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RESUMO

Os desenhos animados se caracterizam como alguns dos primeiros produtos culturais com
0s quais temos contato na infancia. Por meio deles, préticas sociais sdo retratadas e,
frequentemente, dispositivos tecnoldgicos sao representados. Dentre esses dispositivos,
as tecnologias eletronicas e digitais costumam ser elementos recorrentes em diversas
animac6es. Tomando como base esses fatores, esta pesquisa tem o objetivo geral de
analisar representacdes de dispositivos eletronicos e digitais em desenhos animados com
0 intuito de compreender os impactos dessas representacdes na construcao de sentidos
sobre tecnologias. A fim de alcancar esse objetivo, fez-se necessario identificar
dispositivos eletronicos e digitais representados em desenhos animados e examinar
representacfes de praticas sociais mediadas por esses dispositivos em desenhos
animados. Esta investigacdo partiu das seguintes questfes de pesquisa: de que forma
tecnologias eletrénicas e digitais sdo representadas em desenhos animados? Quais 0s
impactos dessas representacfes nos sentidos que construimos sobre a nocdo de
tecnologia? Diante disso, foram apontadas duas premissas: a primeira premissa € que as
praticas sociais representadas costumam diferir daquelas amplamente difundidas no
marco temporal de langamento dos desenhos animados ou, em alguns casos, retratam
praticas por meio de tecnologias que ainda ndo alcangcaram o grande pablico; a segunda
premissa € que os dispositivos sdo ilustrados, em geral, como meios para a execucao de
atividades misticas, supernaturais ou para a mediacdo de confrontos. A fim de
fundamentar a pesquisa, foram utilizadas referéncias sobre constru¢do de sentidos
(MENEZES DE SOUZA, 2011; COPE; KALANTZIS, 2020), tecnologias
(SANTAELLA, 1997; LEVY, 2010; LEMOS, 2021), assim como sobre os principios e
um panorama historico dos desenhos animados (LUCENA JUNIOR, 2005; FOSSATTI,
2009). Metodologicamente, este estudo caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria e
documental (LAVILLE; DIONNE, 1999; FLICK, 2009), de natureza qualitativa
(BAUER; GASKELL, 2002), com insercdo nos estudos da Linguistica Aplicada Critica
e Indisciplinar (MOITA LOPES, 2006). Os desenhos animados selecionados para a
geracdo de dados foram: Scooby-Doo, Liga da Justi¢a, X-Men e Projeto Zeta. Emergiram,
dos dados, as seguintes categorias de analise: computador, rob6, meios de transporte,
efeitos visuais e cidades/espacos industriais. Em resumo, os resultados mostraram que as
representacdes de dispositivos eletronicos e digitais nos desenhos animados analisados
possuem forte apelo visual e sonoro, enfatizando préaticas sociais voltadas a integracdo de
realidades que ampliem e modifiquem a presenca fisica e virtual das personagens.

Palavras-chave: construcdo de sentidos; desenhos animados; tecnologias digitais;
tecnologias eletronicas.



ABSTRACT

Cartoons are characterized as some of the first cultural artifacts with which we have
contact in childhood. Social practices are portrayed and, often, technological devices are
represented through cartoons. Among those represented devices, electronic and digital
technologies are usually recurrent elements in several animations. Based on those factors,
this research aims at analyzing representations of electronic and digital devices in
cartoons in order to understand the impacts of those representations on our meaning-
making process regarding technologies. In order to achieve that objective, it was
necessary to identify electronic and digital devices represented in cartoons and examine
representations of social practices mediated by those devices in cartoons. This
investigation was based on the following research questions: how are electronic and
digital technologies represented in cartoons? What are the impacts of the representations
on the meaning we make concerning the concept of technology? In the light of that, two
premises were pointed out: the first premise asserts that the social practices represented
usually differ from those widely spread in the time frame of the cartoons' release, or, in
some cases, they portray practices mediated through technologies that had not reached
general audience yet; the second premise declares that the devices are illustrated, in
general, as means for performing mystical and supernatural activities, or for mediating
conflicts and combats. In order to ground this research, theoretical references based on
meaning-making (MENEZES DE SOUZA, 2011; COPE; KALANTZIS, 2020),
technologies (SANTAELLA, 1997; LEVY, 2010; LEMOS, 2021) were used, as well as
references concerning the principles and historical overview of cartoons (LUCENA
JUNIOR, 2005; FOSSATTI, 2009). In regards to methodology, this study is classified as
exploratory and documentary research (LAVILLE; DIONNE, 1999; FLICK, 2009),
which is grounded on a qualitative perspective (BAUER; GASKELL, 2002) and inserted
on the studies of Critical and Indisciplinary Applied Linguistics (MOITA LOPES, 2006).
Scooby-Doo, Justice League, X-Men and Zeta Project were the cartoons selected for data
generation. The following categories of analysis emerged from the data: computer, robot,
means of transportation, visual effects, and industrial cities and spaces. In a nutshell, the
results showed that the representations of electronic and digital devices analyzed in the
cartoons propose strong visual and sound appeal, and they emphasize social practices
focused on the integration of realities that expand and modify the physical and virtual
presence of the characters.

Keywords: meaning-making; cartoons; digital technologies; electronic technologies.
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1 INTRODUCAO

“Hd muito tempo, mas ndo ha muito tempo

O mundo era diferente, oh, sim, ele era

Vocé se instalava, construia uma cidade e a fazia viver
E vocé a via crescer

Ela era sua cidade.

O tempo passa, 0 tempo traz mudancas e vocé muda também

Nada acontece que vocé nédo consiga lidar

Entéo, vocé segue em frente.

Vocé nunca vé tudo isso chegando, quando o mundo se afunda em vocé
Em sua cidade, ndo ha nada que vocé possa fazer.

A avenida principal ndo é mais a avenida principal

As luzes néo brilham téo intensamente como brilhavam antes
Para dizer a verdade, as luzes ndo brilham de forma alguma
Em nossa cidade /[...] ”

(RANDY NEWMAN, 2006, traducdo minha)?.

A epigrafe acima é um trecho da can¢do Our Town, interpretada pelo cantor James
Taylor para a trilha sonora do filme Cars, lancado em 2006 pela Sony Pictures Studios
com selo Walt Disney. Optei por trazer uma can¢do como epigrafe para evidenciar, logo
de inicio, que os varios dominios textuais servem a reflexdo, especialmente em um
trabalho pautado na perspectiva da construcdo de sentidos. Por estar inserido no dominio
da Linguistica Aplicada Critica e Indisciplinar, entendo que essa seja uma oportunidade
de rever o que adoto como rigor cientifico, neste caso, um rigor qualitativo marcado pela
diferenca e ndo pela restricdo. Além disso, decidi iniciar com um trecho dessa obra
musical especifica porque ela simboliza o enredo de um filme que retrata como a mudanca
e a evolucdo tecnoldgica podem transformar, assim também como apagar e silenciar,
vivéncias e elementos que antes eram centrais no cotidiano humano.

A minha relagdo com desenhos animados sempre foi frequente, especialmente
com animagdes que ganharam proje¢do no fim dos anos 1990 e inicio dos anos 2000.
Com o passar dos anos, e a partir do meu envolvimento com estudos na area de
tecnologias, passei a visualizar as animagdes que me acompanharam durante a infancia a

partir do olhar de pesquisador. Foi entdo que passei a notar a recorréncia de

! Todas as traducdes apresentadas nesta monografia sdo de minha responsabilidade. Por uma preferéncia
estética e para manter a fluidez do texto, fiz a opcéo de ndo apresentar as passagens originais em nota de
rodapé; porém, todas as citagdes diretas estdo referenciadas e destacam onde o leitor pode encontra-las no
idioma de partida.
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representacdes de dispositivos tecnoldgicos, com destaque para os eletrdnicos e digitais,
nesses produtos culturais. Fui percebendo que, ao longo dos anos, tecnologias que
apareciam para mim apenas na televisdo passaram a fazer parte das minhas praticas

sociais cotidianas.

Por outro lado, apesar de passar a conviver com computadores, celulares e a
ubiquidade ofertada por tais aparelhos, comecei a notar que as minhas vivéncias também
divergiam daquelas representacdes que comumente emergiam em minha frente quando
eu estava assistindo aos desenhos animados exibidos no fim da década de 1990 e inicio
dos anos 2000. Foi entdo que as representacdes sobre tecnologias, que eram téo fortes em
minha mente, passaram por conflitos em face das vivéncias que eu estava estabelecendo
em meu cotidiano. Sendo assim, a partir das minhas experiéncias académicas nos estudos
sobre tecnologias, surgiu a motivacdo por investigar representacGes de dispositivos
eletronicos e digitais em desenhos animados de grande alcance no fim do século XX e

inicio do século XXI.

De posse desse insight empirico em relacdo a pesquisa, faltava-me identificar qual
perspectiva tedrica poderia me auxiliar a pensar esse objeto de estudo. Foi ao perceber
que a minha percepc¢éo sobre praticas sociais mediadas por tecnologias foi intimamente
influenciada pelas representacfes contidas nos desenhos animados com os quais tive
contato na infancia que entendi a construcdo de sentidos como uma epistemologia
possivel. Desse modo, as analises e discussdes empreendidas ao longo deste trabalho
estdo fundamentadas nas teorias sobre construcdo de sentidos. Desse modo, por adota-la
como epistemologia de pesquisa, a construcdo de sentidos, aqui compreendida por meio
de prismas sociais, criticos, dissensuais e instaveis, permeia 0S meus aportes
metodoldgicos, as leituras que empreendo sobre as teorias acolhidas e as discussdes
apresentadas do inicio ao fim deste estudo.

Nesta investigacdo, portanto, os conceitos de tecnologia e construcdo de sentidos
sdo latentes e sdo aprofundados ao longo das se¢des. Entendo, especialmente com base
em Santaella (1997) e Lévy (2010), tecnologias como dispositivos de percepcdo e agdo
no mundo, que sdo baseados em intengdes historico-sociais e sdo pautados nas
habilidades humanas mecanicas, sensoriais e inteligentes. Compreendo, a luz de Cope e
Kalantzis (2000) e Menezes de Souza (2011), a construcdo de sentidos como uma pratica
social de representacdo e interpretacdo de experiéncias no mundo, as quais se

materializam em processos individuais, coletivos e, sobretudo, com fundamento na
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diferenca, na subjetividade e no dissenso. Diante disso, apresento, na figura abaixo, 0s

elementos que sintetizam a problemaética desta pesquisa:

Figura 1 — elementos da problematica
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Assim como ilustrado na figura acima, este estudo esta inserido na analise de
construcdes de sentidos sobre tecnologias a partir de desenhos animados. Em termos mais
especificos, 0 objeto de estudo se volta as representaces de dispositivos eletronicos e
digitais em quatro desenhos animados produzidos e amplamente difundidos entre o fim
do século XX e o inicio do século XXI. Os desenhos animados selecionados para a
geracdo de dados foram: Scooby-Doo, Liga da Justica, X-Men e Projeto Zeta. Como
critérios de inclusdo, estdo os seguintes: animacfes que representassem dispositivos
eletronicos e digitais; que tivessem episodios disponibilizados em livre acesso; e
producdes de periodos préximos, neste caso, entre o inicio dos anos 1990 e o inicio dos
anos 2000.

Esta é uma investigacdo qualitativa (BAUER; GASKELL, 2002), inserida nos
estudos da Linguistica Aplicada Critica e Indisciplinar (MOITA LOPES, 2006),
desenvolvida por meio de pesquisa exploratéria e documental em que os dados séo
analisados a partir das teorias sobre construgédo de sentidos. A perspectiva da construgédo
de sentidos, que foi brevemente explicada nos paragrafos anteriores, compreende as

linguagens como préaticas sociais contextualizadas a partir de aspectos culturais em
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ambitos locais, globais e glocais. Este estudo tenciona, ainda, a problematizacdo dos
conceitos sobre tecnologia, especialmente em suportes digitais e eletrénicos. Apresento,
também, um panorama sobre a histdria, 0s principios e as caracteristicas estéticas dos

desenhos animados.

1.1 Objetivos, questdes e premissas da pesquisa

Ap0s contextualizar a problematica e a natureza qualitativa em que este estudo
estd inserido, apresento os elementos essenciais sobre 0s quais me debrucei durante a
trajetoria de investigacdo empreendida. Dessa forma, aponto os objetivos, as questdes e
as premissas de pesquisa neste tdpico. O objetivo geral desta pesquisa € analisar
representacdes de dispositivos eletrdnicos e digitais em desenhos animados com o intuito
de compreender os impactos dessas representacfes na construcdo de sentidos sobre
tecnologias. A fim de alcangar esse objetivo, elenquei 0s seguintes objetivos especificos:
identificar dispositivos eletronicos e digitais representados em desenhos animados; e
examinar representacdes de praticas sociais mediadas por esses dispositivos em desenhos

animados.

Este estudo parte das seguintes questdes de pesquisa: de que forma tecnologias
eletronicas e digitais sdo representadas em desenhos animados? Quais 0s impactos dessas
representacdes nos sentidos que construimos sobre a no¢do de tecnologia? Em face dessas
indagac0es, elenco as duas premissas que serao afirmadas ou refutadas apds a anélise dos
dados: as préticas sociais representadas costumam diferir daquelas amplamente
difundidas no marco temporal de lancamento dos desenhos animados ou, em alguns
casos, retratam praticas por meio de tecnologias que ainda ndo alcancaram o grande
publico; os dispositivos sdo ilustrados, em geral, como meios para a execucdo de

atividades misticas, supernaturais ou para a mediacdo de confrontos.
1.2 Relevancia cientifica da pesquisa

A justificativa académica desta pesquisa reside no fato de que, embora existam
estudos que tratem sobre o histérico e os elementos estéticos dos desenhos animados,
poucos sdo os trabalhos, a0 menos no escopo desta pesquisa, que se debrucam sobre as
representacdes de tecnologias eletronicas e digitais nesses produtos culturais. Nesse
sentido, proponho-me a delinear uma investigacdo breve com apoio nos conceitos sobre

tecnologia, nas definicGes sobre dispositivos eletrénicos e digitais, assim como nos
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conceitos sobre construcao de sentidos e animacao para analisar os desenhos animados

selecionados.

Por se tratar de uma monografia, concentrei as buscas em apenas um repositorio
de pesquisas. Optei pelo Oasisbr, o Portal Brasileiro de Publica¢Bes e Dados Cientificos
em Acesso Aberto, por ser uma das bases de dados mais completas e que abarca artigos,
monografias, dissertacfes e teses. A principio, restringi o marco temporal nos cinco anos
anteriores a producéo deste relatorio de pesquisa, ou seja, entre 2017 e 2021. Na primeira
busca realizada com as expressdes proprias da tematica, nenhum resultado foi retornado.
As expressoes foram as seguintes: “tecnologia”, “tecnologia digital” e “tecnologias
digitais”; “desenhos animados”, “desenho animado” e ‘“anima¢do”; “construcdao de
sentidos” e “representacdes”. Na segunda busca efetuada sem os termos “construcdo de

sentidos” e “representacdo’” também nao obtive resultado.

Diante disso, restringi as expressdes de busca, a saber: “tecnologia” ou
“tecnologias”; e “desenhos animados” ou “animagdes”. Optei por ndo delimitar um marco
temporal, uma vez que as primeiras buscas ndo mostraram éxito. Na terceira busca, obtive
mais de 500 trabalhos, sendo que nenhum tratava sobre a analise de representacdes de
tecnologias em desenhos animados?. Nesse sentido, selecionei as producdes que tivessem
maior proximidade com as teorias sobre desenhos animados tratadas nesta pesquisa. Com
essa percepcdo em mente, notei a recorréncia de trabalhos que abordavam o uso de
tecnologias na producdo de desenhos animados, inclusive como retrato histérico da area.
Apo6s uma leitura flutuante dos resumos e, em seguida, dos trabalhos inteiros, selecionei
cinco trabalhos que abordam conceitos gerais da arte de animacdo e, portanto, se

aproximam da discussdo que empreendo neste estudo:

Quadro 1 — producbes académicas sobre o tema

TITULO AUTOR REFERENCIA SINTESE
Do desenho | Paula Ribeiro | CRUZ, P. R. Do desenho | Esse estudo aborda o
animado a | daCruz animado a computacdo | acolhimento das novas
computagéo grafica: a estética da | tecnologias na producdo
grafica: a estética da animacdo a luz das novas | de desenhos animados,

2 Apesar de ndo observar, dentro dos pardmetros elencados, a existéncia de producGes relacionadas a
construcdo de sentidos sobre dispositivos tecnoldgicos, encontrei pesquisas que abordaram as
representacdes de género em desenhos animados. Em seu trabalho de concluséo de curso de Bacharelado
em Design de Moda, Aradjo (2017) analisou como o desenho animado Steven Universe, que é voltado ao
publico infantil, aborda representacdes de identidades e construcfes de género diferentes daquelas ditadas
por normas padrdes da sociedade. Apesar de explorar uma tematica e uma perspectiva teérica diferentes
daquelas que acolho nesta pesquisa, Aradjo (2017) é um dos trabalhos que mais se aproximam da
abordagem que implemento ao analisar os desenhos animados.
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animacdo a luz das
novas tecnologias.

tecnologias. 2006. 162f.
Monografia (Graduacdo
em Produgéo em
Comunicacéo e Cultura) —
Faculdade de
Comunicacéo,
Universidade Federal da
Bahia, Salvador, 2006.

especialmente em
animac6es tradicionais
da Disney e em desenhos
em 3D dos estudios
Pixar.

Aplicacéo e
Integracao das
Novas Tecnologias
a producdo de um
longa-metragem de

Antonio
Manuel

Dias

Costa Valente

VALENTE, A. M. D. C.
Aplicacdo e Integragéo
das Novas Tecnologias a
producdo de um longa-
metragem de desenho

Esse estudo de
doutoramento visou
discutir sobre os reflexos
da implementacdo de
novas tecnologias na

desenho  animado animado tradicional. | producdo de longa

tradicional 2007. 251f. Tese | metragens em formato
(Doutorado em Ciéncias e | de desenhos animados.
Tecnologias da | Essa investigagdo foi
Comunicagéo) — | motivada em face do
Departamento de | crescente  acolhimento
Comunicacdo e Arte, | de técnicas de animagdo
Universidade de Aveiro, | tradicionais em
Portugal, 2007. producdes

contemporaneas.

50 Anos de | Marcia MAREUSE, M. A. G. 50 | Essa investigacdo

Desenho Animado | Aparecida Anos de Desenho | analisou o0s desenhos

na TV Brasileira Giuzi Mareuse | Animado na TV | animados de  maior
Brasileira. 2002. 300f. | destaque na

Dissertacdo (Mestrado em
Ciéncias da Comunicacéo)
— Escola de Comunicacdes
e Artes, Universidade de
Séo Paulo, SP, 2002.

programacdo brasileira
desde o inicio de sua
implantacdo. De forma
robusta, a autora pondera
sobre as caracteristicas
estéticas das animacoes
ao longo das décadas e
ressalta o forte apelo de
marketing por tras da
permanéncia ou ndo das
animacdes na
programagdo televisiva.
Ela conclui, ainda, que
as inovacoes
tecnoldgicas impactam
na producao e na estética
dos desenhos animados.

O Filme Animado:
trajetoria historica,
storyboard e design
de personagens

Vitor
Vila
Gomes

Hugo
Nova

GOMES, V. H. V. N. O

Filme Animado:
trajetoria historica,
storyboard e design de
personagens. 2016. 69f.

Monografia (Bacharelado

em Artes Visuais) -
Instituto de Artes,
Universidade Estadual

Paulista Julio de Mesquita

Esse relatorio de
pesquisa  traz um
panorama  sobre a

histéria da animacao,
perspectivas sobre a
temética em diferentes
paises e o0s principios da
producdo de desenhos

animados. O  autor
esboga, também, uma
discussdo  sobre  os
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Filho, Campus de Sé&o
Paulo, SP, 2016.

conceitos de enredo,
narrativa, personagem e
storyboard.

Desenhos animados
de ciéncia e a
(des)construcdo do
esteredtipo de
cientista: em
direcdo a uma nova
narrativa

Raquel Nunes
Mazziotti
Rodrigues

RODRIGUES, R. N. M.
Desenhos animados de
ciéncia e a
(des)construcéao do
esteredtipo de cientista:
em direcdo a uma nova
narrativa. 2019. 89 f.
Trabalho de Conclusédo de
Curso (Especializacdo em
Divulgacéo e
Popularizacéo da Ciéncia)
— Museu da Vida, Casa de
Oswaldo Cruz, Fundacédo
Oswaldo Cruz; Casa da
Ciéncia, Universidade
Federal do Rio de Janeiro;
Fundacéo CECIERJ;
Museu de Astronomia e
Ciéncias Afins; Instituto
de  Pesquisas Jardim
Boténico do Rio de
Janeiro, Rio de Janeiro,
2019.

Esse estudo analisa as
representacdes da figura
do cientista em
animacgdes  disponiveis
na TV por assinatura
Discovery Kids e na
plataforma Netflix.
Apesar da recorréncia de
representagdes de
cientistas como pessoas
idosas de  cabelos
brancos e desajeitados,
usando 6culos de grau e
repletas de
comportamentos
excéntricos,
especialmente em
produgdes mais antigas,
a autora verificou que
desenhos animados
atuais tendem a ampliar
0 leque de
representagdes sobre a
figura do  cientista,
inclusive no que
concerne a questdes de
género e etnia.

Fonte: elaborado pelo autor

Trago, no quadro acima, algumas produgdes relevantes para a discussdo sobre

desenhos animados. Cruz (2006) estabelece uma linha historica relevante acerca da

animacao, finalizando com uma andlise paralela sobre producdes classicas, com destaque

para os Estudios Walt Disney, e as produ¢des computadorizadas dos Estadios Pixar. Em

caminho similar, Valente (2007) empreende um estudo sobre a inser¢do de novas

tecnologias na producdo de longa metragens de animacdo, com énfase no contexto de

Portugal. Com isso, esses dois trabalhos se aproximam das discussdes que apresento na

segunda secdo desta monografia, ao passo que o desenvolvimento e a integragdo de

tecnologias digitais e eletrénicas impactaram significativamente na criacdo e na

disseminacéo de desenhos animados.

Em Mareuse (2002) e Gomes (2016), a trajetoria historica da animacdo €

apresentada de forma robusta e consistente, auxiliando na compreensdo sobre como a

técnica e, sobretudo, a estética de criacdo foram se modificando ao longo das décadas.

Além disso, esses estudos mostram que técnicas tradicionais, que foram ofuscadas em
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certos momentos em face das possibilidades e facilidades oferecidas pela computagéo
gréafica, foram retomadas. Dessa forma, as producGes de desenhos animados atuais séo,
em muitos casos, influenciadas diretamente por tracos artisticos tradicionais ao mesmo
tempo que se valem das explicitas vantagens oferecidas pelos suportes eletronicos e
digitais. Essas vantagens vao desde a possibilidade de economia de tempo na criacao ao
fato de que a memoria historica da animacdo é cada vez mais garantida por conta dos
novos formatos de arquivamento, antes restritos as fitas e midias fisicas que sofriam danos

ao longo dos anos.

Por fim, o trabalho de Rodrigues (2019) se destaca por catalogar representactes
relativas a figura do cientista em producgdes animadas na TV por assinatura Discovery
Kids e na plataforma de videos Netflix. Esse estudo possui base similar ao trabalho que
desenvolvo no decorrer desta monografia, uma vez que se vale das representacdes de um
dado tema para analisar como essas construcdes de sentido nas telas podem influenciar
0s sentidos que os telespectadores constroem em suas vivéncias cotidianas sobre 0 mesmo
tema. Sendo assim, Rodrigues (2019) destaca que, apesar de producdes antigas terem
apelo a imagens estereotipadas da figura do cientista, animacdes atuais procuram ampliar

as representaces, inclusive ajudando a problematizar questdes de género e etnia.

Entendo, especialmente apds esse breve levantamento, que os produtos culturais
voltados para a animacéo séo relevantes na reflexdo acerca dos sentidos que construimos
diariamente sobre a vida em sociedade. Se pensarmos que, desde cedo, SOmos expostos a
representacdes contidas em desenhos animados e que elas podem influenciar nossas
percepcOes de mundo até a idade adulta, certamente podemos entender que esses estudos
sdo relevantes. No topico seguinte, apresento como esta monografia esta organizada,
trazendo os elementos principais de cada secdo em formato de mapa mental. Com isso, a
minha intencdo é situar o leitor e possibilitar que a leitura possa ser feita de formas
diversas: do comeg¢o ao fim, do fim para o comeco, uma leitura “costurada” entre as

secdes e tantas outras formas.

1.3 Organizacao da Monografia

Este estudo de natureza qualitativa possui formato monografico. Nesse sentido,
ele estd organizado em cinco se¢des que dialogam entre si para funcionar como um
relatorio de pesquisa, a saber: introducdo, secdo de teoria, secdo de metodologia, anélise

dos dados e consideragdes finais. Apesar de representarem partes distintas, essas se¢oes
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ndo estdo deslocadas dentro do relatorio, uma vez que, na perspectiva aqui adotada sobre
a construcdo de sentidos, nosso pensamento ndo é fragmentado, mas formado por um
processo complexo de interrelagbes. Trago, na figura abaixo, a organizagdo da

monografia:

Figura 2 — mapa da monografia
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OBJETIVOS

JUSTIFICATIVAS
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rd &
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PANORAMA DAS DISCUSSOES

RETOMADA DOS OBJETIVOS E DAS PREMISSAS DE PESQUISA

RESULTADOS E CONCLUSOES

CONSIDERACOES FINAIS z

J

Fonte: elaborado pelo autor a partir das funcionalidades do aplicativo EasyMapper

Nesta primeira se¢do, intitulada Introducéo, estabele¢co uma contextualizacdo ao
apresentar a problematica, os objetivos, as questfes, as premissas e as justificativas da
pesquisa. Nesse sentido, introduzo o leitor no enredo que serd abordado nas sec¢des
seguintes, informando, assim, quais as bases tedricas e as perspectivas metodoldgicas
acolhidas para a concretizacdo deste estudo. Na segunda secdo, nomeada Construcéo de
Sentidos, Tecnologias e Desenhos Animados, apresento um panorama acerca das teorias
relacionadas a esses trés campos do saber. Sendo assim, 0 proposito é contextualizar o
lugar epistemologico do qual estou falando e iniciar as discussfes tedricas que seréo

ampliadas na anélise dos dados.

Na terceira secdo, intitulada Perspectivas Metodoldgicas da Pesquisa, abordo a
natureza qualitativa deste estudo, o lugar de insercdo desta investigacdo dentro de uma

leitura da Linguistica Aplicada Critica e Indisciplinar e os caminhos para a geragao e
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analise dos dados. Dessa forma, ao ler essa secao, o leitor é capaz de conhecer as trilhas
percorridas para a elaboracdo deste relatorio de pesquisa. A quarta secdo, nomeada
Tecnologias Representadas em Desenhos Animados, funciona como a parte central da
monografia, uma vez que retoma e amplia todos os aspectos discutidos nas demais secdes.

Ela é, portanto, a materializacao das teorias e das perspectivas metodologicas acolhidas.

Por fim, a quinta sec¢do, denominada Consideracdes Finais, resgata as discussoes
empreendidas e sintetiza os resultados apresentados na anélise dos dados. Nessa secao,
confronto os objetivos e as premissas com as perspectivas teoricas e, ainda, apresento
respostas para as questdes centrais da pesquisa. Dessa forma, essa Ultima secao funciona
como um panorama do estudo, a0 mesmo tempo que esbogca a possibilidade de
continuidade ou recortes a partir dos resultados apresentados.
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2 CONSTRUCAO DE SENTIDOS, TECNOLOGIAS E DESENHOS ANIMADOS

Nés construimos sentidos como parte integral da nossa
experiéncia de vida, a partir de como vemos as coisas, sentimos
as coisas, entendemos as coisas, expressamos as coisas,
planejamos as coisas e agimos por meio de caminhos que podem
surtir efeito. NOs vemos, escutamos e sentimos os sentidos em
nossos encontros no mundo natural e humano-histérico. No
mundo humano, em outros momentos, 0s sentidos animam as
nossas acbes. Nos ambicionamos agir em nossas vidas e no
mundo” (COPE; KALANTZIS, 2020, traducéo minha).

Inicio esta secdo com uma epigrafe que representa a perspectiva ampliada que
adoto ao discutir sobre construcéo de sentidos. E nesse movimento de entender sentidos
como elementos construidos, e ndo dados, que me apoio para arquitetar esta secao.
Ratifico, ao acolher um direcionamento multimodal, que 0s processos de construgéo de
sentidos nédo sdo iguais para todas as pessoas, Seja por presenga ou auséncia que alguma
habilidade sensorial, seja pelo contexto sociocultural e familiar, seja pelo acesso a bens
culturais, dentre outros fatores. Construir sentidos parte, assim, das nossas subjetividades
em entrelace com as subjetividades do outro e, portanto, € um processo marcado pela
diferenca. Desse modo, proponho uma discussdo sobre construcdo de sentidos,

tecnologias e desenhos animados nesta secao.
2.1 A pratica social de construgdo de sentidos

Desde os primérdios, os seres humanos foram marcados pela necessidade
entender o que se passa no mundo. Basta lembrarmos, por exemplo, do Mito da Caverna,
de Platdo, em que pessoas que viviam em cavernas entendiam as sombras das arvores e
dos animais da floresta projetadas nas paredes como seres maléficos®. Considero o Mito
da Caverna como um produto relevante para entendermos a nossa de construcdo de
sentidos como uma prética social instavel, dissensual e mutavel. Portanto, defendo que
0s sentidos sdo construidos a partir das nossas interacdes com o mundo, com as pessoas

e com os textos em suas diversas modalidades.

3 O Mito da Caverna faz parte do Livro VIl de A Republica, obra classica de Platdo que se tornou uma das
bases para a educagdo no ocidente. A Alegoria da Caverna, como também é conhecido o mito, propde
reflexdes sobre a construcdo do conhecimento, além de conceitos sobre justica, bem e mal. Nesse mito,
Sécrates empreende 0 método da maiéutica ao dialogar com Glaucon; esse método consiste, assim, em
desestabilizar as nossas proprias certezas (PLATAO, 2015).



21

Apesar de adotar uma perspectiva multimodal em relacdo a construcdo de
sentidos, acredito ser relevante pensarmos que a nogdo de construcdo de sentidos possui
forte apelo na Linguistica Textual, aquela que, apesar de considerar formas verbais e ndo-
verbais de linguagem, foca nas formas tipogréaficas de producéo e recepcao textuais. Um
dos nomes importantes dessa area no Brasil foi a linguista brasileira-alema Ingedore
Villaga Koch, que enfatizou a importancia de entendermos e analisarmos os textos como
produtos resultantes de acGes verbais de atores sociais. Para Koch (2003), os sentidos ndo
estdo nos textos, mas sdo construidos por meio da interacdo entre as pessoas e eles. Além
disso, a linguista destacou que varios sentidos podem ser construidos nas relacdes com 0s
textos, cabendo, entdo, pensarmos quais sentidos estdo mais coerentes ao contexto

apresentado.

Outro aspecto relevante que Koch (2003) nos apresenta € a acepcao de texto como
manifestacdo de escolhas linguisticas empreendidas pelos enunciadores e
coenunciadores. Desse modo, por mais que o autor do texto tenha empreendido certas
intencdes e determinados sentidos, o leitor serd responsavel pelos sentidos que constroi.
Ela apresenta, por exemplo, estratégias cognitivas para a producéo e recepcao de textos,
conforme a passagem a seguir:

“[...] as estratégias cognitivas consistem em estratégias de uso do
conhecimento. E esse uso, em cada situacéo, depende dos objetivos do
usuario, da quantidade de conhecimento disponivel a partir do texto e
do contexto, bem como de suas crengas, opinides e atitudes, o que torna
possivel, no momento da compreensdo, reconstruir ndo somente o

sentido intencionado pelo produtor do texto, mas também outros
sentidos ndo previstos ou mesmo nao desejados pelo produtor” (KOCH,

2003, p. 35).

A citacdo acima reforca a concepcdao de que o leitor também € produtor dos textos
com 0s quais tem contato, uma vez que 0s sentidos construidos ndo serdo iguais para
todos os leitores. Embora existam estruturas nos textos que direcionem interpretacdes, o
repertorio sociocultural e a personalidade de cada leitor vao impactar na compreenséo e,
em seguida, na interpretagdo do texto. Sendo assim, a leitura ndo é entendida como uma
atividade neutra e livre de ideologia, uma vez que somos seres contextualizados em
dominios culturais, sociais e histéricos. Apesar de todos os aspectos relevantes discutidos
na Linguistica Textual, a perspectiva que adoto nesta pesquisa possui olhares ampliados
acerca do que podemos chamar como texto, diferentemente da Linguistica Textual que

focaliza os textos tipograficos.
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Nessa direcdo, as bases principais que sedimentam as discussdes que apresento
originam dos estudos dos letramentos, especialmente por apresentar uma nog&o
multifacetada do que podemos nomear como texto. Essa perspectiva defende que o0s
processos de comunicacao e construcdo de sentidos sdo multimodais, o que resulta em
uma mescla de modos semidticos escritos, visuais, espaciais, tateis, gestuais e sonoros
(KALANTZIS; COPE; PINHEIRO, 2020). Dessa forma, textos sdo compreendidos nesta
pesquisa como manifestacdes linguisticas enderecadas por modos semidticos plurais que,
a partir de suas especificidades, permitem-nos construir sentidos instaveis, diversos e

marcados pelo dissenso.

A construcdo de sentidos € baseada, portanto, em um processo de representacéo,
também entendido como fazer sentido, e em um processo de comunicacdo, que seria
possibilitar ao outro entender a mensagem (KALANTZIS; COPE, 2012). Esses dois
processos resultam, entdo, na interpretacdo. Nessa interacdo com os textos, o construtor
de sentidos precisa perceber até que ponto ele esta balanceando o que ele esta lendo e
aquilo que ele enxerga por meio das suas proprias opinides ou percep¢des de mundo. Ele
precisa, assim como destaca Menezes de Souza (2011), ler se lendo, o que demanda
perceber que os textos possuem ideologias e sentidos prévios, mas que cada leitor também

carrega consigo um repertdrio de vivéncias socioculturais que influencia na leitura.

Nessa direcdo, 0 conceito de interpretacdo como um processo subjetivo e
socialmente localizado é chave na discussdo sobre a construcdo de sentidos. Por essa
razdo, assim como defendem Menezes de Souza (2011) e Monte Mér (2013), a construgéo
de sentidos também precisa ser trabalhada como um elemento interno, e ndo apenas como
um fator externo. A construcdo de sentidos demanda um olhar para si, uma atitude de ler
se lendo, de perceber que as nossas percep¢des de mundo n&o sio neutras. E, sobretudo,
uma atitude de entender a subjetividade que existe no ato de leitura, neste caso, de leitura
multimodal (JANKS, 2010). Por outro lado, ndo se trata de uma percepc¢do alienada da
nossa subjetividade, mas, sim, uma atitude questionadora do mundo e das nossas préprias

interpretacdes.

N&o somente as nossas vivéncias influenciam em nossos processos de construcéo
sentidos, uma vez que os modos semidticos nos demandam percepcdes diferentes sobre
o0 mundo (KRESS, 2000). A semidtica, conhecida como a ciéncia dos signos, ajuda-nos
a pensar sobre a necessidade de entendermos que todas as modalidades de linguagem

influenciam os sentidos que construimos sobre 0 mundo a nossa volta (SANTAELLA,
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2005). Adiciono, ainda, que o significado e o significante ndo sdo necessariamente
conceitos dados e fixos, pois 0s contextos sociais em que vivemos ou do qual viemos

podem impactar os sentidos que empreendemos sobre esses dois fendmenos.

Levando em consideragcdo uma perspectiva multimodal para a construgdo de
sentidos, pondero sobre a relevancia de trabalharmos a leitura em sala de aula para além
do texto tipografico. No senso comum, ha uma tendéncia de pensar que a interpretacdo
textual apenas acontece em situacGes formais. Porém, nos interpretamos textos
multimodais a todo 0 momento. Dessa forma, os textos ndo tipograficos também precisam
ser analisados com mais cuidado, pois eles possuem gramaticas proprias, que variam
constantemente, mas que possuem elementos recorrentes. Cope e Kalantzis (2020)
propGem caminhos para que textos multimodais sejam trabalhados em sala de aula e em
outros espacos de vivéncia. Esses autores apontam cinco elementos a serem abordados
em uma perspectiva de gramatica multimodal: referéncia, agéncia, estrutura, contexto e

interesse.

Em breves palavras, e com base em Cope e Kalantzis (2020), proponho um
resumo dessas etapas da graméatica multimodal: a referéncia esta ligada a ideia de
identificacdo e representacdo, ou seja, 0s elementos nos quais 0s produtores originais do
texto se basearam. A agéncia é tomada como uma atitude de apropriacao dos textos para
a execucdo de préaticas sociais, sendo que o leitor toma o texto para si e 0 insere em suas
vivéncias. A estrutura € tratada tanto como uma questao de andlise dos designs dos textos
quanto na atitude de (re)edicdo desses designs. O contexto, fator-chave na construcgdo de
sentidos, € visto como a localizacdo do texto em um tempo histérico, em um espaco
geografico, em uma miriade cultural e em uma subjetividade de criacdo. O interesse esta
voltado a identificacdo dos propdsitos primarios dos criadores dos textos e como essas

intencdes dialogam com 0s nossos interesses enquanto lemos.

Nesse sentido, a gramatica de textos multimodais nos abre margem para
propormos reflexdo e acdo em relagédo a construcdo de sentidos na contemporaneidade.
Mesmo que muitos desses elementos nos reportem as bases da Linguistica Textual, a
diferenca reside na atitude que exercemos frente a textos que nao séo tipograficos. Trata-
se, portanto, de compreender que diferentes modos semioticos influenciam na construcéo
de sentidos e que o0 contato com suportes textuais variados € uma realidade cada vez mais

abrangente nos dias atuais.
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E um movimento que nos faz levar para as aulas de linguas, por exemplo, uma
base narrativa que foi transportada e recriada em suportes diversos: podemos, por
exemplo, proporcionar aos nossos alunos aulas em que eles tenham contato com os gibis
dos X-Men, com as versdes de décadas diferentes dos X-Men em desenho animado, com
a transposicéo dos X-Men para os filmes com atores humanos, com a representacéo fisica
das personagens em forma de bonecos ou camisetas e, como forma de exercer a criagéo,
podemos propor que os alunos representem episodios apenas em gravuras, em formato de
audio e tantas outras possibilidades semioticas. Penso, assim, que as aulas de linguas
passariam, cada vez mais, a serem espacos de valorizacdo e analise das diversas

modalidades linguisticas.

Defendo essa perspectiva, dentre outras razdes, porque a construcdo de sentidos
na atualidade demanda olhares multifacetados, uma vez que temos sido atravessados pela
oferta de dispositivos e recursos tecnoldgicos antes restritos a grandes empresas
(LANKSHEAR; KNOBEL, 2011). Além disso, os dispositivos que temos a disposi¢do
atualmente possuem funcionalidades que antigamente nao eram possibilitadas ao grande
publico e que eram representadas com uma atmosfera futurista em producdes televisivas,
a exemplo dos desenhos animados. Nesse sentido, discuto, nos préximos paréagrafos,
como o desenvolvimento tecnoldgico tem impactado na construcdo de sentidos na

contemporaneidade.
2.2 Tecnologias na contemporaneidade

A palavra tecnologia, apesar de ser comumente atrelada ao conceito do digital, é
um termo abrangente que agrega outros suportes e dispositivos. Lévy (2010) aponta que
as tecnologias servem a intengdes sociais, sendo que podem ser dispositivos mecanicos,
sensoriais ou inteligentes. Nesse sentido, Lévy (2010) define tecnologias como meios de
percepcao do mundo, sendo que, por meio delas, pensamos e agimos em nossos contextos
sociais. Santaella (1997) argumenta que as tecnologias s@o formas de ampliacdo das
habilidades humanas, uma vez que, em muitos casos, elas sdo baseadas nos sentidos
humanos de visdo, fala, audicdo e tato. Dessa forma, especialmente em uma época de
convergéncia (JENKINS, 2009), os estudos no campo das tecnologias precisam
direcionar olhares para o acolhimento da hibridizacdo tecnoldgica em vez da extingao de

tecnologias do passado ou uma integracao alienada de dispositivos do tempo presente.



25

Embora se tenha criado a dicotomia entre dispositivos eletrénicos e digitais, esses
dois grupos de ferramentas estdo inseridos na grande &rea denominada eletrdnica. Dentro
desse campo, podemos perceber a existéncia de duas subareas: a eletrénica analdgica,
comumente associada ao dominio das tecnologias eletronicas, e a eletronica digital
(MAGON, 2018). Tendo em vista que este estudo nédo esta voltado ao detalhamento de
aspectos técnicos da computacdo, detenho-me a apresentar conceitos gerais sobre a
eletronica analdgica e a eletrdnica digital. Mesmo ndo sendo um especialista nas ciéncias
relacionadas a computacédo, aproprio-me de alguns conceitos centrais desse campo que

me possibilitam olhar os usos sociais das tecnologias por prismas qualitativos.

Em breves palavras, a eletrdnica é o campo do saber que lida com o controle de
elétrons, especialmente por meio de circuitos elétricos (GUIMARAES, 2017a). Esse
controle esta tanto em um dominio do hardware quanto do software, sendo que ambos
atuam em conjunto para 0 armazenamento e o processamento de informagfes. Os
circuitos elétricos, aqui pensados no campo do hardware, sdo 0s conjuntos de
componentes eletrdnicos fisicos que possibilitam o funcionamento de maquinas quando
estdo ligadas a correntes elétricas (MAGON, 2018). Pensando em termos praticos, a
eletronica é aplicada em computadores, celulares e veiculos, por exemplo, para o controle
no processamento de informagdes e comandos. Nessa grande &rea, assim como ja

mencionado, temos a eletrdnica analdgica e a eletrénica digital.

A eletrdnica analdgica é baseada na transmissao de ondas eletromagnéticas dentro
de frequéncias especificas. Esse sistema possibilitou, assim, que as primeiras estacdes de
radio, televisdo e telefonia realizassem suas atividades e oferecessem servicos para a
sociedade. Alguns aparelhos, a exemplo dos microfones, transformam ondas mecanicas
[a voz] em ondas eletromagnéticas que passam por circuitos e sdo transmitidas por sinal
na frequéncia correspondente para serem captadas por outros dispositivos
(GUIMARAES, 2017b). A eletronica anal6gica, apesar de parecer algo do passado nas
narrativas do senso comum, continua presente nos sistemas de computadores atuais e em

aparelhos eletrodomésticos utilizados no cotidiano da populagdo mundial.

A eletronica digital, por outro lado, ¢ fundada no principio dos comandos “ligado”
e “desligado”, 0 que caracteriza o sistema binario convencionalmente representado por 0
e 1. A linguagem binaria estabelece, portanto, um processo de codificacdo, sendo que a
combinacdo de codigos serve para gerar informacdo (GUIMARAES, 2017c). Um

exemplo é o codigo RGB [Red, Green and Blue], trés cores que, combinadas, podem
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formar diversas cores em um sistema de software. Outra aplicacdo acontece na conversao
de ondas sonoras em linguagem bindria, assim como acontece nos atuais sistemas de
armazenamento e processamento de musicas em aparelhos digitais e em repositérios na
nuvem. Um dos casos mais relevantes da presenca da eletronica digital ocorreu no
contexto das telecomunicacdes no Brasil, quando televisores digitais passaram a ser 0s

unicos com sinal disponibilizado pelas emissoras.

Especialmente ap0s a entrada cada vez mais frequente de midias no cotidiano da
sociedade, com destaque para a televisdo e o computador, que estudos na area de
tecnologias tém emergido para refletir sobre os impactos desses dispositivos na vida
humana. McLuhan (1974) foi um dos expoentes nas primeiras ponderagdes amplamente
difundidas sobre midia, principalmente ao tratar como o radio e a televisao impactavam
atitudes e praticas sociais. Mais a frente, apds o advento da internet e da difuséo social de
computadores, estudiosos como Caldwell (2000) passaram a defender uma postura
historica e critica nos estudos sociais sobre tecnologias, demandando uma postura
reflexiva que estivesse apartada de moldes empresariais e que quebrasse as amarras da

utopia mercadologica.

O desenvolvimento tecnologico digital foi, especialmente durante o seculo XX,
uma promessa para o grande pablico. A possibilidade de ser e estar em varios lugares ao
mesmo tempo, por exemplo, passou a ser pano de fundo para filmes e desenhos animados
a partir da segunda metade do século passado. Hoje em dia, duas décadas apds o inicio
do século XXI, a ubiquidade é uma realidade para grande parte da populacdo mundial.
Esse fenbmeno pode ser ilustrado por meio da adaptacdo, apos o inicio da pandemia da
covid-19, de diversas atividades sociais (SANTOS, 2021). A educacdo, 0 comércio, 0
servico publico e, inclusive, o setor de salde precisaram repensar suas linhas de atuacao,
tendo em vista que a aglomeracdo de pessoas foi fator decisivo para o aumento das

infeccdes pela covid-19.

Presenciamos, no inicio do século XXI, as primeiras tentativas efetivas de oferta
de conectividade a um publico mais abrangente, caracterizando, como defendeu Costa
(2002), na época, o surgimento de uma cultura digital. Lemos (2005) cita os servicos de
mensagens instantaneas por celular e o recurso de bluetooth como alguns dos primeiros
flertes com a conectividade. Foi durante o inicio do seculo XXI, ainda, que as primeiras
midias sociais de grande alcance, a exemplo do Orkut e do MSN, surgiram. Dessa forma,

novas facetas da cultura digital comecaram a emergir, fazendo com que pensassemos ndo
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mais em uma cultura, mas em culturas digitais. A convergéncia das midias também foi
fator decisivo para que diversas préaticas sociais passassem por reformulacdes. Precisamos
lembrar, porém, que o surgimento de midias sociais e servicos de telefonia nédo
alcancaram todas as pessoas, uma vez que tanto 0s servigos das empresas quanto 0s

dispositivos tecnoldgicos ndo eram, e ndo sao, acessiveis a todas as pessoas.

Assim como destaca Lemos (2021), a aceleracdo causada por crises, a exemplo da
pandemia da covid-19, ndo é pacifica. Foi por meio da necessidade de readequacdo de
praticas que antes eram presenciais e passaram a ser remotas que abismos sociais ficaram
ainda mais escancarados. Apesar da oferta consideravelmente ampliada de servicos
publicos de educacdo, a realidade socioecondmica brasileira ainda é marcada pela falta
de acesso a recursos basicos de sobrevivéncia. Nem todos os lares brasileiros, sem contar
as pessoas gue moram nas ruas, possuem 0s aparatos minimos de alimentacdo e
saneamento para viver. Essa experiéncia marcada pela desigualdade é apontada na citacéo
seguinte:

No Brasil, o isolamento digital € para quem pode, um luxo para poucos
em um pais de miserdveis. Grande parte das habitaces populares tem
pouco espaco, abrigando familias numerosas. Segundo dados do IBGE,
mais de 11 milhdes de pessoas vivem em favelas e apenas 52% vivem
em moradias adequadas (com luz, 4gua, esgoto, coleta de lixo e 2
pessoas por cdmodo). [...] O isolamento social revela desigualdades,
diminuindo as possibilidades dos mais vulneraveis de autonomia na

busca por informacéo, ou de amenizarem a falta de contato fisico direto
(LEMOS, 2021, p. 92-93).

N&o se trata aqui de negligenciar a evidente necessidade de distanciamento fisico
demandada pela pandemia da covid-19, mas de trazer a discussao as tormentas impostas
pelas desigualdades socioeconémicas. Como permanecer em casa sendo que esse
ambiente pode ser palco para agressdes fisicas, inseguranca e falta de recursos basicos
para sobrevivéncia? E nesse sentido que as pesquisas sobre tecnologias, especialmente
por pesquisadores da educacdo e das linguagens, precisam percorrer rotas que enfrentam
as ilus@es neoliberais. Nao discutimos sobre tecnologias porque elas séo interessantes ou
estdo em tendéncia, mas porque elas possibilitam perceber a construcdo de sentidos e a

producdo de linguagens por caminhos variados e marcados pelo dissenso.

A pandemia mostrou que a justica social, aspecto tdo caro aos estudos dos
letramentos, mostrou-se como necessidade de primeira ordem, especialmente no Brasil e
em paises em desenvolvimento. Diante de tantos dilemas, questionei-me constantemente

ao longo destes Gltimos dois anos: 0 que me cabe, principalmente apds a pandemia,
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discutir em termos de tecnologia? Como discutir sobre tecnologia tomando como base,
cada vez mais, uma abordagem que nédo se rende aos desmandos do mercado? Como
fortalecer discussdes que direcionem atitudes de justica social sem que tais discussoes
sejam apropriadas e esvaziadas por correntes neoliberais? Ndo podemos esquecer que a
educacdo ja foi bem mais restrita do que € atualmente, que programas sociais de acesso a
bens de consumo eram praticamente inexistentes no seculo XX e que apenas passaram a

existir com a chegada de governos com ideais e agendas populares ao poder.

Essas perguntas tém direcionado as rotas das minhas reflexdes sobre o meu papel
como pesquisador no campo das tecnologias e da educacdo. Tenho considerado, de forma
recorrente, a necessidade de nos posicionarmos de forma consciente e firme contra um
mercado tecnoldgico que baseia sua atua¢do na meritocracia e no lucro. Nao podemos ser
ingénuos ao pensarmos que as nossas discussdes ndo sdo tomadas e esvaziadas por tal
mercado. E nesse sentido, ent&o, que precisamos encontrar o balango entre o acolhimento
de tecnologias emergentes sem que essa atitude mascare mazelas e abismos econémicos.
A hibridizacdo de tecnologias de suportes variados, assim como defendo em Santos
(2021), é relevante para pensarmos que as realidades sociais sdo diferentes e que o0s

sentidos ndo passaram a ser construidos apenas por meio de tecnologias digitais.
2.3 Desenhos animados e 0 desenvolvimento tecnologico

A animacao surgiu no fim do século X1X de forma paralela ao desenvolvimento
do cinema. Em sua base conceitual, a animacéo pode ser definida como a arte de dar alma
e vida a seres inanimados, tendo em vista que eles desempenham acdes espelhadas na
realidade e funcionam como representacfes do mundo. Nessa direcdo, a arte de animar
apresenta similaridades com as fabulas, sendo que os desenhos animados apresentam
contextos reais dentro de uma realidade alternativa. Portanto, as personagens sdo
fantasiosas, mas aceitamos que elas séo reais dentro do ambiente em que elas aparecem
(MAREUSE, 2002). Os conceitos de realismo e realidade ganham outra vertente dentro
da animacdo, pois estdo sujeitos a interpretacdo/subjetividade. A animacdo toma a

realidade social como base, mas cria a sua propria realidade.

Assim como menciona Lucena Junior (2005), os primeiros desenhos animados
foram baseados em producGes de cartunistas. Essa € a razdo pela qual a historia em
quadrinhos é conhecida como a mée da animacao, especialmente em desenhos animados

sem som. Apesar de varios desenhos atuais serem produzidos por computacéo gréfica,
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ainda assim sdo chamados de cartoons por conta da forte influéncia das técnicas iniciais
de animacéo. Os efeitos das cores e dos designs das gravuras sempre foram valorizados,
mesmo nas criagdes iniciais. A inferéncia e o uso de recursos motivadores de sentidos

eram, assim, essenciais na animagdo sem som.

As tecnologias iniciais para o desenvolvimento de animag0es trabalhavam com a
ilusdo de otica (FOSSATTI, 2009). Esse aspecto foi perceptivel nas primeiras invencoes
voltadas para trazer movimento aos desenhos. A lanterna magica, por exemplo, foi uma
caixa contendo luz e um espelho curvo que projetava imagens desenhadas em laminas de
vidro. Em seguida, tivemos a invencao de alguns recursos em formato de disco que, ao
serem girados, traziam a sensagdo de movimento a gravuras. Dentre esses recursos,
estavam o taumatroscopio, o fenaquistoscopio e o estroboscopio, sendo que eles se

diferenciavam pela quantidade de discos acoplados.

O livro mégico, ou flipbook, foi um dos recursos de animacdo mais famosos
mundialmente. Ele consistia em vérias sequéncias desenhadas em paginas em branco de
um livro que, quando pressionadas e liberadas, davam a impressdao de movimento. A
precisdo técnica e a habilidade do desenhista eram essenciais na elaboracdo e execucao
das animacdes em formato de livro magico. Anos mais tarde, houve o desenvolvimento
do praxinoscopio. Essa foi, talvez, a invencdo mais proxima das referéncias atuais, pois
era, de fato, uma projecdo com base na tecnologia de cinema. Por meio de um sistema de

espelhos e lentes, os desenhos eram projetados em tela.

De forma geral, temos animacGes em duas dimens@es, também chamadas de
tradicionais, e animagfes em trés dimensdes. Ha, ainda, o formato stopmotion, em que
elementos como massa de modelar, papel, barbante, vidro e outras possibilidades s&o
utilizados (LUCENA JUNIOR, 2005). A animacéo, portanto, é uma area independente
dentro do campo cinematografico. O cinema de animacdo € uma arte e, portanto, uma
linguagem. Historicamente, a evolucdo da animacgéo foi acompanhando a evolucdo das
tecnologias de computacdo grafica. Fossatti (2009) destaca, nesse aspecto, que a invengéo
da fotografia e os estudos sobre a fisiologia/anatomia humana e animal também foram

essenciais para o desenvolvimento da animacao.

A técnica e a estética sempre foram elementos essenciais na producéo de desenhos
animados. A personalidade estética do desenhista, que se expressa por meio do design

idealizado e da técnica de modelagem, séo responséveis pela alma de cada animagdo. A
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animacéo, especialmente aquela denominada tradicional, possui alguns principios. Os
principios de comprimir e esticar representam as mudancas que ocorrem no corpo quando
0s seres vivos se movimentam. O principio da antecipacdo significa ilustrar o que a
personagem esta prestes a fazer, uma vez que uma ac¢ao ndo acontece do nada. O principio
da encenacado ilustra a expressividade impressa para que uma acgéo pareca real (LUCENA
JUNIOR, 2005). Em seguida, temos a continuidade e sobreposicdo, ou seja, a acio de
movimentacdo se reflete em toda a personagem e no ambiente e a sobreposicédo

proporciona a no¢do de como 0 movimento acabou.

Logo ap6s, temos a aceleracao e a desaceleracdo, elementos que sdo empreendidos
conforme o numero de desenhos intermediérios entre a antecipacdo, a continuidade e a
sobreposicdo; para imprimir realidade, os desenhos sdo acelerados e desacelerados em
picos de intensidade. Sequencialmente, temos 0s arcos para representarem como 0s seres
realizam uma trajetoria circular ao se movimentarem. A temporiza¢do € um principio
crucial, sendo que delimita quanto tempo as a¢des vao durar na tela, o que vai depender
da quantidade de desenhos intermediarios e dos demais principios aplicados. O exagero
€ o principio que potencializa o sentimento, 0 clima ou a expressao que se quer atrelar as
personagens. Por fim, temos o apelo, ou seja, a capacidade de prender a atencdo do

telespectador.

Walt Disney é uma referéncia na animacdo, apesar de existirem outras
perspectivas no campo do desenho animado. A animagéo limitada, por exemplo, que foi
desenvolvida por profissionais que se desvincularam da Disney e criaram as Producdes
Unidas da América [UPA, nasigla em inglés], era caracterizada por linhas simples e bases
geométricas inspiradas no cubismo em voga na arte moderna da época. A animacdo
limitada também objetiva reduzir os custos de producdo, o que demanda que o hiper-
realismo fosse deixado de lado. A animacdo, especialmente depois do assoberbamento
causado pelo mercado televisivo, passou a ser questionada em critérios de qualidade

artistica e foi, por muito tempo, considerada apenas como entretenimento infantil.

A autoria na animacao vai além da assinatura de direcdo dos desenhos ou de
investimentos. Especialmente em obras experimentais, os estilos de producéo, 0s tragos
dos desenhos e a alma das personagens sdo aspectos que enaltecem a nogdo de autoria.
Dessa forma, apesar de o fator econdémico ser decisivo, a personalidade empregada em
cada producdo pode lancar luz ao autor. Porém, no caso de grandes empresas como Walt

Disney, a autoria fica mais relegada ao estilo em si do que ao idealizador do desenho.
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As tecnologias do tempo de criacdo dos filmes, assim como 0 acesso a recursos,
influenciam no resultado final dos desenhos animados. Como exemplo nitido desse
aspecto, especialmente por fazer parte de uma grande industria de animagdo, temos o
desenho animado intitulado Homem Aranha. Hoje em dia, o histdrico dessa animagéo é
praticamente uma documentacao do que era tecnologia de ponta em cada época desde 0s
anos 1960. A preciséo e a nitidez dos tragos das personagens e os efeitos especiais foram
sendo aperfeicoados ao longo de décadas. Isso ndo significa, porém, que todas as
animac0es de hoje possuam as mesmas possibilidades usufruidas por grandes empresas

como a Marvel e a DC Comics.

As novas ofertas de computacdo gréfica influenciaram e revolucionaram a
animacao, tanto que houve uma retomada dos principios da animacéo tradicional, que
puderam ser ampliados a partir desses recursos. A precisdo técnica, o foco na alta
definicdo e nas dimensdes sdo reflexos do desenvolvimento de dispositivos tecnoldgicos
voltados para a animacao. A criacdo de categorias especificas de animagao em premiacoes
também retrata essa mudanca de cenario. Hoje em dia, os desenhos animados nao sdo
apenas entretenimento infantil, uma vez que o interesse pelo aspecto técnico chama a
atencdo de profissionais de diversas areas. Profissionais do campo da computacéo, por
exemplo, foram responsaveis pelo desenvolvimento de Toy Story, langado em 1995, e que

se configurou como o primeiro desenho animado totalmente digital (FOSSATT]I, 2009).

Apesar da soberania estadunidense na producdo de desenhos animados, outros
paises obtiveram éxito com propostas inspiradas em técnicas de paises norte-americanos.
A animacao japonesa, por exemplo, possui forte influéncia dos estudios Walt Disney, mas
acabou lancando uma perspectiva baseada na cultura do Japdo. Osamu Tezuka é o
expoente do anime, animacdo baseada nos mangas, os quadrinhos japoneses. Os animes
possuem vertentes variadas, sendo inspirados tanto pelo cinema animado tradicional e
hiper-realista quanto pela animacdo limitada. No Brasil, por outro lado, a histérica falta
de investimento em cultura e em informatizagdo sé&o elementos que influenciaram o
posicionamento distante do pais nos destaques da animacdo (FOSSATTI, 2009). Apesar
de termos produtores e artistas significativos, encaminhar projetos independentes € algo

demasiadamente arduo.
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3 PERSPECTIVAS METODOLOGICAS DA PESQUISA

“A Linguistica Aplicada [sic] tem como uma das suas tarefas no
percurso de uma investigacdo mediar entre o conhecimento
tedrico advindo de varias disciplinas (por exemplo, psicologia,
educacdo, linguistica etc.) e o problema de uso da linguagem que
pretende investigar. O corpo de conhecimento teorico utilizado
pelo linguista aplicado vai depender das condigdes de relevancia
determinadas pelo problema a ser estudado (MOITA LOPES,
1996, p. 20-21).

A epigrafe acima, de meados da década de 1990, traz o cerne da Linguistica
Aplicada que estd em voga em eventos da area no Brasil, em publicagdes de periddicos
de programas de pds-graduacao voltados a linguistas aplicados e em livros. A defesa por
uma Linguistica Aplicada livre para pesquisar problemas sociais emergentes da
contemporaneidade, porém, ja vinha de antes. Autoras como Cavalcanti (1986) e Celani
(1992) comecaram a luta pela quebra da obrigacdo de seguirmos, como linguistas
aplicados, padrdes positivistas no fazer cientifico. Dessa forma, apresento, nesta se¢ao,
as perspectivas tedrico-metodoldgicas que direcionam esta pesquisa, a qual toma
desenhos animados como documentos contextualizados em acepcdes geograficas,

histéricas e culturais.

Esta pesquisa caracteriza-se como uma investigacdo qualitativa (BAUER;
GASKELL, 2002), de base exploratdria e documental, que esta pautada na epistemologia
da construcdo de sentidos. Desse modo, tenho como ponto de partida as bases da
Linguistica Aplicada Critica e Indisciplinar (MOITA LOPES, 2006), que percebe a
emergéncia da andlise de setores e elementos da sociedade que nem sempre foram
considerados por pesquisadores de cunho positivista®. Logo, acolho uma acepcéo de
interpretacdo, conceito-chave na teoria da construcao de sentidos. Destaco, portanto, que
esta pesquisa esta baseada em uma no¢do de Linguistica Aplicada como ciéncia social

direcionada as diversas formas de construcdo de linguagens e sentidos.

Entendo natureza qualitativa, neste estudo, como aquela que contextualiza os

dados e as categorias dentro de espacos territoriais e temporais, evidenciando, como

4 Estabeleco, em Santos (2021), um quadro tedrico e historico sobre as origens e as mudancas acerca dos
estudos e das pesquisas na area da Linguistica Aplicada. Esse panorama traz as primeiras tentativas de fazer
ciéncia por linguistas aplicados que almejaram quebrar os moldes estruturalistas e aplicacionais das teorias
gue continuam em voga, por exemplo, em paises de base anglo-sax6nica como os Estados Unidos.
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mencionam Bauer e Gaskell (2002), uma trajetoria de interpretacdo. Portanto, mesmo que
estivesse tratando sobre numeros e porcentagens, o que ndo € o caso desta pesquisa, seria
possivel analisar por bases qualitativas. Sendo assim, esta investigagdo é qualitativa
porque esta subscrita em leituras que evidenciam o carater social das linguagens. Ela ¢,
ainda, baseada em uma perspectiva Critica e Indisciplinar da Linguistica Aplicada, como
defende Moita Lopes (2006), porque se insere em um rigor cientifico prdprio das ciéncias

humanas e sociais pos-estruturalistas.

Nesse sentido, esta secdo estd direcionada ao detalhamento das abordagens
metodoldgicas para geracéo e analise dos dados. Trago, em um primeiro momento, uma
conceituacdo sobre o que acolho como pesquisa documental a luz das teorias sobre
construcdo de sentidos em que me baseio. Apresento, em seguida, 0 corpus da pesquisa,
enfatizando o caminho para a geracdo dos dados. Estabeleco, logo ap6s, um desenho
didatico que mostra como os dados foram organizados e como as categorias emergiram
desses dados. Explico, por fim, de que forma os dados foram analisados a luz das teorias

sobre construcédo de sentidos.
3.1 Pesquisa documental

De acordo com Laville e Dionne (1999), a investigacdo cientifica com base em
documentos, academicamente conhecida como pesquisa documental, € uma abordagem
metodoldgica voltada a exploracdo, organizacdo, categorizacao e analise de arquivos em
formatos e suportes diversos. Essa perspectiva metodologica possuiu, por muito tempo,
destaque nos estudos de cunho histérico, sendo que os documentos investigados eram,
em grande parte, leis e outros arquivos em suporte tipografico que serviam como meios
para entender vivéncias e praticas sociais do passado. Por outro lado, assim como aponta
Flick (2009), especialmente ap6s a informatizacao de varios setores e do desenvolvimento

de recursos audiovisuais, a pesquisa documental passou a ser ampliada e diversificada.

Na contemporaneidade, a conceituacdo do que seja um documento foi expandida,
passando a abarcar, por exemplo, modalidades de linguagem em suporte visual, sonoro e
tatil. Para Laville e Dionne (1999), documento consiste em todo material existente que
pode ser utilizado como informacéo ou dado de pesquisa. De posse desse conceito, a
pesquisa documental representa a sistematizacdo de documentos com base em objetivos
elencados para uma investigacdo académica. E necessario salientar, porém, que a

pesquisa documental é prioritariamente uma atividade de triagem e organizagdo dos
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documentos, o que oferece liberdade para que o pesquisador gerencie os dados e analise

a partir de sua propria epistemologia.

A pesquisa documental, com base em Laville e Dionne (1999) e Flick (2009),
possui etapas que possibilitam o gerenciamento dos dados: em um primeiro momento, o
investigador deve pensar sobre 0s seus objetivos de pesquisa para, entdo, decidir quais
tipos de documentos podem ser utilizados; em segundo momento, ele deve procurar
fontes das quais ele pode selecionar documentos; na etapa seguinte, apos selecionadas as
fontes, o investigador deve fazer uma busca exploratoria por documentos que se
relacionem com as tematicas e 0s objetivos de pesquisa; logo apos, o pesquisador deve
organizar os documentos em grupos ou categorias, 0 que pode ser feito a partir dos
objetivos de pesquisa, ou seja, a priori, ou a partir dos temas que emergem dos dados, o
gue chamo de categorias enraizadas; por fim, o pesquisador descreve os documentos e as

categorias trazendo uma discussao baseada nas perspectivas tedricas do estudo.
3.2 Corpus de pesquisa

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria e documental voltada
a analise de representacdes de tecnologias eletronicas e digitais em desenhos animados
na perspectiva da construcdo de sentidos. Para tanto, realizei uma busca exploratéria na
programacao televisiva aberta e paga brasileira, assim como na literatura especifica sobre
animac0es, para selecionar produtos animados que representassem ou tratassem sobre
tecnologias eletrdnicas e digitais. O corpus de pesquisa foi organizado a partir da sele¢do
dos desenhos animados em plataformas de videos e, em seguida, por meio da realizacédo
de capturas de tela de cenas. Os critérios de inclusdo foram os seguintes: desenhos
animados que ilustrassem dispositivos eletronicos e digitais; produtos animados que
tivessem episddios disponibilizados em livre acesso; e animacdes de periodos proximos,

neste caso, entre o inicio dos anos 1990 e inicio dos anos 2000.

Por se tratar de uma busca exploratoria, fiz a op¢ao de ndo demarcar um recorte
temporal to especifico. A intencdo foi ter uma dimensdo ampliada sobre como producdes
de épocas diferentes representaram tecnologias eletronicas e digitais, além de discutir
sobre os sentidos que essas representacdes carregam. Dessa forma, os desenhos animados
selecionados séo oriundos tanto do século XX quanto do século XXI. As animagdes

selecionadas foram as seguintes: Scooby-Doo, X-Men, Liga da Justica e Projeto Zeta.
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3.3 Desenho da analise dos dados

Levando em consideracdo a liberdade metodoldgica oferecida pela pesquisa
documental, e por estar fundamentado em uma perspectiva critica e indisciplinar da
Linguistica Aplicada, empreendi um desenho de analise dos dados a partir das demandas
especificas desta investigacdo. Sendo assim, organizei a analise em etapas que tomam
desde a organizacdo do corpus até a discussdo dos dados. Por se tratar de um estudo
pautado nas teorias sobre construcao de sentidos, optei por deixar as categorias de analise

surgirem a partir dos dados. Logo abaixo, apresento o percurso de analise:

Figura 3 — desenho da analise
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Fonte: elaborado pelo autor a partir das funcionalidades do Canva

Ap0s a escolha dos desenhos animados e a organizacdo dos dados gerados por
meio da busca exploratdria, a etapa seguinte se refere a analise desses documentos. A
primeira etapa da analise consiste na observacdo dos dispositivos eletronicos e digitais
representados. Em seguida, os dados sdo organizados em grupos que representam as
categorias que emergiram. Logo apds, as capturas de tela sdo apresentadas e descritas
para, entdo, serem discutidas a partir do referencial teérico. Por fim, as discussfes sao

confrontadas com as premissas de pesquisa, a fim de refuta-las ou afirma-las.
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4 TECNOLOGIAS REPRESENTADAS EM DESENHOS ANIMADOS

"Historicizar a retérica e a teoria digital é essencial para os
pesquisadores e estudantes de midia. Considerar explicaces
criticas alternativas sobre tecnologias também garante que os
truismos sobre a cultura eletrénica permanegam sempre em
dialogo guardado. [...] Fundamentar a teoria sobre novos meios
de comunicacgéo dessa forma significa pensar amplamente sobre
questdes sintomaticas e recorrentes. Fazer isso significa que,
mesmo quando todas as tecnologias de ponta deste ano se
tornarem obsoletas no ano que vem (assim como acontecera), a
capacidade critica de engajar as novas tecnologias de midia ndo
sera semelhante a seu proprio amontoado de cinzas de tendéncias
passadas. Pensar criticamente sobre contextos digitais e praticas
reais significa forcar as tecnologias a falarem de outras questdes
e interesses que ndo os seus" (CALDWELL, 2000, p. 2-3,
tradugdo minha).

A epigrafe acima auxilia a estruturar o cenario desta secdo de analise. Ao
selecionar, organizar e analisar representacfes de dispositivos eletrénicos e digitais em
desenhos animados, sou demandado a empreender uma postura historica, pois, assim
como compreendo nesta pesquisa, 0s sentidos sdo construidos em contextos sociais de
tempo e espaco. Logo, a acdo de escrever e refletir sobre tecnologia, especialmente em
uma perspectiva critica, exige uma abordagem multidimensional e fundamentada em

bases conceituais que ndo se entreguem ao imediatismo teorico.

Apresento, nesta secdo, a analise dos dados gerados a partir da busca exploratoria,
da observacdo e da categorizacdo de representacfes de tecnologias eletronicas e digitais
nos desenhos animados selecionados. Estabeleco, de inicio, uma breve discussdo sobre
como praticas sociais mediadas por dispositivos tecnoldégicos comuns na
contemporaneidade foram representadas em desenhos animados em décadas anteriores a
disseminacédo social de computadores. Em seguida, trago as categorias de analise que
emergiram a partir da observacdo de episddios das animacdes televisivas investigadas.

Por fim, realizo uma sintese com a discusséo dos resultados da pesquisa.
4.1 A relagdo entre animacao, tecnologias e préticas sociais

Seja em desenhos animados ou em produc¢des cinematogréaficas com humanos, as
tecnologias eletrdnicas e digitais sdo elementos representados recorrentemente. Em
muitos casos, essas produc¢des abordam uma perspectiva futurista em relacdo a integracao

de dispositivos tecnoldgicos no cotidiano da sociedade. Um dos exemplos classicos dessa
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abordagem futurista é a animacdo The Jetsons, que representava, ainda na década de
1960, uma familia imersa no uso de tecnologias que ainda ndo tinham sido desenvolvidas
ou que ndo eram amplamente utilizadas na sociedade. Na imagem abaixo, um meme faz

uma analogia ao cenério de pandemia e as perspectivas futuristas dos Jetsons:

Figura 4 — as “previsdes” dos Jetsons

Fonte: America’s best pics and videos (https://americasbestpics.com/picture/the-jetsons-more-accurate-

than-expected-home-online-classes-telemedicine-0ltQCKME9)

O meme acima apresenta um tom de humor ao retomar cenas do desenho animado
The Jetsons em que as personagens realizavam ag6es cotidianas por meio do uso de
dispositivos eletronicos e digitais. A época, tais representacdes poderiam até parecer
hilarias e inconcebiveis para o grande publico, mas, nesta terceira década do século XXI,
percebemos que tais praticas sociais ndo eram tdo fantasiosas. A pandemia da covid-19
nos demandou a insercdo de aulas remotas e on-line, a procura pela telemedicina, a
execucdo de atividades do trabalho dentro de casa e a comunicagdo com outras pessoas
por meio de videoconferéncias. De certa forma, o futurismo dos Jetsons ndo pode mais

ser visto como algo tdo ilusério assim.

Em face de ocorréncias de representacdes de praticas sociais mediadas por
tecnologias, selecionei animacdes televisivas em que a ilustracdo de dispositivos
eletronicos e digitais ocorre de forma recorrente. Implementei uma observacgéo atenta de


https://americasbestpics.com/picture/the-jetsons-more-accurate-than-expected-home-online-classes-telemedicine-0ltQCKME9
https://americasbestpics.com/picture/the-jetsons-more-accurate-than-expected-home-online-classes-telemedicine-0ltQCKME9

38

episddios dos seguintes desenhos animados: Scooby-Doo, X-Men, Liga da Justica e
Projeto Zeta. Essa escolha se deu porque praticas sociais mediadas por tecnologias sdo
frequentes nessas quatro produgdes. No topico seguinte, apresento as categorias que
emergiram a partir da visualizacdo de episodios dessas animacoes, a saber: computador,

robd, meios de transporte, efeitos visuais e cidades/espacos industriais.
4.2 Categorias de analise

Algumas categorias de analise emergiram durante a busca exploratoria e a
observacdo de episodios dos desenhos animados selecionados que trazem de
representacdes de tecnologias®. A primeira categoria que surgiu dos dados foi o
computador. Em todos os desenhos animados analisados, o computador foi elemento
recorrente, sendo que cada animacdo trouxe designs especificos para esse dispositivo
tecnoldgico. De posse desses dados, selecionei algumas dessas representacées e agrupei

na imagem a seguir:

Figura 5 — representacOes sobre computador

Fonte: capturas de tela realizadas pelo autor

5 Para sinalizar as referéncias explicitas feitas nos paragrafos em relagio aos desenhos animados, nomeei
cada elemento imagético das categorias com um cddigo que menciona a categoria e a disposicdo da
representacdo dentro de cada figura. Sendo assim, como se tratam de cinco categorias, optei pelos seguintes
cddigos: C1, C2, C3, C4 e C5, que sdo seguidos de letras do alfabeto que identificam a ordem das
representac6es dentro das figuras.
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O computador é uma das tecnologias representadas com mais frequéncia nos
desenhos animados analisados. A definicdo de computador é abrangente, mas, de forma
sintética, ele pode ser conceituado como qualquer dispositivo que possua certo nivel de
inteligéncia artificial, sendo que as principais interfaces operam em suportes eletrénicos
e digitais. O dicionario Cambridge define computador como “uma maquina eletronica
usada para arquivar, organizar e encontrar palavras, nimeros e imagens, assim como para
fazer calculos e controlar outras maquinas” (CAMBRIDGE, 2022). Em linha semelhante,
o dicionario Merriam-Webster conceitua computador como “um dispositivo eletronico

normalmente programavel capaz de arquivar, recuperar e processar dados” (MERRIAM-

WEBSTER, 2022).

Embora essas defini¢des apresentadas enfatizem os suportes eletronicos e digitais,
Striano (2019) menciona a existéncia de computadores analdgicos, a exemplo do reldgio
de ponteiro, que sincroniza horarios por meio de programacdo mecanica. Nos desenhos
animados selecionados, ha uma predominancia pela representagdo do computador de
mesa, comumente denominado desktop. Por outro lado, em episédios em que cenas de
movimento sdo frequentes e os cenarios mudam, o computador portatil, ou laptop, €
recorrente. Na imagem acima, a animagdo Scooby-Doo [C1 —J / C1 — G] traz uma
representacdo do uso de computador portatil. Quanto aos designs dos computadores, as
representacfes tendem a ndo enfocar a tela. Com isso, 0s computadores aparecerem

normalmente com telas em cor Unica ou representando o arquivamento de dados.

A segunda categoria que emergiu dos dados foi o robd. Representagdes sobre
robds apareceram com maior frequéncia nos episodios de Projeto Zeta [C2 - B/ C2 - E],
especialmente por contar com personagens fixas que possuem estrutura de maquina. Por
outro lado, ha similaridades e distin¢cGes em relacdo a figura do robd a depender de cada
desenho animado. Ademais, o perfil comportamental das personagens também se
modifica e as possibilidades técnicas envolvidas nas cenas se conectam ao contexto do
episodio. Na imagem abaixo, apresento algumas representacdes que formam a categoria

sobre robos:
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Figura 6 — representacdes sobre robds

Fonte: capturas de telas realizadas pelo autor

Historicamente, o rob6 tem sido uma figura recorrente em filmes protagonizados
por humanos e em animac6es. Como exemplo, temos o desenho animado The Jetsons,
em que um robd executava tarefas domésticas e o filme de ficcao cientifica Metropolis,
que, em 1927, apesar de ser em preto e branco e desprovido de som, ja esbocava uma
representacdo humana do que seria um robd programado. Aparecem, na figura acima,
representacdes de maquinas inteligentes que desempenham papéis variados nas
producdes animadas. Em Projeto Zeta, os robds sdo recorrentes e possuem dois perfis: o
mais frequente € o robé que se assemelha a estrutura corporal humana, que apresenta uma
inteligéncia artificial ndo voltada a programacao classica [C2 — E]; o segundo perfil se
relaciona aos robds que exercem atividades domésticas, como servir café, e que possuem

uma l6gica de programacéo classica de passos pré-determinados e limitados [C2 — B]

Por outro lado, as representacfes roboticas em Liga da Justica [C2 — A/ C2 — D]
e em X-Men [C2 — C/ C2 — F/ C2 — G] estdo prioritariamente ligadas a figura do
sentinela, ou seja, uma espécie de guerreiro bélico. Sendo assim, 0s robds nessas
producdes sdo ilustrados a partir de uma estrutura corporal humana ampliada, resistente
e voltada para o confronto com as personagens protagonistas. Comumente, robés
sentinelas sdo representados como maquinas programadas para exterminar quem estiver

em sua frente, restando, assim, aos antagonistas decidirem quem sera destruido ou nao.
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Uma representacdo ocasional nas animacdes Liga da Justica [C2 — D] e X-Men [C2 - G]
é a do robd altamente inteligente, ou seja, aquele que atua como um cientista. Em geral,

esses robds operam maquinas e comandam sistemas computacionais.

Em Scooby-Doo, porém, os robés sdo menos frequentes. Quando aparecem, eles
possuem dois perfis caracteristicos: um robd, de fato, que é normalmente desativado
quando o mistério do episddio é desvendado; e uma personagem humana vestida com
uma fantasia de robd [C2 — H]. Um aspecto frequente € que essas representacdes roboticas
abordam o robé sempre como uma maquina programada que realiza apenas 0 comando
inicial e ndo pode ser parada a ndo ser por um controle remoto. Sendo assim, 0S robos
aparecem em Scooby-Doo com o propoésito de aterrorizar as personagens protagonistas.
Apesar de abordar um tipo de inteligéncia artificial, as representacdes dos robds nesse
desenho animado estdo prioritariamente atreladas a programacao classica, o que pode ser

justificado pela época de produgdo da animacgao.

Os meios de transporte surgiram dos dados como a terceira categoria. Nesse grupo
de representacgdes, as personagens fazem uso de transportes aéreos e terrestres a fim de
solucionar problemas ou efetivar praticas sociais. Apesar de existirem representacfes de
transportes aquaticos nos desenhos animados analisados, a predominancia é dos suportes
aéreos e terrestres, sendo que os transportes sdo comumente hibridos. Na figura abaixo,

apresento algumas ilustracGes que simbolizam essa categoria:

Figura 7 — representacdes sobre meios de transporte

Fonte: capturas de tela realizadas pelo autor
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Na figura acima, as personagens dos desenhos animados investigados fazem uso
de meios de transporte. Um aspecto que considero inusitado, especialmente em X-Men e
em Liga da Justica, é o fato de as aeronaves serem utilizadas também por personagens
que possuem o poder de voar. Esse aspecto se justifica principalmente por dois motivos:
em primeiro lugar, nem todas as personagens caracterizadas como super herdis possuem
a habilidade de voo; em segundo lugar, as aeronaves séo equipadas com armamentos
potentes na luta contra os vilGes e, por se adaptarem ao solo e ao mar, esses transportes

contemplam as diversas habilidades das personagens.

Na animagdo Liga da Justica, 0 meio de transporte mais emblematico é, na
verdade, um satélite artificial [C3 — I]. Os super-herois, especialmente aqueles com
habilidade de voo, saem do planeta Terra em direcdo a esse satélite, que funciona como
uma base estratégica, para observarem a existéncia de conflitos e ataques de inimigos aos
cidaddos do planeta. Nessa base, as personagens sdo equipadas com computadores,
rastreadores, sinalizadores, portas com reconhecimento facial e sensibilidade de
movimento e outros dispositivos de ponta. Todo esse aparato demonstra, assim, que as
tecnologias eletrdnicas e digitais representam papel fundamental em situacdes de guerra

e conflito.

No desenho animado X-Men, o principal meio de transporte é a aeronave [C3 —
H]. Um elemento particular nessa animacao é que a nave é equipada com tecnologia
testada e desenvolvida no préprio Instituto Xavier, a mansdo dos X-Men. Dessa maneira,
todas as tecnologias estdo conectadas e 0s mutantes possuem conhecimento técnico-
cientifico [C3 — B/ C3 — E]. Sempre que alguns mutantes comandam a nave, outros estdo
na mansdo monitorando o voo. Os mutantes também participam de treinamentos para o
comando da aeronave nas salas de teste da manséo. Nesse sentido, eles s&o expostos a
simuladores que esbogcam ataques e turbuléncias que podem ocorrer em uma situacao real

de conflito.

Em Projeto Zeta [C3 — C / C3 — F], ha recorréncia de carros voadores e aeronaves
de porte menor. Majoritariamente, 0s carros aparecem como transportes coletivos em
frente a centros de compras e ao longo das ruas. Em relacdo as aeronaves, elas possuem
estrutura similar a base de um helicoptero sem hélice. Enquanto os carros servem
prioritariamente ao trafego de civis pela cidade, as aeronaves sao utilizadas para vistoria

das ruas e, por isso, sdo equipadas com sensores de movimento e luzes infravermelhas.
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Os transportes sdo, assim, representados como tecnologias de Ultima geracdo voltadas a

superioridade técnica.

Em Scooby-Doo, o principal automovel pode ser considerado como uma
personagem da animacdo [C3 — G]. A Maquina do Mistério, o furgdo utilizado pelas
personagens centrais, € um veiculo dotado da mais alta tecnologia de computacao e
monitoracao imaginada para a década de 1990 [C3 — A/ C3 — D]. O veiculo é equipado
com rastreador e geolocalizacdo, o que, hoje em dia, tornaram-se itens relativamente
comuns em automoveis. Além disso, A Maquina do Mistério conta com tecnologia de
ponta nos computadores, mesmo que a representacao mais recorrente € a do computador
como banco de dados, aspecto menos atrelado aos atuais cenarios de culturas digitais na

internet.

Na categoria efeitos visuais, 0s desenhos animados emergem como espagos para
a utilizacdo de recursos imageéticos que potencializem a fantasia e a imaginagdo. Porém,
esses efeitos visuais servem ao contexto das personagens e dos episddios, o que estabelece
um realismo préprio que faz sentido dentro da animacgdo. Um aspecto frequente é que
esses efeitos possuem luminosidade e, nos episddios, sdo comumente apresentados junto
a modalidades sonoras que enaltecem o efeito magico. Na figura seguinte, selecionei
momentos em que os efeitos visuais sdo utilizados como base para as acBes das

personagens:

Figura 8 — representacGes sobre efeitos visuais

Fonte: capturas de tela realizadas pelo autor
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Na figura acima, alguns efeitos visuais estdo destacados e exercem o papel de
potencializar o universo méagico que baseia as narrativas. Em X-Men, os efeitos visuais
mais frequentes sdo o raio e a eletricidade, que surgem constantemente como uma super
habilidade da personagem Tempestade [C4 — B / C4 — F]. Esses efeitos, que sdo,
sequencialmente, um fendmeno da natureza e uma criacdo técnica da humanidade,
demonstram o quanto o desenvolvimento tecnoldgico se vale dos elementos presentes na
natureza. A personagem Ciclope, por outro lado, faz uso de um raio artificial vermelho
de poder destrutivo, mas ndo necessariamente elétrico [C4 — L]. Para controlar essa super
habilidade, a personagem utiliza um uniforme munido de 6culos mecanicos, que podem

ser classificados como tecnologias vestiveis [wearable devices]®.

Alguns elementos ocasionais na versdo piloto da animacao X-Men sdo os chipes
de rastreamento e alguns dispositivos que hoje conhecemos como voltados para a
realidade aumentada’. Na figura acima, por exemplo, a personagem Ciclope é implantada
em um cenario que ndo esta presente fisicamente por meio de um dispositivo que insere
sua imagem em realidade aumentada, o que na época era amplamente conhecido como
holograma [C4 — K]. Em relacdo aos usos de projecdo de imagem, os hologramas sao
recorrentes em Scooby-Doo, especialmente na representacdo de fantasmas e esqueletos,
assim como mostra a figura apresentada logo acima [C4 — H]. O holograma é utilizado
na Liga da Justica prioritariamente nas cenas envolvendo a personagem Lanterna Verde,
que possui a super habilidade de ampliar objetos reais por meio da ilusdo de imagem [C4
-1J].

A eletricidade aparece em Scooby-Doo, com destaque, no episddio intitulado
“Homem Elétrico” [C4 — I]. A representacdo de raios elétricos ocorre em cor laranja, um
aspecto padrdo para produgoes dos anos 1980 e 1990, o que pode ser verificado tanto em
Scooby-Doo quanto nas versfes animadas iniciais dos X-Men. Por outro lado, as

® As tecnologias vestiveis, ou wearable devices, sdo dispositivos acoplados ao corpo para a execucéo de
determinada atividade. Apesar de o termo estar em voga na contemporaneidade, as tecnologias vestiveis
estdo em uso ha anos, como € o caso dos relégios de pulso, 0s pontos eletronicos no jornalismo, éculos de
projecdo 3D e outros. O diferencial das atuais tecnologias vestiveis, porém, é que elas perpassam uma
interagdo potencializada entre o dispositivo e o corpo humano, assim como no caso dos relégios inteligentes
[smartwatches]. Esses aparelhos convergem fungdes de um celular inteligente a checagem de batimentos
cardiacos, por exemplo, funcionando como uma agenda acoplada ao corpo. Cinaz et al (s./d.) destacam o
desenvolvimento de tecnologias vestiveis voltadas para a execucdo de jogos, sendo que a proposta €
oferecer uma experiéncia plena de imerséo ao jogador.

7 Boa Sorte (2021) conceitua a realidade aumentada como a coexisténcia de elementos virtuais e fisicos
sobrepostos no mesmo tempo e espago. Nesse modo, a realidade aumentada é uma interagdo entre a
realidade fisica e a realidade virtual.
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producbes a partir do fim da década de 1990 tendem a representar a eletricidade em
coloracdo branca acinzentada. Em padrdo semelhante, o raio laser é um efeito visual
frequente em Projeto Zeta [C4 — D]. Nessa animacao, o raio laser é utilizado como recurso
de seguranca patrimonial, o que destaca a intencdo do desenho animado de representar
tecnologias de ponta em situacdes cotidianas marcadas pelo teor do desenvolvimento

técnico.

Na categoria cidades e espac¢os industriais, os ambientes em que as narrativas
ocorrem sdo focalizados. Sendo assim, destaco que ndo se tratam apenas do uso de
dispositivos, mas dos impactos que eles exercem na natureza, assim como nas
experiéncias individuais e coletivas das personagens nos desenhos animados. Surgiram,
dentro dessa categoria, dois padrdes de representacdo: cidades notoriamente voltadas a
dispositivos tecnoldgicos de ponta e espacos em que tecnologias de suportes variados sdo
utilizadas em processos hibridos. Apresento, na figura seguinte, uma selecdo de
ambientes em que tecnologias eletrdnicas e digitais sdo destacadas:

Figura 9 — representacdes sobre cidades e espacos industriais

Fonte: capturas de tela realizadas pelo autor

Sé&o apresentados, na figura acima, alguns ambientes que representam o acesso a
equipamentos industriais, eletrénicos e digitais. Em quase todas as animagdes analisadas,

pude observar a ocorréncia de fabricas abandonadas que serviam como cendrios para
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batalhas e representacdo de tecnologia de ponta. Percebo, ainda, a nogdo de descarte
tecnoldgico como um elemento a ser explorado como topico de discussdo, uma vez que
esse é um retrato do que ocorre em nossa sociedade global. Fébricas sdo equipadas e, ap6s
crises financeiras, sdo fechadas e passam a servir de local para a realizagdo de crimes e,
também, como vetor de riscos a saude coletiva ao manter residuos quimicos sem a devida

fiscalizacdo e depositos de agua que provocam infestacdo de insetos.

Exemplos de ambientes abandonados sé@o recorrentes em Scooby-Doo [C5 - F] e
em Projeto Zeta [C5 — 1], quase sempre voltados para situacdes de perseguicdo e
investigacdo. Em Scooby-Doo, os espacos industriais possuem o design de fabricas
antigas, sendo que raramente sdo altamente equipados com computador. Em Projeto Zeta,
por outro lado, as maquinas sdo especificamente de nova geracdo, o que fortalece a
ilustracdo de um tempo futuro em que as tecnologias eletrbnicas e digitais teriam
permeado diversas praticas sociais [C5 — G]. Outro aspecto relevante em Projeto Zeta é
que toda a cidade é planejada com vistas a insercdo de dispositivos representados como
tecnicamente avancados [C5 — D]. Sendo assim, o cinza das maguinas se sobressai ao

verde da natureza, assim como pode ser visto na figura apresentada anteriormente.

As animacg6es X-Men e Liga da Justica possuem similaridades nas representagdes
dos ambientes equipados com tecnologia de ponta. Esses espacos possuem maquinario
similar a fabricas, mas ilustram um elemento diferente: casas e instituicdes dotadas de
alta tecnologia de identificacio pessoal e inteligéncia artificial [C5 — B]®. Assim como
representado na figura acima, os cenarios sdo equipados, nas duas animacfes, com
maquinas que realizam checagem corporal, exames e a internacdo das personagens que
precisam se recuperar fisicamente [C5 — H]. Esse padrdo demonstra, mais uma vez, como
a superioridade técnica é um fator valorizado nesses desenhos animados. Além disso, em
X-Men [C5 — E], esses espacos equipados tecnologicamente servem como locais para a

simulacdo de batalhas e sdo voltados a vigilancia patrimonial.

8 Boa Sorte et al (2021) apontam a inteligéncia artificial como a simulagdo de elementos da inteligéncia
humana por maquinas e computadores, sendo que essa inteligéncia computadorizada se diferencia por
necessitar de processos de programacédo. Santos (2021) faz referéncia, ainda, ao esbogo cientifico em torno
da tentativa de empreender sentimentos a inteligéncia artificial, antecipadamente classificada como web
5.0, que pode significar uma virada na era da internet e da computac&o.
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4.3 Discussao dos resultados

Assim como apresentei nos paragrafos anteriores, cinco categorias emergiram dos
dados: computador, robd, meios de transporte, efeitos visuais e cidades/espacos
industriais. Essas categorias estdo dispostas na figura abaixo e, apds a descricdo e
apresentacdo realizadas no tépico anterior, estabeleco, neste espaco, dialogos entre os
elementos emergentes dos dados e as teorias adotadas como base para esta monografia.
Nesse sentido, adoto uma perspectiva de discussdo entre os dados e as perspectivas

tedrico-metodoldgicas deste estudo qualitativo.

Figura 10 — categorias de analise

=
o, | T R ROBO
FEEEFIF] | CATEGORIAS DE ANALISE

rERIFY =

EFEITOS VISUAIS \

Fonte: elaborado pelo autor por meio das funcionalidades do aplicativo EasyMapper

As categorias apresentadas acima revelam que as tecnologias eletronicas e digitais
possuem papel preponderante na representacdo de hierarquias de poder. Em todas as
quatro animac@es analisadas, esses dispositivos aparecem voltados a implementacéo de
inteligéncia de guerra ou de algum tipo de conflito. Desse modo, as personagens que
possuem tecnologias de ultima geracdo sdo retratadas como aquelas que possuem
vantagens em critérios de vigilancia e combate. Essas representacfes acontecem por meio
da jungdo de modalidades visuais e sonoras, sendo que, em uma abordagem semidtica
(SANTAELLA, 2005), esses signos influenciam os nossos modos de percepcdo e

interpretacdo em relacdo aos dispositivos que sdo ilustrados nas telas.
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A partir das categorias emergentes, notei a existéncia de representacdes de
tecnologias eletrdnicas e digitais que ndo estavam expandidas ao grande publico no fim
da década de 1990 e inicio dos anos 2000. Os rob6s, por exemplo, foram representados
como elementos recorrentes nos ambientes sociais, seja na execucdo de tarefas
domeésticas quanto na mediacdo de combates de guerra. Por mais que existissem
protétipos & época, esses robds ndo tinham grande alcance social, e considero que ainda
hoje ndo tenham, o que os transformavam em parte de um imaginario futurista retratado
em producdes televisivas sobre o universo tecnoldgico. A geolocalizacao, hoje comum
em automdveis, ndo era um aspecto recorrente na época de exibicdo dos desenhos
animados, especialmente por falta de acesso amplificado a internet. Dessa forma, essa foi
uma representacdo de geolocalizacdo que temos claramente materializada na sociedade

contemporanea por meio de aparelhos de GPS.

Os efeitos visuais recorrentes nas quatro animagdes analisadas proporcionam um
sentido magico e, por vezes, sobrenatural as personagens. Nos dois desenhos animados
com tematicas relativas a super-herdis [X-Men e Liga da Justica], os efeitos visuais
realizados por meio de tecnologias possuem apelo por luzes, normalmente referentes a
relampagos e raios lasers, para causar o impacto visual. Por outro lado, nas animagdes em
que as personagens sao prioritariamente humanas [Scooby-Doo e Projeto Zeta], os efeitos
mais recorrentes estdo relacionados a eletricidade dos aparelhos eletrdnicos e ao raio laser
para a implementacdo de bloqueios de seguranca. Um fator significativo é que os efeitos
visuais sdo sempre acompanhados de efeitos sonoros. Sendo assim, a construcdo de
sentidos por meio daquelas representacdes possui frequentemente um carater pautado na

multimodalidade.

Apesar de o0s quatro desenhos animados analisados serem de um periodo
relativamente proximo, meados da década de 1990 e inicio dos anos 2000, os designs séo
diferentes e impactam de formas singulares os sentidos que construimos sobre as
tecnologias representadas. Em primeiro lugar, essas animacfes criam o0 que Mareuse
(2002) chama de imaginario, uma vez que tais representacdes costumam emergir em
nossas mentes quando passamos a utilizar dispositivos similares aos retratados. Isso se da
porque as representacdes que presenciamos nos desenhos animados entram em conflito,
seja por afinidade ou distanciamento, com os usos que implementamos de dispositivos
tecnoldgicos no cotidiano. Sendo assim, deparamo-nos colocando em teste as

representagdes com as quais tivemos contato.
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Tomando Lucena Janior (2005) e Fossatti (2009) em consideracdo, os desenhos
animados analisados demonstram que o desenvolvimento tecnologico foi aperfeigoando
técnicas de animacdo ao mesmo tempo que tal desenvolvimento se aliou a abordagens
tradicionais da animacdo. Nesse sentido, especialmente na animagdo X-Men, o traco
artistico foi mudando a fim de trazer uma desenvoltura cada vez mais proxima dos
movimentos corporais humanos. Com isso, as versdes dos X-Men dos anos 2000 sdo mais
precisas em relacdo ao movimento das personagens do que aquelas do inicio da década
de 1990. Por outro lado, os principios classicos da animacéo, a exemplo da antecipacao e

da continuidade, estdo presentes em todas as versoes.

Ao retomar a perspectiva do dissenso, com base em Menezes de Souza (2011),
penso gue essas representacdes entram em conflito com as nossas vivéncias cotidianas.
Passamos a entender que os sentidos retratados nos desenhos animados sobre as
tecnologias nem sempre estdo em similaridade com as experiéncias de vida dos
telespectadores. Assim como apontam Kalantzis e Cope (2012), as representacGes de
elementos do mundo podem seguir intengdes primarias, mas a interpretacdo é um
processo subjetivo. Nesse sentido, tomando a nocgdo de critica social apresentada por
Monte Mo6r (2013), torna-se relevante tomar as representagdes arquitetadas nos desenhos
animados ndo como aspectos finalizados, mas como elementos dispostos a interpretacdo

subjetiva a partir dos diversos contextos sociais dos espectadores.

Ao retomar a perspectiva de Cope e Kalantzis (2020) sobre uma gramatica
multimodal, é possivel compreender como o design e o suporte implementados nos
desenhos animados influenciam as nossas interpretacdes sobre 0 mundo, neste caso, sobre
0 universo tecnologico. Refletir por meio de uma gramatica multimodal [referéncia,
agéncia, estrutura, contexto e interesse] significa atentar para os designs construidos e
reconstruidos por meio das varias interpretagdes que emergem a partir da nossa
localizacdo socio-histérica no mundo. Reconhecer a relevancia dos designs &, de alguma
forma, inferir que os signos ndo passam despercebidos nos processos de construcdo de

sentidos.

No que concerne as praticas sociais por meio das tecnologias eletronicas e digitais
retratadas nos desenhos analisados, notei tragos do que contemporaneamente associamos
a uma cultura da convergéncia, assim como Jenkins (2009) defende. Percebi, ainda, que
as pessoas estdo inseridas em culturas digitais, ampliando o conceito de Costa (2002),

sendo gue os dispositivos, especialmente por um aspecto de convergéncia, sdo pensados
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em conjunto. As culturas sdo classificadas como digitais ndo somente porque ha uma
emergéncia por suportes digitais, mas porque eles se inserem em contextos previamente

analdgicos e desestabilizam esses cenérios.

Essa influéncia dos dispositivos eletrénicos e digitais retoma o que McLuhan
(1974) defendeu como a capacidade das tecnologias emergentes de reorganizar espagos e
praticas sociais. E nesse aspecto que, especialmente com base em Caldwell (2000), aponto
a relevancia de pensarmos o desenvolvimento e 0s usos de tecnologias emergentes por
prismas historicos, geogréaficos, politicos e, portanto, sociais. Ndao podemos, como
pesquisadores no campo das tecnologias, trazer uma perspectiva mercadolégica ou
repleta de superficialidades tedricas. Assim como menciono em Santos (2021), a nossa
intencdo ao discutirmos sobre dispositivos tecnoldgicos tenciona a reflexdo sobre como
eles impactam vivéncias na/com a natureza, quais possibilidades de ressignificacdo das
linguagens eles proporcionam e, sobretudo, como eles podem auxiliar na quebra de

injusticgas sociais.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A trajetdria de construgdo desta monografia foi marcada pelo desejo de pesquisar
e pela curiosidade necessaria agueles que almejam investigar. A perspectiva da
construcdo de sentidos ndo foi tomada, por mim, apenas como um prisma teorico-
epistemoldgico. Essa vertente de atentar para os sentidos construidos e, especialmente,
para o0 processo de construcdo de linguagens, esteve presente em todas as etapas deste
estudo: na atencdo que dei as minhas vivéncias de infancia, nos momentos iniciais em
que anotava os insights que surgiam durante o cotidiano, na busca por textos em suportes
variados para ter base tedrica e inspiragdo e, ainda, no momento de observar e analisar 0s
dados. Esta pesquisa foi, portanto, pautada na percepcao atenta em relagdo aos impactos
que os desenhos animados podem exercer nos sentidos que construimos sobre

tecnologias.

Neste espaco dedicado a algumas consideragdes finais, proponho-me a retomar e
responder aos objetivos, questdes e premissas de pesquisa. Como objetivo geral,
dediquei-me a analisar representacoes de dispositivos eletronicos e digitais em desenhos
animados com o intuito de compreender os impactos dessas representacdes na construgdo
de sentidos sobre tecnologias. Sendo assim, especialmente por estar pautado em uma
natureza qualitativa da Linguistica Aplicada Critica e Indisciplinar, as minhas analises
falam de um lugar de subjetividade. Elas resultam da minha percepc¢do de pesquisador,
que é um conglomerado das minhas experiéncias nas diversas identidades que exerco no
mundo social. Isso ndo significa, porém, que este estudo seja produto do acaso e fruto de
opinido; os resultados aqui apresentados, que serdo retomados nos paragrafos seguintes,
foram confrontados com referéncias teoricas e, com isso, estdo firmados em um rigor

préprio das ciéncias humanas pos-estruturalistas.

Além do objetivo geral, as minhas analises foram baseadas em duas questfes de
pesquisa, a saber: de que forma tecnologias eletronicas e digitais sdo representadas em
desenhos animados? Quais 0s impactos dessas representacdes nos sentidos que
construimos sobre a nogéo de tecnologia? A partir das representacdes analisadas, quatro
categorias emergiram: computador, rob6, meios de transporte, efeitos visuais e
cidades/espacos industriais. Essas categorias demonstraram, prioritariamente, que as
tecnologias eletronicas e digitais sd0 comumente associadas a recursos para a

superioridade de poder em combates ou como dispositivos que trazem vantagem na
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resolucdo de mistérios. Sendo assim, as representacGes sobre guerra ou conflito entre

pessoas e super-herdis sdo enfatizadas nos quatro desenhos animados investigados.

A partir das minhas experiéncias como espectador de animacdes e ao iniciar uma
busca exploratoria de episodios dos desenhos animados selecionados, elenquei as
seguintes premissas de pesquisa: as praticas sociais representadas costumam diferir
daquelas amplamente difundidas no marco temporal de lancamento dos desenhos
animados ou, em alguns casos, retratam praticas por meio de tecnologias que ainda nédo
alcancaram o grande publico; os dispositivos séo ilustrados, em geral, como meios para
a execucdo de atividades misticas, supernaturais ou para a mediacao de confrontos. Apos
a organizacdo e observacdo dos dados, pude verificar a presenca dessas premissas de

pesquisa, especialmente por meio dos elementos contidos nas categorias de analise.

No recorte de episodios analisados e nas categorias emergentes, as tecnologias
retratadas, a exemplo dos computadores portateis, ndo eram amplamente difundidas na
sociedade do fim do século XX, especialmente se compararmos com 0s atuais cenarios
sociais. O carater magico e supernatural foi recorrente nas representacdes examinadas, 0
que enfatizou o uso de estimulos visuais e sonoros para retratar habilidades super-
humanas ou misticas. Os dados mostraram, ainda, que 0s circuitos elétricos e aparelhos
cabeados possuem frequéncia nos quatro desenhos animados, principalmente por eles

trazerem o efeito visual e sonoro da eletricidade.

Além disso, foi possivel perceber a presenca de tecnologias vestiveis,
normalmente associadas ao controle ou execucdo de habilidades super-humanas. Como
exemplo, ha o uniforme munido de 6culos da personagem Ciclope, em X-Men, que serve
ao controle dos flashes de raio laser disparados pelos olhos desse super-her6i. Outro
exemplo é a personagem Batman, em Liga da Justica, que possui um uniforme composto
de capa de protecdo, ganchos e cordas que, ao serem disparados, possibilitam a
implementacao de manobras entre predios. A projecdo de imagem por meio de realidade
aumentada, discusséo ainda pouco difundida na década de 1990, também esteve presente
em episddios dos X-Men por meio de dispositivos como cubos magicos e reldgios

inteligentes.

Em sintese, as representacgdes de dispositivos eletrénicos e digitais nos desenhos
animados possuem forte apelo visual e sonoro, enfatizando praticas sociais voltadas a

integracdo de realidades que ampliem e modifiquem a presenca fisica e virtual das
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personagens. Ademais, a inteligéncia artificial, comumente retratada por meio da
representacdo de rob0s e sistemas computacionais de dados, apresenta uma perspectiva
de ubiquidade que tem se tornado cada vez mais frequente nas atuais culturas digitais,
mas que ainda estava em ascensdo no fim do século XX. Sendo assim, as quatro
producdes analisadas retrataram, ainda na década de 1990 e inicio dos anos 2000, préaticas
sociais mediadas por dispositivos que tém sido integrados a varios contextos atuais da

sociedade global.

Ap0s as analises engendradas, percebi a possibilidade de restringir a investigacédo
a partir de recortes. Acredito, dessa forma, na relevancia de prescrutar os desenhos
animados contemplados nesta pesquisa de forma individual para, assim, encontrar outros
elementos que por ventura ndo tenham sido cobertos nas analises. Nesse sentido, penso
em dar continuidade a este estudo ao tomar as quatro animacdes aqui abordadas como
objetos de estudo em artigos e ensaios. Entendo esse movimento de prosseguimento da
pesquisa como um posicionamento académico que percebe a influéncia e a importancia
dos desenhos animados como potencializadores dos processos de construcéo de sentidos,

quebrando, assim, um paradigma do senso comum de ingenuidade e neutralidade.

Concluo esta monografia argumentando que os desenhos animados analisados
impactaram os sentidos que construi sobre tecnologias na infancia e, ao assistir a esses
mesmos produtos culturais para realizar esta pesquisa, 0s meus sentidos foram
desestabilizados e ressignificados. Defendo, portanto, que os desenhos animados s&o
artefatos culturais relevantes na representacdo de praticas sociais e influenciam os
sentidos que construimos sobre a sociedade, as pessoas e, neste caso, sobre as tecnologias.
Por outro lado, ndo compreendo essa construcdo de sentidos como um processo estavel,
fixo ou finito. Entendo que essas representacdes emergentes dos desenhos animados
entram em conflito com as diversas realidades sociais dos espectadores e, assim, formam
sentidos baseados na subjetividade e no dissenso. Dessa forma, 0s nossos sentidos sdo

sempre subjetivos, multifacetados e socialmente contextualizados.
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