicos, morais e culturais que fazem parte da narrativa (Reales, 2011). Suas fung¢oes principais
saolocalizarasacoes dos personagensecriarumainteragio comeles, sejainfluenciandosuasatitudes,
pensamentos ou emogdes (Gancho, 2003). Podem constituir o espago de uma narrativa local
geogréficosamplos como, por exemplo, uma grande metrépole como Sao Paulo, uma vasta planicie
como os pampas gatchos, um pequeno quarto de convento ou a cela de uma prisao (Reales, 2011).
O tempo de uma narrativa é composto pelo tempo psicolégico que decorre de acordo com
os desejos ou a imaginacio do narrador ou dos personagens e pelo tempo cronoldgico que se
desenrola na ordem linear dos eventos no enredo, do inicio ao fim, seguindo a sequéncia exata
em que ocorrem e ¢ denominado cronolégico porque pode ser mensurado em horas, dias, meses,
anos e séculos (Gancho, 2003). Como integrante da trama, o narrador estd imerso no tempo
da narrativa, porém discursivamente na forma do fluxo de consciéncia do narrador-personagem
que podemos notar que um tempo psicoldgico atravessa toda a narrativa, reconsiderando, no
proprio desenvolvimento da histéria, tanto o tempo do discurso quanto o tempo da trama
(Reales, 2011).

O narrador ¢ o elemento estruturador da histdria, pois nio existe narrativa sem ele,
frequentemente sao usados dois termos nos manuais de andlise literdria para descrever a fungao
do narrador na trama sendo elas o foco narrativo e o ponto de vista do narrador ou da narragio,
ambos se referem tipos de narrador, que podem ser identificados inicialmente pelo pronome
pessoal utilizado na narragio: primeira ou terceira pessoa do singular (Gancho, 2003). Ao ler um

romance ou um conto, imediatamente percebemos que os eventos narrados, a histéria contada,
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sao apresentados havendo uma estruturagao dos elementos narrativos e além disso os mesmos

eventos de uma histéria podem ser contados de diversas maneiras (Reales, 2011).

Segundo Bordwell e Thompson (2013. p. 27) “O cinema ¢ uma midia jovem, pelo menos
em comparagio com a maijoria das outras midias. Pintura, danca, literatura e teatro existem hd
milhares de anos, enquanto o cinema existe hd pouco mais de um século”. O cinema tem uma
tendéncia natural para a narrativa, encaixando discursos através de seus personagens que por sua
vez expressam e imitam atividades humanas do cotidiano, com isso é intensificado o uso de cinco

elementos expressivos: imagens, sons, didlogos, textos escritos e musica (Gaudreault; Jost, 2009).
Cores como elementos da narrativa

Nosso cérebro interpreta a cor como uma experiéncia visual, é como observar uma variedade de
cores formadas pela natureza diante de nés, tratando-se de uma onda luminosa que entra em
nossa retina ocular (Farina; Perez; Bastos, 2011). A cor, um elemento importante do cinema,
provoca sensagdes e interpretagdes nos espectadores e sua relevincia é destacada devido ao
passado preto-e-branco do cinema e aos desafios atuais na preservagao das cores. Além disso,

a cor tem consideragdes estéticas especificas, sendo decorativa em comédias e evitada em cenas
violentas (Martin, 2007).

No cotidiano, as cores sao utilizadas para fornecer informacoes visuais envolvendo
e encantando ao atrair, seduzir e impactar ou até promover tranquilidade, adorno, provocar
emocoes ou até causar desorientacio (Boerboom; Proetel, 2020). Diante de cada contexto,
a impressao de cor pode estar associada principalmente pelo conjunto de significados que a
cercam, por exemplo, a cor de uma vestimenta serd interpretada de maneira distinta da cor em
um espago fisico ou em uma obra de arte (Heller, 2021). Para Farina, Perez ¢ Bastos (2011. p.
13), “A cor é vista: impressiona a retina. E sentida: provoca uma emogao. E é construtiva, pois
tendo um significado préprio, tem valor de simbolo e capacidade”. Com isso, Barros (2011. p.
15) explica que “Todos aqueles que trabalham com imagem, criagio de cendrios e comunicagao

visual sabem disso”.

A influéncia psicoldgica exercida por determinadas cores estd profundamente enraizada
em nossa mente, ¢ seu simbolismo tem um poder arquetipico, sao baseados em experiéncias
elementares de calor e frio, de presenca e auséncia, de valor e insignificincia (Boerboom; Proetel,
2020). Como elemento criativo, a cor proporciona diversas possibilidades de ser trabalhada
dentro do espectro visivel, temos liberdade de combinar tonalidades, mesclando matizes e
criando composi¢des atraentes, impactantes ou calmantes (Barros, 2011). Deve-se notar, porém,
que a cor muito raramente serd utilizada de forma completamente isolada e que as cores se
relacionam entre si dentro de l6gicas observéveis, que podem ser compreendidas a partir do
circulo cromitico, entre estas relagoes, existe as complementares:

E um principio geral da teoria da mistura de cores que as cores complementares sio,
tecnicamente falando, aquelas que mais contrastam entre si; sio chamadas também de
“cores complementares”. No circulo cromdtico, as cores complementares se encontram
sempre umas diante das outras. Diante de cada uma das trés cores primdrias — azul,

vermelho e amarelo — encontra-se uma cor secunddria, portanto: laranja, verde e violeta.

Os pares de cores complementares sio constituidos por: azul-laranja, vermelho-verde e
amarelo-violeta (Heller, 2021. p. 35).
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O circulo cromitico foi desenvolvido pelo psicélogo Wilhelm Wundt, e tem como o
propdsito categorizar as cores de maneira harmoniosa, visando sua aplicagio na publicidade
conforme o impacto sobre o consumidor, também muito utilizado por profissionais e artistas

como arquitetos, pintores e designers (Farina; Perez; Bastos, 2011).

Figura 1: Circulo cromdtico de Wundt

Fonte: Farina, Perez e Bastos (2011, p. 66)

Em relagao a Publicidade, o esquema de cores é representado de forma diferente, pois
nao ¢ utilizado o espectro solar como base nas aplicagoes das cores. Internacionalmente, as cores
primdrias sdo definidas como magenta, amarelo e azul; e as secunddrias como vermelho, verde
e azul-violeta e no setor publicitdrio, ¢ considerado sensagoes e estimulos reais, portanto, desse
ponto de vista, as cores primdrias sio vermelho, amarelo e azul, enquanto as secunddrias sao

laranja, verde e azul-violeta (Farina; Perez; Bastos, 2011).

Embora a reacio de cada pessoa seja tnica, as cores funcionam como estimulos
¢
psicolégicos para a sensibilidade humana. Farina, Perez e Bastos (2011) atribuiram significados

e associagoes especificas para cada cor.

Quadro 2: Cor, Associacao material e Associacio afetiva

Cor Associagio material Associagao afetiva
. . .. Simplicidade, limpeza, bem, pensamento,
Batismo, casamento, cisne, lirio, neve, . T RPN
Branco . | o dl juventude, paz, inocéncia, pureza, infincia, alma,
nuvens em tempo claro, areia clara; .
P ’ ’ estabilidade;
Sujeira, sombra, enterro, funeral, noite, . . . )
Preto carvio. fumaca. morto. fim. coisas Mal, miséria, pessimismo, tristeza, dor, opressio,
v _ .
d" J & T temor, negagio. angustia;
escondidas;
Cin P6, chuva, ratos, neblina, mdquinas, mar Tédio, tristeza, velhice, desdnimo, seriedade,
inza . o . . o
sob tempestade, cimento, edificagoes; sabedoria, passado, aborrecimento, caréncia vital;
Vermelh Rubi, cereja, sinal de parada, perigo, fogo, | Forca, energia, revolta, intensidade, paixio, vigor,
ermelho o . . .
chama, sangue, combate, l4bios; calor, acdo, agressividade, sensualidade;
Larani Ofensa, competicio, operacionalidade, Desejo, euforia, dominagao, luminosidade,
aranja o . . -
) locomocgio, por-do-sol, raios solares; adverténcia, tentagio, prazer, senso de humor;
Flores grandes, palha, luz, topdzio, verao, Iluminagio, conforto, citime, orgulho,
Amarelo | chinés, calor da luz solar; adolescéncia, espontaneidade, euforia,
originalidade, expectativa;
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Cor Associagao material Associagao afetiva
. . Adolescéncia, satde, ideal, abundancia,
Frescor, umidade, primavera, bosque, i o
Verde 3 . tranquilidade, seguranca, equilibrio, esperanca,
4dguas claras, folhagem, planicie, natureza; . .
juventude, liberdade;
] . i Espaco, viagem, afeto, intelectualidade, serenidade,
Montanhas longinquas, frio, mar, céu, N . .
Azul lo. 4 . 1 meditagao, confianga, amizade, fidelidade,
elo, dguas tranquilas; .
§€0 4 ! ? sentimento profundo;
L. Fantasia, mistério, profundidade, eletricidade,
Noite, igreja, aurora, sonho, mar o . L L
Roxo fund dignidade, justica, misticismo, espiritualidade,
rofundo; i
p ’ delicadeza, calma;
. L. Engano, miséria, calma, dignidade, autocontrole,
Violeta Enterro, alquimia. o B
violéncia, furto, agressao.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base em Farina, Perez e Bastos (2011)

Resultados e discussoes

Ansiedade e o futuro de Riley

Para apresentar um plano geral da cena, desenvolve-se a figura 2. A mesma ¢ dividida em
quatro screenshots, selecionados para demonstrar o desenvolvimento da cena, que acontece toda
dentro da sala de controle que comanda a cabeca de Riley.

Figura 2: Cena na sala de controle na cabega de Riley

Fonte: Screenshots feitos pelos autores (2024)

A sala de controle tem uma tonalidade roxa, é ampla com uma janela grande ao fundo,
além de ter uma parede a esquerda com as memorias da Riley representadas por esferas com as
cores das emogoes envolvidas nas memorias. Na parte da frente da sala hd uma mesa extensa com
vérios botoes coloridos, com cores como amarelo, verde, azul, branco, vermelho e laranja que as
emogdes controlam suas a¢oes. A frente dessa mesa encontra-se um projetor e uma tela que exibe

a visao de Riley, onde conseguimos ver exatamente tudo que ela estd observando.
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O primeiro screenshot é um plano mais amplo e estdo presentes os personagens Raiva
representado pela cor vermelha, o Medo pela cor roxo, a Tristeza pela cor azul, a Nojinho pela
cor verde, a Inveja pela cor verde-turquesa, a Alegria pela cor amarela, a Ansiedade pela cor

laranja e o Vergonha pela cor rosa, todos atrds da mesa de controle.

No screenshot 2 mostra a personagem Ansiedade explicando para a Alegria como ¢é seu
jeito de pensar para proteger o futuro de Riley. Ansiedade aponta que os préximos dias de Riley,
podem determinar os préximos quatro anos da vida dela, pois ela estd na fase de transi¢ao para o
Ensino Médio. Com isso, a personagem descreve que o trabalho da Alegria ¢é fazer a Riley feliz,
a Tristeza deixar ela triste, 0 Medo proteger das coisas assustadores que ela pode ver e o trabalho
da Ansiedade é protegé-la de coisas assustadoras que ela nao consegue ver e que assim ela planeja

o futuro de Riley.

Entao, no screenshot 3, a Ansiedade aperta, gira alguns botdes da mesa de controle e abre
um mini notebook branco com teclas coloridas no teclado, ao clicar em dois botoes laranjas se
abrem na tela cendrios diferentes e separados em quatro divisoes. A personagem conta que a sua
equipe analisou todos os dados e chegou em trés cendrios provaveis. Clica no primeiro cendrio

provével, que se projeta no telio com um formato oval e com tom alaranjado.

A Riley nao leva o treino de héquei a sério e fica se divertindo com suas amigas. No
segundo cendrio provdvel mostra que técnica, do time de héquei que ela quer entrar, nao se
impressionando e nao convocando a Riley para o time. O terceiro cendrio é finalmente chegando
no Ensino Médio e ela nao tem ninguém, nio tem amigos. O quarto cendrio ¢ ela passar o

intervalo sozinha e s6 os professores a conhecem, fechando assim o screenshot 4.

No cinema, o cendrio ¢ mais importante do que para o teatro (Martin, 2007). Analisando
o cendrio da figura 2 podemos definir sua concepgao geral como expressionista. Segundo Marcel
Martin (2007, p. 69), “[...] o expressionista é quase sempre criado artificialmente, tendo em
vista sugerir uma impressao pldstica que coincida com a dominante psicolégica da agao.”
Concordando assim que seu design amplo e organizado ajuda entender que é um ambiente
mental que tenta se manter em ordem, mas a mesa com vdrios botoes indica a complexidade de
gerenciar as emogdes. J4 para a ciéncia que estuda a linguagem humana, ela auxilia a andlise da
narrativa com um conceito fundamental compreendendo que ¢ essencial em qualquer sistema
de significagdo, sua organizagdo, desse modo permite entender que uma narrativa nao é apenas
uma simples colegao de proposicoes, ela ajuda a categorizar a grande quantidade de elementos

que formam uma narrativa (Barthes, 2011).

Assim mostrando que a sala de controle por ser um ambiente amplo e organizado, torna-
se um reflexo do estado mental de Riley. Observando a cor predominante da sala de controle,
nota-se que a cor roxa ¢ um dos 40 tons de violeta e de acordo com Eva Heller (2021, p. 193)
“[...] era a cor dos que governavam, a cor do poder.”, destacando como realmente a cabega de
Riley é um lugar de autoridade. Além de que, o violeta é a mistura resultante da cor vermelha
com a cor azul, trazendo como uma de suas associagdes afetivas a dignidade e o autocontrole
(Farina; Perez; Bastos, 2011).

Segundo Gaudreault e Jost (2009), toda narrativa apresenta duas dimensoes temporais:
a dos eventos descritos e a da prépria forma de narrar. Em uma fic¢ao como o filme Divertida
Mente 2, existe o diegese, que é definido pelo seu lugar na cronologia da histéria, sua duragao

e a frequéncia com que ocorre. Criando assim, a narrativa do narrador com a sua prépria
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temporalidade, que ¢ distinta da temporalidade da histéria contada, como na figura 2 onde
mostra a proje¢io de quatro cendrios provdveis que acontecem no futuro e sugerem a percepgao

negativa e preocupagoes tipicas da fase de transigao de Riley.

Para Gancho (2003), o espaco serve principalmente para situar as acoes dos personagens
e criar uma interacio com eles, ocorrendo de duas maneiras: influenciando suas atitudes,
pensamentos ou emogoes, ou passando por mudangas causadas pelas agoes dos personagens.
Com isso, o screenshot 4 apresenta os cendrios em uma tela grande a frente dos personagens,
conectando o espaco narrativo com os espectadores, para nao apenas visualizar o futuro provével

de Riley, mas também considerar esses mesmos medos e preocupagdes no publico.

Nos cendrios provaveis vemos todos com uma coloragao laranja, destacando a influéncia
da Ansiedade, que é constituida pela cor vermelha com a cor amarela (Heller, 2021). Farina, Perez
e Bastos (2011) trazem como associa¢do material do laranja a operacionalidade, exemplificando
o fato da personagem Ansiedade ter um jeito mais sistemdtico e destacando o desconforto e a
preocupagao de Riley com seu futuro social. Para Eva Heller (2021, p. 181) “[...] o laranja é a
personificagio da versatilidade.”, concordando com a diversidade de cendrios provaveis que a

personagem Ansiedade pode planejar.

Quadro 3: Sintese de narrativa

SINTESE DE NARRATIVA

ANALISE 1 - ANSIEDADE E O FUTURO DE RILEY

Viés denotado Viés conotado

Sala de controle E relacionada ao estado mental da Riley e, além de ter uma tonalidade roxa,
mostra um local de autoridade, dignidade e autocontrole.

Mesa de comando Demonstra uma grande complexidade em gerenciar as emogdes de Riley, pelo fato
de ser extensa e ter diversos botoes.

Cor dos cendrios provdveis | E associado a cor laranja que transmite operacionalidade, exemplifica 0 modo
de agir da personagem Ansiedade e reflete versatilidade, de acordo com a
diversidade de criagdo dos cendrios provaveis.

Temporalidade Apresenta uma temporalidade distinta da temporalidade que estd sendo contada.
Como, por exemplo, a cena acontece no presente, mas estio sendo descritas coisas
do futuro.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

As emocgoes reprimidas de Riley

Para apresentar um plano geral da cena, desenvolve-se a figura 3. A mesma ¢ dividida
em quatro screenshots, selecionados para demonstrar o desenvolvimento da cena, que acontece

dentro de um cofre de banco que representa os segredos da Riley.
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Figura 3: Cena no cofre de segredos da Riley

Fonte: Screenshots feitos pelos autores (2024)

A figura 3 comeca com o screenshot 1, uma cena ampla que mostra um cofre na cor cinza,
estruturado como se fosse um banco, com escadas na entrada e colunas em toda sua fachada. Ao
fundo podemos ver as estantes de memorias da Riley, com sua tonalidade amarela, mas também
destacando as cores representadas por cada emogido. As emogoes Alegria, Tristeza, Medo, Raiva
e Nojinho estao presas dentro de um pote de vidro, como um vidro de pepino, em um carro de
policia a caminho do cofre. Dentro desse cofre, simbolizado por guardar os segredos da Riley, ¢

escuro com tons de preto, com vdrias portas grandes e redondas com uma fechadura giratéria.

Como mostra o screenshot 2, as emogoes estdo sendo levadas para dentro de uma das
portas, através de um carrinho de carga pelos policiais,que tem um formato oval e suas cores
predominantes sao o azul, além de usarem um cinto com elementos de policiais, como lanterna
e ridios, e também um quepe. O personagem Medo pergunta para onde vao colocar eles e o
policial diz que é para o lugar onde ficam os segredos da Riley. Apés entrarem e ficarem presos
no cofre, o Medo externaliza que se tornaram emogdes reprimidas na mente da Riley e as outras
emogdes se desesperam por estarem nessa situagao, mas a personagem Alegria tenta acalmd-los

com seu jeito sempre positivo.

No screenshot 3, surge um personagem chamado Bloofy, que se parece com um coelho
rosa, usando um boné e sapato azul com uma pochete amarela, ele era de um programa infantil
que a Riley assistia. Bloofy é daqueles personagens que quebram a quarta parede, como por
exemplo a Dora, a Aventureira, onde ele fala diretamente com o espectador. Neste screenshot a
personagem Alegria pede ajuda ao Bloofy para sair do cofre, com isso ele quebra a quarta parede
e pede ajuda aos espectadores, perguntando se conseguem achar uma saida. O personagem Raiva
pergunta com quem o Bloofy estd falando, ele diz que é com seus amigos e a cena mostra ele na

frente de uma parede escura apenas refletindo sua sombra.

No ultimo screenshot surge o personagem chamado, o Segredo Sombrio da Riley, ele
usa uma roupa marrom com um capuz, seu corpo é da cor preta, mas seus olhos sao brancos
brilhantes e dentes quadrados. A personagem Alegria diz aos segredos da Riley que uma emocio

rebelde tomou conta da sala de controle e pergunta se eles poderiam abrir o pote de vidro que
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estdo. Entao o personagem Segredo Sombrio de Riley encerra o screenshot 4 quebrando o vidro

com apenas um soco e libertando as emogoes presas.

A cena exemplifica como a narrativa e a expressividade visual se entrelagam, manifestando-
se através de uma paleta de cores que evoca sentimentos complexos. Neste contexto, o cofre na
cor cinza, que simboliza os segredos e repressoes da protagonista e sua escolha cromdtica reflete
seu estado emocional, alinhando-se com a ideia de que o espago narrativo vai além do local fisico,
englobando ambientes psicolégicos e emocionais (Reales, 2011). Segundo Eva Heller (2021),
“Cinza ¢ a cor de todas as adversidades que destroem a alegria de viver” e também confirma
ser a cor do esquecimento e do passado, concordando com o fato que as emogoes estao em um
ambiente onde nao sao lembradas. Além disso, para Marcel Martin (2007), as sombras produzem
a sensacio do desconhecido e do medo, como mostrou o personagem Segredo Sombrio da Riley

que causa essa sensagao de medo.

A cena traz a personagem Alegria como uma figura central onde busca acalmar as
outras emogdes e sua presenga vibrante contrasta com os tons escuros do cofre, simbolizando
espontaneidade, a¢o, dinamismo e impulsividade (Farina; Perez e Bastos, 2011). Essa dualidade
das cores se conecta com a discussao sobre a influéncia psicoldgica das cores e suas associagoes
emocionais (Boerboom; Proetel, 2020). Porque o cinza do cofre representa tristeza e desinimo,
enquanto o amarelo sugere alegria e vitalidade, ilustrando como a combinac¢io de cores pode

criar uma narrativa emocional profunda e variada.

Além disso, o personagem Bloofy, quando quebra a quarta parede, convida o publico
a interagir, trazendo um elemento de ludicidade e reforcando a conexdo entre espectador e
narrativa. Isso concorda com o conceito de que a narrativa nio é apenas uma sequéncia de

eventos, mas uma construgao que envolve o receptor (Genette, 201 1).

Quadro 4: Sintese de narrativa

SINTESE DE NARRATIVA

ANALISE 2 - AS EMOCOES REPRIMIDAS DE RILEY

Viés denotado Viés conotado

Cofre cinza Simboliza os segredos de Riley. Com a cor cinza sugere um estado de
esquecimento, refletindo nesse ambiente em que as emogdes nio sio lembradas.

Segredo Sombrio Representa os medos de Riley, sua aparéncia e a quebra do vidro evidencia
a libertacio das emocoes reprimidas, sugerindo que enfrentar esses medos é
necessdrio para manter seu emocional.

Presenga da Alegria Contrastando com o ambiente escuro, simboliza espontaneidade e sua tentativa
de acalmar as outras emogdes representa a luta interna de Riley para se manter
positiva em meio ao desespero.

Bloofy Sua interagdo com o publico cria uma conexio ludica, envolvendo os

espectadores na narrativa e enfatizando que a resolu¢ao dos problemas depende
a sua consciéncia e apoio externo.

d p t

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)
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Tentativa de retorno e a tempestade de ideias ruins

Para apresentar um plano geral da cena, desenvolve-se a figura 4. A mesma ¢é dividida em
quatro screenshots, selecionados para demonstrar o desenvolvimento da cena, em que as emogoes
Alegria, Nojinho, Raiva e Medo tentam retornar a sala de controle, mas acabam passando por
uma tempestade, que acontece porque a personagem Ansiedade fez a Riley invadir a sala da
treinadora de hdéquei para ler suas anotagoes, que diz que ela ainda nao estd pronta. Entdo a

personagem Ansiedade pensa que precisam mudar a visio da técnica.

Figura 4: Cena em que as emogdes passam por uma tempestade

Fonte: Screenshots feitos pelos autores (2024)

O primeiro screenshot se inicia com balao de gis hélio no formato de juiza, que estd
usando uma toga na cor preta, um malhete na mao esquerda e um pergaminho na mao direita
e com cabelos loiros. Sobrevoam um céu nublado com nuvens na tonalidade de roxa e de azul,
enquanto caem do céu diversas lampadas coloridas de com possiveis ideias para a Riley, como

esconder o disco de héquei e provocar a equipe adversdria.

Com isso, o balao tem quatro cordas amarradas, enquanto se segura a personagem Alegria
diz que ideias ruins nao podem chegar até a Riley, entao tenta destruir ao maximo as [impadas
de ideias ruins que surgem no ar. Como mostrado no screenshot 2, o balao se aproxima de uma
tempestade carregada dessas lampadas coloridas e com a tonalidade verde e azul turquesa. E

conforme se aproximam acabam sendo levados para dentro da tempestade.

Até que entdo no screenshot 3 a personagem Nojinho fala para eles subirem no balao, até
que junto com os personagens, Raiva e Medo eles escalam as cordas e para subirem na parte de
cima do balio, ao chegarem no topo o vento da tempestade é tao forte que as limpadas acertam
o rosto do personagem Raiva. O personagem Medo diz para pegarem uma das lampadas para
serem levados de volta a sala de controle, entao a personagem Nojinho pula do balao tentando se

agarrar em uma lAimpada e acaba que o vento joga ela para trds, mas ¢ segurada pelos personagens
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Raiva e Medo. Porém o personagem Raiva diz que as ideias sao pequenas demais para levarem

eles de volta.

Apbs isso, a personagem Ansiedade, nao se conforma com as ideias que chegaram até
ela e pede por uma grande ideia, assim surge no meio da tempestade uma lampada gigante na
cor laranja. Com isso, as emogdes acreditam que essa ¢ a chance deles conseguirem voltar para a
sala de controle, entdao como podemos ver no screenshot 4 eles se seguram na grande ideia, mas
a personagem Alegria ainda se segura no balao. O personagem Medo explica que eles precisam
dessa ideia e ela diz que se a Riley receber essas ideias serd um desastre, entao o personagem Medo
diz que a Alegria precisa soltar a corda do balao. A alegria olha para a corda, solta sua mao ¢ a

ideia junto com as emogdes vao em dire¢ao ao tubo de acesso a sala de controle.

A cena retrata um conflito das emogées Alegria, Nojinho, Raiva e Medo para retornar
a sala de controle. E de acordo com Gancho (2003), a estrutura da narrativa inclui elementos
como enredo, personagens e conflito. Esse conflito representa a complexidade interna de Riley,
refletindo a ideia de que a narrativa nio é apenas sobre o que acontece, mas também sobre como

essas emogoes interagem.

Ter um baldo em formato de juiza, que o uso do preto na toga simboliza a seriedade da
situacao e a responsabilidade que Alegria sente ao comandar a cabega da Riley. Porque Heller
(2021) enfatiza que as roupas na cor preta produzem um efeito delimitativo de importincia com
quem os veste. A cor é angustiante e expressiva a0 mesmo tempo e por vezes tem conotagao de

nobreza e seriedade (Farina; Perez; Bastos, 2011).

J4 na ambientagao da cena, marcada pela tempestade, nio é apenas um cendrio fisico,
mas também simboliza o estado emocional tumultuado de Riley. Como mencionado por
Reales (2011), o espago abrange elementos sociais e psicoldgicos que influenciam as agoes dos
personagens. O céu nublado e a tempestade refletem a confusao interna e a vulnerabilidade das
emogbes, enquanto o tempo da narrativa, a pressa ¢ o desespero para voltar, enfatiza a urgéncia
da situacio.

Heller (2021) explica que todas as cores a distincia se tornam tristes e azuladas. O uso de
cores como o azul e o roxo nas nuvens pode ser associado a sentimentos de tristeza ou confusio,
enquanto a cor verde da tempestade traz uma associagao afetiva para a adolescéncia (Farina;
Perez; Bastos, 2011), concordando com o periodo turbulento em que Riley estd transitando.
Ainda mais que o verde é a cor da bile e da mdgoa eterna (Heller, 2021), mostrando que a Riley

ficou magoada com o fato de descobrir o que tinha nas anotagoes da técnica.

Além disso, a cor nio apenas complementa a narrativa, mas também serve como um
elemento que provoca emogoes no espectador, enriquecendo a experiéncia visual e conforme

mencionado por Genette (2011), os eventos da narrativa sao interpretados de forma subjetiva.
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Quadro 5: Sintese de narrativa

SINTESE DE NARRATIVA

ANALISE 3 - TENTATIVA DE RETORNO E A TEMPESTADE DE IDEIAS RUINS

Viés denotado Viés conotado

Balao de juiza Representa a seriedade da situagio e responsabilidade que a personagem Alegria
sente ao comandar a cabeca da Riley, além da necessidade de julgamento e
controle das ideias que chegaram.

Céu nublado Simboliza o estado emocional tumultuado de Riley. Com nuvens roxas
e azuis que transmitem tristeza e confusio.

Tempestade Com a cor verde ¢ associada com a adolescéncia, refletindo no perfodo turbulento
em que a Riley estd transitando.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Criacdao de um novo senso de si

Para apresentar um plano geral da cena, desenvolve-se a figura 5. A mesma ¢ dividida
em quatro screenshots, selecionados para demonstrar o desenvolvimento da cena, ela acontece
depois que houve uma explosao no fundo da mente da Riley e todas as memérias que estavam
esquecidas 14 foram parar no lago de convic¢oes. Neste lago é onde jogam as esferas das memérias,
se criando uma corda, que ao ser tocada, diz uma frase e todas juntas formam a drvore do senso
de si da Riley. Ap6s isso, retornam a sala de controle e se deparam com a personagem Ansiedade

completamente descontrolada.

Figura 5 - Cena de retorno a sala e a Ansiedade perde o controle.

Fonte: Screenshots feitos pelos autores (2024)

O screenshot 1 comega com os personagens Alegria, Raiva, Nojinho ¢ Medo no lago de
convicgoes, este lago tem uma tonalidade azul e é onde a personagem Alegria percebe que todas
as memorias que estavam no fundo da mente estao desenvolvendo novas ramificagdes para a
drvore do senso de si da Riley, estas ramificagbes sio como cordas que, ao ser tocadas, diz uma

frase que representa a meméria em que estd ligada, e suas tonalidades vao de acordo com a
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memoria que estdo vinculadas, por exemplo se a meméria for feliz serd na cor amarela ou na cor
azul se for triste. A drvore é formada por convicges e sao a base da personalidade da Riley. Apés

isso, as emocoes sobem o elevador de acesso a sala de controle.

J& no screenshot 2, o elevador, em formato cilindrico na cor roxa, se abre a partir do
chao, no meio da sala e ao entrarem se depararam com uma ventania causada pela personagem
Ansiedade, que perdeu completamente o controle da Riley ocasionando um furaco laranja na
mesa de controle, representando uma crise de ansiedade na Riley. Ao fundo da sala vemos os
personagens Tristeza, Vergonha, Inveja e Tédio em um pedestal tentando arrancar a drvore do
senso de si da Riley criada pela Ansiedade, em seguida se juntam na tentativa os personagens

Medo, Raiva, Nojinho e Alegria, que acabaram de chegar na sala.

Ainda sem sucesso em remover a drvore, a personagem Alegria enfrenta a ventania e
atravessa o furaco da causado pela personagem Ansiedade, explica para ela que nao ¢ ela que
escolhe quem a Riley é e manda ela parar, depois de conversar com a personagem Ansiedade,
solta sua mao da mesa de controle e como mostra no screenshot 3, a personagem Alegria consegue
afastar a personagem Ansiedade da mesa de controle. E, com isso, conseguem retirar a drvore
criada pela personagem Ansiedade e, em um ato de impulso, a personagem Alegria coloca de

volta a drvore que foi construida ao longo dos anos, tentando resolver o caos.

Entao, posteriormente, a personagem Ansiedade se desculpa e diz que s6 estava tentando
proteger a Riley, concordando que a personagem Alegria tem razao em dizer que nao podem
mudar como ela é. Sendo assim, a personagem Alegria tem um flashback dos momentos em que
ela fazia uma limpa nas memdrias da Riley, deixando em sua maioria memérias felizes. Em ato
continuo, mostra novamente o lago de convicgoes formando uma nova drvore e dessa maneira,
a personagem Alegria percebe isso e retira a drvore do pedestal outras vez e assim surgem suas
novas drvores do senso de si, sao representadas por novas frases como “eu sou egoista’, “eu sou
boa”, “ndo sou boa o bastante” e “eu sou uma pessoa legal”, porque mostra que nio somos
formados apenas por uma convic¢ao. Assim, para acabar com a crise da Riley, se aproximam
do pedestal e, como mostra o screenshot 4, todas as emogoes abragam juntas essas novas 4rvores,

trazendo a tranquilidade que ela precisa para superar esse momento.

A cor do lago ¢ azul, simbolizando um estado de calma e introspecgio, refletindo a fase
de desenvolvimento da Riley. O azul é uma cor de caracteristicas boas, além de que nao existe
sentimento negativo em que a cor azul predomine (Heller, 2021). Além disso, como discutido
por Genette (2011), a interpretacdo dos eventos narrativos é subentendida e pode variar de
acordo com as associa¢oes emocionais de cada espectador e com o uso de cores para diferenciar
mem@rias cria um espago interpretativo que permite que a audiéncia projete até suas proprias
experiéncias e emogoes.

A ventania causada pela personagem Ansiedade é representada pela cor laranja, que pode
simbolizar intensidade e inquieta¢ao, segundo Eva Heller (2021) nossa percepgao é determinada,
porque a cor laranja causa estranheza. Apds a personagem Alegria atravessar a ventania causada
pela personagem Ansiedade, podemos ver o contraste entre as personagens, em que a Alegria
representa a cor amarela e a Ansiedade a cor laranja. A partir do circulo cromdtico, sabemos que
a cor amarela é uma cor bésica e a cor laranja, uma complementar, pois ela é obtida pela mistura
das cores vermelha e amarela, assim se tornando cores andlogas (Farina; Perez; Bastos, 2011),

com isso, permitindo uma maior exploragao visual das emocgées conflitantes.
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Apbs a fala da personagem Ansiedade, é quando acontece o flashback da personagem
Alegria em que a cena fica com as bordas esbranquicadas para se diferenciar do restante das outras
cenas, com isso, Farina, Perez e Bastos (2011) trazem como associa¢do afetiva da cor branca, o
pensamento, relacionando com o fato da personagem Alegria estar lembrando e pensando no
que ja aconteceu. Martin Marcel (2007) explica que durante uma narrativa, o passado pode
ser introduzido a partir da jun¢io de dois planos, como se encontrassem no mesmo plano de
realidade e com um didlogo ou um comentirio fazem esta ligacao temporal, entre o presente e

o passado.

Por fim, a restauragao da drvore do senso de si de Riley, representa a ideia de que a criagao
de uma identidade é complexa e constituida a partir de multiplos fatores e acontecimentos ao
longo da vida. Se vinculando a discussao de Barthes (2008) sobre como as narrativas nao apenas
contam uma histéria, mas também revelam camadas amplas de significado. A mudanga de cor
das drvores reflete a evolugao das emocoes de Riley e a integragio de suas experiéncias, alinhando-
se ao entendimento de Gancho (2003) sobre a importincia do conflito com a resolugao da
narrativa. Simbolizando que Riley reconhece que todos os sentimentos, mesmo que negativos,

contribuem para como ela vai ser daqui para frente.

Quadro 6: Sintese de narrativa

SINTESE DE NARRATIVA

ANALISE 4 - CRIACAO DE UM NOVO SENSO DE SI

Viés denotado Viés conotado

Lago de convicgoes Com a tonalidade azul ¢ associada a tranquilidade, reflete um momento
de reflexdo e autoconhecimento, também simboliza calma e introspecgao,
representando a fase de desenvolvimento de Riley.

Ventania e furacio Representa a crise de ansiedade e o caos emocional. A cor laranja simboliza
intensidade e inquietagio, refletindo como a personagem Ansiedade evoca a
sensacdo de descontrole.

Flashback Demonstra a importincia das memdrias passadas na formagao da identidade.
O uso de bordas esbranquicadas tem associagio com o pensamento e destaca a
separagdo entre o presente e o passado.

Nova drvore do senso de si | Simboliza a construgio da identidade da Riley, mostrando que ela ¢ moldada
por multiplos fatores. Suas frases refletem autopercepgoes, positivas e negativas,
ilustrando a complexidade de sua personalidade.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Consideracgoes finais

O filme Divertida Mente 2 explora o papel das emog¢oes na vida de Riley, destacando
como as cores sdo utilizadas para representar cada sentimento e suas transformagoes ao longo da
adolescéncia. Nessa sequéncia, as cores nao apenas identificam emocoes como Alegria, Tristeza,
Raiva, Medo e Tédio, mas também acompanham as mudangas emocionais da personagem,
refletindo estados emocionais mais complexos. A ansiedade, por exemplo, ¢ representada por

tons de laranja, simbolizando sua intensidade e impacto. Dessa forma, o filme utiliza as cores
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como um recurso que ajuda o pablico a acompanhar e interpretar as mudancas internas de Riley

na narrativa.

Sob esse olhar, o presente trabalho teve como objetivo analisar como as cores se
relacionam aos sentimentos durante a narrativa apresentada em uma animagao, atendo-se,
especificamente, ao filme Divertida Mente 2. Ao longo do trabalho, foi possivel identificar que as
cores desempenham um papel fundamental na representagdo visual das emogées, intensificando
a conexao emocional com o espectador e facilitando a interpretagao dos estados internos dos
personagens. Dessa forma, o trabalho realizado cumpre o objetivo proposto, evidenciando como
o uso intencional das cores contribui para enriquecer a narrativa e a experiéncia imersiva na
animacao.

Na primeira andlise apresentada (subsegao 4.1), o cendrio da sala de controle em
Divertida Mente 2 representa o estado mental de Riley. A sala, em tonalidade roxa associada
a0 poder e autocontrole (Heller, 2021), contém uma mesa de controle com botées coloridos
que representam emogoes, indicando a gestio emocional complexa. Na tela de projegao,
Ansiedade mostra a Alegria quatro cendrios futuros de Riley, relacionados a sua transi¢ao para
o Ensino Médio, destacando seus temores sociais ¢ a preocupagio com o futuro. A narrativa
visual, fundamentada em teorias de Martin (2007), Barthes (2011) e Heller (2021), usa o espago
para conectar o publico ao estado psicolégico da personagem e as emogdes envolvidas em suas

transi¢oes e experiéncias de vida.

Em seguida, a andlise seguinte (subsecao 4.2) ilustra o cofre cinza, representando
segredos e repressoes de Riley, onde as emocoes Alegria, Tristeza, Medo, Raiva e Nojinho estao
presas em um pote de vidro, sendo levadas ao cofre por policiais, refor¢ando o cardter oculto
e esquecido dessas emogdes (Heller, 2021; Martin, 2007). O ambiente, com tons escuros e
detalhes em sombra, intensifica o sentimento de desconhecido, enquanto Alegria tenta acalmar
as demais emocgoes, simbolizando energia e espontaneidade que contrastam com o cinza sombrio
do local (Farina; Perez; Bastos, 2011; Boerboom; Proetel, 2020). O personagem Bloofy quebra
a quarta parede e interage com o publico, destacando a ludicidade e a conexao entre narrativa e
espectador, alinhando-se a ideia de Genette (2011) de que a narrativa envolve o receptor, e nio

apenas uma sequéncia de eventos.

Na sequéncia, a andlise realizada na subsecio 4.3 apresenta as emocoes Alegria, Nojinho,
Raiva e Medo, que tentam retornar a sala de controle, passando por uma tempestade que ocorre
ap6s a personagem Ansiedade incitar Riley a invadir a sala da treinadora para ler suas anotagoes. A
cena representa o conflito entre as emogoes e o estado interno de Riley, refletindo a complexidade
emocional que a narrativa pretende evocar (Gancho, 2003). A tempestade simboliza a confusao
emocional de Riley, alinhando-se 4 ideia de Reales (2011) de que o ambiente narrativo reflete
estados psicolégicos e sociais que influenciam os personagens. A coloragio em tons de azul e
roxo, bem como o verde da tempestade, sugerem tristeza e confusao, que Heller (2021) associa ao
distanciamento emocional e 2 mdgoa, condizente com o impacto das descobertas de Riley. Esses
elementos visuais intensificam a experiéncia do espectador, criando uma narrativa que, conforme
Genette (2011), é interpretada subjetivamente, enriquecendo o envolvimento emocional do
publico.

Por fim, a subse¢do 4.4 ilustra a cena em que as emogoes Alegria, Nojinho, Raiva e Medo

tentam retornar a sala de controle, apds uma explosio nas memorias de Riley, que caem no lago
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de convicgoes e se transformam em ramificagoes para a drvore do senso de si da personagem. A
cor azul do lago reflete calma e introspec¢io, sugerindo um estado de desenvolvimento de Riley,
conforme discutido por Heller (2021), que associa o azul a caracteristicas positivas. Genette
(2011) ressalta como o uso de cores permite a interpretagao emocional subjetiva dos espectadores,
como ao diferenciar memdrias por cores que representam sentimentos variados. A ventania
laranja gerada por Ansiedade simboliza intensidade e desconforto, contrastando com o amarelo
de Alegria, cores andlogas que, segundo Farina, Perez e Bastos (2011), intensificam visualmente o
conflito entre as emogoes. A cena do flashback de Alegria, com bordas esbranquicadas, consegue
diferenciar passado e presente na narrativa, como sugerido por Marcel (2007), criando uma
ligagao temporal que reforga o desenvolvimento emocional de Riley. A restaura¢ao da drvore
de convicgdes e sua nova formagao simbolizam a complexidade da identidade, composta por
emogdes positivas e negativas que contribuem para a personalidade de Riley, alinhando-se a visao

de Barthes (2008) sobre as camadas de significado na narrativa.

Ap6s a finalizacio deste trabalho, é possivel projetar sua continuidade. Nesse sentido,
sugere-se expandir a andlise para outros elementos audiovisuais da animagio, como som
e expressao facial, para compreender como eles, em combinagio com as cores, reforcam e
intensificam a construgdo das emogoes e das nuances psicolégicas da personagem principal.
Um estudo aprofundado dos elementos técnicos e narrativos — como o uso de luz e sombra,
ritmo e enquadramento — poderia revelar novas camadas interpretativas, permitindo explorar a
interagao complexa entre visualidade e emogao. Além disso, comparar os resultados com outras
animagoes sobre o desenvolvimento emocional poderia enriquecer a compreensao dos recursos
visuais no cinema voltado ao publico infanto-juvenil, reforcando o papel do audiovisual como

um instrumento de reflexdo e educacio emocional.
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