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RESUMO

A pesquisa propde a analise de imaginarios sociodiscursivos presentes em produgdes
visuais de alunos do 8° e 9° ano, produzidas durante a pandemia vivida em 2020,
provocada pelo virus Covid-19. Trata-se de uma investigacdo sobre as praticas juvenis de
criagdo de imagens em sua dimensdo discursiva, no contexto da Arte Educacdo, em
didlogo com a Andlise do Discurso e a Semidtica. O tema contempla os atuais fendmenos
midiaticos, tais como o0 uso de aplicativos e redes sociais e a relagdo destes com o0s
adolescentes na producdo visual escolar. E adotada como base tedrica a Analise do
Discurso francesa, a semidtica peirceana (2008) e a Teoria dos Discursos Sociais
veroniana (1987; 2013), além de se apoiar na Teoria do Imaginario, de Gilberto Duran
(1997). Foram colocados em evidéncia os imaginarios relacionados as novas
discursividades artisticas dos adolescentes a partir da analise da producao de signos. Ao
nos aproximarmos desses imaginarios, nos aproximamos ndo s6 do contexto social,
politico e histérico vivido no contexto pandémico, mas também do modo de produgéo
social contemporaneo. A experiéncia sensivel vivida suscitou nos trabalhos uma maneira
de dizer sobre as emocdes e narrativas que se mostrou também como uma maneira de ser
e estar atual. Na busca por uma referéncia propria, adolescentes sdo afetados pelas
narrativas midiaticas a partir de imagens da Cultura Visual e das linguagens das redes
sociais em um processo subjetivo de construcdo identitaria que revela o que almejam e
do que fazem parte. Através dessas representacoes, os alunos deram acesso a uma Visdo
peculiar, ativando leituras de situagbes estereotipicas associadas a determinados
comportamentos como ansiedade, tristeza, medo, protecdo, esperanga, negacao,

fragilidade, aprisionamento, sarcasmo, futurismo, busca e perda.

PALAVRAS-CHAVE: Imaginarios sociodiscursivos; Arte Educagdo; Semidtica;
Analise do Discurso; Adolescentes; Midiatizag&o.



ABSTRACT

This research proposes the analysis of socio-discursive imaginaries present in the visual
productions of 8th and 9th grade students, produced during the 2020 pandemic caused by
the covid-19 virus. This research investigates youth image-making practices in their
discursive dimension, within the context of Art Education, in dialogue with Discourse
Analysis and Semiotics. The theme contemplates current media phenomena, such as the
use of apps and social media and their relationship with adolescents in school visual
production. The theoretical framework adopted is French Discourse Analysis, Peircean
semiotics (2008) and Veronian social discourse theory (1987; 2013), in addition to
Gilberto Duran's Theory of the Imaginary (1997). The imaginaries related to adolescents'
new artistic discursivities were highlighted through the analysis of sign production. By
approaching these imaginaries, we become more familiar not only with the social,
political, and historical context experienced during the pandemic, but also with the
contemporary mode of social production. The sensitive experience evoked in the works
a way of expressing emotions and narratives that also revealed itself as a way of being.
In the search for their own reference, adolescents are affected by media narratives based
on images from Visual Culture and the languages of social media in a subjective process
of identity construction that reveals what they desire and what they are part of. Through
these representations, the students gained access to a unique perspective, activating
interpretations of stereotypical situations associated with certain behaviors, such as
anxiety, sadness, fear, protection, hope, denial, fragility, imprisonment, sarcasm,

futurism, search and loss.

KEYWORDS: Socio-discursive imaginaries; Art Education; Semiotics; Discourse

Analysis; Adolescents; Mediatization.



AD
FIOCRUZ
GSM

1A

10S

LGBTQIAPN+

SBP
UNA

VHS

LISTA DE SIGLAS

Anédlise do Discurso

Fundacao Oswaldo Cruz

Global System for Mobile Communications
Inteligéncia Artificial

iPhone Operating System

Lésbicas, Gays, Bissexuais, Transgéneros, Queer, Intersexo,
Assexuais, Pansexuais e N&o-binarios

Sociedade Brasileira de Pediatria
Universidad Nacional de las Artes

Video Home System



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Sistematizacdo em fluxo dos niveis de andlise e entradas analiticas ............ 59
Figura2 — Imagem 1 — QUArENTENA A .......coveiiiieieerie e re et e e e 74
Figura 3 — Imagem 2 — QUAarentena B............ccviieiieiiiie i 75
Figura 4 — Imagem 3 — QUAreNteNa C.........cceevuiiieiieiesie st 75
Figura5 — Imagem 4 — QUarentena D .........c.ccvvieiieii i 76
Figura 6 — Imagem 5 — Telas A (9% @N0) ..ccveiiiieiieiece e 92
Figura 7 — Imagem 6 — Telas B (8% @N0)........ccccccueiieiiiiiiiececc e 94
Figura8 — Imagem 7 — Telas C (8% @N0).......cccecieiieiiiiieieecie e 95
Figura 9 — Imagem 8 — Telas (8% 8N0) ......cooveiueriiiiiiieeeee s 96
Figura 10 — Imagem 5 e Imagem 9 “Caminhante sobre o mar de névoa”, 1817.......... 98
Caspar David Friedrich (QIr€ita).........cccooereriiiiieieie s 98

Figura 11 — Imagem 6 e Imagem 10 - Che ogni giorno a mezzogiorno muore, 2018
Margherita Manzelli (dir€ita) .........cccoveviiiiieee e e 100

Figura 12 — Imagem 7 e Imagem 11 Fotomontagem série: Decolagge, 2024. Murilo

Figura 13 — Imagem 8 (esquerda) — Imagem 12 Vestimenta astronauta (centro) — Imagem

13 Ambiente de trabalho no metaverso (dir€ita) ..........ccoevereiininiiniice e 102

Figura 14 — Imagem 14 M&o com marionete — Imagem 15 Nuvem negra — Imagem 16

TENEACUIOS. ...ttt sae e e ne e 106
Figura 15 — Imagem 17 Stranger ThiNGS ........cccoiveieiieieec e 107
Figura 16 — Imagem 18 — Narrativa A (Bazzart).........cccccceveiiieiie i 113
Figura 17 — Imagem 19 — Narrativa B (Bazzart).........ccccccevveiiiiiieiieecc e 114
Figura 18 — Imagem 20 — Narrativa C (Bazzart) .........ccccccveveeiiievie i 115
Figura 19 — Imagem 21 — Narrativa D (PICSArt) .......cccccoovveviiiiiiiie e 118
Figura 20 — Imagem 22 — Narrativa E (PiCSart)........c.cccooveviiiiiiiiie i 119

Figura 21 -Imagem 23 — Narrativa F (Canva) .........cccccoererenininiiiciecsese e 120



Figura 22 Imagem 21 — Picsart, Imagem 18 — Bazzart, Imagem 19 - Bazzart Imagem 20
= BAZZANT. ... s 121

Figura 23 —Imagem 21- Picsar, Imagem 22 - Picsart, Imagem 23 - Canva, Imagem 20 —

BAZZAIT ... 122
Figura 24 — Imagem 21 e Imagem 24 — EStilo POP Art......ccoooveieiieiece e 128
Figura 25 — Imagem 25 — EMOGAO A........oooviiieiieeie et 153
Figura 26 —Imagem 26 — EMOGAO B..........ccceoiiiiiie e 154
Figura 27 —Imagem 27 — EMOGAOD C......ccceevveiieiieie e sie e 154
Figura 28 — Imagem 28 — EMOGAO D.........cceiveiiieiieiiecieecces e 155

Figura 29 — Imagem 29 — A Invencao da Policia, 1943 (Jorge de Lima) e Imagem 30 — s/

titulo, 1940 Alberto da Veiga GUIgNArd ...........cccecireieininiieeseseese e 164
Figura 30 — Imagem 26 e Imagem 31 — “Hard Softness”’2017, Gonzalo Bénard ........ 166
Figura 31 — Imagem 32 — “Fotonovela da Opressdo”, 2018. Celina Portella .............. 166
Figura 32 — Imagem 27 ¢ Imagem 33 “Mulher no Jardim”, 1867 Monet .................... 168

Figura 33 — Imagem 34. Paul Neberra e Imagem 35. “O Espelho Falso”, 1929. Magritte



SUMARIO

1 ACERCA DO ESTUDO ...ttt ettt snve e snae e nnae e 16
1.1 TemAtica € eNTOQUE ......ccveiveee ettt 16
1.2 TIPO € ESTUO. ...ttt 19
1.3 Formulacéo do problema/ Perguntas/ HIpOteSe...........cccovvireieiineieieinees 20
1.4 ODbjetivos da PESQUISA ......civveueiieeirieieseesie e ste e sre e sre e sre e 21
1.5 Importancia / Resultados eSPerados...........cooerererererineerieiene e 22
1.6 Conceitos que orientaram 0 €StUAO..........ooververererirerieeeee e 24

1.6.1 Midia, signo, semiose como pressupostos do modo de producéo
0101 - | TSRS SSSN 24
1.6.2 Rede intercorporal, ethos e identidade...........c.ccceevveveicieieeceennen, 26
1.7 A organizacao dos Capitulos ..........ccceiveiieiii i 29

2 O FENOMENO MIDIATICO COMO EXPERIENCIA ATUAL DOS JOVENS

........................................................................................................................................ 31
2.1 A PANABIMIA ...ttt bbb 31

2.2 As midias circulantes durante a pandemia e seus efeitos ..........c.ccccceeveennene 32

2.3 CeNAIIO MIAIALICO......ecieieieieecie et sreere s 35

2.4 Dimens&o educacional: a CriSe €SCOIAr .........ccccvvierieiieiiee e 37

2.5 Arte Educacdo no contexto MidiatiCo.........cccecvevvevieiieieeie e 43

2.6 Novas praticas de produGao artistiCa ...........cceeevererieseeieerieiesese s 45

2.7 Meios, dispositivos € MIAIAtIZAGED .........cceververierierieiieiseeeee e 47

3 ANALISE SEMIO-DISCURSIVA ... oo, 51
3.1 Proposta de ProdUGED..........ccerueririririieieeeie et 51

3.2 AMOstra / FOrma de COIELa........oiiiiiiiieieieee e 51

3.3 Interpretacdo / AUtOrizagoes / COMPUS ....cceeveiievieeieieesieeitesee st se e 52

3.4 Desenvolvimento do projeto / Definigdo metodologica .........ccoeevverievrenneee 53

3.5 Analise semio-discursiva a partir da matriz...........ccccoeveeeeveivieiieie e 54

3.5.1 Nivel da materialidade / Dispositivo / Analise do Contrato .......... 54

3.5.2 Nivel dos Géneros Situacionais / Estratégias Discursivas............. 56

3.5.3 Nivel da Producao de Sentido.........ccccvvviieieniieiieie e 57

3.6 APOITE tEOFICO ..ottt ettt et s steere e e sreenee s 59

4 O CONTRATO DE COMUNICACAO PEDAGOGICO NA PANDEMIA E AS
ESTRATEGIAS DISCURSIVAS UTILIZADAS. ..o senene e 64

4.1 A analise da relacdo contratual pedagdgica e seus componentes................. 64



4.1.1 Componente COMUNICACIONAL ...........cccceriiiiiiieieee e 65

4.1.2 Componente PSICOSSOCIAL.........ccverveieeriiieiiese e 65

4.1.3 Componente iNteNCIONal ..........cccooeiiiiiiiiiiece s 66

4.2 Condigdes e principios para o reconhecimento do direito de falar no ensino
=11 0T ] (o TP PRR TR UPRUTRTPRN 67
4.2. 1 INTEIAGAD ......eeuveeeeiiee ettt 67

4.2.2 PEITINENCIA....c.viveive ittt 68

4.2.3 INFIUBNCIA ... s 68

4.2.4 REGUIAGED .....c.eiiieiieiciesii e 69

4.3 Termos do contrato COMO PAICEITOS .......civerveeieireerieaiesee e eeesree e eeesreeseas 69
4.3.1 1deNtIdade........oveieiiicieiieeeee s 69

4.3.2 FINAHAAUES .....ovveieeiiecie e 70

4.3.3 PAPBIS ..c.vveii ettt 71

4.4 As estratégias doS alUNOS ..........ccveieeieiieieeie e 71
5 CORPUS | — COTIDIANO PANDEMICO ....coooevivevciereeeeseeees e enes s 73
5.1 Materialidade: popularizacdo de recursos graficos profissionais.................. 73
5.2 Género situacional: autorretratos em tempo de pandemia............cccccocerennne 79
5.3 Producdo de sentido: signos de uma quarentena ..........cccceeeeveevverneseeseennens 82
5.3.1 A condicdo de vida para a CriaGao ..........ccceevverreerieseesieerresnesaenns 82

5.3.2 Representando a realidade pandémica: signos e efeitos de sentido
POSSIVEIS ..c.veevve ettt ettt et e r e et aa e e neenee e 84

5.3.3 Imagem 1 - Vamos NOS Proteger........cccuevereerierieeneenieere e 86

5.3.4 Imagem 2 - Eu na rotina pandémica .........c.ccoouevrriereenenesenesennns 87
5.3.51MAQEM 3 = COVAS ...ocviieiiiieiiie et 88

5.3.6 Imagem 4 — O mundo no caos e eu N0 Meu MuUNAo...........c.cceeneee. 89

6 CORPUS Il - LOCAL DE ESTUDOS E LAZER......ccootiiiieeeeee e 91
6.1 Materialidade: dispositivos antigos e CoNtempPOraneos ...........ccceevveeverreennens 91
6.1.1Imagem 5 - Telas A.....coooiiiiiiiecee s 92
6.1.21magem 6 - TelaS B.......cooveiiiiiiecece e 93
6.1.31magem 7 - Telas C....ccoooiiiiee e 95

6.1.4 Imagem 8 — TelaS D ......ccccoiiiiiiiiiee s 96

6.2 Género situacional: autorretratos em seus entornos digitais......................... 97
6.2.1 Imagem 5 - O autorretrato de COStas.........ccevvvvereeiieerieevie e, 98

6.2.2 Imagem 6 — O abstrato em contraponto com a fragilidade da figura
PUMANA ... e e 99

6.2.3 Imagem 7 - Fotomontagem de um sorriso Sem COrpo.................. 100



6.2.4 Imagem 8 — Avatar como autorretrato em uma realidade metaverso

............................................................................................................... 102

6.3 Producdo de sentido: projecdes etdticas e imaginarios discursivos como
fragmentos de aGa0 COMPOIal...........ccveieiiieiiiee e 103
6.3.1 Imagem 5 - Ethos de seriedade e compenetragdo contrastado com o
IMaginario de Um VI@Jante.........ccccveiueiieieeie e 103

6.3.2 Imagem 6 - Ethos de fragilidade com imaginario de aprisionamento,

PESO € ADSOIGEAD ...ttt 105

6.3.3 Imagem 7 - Ethos masculino de satisfacdo e de poder aquisitivo com
IMAagINArio de QAMEN .....coiuiiiiiiiie e s 107

6.3.4 Imagem 8 - Ethos e imaginario Cyborg.........cccceevevevvenecieesnene. 108

7 CORPUS 11 = NARRATIVAS DE VIDA.......cc e 111
7.1 Materialidade: colagens digitais por meio de aplicativos moveis de edicao de
[ E=T0 <] USSP USSP PP PRPRPRPRON 111
7.2 Género situacional: distintas narratividades da prépria existéncia em colagem
.......................................................................................................................... 122
7.2.1 O desenvolvimento da colagem enquanto linguagem pds-moderna
............................................................................................................... 122

7.2.2 O QBNEIO NAITALIVO ...ttt 125

7.3 Producéo de sentido: memdria, afeto, consumo, sonhos e preferéncias..... 129
7.3.1 Imagens 18, 19 e 20 - Memodrias afetivas de uma vida instagramavel
............................................................................................................... 129

7.3.2 Imagem 21 - Pertencimento e identificacdo através de imagens de
referéncia da Cultura Visual ...........cccoovieiiieie i 135

7.3.2.1 Asimagens de referénCia.........ccccoevererenenineeese e 138

7.3.2.2 A construcdo da identidade por meio de imaginarios globais .. 144
7.3.3 Imagens 22 e 23 — Indicios de gostos, habitos, sonhos e preferéncias

............................................................................................................... 148
7.3.3.1 A projecdo do discurso publicitario como oferta de modos de ser e
(0L AV SR 150

8 CORPUS IV - IMAGINARIOS METAFORICOS DE REALIDADES
EMOCITONALS .. 153

8.1 Materialidade: trabalhos de arte analdgicos em contraponto aos digitais .. 156
8.1.1 Imagens 25 e 26 - Manipulagédo de imagens fotograficas............ 156

8.1.2 Imagens 27 e 28 - A pintura, o desenho e a colagem em papel
contrastando com O digital ...........ccceeveeiiiiiiic i 160

8.2 Género situacional: estilos e linguagens como manifestagdo do subjetivo 162
8.2.1 Imagem 25 - Fotomontagem surrealista ............cccvevvveiieeiineninnnn, 163
8.2.2 Imagem 26 - Fotoperformance existencial .............ccccoevveiivennnnn, 164



8.2.3 Imagem 27 — Pintura de paisagem surrealista / impressionista ... 166

8.2.4 Imagem 28 — Subjetividade romantica ...........ccccoeveriverrereeseenn. 169

8.3 Producéo de sentido: acesso simbolico as emogdes da alma...................... 170

8.3.1 Imagem 25 — Caravela em alto mar, uma estrada enluarada
............................................................................................................... 171

8.3.2 Imagem 26 — Dualidades de um combate espiritual .................... 172

8.3.3 Imagem 27 —Um olho que tudo VE.........c..cccevveveeieieece e 174

8.3.4 Imagem 28 — Tragica queda Celeste.........ccoervervrieiieneereseee 175
CONSIDERAGOES FINAIS......coooiveieieieeeeese et 177

REFERENCIAS ..o e oot er e e e et e s et e e es e e er et e e anann 183



16

1 ACERCA DO ESTUDO

A abordagem tematica, necesssariamente, deve considerar os atuais fenbmenos
midiaticos, tais como o0 uso de aplicativos e redes sociais e a relacdo destes com 0s
adolescentes, especificamente, nas produgdes imagéticas em que ocorrem a expressao de
suas vivéncias. Considera-se que as midias ocupam lugar central em nossos processos
socioculturais por serem mediadoras e fontes de informacéo, conhecimento, construcao e

difusdo de imaginarios sociodiscursivos.

1.1 Tematica e enfoque

Os fendmenos midiaticos que englobam a midiatizagdo contemporéanea (Veron,
2013) tém alterado as formas sociais de contato, alterando a natureza dos vinculos na
sociedade e também na escola, intensificando a crise ja instalada devido a
incompatibilidade entre as subjetividades requeridas no processo escolar daquelas
requeridas pela midia. Os fatores que geram a incompatibilidade dos modos de ser atuais
com as metodologias escolares se situam, para Sibilia (2012), sobretudo, no uso dos
celulares e na intensa visualizacdo de videos, resultando em corpos e subjetividades que
ndo condizem mais com os esperados pela escola. Essas reflexdes serdo desenvolvidas na
contextualizacdo da dimensdo educativa relacionada a crise escolar.

Esse processo crescente do campo midiatico se manifesta, para Fausto (2008, p.
94), em um novo lugar pedagogico-interpretativo, cuja l6gica da midiatizacdo ultrapassa
as fronteiras de suas préaticas e migra para outras, como a Arte Educacdo. Diante disso, a
pesquisa apresenta a importancia de metodologias de ensino em Artes que considerem e
trabalhem com a cultura visual presente no cotidiano dos alunos.

Sendo uma pesquisa em Estudos de Linguagens em interface com a Educacéo,
abordando os fenémenos midiaticos e os processos da linguagem, deve considerar
diferentes ambitos, como; o individual, o social, o escolar, o histérico, o politico, 0
ideologico, entre outros. A proposta foi concebida ao observarmos a manifestagdo de
diferentes representagdes por meio de signos utilizados por alunos. Na abordagem
desenvolvida, os alunos e suas relagOes interpessoais, cognitivas e afetivas sao vistas
como “portadores de significados sociais e culturalmente construidos” (Bicudo, 1999, p.

13). Devido ao modo de compreender aquilo que € investigado, o enfoque e a postura
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metodoldgica, no ambito da pesquisa podem ser considerados a partir dos conceitos da
Fenomenologia.

O inicio da pesquisa, enquanto pesquisa fenomenoldgica, surgiu com uma
indagacdo sobre a linguagem midiatica presente nas expressoes artisticas juvenis, a partir
de uma insatisfacéo, incobmodo e estranheza a respeito de algo que se pensava saber, mas
que ndo era ainda conhecimento. A interrogacdo determinou o trajeto a ser seguido, se
dirigindo aos sujeitos situados e seus universos de representagdes. O corpus de andlise
foi constituido, entdo, por trabalhos de arte escolares atravessados pelo fenémeno

midiatico e o contexto pandémico. Bicudo (1994) explica que:

Se a maneira de interrogar o fendmeno se dirige para a busca do contetido ou
para a busca das caracteristicas gerais dos fenémenos ligados a contetdos e, se
a interrogacdo dirige-se para um grupo de pessoas e suas relacbes com
situagbes vividas, comunicadas a ele através de obras humanas escritas,
desenhadas, esculpidas, dancadas, etc, esta modalidade se denomina
Hermenéutica (Bicudo, 1994, p. 31).

Nessa modalidade, as interrogacdes séo a respeito dos significados das expressoes
produzidas e a andlise busca o conteldo das caracteristicas do fenémeno e seu caréater
estrutural, enfatizando as diferencas de significados. A Andlise do Discurso, por sua vez,
trata do discurso como pratica social, analisando como os sentidos (ou seus efeitos)
associam-se a contextos e representacdes sociais.

Os dados da pesquisa, sdo, portanto, as situacdes vividas e tematizadas pelos
sujeitos durante a pandemia e em determinado momento da construcao de suas vidas. Ao
descrevé-las, espera-se que estejam relatando o que ocorria com eles ao viverem suas
experiéncias. Como os significados relatados variam de sujeito para sujeito, temos um
conjunto de significados analisados, nos quais buscamos a qualidade diferencial de suas
percepcoes. Esses discursos foram obtidos a partir da reflexdo sobre o contetido do tema
das questbes de determinada proposta; as emocOes e as narratividades de vida que

estavam sendo vivenciadas. A analise é fundamentada na comparacgéo das respostas dos

L A fenomenologia considera o ser humano em sua subjetividade, em como percebe o sentido do mundo. A
postura fenomenoldgica compreende o aluno em sua totalidade, em todas as dimensfes de sua existéncia,
de seu corpo, de sua imaginacao e de sua emocao. Os procedimentos e métodos adotados nesta perspectiva
ndo estdo separados do fendmeno investigado e das concepgdes relativas a sua interpretacdo, buscando
compreender em um campo de percep¢do amplo, em que o sentido se manifesta enquanto realidade. Bicudo
(1994) diz que “A realidade é o compreendido, o interpretado e o comunicado. E, portanto, perspectival,
ndo havendo uma Unica realidade, mas tantas quantas forem suas interpretagdes e comunicagdes” (Bicudo,
1994, p. 18).
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sujeitos do grupo. Os procedimentos iniciaram-se com a identificacdo das unidades de
significado dos discursos que foram mostrados. Para a anélise, foi preciso recorrer a
diferentes fontes a fim de interpretar os simbolos e signos contidos, buscando inferir os
sentidos que podem ser produzidos pelos discursos, por meio das relacdes estabelecidas
no ambito dos imaginarios sociodiscursivos.

A constituicdo do corpus esté atravessada e permeada por pressupostos e légicas
da cultura da midia, revelando processos que tém como referéncia o modo de existéncia
dessa cultura. Considerando as condi¢bes de producbes desses discursos, 0 espacgo
escolar, e especificamente o espaco do ensino de Arte, com vistas a oferecer melhores
condicGes de aprofundamento tedrico-metodoldgico, a pesquisa propde o dialogo com a
Anélise do Discurso e a Semidtica, tendo como aporte tedrico, para as categorias de
analise do corpus, a Andlise do Discurso francesa, a semiotica peirceana e a Teoria dos
Discursos Sociais veroniana.

A partir da compreensdo de Eliseo Verdn (1993) de que Comunicagdo e Semiotica
partilham uma zona de intersecdo constituida pelas preocupacbes com a produc¢do social
de sentido e a construcdo da realidade, as diferentes formas de circulacdo da atual
sociedade mediatizada apontam a necessidade de pesquisas que realizem essa interface.
E preciso considerarmos a presenca nio apenas de signos no corpus delimitado pela
pesquisa, mas de processos de semiose. Esses processos, considerando uma sociedade
mediatizada, tém nos meios de comunica¢do um importante aspecto que altera as praticas
e os discursos sociais. Os meios de comunicacdo constituem hoje tecnologias e
instituicOes relacionadas ao desenvolvimento do processo de produgdo do sentido e
construcdo do real. O advento da internet e da web, da tecnologia movel e das midias
digitais mudou as condic¢des de producao dos discursos midiaticos e, consequentemente,
dos modos de producdo escolar.

E necessario considerar que as imagens produzidas no contexto do ensino de Arte
possuem também uma dimensdo discursiva, uma vez que desencadeiam processos de
expressdo e de interpretacdo. Elas estdo impregnadas de carater argumentativo, seja da
racionalidade e da afetividade, justificando a necessidade de compreensdo enquanto
pertencente a um ato de linguagem. As novas formas de producdo artistica escolar
apontam, portanto, a necessidade de pesquisas de interface entre Comunicacao, Semiotica
e Arte Educacao.
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1.2 Tipo de estudo

De acordo com Gil (2008), podemos compreender por pesquisa o processo formal
e sistematico do método cientifico com a finalidade de descobrir meios de solucionar
determinada realidade, partindo de um problema real. Como toda pesquisa cientifica, na
primeira etapa, para a familiarizacdo inicial do problema, caracterizou-se como
exploratéria. Porém, quanto a modalidade, classifica-se como uma investigacdo
descritiva, uma vez que busca investigar e descrever determinado fendmeno a partir da
identificacdo de possiveis relagdes entre variaveis levantadas, com uma padronizacao na
coleta de dados. Pela categorizacdo de Yuni e Urbano (2014), a investigacdo descritiva
tenta descrever as caracteristicas de um fendmeno a partir da determinacdo de variaveis
ou categorias ja conhecidas.

Relativo a dimensao temporal, caracteriza-se como uma investigacéao transversal,
pois propde a andlise de todos os dados do estudo recortados em um s6 momento, tendo
como resultado analises que permitem obter informacgfes acerca da situacdo de um
fendmeno em um momento especifico, no caso o contexto pandémico. A finalidade deste
tipo de investigacdo, de acordo com Yuni e Urbano (2014), é oferecer um panorama ou
uma fotografia da realidade em certo momento com casos independentes.

Quanto a sua forma de abordagem, sendo fenomenoldgica, classifica-se como
qualitativa, pois investiga aspectos especificos de determinado grupo, buscando saber
como se veem e se sentem diante da situacdo levantada. A analise de dados visuais tornou-
se uma abordagem nova depois de ter sido usada, por algum tempo, em areas como
antropologia visual. Para Banks (2009), o que levou a um renovado interesse pelas
pesquisas visuais foi o desenvolvimento de estratégias analiticas interpretativas com
abordagens mais reflexivas e colaborativas no periodo pés Segunda Guerra Mundial e,
especialmente, a partir da década de 1980. Essa abordagem permite que, através do estudo
de imagens enquanto dados, possam ser obtidas informagdes que ndo estariam acessiveis
por nenhum outro meio.

Existem duas possibilidades de pesquisa visual nas ciéncias sociais. Na primeira
delas, as imagens analisadas sdo levantadas pelo préprio pesquisador, como, por exemplo,
registros fotograficos e gravagdes para serem utilizados na anélise dos aspectos sociais.
E, na segunda possibilidade, a coleta e analise visual é realizada a partir das imagens
produzidas ou trazidas pelos préprios sujeitos. No caso desta pesquisa, 0 segundo trajeto
foi escolhido para obtencdo de dados suficientes que atendessem a perspectiva de uma
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investigacao descritiva. Um dos principais objetivos da escolha por esse método foi o de
obter, por meio de dados visuais produzidos por sujeitos envolvidos, informagdes
qualitativas que possibilitassem alcangar mais efetivamente a compreensdo sobre a
conexdo social e pessoal estabelecida entre os adolescentes e as imagens midiaticas em

diferentes ambitos e contextos.

1.3 Formulacgao do problema/ Perguntas/ Hipdtese

No processo de producdo dos trabalhos de arte na escola, temos sujeitos que se
expressam por meio de representacfes metaforicas, mas, em grande medida, por icones
midiaticos como: emojis, logotipos de marcas e redes sociais, simbolos de produtos do
entretenimento (filmes, jogos, desenhos animados, séries televisivas, musica), dentre
outros. E nitida a influéncia exercida pela linguagem midiatica na expressao dos alunos,
ndo sendo possivel ignorar essa realidade. O computador e o celular sdo, cada vez mais,
ferramentas de criacdo de arte por adolescentes. Eles tém a disposi¢do diferentes
programas e aplicativos que permitem a criacdo de imagens de forma facil e rapida.
Atualmente, ndo sdo apenas consumidores, mas também produtores e editores.

Observamos que esses jovens se dedicam, cada vez mais, a interagir com 0s
dispositivos midiaticos e, por isso, sdo considerados usuérios das novas tecnologias com
maior intensidade. Como as estratégias comunicacionais supervalorizam o
entretenimento e a interatividade, os adolescentes permanecem constantemente
conectados, armazenando todo tipo de recurso (mdsica, fotografia, publicidade, jogos,
etc) como estilo de vida. Através do celular, expressam simbolicamente o lugar que
ocupam na sociedade e manifestam suas identidades, compostas por anseios, desejos e
sentimentos. Essa nova realidade impacta toda a sociedade, com consequéncias, as vezes,
problematicas e promovendo transformacdes no ambito pessoal e escolar.

No contexto educacional de 2020, os recursos tecnologicos e digitais encontrados
em computadores e celulares, utilizados antes como ferramentas extras de aprendizagem,
se tornaram os principais meios de producao escolar. Especificamente, no contexto das
aulas de Arte, substituiram os materiais fisicos tradicionais (pincel, papel, lapis e outros).
Se antes, ja tinhamos alunos que produziam trabalhos de arte digitais, no contexto
pandémico, com as lojas fechadas, foi preciso que todos revissem suas préaticas. Diante
da intensa circulacdo discursiva ocorrida, nesse periodo, pelos meios tecnoldgicos, 0s

relatos e as narrativiza¢fes dos alunos também precisam ser considerados.
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Inicialmente, ao constatar, nos trabalhos produzidos, a forte presenca da
linguagem midiatica, assim como o uso dos recursos tecnoldgicos digitais, as indagactes
transitaram pelas quest6es relativas & materialidade e acerca das metodologias necessarias
de avaliacdo. Surgiram perguntas como: Essas producdes, realizadas com programas e
aplicativos, sdo Arte? Como participa a dimensdo material? A Arte convergiu com a
Comunicacdo? Como podem ser avaliados? Essas sdo questdes pertinentes ao processo
de formac&o docente e a suas praticas cotidianas.

Em seguida, no processo de delimitacdo do corpus e escrita do projeto de
pesquisa, para a construcdo da base tedrico-metodologica, as perguntas foram
direcionadas aos modos de representacdo: O que € captado e tornado visivel por eles? Por
meio de quais suportes? O que é captado produz qual efeito? Os adolescentes estdo
construindo suas identificacdes com quais discursos e imaginarios? Estdo afirmando seu
pertencimento de quem sdo e do que fazem parte? Quais representacdes sociais estdo
sendo afirmadas?

Essas indagacOes foram formuladas diante de um resultado que sustenta o seguinte
problema: os adolescentes, em suas producgdes visuais escolares, revelam uma
identificacdo com a linguagem midiatica para a construcdo de quem sdo e do que fazem
parte? Creio, estando inserida no atual contexto midiatico em que vivemos e o qual tende
a se intensificar cada vez mais, que essa questdo deve ser discutida, pois me parece que,
por meio dessa identificacdo, 0s jovens estdo construindo seus ideais e produzindo

sentidos em relacdo a si mesmos, aos seus pares e a sociedade em que vivem hoje.

1.4 Objetivos da pesquisa

No intuito de compreender os modos de representacdo simbolica que geraram uma
producéo de sentido perpassada pelos signos e pela linguagem das midias, considerando
a presenca das referéncias midiaticas no contexto da Arte Educacdo, a pesquisa teve como
objetivo geral identificar quais imaginarios sociodiscursivos estdo presentes nas
producgdes visuais e verbo-iconicas de alunos do 8° e 9° ano de uma escola particular de
Belo Horizonte, geradas no ambito das aulas de Arte no contexto da pandemia de covid-
19 (no segundo semestre de 2020).

Foram objetivos especificos da pesquisa: a) Investigar as condi¢cdes de producéo
discursiva dos trabalhos dos estudantes no ambito das aulas de Arte, tendo em vista o

contexto histérico e social, no segundo semestre de 2020; b) Analisar semiética e
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discursivamente os modos de representacdo e os efeitos de sentidos presentes nos
trabalhos produzidos pelos alunos; e ¢) Relacionar os imaginarios sociodiscursivos aos
processos de subjetivacao e de pertencimento dos alunos/sujeitos do discurso.

1.5 Importancia / Resultados esperados

A Analise do Discurso francesa, a semiotica peirceana e a Teoria dos Discursos
Sociais veroniana compdem o aporte tedrico para as categorias propostas para a analise
do corpus, contribuindo para que as novas formas de producdo artistica escolar sejam
contempladas em pesquisas de interface entre Semiotica, Analise do Discurso e Arte
Educacdo. A pesquisa corrobora com a pespectiva da Andlise do Discurso que considera
os diversos extratos semioticos que integram as mensagens de uma sociedade cada vez
mais imagética. Assim sendo, a pesquisa sinaliza ser um contributo importante paraa AD,
como também para a Arte Educacdo, considerando a disciplina escolar em que os
trabalhos constitutivos do corpus foram desenvolvidos.

O periodo de realizacdo do doutorado sanduiche? contribuiu para a ampliacdo e
definicdo dos referenciais tedricos-metodoldgicos. Ao cursar seminarios ofertados na
Universidad Nacional de las Artes (UNA), como; “Semidtica de las Artes”, “Dispositivos
y Mediatizaciones de las Artes” e “Semiotica de las Mediatizaciones Contemporaneas”,
houve um aprofundamento na investigacdo, uma vez que a perspectiva interdisciplinar
desenvolvida é pouco abordada em Arte Educacdo no Brasil.

A pesquisa contribuird para se pensar nos desafios que enfrenta a escola na
contemporaneidade, uma vez que esta deve operar na construcdo da subjetividade dos
alunos, interrogando as concepcdes de mundo e os modos construidos socialmente. “Este
desafio se sitla en un contexto marcado por las nuevas condiciones de circulacién
discursiva en los distintos ordenes de la vida social, resultante de la mutacion en las
formas que asumen los procesos de mediatizacion” (Bujan, 2018, p. 59).

Essa questdo é um tema central na formagdo docente atual e a pesquisa almeja
contribuir para uma atitude critica e reflexiva sobre os novos modos de acesso, difuséo e

producdo de conhecimento. E preciso formar futuros docentes para a adogdo de

2 O doutorado sanduiche ocorreu de setembro de 2023 a junho de 2024 em Buenos Aires na Argentina
vinculado a Universidad Nacional de las Artes UNA, por meio de aprovacao no Edital N° 44/2022 —
PDSE da Capes.
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linguagens e recursos tecnoldgicos adequados aos propdsitos e necessidades de suas
praticas pedagogicas, tendo em vista o processo de midiatizacdo que vivenciamos.
O campo das Artes ocupa um papel de grande importancia e a pesquisa permitira

aproximacdes e indagacdes acerca do lugar e da relevancia do ensino das Artes na escola.

[...] as discursividades das artes possibilitam maneiras de observar e pensar a
realidade e os seus modos de construcdo, permitem experimentar e também
examinar 0 modo em que experimentamos sensivelmente 0 mundo, permitem
problematizar, conceitualizar, discutir e expressar desde angulos diversos os
temas de maior relevancia social, oferecendo multiplos caminhos e alternativas
para isso, permite indagar e experimentar a dimensdo emocional através da
qual estabelecemos nossa relagdo com os outros e com 0 nosso entorno,
permite questionar os discursos hegemdnicos e debelar suas tramas
ideoldgicas, permite examinar nossas proprias concepgdes, N0OSS0S
preconceitos, nossos esquemas mentais. (Bujan, 2021, p. 8)

Ao contribuir para o enfoque semidtico no ensino de Artes, priorizando as
discursividades artisticas juvenis em contraponto com o0s discursos midiaticos
contemporaneos, a pesquisa desenvolve uma reflexdo critica acerca dos sujeitos
envolvidos. Como resultado mais imediato da pesquisa, espera-se colocar em evidéncia
o0s imaginarios relacionados as novas discursividades artisticas dos adolescentes a partir
da analise da producéo de seus signos. Ao se aproximar desses imaginarios e discursos,
nos aproximamos ndo s6 do contexto social, politico e historico vivido no contexto
pandémico, mas também do modo de producdo social contemporaneo.

A identificacdo dos imaginarios sociodiscursivos depreendidos das producdes
realizadas é relevante como forma de ampliar nosso entendimento sobre qual leitura essa
parcela da sociedade fez sobre um momento altamente desafiador para a humanidade
como o contexto pandémico, além da percepc¢do que possuem da contemporaneidade.

A midiatizacdo contemporanea, que implica novas dindmicas socio-técnicas da
circulacdo discursiva, passa a ser considerada uma dimensdo constitutiva no modo de
viver e, consequentemente, de produzir dos alunos. A cultura midiatica tornou-se,
portanto, um complexo conjunto de dispositivos (Traversa, 2014) cujas estratégias geram
inteligibilidades sobre as quais necessita-se de pesquisas para analisar e interpretar.

Com a realizagdo de parte da pesquisa na Argentina, ao cursar seminarios
ofertados pela Universidad Nacional de las Artes (UNA) e participar de congressos
internacionais com apresentacdes e publicacédo de artigos em atas e livros, ocorreu, alem
de uma formacdo académica mais ampla, a participacdo da pesquisa brasileira na

construcédo e formacdo em Arte Educacdo na Ameérica Latina.
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Além de novas leituras de imagens no campo da Arte Educacdo, ao transpor o
relatdrio da tese para o formato de livro, artigo e cursos de formacdo, espera-se fornecer
informacdes que visam contribuir aos estudos e planejamentos dos professores de Arte,
pedagogos (a), estudantes e comunicélogos contemporaneos, fomentando debates em
torno da importancia de um desenvolvimento de formacdo para as midias nas

universidades, escolas e instituicdes publicas e privadas.

1.6 Conceitos que orientaram o estudo

Alguns conceitos que permeiam a pesquisa Sdo importantes aclarar nessa
introducdo. Enquanto midia, signo e semiose sdo conceitos marcadamente presentes em
nossa sociedade atual, rede intercorporal, ethos e identidade fazem parte do processo de

representacdo constituinte do corpus.

1.6.1 Midia, signo, semiose como pressupostos do modo de producéo social

A semioticista Lucia Santaella, uma das principais divulgadoras da semidtica e do
pensamento de Charles Sanders Peirce no Brasil, possui diversas publicagdes de livros
nos quais descreve o processo de desenvolvimento das midias e sua relagdo com a arte.
Em 1996, no livro Cultura das Midias, relata que a partir da década de 1960, com o
aumento dos sistemas de comunicacdo, a palavra meio foi sendo substituida por midia.
Inclusive a expressdo em inglés mass media, foi traduzida para o portugués como meios
de massa. Ela continua descrevendo esse processo ao afirmar que, em 1992, o termo midia
jaera correntemente usado para se referir aos meios de informacéo e de noticias em geral,
assim como aos meios publicitarios. E reafirma essa definicdo no ano da publicacdo do
livro, em 1996, indicando como midia tanto os sistemas de comunicagdo, tais como
revistas, jornais, televisdo, quanto uma peca de propaganda em qualquer um desses
veiculos.

J& em outra publicacdo de 2008, Santaella relaciona o termo midias, no plural,
novamente a qualquer meio de comunicagdo de massa, como impressos, audiovisuais,
publicitarios, mas amplia também para dispositivos, suportes e programas de
comunicagdo. Byung-Chul Han, filésofo sul-coreano que se dedicou a analisar as
estruturas da sociedade do século XXI, em 2018, amplia ainda mais ao referir-se as midias

no sentido de tecnologias de comunicagdo, como a midia digital, por exemplo.
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Essa mesma sociedade, que ja era observada por Santaella, estaria em um processo
de ter cada vez mais intercambios de um meio de comunicagéo para outro, crescendo com
a onipresenca da informatizacdo que passou a invadir todos os setores da vida social e
privada. Ela ndo deixa de observar também a geracdo de novas modalidades de criacdo
artistica presentes na exploracdo dos potenciais de uma estética das midias e entre as
midias. O que temos agora, portanto, € uma sociedade com novas tecnologias
onipresentes na vida humana e nela podemos observar o crescimento continuo dos signos
e uma expansdo ininterrupta das linguagens.

Na tentativa de esclarecer o pensamento semiotico de Peirce enquanto teoria
l6gica e social do signo de natureza triddica, Santaella escreve o livro A Teoria Geral dos
Signos em 1995. Nele, ela reproduz a descricdo de Peirce na qual ele define um signo
como qualquer coisa que de um lado é determinado por um Objeto e de outro determina
uma ideia na mente de uma pessoa, chamada o Interpretante do signo. O Signo, dessa
forma, tem uma relagéo triadica com seu Objeto e com seu Interpretante, pois o objeto se

manifesta no interpretante através do signo.

E a acdo do signo é funcionar como mediador entre o objeto e o efeito que se
produz numa mente atual ou potencial, efeito este (interpretante) que é
mediatamente devido ao objeto através do signo. A mediagdo do signo em
relagdo ao objeto implica a producgdo do interpretante que sera sempre, por
mais que a cadeia dos interpretantes cresc¢a, devido a acéo Idgica do objeto, a
acdo mediada pelo signo. (Santaella, 1995, p. 38)

Quando Peirce afirma que o signo é determinado pelo objeto, Santaella (1995)
esclarece que o signo ndo pode substituir o objeto, pode apenas estar no lugar dele e
indica-lo para a ideia que ele produz ou modifica. Em uma nocdo de signo ampliada,
podemos considerar como qualquer coisa imaginada, sentida ou pensada, desde que esta
coisa seja interpretada em funcdo de algo préprio e estando no lugar de outra coisa. Cada
modo de ser de um signo dependera do modo como sera apreendido.

Semioticistas como Santaella, Veron e Peirce afirmam que essa nossa busca de
forma perene pelos signos seria como uma espécie de compensagéo contra a mortalidade
e a provisoriedade da vida e que isso sempre nos norteou, expandindo os meios que
operam nossos processos de comunicagdo. Seriamos assim, uma espécie produtora de
signos. A isto Peirce chamou de semiose, uma trama de ordenacao ldgica dos processos

de continuidade: sendo o modo de acdo triadico do signo o da autogeragdo, ou seja,
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sempre ira crescer desenvolvendo-se em outro signo (interpretante), que se desenvolvera
em outro interminavelmente.

Eliseo Verdn, uma referéncia no campo da semidtica, formulou a teoria da
discursividade (1987; 1993) acerca do funcionamento da semiose social, sendo
sintetizado como um processo de remissao continuo, em que um discurso leva a outro em
uma rede interdiscursiva de producdo social do sentido. Essa semiose precisa ser
compreendida, segundo Veron, como necessariamente investida em toda forma de
organizacdo social, independentemente de sua dimensdo significante, seja politica,
econémica ou cultural. Para Veron (1993), sem essa semiose, ndo € concebivel forma
alguma de organizacdo social, pois ela funciona como uma rede de um sistema relacional
em que existe um tecido entrelagando um discurso e outro.

Uma vez que a capacidade humana de semiose foi sendo desenvolvida
historicamente, diferentes configuragcdes sociotécnicas de multiplos dispositivos foram
potencializando a exteriorizagéo da capacidade significante e da tecnicidade, como coloca
Bujan (2017) “[...] La capacidad de semiosis del Homo sapiens (concebida como un
atributo evolutivo) se expresa en la produccion de “fendmenos mediaticos” consistentes
en la exteriorizacién de procesos mentales bajo la forma de configuraciones materiales”
(Bujén, 2017, p. 42). A comunicacdo midiatica hoje, portanto, vista como um fenémeno
de sentido social, reflete uma continuidade das condi¢des basicas e estruturais da nossa
espécie, iniciadas na pré-historia.

O principio de sentido de um discurso estd em suas relacGes. Na semiose
veroniana, os discursos sdo sempre resultantes de processos e precursores de novas
producdes, consistindo em uma rede de tecido de operacfes. O sentido das imagens esta
atravessado pela discursividade através da representacdo de signos da figura humana, de

objetos e da linguagem escrita.

1.6.2 Rede intercorporal, ethos e identidade

A producdo de sentido da representacao dos corpos fisicos presentes nas imagens
do corpus participa do que Veron (1993) chamou de rede intercorporal de lagos de
complementariedade. Nessa rede, produzimos um sistema que é dinamizado pelas nossas
pulsbes. Essa rede permanece estreitamente ligada a situacdes especificas que sdo
definidas pelo ritmo das nossas necessidades corporais e nossas satisfacdes de

comunicacdo. Os fragmentos de agé@o corporal que vemos nos trabalhos estdo submetidos
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a um processo de abstracdo da nossa realidade fisica. Ao socializar a matéria significante
de seus corpos fisicos, os alunos transformaram ac¢des presentes na rede intercorporal em
uma composic¢do ordenada de elementos fixos de atividades socialmente reconheciveis.

No caso da criagdo de uma imagem, € possivel realizar uma construcao que
instaura a possibilidade de leituras lineares que levem a uma transcricdo espacial com
liberdade. Para Verdn (1993), a diferenca crucial entre a matéria significante dos corpos
fisicos atuantes e dos sistemas iconicos a respeito de sua relagdo com a linguagem se
expressa pela diferenca entre o principio de substituicdo proprio de todo icone e o
principio de continuidade. A imagem congela a acdo fisica e a faz permanecer de forma
autdbnoma enquanto linguagem.

Na medida em que essas imagens enquanto icones operam segundo o principio de
substituicdo da realidade, ndo comportam nenhum risco de se confundirem com seus
corpos fisicos, alem de seus principios significantes ndo impedirem que se distingam
perfeitamente do que representam. O surgimento das imagens dos corpos, como pontos
de imobilizacdo no interior da rede intercorporal, seriam, segundo Veroén (1993), pontos
de suspensdo que se produzem se convertendo em figuras e icones. Séo representacdes
de corporalidades que carregam imaginarios socioculturais com a funcdo de demonstrar
visdes de mundo. Tais visOes sdo de adolescentes em condicdo de estudantes de ensino
remoto no contexto de uma quarentena provocada por uma epidemia mundial.

A nocdo de ethos constitui uma dimensao de todo ato de enunciagéo, se mostrando
e sendo percebida sem que seja dita, mobilizando a nossa afetividade. Por enunciacao, de
acordo com Ver6n (1985), entendemos como a maneira de dizer o que se diz, diferente
de enunciado, que tem a ver com aquilo que esta sendo dito. A retdrica tradicional ligou
0 ethos a oralidade em situacdo de fala publica, mas podemos alargar seu alcance
abarcando também a escrita e a imagem, associando, no caso dos trabalhos dos alunos, a
caracterizacdo do corpo dos enunciadores. Esse ethos recobre o conjunto de
determinacbes fisicas e psiquicas representadas, atribuindo um carater e uma
corporalidade como representacéo social.

Maingueneau (2008) propde designar o termo “incorporagao’ a maneira como nos
intérpretes nos apropriamos destes ethos construidos. Essa incorporagéo se faz quando a
enunciacdo das obras confere corporalidades que os destinatarios assimilam em um
conjunto de esquemas que correspondem a maneiras especificas de nos remetermos ao
mundo quando habitamos nossos corpos. Os esteredtipos de comportamento e a producao

semidtica ndo sdo as mesmas de uma época a outra e o contexto vivido corresponde
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diretamente a realidade pandémica. A experiéncia sensivel vivida suscitou nos trabalhos
uma maneira de dizer sobre as emogdes e narrativas que se mostra também como uma
maneira de ser e estar.

Charaudeau (2009b) nos diz que:

“[...] a identidade é 0 que permite ao sujeito tomar consciéncia de sua
existéncia, o que se da através da tomada de consciéncia de seu corpo (estar no
espaco-tempo), de seu saber (seus conhecimentos sobre 0 mundo), de seus
julgamentos (suas crencas) e de suas acdes (seu poder fazer)” (Charaudeau,
2009b, p. 1) .

A identidade implica, portanto, a tomada de consciéncia de si mesmo. Essa
identidade inclui, de acordo com Charaudeau, “[...] dados biologicos (‘SOomos 0 que N0SSO
corpo €’), dados psicossociais atribuidos ao sujeito (‘somos o que dizem que somos’)
dados construidos por nosso proprio comportamento (‘somos o que pretendemos ser’)”
(2009D, p. 3).

A identidade social que construimos tem a particularidade da necessidade de ser
reconhecida pelos outros e é determinada pela situacdo de comunicacao. A situacdo de
comunicagéo relativa aos trabalhos dos alunos se constituiu a distancia via ensino remoto,
sem um contato presencial. A proposta de produgéo e postagem dos trabalhos em uma
plataforma virtual contemplava uma avaliacdo pontuada, conferindo uma obrigatoriedade
gue permitiu aos alunos apresentarem suas competéncias comunicacionais.

Sobre competéncia comunicacional, Charaudeau (2009b) nos diz que;

[...] corresponde no sujeito, a sua aptiddo em reconhecer a estruturacéo e as
restri¢fes da situacdo de comunicacdo, na qual sdo determinadas, entre outras,
as caracteristicas da identidade social dos parceiros da troca linguageira, e na
qual se organizam, num dispositivo, as relacfes que se instauram entre estes

parceiros: seu status, seu papel social e o lugar que ocupam na relagdo
comunicacional. (Charaudeau, 2009b, p. 7).

As restricdes da situacdo de comunicacdo diziam respeito a ndo presencialidade
fisica dos parceiros e da ndo ocupacdo do espaco escolar, alem das restricbes sociais
impostas pelo contexto pandémico. Além disso, havia também para muitos a restricdo dos
materiais fisicos artisticos, criando a necessidade de utilizacéo de dispositivos digitais.

A identidade dos sujeitos ocupava o lugar de estudantes em um contrato escolar.
Para esses sujeitos, portanto, tratava-se de avaliar a margem de manobra de que
dispunham no interior do contrato para jogar entre e com as restri¢des situacionais e as
instrugdes de organizacgéo discursiva e formal, para que, assim, pudessem escolher entre

0Ss modos de organizagdo do discurso que construiriam em relacdo aos diferentes
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conhecimentos e crencas de que dispunham nas condic¢des que se impunham no momento
pandémico, assim como o0s procedimentos que melhor correspondiam a seus projetos de

fala e influéncia que pretendiam exercer sobre mim como interlocutora.

1.7 A organizacdo dos capitulos

Este primeiro capitulo objetivou apresentar inicialmente as caracteristicas que
definem o estudo realizado; a tematica, o enfoque, o problema, a hipotese, o tipo, 0s
objetivos, sua importancia e os resultados esperados, além de conceitos norteadores.

O segundo capitulo propGe abordar as condi¢bes de producdo do corpus
relacionadas ao contexto historico, politico e social no periodo pandémico de 2020,
considerando também o atravessamento do fenémeno midiatico na construcdo da
experiéncia dos adolescentes atualmente. Apresentam-se também as condi¢des
relacionadas a formacdo do corpus e do contexto escolar, especialmente do campo da
Arte Educacao, trazendo a discussdo sobre a crise escolar, 0 ensino remoto, a utilizacéo
de novos materiais na producdo artistica e a necessidade de novas metodologias no ensino
em Arte.

No terceiro capitulo, apresenta-se a estratégia metodoldgica e as categorias de
analise da base tedrica em que a pesquisa se apoia, a Teoria dos Discursos Sociais
veroniana, a Analise do Discurso francesa e a semiética peirceana. A Teoria dos
Discursos Sociais (Verdn, 1987; 1993) invoca a dimensdo sociohistorica, assim como a
permeabilidade das fronteiras da Semidtica ao antropoldgico e ao socioldgico. A linha da
Analise do Discurso francesa de Charaudeau direciona a analise das imagens a partir de
uma série de categorias, tais como: o contrato, o discurso, 0s imaginarios
sociodiscursivos, as representacfes sociais, o intertexto e o dispositivo de comunicagéo.
As pesquisas em semiotica aplicada de Santaella, a partir das teorias peirceanas, indicam
as estratégias metodoldgicas para a analise dos signos, assim como as pesquisas (2005;
2012) desenvolvidas por ela relacionadas ao desenvolvimento e tecnologia das imagens,
utilizadas para identificar e analisar as ferramentas e dispositivos utilizados pelos
estudantes. Ainda no terceiro capitulo, se apresenta a matriz de analise semio-discursiva
utilizada para a andlise do corpus, descrevendo detalhadamente seus trés niveis de
entradas analiticas, além dos conceitos fundamentais presentes na escritura da pesquisa:

meios, dispositivos e midiatizacéo.
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No quarto capitulo, é apresentado o contrato de comunicacdo pedagdgico
estabelecido com os alunos durante a pandemia e as estratégias discursivas, tendo o
contrato de comunicagdo de Charaudeau (2012), no contexto da sala de aula, como
referéncia.

No quinto e sexto capitulos, se apresenta a analise de parte do corpus a partir das
categorias de analise da base tedrica e das entradas analiticas constituintes da matriz de
analise semiodiscursiva. O quinto capitulo analisa um conjunto referente ao cotidiano
pandémico e o sexto capitulo apresenta uma analise de um conjunto indicativo do local
de estudos e lazer durante a pandemia.

No sétimo capitulo, o conjunto a ser analisado se refere a expressao das narrativas
de vida projetadas e construidas pelos alunos até 0 momento de realiza¢do dos trabalhos.
E o oitavo capitulo analisa as producfes com signos de efeitos metaforicos e discursos
subjetivos sobre as emocionalidades vivenciadas no contexto pandémico.

O nono e altimo capitulo conclui o resultado das analises e propde uma reflexdo
a respeito da importancia de considerarmos as produgdes de sentido em Arte Educagéo

no contexto do Pos Digital e da Inteligéncia Artificial.



31

2 O FENOMENO MIDIATICO COMO EXPERIENCIA ATUAL DOS JOVENS

A descrigdo deste capitulo busca definir as condi¢Bes gerais de producdo do
corpus analisado, sendo parte dele a problemética existente entre os adolescentes e 0s
fendmenos midiaticos atuais. Considera-se os efeitos das midias circulantes durante o
contexto pandémico, o cenario midiatico e seu impacto na dimensdo escolar,

especialmente nas produgdes artisticas dos estudantes.

2.1 A pandemia

Quando o corpus foi constituido, viviamos o apice da pandemia de covid-19 em
2020, também conhecida como pandemia de coronavirus, da sindrome respiratéria aguda
grave 2 (SARS-CoV-2). O virus foi identificado pela primeira vez a partir de
um surto em Wuhan, China, em dezembro de 2019 e se espalhou por todo 0 mundo. As
vacinas contra a covid-19 so foram desenvolvidas e distribuidas em dezembro de 2020 e,
antes disso, o distanciamento social, 0 uso de mascaras faciais em puablico, lavagem das
méaos, cobertura da boca ao espirrar ou tossir, desinfeccdo de superficies e auto-
isolamento para pessoas expostas ou sintomaticas eram as Unicas medidas preventivas.

De acordo com informes do Ministério da Salude, os primeiros casos de pessoas
com virus no Brasil foram confirmados em 25 de fevereiro de 2020 e, até 8 de setembro
de 2023, ja havia mais de 36 milhdes de casos confirmados e mais de 690 mil mortes. A
pandemia abalou a economia mundial e os esforcos para conter o virus reforcaram o
partidarismo e a polarizacdo em todo o mundo, a medida que diversos argumentos
surgiram sobre como responder a doenga.

Durante a pandemia, os meios de comunicacgdo veicularam diversas reportagens
que contextualizam o periodo em questdo. O comércio internacional foi interrompido e
houve varios casos de ruptura de estoques causados pela corrida as compras, como alcool
em gel, mascara e produtos de limpeza. O turismo foi um dos setores mais afetados,
devido as restricbes de circulacdo e ao encerramento de espagos publicos.
Consequentemente, varias companhias aéreas cancelaram voos devido a baixa procura,

enguanto outras abriram faléncia.
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Em 24 de fevereiro, os mercados de a¢des tiveram a primeira queda expressiva, a
indUstria de entretenimento foi afetada e aos artistas restaram partilhar suas obras através
da internet como alternativa aos concertos ao vivo.

A pandemia impactou os sistemas educacionais. As instituicdes de ensino foram
fechadas, sendo substituidas pelo ensino realizado pelas plataformas online. O
fechamento de escolas afetou alunos e professores, principalmente criangas
desfavorecidas e suas familias. Mesmo com um fechamento temporario, acarretou
consequéncias de longo alcance, como defasagem no ensino e inseguranca alimentar em
estudantes que dependiam de programas gratuitos de café da manhé& ou almocgo.

A necessidade do confinamento afetou a salde mental de todos, aumentando
a ansiedade e a depressao, de acordo com pesquisa publicada em 2021 sobre os efeitos
psicolégicos do confinamento em casa (Gonzalez; Gonzalez-Bernal, 2021). Além disso,
as diferencas de acesso ao atendimento médico, 0 medo do contagio e a suspensdo da
liberdade de ir e vir, em um contexto de desigualdades sociais, explicitou
a discriminacéo, a xenofobia e o racismo contra imigrantes e grupos marginalizados. Esse
contexto era noticiado diariamente pelos meios de comonicacao.

A pandemia desencadeou muitas mudancas sociais, desde o aumento do comércio
pela Internet, aumento de pedidos de entrega em domicilio e mudancas culturais no
mercado de trabalho como, por exemplo, a instauragdo do home office. Em meio a isso
tudo, também houve uma epidemia massiva de desinformacdo que, ainda hoje, é preciso

ser monitorada e combatida.

2.2 As midias circulantes durante a pandemia e seus efeitos

Durante a pandemia, quando todos se viram confinados, a propagacdo de
discursos publicitarios e campanhas midiaticas contribuiu para o fortalecimento dos
lagos sociais de unido dos grupos. Assistimos a uma intencdo desses meios de guiar e
orientar os comportamentos, reforcando valores compartilhados. As trocas simbolicas e
0S processos interativos foram essenciais para a manutencdo da sanidade e para promover
a conscientizagdo da sociedade em relacdo as praticas que deveriam ser adotadas e
sustentadas. Segundo Charaudeau (2006), o discurso de informacdo € uma atividade de
linguagem que permite que se estabeleca nas sociedades o vinculo social sem o qual ndo

haveria reconhecimento identitario.
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Tendo como base a necessidade intrinseca ao ser humano que possuimos de
estabelecer contato e interagir uns com os outros, a midia fez uso das ferramentas
disponiveis para incitar as trocas e o compartilhamento espontaneo de informacao,
propiciando difusdes necessarias. Foi por meio dos estimulos ao compartilhamento pelas
tecnologias que mensagens de cuidado e orientacdo foram propagadas e seus discursos
serviram como conex&o entre os individuos e 0s grupos, ordenando a sociedade.

Como assinalou Charaudeau (2006), em sua obra O Discurso das Midias, a
imprensa utiliza-se de possiveis opinides e argumentos que circulam a respeito do tema,
ou sobre os imaginarios relativos a apreciacdes e crencas, como 0s sentimentos de
generosidade, de justica e de honestidade. No caso da catastrofe provocada pelo covid-
19, as noticias se prolongaram por meses, alimentando o imaginario da aldeia global®.
As midias, nesse periodo, trabalharam com tudo que comporta o drama humano,
obrigando a nos reconhecermos como pequenos e frageis diante do tragico e da
exacerbacao do espetaculo da morte.

A instancia midiatica, além de informar e orientar, procurou nos emocionar,
mobilizando para isso nossa afetividade a fim de desencadear o interesse pela informacéo
gue nos era transmitida. Isto deve-se ao fato de que uma de suas finalidades é nos fazer
sentir por meio de estratégias apropriadas a encenacdo da informacdo, satisfazendo o
principio de emocéo ao produzir efeitos de dramatizagdo. Assim, os jornalistas, por meio
de modos de raciocinios simples e motivadores, despertaram o interesse de muitos
tocando em nossa afetividade.

Em uma reportagem jornalistica da TV Cultura sobre o consumo de noticias,
transmitida nesse periodo, a jornalista apresentou uma pesquisa realizada pelo Instituto
Reuters na qual 44% dos entrevistados, maior parte acima de 35 anos, afirmaram que
confiavam na maioria das noticias da midia. A preocupacdo global com noticias falsas
também cresceu durante o ano da pandemia. No Brasil, 0 nimero de pessoas preocupadas
com noticias falsas chegou a 82%. A maioria, 64%, preferia a televisdo como principal
fonte de informacéo. A rede social Facebook foi considerada como principal canal de
desinformacdo. No Brasil o Whatsapp foi apontado como maior disseminador de

fakenews.

2 Termo definido em 1962, pelo filésofo Marshall McLuhan, para tratar do encurtamento das distancias
proporcionado pelas tecnologias de informagdo e comunicacdo, reduzindo o planeta a uma organizagao
semelhante as aldeias, na qual as pessoas estariam interconectadas.
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Durante a pandemia, diferentes veiculos de comunicacéo foram mobilizados para
informar e orientar a sociedade, por meio da televiséo, radio e redes sociais. Os discursos
se configuraram enquanto organizacdo semiodiscursiva de diferentes formas, em texto,
elementos iconicos, graficos, gestual etc. Esses discursos, no ambito da informacéo,
interrogaram-nos sobre a construcdo do sentido a respeito do que viviamos, sobre a
natureza do saber que compartilhAvamos e sobre o efeito de verdade produzido em noés
pelas informagdes veiculadas. Os sentidos e os saberes foram sendo construidos nas
situacbes de trocas sociais promovidas pelas redes de comunicacdo e por meio dos
dispositivos como celular e computador. Sendo os fenémenos culturais, fenbmenos
comunicativos, Santaella (1996) percebe o0s processos comunicativos das midias como
um processo cultural que cria seus préprios sistemas, gerando cddigos especificos e
produzindo efeitos de percepcao e comportamentos sociais proprios.

Campanhas de incentivo e resiliéncia realizadas por diversas instituicbes, como a
campanha “#tudovaidarcerto” da TV Cultura, circularam em videos pelas midias sociais
com artistas famosos representando, dentro de janelas, as atividades habituais realizadas
em casa, como leitura, estar com familiares, cozinhar, dentre outras. Em certo momento
dos videos, enviam-se gestos de abraco e de solidariedade humana, reforcando em todos
a importancia de permanecerem isolados, mas estimulados positivamente.

Em uma entrevista sobre a influéncia das campanhas publicitarias nas medidas de
prevencdo a covid-19 pelo Bom Dia Cidade, realizada em dezembro de 2020, o professor
Eric Aradjo, doutor em Ciéncia da Computacdo e pesquisador dos fenbmenos de
Contagio Social em redes sociais, aborda uma pesquisa, realizada pelo Instituto de
Ciéncia Exatas e Tecnoldgicas da Universidade Federal de Lavras (UFLA), que
apresenta dados de que somos influenciados constantemente pelas campanhas
publicitarias, comprovando que as agéncias publicas de salde, ao divulgarem de forma
clara e objetiva os protocolos de cuidados, tiveram o potencial de reduzir o impacto da
pandemia.

A professora de publicidade e propaganda da PUC-SP, Vania Penafieri, analisou
durante o periodo pandémico o discurso das marcas e destacou trés dimensfes de
atuacdo: a dimenséo politica econdémica, a dimensdo de mercado e a dimensdo publica.
Na primeira dimensdo, foi possivel observar duas varidveis importantes: a natureza da
atividade das organizagdes e o modo como elas foram impactadas pelas decisdes

politicas que ocorreram na gestdo da pandemia. Estas duas variaveis determinaram se
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possuiriam um discurso de sobrevivéncia para gerar negocios, realizando apoio social
baseado em ajudar, facilitar e prover acesso a partir da situagéo que viviamos.

As marcas que trabalharam com o discurso de sobrevivéncia optaram por utilizar
uma rede de significacdo de narrativas a partir de questdes que envolveram
pertencimento, autocuidado, combate a ansiedade e esperanca, principalmente. Das
marcas maiores, que sofreram um impacto econémico menor nesse cenério, a expectativa
era que saissem do discurso de apoio social e trabalhassem com agBes sociais
comprometidas com o emprego, ajuda com o estado para producéo e desenvolvimento
de tecnologias ou no amparo emergencial. A maneira como essas marcas atuaram no

contexto pandémico determinou a reputacdo que se manteve apos a pandemia.

2.3 Cenario midiatico

A nossa capacidade semidtica se expressa na producdo do que Veron (2014)
chama de fendmenos midiaticos, consistindo na exteriorizagdo dos processos mentais na
forma de dispositivos materiais. O crescimento de um meio, operando através de
dispositivos técnico-comunicacionais, produz, para ele, efeitos em todas as direcdes,
afetando de diferentes formas e com diferentes intensidades todos os niveis da sociedade.

A compreensdo da nossa experiéncia atual passa pelo fendmeno da midia, em
como lemos e nos apropriamos dela. A circulacdo de mensagens midiaticas articula as
nossas trocas, cria nossos vinculos de semelhancas e diferencas, produz e mantém os
codigos de relacionamento e de representacdo coletiva. Essas mensagens classificam as
pessoas por meio de produtos, objetos e servigos que criam estilos de vida a partir de
desejos, gostos e visdes, envolvendo todos em um sistema de comunicacdo de poder e
prestigio social.

Mediante o consumo midiatico, estabelecemos nossas trocas sociais de c6digos,
simbolos e subjetividades, definindo nossa identidade e 0s grupos a que pertencemos.
Pode-se afirmar que os padrdes de consumo revelam os lugares de inser¢do social.
Distin¢do, prestigio e estilo sdo construidos socialmente, principalmente, pelo consumo
dos modos de diversdo criados pela industria midiatica do entretenimento. Essas praticas
sao carregadas de simbolismos, que Rocha e Pereira (2014) consideram como “mapa
cultural”, por onde transitamos e construimos nossos modelos e representacdes na vida

contemporanea.
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A construcdo das narrativas midiaticas e publicitarias € elaborada, para Rocha e
Pereira (2014), por meio dos valores da cultura juvenil contemporénea. A juventude,
enquanto um fendmeno social, vem sendo pensada, portanto, como um conceito que,
através de signos, aponta para um projeto na sociedade do consumo. A representacdo da
juventude como representacdo da sociedade mediada sob esse viés reflete o espirito do
nosso tempo, tornando evidente nossas praticas sociais.

Quando o telefone mdvel apareceu, ndo imagindvamos o impacto que ele teria em
nossas relacdes sociais, tampouco que seria intensamente utilizado pelas criancas e jovens
em uma velocidade sem precedentes, causando comportamentos de vicio e obrigando os
pais e educadores a refletirem acerca dos limites e de uma correta supervisdo de seu uso.
O mercado juvenil encontra no celular uma forma imediata de correspondéncia de suas
exigéncias de comunicacdo, relacdo social, informacéo e entretenimento.

Segundo Garcia e Monferrer (2009), o desenvolvimento do telefone movel iniciou
no mundo ocidental aproximadamente em 1995, quando o sistema europeu GSM passou
a liderar sobre outros sistemas americanos e japoneses. O desenvolvimento dessa
tecnologia obrigou a engenharia de telecomunicacgdo a atender rapidamente as demandas
dos consumidores e, quase trinta anos depois de sua implantacdo, as informacdes
difundidas pelos celulares alcancam, atualmente, grande parte da populacdo mundial de
forma mais rapida que a televiséo e o computador.

Essa ampla difusdo esta relacionada as possibilidades comunicativas em tempo
real, independentemente de onde nos encontramos, mas, para Garcia e Monferrer (2009),
também existem razdes estruturais do tipo sociologico vinculadas a certas necessidades
causadas devido a profundas mudancas em nossa sociedade. Elas citam o aumento do
namero de jovens que passam as férias em cursos no exterior ou com apenas um dos pais.
Dentre as mudancas, hd novas estruturacdes habitacionais de familias, estudantes,
trabalhadores e imigrantes, que acentuaram a autonomia dos individuos, favorecendo uma
telefonia mais individual e menos coletiva. Em todos esses casos, o telefone movel teve
a tendéncia de substituir o telefone fixo, representando o canal de conexao entre as
pessoas.

Enquanto dispositivo de dimensdo instrumental multiuso de comunicacéo,
expressdo, ocio e informacdo, o celular é dotado de um elevado nivel de autonomia,
permitindo que cada um o utilize e o configure em funcdo de seus interesses e
necessidades. Porém, Garcia e Monferrer (2009) alegam que, para os adolescentes, néo é

puramente funcional, ligado a relacdo preco/qualidade, e sim esta relacionado a uma
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dimensdo simbdlica que tem a ver com a aparéncia e a marca. Assim como a roupa, o
corte de cabelo, tatuagens e outras modalidades de expressdo corporal, é associado a
cddigos e valores dentro de uma subcultura, contribuindo para uma autoafirmagédo
identitaria.

Os adolescentes sdo considerados usuarios das novas tecnologias em maior
medida que os adultos e, nos ultimos anos, o uso da internet e do celular por eles cresceu
sem precedentes. Os investigadores sociais vinculam esse fendmeno aos conceitos
sociologicos de grupo que provocam duas necessidades urgentes: de identidade e de
comunicacdo. Além disso, soma-se o fato de fazerem parte da primeira geracdo que
nasceu e cresceu em uma sociedade digital, utilizando todas as potencialidades das
tecnologias de comunicacdo, configurando suas visdes de vida e de mundo.

Garcia e Monferrer (2009) reconhecem que o0 uso intensivo do celular pelos
adolescentes acarreta alguns riscos potenciais, tais como: fomentar condutas de uso
viciante ou compulsivo, levando a um elevado gasto econdmico, inducdo a gravacgoes e
distribuicdo de imagens suscetiveis de serem empregadas em contexto de bullying, acesso
a conteudos inadequados tais como pornografia e violéncia e recebimento de todo tipo de
publicidade. O impacto do ambito tecnoldgico nas subculturas juvenis é um tema de
investigacdo que vem crescendo e interessando agentes e instituicbes sociais em
aprofunda-lo a fim de propiciar aos adolescentes e suas familias determinadas pautas de

conduta e educacéo digital.

2.4 Dimensao educacional: a crise escolar

Devido ao contexto pandémico vivido em 2020, provocado pelo virus covid-19, a
sociedade contemporanea se tornou ainda mais marcada pela comunicagéo, sobretudo, a
linguagem das midias. Com o fechamento das instituicdes educativas e a suspensao
presencial das aulas, os colégios particulares e publicos precisaram se adaptar ao ensino
e aprendizagem a distancia, sendo obrigados a implementarem iniciativas que
garantissem a continuidade, transformando a producéo de textos (iconicos e verbais) em
formatos digitais. Foram necessérias plataformas de comunicagdo sincrona como Zoom,
Meet, Teams e outras, € em um tempo muito rapido tiveram que incorporar sistemas
digitais e entornos virtuais em escala institucional. Os especialistas em tecnologias e

estratégias de educacdo a distancia foram convidados a proporem novos programas,
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recursos didaticos e propostas de aulas virtuais, além do aumento dos recursos
sincronicos.

No contexto da pesquisa, em Belo Horizonte, a via de comunicacdo entre direcéo,
coordenacdo e professores se intensificou pelo aplicativo de mensagens Whatsapp,
permitindo a troca de informacbes em busca de solucdes técnicas de forma veloz. Os
professores precisaram aprender a usar os recursos digitais para a criacdo de aulas
gravadas e 0s alunos precisaram possuir ou obter equipamentos técnicos que permitissem
participar das aulas sincronas em suas casas.

Antes da pandemia, os recursos tecnoldgicos eram usados como ferramentas
extras de aprendizagem, de algum modo se mantinham fora das escolas. Apesar de 0s
computadores ja participarem da educacdo, isso ocorria de forma precéria e com
restricdes, sem colocar em questdo as estratégias de ensino. Em muitas escolas, 0s
celulares eram proibidos de serem usados nas aulas. No entanto, durante a pandemia,
esses dispositivos se tornaram, muitas vezes, 0s Unicos meios de se estabelecer o ambiente
virtual de uma sala de aula. As paredes da sala de aula foram realmente substituidas pelas
redes de comunicacdo, como ja apontava Sibilia em 2012. Essa nova realidade,
amplificada no periodo pandémico, permaneceu e interferiu em nossas préaticas cotidianas
e educativas pos pandemia, mantendo o computador como ferramenta usual para o
professor, assim como o quadro, e sendo quase impossivel impedir o uso dos celulares
pelos alunos nas aulas.

Atualmente, passados cinco anos da pandemia, o uso de aparelhos portateis como
celulares e tablets nas escolas publicas e privadas de educacdo basica em todo o pais foi
restringido pela Lei n° 15.100, sancionada em 14 de janeiro de 2025. Os alunos estdo
proibidos de utilizar esses dispositivos engquanto estiverem na escola, exceto para fins
pedagdgicos com a orientacdo dos professores ou em caso de perigo, acessibilidade e
inclusdo. Mesmo com pesquisas que ja apontavam esses desafios e possibilidades, foi
necessaria uma pandemia para nos darmos conta dos efeitos que os dispositivos
tecnoldgicos possuem no contexto educativo.

No contexto de ensino em 2020, tivemos a casa como espago constituido pelas
interrelacGes dos sujeitos envolvidos, privados da cidade como lugar de encontro com o
outro e, por isso, possivelmente marcados por memorias ligadas a acontecimentos
especificos. No espaco privado e intimo da nossa casa, preservamos um espaco que inclui

coisas e pessoas, mas também valores morais que nos constituem como individuos. Ou
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seja, a casa, além de se referir ao local onde dormimos, comemos e nos abrigamos do frio
e da chuva, refere-se a um espaco moral.

Os valores estabelecidos pelas escolas adentraram o quarto dos adolescentes,
relacionando-se com as novas tecnologias. Sentados a frente dos computadores,
navegando pela internet, os jovens sentiram-se, assim como nos, professores, invadidos
e expostos. Ligar a camera do computador e exibir parte de nossa intimidade em casa se
tornou uma pratica social e escolar ao mesmo tempo nesse periodo.

Os momentos de lazer, como parte da nossa sociabilidade, tiveram também a
tecnologia como mediadora de forma intensificada. Muitos alunos, impossibilitados de
sairem de casa, preencheram seus momentos de lazer também através do computador e
do celular, fazendo uso de jogos virtuais. Jogar se tornou para eles uma forma de
extravasar a ansiedade e a tensdo provocada pelo novo formato de estudos e também uma
maneira de socializar.

Cientes da atracdo dos alunos pelos jogos virtuais, as escolas e os professores
buscaram criar estratégias de ensino por meio de jogos como Kahoot #, em uma tentativa
de tornar o ensino remoto mais divertido e menos extenuante. Apds o contexto pandémico
de 2020, uma das medidas buscadas pelos colégios para aumentar o engajamento dos
alunos nas aulas consistiu na gamificacdo do ensino. Isso fez tornar visivel, de acordo
com Volnovich (2023), o impacto que a revolucdo digital tem nas relagdes sociais, na
configuracdo da subjetividade, na organizacdo do saber e na criacdo de novos
imaginarios.

En ese sentido, nos obligd a pensar criticamente la actual tendencia
hegemonica a la virtualizacion de la educacion y su vinculo ineludible con la

economia digital, més all4 de la eficacia de la coyuntura que los recursos
tecnoldgicos tuvieron en el contexto de la Pandemia. (Volnovich, 2023, p. 133)

Volnovich questiona que tipo de dispositivos s@o essas novas interfases digitais e
que regulacdes de praticas instalam, além disso, busca analisar como se configuram as
interagOes, que criam modos de ver e legitimam sistemas de saber. “Es decir qué sujetos,

relaciones, saberes y poderes se crean y circulan en estos dispositivos” (Volnovich, 2023,

p. 134).

3 Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional com
jogos simples de aprendizado de testes de multipla escolha que podem ser acessados usando um PIN por
meio de um navegador da Web ou do aplicativo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_educacionais
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnologia_educacional
https://pt.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
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A intervencdo dos dispositivos tecnoldgicos no contexto escolar gerou, portanto,
novos modos de nos relacionarmos, produzindo multiplas alteracdes em nossa percepgao
espaco temporal. Toda essa participacdo tecnoldgica nos processos educativos foi vista
como uma grande novidade, o que para Bujan (2017), seria uma concepgdo ingénua, uma

vez a tecnicidade é um aspecto de nossa constituicdo engquanto espécie bioldgica.

Para ele,

Lo novedoso no pasaria tanto por la introduccion de fendmenos mediaticos en
los procesos educativos, de lo cual contamos con una larga historia que
contradeciria dicho postulado, sino que el grado de novedad estaria mas bien
vinculado con la posibilidad de mediatizacion de los procesos educativos
mismos — a través de distintas soluciones tecnoldgicas y a partir de
modalidades muy diversificadas y heterogéneas de operar la circulacién
discursiva — quedan registros ostensibles de su configuracién y desarrollo.
(Bujan, 2017, p. 43).

Na circulacdo discursiva operada no periodo pandémico por meios tecnoldgicos,
cabe pensarmos também como participaram os relatos e as construcdes dos processos de
narrativizacdo dos alunos. Nos ultimos anos, a partir das tecnologias digitais e da internet,
as estratégias centraram-se na apropriacdo de recursos do entretenimento e na
interatividade, enfatizando a conectividade, a participacdo e a sociabilizacdo. Um publico
promissor sdo 0s adolescentes conectados todo o tempo. Alguns valores sociais da
contemporaneidade, que surgem a partir da valoriza¢do do imaginario do “ser jovem”,
foram facilitados com o uso das novas tecnologias voltadas para a comunicagao, como 0s
gadgets®. Os celulares, ipods e smartphones armazenam nosso estilo de vida com as
fotografias e videos que fazemos e recebemos, masicas que ouvimos, mensagens que
trocamos e redes sociais que utilizamos.

Bens de consumo como o0s gadgets expressam nosso lugar na sociedade, nossos
sentimentos, desejos e nossas relagdes. Esses aparelhos de uso individual contribuem para
a construcdo da nossa identidade, privacidade e intimidade. Além do caréater utilitario que
envolve a troca de informacdo através da conectividade e da sociabilidade, eles propiciam
um carater que é simbdlico, sintetizando os valores da sociedade de consumo. Os gadgets
favorecem a experiéncia do “ser jovem”, pois, segundo Rocha e Pereira (2014), através

de seus usos sociais, estimulam a préatica da sociabilidade, agregando e convergindo para

® Giria tecnoldgica para designar dispositivos eletronicos portéteis criados para facilitar fungdes especificas
no cotidiano, usando inovagdes tecnoldgicas.
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alguns valores centrais da juventude como a fragmentacdo, ambivaléncia, afetividade,
autenticidade, gregarismo e questionamento.

Santaella (1996) afirma que essa experiéncia proporcionada pelos gadgets
demonstra que a revolucdo eletrénica que conectou as telecomunicagdes ao computador,
e depois ao celular, passou a acontecer em nossos cérebros. Para ela, como em nosso
cérebro ja operam processos de comunica¢do autbnomos, ndo existiria uma separagdo
entre os signos, a linguagem e a consciéncia.

Esse tipo de transformacdo de ordem psiquica que afeta nossa comunicagédo e
nossa cultura sob o impacto das novas tecnologias desafia nossa percepgédo da realidade
e por isso ndo pode ser negligenciada. Diversas consequéncias dessa transformacao dos
meios informatizados estdo refletindo nas crises atuais como a mudanca nas nogoes

tradicionais da cultura erudita e popular, além da crise escolar.

La expansion y la penetracién que suponen las tecnologias digitales interactivas
en los distintos 6rdenes de la vida social genera asi profundas transformaciones en
los modos en que son desplegadas las préacticas (entre ella, las educativas) y en los
modos en que son puestos en funcionamiento los discursos, comportando
mutaciones en las condiciones de acceso de los actores individuales a la
discursividad mediatica y produciendo transformaciones inéditas en las
condiciones de circulacion.(Bujan, 2017, pag 45)

Essas transformacfes possuem problematicas que afetam diferentes planos da
sociedade e que, para Veron (2013), abarcam trés eixos: 0 acesso ao conhecimento e a
cultura, a relacdo com os outros e o vinculo dos atores sociais com as instituicdes. Esses
trés eixos sdo fundamentais em nossa sociedade contemporanea e representam novos
desafios.

H& mais de duas décadas, Hernandez (2007) apontava uma crise na Educacéo
devido ao fato de que muitos estudantes apresentavam resisténcia a maneira como
recebiam o ensino na escola enquanto muitos professores ndo queriam aprender outro
modo de ensinar diferente do que sempre utilizaram. Esse aspecto se mantéem, além da
violéncia crescente nas escolas e entre os alunos, com ataques terroristas, automultilacfes
e suicidios infantis, além de uma taxa que vem aumentando de doengas psiquicas. Para a
filésofa e psicanalista Viviane Mosé (2023), o aumento da violéncia é devido a falta de
perspectiva de futuro dos alunos. Eles cresceram em uma geracdo que acompanha um
modelo de civilizagdo baseada na destruicdo e entendem que a escola ndo ¢ a salvacao,
uma vez que a escola é o mundo, um lugar de conflitos, onde os professores precisam de

ajuda e ndo de idealizagéo.
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As reflexdes teoricas de Sibilia (2012), referente a crise vivenciada no ensino a
partir das novas tecnologias de comunicacdo, sobretudo, os celulares, detecta e
problematiza os fatores que geram a incompatibilidade dos modos de ser atuais com as
metodologias escolares. Para ela, 0s corpos e as subjetividades para as quais a escola foi
criada no momento de sua invencdo e durante sua gradual solidificacdo nao sdo mais
condizentes com a segunda década do século XXI.

Além disso, é detectavel para Sibilia (2012), que os dispositivos eletronicos sdo
abracados pelos jovens de forma visceral em um processo veloz de adaptacéo subjetiva e
corporal em relagéo aos novos ritmos e experiéncias. A subjetividade dos alunos tem se
constituido em uma experiéncia cotidiana muito mais midiatica pelo fato de terem se
tornado espectadores de videos.

Ela afirma que a légica informacional impregnou o cotidiano e redefiniu o real,
afetando a nocdo de comunicacao ao reformular as possibilidades de vincular-se com os
outros construindo sentidos compartilhados. Diante desta sociedade informacional,
espetacular e hiperconectada, a escola se vé sufocada ante o avango do audiovisual, se
tornando algo terrivelmente tedioso ao qual os alunos devem se submeter todos os dias
em contato com rigorosas regras escolares.

O modo de vida contemporanea do usuario midiatico de busca incessante pela
diversdo entra em colisdo com as exigéncias da escola. Para Sibilia (2012), os meios
audiovisuais solicitam outras disposi¢fes corporais e subjetividades, bem diferentes das
que sdo postas em pratica pela leitura e a escrita. As figuras midiaticas acessadas pelos
jovens atualmente subvertem o dispositivo pedagogico, tornando-o anacrénico. Portanto,
para a pesquisadora, a experiéncia dos alunos hoje se verifica pela experiéncia do
mercado, do consumo e das midias, podendo se tornar imagens. Ela afirma que a forma
como se organizou a sociedade moderna, a partir da familia, da escola, da fabrica, do
exército e da prisdo, possui uma base que hoje esta sendo dissolvida no contato com as
I6gicas do consumo e dos meios de comunicagdo e a partir do espirito empresarial como
modelo de instituicdo.

Por tudo isso, Sibilia (2012) percebe que a escola ndo tem saida a ndo ser competir
para capturar a atencdo de seus clientes em potencial, transmutando o colégio em uma
empresa que vende servicos. A logica neoliberal é enfatizada por ela como uma busca
pelo aumento do rendimento e do custo-beneficio, atingindo também o plano educativo,

que estaria sendo considerado como uma prestacao de servico. Qual seria agora o papel
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da escola? O que significa educar quando as subjetividades sdo de consumidores em plena
era midiatica? Que configuracdes do saber e que modos de subjetivacdo e producao de
conhecimento estdo propiciando as estratégias dos dispositivos tecnoldgicos?

2.5 Arte Educacao no contexto midiatico

A Arte Educacdo, em especial, considera os efeitos sociais da proliferacdo de
signos midiaticos enquanto imagens que atualmente fazem parte do nosso cotidiano.
Além disso, a incorporacao de dispositivos tecnoldgicos nas praticas presenciais coloca
os professores em contato com diferentes discursividades que ampliam e expandem seus
modos de gerir as aulas. E importante considerarmos que 0s smartphones sio 0s
dispositivos com que os adolescentes acessam a web e isso, segundo Bujan (2017),
reconfigura os modos de acesso a discursividade social.

Essas novas discursividades sdo desdobramentos do avanco da globalizacéo e da
redefinicdo das culturas a partir da desfronteirizagdo dos produtos culturais, que foi
acentuado com o surgimento da televisdo. Com a reproducédo dos signos, as mensagens
passaram a ir ao encontro dos receptores cada vez mais. E, a medida que as midias foram
se multiplicando, foi acelerando o intercambio entre o erudito e o popular, o tradicional e
0 moderno.

O ensino de arte no Brasil esta alicercado na Abordagem Triangular desenvolvida
por Ana Mae Barbosa na década de 1980, situada nos trés pilares do fazer, fruir e
contextualizar obras de Arte. Nos estudos dos anos 1990, teéricos da Comunicacao e
Educacao, tais como Pillar (1999), apontavam para a necessidade de incluir o tema das
midias na escola ao realizar anélises de desenhos animados visando discutir com as
criancas o que elas viam na televisdo para ajuda-las a compreender possiveis esteredtipos
e novos tipos de leituras.

Pesquisadores como Analice Pillar, Suzana Rangel Vieira da Cunha e Sandra
Regina Ramalho, que nesse periodo j& relacionavam Artes Visuais, Comunicagdo e
Semidtica, questionavam a falta de consideracdo das imagens do cotidiano como objeto
de estudo, uma vez que sdo passiveis de leitura. Para elas, essas imagens s&o
possibilidades ndo s6 de conhecimento da linguagem visual, mas de questbes da
sociedade contemporanea.

A cultura digital e visual € um lugar comum, cotidiano e de referéncia aos alunos

em relacdo as manifestacOes artisticas, compreendendo ndo s6 as Belas Artes, mas



44

também os meios de comunicacdo, os entornos digitais e as redes sociais. Essas
referéncias sdo os lugares em que acontecem as interrelacOes culturais hoje em dia,
representando nossa sociedade contemporanea. A Arte Educacéo, portanto, se amplia ao
considerar as producfes culturais sem intencionalidade artistica, sendo manifestagdes
visuais presentes na sociedade atual e isso implica os territdrios digitais. Analisando-as,
trazemos para a escola a realidade visual dos estudantes.

Nas ultimas décadas, a leitura de imagens tornou-se cada vez mais uma questdo
importante para educadores, artistas, tedricos, semidlogos, mediadores culturais e sociais.
Busca-se compreender os modos como nos aproximamos das imagens, os diferentes
discursos e as relacdes de poder presentes nos textos visuais.

Na contemporaneidade, para dar conta das novas decodificacfes, temos como
proposta de ensino em arte a Educacdo da Cultura Visual. Cultura visual é usado
atualmente para designar o mundo das imagens que influenciam o individuo, sua forma
de pensar e de viver, e que vai além das categorias da historia da arte. A Cultura Visual
ndo é exclusiva das Artes, sendo um campo de estudos multidisciplinar, sua expressao foi
criada nos anos 80 nos Estados Unidos e seu campo de estudo foi ampliado desde entéo.

O campo da Cultura Visual busca e realiza mudangas nas maneiras como
compreendemos os fendmenos visuais. Para Herndndez (2000), Martins e Tourinho
(2011) e Dias (2010) a Cultura Visual é uma forma de discurso, um espaco que vai além
das disciplinas e se constitui um lugar de investigacdo sobre diversos aspectos da
visualidade, levando em conta ndo apenas questes sobre o que se vé&, mas também dos
sujeitos que veem.

A Cultura Visual, como campo de estudo transdisciplinar, interessa-se pela
producdo artistica do passado, mas, concentra-se especialmente nos fenbmenos visuais
que acontecem hoje. Ensinar a Cultura Visual pressupde desconstruir o conjunto de
conteudos cristalizados ao redor do que tradicionalmente se designou como ensino de
Artes. Nesta pratica, existe um forte compromisso com as mudancas no presente, sendo
0 que mais nos afeta, mais do que adquirir um conhecimento enciclopédico de nomes,
obras e movimentos artisticos do passado. Isso significa que ndo sé as obras de arte, mas
também as imagens da comunicagdo, na sua dimensao midiatica, podem constituir-se
como material didatico-pedagogico.

A Educacéo da Cultura Visual estd favorecendo uma educagdo multicultural, uma
vez que trabalha pela cidadania critica, buscando compreender as imagens a partir de seus

significados culturais e praticas sociais que estdo ligados a relagdes de poder, economia
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e politica. Como frisam Martins e Tourinho (2011), interessa-se pelos fenémenos visuais
nas praticas culturais em seu uso social, afetivo e politico-ideoldgico.

Pela perspectiva dos estudos em Educagdo da Cultura Visual, Cunha (2011) diz
que os significados sobre o mundo social sdo criados e negociados por meio das imagens
veiculadas pelos diferentes tipos de tecnologias visuais. A Cultura Visual amplia o escopo
da Arte Educacdo se estendendo ao que vestimos, assistimos e consumimos. O curriculo
atual do ensino de Arte pode basear-se na natureza da Cultura Visual, especificamente
nas experiéncias dos alunos.

A presenca do processo de transmissdo e recepc¢do rapida de signos e novas
discursividades por meio da tela, rede e espagos de simulacdo tende cada vez mais a
deslocar nossa corporalidade e o processo de espago e tempo. Nesta era de Cultura Visual
massiva, 0 ambito da pesquisa e pratica da Arte Educacdo tem a Semidtica como método
de apoio para andlise e reflexdo. Nessa perspectiva, existe uma énfase nos modos como
os sistemas s3o processados para produzirem sentido e serem comunicados. E
fundamental considerar os sistemas de comunicagdo nesse novo contexto para
aprofundarmos nossas praticas mirando as novas formas de producédo instaladas pelas

midias.

2.6 Novas praticas de producéao artistica

A relacdo das Artes com a tecnologia € histérica. Como lembra Machado (2004)
“[...] todo arte es hecho con los medios de su tempo” (Machado, 2004, p. 85). Toda
imagem, desde a mais antiga, requer uma tecnologia para existir. Para compreendermos
a evolucao tecnoldgica de criacdo de imagens, Santaella (1996) retoma a importancia da
invencdo da camera fotografica como uma maquina fundamental no processo de
automatizacao da externalizacdo da habilidade dos sentidos e da inteligéncia humana. A
camera fotografica conseguiu materializar a inteligéncia do funcionamento do olho ao
fixar o reflexo da luz, representando e imitando a visdo em uma superficie. A fotografia
foi, portanto, um mecanismo de inteligéncia que introduziu a extensdo da capacidade
simbolica do cérebro para o0 mundo exterior. No entanto, é importante considerar que, no
ato de fotografar, tem de haver um dialogo entre a inteligéncia visual automatizada da
maquina e a inteligéncia sensivel do fotdgrafo. Ou seja, a inteligibilidade de quem registra

ainda esta presente.
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Santaella (1996) prossegue a reflexdo lembrando que, se as maquinas musculares
amplificaram a forca e o movimento fisico humano povoando o mundo de objetos
industrializados e as maquinas sensorias como a camera fotogréfica dilataram o poder dos
sentidos, as maquinas cerebrais como o computador e o celular amplificaram as
habilidades mentais que processam e produzem os signos. Como 0 signo precisa ser
corporificado e materializado em um veiculo expressivo, com o computador e depois 0
celular, inventamos 0s meios para a imitagdo e simulacdo dos processos mentais. A
informatica se tornou assim um meio de massa para externalizar, circular e proliferar a
criacdo de signos. Santaella (1996) observou que a mao, ligada as habilidades motoras do
corpo, passou com o tempo a desempenhar a mediacao entre nossa imaginacao e cognigao
cerebral e algum suporte no qual os signos sdo armazenados.

Essa nova relacdo com a méaquina fez emergir um novo tipo de humanidade em
direcdo a uma cultura bioeletrénica em que os adolescentes tém se dedicado, cada vez
mais, a interagir com os dispositivos midiaticos. Nessa relagdo, muitos produtos sdo
direcionados a eles, demarcando e elaborando discursos. A influéncia destes discursos
pode ser ampliada pelo tempo que passam jogando videogame, vendo videos no Youtube,
transitando pelas redes sociais, utilizando os aplicativos e outras formas de interacao.

Sibilia (2012) reconhece, assim como outros autores, que 0S recursos atuais
tornam os adolescentes ndo sé consumidores, mas também produtores, agentes ativos
como operadores ou editores. De acordo com Han (2018) e Jenkins (2015), as novas
tecnologias simplificam a apropriacdo, o arquivamento, a producdo e a distribui¢do de
producbes amadoras a partir de demandas proprias de cada grupo de sujeitos.
Encontramos nos recursos midiaticos um espaco para experimentacdo, principalmente, a
partir do contetudo da midia de massa. A criacdo de memes — ou seja, mensagens visuais
ou textuais, geralmente bem-humoradas e de rapida circulacdo, que capturam de forma
criativa aspectos da cultura, comportamento ou situacdes cotidianas — por exemplo, se
tornou um artefato cultural de nossa época, uma grande sintese visual capaz de resumir
ideias a partir de uma imagem e uma frase, provocando uma propagacao de narrativas
contemporaneas.

Hoje, o computador e o celular se tornaram fonte diversa de géneros de atividades,
inclusive, ferramenta de criacdo por adolescentes. Temos a disposicdo diferentes
programas e aplicativos que permitem a criacdo de imagens de forma facil e rapida. No
processo de criagdo com aplicativos de celular, o que esses aparelhos fazem é retirar

imagens da realidade e retornar essas imagens como signos, proliferando-os. Quando os
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adolescentes utilizam os aparelhos celulares para criacdo de imagens, participam de um
processo de comunicagdo com a maquina que Santaella (1996) descreve como um “[...]
processo de interacdo intuitivo, metaférico e sensorio-motor em agenciamentos
informaticos amaveis, imbricados e integrados aos sistemas de sensibilidade e cognicéao
humana” (Santaella, 1996, p. 204).

Especificamente, no contexto do ensino de Arte, os alunos precisaram buscar
recursos proprios para produzirem os trabalhos, uma vez que as lojas para compra de
materiais estiveram fechadas nos periodos criticos. E nesse contexto educacional que os
recursos digitais encontrados em aplicativos e programas de edi¢do se tornaram meios de
producdo de arte escolar para muitos alunos. Antes da pandemia, ja eram utilizados por
alguns deles, mas o uso se intensificou, resultando em produgdes digitais nas quais se
apropriaram de elementos discursivos de séries, filmes, musicas, marcas, redes sociais,
além de emojis e outros icones midiaticos.

No processo de producdo dos trabalhos escolares artisticos, atualmente, temos
sujeitos que ainda se expressam por meio de representacdes metaféricas e materiais
tradicionais, mas que também se expressam através de icones midiaticos de filmes, séries,
mausicas, redes sociais, emojis, marcas de roupas, dentre outros. Sabemos, dessa forma,
que as midias ocupam um lugar central nos processos socioculturais deles por serem
mediadoras e fontes de informacdo, conhecimento e construcdo de imaginarios
sociodiscursivos.

Nesta pesquisa, analisaremos producdes nas gquais imaginarios sociodiscursivos
sdo evocados em trabalhos de expressdo artistica de adolescentes, em condi¢do de
estudantes de ensino remoto, no contexto de uma quarentena provocada por uma epidemia
mundial. A analise dos aspectos encontrados na producdo dessas narrativas digitais
podera contribuir para o processo de compreensdo do desenvolvimento e protagonismo

estudantil no contexto de pandemia e na contemporaneidade.

2.7 Meios, dispositivos e midiatizacdo

E importante também explicitar os conceitos de meios, dispositivos e
midiatizacdo, uma vez que a producéo dos trabalhos se deu a partir de diferentes meios e
dispositivos com caracteristicas proprias dos fendmenos midiaticos atuais.

A nocéo de dispositivo ndo se trata somente da dimens&o técnica, mas sim de um

certo funcionamento das linguagens e dos aparelhos. Traversa (2001), inicialmente, nos
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indica o caminho a respeito da construcdo do conceito de dispositivo lembrando que este
termo € acoplado ao que costuma ser chamado de meio. Porém, seria mais apropriado,
como lugar do dispositivo, 0 espaco existente entre 0 meio e a técnica, um lugar de suporte
das situacOes enunciativas. Ele nos chama a atencéo para o seu carater construtivo e a
importancia de nos distanciarmos como analistas para apreendermos 0 movimento do
discurso que se pde em jogo a partir da materialidade signica e suas técnicas de producao,
descrevendo, assim, as entidades que podemos designar como dispositivos.

Muitos textos de perspectiva semiotica acerca dos dispositivos, como 0s de
Schaeffer (1987; 1990) ou Fernandéz (1994), colocaram em foco a técnica e elaboraram
perguntas pertinentes sobre os modos de habilitacdo e restricdo da producdo de sentido.
Traversa (2009) também se insere nessa linha e considera também articulados ao emprego
da técnica os modos de agenciamento que dao lugar a diversas gestdes de contato. A ideia
de gestdo de contato pde em primeiro plano uma questdo central em sua perspectiva
(2001; 2009): caracterizar um dispositivo implica dar conta dos tipos de vinculos
estabelecidos.

Sobre os tipos de vinculos, ele descreve quatro grupos, denominados: plenos,
semirestringidos, restringidos e paradoxais. Os vinculos plenos incluem os corpos
presentes e suas qualidades intrinsecas. Os semirestringidos se referem aos vinculos que
reduzem as dimens@es do corpo, sendo mediados por algum recurso técnico, como no
caso da conversa via telefone ou Skype, situacbes em que se reduz a corporeidade na
comunicacdo. Nos vinculos restringidos, um dos corpos esta ausente, pois ndo 0 vemos.
E é exemplificado pela recep¢do de um livro, cinema ou pintura. Inclusive, pode ser
incluido o teatro e as artes do espetaculo, pois o texto se da sem possibilidade de
modificacdo. Esse tipo de vinculo da lugar ao acesso publico pleno e ao ciclo do mercado,
culminando em produtos Unicos e técnicas de repeticdo (teatro, cinema, show) e
reproducéo (livro, fotografia, gravacao) na sociedade industrial. Os vinculos paradoxais
séo considerados os fendmenos de convergéncia técnica, como o radio e a televiséo, que,
apesar de difundirem produtos acabados, também possuem a possibilidade de
transmitirem acontecimentos ao Vvivo.

A caracterizacdo desses vinculos resulta, entre outras coisas, em se perguntar por
fatores reguladores que possibilitam e restringem a incidéncia discursiva, como: 0 corpo
(seus modos de auséncia e presenca), 0 tempo, 0 espaco € as praticas sociais. Fernandéz
(1994) e outros autores agregam também as matérias de expressdo e as estruturas de

intercambio. A matéria de expressdo, no sentido que emprega Metz (1974), denomina a
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natureza fisica do significante. A estrutura de intercambio refere-se a direcionalidade dos
fluxos (unidirecional, bidirecional, multidirecional, em rede).
Em relagdo aos meios, tomaremos a elaboragéo sobre este conceito de Fernandez
(1994) a propésito de seus estudos sobre o radio. Ele considera meio “[...] todo dispositivo
técnico o conjunto de ellos que — con sus practicas sociales vinculadas — permiten la
relacion discursiva entre individuos y/o sectores sociales, mas alla del contacto ‘cara a
cara’” (Fernandez, 1994, p. 37). Ou seja, os dispositivos técnicos se tornam meio quando
envolvem uma articulacdo com um conjunto de préaticas sociais associadas a eles que
permitem a relacdo discursiva entre duas instancias para além do contato presencial. A
defini¢do para Veron (1997) é coincidente:
El concepto de “médios” designa un conjunto constituido por una tecnologia
sumada a las practicas sociales de produccion y de apropiacion de esta
tecnologia, cuando hay acceso publico (sean cuales fueren las condiciones de

este acceso por el que generalmente hay que pagar) a los mensajes. (Veron,
1997[1994], p. 55).

Os meios e dispositivos utilizados para a producdo dos trabalhos como
computadores, celulares, programas e aplicativos possuem a caracteristica de reduzir a
ideia de espacgo/tempo, introduzindo os corpos em um fendmeno considerado como
fendmeno midiatico. Antes de entrarmos no conceito de midiatizacdo, é preciso primeiro
distinguir do conceito de mediacdo. Para muitos, existem processos considerados de
comunicacdo direta e processos em que operam uma mediacao, nesse sentido, temos 0s
meios de comunicagdo. A comunicacgdo oral costuma ser entendida como comunicagao
direta, mas, mesmo nesse caso, existe a materialidade das ondas sonoras. N&o é possivel,
para Verédn (2013), portanto, imaginar um processo de comunicacdo sem a producdo de
um evento material. Para ele, ndo ha comunicacdo sem mediacéo.

Os meios de comunicagédo, no sentido comum, costumam ser identificados como
processos nos quais a materialidade da mensagem resulta da intervencgéo das tecnologias
de comunicagdo e seu uso se explica pelo crescimento dessas tecnologias. Para Verdn
(2013), o termo mais adequado seria dispositivos de comunicagdo. Pois o conceito de
meio designa apenas 0s usos das sucessivas tecnologias de comunicagdo e como se
estabilizaram ao longo da historia.

A materializacdo da mensagem resulta sempre de uma sequéncia de operacdes
técnicas. As propriedades materiais do discurso, produto das operagdes técnicas, possul,

segundo Veron (2013), dois aspectos cruciais: a autonomizagdo da mensagem e sua
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persisténcia no tempo. O fendmeno midiatico passa a existir a partir do momento em que
0s signos possuem em alguma medida essas propriedades de autonomia em relagédo a
fonte de producéo quanto ao destino e quanto a persisténcia no tempo. Para isso, necessita
da intervencdo de operacdes técnicas e da producdo de um suporte. Os fenbmenos
midiaticos sdao para Veron, um “[...] atributo evolutivo da nossa espécie” (Veron, 2013,
p. 147). A escrita foi 0 primeiro processo que combinou a autonomizagio dos Signos
linguisticos em relagdo a fonte com a persisténcia da mensagem no tempo.

A midiatizacdo seria, portanto, a sequéncia de fendbmenos midiaticos histéricos
que resultam de determinadas materializacfes da semiose obtidas por procedimentos
técnicos. As caracteristicas dos fendmenos midiaticos e dos modos que marcaram a nossa

evolucdo séo descritas por Veron, a partir da ajuda de Peirce, quando diz que:

La primeridad del proceso es la materializacion del sentido em soportes que
hacen posible su autonomia, mientras que la secundariedad tiene que ver con
la historia generada por la persistencia del soporte. Cuando el sentido cobra
cuerpo y entra en relaciones histéricas, se plantea inmediatamente la terceridad
de las reglas que definen las condiciones de acceso al sentido, es decir, las
condiciones de su circulacién. (Veron, 2013, p. 149)

Diante disso, podemos constatar que os trabalhos realizados pelos alunos, além de
possuirem uma linguagem midiatica realizada por meios e dispositivos, representam um
processo de midiatizacdo atual que é parte de um desenvolvimento da comunicagdo
humana que iniciou com o surgimento da escrita e posteriormente com 0s demais meios,

passando a existir cada vez mais de forma autbnoma e com persisténcia no tempo.
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3 ANALISE SEMIO-DISCURSIVA

A pesquisa prop8e analisar um corpus de imagens auto-biograficas produzidas por
alunos do 8° e 9° ano de um colégio particular de Belo Horizonte - MG, realizadas durante
a pandemia provocada pelo virus covid-19, no segundo semestre de 2020, no contexto da
disciplina de Arte. Os sujeitos da pesquisa sdo adolescentes de faixa etéria entre 14 e 15

anos.

3.1 Proposta de producéo

No segundo semestre de 2020 viviamos o contexto pandémico e as aulas se
tornaram remotas, acontecendo de forma sincrona e assincrona. Como professora de Arte,
lecionava em um colégio particular de Belo Horizonte - MG e as aulas consistiam em
apresentacdes de slides com temaéticas especificas de obras e artistas.

Nesse novo contexto de ensino, o contrato de comunicagdo em sua verticalidade
hierarquizante se manteve configurado em um novo modo de interacdo e vinculo entre
professor e aluno. Assim como demais professores, buscavamos estratégias para
proporcionar por meio das aulas alguma aproximacdo e troca simbolica que pudesse
proporcionar sentidos pessoais para 0s alunos. Propus, entdo, as turmas do 8° ano, a
criacdo de um trabalho visual que abordasse as emocdes que viviam naquele momento.
Para os alunos do 9° ano, propus que trabalhassem visualmente a narrativa de vida que
estavam construindo. Na abordagem das propostas, deixei livre e a critério deles qual
seria 0 material utilizado e a linguagem escolhida. O objetivo dessas propostas era
proporcionar uma atividade que permitisse a comunicacdo e a expressao das percepcdes

naquele momento t&o dificil e desafiador para todos.

3.2 Amostra / Forma de coleta

Os alunos do 8° ano produziram noventa e nove trabalhos, sendo sessenta e um
deles produzidos de forma digital, e as turmas do 9° ano produziram setenta e sete
trabalhos, sendo trinta e sete deles produzidos de forma digital. A produgéo digital supde
a utilizacdo de dispositivos como programas de computador e aplicativos de celular.

Todos os trabalhos foram postados de forma permanente e com acesso restrito a
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comunidade escolar em uma plataforma virtual criada pelo colégio destinada a entrega
dos trabalhos.

As tematicas apresentadas nos trabalhos foram diversificadas, mas, a partir de uma
pré-selecdo, foi possivel identificar pelo menos oito tematicas: trabalhos abstratos,
trabalhos descrevendo o cotidiano pandémico, trabalhos que tratavam das emocdes
vividas, trabalhos que relatavam os aprendizados e orientagOes de cuidado na pandemia,
trabalhos de colagem grafica com fotografias pessoais, trabalhos contendo signos que
representam gostos pessoais em relacdo ao consumo, habitos como alimentacdo ou

esporte e trabalhos mais subjetivos através de figuras metaforicas.

3.3 Interpretacdo / Autorizacgdes / Corpus

A partir desse conjunto maior de tematicas e ja com o projeto da proposta de
doutorado escrito e aprovado, no decorrer dos estudos, fez-se necessario uma
interpretacdo das informacdes contidas, para delimitacdo de um corpus que propiciasse
uma analise tedrica significante. Essa representatividade dependeu das condicGes de
refletirem similitudes e diferencgas.

Quatro agrupamentos de trabalhos foram recortados, constituindo o corpus de
forma decisional, sendo selecionados trabalhos que reuniam critérios que 0sS
convertessem em casos relevantes para os fins da pesquisa, possibilitando a semiotizacao.
Compde, dessa forma, o corpus: um agrupamento de quatro trabalhos do 8° ano que
tratam do cotidiano pandémico a partir de signos e imagens diversas; um agrupamento de
quatro trabalhos, sendo trés do 8° ano e um do 9° ano, que apresentam o local de produc¢éo
e de trabalho remoto em casa, ou seja, a relacdo com as telas; um agrupamento de seis
trabalhos do 9° ano contendo signos midiaticos diversificados como emojis, logomarcas,
simbolos e icones, além de fotografias pessoais para apresentar a narrativa de vida
construida até aquele momento; e, finalmente, um agrupamento de cinco trabalhos, sendo
um do 9° ano e quatro do 8° ano, com caracteristicas subjetivas e metaféricas relacionadas
as emocdes vivenciadas no periodo pandémico. Foi constituido, assim, o corpus com
dezenove trabalhos visuais para serem analisados. Esses trabalhos possuem mensagens
organizadas no entrecruzamento e na inter-relacdo de diferentes cddigos e processos
signicos, compondo imagens de natureza hibrida.

Uma vez definido o corpus, foi obtida a autorizagéo da escola na qual os trabalhos

foram realizados, e 0 acesso e autorizacdo também dos pais dos alunos e dos proprios
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alunos que realizaram os trabalhos. Todos os trabalhos selecionados foram autorizados
para a analise como corpus da pesquisa, ndo tendo sido realizada nenhuma entrevista com
0s autores a respeito das motivacgdes envolvidas na producéo.

A respeito do Comité de Etica, ndo foi necessario realizar os tramites de
autorizacdo, uma vez que a conformacao do corpus ja existia. A pesquisa nao trabalha
com os sujeitos, mas sim com suas producdes, sendo preservados o anonimato, de forma

que ndo afete de modo algum ninguém em particular.

3.4 Desenvolvimento do projeto / Definigdo metodoldgica

No decorrer do processo de investigacdo, diferentes grades de analise de imagens
foram consideradas. Posteriormente, a partir do seminario “Semidtica de las Artes”
realizado em Buenos Aires na Universidad Nacional de las Artes (UNA), como parte do
doutorado sanduiche financiado pela Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), fui apresentada a uma série de ferramentas analiticas que
permitem abordar diversos aspectos e niveis da producdo de sentido de diferentes
corpora. A organizacdo desses distintos niveis analiticos resultou em uma matriz de
andlise apresentada e descrita pelo Dr. Mariano Zelcer, a qual transcreverei. Ela foi
reformulada aos propositos da pesquisa para possibilitar uma andlise semio-discursiva a
partir das categorias dos referenciais tedricos-metodoldgicos citados na fundamentacao
tedrica.

A matriz se divide em trés grandes niveis: o presemioldgico (referente a
materialidade), o nivel das classificacdes de géneros situacionais (referente a localizacdo)
e o nivel das articulacBes e marcas singulares de cada texto que esta composto por trés
entradas analiticas: a retorica, a tematica e a enunciativa.

Zelcer (2017) recomenda que os niveis ndo devem ser abordados ao acaso e nem
devem ser pensados de forma independente uns dos outros. Pelos modos como se
comportam o sentido e como funcionam as restricdes e possibilidades na produgéo
discursiva, é importante seguir essa ordem logica de aproximagdo uma vez que permite
realizar vinculagdes e exercicios de integracdo progressiva a medida que se avanga na

analise.
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3.5 Analise semio-discursiva a partir da matriz

A proposta desta pesquisa considera como contribuicdo, a associacdo da analise
semiotica com a analise discursiva. Portanto, nos niveis analiticos da matriz utilizada,
serdo inseridos também os conceitos da Andlise do Discurso. A matriz servira como um
guia e orientagdo, permitindo trabalhar as camadas de producéo de sentido.

O primeiro nivel, relacionado as possibilidades e restricdes da materialidade e do
meio, sera vinculado a Anélise do Contrato de Comunicacao de Charaudeau (2012), que,
no contexto pandémico, produziu alteragcdes no contrato pedagogico. As possibilidades e
restricdes, relacionadas aos dispositivos, devem considerar também a aula remota e suas
caracteristicas especificas. No segundo nivel, relacionado as classificacdes de géneros
situacionais, compreendemos como fruto do contrato, devendo considerar as estratégias
discursivas e 0 agenciamento signico. E no terceiro nivel, relacionado a producgdo de
sentido discursivo, ao interpretar as producdes, serdo feitas associagfes com
representacdes presentes em imaginarios sociodiscursivos e seus possiveis efeitos de

sentido.

3.5.1 Nivel da materialidade / Dispositivo / Analise do Contrato

No primeiro nivel, de analise semiotica, partimos da observacdo da materialidade
do texto e sua vinculagdo em algum suporte. A pergunta pela materialidade ndo busca
uma resposta em termos genéricos (imagem, som) e sim uma caracterizacdo das matérias
presentes na superficie textual em relacdo a matéria significante, que, segundo Veron
(1974), se refere a matéria sensivel que foi organizada por um conjunto de regras
constitutivas e que se encontra disponivel para a producdo de sentido. O que permite
caracterizar essas materias € o que habitualmente denominamos como linguagem.

As matérias significantes estdo sempre fixadas sobre alguma superficie que
permite que se tornem disponiveis para a percepc¢do, podendo ser diferentes suportes
como o papel, o muro ou a tela do celular. Os suportes se vinculam com a problematica
dos meios e dispositivos. As defini¢cbes de meios costumam corresponder ao conjunto de
técnicas que permitem a troca discursiva para além do contato presencial.

A problematica dos meios se vincula também com a dos dispositivos, entendendo
por dispositivo a instancia na qual se produzem regulaces (Traversa, 2001). Essas

regulacbes podem vincular-se tanto com possibilidades e restricdes provenientes da
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técnica, como com certos funcionamentos que podemos observar em diferentes meios.
Cada dispositivo habilitara ou restringird a producédo de sentido em relacdo a presencga ou
auséncia do corpo, a temporalidade, as matérias de expressdo, as habilitaces ou restri¢oes
referentes a especialidade e as estruturas de intercambio.

Na analise discursiva, consideramos que o contrato pedagogico no contexto das
aulas remotas envolve uma circunstancia de discurso especifica, na qual as possibilidades
e restricdes também provém da presenca ou auséncia do corpo, da temporalidade e das
estruturas de intercdmbio. Charaudeau (2009a) denomina “Contrato de comunicacao” o
ritual sociolinguageiro que depende de uma codificacdo implicita, definindo-o como
constituido por um conjunto de restrigdes que codificam as praticas, sendo tais restricoes
resultantes das condi¢fes de producdo e interpretacéo.

A andlise da relacdo contratual estabelecida entre professor e aluno devera
considerar componentes que, para Charaudeau (2003), tornam pertinente 0 jogo de
expectativas, sdo eles: comunicacional (quadro fisico), psicossocial (estatuto dos
parceiros) e intencional (conhecimento a priori). No componente comunicacional,
deveremos nos perguntar se 0s parceiros estavam presentes, se eles se viam, se eram
unicos ou maltiplos e qual canal de comunicacao utilizaram. No psicossocial, sera preciso
reconhecer nos parceiros estatutos como: idade, sexo, posi¢do hierarquica e se a
instituicdo onde os parceiros estavam era de carater publico ou privado. Por fim, no
componente intencional, buscaremos acessar o conhecimento que cada parceiro pode ter
construido sobre o outro de forma imaginaria por meio de saberes partilhados e se
apoiando sobre questdes relativas a intencdo e estratégia de manipulacéo.

A situacédo de comunicacéo deve ser considerada para identificagdo da encenagéo
entre professor e aluno nesse contexto. Ela foi esquematizada por Charaudeau (2009a)
representando o ato de linguagem como um jogo entre o implicito e o explicito, encenado
por quatro sujeitos em dois circuitos de producéo de saber.

Assim, os conceitos que trabalhamos no nivel presemioldgico nos levam a
perguntarmos sobre o conjunto de habilitagdes e restricdes para a producdo de sentido
que incidird na discursividade, por isso as indagacdes se referem, primeiramente, as

linguagens, suportes, meios, dispositivos e analise do contrato/situacdo de comunicagéo.
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3.5.2 Nivel dos Géneros Situacionais / Estratégias Discursivas

Neste segundo nivel de analise semiotica, observaremos como o0s textos do corpus
se referem aos géneros e estilos. Steimberg (2013) definiu o conceito de género como
uma classe de textos ou objetos culturais que apresentam diferencas sistematicas entre si
e que em sua recorréncia historica instituem condicGes de previsibilidade em diferentes
areas de desempenho semiotico e intercambio social. Essas classificacdes genéricas sdo
compartilhadas por diferentes membros de uma sociedade, estabelecendo um certo
horizonte de expectativas e condi¢Oes de previsibilidade.

Os géneros se organizam sistematicamente tanto no interior dos meios, suportes
ou linguagens (retrato, paisagem, telenovela, noticiario televisivo, samba, rock), como no
interior dos diferentes campos de desempenho semiotico ou esferas da acdo social (missa,
sermdao, teoria, pratica).

Os estilos, por outro lado, sdo modos de fazer. Funcionam como modalidade e
podem atravessar 0s meios, as linguagens e os géneros. Podem ser préprios de uma regido,
uma época, um autor ou uma emissora. No entanto, o que eventualmente nos permitira
dizer que uma obra possui um certo estilo ndo serd apenas sua origem, sua época ou seu
autor e sim certas marcas que identificamos nesses textos proprios desse estilo. Dito de
outra forma, talvez possamos identificar um estilo de um autor (de regido ou época), mas
isso ndo quer dizer que tudo que ele produza necessariamente seguira esse modo de fazer
e nem que outros autores ndo possam produzir obras com esse mesmo estilo. Em uma
perspectiva analitica, é possivel caracterizar cada um dos estilos em relacdo as suas
marcas e fazer um exercicio de comparacéo.

Na analise discursiva, segundo Charaudeau (2009a), consideramos que género é
situacional e fruto do contrato e, por isso, nesse nivel, analisamos as estratégias
discursivas e 0 agenciamento signico. A no¢do de estratégia, para Charaudeau (2009),

esta:

[...] na hipdtese de que o sujeito comunicante (EUc) concebe, organiza e
encena suas intencGes de forma a produzir determinados efeitos - de persuaséo
ou de seducdo — sobre o sujeito interpretante (TUi), para leva-lo a se identificar
— de modo consciente ou ndo — com 0 sujeito destinatario ideal (TUd)
construido por EUc. (Charaudeau, 20093, p. 56)

Portanto, a comunicagao entre professor e aluno, no contexto de ensino remoto

para a producdo dos trabalhos que compdem o corpus, surge envolvida em uma dupla
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aposta que parte de expectativas tanto do sujeito falante quanto dos sujeitos-
interpretantes. O professor, ao propor a producao dos trabalhos, esperava que os contratos
propostos aos alunos fossem bem percebidos e que suas estratégias empregadas na
comunicacdo produzissem um efeito desejado. No entanto, cada aluno, ao produzir o seu
trabalho, detectou e interpretou a sua maneira tais contratos e estratégias. Por essa razao,
Charaudeau (2009), considera o ato de linguagem uma aventura inscrita no campo do
imprevisivel.

O segundo nivel consiste, entdo, em identificar e caracterizar o género e o estilo
das obras que compBem o corpus, analisando as estratégias discursivas que resultaram na

comparagdo em como cada aluno realizou de forma diferente a mesma tarefa pedagogica.

3.5.3 Nivel da Producéo de Sentido

Em cada uma das entradas deste nivel, observamos certas marcas que nos ajudam
a ordenar a descri¢do das obras. Essas marcas sdo sempre multiplas em cada entrada. As
marcas retoricas sdo aquelas referentes a configuracdo e estruturacdo do texto, sdo seus
aspectos construtivos. Essa nogdo de retorica é analitica e a empregamos de forma
descritiva, para dar conta das propriedades dos textos em relacdo a sua configuracdo. Em
relacdo as obras visuais, nos referimos aos elementos formais como composicao,
perspectiva, profundidade, escala, dentre outros.

A segunda entrada analitica deste nivel refere-se a perguntas pelos temas e
motivos observaveis nos textos, primeiro superficialmente e depois como se articulam.
Todo motivo e tema possui uma vida discursiva anterior e exterior ao texto analisado,
enquanto o contetdo é singular e diferente em cada texto, o tema apresenta algum
esquema recorrente. Temos que analisar que ideia de mundo traz cada texto. Esse caracter
exterior e anterior faz com que a andlise tematica esteja acentuada em seu carater
intertextual, pois é s6 comparativamente que podemos identificar a aparicdo de esquemas
ou unidades preexistentes nos textos da cultura.

A Ultima entrada corresponde a analise enunciativa. A nogdo de enunciagdo se
originou inicialmente nos estudos semiolégicos na linguistica de Emile Benveniste;
tomamaos aqui as nogdes que pertencem a corrente sociosemidtica como Eliseo Verdn. Os
estudos de enunciagédo se ocupam de identificar as instancias do enunciador e do

destinatario.

El plano de la enunciacidn es aquél en el cual, en el discurso mismo, se
construyen las posiciones del que comunica (enunciador) y de aquél a quien el
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acto de discurso esta dirigido (destinatario). Es pues indispensable distinguir
el enunciador (posicién del que comunica, construida en su comunicacion) del
emisor (entidad individual o colectiva “real”); del mismo modo conviene
diferenciar el destinatario (posicion de aquél a quien estd dirigida la
comunicacion, posicion construida en el discurso), del receptor (entidad
individual o colectiva “real”). Enunciador y destinatario son entidades
discursivas o, si se prefiere, entidades del imaginario de la comunicacion”
(Veron, 1999, p. 96)

Os efeitos de enunciacdo podem ser de distancia ou proximidade, de simetria ou
complementaridade, de transparéncia ou opacidade. Resumindo, a entrada retorica diz
respeito aos aspectos configuracionais, a tematica pelas ideias que traz e a enunciativa
pela construgcdo no interior do texto da cena comunicacional de natureza textual.
Importante ressaltar que, no trabalho de anélise, ndo é preciso que essas classificacfes
estejam repartidas, e sim podemos ir e voltar entre elas.

Em termos discursivos, o terceiro nivel corresponde a analise interpretativa e por
isso, € mais profunda, dependendo de associagdes encontradas nas producgdes com
representacdes por meio dos imaginarios sociodiscursivos evocados e 0s possiveis efeitos
de sentido. E preciso considerar que, ao produzirem suas obras, os alunos, como sujeitos
comunicantes, foram senhores de suas encenacfes e nds, Como sujeitos interpretantes que
irdo analisa-las, tentaremos revelar os efeitos produzidos na instancia de comunicacao.
Pois, de acordo com Charaudeau (2009a), o EUc ndo tem controle total sobre o
destinatario TUd, ele ndo é capaz de dominar seu proprio inconsciente e por isso, deixa
transparecer evidéncias, ndo so sobre o contexto socio-historico, mas também sobre seu
desejo. S&o os efeitos de sentido dessas evidéncias que analisaremos.

A seguir, apresento uma ilustragdo dos trés niveis e das entradas analiticas como

um fluxo no qual o contrato de comunicacdo permeia todos eles;
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Figura 1 — Sistematizacédo em fluxo dos niveis de analise e entradas analiticas

contrato configuragad

Géneros
situacionais

Producao
de
Sentido

estratégj 3 g
tégias imaginarios

Fonte: Elaborado pela autora baseado na matriz de anélise descrita pelo Dr. Mariano Zelcer no seminério
“Semidtica de las Artes” realizado em Buenos Aires na Universidad Nacional de las Artes (UNA) em
2023.

Ao abordar os distintos niveis a partir dos conceitos dos referenciais tedricos-
metodoldgicos, poderemos descrever analiticamente as obras do corpus desde uma

perspectiva semidtica e discursiva.

3.6 Aporte teorico

Para analisar os discursos e imaginarios nos quais os jovens estdo se posicionando
e construindo identificaces, afirmando pertencimentos e representacfes sociais, €
adotada como base tedrica na qual a pesquisa se apoia, a analise do discurso francesa, a
semidtica peirceana e a teoria dos discursos sociais veroniana. E proposto, dessa forma,
uma interface metodoldgica entre a Analise do Discurso e a Semiotica.

Verén (1987) definiu a semidtica como uma area de investigacdo que estuda a
dimensao significante dos fenémenos sociais cujos produtos sdo os discursos que fazem

parte de uma rede de semiose. Ele propds um aporte tedrico-metodolégico chamado
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Teoria dos Discursos Sociais. Essa teoria abarca a investigacdo dos efeitos de sentido nas
enunciagdes midiaticas, preocupando-se com a producdo social de sentido e a construcao
da realidade. Para trabalhar com os sistemas de representacédo e a construcdo do real nos
processos de significacdo, Verdn aproxima-se de uma sociossemiotica com um caracter
historico-social do sentido.

A metodologia aqui utilizada se inscreve dentro desse marco tedrico semidtico ao
investigar determinados fendmenos compreendidos como discursos. O aporte tedrico-
metodologico de Eliseo Veron (1987; 1993) referente a Teoria dos Discursos Sociais
permitira a investigacdo dos efeitos de sentido nas enunciacGes midiaticas, a producao
social de sentido e a construcdo da realidade. Na abordagem veroniana, seréo
consideradas as marcas presentes nas condi¢cdes de producdo e de reconhecimento,
ancorada nas representacdes, as mediadoras das relagdes em sociedade.

A escolha pela analise do discurso significa tentar entender e explicar como se
construiram os sentidos relacionados ao corpus e como se articulam com a histéria e a
sociedade brasileira em 2020. Diante da complexidade do campo da andlise do discurso,
devido ao seu carater interdisciplinar, mostra-se pertinente a linha AD francesa na qual o
conceito de texto é muito amplo, ndo se restringindo ao verbal, podendo ser ndo verbal
(visual, sonoro, gestual). De acordo com a Teoria Semiolinguistica, o discurso néo se

restringe ao verbal:

A linguagem corresponde (...) a um conjunto estruturado de signos formais, do
mesmo modo, por exemplo, que o codigo gestual (linguagem do gesto) ou o
cddigo icdnico (linguagem da imagem). O discurso ultrapassa os cddigos de
manifestacdo linguageira na medida em que é o lugar da encenagdo da
significacéo, sendo que pode utilizar, conforme seus fins, um ou vérios cdigos
semioldgicos. (Charaudeau, 2001, p. 24-25)

A anélise do discurso francesa vem oferecendo um instrumental consistente e
produtivo para esse tipo de texto, para a qual contribui, em desdobramentos mais recentes,
a semidtica visual. Entender a imagem como discurso, significa, sobretudo, atribuir
sentido social e ideoldgico, e ndo apenas descrevé-la em seus elementos visuais.

As imagens do corpus, como modo semiético, foram produzidas e podem ser
interpretadas a partir de relagbes de saber e de poder. Elas sdo formas de pensamentos
que se materializaram como pratica social. O seu processo de producdo e recepcao € tal
como ocorre com o discurso, processando-se com determinadas regras e em contextos de
relagOes especificas e historicamente constituidas. Por meio de seus elementos pléasticos,
portanto, a imagem pode ser veiculo de ideologias e representar tracos culturais da

sociedade.
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A pesquisa parte da nocdo de objeto de estudo apontada por Charaudeau (2010)
como um conjunto de mecanismos discursivos, sendo 0 corpus caracterizado por um
conjunto de imagens, que incluem signos, ou seja, possui “[...] sintomas (verbais ou
iconicos) que representam de modo emblematico sistemas de valores” (Charaudeau,
2010, p. 264). Por serem objeto de troca comunicativa, as imagens devem ser estudadas
a partir de uma série de categorias, tais como o contrato, o discurso, 0s imaginarios
sociodiscursivos, as representagdes sociais, 0 intertexto e o dispositivo de comunicacao.

As representacOes sociais sdo consideradas, de acordo com Charaudeau (2003),
como pensamentos e instituicdes de verdades, sedimentando discursos que propem uma
explicagdo dos fendmenos do mundo e dos comportamentos humanos. Ja os imaginarios
sociodiscursivos, para Charaudeau (2009a), surgem da intersubjetividade das relagdes
humanas, tratando-se de uma simbolizacdo do mundo, ao mesmo tempo, afetiva e
racional. De acordo com o autor, 0s imaginarios sdo construidos a partir dos saberes de
conhecimento e de crenca por meio de sistemas de pensamentos de pathos (o saber como
afeto), de ethos (o0 saber como imagem de si) e de logos (0 saber como argumento
racional).

Ele constata que os imaginarios sociodiscursivos nao sdo rigidos e ndo apresentam
a caracteristica de estabelecer verdades. Teriam, no entanto, a fungdo de retratar os
discursos que circulam em certos grupos sociais, uma vez que servem para demonstrar
visbes de mundo. Ainda conforme Charaudeau (2017), tanto 0s imaginarios
sociodiscursivos quanto as categorias etéticas e patémicas carregam uma série de fatores
a serem levados em consideracgéo e que se combinam na producgédo da emocao, dentre eles:
as intencdes e expectativas, 0 contrato comunicativo, os saberes de crenca vigentes e as
inclinacdes afetivas do interlocutor. Além disso, ha ainda a predisposicéo dos dispositivos
e as possibilidades ofertadas pelo jogo estabelecido de restricdes e liberdades colocadas
para 0s sujeitos envolvidos.

A intertextualidade, para Charaudeau e Maingueneau (2006), é uma propriedade
constitutiva de todo texto em um conjunto de fragmentos explicitos e implicitos presentes
no corpus baseado num mecanismo de retomadas de textos configurados e minimamente
modificados. Foi necessario analisar a intertextualidade por meio do reconhecimento de
discursos midiaticos, estabelecendo, quando possivel, uma relagéo iconica ou simbdlica,
pois os trabalhos produzidos poderéo estar relacionados a filmes, masicas, séries, noticias

televisivas, dentre outros. A interpretacdo de um discurso solicita sempre outro discurso
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e 0 processo analitico necessita de um corte, uma ruptura, uma extracao de um fragmento
presente na rede.

A teoria de Peirce, enquanto método de andlise de signos, a partir das pesquisas
de descricdo e interpretacdo de Santaella (2018), contribuiu para o percurso
metodoldgico-analitico. Santaella (2018) afirma que Peirce trata ndo sé das leis do
pensamento, mas também das condi¢des gerais dos signos, inclusive, como se da a
transmissao de significado. A semidtica peirceana se divide em trés ramos: a gramatica
especulativa, a logica critica e a retorica especulativa. No primeiro ramo, o da gramatica
especulativa, Santaella (2018) considera que encontramos uma fonte cientifica para dar
conta dos signos em evolucdo. A gramética especulativa fornece definigdes e
classificacbes para analisar todos os tipos de signos e aquilo que estd implicado: a
representacdo e os trés aspectos que engloba, a significacdo, a objetificacdo e a
interpretacdo.

Na defini¢do de Peirce (2008), o signo possui uma natureza triadica, podendo ser
analisado em suas propriedades internas, naquilo que significa, naquilo que indica e se
refere, além dos tipos de efeitos que produz nos receptores. Esses trés elementos foram
chamados por ele de primeiridade, secundidade e terceiridade. O signo &, assim, qualquer
coisa que representa uma outra coisa, seu objeto, e que produz um efeito interpretativo,
funcionando como mediador entre o objeto e o interpretante. Por isso, qualquer coisa que
esteja ha mente tem a natureza de um signo, como pensamentos e emocdes, podendo ser
externalizado. E o signo que nos pde em contato com a realidade.

Peirce classifica os signos em icones, indices e simbolos. Santaella (2018) afirma
que, no caso dos icones, a imagem estabelece uma relagao de semelhanga com seu objeto
no nivel da aparéncia. No caso do indice, o signo é considerado no seu aspecto existencial
como parte de um outro existente para o qual ele aponta, enquanto, para o simbolo,
importa 0 modo como representa um conceito. Assim, neste trabalho, foram analisados
0s signos encontrados nos trabalhos em suas propriedades internas, naquilo que
significam, naquilo que indicam e se referem, além dos tipos de efeitos que produzem. A
classificacdo dos signos foi considerada sem basear-se em uma categorizagdo e sim no
processo de interpretagéo.

A teoria dos interpretantes de Peirce, descrita por Santaella (2018), indica trés
passos para que o0 percurso da interpretacdo se realize. O primeiro, chamado imediato,
trata-se do potencial interpretativo do signo no nivel de seu potencial interno. O segundo,

chamado dinamico, refere-se ao efeito que o signo produz, seja uma qualidade de
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sentimento, uma acao ou um efeito interpretante l6gico. E o terceiro nivel, chamado final,
se refere ao resultado interpretativo, porém, como destaca Santaella (2018), esse é um
limite nunca inteiramente atingivel.

As pesquisas de Santaella (2005; 2012) relacionadas ao desenvolvimento,
tecnologia e leitura das imagens, possibilitaram identificar e analisar as ferramentas e
dispositivos utilizados pelos estudantes para a criagdo das imagens do corpus. Por meio
dessas categorias dos referenciais tedricos-metodoldgicos, foi possivel construir uma

analise interpretativa complexa, que alcangasse a dimensdo subjetiva, social e midiatica.
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4 O CONTRATO DE COMUNICACAO PEDAGOGICO NA PANDEMIA E AS
ESTRATEGIAS DISCURSIVAS UTILIZADAS

Uma vez que o contrato de comunicacdo entre mim, professora, e 0s alunos,
antecede a producdo de todos os trabalhos analisados, inicio com sua descri¢do antes da
analise do corpus propriamente. A analise do contrato de comunicagdo pedagdgico esta
localizada no primeiro nivel da matriz, juntamente com a analise dos meios e dispositivos,
porém, no intuito de evitar a repeticdo de sua descricao a cada analise de agrupamento do

corpus, apresento neste capitulo uma descri¢éo Unica.

4.1 A analise da relagdo contratual pedagdgica e seus componentes

O contrato pedago6gico no contexto das aulas remotas, durante a pandemia em
2020, envolveu uma circunstancia de discurso especifica, na qual as possibilidades e
restricdes das condi¢des de producao e interpretacdo estiveram condicionadas a auséncia
do corpo e da mudanca nos meios de intercambio. Dadas as condi¢cdes pandémicas que
viviamos, a comunicacao estabelecida presencialmente foi rompida e reconfigurada em
um novo modo de interacdo e vinculo virtual. Por meio de uma plataforma criada pelo
colégio, as aulas passaram a ocorrer de forma sincrona e assincrona. Esse novo modelo
de aula desafiou os professores a buscarem estratégias de ensino que promovessem 0
aprendizado e a aproximagédo com os alunos. Sobre o contrato e as mudancas ocasionais,

Charaudeau afirma:

O contrato é um quadro de reconhecimento no qual se subscrevem os parceiros
para que se estabelecam a troca e a intercompreensdo. E, portanto, da ordem
do imaginario social (0 que ndo quer dizer que seja ficticio). Mais uma vez,
resulta da combinacdo das praticas e das representacBes sociais que constituem
uma espécie de maior denominador comum. No entanto, este quadro de
reconhecimento pode ser atualizado diferentemente segundo 0s parceiros que
nele estdo implicados, também pode modificar-se com o tempo, paralelamente
a modificacao das praticas e das representagdes sociais. (Charaudeau, 2012, p.
9)

A andlise da relagdo contratual estabelecida entre mim e os alunos teve de
considerar inicialmente trés componentes apontados por Charaudeau (2003), sdo eles:

comunicacional (quadro fisico), psicossocial (estatuto dos parceiros) e intencional

(conhecimento a priori).
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4.1.1 Componente comunicacional

No componente comunicacional, sabemos que o0s parceiros ndo estavam
presentes, a comunicacao foi realizada por meio digital utilizando a plataforma Google
meet. Google meet é um servico de comunicacdo por video da Google. O formato
convencional das aulas foi transferido para esse meio utilizando diversos recursos virtuais
que buscavam simular uma aula presencial. As aulas ficavam agendadas e, ao entrarmos
na sala virtual, eu, assim como os alunos, deveriamos deixar a camera ligada para que
pudéssemos nos ver. A camera ligada funcionava como uma maneira de o colégio ter
controle sobre o que os alunos faziam durante as aulas e se tornou uma luta constante,
pois muitos ndo se sentiam confortaveis em serem vistos dentro de casa. A camera
desligada do aluno permitia que eles nédo utilizassem o uniforme escolar ou mesmo que
permanecessem dormindo na cama durante a aula. Muitas vezes, como professora, eu
falava sem saber para quem estava falando, pois ndo podia visualizar meus interlocutores.

Alguns recursos virtuais da plataforma, como levantar a mdo, passaram a ser
utilizados como maneira de manter a organizacao da turma, pois todos tinham acesso ao
microfone ao mesmo tempo. Caso algum aluno excedesse limites, seu microfone poderia
ser desligado. Com o tempo, os professores foram descobrindo outros recursos, como
formar grupos em salas virtuais, enquanto os alunos passaram a explorar 0s emojis. As
adverténcias que existiam no contexto presencial voltaram a ser utilizadas em caso de

mal-uso dos recursos pelos alunos.

4.1.2 Componente psicossocial

Em relagdo aos parceiros, Charaudeau (2012) considera que o professor é um eu
maultiplo, produzindo diversos tipos de discursos direcionados a parceiros diferentes. Da
mesma forma, os alunos possuem um eu frente ao professor e um eu frente aos outros
alunos, e podem também ser um sO conjunto frente ao professor. Essas entidades,
individuais e coletivas, diante do contexto da sala de aula virtual, eram mais dificeis de
serem reguladas, pois, faltava a interacdo interpessoal e a possibilidade de olhares
cruzados. Para se direcionar apenas a um aluno, por exemplo, era preciso esperar toda a
turma se desconectar da sala virtual ao final da aula.

No componente psicossocial, 0s alunos reconheceram em mim uma mulher, de 38

anos, enquanto eu reconheci neles adolescentes, de ambos os sexos, com a faixa etaria de
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14 a 15 anos. A instituicdo em que nds, parceiros, estavamos vinculados era particular,

de visdo empresarial, prezando pelos valores cristaos.

4.1.3 Componente intencional

Em relagdo ao componente intencional relativo ao conhecimento que cada
parceiro havia construido sobre o outro por meio de saberes partilhados e com apoio nas
intencdes e estratégias, ndo houve tempo suficiente para aprofundar. Como professora de
Arte, havia acabado de ser contratada pelo colégio, ministrando apenas quatro aulas em
um més, que consistiam em apresentacées de slides com temaéticas especificas sobre obras
e artistas, além da orientacdo e avaliacdo de producdes artisticas feitas pelos alunos em
um atelié. Da minha parte, 0 meu conhecimento a respeito dos alunos dizia respeito ao
fato de serem, em sua maioria, filhos de familias de classe média e classe média alta de
valores mais conservadores e tradicionais.

A minha identidade como sujeito falante e 0 meu direito a comunicar-me haviam
sido reconhecidos e autorizados pelo colégio, no entanto, a situacdo de troca com 0s
alunos ainda estava em construcdo. Charaudeau (2012) alerta que, em uma situacéo de
troca, € preciso satisfazer a varias condicdes, e que o outro deve mostrar, por um dado
comportamento, que essas condi¢Bes estdo satisfeitas. Em apenas um més de aulas
presenciais, a minha autoridade como professora ainda estava em processo de
reconhecimento, quando as condi¢fes foram drasticamente alteradas. Mesmo tendo o
vinculo institucional, cujo direito a palavra me havia sido conferido, era preciso ainda que
me fosse reconhecida a identidade de sujeito competente.

O distanciamento fisico durante as aulas virtuais e a dificuldade de adaptacao as
cameras, necessarias para a visualizacdo uns dos outros, ndo contribuiram no processo de
construcdo de um vinculo afetivo. Diante do medo, angustia e ansiedade provocados em
todos pela pandemia, foi necessario refletir sobre o sentido almejado com as aulas de
Arte. Sobre o sentido, Charaudeau (2012) reconhece que:

determina 0 modo de existéncia dos sujeitos falantes, e é fazendo isso que, do
mesmo modo, constréi representagdes sobre o mundo. O sentido, embora seja
uma ideia persistente, partilhada tanto pelo saber comum quanto por certas
teorias cognitivistas, ndo é necessariamente fundado na verdade. De fato, ndo

é jamais a questdo do outro ou de si, mas a de uma imagem de si ou do outro
construida em fungéo dos objetivos da comunicagdo. (Charaudeau, 2012, p. 3)
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Diante da tragédia causada pela pandemia, em meu direito e dever de comunicar-
me como professora para que o ato de comunicacao se realizasse, precisei elaborar uma
proposta de fala que oportunizasse aos alunos dar um sentido para o que viviam. Propus
as turmas do 8° ano a criacdo de um trabalho visual que abordasse as emogdes que viviam
naquele momento e, para os alunos do 9° ano, que trabalhassem visualmente a narrativa
de vida que estavam construindo. As propostas visavam nao s6 dar um sentido para o que
viviam, mas também nos aproximar como interlocutores.

Alguns alunos ndo se engajaram no processo de interpretacdo, recusando
tornarem-se meus interlocutores. Além disso, recebi de um deles, junto ao trabalho

enviado, questionamentos sobre o porqué de se expor para alguém que mal conhecia.

4.2 CondicBes e principios para o reconhecimento do direito de falar no ensino
remoto

Existem algumas condic¢des, segundo Charaudeau (2012), para que 0sS sujeitos
reconhecam o direito reciproco de falar e construir sentido no ato de comunicacao. E essas
condigBes possuem alguns principios indissocidveis como base para construir o contrato

de comunicacéo.

4.2.1 Interacao

Um desses principios € o de interacdo, definindo o fenbmeno de troca dos
parceiros. A interacdo pode ser ndo simétrica ou correlativa. Na ndo simétrica, os
parceiros se engajam cada um por vez, um emite a palavra e o outro recebe-interpreta.
Enquanto na correlativa, o reconhecimento é reciproco e o interlocutor engaja-se na
interpretacdo, tornando-se um parceiro interlocutor. Nessa interacdo, é instaurado um
olhar de legitimacdo entre os parceiros, sendo 0 ato de comunicagdo uma coconstrucao.

A interacdo construida por mim com os alunos foi ndo simétrica e correlativa. Foi
ndo simétrica ao apresentar obras e artistas, esperando que os alunos ampliassem o
repertorio artistico de técnicas e estéticas. Mas, com a proposta das produgdes autorais,
se tornou correlativa, pois eles interpretaram minha proposta e eu, como interlocutora,
me engajei para interpretar as obras produzidas, legitimando o processo criativo.

Charaudeau (2012) reflete que, na situacao de sala de aula, quando os alunos falam
junto com o professor, fazem barulho ou se distraem, o professor como parceiro passa a

ndo existir, e por isso ndo estd mais legitimado. “Nessas condi¢des, o principio de
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interacdo ndo age mais. Nao ha mais possibilidade de coconstru¢ao.” (Charaudeau, 2012
p. 3). Nesse sentido, posso dizer que, em muitos momentos no ensino remoto, n&o soube
se estava sendo legitimada, confirmagcdo que sO tive ao receber as producbes dos
trabalhos. Isso se deu pela configuracdo da aula virtual, que ndo permitia saber

completamente se 0 aluno estava atento ou nao.

4.2.2 Pertinéncia

Outro principio € o da pertinéncia, ele exige que o interlocutor suponha que ha
uma intencdo do locutor em dar uma motivacao ao ato de linguagem, e que ambos possam
reconhecer entre eles saberes sobre o mundo, valores e normas que regulam os
comportamentos sociais. “Sem saberes compartilhados ndo ha possibilidade de
estabelecer uma intercompreensdo e, portanto, nenhuma pertinéncia do ato de
comunicag¢do.” (Charaudeau, 2012, p. 4).

Esse principio esteve presente de forma intensa, pois sabiamos que viviamos o
mesmo contexto de distanciamento, restricGes e sentimentos dificeis de lidar. Era
esperado também por eles, que em meu ato de linguagem, eu tivesse a intencdo de motiva-

los para o enfrentamento necessario.

4.2.3 Influéncia

O principio de influéncia considera que o sujeito falante em sua motivacao de
intencdo, estabeleca estratégias de palavra para atingir o parceiro a partir do que percebe
nele como favoravel ou indiferente. Esse principio instaura entre os parceiros uma relagdo
de luta discursiva que pode provocar a perda parcial ou completa da identidade, quando
um dos dois cede para o outro.

Na situacdo do ensino remoto durante a pandemia, eu tinha a consciéncia da
indiferenca dos alunos pela aprendizagem conteudista devido as emogGes intensas de
preocupacdo provocadas pela pandemia. A minha intengdo, portanto, foi direcionar as
propostas de producdes para o contato com essas emogdes, cedendo a eles a palavra sobre
a busca da propria identidade. Como estratégia de palavra, busquei motivar o processo
criativo descrevendo as possibilidades de linguagens e de elementos visuais que poderiam
explorar, também deixei livre a escolha da técnica, linguagem e materiais utilizados,

ampliando as possibilidades de expressao.
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4.2.4 Regulagéo

O principio de regulacdo determina as condi¢Ges para que 0s parceiros da
comunicacgdo entrem em contato e se reconhecam como parceiros legitimados, bem como
determina as condigdes para que a troca comunicativa ocorra e se estabeleca. As
estratégias desse principio consistem em assegurar a continuidade ou ruptura da troca a
partir da aceitagdo ou rejeicdo do outro como sujeito com direito a palavra.

As condicdes do contrato estabelecido entre eu e os alunos foram estabelecidas de
acordo com as normas institucionais do colégio, que determinavam a quantidade, o tempo
e o formato das aulas. Tinhamos uma hora de encontro semanal, contemplando a
obrigatoriedade da producdo de trabalhos que pudessem ser avaliados. Essas normas
asseguraram a continuidade da troca durante todo o ano, consequentemente minha
aceitacdo como sujeito com direito a palavra. Na ocorréncia de uma rejeicao ou ruptura
do contrato por parte do aluno, eu, com o apoio do colégio, buscava conversar com o
mesmo, reinvindicando alguma confisséo e oferecendo-lhe o direito da palavra.

De acordo com Charaudeau (2012), o contrato determina uma parte da identidade
dos parceiros para que sejam legitimados e unidos em um tipo de alianga que permite
coconstruirem sentido. Se ndo € possivel reconhecer o contrato, 0 ato de comunicacao
ndo estabelece pertinéncia e os parceiros ndo possuem direito a palavra. Na situacdo da
sala de aula virtual, compartilhdvamos valores e saberes que por meio da expressdo
plastica, validaram o contrato, ainda que houve comportamentos subentendidos em que a

intencionalidade esteve somente no implicito.

4.3 Termos do contrato como parceiros

Quais foram os termos do contrato que nos determinaram como parceiros do ponto
de vista de nossa identidade, nossas finalidades e os papéis que nos foram atribuidos?
Para Charaudeau (2012), a conscientizacdo das relagdes contratuais € uma das condic¢des
para que os participantes saibam qual é a margem de manobra que Ihes permite manter

seu direito a palavra quanto a exercer sua influéncia sobre o outro.

4.3.1 ldentidade

Em minha identidade como professor, com estatuto socioprofissional de escola

privada, possuia dependéncia diante da instituicdo que me empregava, sendo uma
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representante dela. Com essa instituicdo, a finalidade do contrato era de eu possuir uma
competéncia de saber para transmitir. Era esperado de mim naquele contexto de ensino,
que eu engajasse 0s alunos para a aprendizagem de forma afetiva e acolhedora.

Ja os alunos possuiam no sistema escolar um estatuto de assistidos com a
obrigacéo social de aprenderem, por ser considerado bom para eles. E suposto pela escola
que os alunos estdo aptos a adquirirem conhecimento e que séo capazes de entender o que
é ensinado. No contexto pandémico, especificamente, esperavamos que os alunos
tivessem, por meio das aulas virtuais, uma fuga e subterfugio para conseguirem superar

as dificuldades familiares e emocionais ocasionadas pela pandemia.

4.3.2 Finalidades

Além da identidade, Charaudeau (2012) descreve que é parte também do contrato
as finalidades de cada parceiro. As finalidades do professor, para ele, sdo; ensinar, avaliar
e captar. Enquanto as finalidades do aluno sdo; aprender e provar. Eu, como professora,
em minha finalidade de ensinar, deveria transmitir aos alunos um estado de saber relativo
ao que viviamos naquele momento, mediando alguma verdade que fosse boa para eles.
Nesse sentido, com a possibilidade da expressdo visual, propus ensinar que podemos
enguanto vitimas de tragédias, reconhecermos e nos responsabilizarmos pela maneira
como projetamos e enfrentamos emocionalmente a situacéo.

Em minha finalidade de avaliar, me propus verificar os resultados das produgdes
em conformidade com a proposta, considerando igualmente todas as produgdes, uma vez
que foram realizadas a partir de uma proposta subjetiva. Nessa proposta, o saber dizer do
aluno ndo teve um modelo e nem se supunha que ele aprenderia dizer, ele apenas
precisava dizer. Nao era esperado que eu avaliasse o dominio técnico ou a profundidade
do virtuosismo, e sim a capacidade de se expressarem naquelas circunstancias. A
apreciacao dessa capacidade se sobrepds a validacdo por notas altas ou baixas, validando
0 contrato e tornando-o0s meus interlocutores.

Na minha finalidade de captar, consistindo em enfrentar os obstaculos que
surgiram no processo de ensino/aprendizagem, foi preciso lidar com a recusa,
esquecimento e tédio de uma parte consideravel de alunos. Juntamente com a escola,
buscavamos compreender o contexto familiar e a impossibilidade ou ndo desses alunos
de realizarem a atividade. Alguns ndo podiam por inaptiddo intelectual ou psicoldgica, e

outros por simples recusa com o consentimento familiar.
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Para o aluno, existem duas finalidades; aprender e provar. Em relacdo a
aprendizagem, o saber adquirido baseou-se, como foi dito, ndo na reproducdo de um
modelo como referéncia ou em uma maneira certa de dizer, e sim, na aprendizagem sobre
a propria experiéncia de vida e em sua maneira propria de se expressar. Ja 0 provar,

consistiu na capacidade de produzir com interesse a proposta feita.

4.3.3 Papéis

Charaudeau (2012) aborda como termos do contrato, além das identidades e
finalidades dos parceiros, seus papéis. Do professor corresponde o papel de apresentacao
de documentos, explicacGes, questionamentos, instrucdes, correcbes, valorizacao,
seducdo, ameaca e estratégias de dramatizacdo do discurso. Enguanto, do aluno,
corresponde aprender, escutar, repetir, provar e perguntar.

Durante o contexto da pandemia, como professora, foi preciso reforcar o papel de
acolhimento e estimulo a resiliéncia. Ndo foi permitido e nem cogitado o papel de
reeprender ou ameacar diante de uma negacdo, Vvisto que existiam inUmeros motivos
circunstanciais que comprometiam o interesse dos alunos pelas aulas. O quadro
contratual, ainda que simulado na sala de aula virtual, deveria considerar, ainda mais, 0s
acontecimentos e impedimentos fora da escola. Por isso, a importancia da captacédo e da
valorizacdo, fornecendo a eles uma razdo para aprender que contribuisse para gerir as
trocas e sustentar o contrato.

O que foi proposto aos alunos, ndo foi o conhecimento categorizado e sim a
linguagem visual para fins de significacdo, de expressao, de comunicacdo e de criacao.
Por isso, 0 meu guestionamento em relacdo a responsabilidade de avaliar, constatando o

que de fato tinha fundamento e eficacia.

4.4 As estratégias dos alunos

As tematicas apresentadas nos trabalhos foram diversificadas, cada aluno
interpretou a sua maneira o que significava expressar as emogdes que sentiam ou como
estavam construindo a prépria narratividade de vida. Recebi trabalhos abstratos,
descri¢des do cotidiano pandémico, as emogdes vivenciadas de fato, aprendizados,

orientagdes de cuidado, fotografias pessoais, gostos de consumo e metaforas.
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As estratégias de cada aluno para dar sentido as circustancias vividas a partir das
emocdes e da narratividade de vida, demonstraram que hd maneiras diferentes de
compreender o proprio sentir, inclusive ndo sendo dito. Quanto a isso Charadeuau (2012)
diz; “O sentido é a0 mesmo tempo Nosso mito e nosso real. Constroi-se na confluéncia
do dito e do ndo dito (do explicito e do implicito). Nao € somente o dito, ndo € somente o
néo dito. Nasce da relagdo entre os dois”. (Charaudeau, 2012, p. 3).

Visto que, para Charaudeau (2012), ndo ha ato de linguagem sem objetivo de
sentido, a construcdo dessa proposta permitiu o reconhecimento da capacidade expressiva
dos alunos por meio da manipulacdo da linguagem visual como estratégia de fala. O
exercicio da Arte foi motivado para apresentar identidades e reformular as intencdes
sociais e individuais dos sujeitos falantes. O contrato, as normas e os rituais estabelecidos
pela escola, por meio dos objetivos da comunicagdo, possibilitaram o contrato e as
estratégias estabelecidas por mim para viabilizar a continuidade da construcdo da

identidade do sujeito aluno.
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5 CORPUS | — COTIDIANO PANDEMICO

Nesta primeira parte de analise do corpus, encontramos um conjunto de trabalhos
relacionados ao cotidiano pandémico vivenciado em 2020. O conjunto eleito para a
analise é composto por quatro trabalhos representativos desta temética. Foram realizados
por alunos do 8° ano a partir da proposta de uma producdo que tratasse das emocoes
vivenciadas na pandemia. Como resultado pratico, uma parte dos estudantes
compreendeu como possibilidade de representacdo das emoc6es, alem da expressdo dos
sentimentos, a inclusdo dos habitos adotados e vivenciados nesse periodo.

Em todos os quatro trabalhos, consta uma figura central na composic¢éo da imagem
que representa o aluno, de tal forma que podemos considera-los uma autorretratacdo. Em
torno dessas figuras centrais, os alunos criaram composi¢fes visuais formadas por
diferentes signos enquanto elementos representativos da rotina pandémica. Nomearemos

os trabalhos de Imagens 1, 2, 3 e 4.

5.1 Materialidade: populariza¢do de recursos graficos profissionais

Trés dos quatro trabalhos deste grupo, as Imagens 1, 2 e 3, foram realizados
através do Canva, um software e plataforma de design grafico que permite a criacdo de
diferentes tipos de producéo visual. Encontra-se disponivel online e pode ser acessado
por meio do computador ou celular. Nessa plataforma, o usuério pode visualizar milhares
de imagens e diversos modelos projetados por profissionais para escolher e editar. Existe
também a possibilidade de assinatura paga como o Canva Pro e o Canva for Enterprise,
que oferecem funcionalidades adicionais, pagando inclusive por produtos fisicos
impressos e enviados.

A empresa Canva foi fundada em 2012 na Australia e, no primeiro ano de
existéncia, possuia 750.000 usuarios. Em 2017 ja contava com uma receita de 23,5
milhdes de ddlares e 294.000 clientes pagantes. Em 2019, apds apenas dois anos, sua
receita subiu para 3,2 bilhdes com mais de 20 milhdes de clientes pagantes. Nesse mesmo
ano, adquiriu dois sites gratuitos de fotografia que permitem o compartilhamento das
imagens pelos usuarios.

O uso da plataforma é muito intuitivo, oferecendo para as criagdes todo tipo
possivel de elemento grafico como: cores, fontes, gifts, imagens fotograficas e demais

elementos presentes no design grafico profissional. Os usuarios vado agregando a criagdo
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os elementos de sua preferéncia em um sistema de clicar e arrastar. Ao final, gera-se uma
composicao visual.

Esse tipo de sistema de criacdo grafica possibilita que pessoas ndo profissionais
criem uma imagem com aspectos de criacdo profissional. Esse aspecto de
profissionalismo resulta do fato de os elementos escolhidos se apresentarem recortados e
poderem se sobrepor uns aos outros, recursos que antes sO eram possiveis através de
criagdes mais elaboradas em programas como Photoshop ou Corel Draw. Certamente, o
Canva nédo oferece todos os recursos de manipulacdo de imagens dos programas de
criacdo gréafica profissionais, mas amplia e populariza o uso e a reproducéo de elementos
visuais.

Diferentemente da organizagdo visual de um cartaz publicitario, que tem como
objetivo a divulgacédo de servigos e produtos, os alunos que utilizaram o Canva criaram

composicdes visuais autobiograficas a partir da experiéncia pandémica.

A seguir, apresento os trabalhos de Imagens 1, 2 e 3 realizados com o Canva.

Figura 2 — Imagem 1 — Quarentena A
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Fonte: Banco de imagens da autora (2025).
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Figura 3 — Imagem 2 — Quarentena B
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Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Figura 4 — Imagem 3 — Quarentena C
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Fonte: Banco de imagens da autora (2025).
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O trabalho da Imagem 4, apesar de também manter a figura central como
autorretratagcéo e demais elementos relacionados ao contexto pandémico ao seu redor, foi
realizado no programa Microsoft Word. O Microsoft Word € um processador de texto
produzido pela Microsoft Office criado em 1983 para computadores com o sistema
operacional DOS. Em 1989 ja existiam versGes para Apple Macintosh e Microsoft
Windows. Sua versdo mais recente utiliza a extensdo “docx” e também esta disponivel
como aplicativo mével em Android e 10S.

Como recurso, é muito utilizado para formatacao de trabalhos escolares e textos
académicos, com recursos comparaveis aos editores de texto modernos, possibilitando
também a edicdo basica de imagens. E o processador de texto mais popular do mundo,
apesar de atualmente os processadores baseados na rede e de cddigo aberto estarem
crescendo.

O aluno utilizou o programa como editor de imagens, explorando as fontes
existentes e criando uma composicdo de imagens encontradas na internet. Devido ao fato
de o programa ndo possuir os mesmos recursos do Canva para criagao grafica, podemos
observar que as imagens inseridas na composicdo se mantiveram no formato retangular e
quadricular, impossibilitando o encaixe das figuras e uma apresentacdo visual mais
préxima da criacdo gréafica profissional.

Figura 5 — Imagem 4 — Quarentena D
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Fonte: Banco de imagens da autora (2025).
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E importante observar que, mesmo diante do desenvolvimento veloz da tecnologia
empregada em novos programas de criacdo de imagens e a consequente absorc¢ao e uso
por grande parte da populacdo, ainda temos uma parcela de pessoas que mantém o uso
dos programas tradicionais e até mesmo pouco adaptados para a funcéo que utilizam. Isso
demonstra que o surgimento de novas midias ndo significa sua imediata apropriacdo e
desaparecimento das antigas, inclusive entre os jovens, considerados nativos digitais,
termo criado por Prensky (2001) para identificar pessoas que nasceram e cresceram com
as tecnologias digitais.

Entendemos que um mesmo dispositivo, no caso o aplicativo/programa Canva,
pode funcionar em diferentes meios. Para a producgdo dos trabalhos, todos os quatro
alunos utilizaram o computador como meio. Segundo Manovich (2012), o computador
seria um meta-meio devido a sua capacidade de representar diferentes meios
simultaneamente, inclusive criando ferramentas para outros tipos novos. O computador €
uma maquina eletrénica digital programével que executa uma série de comandos para
processar dados de entrada, obtendo informagfes que posteriormente sdo enviadas as
unidades de saida. Surgiu na Segunda Guerra Mundial, por meio de pesquisas da Marinha
dos Estados Unidos em conjunto com a Universidade de Harvard. Foi proposto para
transformar os calculadores eletrénicos em cerebros eletrénicos, modelando-os segundo
0 sistema nervoso central.

Um computador € composto por numerosos e diversos circuitos integrados com
elementos de apoio, extensdo e acessorios, que, em conjunto, podem executar tarefas
diversas com muita rapidez. Existem duas partes essenciais, 0 hardware que é a parte
fisica e o software que é a parte intangivel, instaurando diversas regulac@es de contato. E
uma maquina que possui uma unidade central de processamento (CPU), uma unidade de
memoria e outra de entrada e saida. O fato de ser programavel permite realizar uma
grande variedade de tarefas e operacdes em diversas areas da atividade humana.

Com a invencdo do microprocessador em 1970, foi possivel fabricar
computadores cada vez mais baratos, surgindo o computador pessoal, que se tornou
popular para a realizagdo de tarefas rotineiras como escrever e imprimir documentos,
calcular probabilidades, realizar analises e se comunicar mediante o correio eletrdnico e
a internet. Atualmente, a grande disponibilidade de computadores portaveis e sua
adaptacdo a todo tipo de necessidade fizeram com que sejam utilizados para 0s mais

diversos fins.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Terminologia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Digital
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Ao utilizarem o computador como meio e os programas Canva e Word como
dispositivos para a producdo dos trabalhos, temos como caracteristica na producdo de
sentido a restricdo da corporalidade, mantendo, em relagdo ao contato fisico do corpo com
a plasticidade material, a participacdo exclusivamente do tato nas teclas ou mouse e 0
olhar dirigido a tela, além de ndo ser possivel ver nos trabalhos marcas manuais de
construgdo pléstica. O vinculo também é restringido, pois na recepcao dos trabalhos, um
dos corpos esta ausente.

Em relacdo a temporalidade, as producdes ndo estdo condicionadas a
perecibilidade de materiais fisicos como a tinta ou pincel, e sim, as condicdes de
disponibilizagdo digital da rede e do tempo de execuc¢do percorrido. Para que seja possivel
a producdo no computador, esse meio depende da duracdo e permanéncia de uma bateria,
ou seja, o tempo de duracédo para se produzir depende do carregamento eletrénico.

Nos meios e dispositivos digitais, existem sempre ao menos dois suportes, um no
qual estdo conservados os dados e outro atraves do qual se da a percepcao. Dessa maneira,
uma imagem digital pode estar gravada em um suporte de armazenamento digital da
internet ndo acessivel aos sentidos, sendo perceptivel apenas quando se torna visivel em
uma tela, seja no computador ou no telefone movel. Uma vez produzidos e gravados nos
suportes de armazenamento proprios dos alunos, os trabalhos foram enviados como
arquivos para a plataforma virtual criada para as postagens de dados digitais,
permanecendo disponiveis por determinado tempo para a visualizacdo com acesso
publico restrito a comunidade escolar e permanentemente em meu computador.

As producdes criadas ndo ocupam um espaco fisico e sim o espago de memdria
de dados do computador. A meméria do computador é composta por blocos de montagem
de bits e bytes. Um bit significa digito binario e um byte é composto por oito bits. Um
byte é a quantidade de informagdo necessaria para codificar um caractere, sendo um
numero padronizado. A capacidade de memoria do computador é expressa pela RAM,
um armazenamento de informacdes temporario de acesso aleatorio, além das unidades de
armazenamento como disco rigido, que armazenam dados permanentemente. A RAM
permite que o computador alterne entre programas e a exibicdo de arquivos grandes.
Conforme o peso e o crescimento dos arquivos de videos e fotos, as capacidades de uma
memoria maior é necessaria. Ou seja, 0 espaco para a producao e o arquivamento digital
dos trabalhos, além da velocidade da execugdo, depende da memoria existente em

determinada marca e modelo do computador utilizado.
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Baseado nos principios acerca dos fenémenos translinguisticos e suas
propriedades intrinsecas proposto por Verdn (1974), na criagdo da matéria significante
produzida utilizando o computador, trabalha-se em conjunto com o processamento de
dados, sendo o Canva e o Word programas de criacdo que possuem a propriedade da
continuidade da producdo. No caso dos trabalhos dos alunos, as matérias significantes de
suas criagdes, além de poderem ser continuadas, também possuem como propriedades a
utilizacdo de figuras de maneira ndo arbitraria, por similaridade e substituicdo da

realidade.

5.2 Género situacional: autorretratos em tempo de pandemia

Nos quatro trabalhos analisados, vemos uma composi¢do com a figura central
representando o aluno e em seu entorno elementos representativos do contexto
pandémico. Podemos classificar esses trabalhos como sendo do género autorretrato. O
autorretrato se define como uma representacao que a pessoa faz de si mesma, costuma ser
uma forma de estudo anatbmico, embora alguns deles apresentem alegorias, caricaturas
e também expressem condicBes emocionais especificas. E um instantaneo do momento
em que o sujeito se encontra, podendo inclusive ser uma metéafora da contemporaneidade.
Os trabalhos produzidos como autorretratos ndo sdo estudos anatémicos e, sim, estdo
expressando as condic¢des vividas e sentidas na pandemia por meio de figuras gréaficas e
fotografias.

Em cada um dos trabalhos, a figura central aparece de determinada maneira. Por
exemplo, na Imagem 1, a aluna é representada com a ilustracdo gréafica de uma menina
crianca que utiliza a mascara. Sabemos gue se trata de uma representacdo de crianca pelo
estilo utilizado, no qual, as fei¢cGes do rosto e dos olhos sdo maiores e arredondadas. Na
Imagem 2, a aluna também utiliza a ilustracdo grafica para se representar, porém, a
aparéncia é de uma mulher adulta e ela ndo esta utilizando a méascara e sim oculos. Na
Imagem 3, a aluna se autorrepresenta por um grande emoji utilizando mascara. E na
Imagem 4, o aluno se autorrepresentou por meio de uma fotografia de um menino de
costas para o observador e de frente para o televisor, utilizando fones de ouvido.

Em todos os quatro trabalhos, os alunos elegeram elementos representativos da
pandemia para criarem uma composi¢do ao redor da figura central. Elementos como
luvas, alcool gel, mascara, coronavirus e caveira estdo presentes. Em comum também,

principalmente nas Imagens 1, 2 e 3, vemos a presenca de pictogramas usados em
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mensagens eletrnicas para representar as emocdes, 0s emojis, que serdo analisados no
nivel da produgdo de sentido.

Os elementos da linguagem visual sdo chamados de elementos formais, sdo eles:
ponto, linha, forma, direcdo, tom, textura, cor, contraste, escala, dimensao e 0 movimento.
A combinacdo destes elementos, sendo estudada e projetada para comunicar uma
mensagem visual, pode resultar em equilibro, diferentes ritmos e organizacdo de valores.

Ap0s anos de desenvolvimento da composicéo visual, no século XX, teve um
papel fundamental na Arte Moderna, principalmente na abstracdo. Atualmente, o uso da
composicdo visual é bastante explorado na publicidade e no design, dependendo da
finalidade a qual se destina. Como ela precisa comunicar algo sobre algum produto ou
servigo para induzir o observador a consumir, seu uso deve ser eficiente. Por isso, existem
principios de composicdo que sdo estudados na formacdo de areas criativas, como
ferramentas que auxiliam em resultados visualmente equilibrados. Em um estudo de
composicdo, todos os elementos formais devem ser levados em consideragdo. A
combinacdo de cores pode ser analoga ou complementar, as fontes tipogréaficas devem ter
tamanhos e variacdes legiveis, a hierarquia e organizacdo das figuras deve estar presente
formando uma unidade visual. Garcia (2016) descreve que 0s principios para ordenar
esses elementos na composicdo sdo: o equilibrio e instabilidade, tensdo, nivelamento,
agucamento, atracdo e agrupamento, positivo e negativo, representacdo, simbolismo e
abstracdo, simetria e assimetria, ritmo e harmonia.

A distribuicdo dos elementos escolhidos nos trabalhos de acordo com a temaética
pandémica esta marcada como uma das caracteristicas principais no estilo de ambos. Os
trabalhos da Imagem 1, Imagem 2 e Imagem 4 possuem um estilo de composicéo casual
em gue vemos imagens e palavras distribuidas aleatoriamente ao redor da figura principal.
N&o estdo distribuidos por hierarquia de importancia, cor, tamanho ou tema, gerando
composigdes mais instaveis, assimétricas e de tensdo. A Unica figura selecionada por
hierarquia trata-se da figura principal de autorretrato, localizada no centro do espago e
com um tamanho maior que as demais figuras.

Em comum, também notamos, nesses trés trabalhos, a escolha por um fundo
escuro e o uso de palavras. O fundo com as cores preta e cinza remete a uma atmosfera
sombria e as palavras inseridas como ansiedade, medo, tédio, caos, cuidado e alerta

reforcam essa ideia.



81

Replicacdo das imagens 1, 2 e 4

Quarentena:

felicidade x anciedade
fcarem l
@i - G |

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Ja o trabalho da Imagem 3 destoa dos demais, pois a aluna elegeu um fundo branco
e tons mais claros, chamados tons pastéis, em um estilo de composi¢do simétrica e
ornamental a partir de elementos representativos da pandemia (alcool gel, luvas e

caveira), formando uma grande moldura ao redor do emoji que a representa.

Replicacéo da Imagem 3
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rerEr sl Ak 3
Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Nessa composicdo visivelmente estudada, constatamos existir equilibro,

nivelamento, agrupamento, simetria e harmonia.
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5.3 Producéo de sentido: signos de uma quarentena

A partir da proposta aos alunos do 8° ano de produzirem um trabalho sobre as
emocBes que vivenciavam, 0 tema tratado pelos autores desse conjunto referiu-se ao
contexto da quarentena durante a pandemia. Com o0 avango da transmisséo do
coronavirus, medidas de contencdo social foram propostas em todo o mundo, inclusive
no Brasil. Na auséncia de um tratamento eficaz, foi necessario o fechamento das
instituicGes e do comércio, além das recomendacdes como distanciamento e higienizacao,
provocando o isolamento social de muitas familias. As empresas precisaram mudar o
trabalho de seus funcionarios para 0 modo online doméstico, assim como estudantes
tiveram suas aulas presenciais suspensas. Tudo isso fez com que a casa se tornasse o local

mais seguro, iniciando um longo periodo de restri¢bes para todos.

5.3.1 A condicéo de vida para a criagcdo

Devido ao contexto pandemico, algumas consequéncias ocorreram para 0S jovens
e as criangas. S& et al (2021) realizaram uma pesquisa no primeiro més de isolamento
através de questionario para identificar como as familias brasileiras com criancas abaixo
de 13 anos estavam enfrentando o distanciamento social e obtiveram respostas relativas
a 816 criancas. Os dados demonstraram que 56% delas residiam em apartamentos e 86,6%
ndo possuiam espaco para exercicio fisico. Foi constatado por 46,1% de pais que as
criancas estavam fazendo menos atividades fisicas e que o tempo de uso da tela, de sono
e de atividades com a familia haviam aumentado.

Os resultados apontaram que a condicdo de vida dessas criancas nesse periodo
estiveram proximas de comportamentos sedentérios devido a fatores como: preocupacao
dos pais com seguranca, alta demanda de trabalho dos pais, condi¢des estruturais ndo
favoraveis, grande disponibilidade de jogos e programas de TV. Foi observado 0 aumento
do uso da tela, ndo sO para estudar, mas também com o fim de lazer, ultrapassando o
limite diario de duas a trés horas a partir dos 11 anos recomendado pela Sociedade
Brasileira de Pediatria (SBP). O tempo de uso da tela foi influenciado pelo uso das redes
sociais como maneira de manter contato com os amigos e familiares, como também para
jogar ou assistir TV.

Os autores reconheceram que a permanéncia em casa foi uma etapa fundamental

de seguranca para limitar a disseminacdo da SARS-CoV-2, mas contribuiu para a
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ansiedade e depressdo, levando a um estilo de vida sedentario que pode resultar em
condicBes cronicas de salde. Alegaram que fatores como confinamento, medo de
infecgdo, frustagdo, tédio, informagdo inadequada, falta de contato com amigos e
familiares, falta de espaco pessoal e perda financeira resultam em mais efeitos duradouros
nas criancas e adolescentes. Por outro lado, o confinamento ofereceu oportunidades de
melhoras na interagéo entre os pais e os filhos, envolvendo-os em atividades familiares e
melhorando as habilidades de autossuficiéncia.

O cenério de isolamento social alterou as vivéncias temporais juvenis, em especial
no que se refere a construcao de uma rotina cotidiana. A auséncia da organizacéo escolar
presencial abriu espaco para rotinas organizadas pela familia, ou mesmo sem uma logica
de gestdo do tempo. Em um estudo coordenado pela Fundagdo Oswaldo Cruz (Fiocruz)
em parceria com a Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e a Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp), foram investigadas as mudancas nas atividades de
rotina, nos estilos de vida, nas relagdes com familiares e amigos, nas atividades escolares,
nos cuidados & saude e no estado de &nimo durante a pandemia. A pesquisa foi feita por
meio de um questionario autopreenchido por 9.470 adolescentes de 12 a 17 anos de
diferentes estados brasileiros no periodo de 27 de junho a 17 de setembro de 2020.

Os resultados demonstraram que a grande maioria (71,5%) aderiu as medidas de
restricdo social, saindo apenas para ir a supermercados, farméacia ou casa de familiares.
Durante a pandemia, 88% relataram usar mascara ao sair de casa e 76,1% relataram lavar
as maos com desinfetante. O relato de se sentirem isolados dos amigos foi observado em
32,8%. Uma proporc¢édo de 31,6% respondeu terem se sentido tristes na maior parte do
tempo, sendo maior a porcentagem entre os adolescentes mais velhos (38,3%) e entre as
meninas (27,7%). Foi relatado por 48,7% sentirem-se preocupados, nervosos ou mal-
humorados.

Em relagéo aos habitos, o consumo de alimentos ndo saudaveis aumentou em 4%.
Mais de 40% né&o praticou atividade fisica em nenhum dia da semana durante a pandemia
e mais de 60% relatou ficar por mais de quatro horas em frente as telas de computador,
tablet ou celular. Muitos tiveram dificuldades em acompanhar as aulas a distancia com

59% tendo falta de concentracdo e 38,3% falta de interag&o com os professores.
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5.3.2 Representando a realidade pandémica: signos e efeitos de sentido possiveis

Os dados dessas pesquisas configuram a rotina pandémica vivida pelos alunos a
partir do isolamento social. Os trabalhos das Imagens 1, 2, 3 e 4 retratam a importancia
que certos elementos representativos dessa rotina tiveram nesse periodo, como as luvas,
a mascara e o &lcool gel utilizados para higienizacdo. Retratam também signos
representativos do contexto social provocado pela pandemia, como a caveira e a cruz
simbolizando o aumento de mortes. Além disso, representaram, com a escrita e 0s emoyjis,
as emocdes vivenciadas como: ansiedade, medo, alerta, tédio e felicidade.

Percebemos também, nas representacfes da rotina pandémica feitas pelos alunos
e constatado pelas pesquisas, a importancia do tempo dedicado aos estudos e da presenca
familiar, como pode ser visto na Imagem 2, assim como o tempo dedicado ao uso das
telas para os estudos e para o lazer, como jogos ou redes sociais, representado no trabalho
da Imagem 4.

De acordo com Peirce (2008) e exposto por Santaella (2018), o signo néo precisa
ter a natureza plena de uma linguagem, podendo ser uma mera a¢ao ou reagdo, ou ainda
uma mera emocao. Nesse sentido, para a producao dos trabalhos, os alunos transformaram
aquilo que sentiam, as acGes de habitos e do contexto social durante a pandemia, em
signos. Inclusive a cor de fundo dos trabalhos, devido seu poder de sugestdo, lhe da
capacidade para funcionar como signo.

A maneira como 0s signos dos objetos foram representados esta vinculado a suas
propriedades, sendo presente nos trabalhos os trés tipos de relagdo que o signo pode ter
com o0 objeto: icones, indices e simbolos.

Os icones presentes nos trabalhos possuem um carater descritivo porque sugerem
seu objeto por similaridade, no nivel da aparéncia. No caso das fotografias, também se
trata de indices, uma vez que a imagem presente na foto é capaz de representar seu objeto
de forma existencial, mas a imagem nao € a realidade e sim um indicio. Todos os indices
sdo icones. Porém, o signo indicial, enquanto icone, nem sempre serd semelhante ao seu
objeto, pois “[...] para agir indicialmente, o signo deve ser considerado no seu aspecto
existencial para o qual aponta e é uma parte” (Santaella, 2018, p. 20).

Ja os simbolos presentes nos trabalhos representam aquilo que a lei prescreve que
representam, como as convengdes sociais. Cabe, neste momento de anélise enunciativa,

identificar a capacidade referencial de cada signo enquanto icone, indice e simbolo.
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Porém, antes de identifica-los, € preciso reconhecer a forte presenca enunciativa dos
emojis.

Além da linguagem escrita, também nos comunicamos por meio de simbolos,
imagens e gestos. O pictograma € a representacao de um conceito por meio de uma figura
e foi uma das primeiras formas de comunicacdo escrita do periodo Paleolitico. Em
seguida surgiu o alfabeto ocidental e, com o advento das tecnologias, os pictogramas
passaram a fazer parte da linguagem digital. Novos comportamentos discursivos e
mecanismos cognitivos emergiram a partir da interacdo com a tecnologia e o0 crescente
uso da multimodalidade.

A linguagem digital introduziu novas palavras e ressignificou antigas em uma
combinacéo do informal com a comunicacéo pessoal. Uma infinidade de imagens passou
a circular como formas ndo-verbais de comunicacéo, surgindo os emoticons, 0s emojis e
os stickers. Os emoticons sdo representacdes tipograficas de expressdes faciais, 0s emojis
séo pictogramas em diversos géneros e 0s stickers séo figuras que podem ser introduzidas
nas conversas.

Os emojis sdo signos visuais da linguagem digital que representam objetos,
climas, alimentos, animais, atividades e também expressam 0s sentimentos e as emogdes.
Os primeiros emojis foram criados para uma companhia telefénica japonesa no final da
década de 1990 e chegaram aos smartphones em 2013, se generalizando globalmente e
sendo adotados pelos servi¢os de mensagens instantaneas. Passaram a ser utilizados com
diversos fins na comunicacao, como encerrar conversa, substituir palavras e pontuacoes,
demonstrar e intensificar afetos. Podemos considerar que 0s emojis representativos das
emocdes s&o icones e indices a0 mesmo tempo. Icones porgue representam as expressoes
faciais por similaridade e indices porque estas expressdes indicam determinados
sentimentos.

Alguns pesquisadores, como Riordan (2017), sugerem que a propagacéo rapida
dos emojis foi devido ao fato de permitirem que 0s usuarios transmitam as emocoes,
mantendo e construindo relacionamentos sociais por meio de um contagio emocional por
mimetismo e sincronizacdo automatica das expressoes faciais, convergindo a emogéo de
uma pessoa para outra em processos de feedback. Ou seja, a emogao expressa por um
emoji afeta a emocéo do receptor.

Os propiciamentos e as restricOes das tecnologias digitais fazem com que as

praticas sociais de linguagem estejam em constante processo de mudanga, por isso, da



86

mesma forma que os gestos humanos se transformaram em emojis, a linguagem digital

também influencia o nosso comportamento e afeta nossas emocaes.

5.3.3 Imagem 1 - Vamos nos proteger

Na Imagem 1, a palavra “Quarentena:” aparece centralizada na parte superior com
dois pontos, indicando que a composicdo criada abaixo desta palavra trata-se de uma
representacdo relativa a tudo que diz respeito a esse periodo. Ao redor da figura central,
que representa a aluna utilizando a mascara, vemos as palavras “ansiedade”, “medo” e

“tédio”. Ha também uma frase; “‘vamos nos proteger”. VVejamos:

Replicacdo da Imagem 1
Quarentena:

Z=N & o s
Qj) ch 2\ €
" 0

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Ela insere trés emojis: dois com expressdes de tristeza e um com expressdo de
espanto. Existem trés imagens fotograficas; em uma vemos um jovem deitado com o0s
bracos debaixo do rosto, outra de uma mulher que cobre o rosto com as maos e outra mais
de uma suposta mée que coloca a mascara no rosto de seu filho. Vemos também signos
como a caveira, a imagem do virus corona, luvas, mascara de protecéo e alcool gel. Tudo
isso sobre um fundo escuro com uma textura cinza que lembra macro imagens.

Nesse trabalho vemos, portanto, oito icones, seis indices e sete simbolos. Os
icones estdo constituidos pelos trés emojis e 0s signos representativos do virus corona, da
maéscara de protecdo facial, das luvas, do pote de &lcool gel e de uma menina. Os indices
seriam também os trés emojis, um indicando tristeza, outro tédio e outro espanto. Também
sdo indices as trés imagens fotogréaficas, uma indicando reflex&o, outra o desespero ou
preocupacdo e outra 0 uso de protecdo. E como simbolos, ha a imagem da caveira

simbolizando a morte, a palavra “quarentena” simbolizando o periodo, palavras que
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exprimem suas emocoes; “ansiedade”, “medo”, “tédio”, “eu” e a frase orientacdo “vamos
nos proteger”.

O enunciado busca descrever o periodo da quarentena. Nessa descricdo, €
enunciado pela aluna ter vivido momentos dificeis de reflexao e sofrimento, com emocdes
dolorosas como sentir medo, ansiedade e tédio, sentindo a necessidade de se proteger e

ser protegida.

5.3.4 Imagem 2 - Eu na rotina pandémica

Na Imagem 2, a aluna ndo insere a palavra quarentena acima da composi¢éo, mas,
de acordo com os elementos escolhidos, € possivel notar a mesma intencdo de retratar
esse momento. Além da figura feminina central e as mesmas palavras “medo” e
“ansiedade”, ela escolhe também a palavra “felicidade” para expressar as emocgdes que
sentia. E possivel observar que os icones inseridos proximos a palavra felicidade indicam
0 motivo deste sentimento: a familia e a leitura. Existem cinco icones que representam os
estudos, quatro com figuras, seja masculina ou feminina, que leem livros e usam o

computador e um que representa o caderno, escrito em inglés “homework”.

Replicacdo da Imagem 2

felicidade

anciedade

¥ &

L U ‘ |
ie o8
icar em E
@ Q‘%, casa! X ! L

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Ela também utiliza emojis. O emoji de espanto proximo a palavra “medo” e o
emoji sorrindo proximo a palavra “felicidade”. Abaixo da palavra “medo”, além do emoyji
de espanto, ha também uma figura de rosto infantil que chora e uma figura de corpo
humano que tampa a boca com as maos, indicando estar assustado. Ha também a frase de

orientagdo “ficar em casa!”. Ao lado, ha icones relacionados as recomendacdes
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propagadas durante a quarentena: a figura de uma casa indicando o local seguro, uma
figura humana que coloca a méascara no rosto indicando protecdo, a figura da seringa
indicando a vacinagdo e a figura do alcool gel para representar a higienizagdo. Junto a
esses icones, ha uma figura de caveira simbolizando a presenca da morte nesse contexto.
O fundo da composicdo possui uma graduacéo de cor que vai do preto ao cinza.

Seu enunciado a respeito da quarentena nos diz sobre ter vivido emocdes dificeis,
como medo e ansiedade, mas também considera a felicidade neste contexto, amparada

pela familia, pela leitura e pelas medidas protetivas.

5.3.5 Imagem 3 - Covas

Na Imagem 3, a aluna ndo utiliza textos verbais, apenas signos visuais. Um grande
emoji do espanto utilizando a mascara se localiza no centro da composi¢do para lhe
representar. Ao redor dele, na parte superior e inferior, vemos quatro figuras de caveira.
Nas laterais direita e esquerda, dez conjuntos de luvas. E ao redor, compondo uma
moldura, trinta e dois potes de alcool gel. Tudo isso sobre um fundo de cor branca.

Replicagdo da Imagem 3
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Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Ha neste trabalho trés icones indiciais e um simbolo. Como icones indiciais, hd o
pote de alcool gel, o par de luvas e o emoji utilizando uma mascara. O pote de alcool gel
e o par de luvas indicam as medidas de protecdo necessarias para contencdo da
propagacdo do virus. Enquanto o emoji de espanto esta representando o medo relacionado
a situacdo vivida. Esse grande emoji central remete ndo s6 ao espanto, mas também a
adesdo ao uso da mascara de protecao. Por fim, ha o simbolo da caveira, representando a

presenca da morte que rondou todo o periodo da quarentena.
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E perceptivel, em seu enunciado, o grande espanto diante da morte e da rotina
pandémica, com forte adesdo as medidas protetivas. A repeticdo em série dos elementos
indica a rotina repetitiva de agdes diarias como limpeza dos alimentos e das maos. Mas,
além da imagem dos elementos figurativos, vemos pela disposicdo, uma possivel
visualizacdo de um cemitério. As cruzes alinhadas parecem remeter as covas, o que foi
muito retratado pelas midias. Essa abstragdo o torna rico, pois, apesar de todo o cuidado
com a prevencdo, a morte que rondava se materializava em covas (representada pelas

Ccruzes e caveiras).

5.3.6 Imagem 4 — O mundo no caos e eu no meu mundo

A Imagem 4 também apresenta imagens relacionadas a rotina pandémica,
composta por textos verbais e imagéticos. O aluno insere como imagem principal e
central, dentro de um formato de casa, a fotografia de uma silhueta masculina de costas
para 0 expectador e diante de uma televisao, jogando game com o uso de fones de ouvido.
Acima desta figura, ha uma pequena silhueta humana em posicao de 16tus, uma postura
da yoga. Entende-se que esta forma contendo as duas imagens representam o mundo

interior do aluno e ao seu redor o contexto da quarentena.

Replicacdo da Imagem 4

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Ele utiliza imagens fotograficas para apresentar o contexto: uma Uti lotada de
pacientes, pessoas enterrando mortos, a imagem do virus corona, mascara de protecéo,
silhueta na penumbra, méos que se lavam e se higienizam com alcool gel. Também insere
signos como a caveira, o ponto de exclamacdo em forma de sinalizagéo, a cruz e o rosto
espantado recortado da pintura “O Grito” de Edvard Munch, de 1893. A cor do fundo

escolhida é a preta.
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Neste trabalho existem dez indices e oito simbolos. Oito indices sdo fotografias.
Na primeira, acima, da esquerda para a direita, indica pessoas entubadas, em seguida a
presenca do virus corona e da higienizagdo. Também a esquerda, hd outra pequena
silhueta humana indicando uma penumbra com luz no fim do tunel. A imagem da figura
androgina do quadro “O Grito”, sugere através do gesto e expressdo de horror ao gritar,
a angustia existencial. E dentro da representacdo de uma forma que indica a casa, ha a
imagem de uma figura masculina que joga atento ao televisor, além da silhueta de I6tus,
indicando concentracéo e paz interior.

Os simbolos sdo as palavras, a caveira, 0 ponto de exclamacdo e a cruz. As
palavras escolhidas, diferente das Imagens 1 e 2, ndo estdo relacionadas as emocdes, mas,
sim, simbolizam o estado do mundo no periodo vivido pelo aluno: “UTIs lotadas!”,
“corona”, “cuidado!”, “alerta”, “caos” e “120 mil mortes”. Sdo palavras que exprimem a
necessidade de atencdo diante de uma situacdo dramatica. A caveira e a cruz simbolizam
a morte e o cemitério.

No enunciado construido, percebemos a dicotomia entre 0 mundo externo e o
mundo interno, confirmada pelo titulo do trabalho dado pelo aluno “O mundo no caos e
eu no meu mundo”. O mundo permeado por morte e caos é representado fora do espaco

interno onde se encontra o aluno, local em que existia diverséo e tranquilidade.
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6 CORPUS Il - LOCAL DE ESTUDOS E LAZER

A segunda parte do corpus que foi analisada esta composta por um conjunto de
quatro trabalhos que chamaremos de Imagens 5, 6, 7 e 8. O trabalho da Imagem 5 foi o
unico deste conjunto produzido por um aluno do 9° ano. Os demais foram produzidos por
alunos do 8° ano.

Aos alunos do 8° propus que trabalhassem as emocdes que estavam vivendo na
pandemia e aos alunos do 9° ano propus que trabalhassem uma suposta narrativa de vida
que julgavam estar construindo para si. O que vemos em comum nesses trabalhos é a
relacdo do aluno com as telas, para ambas as propostas. Podemos considerar também,
elementos em comum para agrupa-los, como a presenca da corporeidade do aluno em seu
local de estudos configurado pelo computador.

Em cada um destes trabalhos, podemos perceber uma relacdo especifica com o
computador. Primeiramente tratarei de descrever cada um deles em relagcdo ao primeiro
nivel da matriz semiotica, para em seguida tratar comparativamente no segundo e terceiro

nivel.

6.1 Materialidade: dispositivos antigos e contemporaneos

Neste conjunto de trabalhos, vemos o uso de dispositivos antigos e
contemporaneos, tendo o trabalho da Imagem 5 e da Imagem 7 sido realizados por meio
da camera fotografica do celular, enquanto o trabalho da Imagem 6 e da Imagem 8 foi
feito por meio do computador. O trabalho da Imagem 6 utilizou o programa Microsoft
Paint, o trabalho da Imagem 7 utilizou o aplicativo Sketchbook e o trabalho da Imagem 8
utilizou o programa PowerPoint. Ou seja, todos os trabalhos s&o producdes digitais
produzidos por dispositivos de celular e computador, como aplicativos e programas
computacionais. Todos foram postados em uma plataforma virtual sendo disponibilizados
de forma continua com vinculo restringido, ou seja, o corpo fisico dos alunos néo estava

presente na recep¢do dos trabalhos, apesar de estarem presentes enquanto imagens.
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6.1.1 Imagem 5 - Telas A

O trabalho da Imagem 5 é uma fotografia. Dubois (1994) refere-se ao ato
fotografico como um gesto de corte na continuidade do real como um salto irredutivel. O
ato fotogréfico, ao fazer este corte, faz passar de um tempo evolutivo para um tempo
fixado, do instante a perpetuacdo, do movimento a imobilidade, do mundo dos vivos ao

mundo dos mortos. A especificidade, portanto, da fotografia, € a gravacéo fisico-quimica.

Figura 6 — Imagem 5 — Telas A (9° ano)

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

A materialidade fotografica da imagem € digital e seu dispositivo é a camera
fotografica, provavelmente, do celular. A fotografia digital resulta em um arquivo que
pode ser editado em dispositivos de armazenamento. Dispensa o processo de revelacéo,
podendo ser impresso. O que caracteriza o aparelho fotografico do celular como
dispositivo é estar programado, sendo capaz de produzir e reproduzir signos a partir das
potencialidades do mesmo. Cabe ao fotografo explorar os potenciais da programacao.

Os primeiros celulares, nos anos 1990, eram anal0gicos e, ap0s 0 acesso a internet,
passaram a ter também camera fotografica, se convertendo em um meio de comunicagdo

e compartilhamento de dados. O smartphone, dotado de cdmeras com resolugdes cada
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vez mais sofisticadas, fez com que as cameras analdgicas e digitais deixassem de serem
usadas, possibilitando que as pessoas registrem qualquer instante do cotidiano. Assim, 0s
processos fotograficos ampliaram-se, inclusive com programas especializados em
processamento de imagem e novos modos de arquivamento.

Para Santaella (2021), o fato de a cdmera analogica passar para o digital ndo
interfere no carater da foto, pois as lentes conduzem a luz para o sensor, ha um registro
da luz eletricamente com uma gradacdo em volts e conversdo da luz em elétrons de cada
célula na imagem. Mas, para ela, quando a fotografia digital € manipulada por processos
computacionais, mudam-se 0s parametros como traco do real e seu papel desempenhado
como indice pela concepg¢do semiética de Peirce. Por isso, para chegar perto do signo
fotogréfico, podemos considerar que toda fotografia € a0 mesmo tempo icone e indice.
No caso do trabalho da Imagem 5 aparentemente, ndo houve manipulacdo computacional.

O espaco determinado pela fotografia refere-se ao enquadramento escolhido pelo
fotografo, podendo ser qualquer recorte da realidade, macro ou micro. No caso do
trabalho, o recorte espacial prioriza a parte superior do corpo do aluno de costas
juntamente com seus objetos pessoais. O suporte da fotografia apresentada no trabalho é
a tela do celular em primeiro lugar e depois de anexado na plataforma virtual criada pela
escola para entrega dos trabalhos, a tela do computador. A corporalidade presente na
producdo da imagem ¢€ restringida e esté relacionada ao olhar de quem fotografou o aluno,

seu posicionamento e o0 gesto de pressionar o botdo de disparo da camera.

6.1.2 Imagem 6 - Telas B

O trabalho da Imagem 6 é uma ilustracdo digital criada no programa Microsoft
Paint. O Microsoft Paint € um software utilizado para a criacdo de desenhos simples e
para edicdo de imagens. Esse programa estd incluso como acessorio no sistema
operacional Windows, da Microsoft. Era conhecido como Paintbrush e agora se tornou
Paint 3D. E um programa muito utilizado para a criagio de Pixel Art, que é a arte de criar

uma imagem pixel-a-pixel, pois possui ferramentas para edi¢cdo em pequena escala.
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Figura 7 — Imagem 6 — Telas B (8° ano)

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Esse tipo de construcdo de imagem faz parte do que Santaella e Noth (1997)
chamam de terceiro paradigma, referindo-se as imagens sintéticas, simuladas e geradas
por processos matematicos e informaticos, pela computacéo, e sendo transmitidos por
meio de uma tela. O seu suporte virtual e simulado pode ser computadores e programas,
nos quais operam sobre o substrato simboélico da informacdo. Sua representacdo esta
ligada a transformacédo de uma matriz algoritmica em pixels.

O aluno, como agente da imagem, trabalhou como um programador,
transformando valores numéricos em pontos elementares que resultaram em formas
visuais na tela do computador por um determinado tempo de execucdo, de acordo com a
complexidade da realizagdo e sua experiéncia com o programa. O seu meio de
armazenamento, portanto, € a memodria do computador, se caracterizando como
disponivel e independente das restricdes de espaco fisico, mas sim da memoria de
armazenamento. O vinculo é restringido e a corporalidade na producao esta presente nas

marcas manuais das linhas realizadas @ méo livre com o mouse.
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6.1.3 Imagem 7 - Telas C

O trabalho da Imagem 7 é uma mescla entre fotografia e criacdo computacional
realizado com o Sketchbook. O Sketchbook é um aplicativo de esboco, pintura e desenho
com recursos profissionais e ferramentas personalizadas muito usado por designs e
ilustradores.

O aplicativo também pode ser usado no celular, sendo disponivel para Android e
Iphone. E oferecida uma tela em branco para que o usuério utilize ferramentas como lapis

e pincéis, além de poder incluir e editar imagens.

Figura 8 — Imagem 7 — Telas C (8° ano)

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Aplicativos sdo softwares desenvolvidos para computadores e meios méveis como
celulares e tablets. Se popularizaram a partir do primeiro smartphone com sistema
operacional 10S, em 2007. O objetivo € disponibilizar funcionalidades de forma féacil,
seja gratuito ou pago.

Nesse trabalho temos, portanto, a juncdo de um meio com dois dispositivos, 0
aparelho celular, a cdmera fotografica do celular e o aplicativo Sketchbook. De acordo
com Santaella (2013), o quarto paradigma da imagem é a tendéncia das misturas de
dispositivos e linguagens, sendo, no caso do trabalho, a mistura do segundo paradigma,
que ¢ a invencao da fotografia, com o terceiro paradigma, o da criacdo digital.

Assim, o quarto paradigma presente no trabalho é o hibridismo que as midias e as
linguagens contemporaneas podem apresentar. As fotos podem misturar-se com outras

formas visuais, sejam imagens da internet ou desenhos, diagramas ou infograficos. O
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aplicativo ndo s6 produz imagens, ele armazena arquivo e permite a edi¢do de variados
formatos e o compartilhamento de dados multimidia por interfaces gréficas.

A presencialidade corporal na producdo € restringida, pois ndo vemos marcas
gestuais graficas, o tempo é variavel de acordo com a habilidade de execucao, podendo
estar permanentemente disponivel no espago da memoria de armazenamento do celular
do aluno, da plataforma de postagem ou do meu computador ao baixar o arquivo do
trabalho. Além do espaco de armazenamento, 0 espaco de composi¢do da producdo

disponibilizado pelo aplicativo é preenchido de acordo com os elementos escolhidos.

6.1.4 Imagem 8 — Telas D

O trabalho da Imagem 8 € uma criacdo digital realizada com o programa

Powerpoint.

Figura 9 — Imagem 8 — Telas (8° ano)

Escola
Livro
Viagens
Diversao

amigos

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

O Microsoft PowerPoint € um programa utilizado para criagéo, edi¢éo e exibicao
de apresentacOes gréaficas, originalmente do sistema operacional Windows e depois
transferido para a plataforma MacOSX, da empresa Apple. Ha ainda uma versdo mobile
para smartphones que funciona com o sistema Windows Phone. O PowerPoint é usado
em apresentagdes para informar sobre um determinado tema, podendo
usar imagens, sons, textos e videos que podem ser animados de diferentes maneiras. O

PowerPoint inclui uma ferramenta especial de formatacdo de texto, modelos de


https://pt.wikipedia.org/wiki/Software
https://pt.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X
https://pt.wikipedia.org/wiki/Smartphone
https://pt.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
https://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem
https://pt.wikipedia.org/wiki/Som
https://pt.wikipedia.org/wiki/Texto
https://pt.wikipedia.org/wiki/V%C3%ADdeo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Formata%C3%A7%C3%A3o_de_texto
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apresentacdo pré-definidos, galeria de objetos graficos e uma gama de efeitos de
animacéo e composicao de slides.

Nos programas mais recentes do PowerPoint, existe a possibilidade de inserir na
criacdo de uma apresentacdo objetos em 3D. O programa oferece categorias de modelos
de objetos diversos que sdo baixados da internet, podendo inclusive serem rotacionais,
projetando sombras e profundidade. Os elementos presentes no trabalho da aluna séo
tridimensionais, feitos com esses recursos novos que permitem trabalhar a
tridimensionalidade dos objetos.

Este trabalho também pertence ao chamado terceiro paradigma, referente as
imagens geradas por processos informéticos. Sua imagem foi produzida no computador
utilizando o programa Powerpoint, sendo codificada na superficie plana da tela. Assim
como os outros trabalhos, ndo se vé marcas gestuais ou outra presencialidade corporal na
producdo que ndo seja a manipulacdo manual das ferramentas disponibilizadas pelo
computador. Devido a possibilidade do programa de criagdo de elementos
tridimensionais, o espago apresentado na imagem remete a uma realidade virtual

localizado em uma dimensdo temporal do presente e futuro.

6.2 Género situacional: autorretratos em seus entornos digitais

Em todos os quatro trabalhos o que vemos enquanto género, assim como no
conjunto |, € o autorretrato, especificamente uma representacdo de autorretrato vinculada
ao local de estudos e lazer no periodo pandémico. Nestes autorretratos existe a anatomia
do representado, mas ha também outros objetos e elementos que informam sobre a relacédo
com o0 ambiente ao seu redor e a atividade que se encontrava.

O autorretrato é definido como um retrato que o artista faz de si mesmo,
independente do suporte. Surgiu na renascenca italiana e passou a ser frequente na historia
da Arte. E uma forma de estudo anatémico, embora possa apresentar alegorias, caricaturas
e expressar inclusive as condicBes emocionais do autor. E um instantaneo do momento
em que o sujeito se encontra e de sua possivel identidade.

Em cada um dos trabalhos desta parte do corpus, os alunos se representaram de
determinada maneira demonstrando diferentes estilos de producdo de si mesmos e de seus

ambientes.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Diapositivo
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6.2.1 Imagem 5 - O autorretrato de costas

O autorretrato pode conter apenas o rosto da pessoa retratada ou seu corpo inteiro.
No trabalho da Imagem 5 vemos que o aluno se auto representou dos ombros para cima
e de costas para a camera. No estilo desenvolvido pelo aluno, ele reproduz uma atmosfera
noturna jogando com os efeitos da luz e das sombras, criando uma penumbra onde se
encontra imerso na interacdo com o computador. As figuras projetadas na parede
aparentam serem silhuetas compondo um enquadramento que centraliza a representacédo
do aluno de costas para quem o observa e de frente para seus objetos. Ele n&o olha para a
camera e a0 mesmo tempo ndo escuta os ruidos ao seu redor, uma vez que possui um fone
externo nos ouvidos.

Em uma associacdo com este género, especificamente, de costas para a camera,
lembramos da famosa pintura “Caminhante sobre o mar de névoa” realizada em 1817 por
Caspar David Friedrich. Nesta pintura, vemos a figura de uma pessoa de frente para a
paisagem de picos rochosos e um clima de inverno com o céu azul com densas nuvens
brancas. Essa pintura se tornou uma imagem que sintetiza o estilo do romantismo alemao
correspondendo ao sentimento sublime de evocar e expressar a melancolia, a soliddo, a
angustia existencial do homem diante da natureza misteriosa.

No trabalho do aluno, seu estilo de representacdo também evoca tais sentimentos,
no entanto, no lugar de estar sozinho diante de um vasto horizonte natural, o que se vé

diante de sua condicdo solitaria é a imerséo tecnologica.

Figura 10 — Imagem 5 (esquerda) e Imagem 9 “Caminhante sobre o mar de névoa”, 1817.

Caspar David Friedrich (direita)

Banco de imagens da autora (2025); Wikipedia (2025).6

® Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Caminhante_sobre_o_mar_de_n%C3%A9voa. Acesso em:
1 ago. 2025.
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6.2.2 Imagem 6 — O abstrato em contraponto com a fragilidade da figura humana

Encontramos, no trabalho de autorretrato da Imagem 6, o embate entre a
fragilidade da figura humana apenas esbocada, com a forca e a densidade de uma mancha
abstrata que se conecta a figura. Esse contraste se torna ainda mais intenso por evidenciar
a relacdo entre as linhas finas do corpo do aluno e sua mesa de trabalho, com a espessura
da mancha negra sobre ele, que se mostra ligada ao seu corpo.

Existem artistas, como a italiana Margherita Manzelli, que possuem um estilo de
trabalhar o género do autorretrato sempre como uma figura fréagil, escondendo os bragos
ou parte das pernas como se fossem detalhes capazes de revelar histérias privadas. Seu
corpo magro e seu olhar dirigido a nés nos faz nos sentirmos invasivos. A figura que
constréi de si sempre imersa em fundos de ambientes abstratos pertence a esfera das
imagens mentais trazidas pela tensdo psicoldgica, permitindo emergir do inconsciente
uma perspectiva introspectiva.

Assim percebemos, no estilo desenvolvido pelo aluno, que a figura representada
é fragil e imersa em um ambiente abstrato que evidencia uma tensao psicoldgica e
emocional de introspeccgéo. Esse efeito foi trabalhado por ele ao contrapor o claro com o
escuro e a linha com a mancha.

Sua representacdo de si mesmo em atividade é sutil e quase desaparece em
contraste com a impregnacdo imposta pelo ambiente criado com o bloco de cor preta

pairando sobre ele.
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Figura 11 — Imagem 6 (esquerda) — Imagem 10 - Che ogni giorno a mezzogiorno muore, 2018

Margherita Manzelli (direita)

Fonte: Banco de imagens da autora (2025); Lehmann Maupin (2025)’

6.2.3 Imagem 7 - Fotomontagem de um sorriso sem corpo

No trabalho de autorretrato da Imagem 3, vemos uma colagem digital composta
por uma fotografia da mesa de estudos na qual estd o computador utilizado pelo aluno e
ao lado a imagem de uma cadeira com a imagem de um rosto masculino sobre ela.

Este tipo de montagem é chamado nas artes de fotomontagem, um processo de se
fazer uma composicao ao cortar e reunir diferentes fotografias ou fragmentos de imagens
como recortes de jornais, revistas e outros papeis. Essa imagem composta, quando
fotografada, tornar-se uma imagem final em formato fotografico novamente. Esse mesmo
processo de finalizacdo também pode ser realizado através de softwares de edicdo de

imagens.

" Disponivel em: https://www.lehmannmaupin.com/ko/jeonsi/margherita-manzelli. Acesso em: 1 ago.
2025.
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Figura 12 — Imagem 7 e Imagem 11 Fotomontagem série: Decolagge, 2024. Murilo Carini

Fonte: Banco de imagens da autora (2025) (esquerda); Instagram de Murilo Carini (2025) (direita)®.

Elemento de constestacdo ao caos da realidade entre as duas guerras mundiais, a
fotomontagem foi, segundo Chiarelli (2003), um método de criagdo e modalidade de

expressao gue incorporava as novas tecnologias e se opunha a producédo burguesa de arte.

As fotomontagens dos dadaistas de Berlim e dos construtivistas russos
possuiam como caracteristica comum uma dimensdo ética e estética
extremamente conectada com o desejo de romper com os velhos estatutos da
arte burguesa (mesmo aquela ligada a vanguarda anterior a Primeira Guerra),
e abragar, como elementos constitutivos da propria obra de arte (ou anti-arte),
o0s elementos surgidos no contexto da sociedade industrial de massa. (Chiarelli,
2003, p. 71).

Chiarelli (2003) descreve que, com as fotomontagens, os dadaistas berlinenses
atacavam e satirizavam a sociedade e politica burguesa que se dirigiam para o0 apogeu da
Alemanha nazista, enquanto os construtivistas soviéticos a enxergavam como ferramenta
para divulgagdo e implantagdo do socialismo, ambos percebendo uma arte nova ao
alcance das massas.

Hoje muitos artistas ainda realizam a fotomontagem com materiais fisicos,
recortando e colando as imagens, porém é cada vez mais frequente que esse tipo de
técnica seja feito digitalmente com programas de edicdo de imagens como Photoshop,
utilizando fontes diversas de imagens online que ndo foram criadas pelo proprio artista.
Nesse tipo de técnica de montagem, existe um oferecimento de multiplas reinterpretacées
da realidade.

Na criacdo de seu estilo de fotomontagem, o aluno se aproxima das fotomontagens

dadaistas pelo seu teor satirico. Ele utiliza uma foto real do seu espaco de estudos e a une

8 Disponivel em: https://www.instagram.com/murilo.carini/. Acesso em: 1 ago. 2025.
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com imagens recortadas encontradas na internet, de uma cadeira e de um rosto. Na
tentativa de realizar uma fotomontagem digital, ndo acoplou uma na outra, provavelmente
por falta de familiaridade com a técnica e o dispositivo utilizado, resultando em um rosto

sorridente sem corpo sobre uma cadeira ao lado da imagem retangular de seu computador.

6.2.4 Imagem 8 — Avatar como autorretrato em uma realidade metaverso

Neste trabalho de autorretrato digital vemos entre trés telas (televisao, computador
e celular) uma figura humana de avatar. Avatar significa a representagéo de si mesmo em
meio virtual para mostrar uma personificacdo. E assim que a aluna se apresenta em seu
autorretrato, como um avatar. Seu corpo e sua vestimenta enquanto avatar remetem as
vestimentas dos astronautas, predominando no ambiente o tom escuro e a juncdo de
elementos digitais que criam uma atmosfera futurista. Essa atmosfera futurista criada pela
aluna enquanto um estilo remete ao mundo do metaverso, um tipo de mundo virtual que
busca simular a realidade através de dispositivos digitais, em uma mistura de realidade
virtual, realidade aumentada e internet. Este termo, “metaverso”, ficou conhecido apés o
lancamento, em 1992, da obra literaria de ficcdo cientifica Nevasca, de Neal Stephenson.

Através do metaverso, existe a possibilidade de ingressarmos em uma realidade
paralela criada com avatares, produzindo em nds sensacdes reais em uma experiéncia de

imersdo. Temos como exemplos de metaverso jogos como Second Life e Fortnite.

Figura 13 — Imagem 8 (esquerda) — Imagem 12 Vestimenta astronauta (centro) — Imagem 13

Ambiente de trabalho no metaverso (direita)

Fonte: Banco de imagens da autora (2025); Souza Store (2025); Veja (2025)°.

® Disponivel em:

https://souza-store.com/products/spaceman. Acesso em: 1 ago. 2025.
https://veja.abril.com.br/tecnologia/facebook-lanca-aplicativo-de-realidade-virtual-para-fazer-reunioes-
remotas/. Acesso em: 1 ago. 2025.
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Através do computador e de smartphones, podemos ter acesso a uma realidade de
metaverso. Conforme Castronova (2001), pesquisador de videogames e mundos virtuais,
existem trés caracteristicas importantes na realidade do metaverso: a interatividade (o
usuario se comunica com outros e exerce influéncia), a corporeidade (o usuario é
representado por avatar com altura e peso em determinados espacos) e a persisténcia (o
programa segue funcionando mesmo sem os membros estarem conectados). O avatar
criado, nesse tipo de realidade, elimina as barreiras fisicas e representa a nossa identidade.
No estilo de trabalho criado pela aluna, reconhecemos sua identidade enquanto avatar,

introduzida em uma realidade metaverso criada pelo dispositivo PowerPoint.

6.3 Producdo de sentido: projecbes etOticas e imaginarios discursivos como

fragmentos de acéo corporal

Através das representacdes, 0s alunos deram acesso a um mundo ético peculiar do
qual faziam parte, ativando leituras de situacdes estereotipicas associadas a determinados

comportamentos como negacao, fragilidade, aprisionamento, sarcasmo e futurismo.

6.3.1 Imagem 5 - Ethos de seriedade e compenetracao contrastado com o imaginario

de um viajante

O autorretrato de costas demonstra para nds o quanto o aluno esta impactado por
aquilo que faz, se apresentando em plena atividade e compartilhando sua intimidade nessa
hora. Essa composi¢do nos permite, enquanto espectadores, ver o que ele faz como se nos
dissesse: “Se cologue no meu lugar”. A pessoa de costas nos convida a compartilhar de

sua visdo de mundo, sem enxergarmos seu rosto, vemos o que e como ela olha.
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Replicacdo da Imagem 5

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Em primeiro plano, nos colocamos no lugar do aluno e, ao fundo, ha o motivo de
sua atencdo e emocdo. Uma vez que a proposta feita aos alunos do 9° ano foi
representarem a narrativa de vida que estavam construindo, temos ai sua narrativa.

Essa atitude contemplativa do aluno diante do computador oferecida como
autorretrato também emana uma condicao solitaria, que ndo se permite ser visto, que nao
quer ouvir e que esta imerso naquilo que se apresenta a ele, o computador. O contraste
entre os tons escuros, claros e azuis na fotografia do aluno corresponde a luz artificial
projetada como farol sobre ele causando a sombra dos objetos, além do brilho da tela do
computador.

Em sua soliddo e imersdo, ha um objeto, além dos cadernos, que ele deixa a vista
da camera, um globo representando o mundo. Esse pequeno globo, que representa o
planeta Terra enquanto icone, de acordo com a semiotica de Peirce, pois sugere seu objeto
por similaridade no nivel da aparéncia, tem uma importancia enorme na obra fotografica.
Ainda que o globo seja pequeno, sugere que o aluno, preso nas condi¢Ges de estudo no
computador, almeje 0 mundo. Ndo o mundo virtual que no momento da fotografia se vé
preso e imerso, mas, sim, 0 mundo externo em toda sua amplitude, podendo talvez, como
diz o titulo da pintura de Caspar David Friedrich, um caminhante. O que temos na
intertextualidade da fotografia com a pintura € o0 homem contemplativo em sua soliddo
diante de algo, da vasta natureza externa, ou mesmo da vasta dimenséo virtual em um

ambiente interno.
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Sua enunciacéo € clara em demonstrar que o enunciado deve ser visto como estado
de contemplacdo, concentracdo e imerséo. Sua representacéo de si mesmo néo faz contato
com o mundo externo, apesar de habita-lo concretamente. A narrativa que se diz construir
habita o estado de estar conectado ao mundo virtual através da tela do computador e do
fone de ouvido. Este ethos de seriedade e compenetracdo contrasta com o imaginario de
um viajante. O imaginario de viajante foi construido a partir da presenca ndo arbitraria do
signo iconico do planeta terra em sua mesa de estudos. Além disso, sua imersdo no mundo
virtual também se trata de um conceito de viagem, pois viajamos pela web como
internautas.

Trata-se, portanto, de uma narrativa que vive duas possibilidades de viagem, uma
vivida e outra almejada. Esta claro que, no contexto pandémico, a Gnica narrativa possivel
de ser construida para esse aluno estava baseada na viagem virtual através da imersdo na
tela. Mas ele deixou a vista de si e de mim, como interlocutora, um objeto iconico muito

representativo, simbolizando que a outra possibilidade de viagem néo esté perdida.

6.3.2 Imagem 6 - Ethos de fragilidade com imaginario de aprisionamento, peso e

absorcao

No trabalho da Imagem 6, também vemos a acdo corporal de estar sentado. Porém,
neste caso, a representacao de si estd de lado aos olhos do interlocutor. A representacao
da figura humana foi feita com linhas, apenas, sem detalhamento ou preenchimento. E
uma figura pequena em relacdo ao espaco da composicao total e que traz como ethos
construido muita fragilidade. Além da figura humana, também vemos uma mesa e um
computador. S&o signos iconicos importantes por representarem onde a figura humana se
localiza e 0 que faz. Existe uma conexdo apresentada por meio de uma mancha azul
emitida pela tela do computador e projetada diante de seu rosto, como se 0 mantivesse
absorvido.

Além dessa absorcgéo pela tela, 0 que nos aponta enquanto enunciado relativo as
suas emogdes precisa ser compreendido considerando o denso bloco preto acima da
composigdo, que se conecta com a figura humana. A cor preta € um signo indicial
marcante que sugere emocdes como medo, tristeza, mal, remorso e raiva. Seu corpo
realmente € muito sutil diante desse bloco preto. Sua imerséo diante da tela esta conectada

a algo maior que o absorve e o retém.
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Replicacao da Imagem 6

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Esse grande bloco negro, que ocupa quase a metade do espago da composicao,
sugere indicialmente o aspecto da chamada nuvem negra, uma metafora para significar
um baixo padrdo de humor ou maus pressagios. Seus bragcos, como tentaculos, sugerem
também que esta figura humana se encontra presa e conectada ao bloco negro, assim como
uma marionete.

Figura 14 — Imagem 14 M&o com marionete — Imagem 15 Nuvem negra — Imagem 16 Tentaculos

Fonte: Banco de imagens Freepik (2025)

Uma outra referéncia para este bloco com tentaculos, remete ao personagem
Vecna, o devorador de mentes, vildo da série estadunidense Stranger Things, estreada em
2016 e muito popular entre os adolescentes. A série é do género ficcdo cientifica, terror e
suspense, e o0 vildo € uma entidade com forca oculta da realidade chamada mundo
invertido.
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Figura 15— Imagem 17 Stranger Things

Fonte: Pinterest (2025)°

Uma vez que a proposta feita aos alunos do 8° ano era realizarem a representagéo
das emoc0es que viviam durante a pandemia, a emissdo azul da tela e este bloco negro
que paira sob seu corpo estariam representando o sentimento de aprisionamento, peso e

absorcéo negativa ao estar conectado ao computador?

6.3.3 Imagem 7 - Ethos masculino de satisfacdo e de poder aquisitivo com imaginario

de gamer

No trabalho da Imagem 7, vemos trés elementos: o computador, um rosto e uma
cadeira. A fotografia do computador na mesa ndo se integra com os outros dois elementos
da composicao, a cadeira e 0 rosto estdo apenas inseridos ao lado, com o rosto sobreposto
a cadeira. Ainda que o rosto esteja sobre a imagem da cadeira, também ndo se integra a
ela, uma vez que ndo possui um corpo e por isso ndo € possivel que o rosto esteja sentado

na cadeira.

Replicacéo da Imagem 7

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

10 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/281826889169462290/. Acesso em: 1 ago. 2025.



https://br.pinterest.com/pin/281826889169462290/
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A cadeira e o rosto foram retirados da internet e ndo correspondem
necessariamente a cadeira utilizada pelo aluno, da mesma forma que sua imagem real
também ndo esta presente.

Vemos a tela do computador em um angulo que nos permite visualizar uma
paisagem de horizonte com a figura de uma raposa. A imagem de cadeira escolhida pelo
aluno é de uma cadeira especial, chamada cadeira gamer, um tipo de cadeira projetada
para proporcionar conforto durante longas sessées de jogos no computador. No momento
de producdo do trabalho, essa cadeira, enquanto signo iconico e indicial, era almejada por
ele.

A imagem do rosto inserido sobre a imagem da cadeira nos indica uma satisfacéo
presente no enunciado. Trata-se de um rosto que ndo possui um corpo, inclusive, ndo é
um rosto de uma pessoa famosa, mas, sim, um rosto de um homem desconhecido. Esse
rosto aparenta uma idade superior a idade do aluno e esta sorrindo, de frente para nés.

O foco da figura humana esta no rosto que sorri. Seus demais membros corporais
estdo ausentes, ainda que sugira a acdo de estar sentado pelo fato de a cabeca estar
localizada sobre a cadeira. Essa auséncia de um corpo nos diz muito sobre a
desmaterializacdo dos corpos dentro de um contexto de vida virtual onde a mente
comanda as a¢Oes vividas em um jogo, por exemplo. Seu enunciado, a partir de um rosto
néo identificado, encontrado em um banco de imagens, nos revela que, emocionalmente,
esse aluno parece ter se encontrado satisfeito com suas condi¢des de vida no momento de
producdo do trabalho. Foi construido um imaginario de jogador e de possuidor de
tecnologias, transmitindo um ethos masculino de satisfagéo e de poder aquisitivo.

O que podemos observar diante de uma proposta de trabalho que deveria tratar
das emocBes? O aluno apresenta seu computador, sua cadeira e se auto representa com

um sorriso alheio. Estéa feliz? Esta feliz porque esta jogando?

6.3.4 Imagem 8 - Ethos e imaginario cyborg

O trabalho da Imagem 8 também nos apresenta o0 computador e o local de estudos
da aluna. No entanto, neste trabalho vemos trés telas: a tela de um notebook, a tela de um
celular e a tela de uma televisdo. A figura humana estd em pé com os bragos e pernas
esticados, sugerindo uma acdo corporal mecéanica. Essa figura de aparéncia avatar
posicionada entre trés telas nos remete a um ethos cyborg. Um ciborgue ou cyborg é

um organismo composto de partes organicas e cibernéticas, geralmente com a finalidade


https://pt.wikipedia.org/wiki/Mat%C3%A9ria_org%C3%A2nica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cibern%C3%A9tica
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de melhorar suas capacidades utilizando tecnologia artificial. O termo deriva da juncéo
das palavras inglesas cyber(netics) organism, ou seja, "organismo cibernético”. Foi
inventado por Manfred E. Clynes e Nathan S. Kline em 1960 para se referir a um ser
humano melhorado que poderia sobreviver no espaco sideral. Essa ideia foi concebida a
partir da necessidade de estabelecer uma relacdo entre os seres humanos e as maquinas,

no momento em que a exploracao espacial comegava a ser discutida.

Replicacao da Imagem 8

amigos

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Vemos que a aluna escreve na tela do notebook a palavra “amigos” e na tela da
televisdo as palavras “escola”, “livro”, “viagens” e “diversao”. As trés telas presentes,
enguanto signos iconicos, sdo também indiciais, pois 0s termos escritos sdo um indicio
de uma ciborquizacdo vivida pela aluna. Ou seja, no momento da producdo do trabalho,
suas relacdes pessoais e demais dimensdes da sua vida se apresentavam por meio das
telas. Na ciborguizacdo, 0 nosso modo de existéncia € alterado, pois héa
uma incorporacdo das tecnologias digitais em nossas acdes do cotidiano, modificando
como agimos sobre 0 mundo.

Seu enunciado e seu imaginario sdo pertinentes se consideramos que, apesar de
as praticas do ciborgue ndo ocorrerem em outra dimensao da vida, durante a pandemia,
viviamos uma espécie de “universo paralelo”, e isso constituiu 0 nosso modo de vida. Os
atos praticados nos ciberespacos nos afetaram em todas as nossas agcfes e o0
estabelecimento de uma hierarquia entre online e off-line perdeu validade, pois as
interagOes que ocorriam no ambiente virtual, como as da aluna, realmente compuseram a
realidade.

Esta presente também no trabalho o signo simbdlico de um grande ponto de
exclamagéo, como uma placa de sinalizacdo. O que ela sinaliza exclamando? O modo de

vida dessa aluna, quando realizou o trabalho, gerou significados que acrescentaram


https://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnologia
https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_inglesa
https://pt.wikipedia.org/wiki/1960
https://pt.wikipedia.org/wiki/Espa%C3%A7o_sideral
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ser_humano
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina
https://pt.wikipedia.org/wiki/Explora%C3%A7%C3%A3o_espacial
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possibilidades ao modo de vida off-line que a levaram a se interrogar exclamando: esta é
a minha vida agora?! Seria esta a sua representacdo do presente e do futuro?! Uma vida

vivida por meio das telas?!
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7 CORPUS 11l - NARRATIVAS DE VIDA

Este terceiro conjunto a ser analisado é composto por seis trabalhos de alunos do
9° ano, a partir da proposta de uma producao relacionada a narrativa de suas vidas. Os
trabalhos produzidos tratam das constru¢des de suas trajetérias, incluindo as referéncias
daquilo que faziam parte no momento em que produziram e as projecdes do que
almejavam para o futuro.

Todos os trabalhos foram produzidos utilizando aplicativos méveis de edicdo de
imagens, resultando em composi¢es com uma forte miscelanea de signos. Em trés deles,
nas figuras 9, 10 e 11, notamos uma similaridade maior devido ao uso do mesmo
aplicativo, o Bazzart. Em decorréncia disto, a analise busca enfatizar comparativamente

as semelhancas nesses trés trabalhos e as diferencas em relacéo aos demais.

7.1 Materialidade: colagens digitais por meio de aplicativos méveis de edicédo de

imagens

Todos os trabalhos deste conjunto foram realizados por aplicativos méveis de
edicdo de imagens. Aplicativo mdvel ou app (abreviagdo do inglés “mobile application”)
¢ o0 nome dado a programas computacionais desenvolvidos para serem usados em
dispositivos eletrdnicos moveis. Sdo adquiridos por meio de instalagdo no aparelho ou
descarregados através de lojas on-line. Uma parte dos aplicativos disponiveis é gratuita,
enquanto outra parte é paga.

Os aplicativos se tornaram populares em 2008 e, em 2009, os smartphones mais
recentes eram diferenciados dos menos sofisticados por serem designados por ‘“app
phones”. Inicialmente foram criados como ferramentas de suporte a produtividade em
geral do aparelho, como correio eletronico, calendario e contatos. Mas com a forte
demanda, a facil disponibilidade e rapida evolugdo, se expandiu para jogos, compras e
toda a variedade para atender as necessidades das mais diversas areas. Atualmente os
aplicativos tém como objetivo facilitar nosso cotidiano, nos fornecendo infinitas
possibilidades de fungdes.

A quantidade de pessoas que instalam aplicativos em seus telefones moveis e o
mercado de producgdo de novos aplicativos cresce a cada ano. O desenvolvimento de
aplicativos envolve processos e complexidades proporcionais a configuragdo do software,

ao numero de dispositivos em que ira operar, as especificacbes do hardware e as
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plataformas em que serdo disponibilizados. A linguagem de programacdo JAVA € a
linguagem pioneira em aplicativos voltados para o sistema operacional Android.

Trés trabalhos deste conjunto, as Imagens 18, 19 e 20, foram produzidos pelo
aplicativo Bazaart, uma plataforma de design grafico para edicdo de imagens e videos
com capacidade de funcionamento para iOS, Android, MacOS. Foi fundado em 2012 em
Israel, sendo selecionado pelo Google como o melhor aplicativo de edicdo em 2020.
Assim como demais aplicativos de edicdo de imagens, permite agrupar e criar
composicdes a partir de diferentes tipos de elementos graficos, como ilustrac@es, imagens
fotograficas, texturas, tipos de fontes e filtros. Esses elementos podem possuir as
caracteristicas de diferentes linguagens, assemelhando-se a pintura, colagem ou desenho,
tudo em uma mesma criacao gréfica, favorecendo producdes com forte miscelanea.

Observamos, nos trés trabalhos produzidos com o aplicativo Bazzart, a mesma
aparéncia de um painel ou album recordatério com imagens fotograficas, palavras e
outros recortes imagéticos. Sdo composi¢des digitais que tentam simular a aparéncia de
uma espécie de diario; producdes de colagens que as pessoas faziam e que incluia

sobreposicao de fotografias, recorte de revistas ou jornais, textos e desenhos manuais.
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Figura 16 — Imagem 18 — Narrativa A (Bazzart)

I hate the way you talk to me,

and the way you cut your hair.

I hate the way you drive my car,

I hate it when you stare.

I hate your big dumb combat boots,

and the way you read my mind.

I hate you so much it makes me sick,

it even makes me rhyme.

I hate the way you’re always right,

I hate it when you lie.

I hate it when you make me laugh,

even worse when you make me cry.

I hate it when you're not around,

and the fact that you didn’t call.

But mostly I hate the way I don’t hate you,
not even close,

not even a little bit,
not even at all.

itdisney pictures
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Fonte: Banco de imagens da autora (2025).
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Figura 17 — Imagem 19 — Narrativa B (Bazzart)
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Fonte: Banco de imagens da autora (2025).
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Figura 18 — Imagem 20 — Narrativa C (Bazzart)
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A grande diferenca na producdo com o aplicativo esta na restri¢cdo corporal, uma
vez que estes efeitos de recortes e colagens ndo séo produzidos manualmente em contato
fisico com materiais como tesoura, caneta e cola e, sim, apenas por manipulacdo dos
elementos visuais com o dedo indicador na tela do celular. Por outro lado, a producéo
digital possibilita que a imagem seja modificada tantas vezes quanto necessario, diferente
da produgdo manual de colagem que esta condicionada a capacidade do papel de suportar
e manter sua aparéncia intacta caso seja retirado de alguma sobreposic¢ao de imagem com
a utilizacdo da cola.

A imagem fotografica aparece como elemento importante nos trés trabalhos
realizados com o aplicativo Bazzart. A extracdo de uma imagem de um continum de
espaco e tempo na qual congela a imagem e detém o tempo, principal caracteristica da
fotografia, vai ao encontro da proposta de construcdo e apresentacdo da narrativa de vida.
As fotografias dos trés trabalhos foram realizadas com o telefone celular e retratam de
maneira informal cenas do passado e do presente para tratar de determinado cotidiano.

As fotografias digitais sdo imagens capturadas que guardam relacGes de
semelhanca com o objeto, assim como as fotografias analdgicas tradicionais. Portanto, a
caméra fotografica do celular em sua natureza digital, como afirma Zelcer (2021),
continua sendo um dispositivo de registro de imagens icénicas indiciais. Porém, diferente
das fotografias analdgicas que possuem o papel como suporte através do processo de
revelacdo, as digitais costumam ser vistas pela tela, ainda que se possa imprimi-las. A
percepcao das fotografias digitais pela superficie das telas produz, para Zelcer (2021),
uma desmaterializagdo, assim como os filmes ou as emissdes da televisdo. O fato de
produzirmos e vermos as fotografias digitais sempre pelas telas faz com que elas nao
envelhecam e nem se estraguem, além de possuirem o formato da tela como restricdo
técnica.

O telefone celular costuma ser o dispositivo técnico predominantemente utilizado
atualmente para a captura cotidiana de fotografias, permitindo ndo sé a captura, mas
também sua manipulacdo. No passado, as praticas de intervengéo nas fotografias em preto
e branco eram colorir e retocar em estudios. Depois, a essas praticas se somaram a
fotomontagem e eliminacéo de imperfeigcdes para a imprensa jornalistica e do espetaculo
com metodos informaticos como Photoshop. Em todos estes casos, manual e informatico,
a alteracdo da imagem fotogréafica era posterior a captura.

Hoje, as lentes do telefone celular permitem que esses efeitos que antes eram de

pos-producdo sejam concomitantes a captura da imagem. Existem varias lentes
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disponiveis nas redes sociais e, pela tela do celular, podemos pré-visualizar a imagem que
sera capturada juntamente com o efeito desejado. Nos trés trabalhos, podemos observar
fotografias com elementos visuais adicionais que alteram o aspecto original. Essas
mascaras de sobreimpressdo podem alterar as cores, incluir texturas, efeitos de
maquiagem e ornamentos adicionais. As imagens capturadas atualmente pelo celular ja
nascem interferidas e ndo esperamos mais a fidelidade de uma fotografia, e sim um jogo
visual como instancia de p6s-producao.

Segundo Zelcer (2021), os telefones celulares operam como complexos
hiperdispositivos, sdo ao mesmo tempo camera, editor de imagem e rede social. E esses
trés ambitos podem se suceder com uma alta velocidade em questdo de segundos. Isso
significa que as fotografias que compartilhamos através das redes sociais podem ser tanto
de outro tempo como recém capturadas. Esse tipo de pratica sé € possivel devido ao
encontro da fotografia digital com as redes sociais. Desse encontro, resulta o aspecto das
fotografias atuais capturadas pelo celular e que podemos observar nos trés trabalhos,
intervengdes de pds-producdo e uma logica de narratividade do cotidiano, que serad
abordada na préxima secao.

Os trabalhos das Imagens 21 e 22 foram realizados com o aplicativo Picsart e o

da Imagem 23 com o Canva.
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Figura 19 — Imagem 21 — Narrativa D (Picsart)

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).
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Figura 20 —Imagem 22 — Narrativa E (Picsart)

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).
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Figura 21 -Imagem 23 — Narrativa F (Canva)

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

A Picsart ¢ uma empresa arménia-americana com sede em Miami fundada em
2011. Envolve a edicao de imagens e videos que podem ser compartilhados com os outros
usuarios no proprio aplicativo e nas redes sociais. E um dos aplicativos de edi¢do de
imagens mais populares do mundo, assim como o Canva e o Bazzart.

De acordo com a andlise realizada do primeiro conjunto do corpus constituido de
trés trabalhos realizados com o Canva (as Imagens 1, 2 e 3), vimos que este aplicativo
tem como caracteristica a grande disponibilidade de elementos graficos recortados em
seus formatos originais, além de tipos de fundos e fontes, permitindo, assim, a criacdo de
composi¢Oes mais proximas do design grafico profissional.
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No aplicativo Canva, para retirar o fundo das figuras que nao o possuem de forma
transparente e sobrep6-las, € necessario pagar, enquanto o aplicativo Picsart permite
retird-los de forma gratuita, resultando em mais producfes com sobreposicdes de
imagens. Ou seja, todos estes aplicativos de edi¢do de imagens (Canva, Bazzart, Picsart)
possuem dinamicas e ferramentas que popularizam a producéo grafica amadora, seja para
a publicidade de servicos e produtos, seja para a producdo artistica. Um fator que
determina a escolha dos aplicativos esta relacionado ao tipo de telefone movel utilizado,
uma vez que alguns aplicativos ndo estdo disponiveis para todos os aparelhos. O Bazzart,
por exemplo, ndo esta disponivel para usuarios de Android. Além disso, cada um deles
possui certas habilitacdes e restricbes que influenciam no aspecto final da producéo dos
trabalhos, estando relacionado com a oferta gratuita ou paga de determinadas funcgdes,
além também da habilidade do usuario em saber utiliza-las. O Canva explora muito o0s
tipos de fontes, opcBes de telas e diversos elementos graficos recortados, enquanto o
Bazzart explora mais o aspecto da colagem de diferentes linguagens artisticas e o Picsart
permite a retirada do fundo das imagens, explorando assim o aspecto de sobreposicao.

Ainda que o trabalho da Imagem 21 também possua imagens fotogréaficas, elas
ndo possuem o aspecto quadricular de fotografias analdgicas que os trabalhos das
Imagens 18, 19 e 20 tentam reproduzir de acordo com o funcionamento do Bazzart. Sdo
imagens fotograficas recortadas e sobrepostas entre logomarcas, palavras e simbolos, que

resultam do funcionamento do Picsart.

Figura 22 Imagem 21 — Picsart, Imagem 18 — Bazzart, Imagem 19 - Bazzart Imagem 20 - Bazzart

4/ =
Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Notamos também em comum, nos dois trabalhos realizados com o Picsart, as
Imagens 21 e 22, auséncia de uma imagem ou textura de fundo, como é explorado nos

trabalhos das Imagens 23 e 20, com o uso do Canva e Bazzart.
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Figura 23 —Imagem 21- Picsar, Imagem 22 - Picsart, Imagem 23 - Canva, Imagem 20 — Bazzart

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Em relacdo ao formato dos trabalhos, sabemos que o formato vertical € uma
consequéncia visual do formato da tela do celular, nos levando a crer que os trabalhos as
Imagens 18, 19, 20 e 22 foram produzidos por meio desse aparelho. Porém, também é
possivel que os trabalhos 21 e 23, no formato quadricular, tenham sido realizados por
meio do celular, uma vez que os aplicativos de edi¢cdo de imagens possuem a opgéo de
criacdo de formatos especificos, incluso para redes sociais como o quadrado do

Instagram. Neste caso, o formato vertical da tela ndo se torna mais uma restricao.

7.2 Género situacional: distintas narratividades da prépria existéncia em colagem

Em todos os trabalhos deste conjunto, vemos o aspecto da linguagem visual da
colagem. Porém, a colagem realizada pelos alunos é a colagem digital. E mesmo se
tratando de colagens digitais, existem distintos estilos encontrados. Antes de abordar 0s
aspectos que envolvem os estilos no nivel das classificacdes sociais, levantarei primeiro

0s aspectos primordiais para a constituicdo desta linguagem.

7.2.1 O desenvolvimento da colagem enquanto linguagem pds-moderna

No decorrer do seculo X1X, antes do surgimento da colagem, junto ao crescimento
urbano, desenvolveu-se a industria grafica de propaganda com posteres e ilustragdes. A
fotografia também surgiu nesse periodo, proporcionando as criagcdes de fotomontagem
artisticas. Ja a técnica da colagem passou a ser incorporada na Arte a partir do século XX,
com movimentos de vanguarda como o cubismo, dadaismo, futurismo e surrealismo.
Tudo isso aconteceu simultaneamente a expansdo da telecomunicacdo, dos meios de

transporte e da industria.
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A linguagem da colagem na arte foi desenvolvida inicialmente por Braque (1882-
1963) e Picasso (1881-1973) em torno de 1911, no final da primeira fase do cubismo. Ela
propunha combinar referéncias pictdricas com elementos tateis, recorrendo a fragmentos
de materiais diversos ao alcance da mao, como recortes de jornais, texturas e elementos
como madeira ou outros. Martins (2007), a respeito da introducdo desses elementos extra-
pictdricos, constata ter correspondido a um esforco de incorporar na tela cubista a
opacidade e a resisténcia das coisas do mundo. Ele pondera que, nesse ato de
incorporacdo, surgiram as qualidades exemplarmente tateis caracteristicas da colagem,
que, em sua génese, permitia ao artista ter ao alcance da mdo um pedaco de matéria antes
de ver a imagem final, assim como permitia ao observador distinguir a heterogeneidade
das partes antes de ver o todo da imagem.

A linguagem da colagem implica, portanto, uma nocdo de montagem, articulando
elementos descontinuos em determinado espaco visual. Se tornou um meio de trabalhar
a justaposicdo, a associacdo e a dependéncia das relacOes entre os elementos da
composicdo. Essas questdes também estiveram presentes no movimento dadaista, com
técnicas de composicdo marcadas pelo acaso, para tratar da critica e do deboche a
sociedade industrial. Os futuristas também realizavam colagens relacionadas ao mundo
moderno, com temas sobre a guerra, a tecnologia, a velocidade e a violéncia. Ja as
colagens dos surrealistas adotavam procedimentos de “livre associa¢do”, seguindo 0s
conceitos da psicanalise freudiana e estabelecendo relacdes entre elementos que, juntos,
produziam sentidos sensoriais assim como nos sonhos.

Também a Arte Pop, nos anos 1960, seguiu a légica de tematicas da sociedade
industrial, utilizando a colagem para incorporar simbolos populares como referéncias das
midias e da propaganda. A colagem permitiu efetivar certo estranhamento, ao combinar
elementos do cotidiano de sentido utilitario débvio com situacBes inusitadas e
provocativas. Vargas e Souza (2011) expdem que, apesar de a sociedade da época saber
de sua propria dindmica de consumo, as novas relacGes propiciadas pela colagem
escancaravam e mobilizavam o choque e a reflex@o sobre o cotidiano permeado cada vez
mais pelo imediatismo.

Na segunda metade do século XX, devido & expansdo dos meios de comunicagdo
e o0s avancos do design, as vanguardas promoveram cada vez mais a manipulacao e a
colagem de elementos heterogéneos de origens diversas como procedimentos basicos de
composicdo. Vargas e Souza (2011) apontam que o processo da colagem, de primeiro

fragmentar e depois juntar os fragmentos, foi desenvolvido no decorrer do século XX a
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partir dos desdobramentos tecnoldgicos. Tecnologias como a fotografia e o cinema se
tornaram novas ferramentas que dinamizavam e aceleravam as criagdes. O cinema, ainda
que fosse silencioso inicialmente, j traduzia a mesma proposta de descontinuidade, com
as montagens de Serguei Eisenstein e as experiéncias documentais de Dziga Vertov.

Essa relacdo de montagem decorrente da tecnologia com a obra de arte se
desenvolveu ao longo do século XX, com a popularizacédo da serigrafia, da televisdo, das
maquinas fotocopiadoras e outros mecanismos de producéo e reproducdo técnica. Junto
a isso, a propaganda, ao utilizar os novos equipamentos, levou ao cotidiano uma nova
producdo esteética como resultado dessa aplicagdo. Com a introducdo de novas
ferramentas, tornaram-se mais comuns as infinitas possibilidades de criacdo e recriacao.
A colagem digital surgiu a partir desses avancos, tendo 0s mesmos principios da colagem
manual, porém adicionando imagens virtuais e elementos graficos agrupados em
camadas.

Ao situarmos a linguagem da colagem na p6s-modernidade, junto a massificacdo
da televiséo, Harvey (1992) a vé como um processo de superficializagdo da cultura, no

qual significa:

[...] um apego mais relacionado as superficies do que as raizes, a
colagem em vez do trabalho em profundidade, a imagens citadas
superpostas e ndo as superficies trabalhadas, a um sentido de tempo e
de espaco decaido em lugar do artefato cultural solidamente realizado
(Harvey, 1992, p. 63).

A ldgica de junces aleatdrias trazida pela colagem digital se estabeleceu por meio
de equipamentos como configuracdo da cultura cotidiana atual, especialmente, por meio
dos aparelhos digitais que vinculam a transi¢do entre real e virtual, criando novas
realidades. Sobre este momento que vivemos, Vargas e Souza (2011) consideram que as
novas tecnologias como computador, celular e internet sdo produtoras de colagens que
valorizam o mundo da informacdo, do espetaculo, da efemeridade, do hibrido e das

mesclas sensoriais.
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7.2.2 O género narrativo

Os trabalhos deste conjunto, além de serem colagens digitais, sdo do género
narrativo. Eles propGem narrar algo a respeito da vida dos autores, ou parte dela. A arte
narrativa € um tipo de arte que conta uma histdria, seja como um momento ou como uma
sequéncia de eventos que se desenvolveram ao longo do tempo.

As primeiras imagens criadas pelo homem, na pré-historia, contavam historias de
luta, rituais e caca. Na antiguidade, a arte narrativa esteve presente em obras classicas
importantes, como A Coluna de Trajano. Na Idade Média, antes da alfabetizacdo, a maior
parte da Arte era narrativa, contando a vida de Cristo e dos santos, além de outros temas
catdlicos. Apos o processo de alfabetizacdo no mundo, as imagens comegaram a ser
acompanhadas da escrita, possibilitando outras formas de contar histérias no século XX,
como o jornal, a revista e as histdrias em quadrinhos.

Dentro do conceito da arte ocidental, desde o Renascimento, a pintura e a escultura
historica representam cenas narrativas. Pequefia (1999) define sete tipos de narrativas
encontradas na Arte: simultdnea, monocénica, continua, sinoptica, panoramica,
progressiva e sequencial. A narrativa simultanea € um tipo de narrativa que tem pouca
organizacao visual discernivel em relagdo a disposicdo dos elementos dentro da obra, se
concentrando em padr@es repetiveis e sistemas redundantes. A narrativa monocénica
representa apenas uma cena, ndo existe repeticdo de personagens, desenvolvendo uma
Unica acdo. A narrativa continua ilustra multiplas cenas e a¢des dentro de um mesmo
campo visual, enfatizando a mudanga de movimento e de estado dos personagens para
demarcar cada cena. Na narrativa sinoptica, é representada uma Unica cena na qual um ou
varios personagens sdo representados varias vezes transmitindo multiplas acdes. A
narrativa panoramica representa multiplas cenas e acfes sem repetir 0s personagens,
podendo as acOes estarem em sequéncia ou simultaneas. A narrativa progressiva retrata
uma Unica cena na qual os personagens ndo se repetem, com multiplas acbes para
transmitir a passagem do tempo. A narrativa sequencial é parecida com a narrativa
continua, a diferenca é que na sequencial cada cena e acdo esta representada dentro de
uma unidade, cada quadro é uma cena particular.

No contexto teorico da semiotica, Fabbri (2000) chama de narratividade “... todo
lo que se presenta cada vez que estamos ante concatenaciones y transformaciones de
acciones y pasiones” (p. 57). Essa narratividade representa um ato de configuragédo

variavel do sentido, na qual acdes e paixdes podem estar organizadas desde o ponto de



126

vista da forma do contetdo, ou seja, de sua semantica, podendo ser manifestada por
distintas formas expressivas (verbal, gestual, visual, musical). Fabbri (2000) argumenta
que a paixdo é o ponto de vista sobre a acdo por parte de quem a recebe, consistindo em
alguém atuando sobre outro, sobre aquilo que o impressiona, o afeta, no sentido de que o
afeto ¢ uma afeigdo. “Y el punto de vista de ese otro, el punto de vista de quien padece el
afecto de la accion, es una pasion” (p. 61).

Os signos presentes nas narrativas encontradas nos trabalhos ndo sé&o
representacdes de coisas apenas e sim de processos, acdes, atos de sentido que se
cometem de diferentes maneiras. Signos como acdes de transformacdo de situacdes
modificadas por atores, espagos e tempos, em um caracter performativo da linguagem.
Devido a relagdo reciproca entre a forma de expresséo e a forma do contetido, esses signos
organizam significados especificos de pensamentos narrativos. As narrativas visuais dos
trabalhos, portanto, se baseiam na capacidade dos signos de contarem histdrias através de
um discurso visual que remete a existéncia de um mundo de acdo e paix&o, o qual
revelaram parcialmente, a partir de um ponto de vista de determinada interpretacdo. Sdo
imagens emotivas de passionalidade e estados de animo, que serdo considerados no nivel
da producéo de sentido.

Os estilos de montagens das narrativas encontrados revelam ndo somente o
funcionamento dos aplicativos utilizados, mas também a percepcao dos alunos sobre a
prépria existéncia.

O estilo encontrado nos trabalhos das Imagens 18, 19 e 20, como ja mencionado,
remete ao aspecto dos diarios e painéis visuais que se realizavam no passado, composto
por recortes de revistas, fotografias anal6gicas e demais adesivos encontrados no
cotidiano.

Esses painéis construiam uma certa narratividade e eram colocados nos quartos,
principalmente de adolescentes, como um recordatorio de momentos, pensamentos e
pessoas importantes a partir de fotografias elegidas e residuos imageticos de viagens e do
cotidiano, que passavam a formar parte de um conjunto semipublico para ser visto pelos

parentes e amigos.
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Replicacdo da Imagem 18, Imagem 19 e Imagem 20

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

A diferenca dos painéis analdgicos, no estilo desses trabalhos, encontramos
também caracteristicas da cotidianidade contemporanea denominada por Fontcuberta
(2016 [2017]) como posfotografia, uma multiplicidade de fendBmenos que se observa fluir
no espaco hibrido da sociabilidade digital como consequéncia da superabundancia visual.

Nesse sentido, as fotografias e outros signos existentes nesses trabalhos se
assemelham ao aspecto do perfil biogréafico encontrado em redes sociais como instagram,
tematizando, atraves da selecdo de elementos, uma certa historia imagética do usuario.
Além disso, as intervencdes e manipulagdes proprias das snaps e stories, qualificadas por
Carlén (2016a) como uso pds-moderno da fotografia, s@o vistas nos trabalhos como filtros
e marcacdes de localizacdo geogréfica. A narrativa se configura, de acordo com a
classificacdo de Pequefia (1999), como continua, pois ilustra multiplas cenas e acdes
dentro de um mesmo campo visual, enfatizando a mudanca de movimento e de estado
dos personagens para demarcar cada cena.

No estilo do trabalho da Imagem 21, a fotografia também é uma caracteristica
forte. No entanto, se difere ao serem eleitos registros de pessoas publicas da midia, como
atores de filmes e cantores. Como marca desse estilo de narracao, esta presente a relacédo
de consumo midiatico do aluno, pois, além de filmes, desenho animado e mdsica, ele
insere logomarcas de redes sociais como tik tok e Twitter. Vemos simbolos de time de
futebol, de banda de rock e de personagens animados. E um estilo que se aproxima da
Arte Pop. A narratividade encontrada no trabalho segue a logica da Arte Pop de
incorporagdo de simbolos populares como as referéncias das midias e da propaganda para
dizer sobre o que e onde o aluno se reconhece e se sente pertencente, combinando

elementos do cotidiano de sentido utilitario e pessoas do mainstream como referéncia de
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comportamento, expondo a nossa condicdo de vida e de identidade a partir do que é

consumido.

Figura 24 — Imagem 21 e Imagem 24 — Estilo Pop Art

%

Banco de imagens. da autora EQOZS); Honeyghan, Tavin (2025)L.

O fundo da composicdo em tom vermelho reforga o estilo da Arte Pop,
caracterizada por cores primarias vibrantes em tons saturados e brilhantes que se
assemelham as cores das histérias em quadrinhos. A escolha dessas cores pelos artistas
desse estilo refletia a cultura popular vibrante ao redor e ndo o mundo interior subjetivo.

A narrativa é sinOptica e simultanea, pois é representada uma Unica cena na qual
um ou Vvarios personagens sdo representados varias vezes transmitindo maltiplas acdes,
além de possuir pouca organizacdo visual discernivel em relacdo a disposicdo dos
elementos dentro da obra.

No estilo dos trabalhos das Imagens 22 e 23, diferente das demais, ndo consta
fotografia e sim ilustracdes graficas. Essas ilustracdes, referentes aos gostos pessoais de
lazer, ocupacdo, projetos, valores, tracos pessoais e sonhos que almejam, estdo
distribuidas no espaco visual como uma composicdo publicitaria. O design grafico
publicitario tem como foco principal a venda de um produto ou servico de forma clara e
atrativa. Por isso, ressalta logotipos, tipografia e efeitos visuais em uma composicao que
considera a hierarquia visual, o equilibrio, o ritmo e a propor¢do. A publicidade grafica é

uma estratégia que usa elementos visuais para criar uma mensagem persuasiva.

11 Disponivel em: https://laart.art.br/blog/pop-art-brasil/. Acesso em: 1 ago. 2025.
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Replicagdo das Imagem 22 e Imagem 23
T MY 4

Banco de ir'ﬁagens da autora (2025).

Nos trabalhos, os signos, encontrados em banco de imagens, sdo representativos
de uma proposta narrativa baseada em simbolos compreendidos pelas convencdes sociais.
E uma narrativa panoramica e progressiva a0 mesmo tempo, pois representa maltiplas
acOes sem repetir os personagens, sendo essas acdes simultdneas em uma unica cena,

transmitindo a passagem do tempo.

7.3 Producdo de sentido: memoria, afeto, consumo, sonhos e preferéncias

Em relacdo a producdo do sentido, no que diz respeito aos temas e motivos
observados nos trabalhos, gerando a discursividade e uma ideia de mundo, comegaremos

pelos trabalhos realizados pelo aplicativo Bazzart.

7.3.1 Imagens 18, 19 e 20 - Memorias afetivas de uma vida instagramavel

O tema recorrente desses trés trabalhos esta relacionado a memoria afetiva. Vemos
fotografias de amigos, familia, cachorro e comida, além de simbolos indicativos de
viagens. Todos os trés apresentam imagens de fundo que geram uma atmosfera artistica
e poeética a montagem recordatoria: um campo de girassois, pintura das maos tocando
piano e a imensiddo do mar e do céu com mencédo a obra de Van Gogh.

As circunstancias encontradas nos registros fotograficos apresentados nos trés
trabalhos demonstram serem situagdes do cotidiano, como reunido de amigos em casa, na
escola, na vida social e outros lugares. As tematicas fotogréficas encontradas nos
trabalhos refletem as novas condigdes proporcionadas pela passagem do analdgico para
o digital. Como foi descrito anteriormente, no inicio da popularizacdo das cameras,
devido ao tempo extenso entre a tomada, a revelacdo e a impresséo, alem do alto custo
econbmico, o registro fotografico acontecia apenas em circunstancias excepcionais como

viagem de férias, festa de aniverséario, formatura etc. 1sso levou a consideragdo de que o
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que se fotografa é relevante. Sobre esta mudanca, retomo as consideracdes de Zelzer
(2021), ao reforcar que, com a passagem do analégico para o digital e o desaparecimento
temporal e econdmico, abriu-se a possibilidade de compartilhar as imagens em tempo
real, habilitando novas tematiza¢gdes no mundo das imagens fotograficas e multiplicando
sua producado, além de gerar o efeito de que tudo que é fotografado na vida cotidiana
adquire relevancia pelo fato de ser fotografado.

Ainda que os trabalhos das Imagens 18 e 20 possuam bandeiras indicando viagens
jarealizadas e o trabalho da Imagem 20 uma imagem de uma crianga indicando a infancia,
o0s registros fotograficos em sua maioria abordam principalmente 0 momento presente
dos alunos. Inclusive no trabalho da Imagem 20, esta inserida a frase “is it now o0 never?”
[E agora ou nunca?]. Carlén (2016b), sobre o presentismo que vivemos, propondo
vivermos cada momento intensamente, diz que, devido a todo momento ser considerado
significativo, isso nos leva a crer que merece uma fotografia. Mas considera também a
possibilidade de a vida contemporanea ter perdido significacdo, e por isso, 0s registros
ndo sdo de momentos significativos, mas, sim, uma tentativa de dar sentido aquilo que ja
ndo possui. De todo modo, quando os alunos registram e apresentam como narrativa de
vida os momentos rotineiros do presente com os amigos, a familia e os animais de
estimacdo, estdo propondo mostrar o que é notavel e significativo para eles: o afeto, a
amizade e os lagos parentais.

A escolha dos referenciais de afeto e da memoria encontrados nos trabalhos inclui
registros fotograficos de selfie e comida, remetendo a uma estética biografica que
encontramos no perfil e nos stories de redes sociais como Instagram. S&o espagos virtuais
que tratam da imagem do usuério, acentuando a funcdo poética que oscila entre dizer
“Este sou eu” ou “Assim me apresento”, ou mesmo, “Isto € o que vivo/vejo”. Na producéo
desses trabalhos, propondo tratar da narrativa de vida, ha a influéncia do aspecto instalado
pelo dispositivo Stories, enquanto espago de intercambio cotidiano vivido pelas redes
sociais no qual se tematiza a situacdo do dia. Esse dispositivo rompe com a ideia de
conservacao da fotografia, funcionando através do sentido do temporario e do passageiro,
além de possibilitar uma série de filtros que intervem nas imagens. Esses recursos,
juntamente com a renovacao diéria, permitem construir uma determinada narratividade
do usuario. A partir dessa influéncia, a enunciacdo encontrada nos trabalhos enquanto
narrativa de vida também esta dizendo “Isto € 0 que me passou recentemente”.

Quase todas as fotografias dos alunos com os amigos sao selfies, apenas uma delas

foi tirada em frente ao espelho. E uma das duas fotografias com as familias também é
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selfie. A selfie € um género proximo do retrato, mas que possui caracteristicas proprias.
E sempre da linguagem fotografica, coincidindo quem faz o registro com quem aparece
registrado. Ha restricdes técnicas que sdo aparentes na selfie, como: serem registradas
sempre com a distancia de um braco que aparece sustentando a cAmera e predominarem
angulos em que o fotografado fica decentralizado. A selfie costuma ser casual,
improvisada e com o propdsito de ser vista pelas redes sociais no momento em que é feito
o registro. O fundo escolhido para a selfie constroi situagBes circunstanciais que geram
enunciados como “Eu estou com X”, ou “Eu estou nessa situacdo”. As selfies dos alunos
com seus amigos e familiares presentes nesses trés trabalhos funcionam como fragmentos
narrativos de determinadas situacdes de lugar, de companhia, de agéo etc.

A prética contemporanea de ver a si mesmo como outro, possibilitada pela
fotografia digital, especialmente com as selfies a partir das cameras frontais, esta
marcadamente presente nos trabalhos. Quando realizamos uma selfie, geramos uma
imagem de como nos veria 0 outro ao nos fotografar. Esse lugar do fotografado como
primeiro espectador, segundo Zelzer (2001), em que se gera uma Vvisao para 0S outros na
qual antes de colocar em disponibilidade € manipulada, resulta em selfies em que os
fotografados se divertem em criar expressdes faciais. Vemos nos registros dos alunos com
seus amigos expressdes encontradas com frequéncia em selfies que querem transmitir
atitudes joviais como simular envio de beijo e mostrar a lingua.

Enquanto a presenca dos retratos nos trabalhos (cachorro, familia e criancga) estéo
mais préximos de uma documentacdo e descri¢cdo de um tempo detido, as selfies criam
uma narrativa de algo que parece ainda acontecer. “El desplazamiento del retrato a la
selfie es multiple: de la descripcion a la narratividad, de la tercera persona a la primera,
del pasado al presente, y — podemos arriesgar — del ser al estar: no es ya el ‘Esto ha sido’,
sino un “Asi estoy yo’” (Zelzer, 2001, p.119)

Apos a popularizagdo das cameras frontais nos celulares, passamos a nos ver como
jamais nos vimos. Se tornou um habito cotidiano fazermos registros de nés mesmos da
forma que queremos e onde queremos que nos vejam. Trata-se de uma decisdo que nao
estd mais vinculada a um gesto de eternizar a imagem e sim de colocé-la em circulagéo
de forma breve. Os trés trabalhos refletem esses novos habitos, uma vez que escolheram
varias imagens de si mesmos para tratar da narrativa de suas vidas.

A foto de comida no trabalho da Imagem 20, um “spaghet”, conforme
denominado na imagem, aparenta ser uma foto profissional e ilustra outro fendmeno de

expansao dos registros de cotidiano que acompanhou a transicao da fotografia analdgica
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para a digital, articulado com a internet e redes sociais. Esse tipo de tematizacdo pode
estar relacionado a tornar publico determinada habilidade culinéria ou apresentar tipos de
comidas. A foto de comida pode ser postada enquanto se elabora com um efeito temporal
do presente ou apos a elaboracdo para mostrar o resultado da acédo realizada, tratando de
algo que estd no momento de ser consumido. A pratica frequente de fotografar a comida
e compartilhar nas redes sociais demonstra uma tendéncia que privilegia os aspectos
visuais e a fungdo estética mais do que as qualidades nutritivas ou de sabor. A escolha da
aluna pela imagem do prato de spaghet para tratar da narrativa de vida esta relacionado a
essa pratica, enunciando suas habilidades, preferéncias ou mesmo sugerindo memorias
afetivas.

Outra referéncia presente nos trabalhos diz respeito ao turismo. No trabalho da
Imagem 18, vemos como signo indicial ilustracGes de aviGes de papel voando sobre
mapas continentais. Também vemos signos simbolicos, como a bandeira da Espanha e de
Portugual. H& também uma fotografia de placas em formato de setas indicando lugares e
distancias. No trabalho da Imagem 19, ha uma imagem fotogréafica do Cristo Redentor,
reconhecido ponto turistico do Rio de Janeiro. E no trabalho da Imagem 20, 0s mesmos
avides de papel e as bandeiras dos paises Estados Unidos, Espanha, Franca, Chile e
Republica Dominicana. O aluno também insere a palavra “fravel”, simulando uma
colagem de letras de revista e as palavras “Barcelona, Espafia”, formatadas assim como
aparece no Stories do Instagram para indicar a localidade que a pessoa esta no momento
de postagem da foto. Além da influéncia da estética da rede social Instagram, pelo uso de
bandeiras e indicacdo de localizacdo, todos esses signos anunciam a posse de
determinados espacos fisicos enunciando “Eu estive aqui” ou mesmo “Eu estou aqui”.
Almejar ou ter estado nesses lugares, como parte da construcdo da narrativa de vida,
colocando-o0s em evidéncia, além de garantir status, constréi o imaginario do viajante,
aventureiro e cidaddo do mundo.

Em todos os trés trabalhos, vemos frases em inglés. No trabalho da Imagem 18,
consta a frase “Her vibe is pretty ” [Sua vibe é bonita ou Ela tem uma bela vibe]. Essa
frase é encontrada na internet como uma citacdo de inspiracdo inserida em quadros
decorativos de parede, adesivos e impressdo em objetos como agendas. E 0 nome de uma
loja de acessorios femininos e aparece também como uma legenda de foto sensual postada
no Instagram pela influenciadora e empresaria de marca de cosméticos, a socialite norte-
americana Kylie Jenner, que possui 399 milhdes de seguidores. Ela é irmd de Kim

Kardashian e, em 2015, a revista Time as considerou como as jovens mais influentes entre
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os adolescentes nas midias sociais. Também notamos no contexto de uma imagem urbana
a frase “be a rainbow in someone's storm” [seja um arco-iris na tempestade de alguém],
outra citacdo de inspiracdo encontrada na internet. Além disso, a aluna escolhe inserir,
para apresentar sua narrativa, o slogan Walt Disney pictures presentes [Walt Disney
pictures apresenta], frase que aparece na abertura dos filmes realizados pelo Walt Disney,
famoso produtor do cinema estadounidense.

No trabalho da Imagem 19, constam trés frases. A primeira é uma citacdo de
inspiracdo: “Look up, you'll see the stars” [Olhe para cima, vocé vera as estrelas]. A
segunda frase “Dream on, little dreamer” [Continue sonhando, pequeno sonhador] € o
titulo de uma mdasica de Perry Como, um cantor norte americano que fez sucesso na
década de 1940. A musica explora o romance e o estimulo para sonhar. Também ¢é o titulo
de um livro escrito por uma adolescente brasileira para o Kindle que motiva a busca pelos
sonhos. Ja a frase “Your eyes, flowers of ice and snow ” [Seus olhos, flores de gelo e neve],
é um trecho de uma poesia da poeta norte-americana Marianne Moore, também da década
de 1940. Seus poemas foram considerados de dificil compreensdo e a poesia de onde o
trecho foi retirado mescla surrealismo com sinestesia. Nesse mesmo trabalho, a aluna
inseriu a palavra love préximo a foto da familia e a frase you are forever [vocé é para
sempre] para intitular a selfie com a amiga.

No trabalho da Imagem 20, consta a frase “I miss you” [Sinto sua falta], titulo de
uma musica da banda norte-americana Blink-182, que fez sucesso em 1999 com um estilo
de punk rock. A musica de onde a frase foi retirada surgiu a partir de um album que
celebrava a decadéncia roméantica. Ha também a frase “I swear, she’s an angel” [Eu juro,
ela é um anjo], encontrada como titulo de composi¢des musicais feitas por diferentes
usuarios, além de estar presente em todo tipo de objeto como xicara, quadro decorativo,
adesivo, camiseta, etc. Vemos também a frase “Your eyes tell a story ” [Seus olhos contam
uma historia], titulo de um livro sobre romance e superacdo da norte-americana Sharon
Willians.

E notdria a influéncia norte-americana na vida e na expressividade dos alunos.
Provavelmente, os aplicativos utilizados para a criacdo das imagens ofertam frases em
inglés, reforcando o estrangeirismo ja presente na rotina desses jovens. Essa influéncia
norte-americana no Brasil iniciou-se na década de 1930, quando os Estados Unidos
passaram a investir na politica do livre-comeércio para obtencdo de novos mercados
consumidores. A chamada “Politica da Boa Vizinhanga” foi executada como um plano

de americanizagéo do Brasil, tendo como ideologia a democracia, a liberdade e os direitos
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individuais. A grande oferta de produtos associados a ideia de consumo resultou em uma
padronizacao intensificada pelos meios de comunica¢do como o cinema, a muasica e a
publicidade, divulgando e propagando o american way of life no imaginario brasileiro.
Observamos que os alunos consomem programas, masicas, livros e objetos com palavras
e frases norte-americanas, além de acompanharem os artistas e influenciadores pelas
redes sociais. Tudo isso, associado ao estrangeirismo linguistico jA& marcadamente
presente no Brasil, gera uma identidade cultural nos jovens em que supervalorizam a
lingua e a cultura americana em detrimento da propria lingua enquanto elemento

intrinseco a cultura e tradicdo brasileira.

Replicacdo da Imagem 18, Imagem 19 e Imagem 20
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Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Além de tudo isso, ndo podemos ignorar a presenca nos trés trabalhos de nomes
de marcas famosas; Thrasher, Gucci e Vogue. A marca Thrasher, presente no trabalho da
Imagem 18, € uma marca americana vinculada a cultura do skate fundada em 1981, que
vende todo tipo de artigo de moda e publica uma revista mensal com entrevistas e artigos
com skatistas profissionais. A marca Gucci, presente no trabalho da Imagem 19, é uma
marca de moda de luxo italiana com linhas de produtos que inclui desde bolsas, calcados
e acessorios, até maquiagem e decoracéo. E considerada uma das marcas mais valiosas
do mundo. E a marca Vogue esta presente no trabalho da Imagem 20, sendo uma revista
de moda americana que inclui um estilo de vida com beleza, arte e glamour. E relevante
considerarmos a influéncia do fendbmeno da publicidade nas redes sociais, seja através de
anuncios, seja através dos influenciadores. Sem duavida, essas referéncias apontam a
importancia das marcas na construcdo da identidade dos alunos, pois sdo marcas que
denotam poder, pertencimento e status. O fato de serem europeias e norte-americanas

demonstra a supervalorizacdo das culturas extrangeiras em detrimento da nossa,
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brasileira, contribuindo, juntamente com o estrangeirismo linguistico, para a manutencéo
do processo de colonizagéo cultural ainda tdo presente.

Esses trés trabalhos, enquanto narrativas de vida, confirmam a necessidade de
retratar a realidade e a propria experiéncia de vida mediante a compulséo da estética pds-
fotografica. Sao interpretacGes de mundo que expressam memorias e afetos por meio da
influéncia da temporalidade e enunciagéo das redes sociais, do consumo cultural norte-
americano, da valorizacdo de marcas de impacto e alto poder aquisitivo, além de

demonstrarem a forte presenca do estrangeirismo nessa geracao.

7.3.2 Imagem 21 - Pertencimento e identificacdo através de imagens de referéncia
da Cultura Visual

O trabalho da Imagem 21 trata da narrativa de vida da aluna por meio de
representacdes de pertencimento a clubes de futebol, identificagdo com atores do cinema,
herdis, bandas de musica famosas, além de artefatos culturais e midias, como; filmes,

série televisiva, desenho animado, historia em quadrinhos e redes sociais.

Replicagdo da Imagem 21
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Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Cunha (2005, p. 25) define artefato cultural como algo que possui um conjunto
particular de significados e praticas culturais em torno dele. “Sa@o conceitos construidos
em torno de um objeto, de uma producdo cinematogréfica, de um tipo de sapato, de uma
boneca, de um aparelho eletrénico ou em torno de campos conceituais mais amplos como

infancia, maternidade, educagdo”. Os artefatos culturais, juntamente com a rede de
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representacdes da cultura visual, fornecem aos jovens referéncias carregadas de discursos,
contribuindo para a construcdo de suas subjetividades.

Antes de analisar cada simbolo e referéncia, € importante explicitar a respeito da
influéncia exercida pelos artefatos e a cultura visual midiatica global na construcdo da
identidade e da narratividade dos adolescentes. Vivemos em uma sociedade em que
somos constantemente bombardeados por imagens e estimulos ao consumo através dos
meios de comunicacdo. Os adolescentes, na busca pela construgdo da identidade, sdo
especialmente influenciados pelos artefatos culturais e produtos lancados globalmente, se
identificando com referéncias que os fazem se sentirem parte de grupos e nichos,
mantendo intercdmbios identitérios.

Esse fendmeno de producdo massiva é resultado do processo desencadeado pela
Revolucdo Industrial e pelo desenvolvimento tecnoldgico, que possibilitou a producao
em série e a manutencao da Industria Cultural. Barbero (2009) retoma o contexto do
século XIX e o desenvolvimento das tecnologias de impresséo para lembrar que a grande
circulacdo existente nesse periodo criou narrativas massificadas e a consequente producao
de artefatos. Canclini (1996) previu, nesse contexto de desenvolvimento das tecnologias
da comunicacdo junto as aberturas econémicas, consequéncias sociais e culturais de
generalizagbes mundiais de determinados produtos, como as bonecas Barbie, devido a
uma circulacdo extrema de ideias e gostos. A globalizacdo e o desenvolvimento
tecnoldgico dos meios de comunicagdo também promoveram uma circulacao mais rapida
das imagens e dos produtos, nos incitando a consumir mais. Mas, o que faz uma narrativa
midiatica se conectar a vida de um adolescente?

Inicialmente, tedricos da comunicacdo, tais como Barbero (2009) e Canclini
(1996), buscaram compreender como os discursos, através dos meios massivos, nos
manipulam e fazem penetrar mensagens de uma logica de dominacéo cultural e politica.
Em um segundo momento, os estudos da comunicacdo se tornaram uma questdo de
reconhecimento, principalmente dos meios e da recepc¢édo / apropriacdo de seus usos.
Hoje, o que buscam é a compreensdo sobre o que faz uma narrativa midiatica se conectar
a vida das pessoas. Para os meios de comunicagao de massa obterem éxito dependem de
leitores e espectadores que, por meio da aquisi¢do ou visualizagdo de um conteudo visual,
desempenham e assumem um papel ativo ao direcionar para esses conteddos suas
necessidades individuais. As identidades, enquanto relatos midiaticos, sao
incessantemente reelaboradas e reconstruidas por meio da alteridade, do processo de

consumo e da linguagem publicitaria (radio, televisao ou revista).
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Na construcdo permanente dessas identidades, os meios midiaticos atuam e
participam da criacdo de mitologias comuns que se refletem nas identidades
do leitor, receptor, consumidor, preenchendo a falta de capacidade ou a
necessidade deste de se aderir a uma referéncia propria, local ou internacional.
(Canclini, 1996, p. 168).

Na busca por uma referéncia propria de identidade, os adolescentes passam, entao,
a serem afetados pelas criagbes mididticas a partir da onipresenga dos meios de
comunicacdo, dos avancos tecnoldgicos e da politica mercadologica atual. Ndo podemos
considerar a juventude contemporanea e a cultura visual sem pensar nas experiéncias
proporcionadas pela linguagem audiovisual e pela atuacdo das grandes corporacfes
industriais do lazer e do consumo. Essa cultura do entretenimento é configurada em meio
a uma rede de cruzamentos de informacoes e significados que circulam, ao mesmo tempo,
em diferentes suportes para complementar as narrativas (desenhos animados,
videogames, filmes, websites, jogos de cartas, brinquedos, revistas). Sendo a cultura do
entretenimento uma construgdo simbodlica, os artefatos e as imagens fornecidas revelam
muito da nossa propria cultura e do sistema social global. Essa configuracao de repertério
imaginativo de referéncias simbolicas, narrativas e valores estéticos ofertado aos jovens
compdem os enredos, identidades e linguagens criadas por eles para se comunicarem e
significarem suas experiéncias.

A presenca das imagens da Cultura Visual dos meios de comunicacdo e do
entretenimento sdo maiores em nosso cotidiano, em relacdo as imagens das Artes Visuais.
Elas chegam até os jovens através dos momentos de vida intima com os celulares e a
televisdo, buscando referencias de comportamentos na masica, nos esportes, na moda,
nos filmes, nas redes sociais, ou seja, na cultura pop dos idolos. Dentro do repertorio
fornecido, cada um pode constituir suas imagens de referéncia, ou seja, aquelas que séo
significativas e produzem sentido na vida cotidiana. Essas imagens podem incluir
simbolos, cantores, atores, celebridades que circulam nas redes sociais, personagens e
super-herois de filmes, desenhos animados e das historias em quadrinhos.

Desse modo, as imagens de referéncia sdo aquelas que circulam e estdo
presentes na vida didria dos/as estudantes; sempre em circulagdo em seus
telefones celulares, nas musicas que ouvem, em suas roupas e acessorios, e que
de algum modo produz sentido e significado em suas vidas “impactando nos

modos de ser e estar no mundo e influenciando as suas atitudes, pensamentos,
gostos, modos de falar, de vestir, de andar e pensar” (Brum, 2020, p. 23)
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As imagens de referéncia da aluna que realizou o trabalho revelam sua maneira de
pensar e seu modo de expressao em um processo subjetivo de construgdo identitaria. As
imagens selecionadas ndo sdo neutras, estdo carregadas de representacdes, discursos e
ideologias, operando sentidos e conhecimentos ao narrar experiéncias e pontos de vista
que criam interlocucdo com a realidade e o meio em que ela vive. O trabalho demonstra
sua singularidade ao transmitir determinados contetidos que sao parte de sua identidade,

de seus valores, comportamentos e aparéncia.

7.3.2.1 As imagens de referéncia

No trabalho da Imagem 21, a aluna faz mencao a clubes de futebol, atores do
cinema, herois, bandas de musica famosas, filmes, série televisiva, desenho animado,
historia em quadrinhos e redes sociais. Cada uma dessas mencdes serd descrita como
imagem de referéncia.

Ela insere imagens fotograficas de atores que participaram de dois filmes
extrangeiros; “Call Me by Your Name” e “Pride and Prejudice”. O filme “Call Me by
Your Name” é um filme italiano de drama e romance de 2017, dirigido por Luca
Guadagnino. Ganhou notorios prémios do Globo de Ouro e indicacGes para quatro Oscar.
O filme trata da paixdo vivida entre um casal de homens, Elio de 17 anos e Oliver de 23.
Elio vive os conflitos e dramas do primeiro amor e da descoberta sexual. O casal desfruta
alguns momentos juntos, proporcionado por um verdo no norte da Italia, mas com a
partida de Oliver, a relagdo termina, deixando Elio profundamente triste. A trilha sonora
do filme, composta por musicas premiadas de Sufjan Stevens, "Mystery of Love" e
"Visions of Gideon", intensificam as emocdes proporcionadas pelo primeiro amor. A
imagem do rosto do ator franco-americano que interpreta Elio, Timothée al Chalamet,
com 20 anos na época de lancamento do filme, aparece no trabalho da aluna trés vezes,
uma junto ao ator americano Armand Douglas que interpreta Oliver, e em outras duas
imagens, nas quais aparece sozinho, de perfil e de frente. Também como mencé&o a este
filme, a aluna inseriu na colagem digital a imagem fotografica de um péssego. O péssego
se tornou uma imagem de referéncia ao filme devido a uma cena em que Elio, vivendo a
intensidade emocional suscitada pelo encontro com Oliver, se masturba usando a fruta.

A outra imagem fotografica de atores refere-se ao filme “Pride and Prejudice”,
um filme de drama e romance britdnico-americano de 2005 dirigido por Joe Wright,

baseado no livro de Jane Austen de 1813. Também é um filme que foi indicado ao Oscar.
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Conta a trama de cinco irmas da aristocracia rural inglesa no século XIX, levantando
questdes sobre matriménio, moral e preconceito. O enredo retrata um periodo no qual as
mulheres queriam se casar cedo e uma das cinco irméas, a mais espirituosa, vive um
romance com um homem bonito e rico. Os atores principais que vivem o casal romantico
Elizabeth Bennet e Sr. Darcy no filme sdo Keira Knightley e Matthew Macfadyen, eles
aparecem na imagem fotografica escolhida pela aluna em um close de perfil com um
gesto intimo e amoroso.

A aluna insere no trabalho trés referéncias a Harry Potter, uma série de filmes e
livros britanico-americanos baseados em romances de fantasia escritos por J. K. Rowling.
Desde o langamento do primeiro romance, Harry Potter e a Pedra Filosofal, em 1997, os
livros da série se tornaram populares mundialmente, sendo traduzidos para 73 idiomas e
considerados os livros mais vendidos da historia. A série de filmes foi distribuida
pela Warner Bros. e consiste em oito filmes, iniciando com “Harry Potter e a Pedra
Filosofal” (2001) e finalizando com “Harry Potter e as Reliquias da Morte - Parte
2” (2011). Todos os filmes também se encontram na lista dos filmes de maior bilheteria
da historia do cinema. A série dos livros e filmes narra as aventuras de um jovem
chamado Harry James Potter, que descobre aos 11 anos de idade que € um bruxo ao ser
convidado para estudar na Escola de Magia e Bruxaria de Hogwarts. Ele possui amizades
com outros bruxos de sua idade, como Ron Weasley e Hermione Granger, e também com
o diretor de Hogwarts, Albus Dumbledore, considerado 0 maior dos magos. Ha também
seu inimigo e seus conflitos com o bruxo das trevas Lord Voldemort, que pretende se
tornar imortal, conquistar o mundo dos bruxos, subjugar as pessoas nao-magicas e
destruir todos aqueles que estdo em seu caminho, especialmente Harry Potter, a quem ele
considera seu maior rival. As histérias trabalham com a imaginacdo e a fantasia no
contexto da vida escolar e da passagem da infancia para a juventude, fazendo referéncias
culturais com misterio, suspense, aventura e romance.

Como referéncia a Harry Potter, a aluna insere trés simbolos, uma placa com os
numerais 9 ¥, um braséo e um envelope de carta. A placa com os numerais 9 % refere-se
na trama a uma plataforma de trem ficticia na estagdo King’s Cross em Londres, utilizada
por Harry Potter e seus amigos como passagem secreta para pegar o trem Hogwarts
Express para chegar em Hogwarts, a Escola de Magia e Bruxaria no norte da Escdcia.
Devido ao sucesso da trama, como homenagem, as autoridades da estacdo criaram a
plataforma 9 %, que se tornou um ponto turistico onde fds de todo o mundo fazem

registros fotograficos. O brasdo corresponde a uma das quatro casas da Escola de Magia
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e Bruxaria Hogwarts. De cores azul e prata, vemos a imagem de um corvo e a palavra
Ravenclaw, sobrenome de sua fundadora, que significa “garra de corvo”. A casa esta
relacionada ao elemento ar e seus membros se caracterizam pela inteligéncia, capacidade
de aprendizado e sabedoria. Por isso, os estudantes dessa casa tendem a ter talentos
académicos, boa memoria e predisposicédo intelectual, sendo curiosos e questionadores.
Para entrar, é preciso acertar o enigma imposto pelo corvo que permanece na porta como
guardido. Esta localizada em uma das torres mais altas do castelo, contendo uma sala
ampla e circular com piso de pedra branca, janelas em formato de arcos e paredes
decoradas com sedas azuis. O envelope de carta corresponde a carta de aceitacdo para
entrar na Escola de Magia e Bruxaria Hogwarts, enviada pelos magos e bruxas antes do
primeiro ano com uma lista de livros e materiais requeridos. A carta é escrita com tinta
verde esmeralda em papel de pergaminho e entregue por uma coruja.

Ainda em relacdo as producdes audiovisuais, ela insere no trabalho o logotipo da
série de televisdo americana Brooklyn Nine-Nine, uma série de comédia policial criada
por Dan Goor e Michael Schur e estreada pela Fox em 2013. Ela foi adquirida pelo canal
brasileiro SBT, sendo exibida desde 2023 aos domingos. A série se passa em uma
delegacia ficticia, a 99 Delegacia do Brooklyn do Departamento de Policia de Nova
York, e explora as relagdes a partir das personalidades dos detetives envolvidos, tendo
como protagonista Jake Peralta, interpretado por Andy Samberg. Esse personagem possui
atitudes despreocupadas e infantis, porém, tem uma taxa alta de prisdes bem-sucedidas e
casos resolvidos. Muitas vezes ele entra em conflito com seu comandante, Raymond Holt,
interpretado por Andre Braugher, um capitdo severo. Os demais detetives aparecem com
personalidades como: adoravel, agressivo, esforgado, timido, incompetente e preguigoso.
A série atingiu 0 sucesso a partir de seu elenco, com personagens atraentes e muitas
piadas. Mas, além disso, foi reconhecida por retratar com franqueza pessoas LGBTQ e
seus problemas, mantendo o senso de humor.

Além dos filmes e série televisiva, a musica esta presente no trabalho a partir da
imagem fotogréafica da banda Queen, do logotipo da banda Maroon 5, do logotipo da
banda Nirvana, da imagem fotografica de um teclado e de simbolos de notas musicais.
Queen foi uma banda britanica de rock fundada em 1970, ativa até 1991. O grupo era
formado por Brian May (guitarra e vocais), Freddie Mercury (vocais e piano), John
Deacon (baixo) e Roger Taylor (bateria e vocais). E considerada uma das bandas mais
expoentes de seu estilo e recordista de vendas de discos mundialmente, com vendas

estimadas em 150 a 300 milhdes de discos. E conhecida pelo seu ecletismo, variando
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entre diferentes vertentes do rock, com influéncias de hard rock, heavy metal, pop rock,
folk e outros géneros. Diferente da maioria das bandas de rock de seu tempo, Queen
produzia composi¢des sem muito compromisso lirico, com o principal intuito de alegrar
as pessoas, sem muitos temas politicos. O vocalista Freddie Mercury se considerava um
homem romantico e isso aparecia em suas faixas de letras.

Maroon 5¢é uma banda de rock pop dos Estados Unidos. Estreiou em 2002,
vendendo mais de 27 milhdes de albuns em todo o mundo. Sua histéria comegou no
colegial, em Los Angeles, na California. Os integrantes eram amigos, tinham 17 anos, e
resolveram montar uma banda. Um ano apds o seu primeiro show, em 1995, o grupo
comegou a ser procurado pela indudstria fonogréafica e assinou contrato com a Reprise
Records. Nirvana foi uma banda norte-americana de rock formada pelo vocalista e
guitarrista Kurt Cobain em 1987. Obteve grande sucesso no
movimento grunge de Seattle no inicio dos anos 1990, desenvolvendo um som com
contrastes dinamicos, variando entre versos calmos e barulhentos e refrdes
pesados. Apesar de ter lancado apenas trés albuns, desde o disco de estreia, vendeu mais
de 75 milhdes de cdpias em todo o mundo. A imagem do teclado como instrumento
escolhido para a aprendizagem musical e os simbolos de notas musicais reforca a
importancia da masica na vida da aluna.

Além das referéncias de produgbes cinematograficas / televisivas e das bandas
musicais, a aluna insere referéncias de desenho animado, super-herdi e historia em
quadrinhos. O desenho animado em questdo trata-se de um anime chamado Naruto.
Anime refere-se as animacdes produzidas no Japdo, a partir de 1917 e intensificadas no
fim da Segunda Guerra mundial, quando os artistas japoneses tiveram contato com a
cultura ocidental pop dos Estados Unidos. Costumam ser adaptaces de mangas (as
histérias em quadrinhos japoneses) que alcangaram muito sucesso de vendas. Os animes
e mangas possuem algumas caracteristicas proprias como cabeca e olhos grandes,
conferindo mais emog&o aos personagens, apesar de algumas producgdes se assemelharem
as proporcOes dos desenhos ocidentais. Os cabelos costumam ser coloridos e com
movimento exagerado, enfatizando a acdo. No processo de producdo do anime, assim
como demais animacdes, consta o storyboard, a dublagem, o design de personagens e a
animacéo em si, que, desde os anos 1990, passou a envolver os softwares 2D e imagens
geradas por computador. Podem ser distribuidos como séries televisivas, filmes ou home
video, popularizados na década de 1980 com o VHS. Além do anime, 0 manga costuma

ser produzido com produtos relacionados como videogame e brinquedos.
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O Naruto é uma série de manga escrita e ilustrada por Masashi Kishimoto,
contando a historia do personagem Naruto Uzumaki, um jovem ninja que luta para ser o
lider de sua vila. A série foi baseada em dois mangés do criador, Karakuri (1995) e Naruto
(1997). A histdria faz referéncia a mitologia japonesa e narra o desenvolvimento das
habilidades de Naruto adolescente como ninja, junto aos seus amigos também ninjas, em
missdes especiais. O anime adaptado do manga foi produzido pelo Studio Pierrot e
Aniplex, sendo transmitido pela TV Tokyo no Japdo de 2002 até 2007. A adaptacdo
brasileira foi exibida na Cartoon Network e no SBT, podendo ser encontrado atualmente
na Netflix e Claro Video. Naruto € a terceira série de manga mais vendida em todo o
mundo, sendo publicado em 35 paises. Os jogos eletrdnicos foram lancados pela
Nintendo, Sony e Microsoft.

Ainda relativo as narrativas de personagens de quadrinhos, a aluna insere no
trabalho o simbolo do personagem Capitdo Ameérica; um escudo circular vermelho,
branco e azul com uma estrela central. Além disso, insere também o logotipo da Marvel,
editora de histdrias em quadrinhos americana. O Capitdo América surgiu em 1941 como
super-heroi de histérias em quadrinhos americanos criado por Joe Simon e Jack Kirby,
entrando no universo Marvel Comics em 1964. Foi pensado como um personagem
patridtico para lutar na Segunda Guerra Mundial, tendo sua roupa inspirada na bandeira
dos Estados Unidos. Sua histéria narra que nasceu em 1922 e cresceu como filho de
imigrantes pobres que faleceram em sua adolescéncia. Era um jovem com problemas de
salde que desejava servir aos Estados Unidos na Segunda Guerra Mundial, porém, ao se
alistar, foi recusado devido a sua satde debilitada. Disposto a conseguir, aceita participar
de um experimento de criacdo de soldados a partir de um soro que produzia condic¢oes
fisicas elevadas. Gracas a esse soro, se torna resistente, veloz e lutador de artes marciais,
sendo considerado um lider e estrategista em taticas de guerrilha. Seu escudo é sua
principal arma, indestrutivel, feito com o metal ficticio vibranium, e seu uniforme possui
uma malha de titdnio para maior protecdo, resistente ao fogo e a perfuragdes. O
personagem do Capitdo América ja foi produzido em diferentes épocas para diversas
midias: cinematograficas, séries televisivas, animacdes e jogos de videogames.

A Marvel Comics é uma editora norte-americana fundada em 1930 por Martin
Goodman, considerada a maior editora de historias em quadrinhos do mundo. Ela trabalha
com personagens que refletem lugares da vida real, como Nova York. Na década de 1950,
a criacdo da revista Quarteto Fantastico, explorando o género super-hérois, fez muito

sucesso, levando a Marvel a publicar outras, como a do Homem-Aranha. Suas criagdes
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se diferenciaram por explorarem a humanizacdo dos personagens, principalmente seus
problemas pessoais. No Brasil, seus quadrinhos sdo publicados pela editora Panini
Comics.

Observamos também no trabalho dois simbolos de times de futebol, do Clube
Atletico Mineiro e do Chelsea Football Club. O Clube Atlético Mineiro & um clube de
futebol profissional brasileiro sediado na cidade de Belo Horizonte em Minas Gerais. Foi
fundado em 1908, sendo apelidado de Galo, mascote oficial. Foi campedo 49 vezes pelo
Campeonato Mineiro e campedo brasileiro trés vezes, aléem de ter outros titulos
importantes. Em 2014 foi eleito o melhor time da Ameérica do Sul e sexto do mundo. O
simbolo representado no trabalho trata-se de seu escudo, que possui as listras e as cores
branca e preta presentes no uniforme, além de uma estrela amarela representando o
Campeonato Brasileiro conquistado em 1971. O Chelsea Football Club é um dos maiores
clubes de futebol da Inglaterra, sediado na cidade de Londres e fundado em 1905.
Conquistou diversos titulos importantes como o Mundial de Clubes da FIFA e a Liga dos
Campedes da UEFA, se destacando no futebol europeu com aproximadamente 22 milhdes
de torcedores. Suas cores tradicionais sdo o azul e branco, e seu escudo, simbolo inserido
no trabalho, possui a silhueta de um ledo segurando uma bengala.

As redes sociais também séo inseridas na obra a partir de suas logomarcas. Ela faz
menc&o ao Tik Tok e ao Twiter. O Tik Tok é uma rede social em aplicativo criada na China
em 2016 e lancado internacionalmente em 2017. E uma plataforma que permite aos
usuarios criarem e postarem videos de até 10 minutos. Esse limite de tempo foi
aumentando gradualmente, no inicio era de 15 segundos, depois 60 segundos, 3 minutos,
5 minutos e atualmente 10 minutos. Tais videos podem ter musica, serem acelerados,
desacelerados ou intervencdes com filtros, sendo compartilhados com os demais usuarios
na plataforma do Tik Tok ou em outras plataformas sociais. Atualmente, o Tik Tok tem
atuado na viralizagdo de dancas ao redor do mundo. Essas dancas em videos curtos
promove a autopublicidade e engajamento de artistas e usuarios que querem viralizar,
provocando o debate sobre o imediatismo e 0 reconhecimento de pessoas que ndo sao
profissionais da danca, mas realizam uma espécie de apropriacdo. As viralizagGes
ocorrem quando pessoas com muita visibilidade repostam contetdos, sendo estratégico
inclusive cantores contratarem influencers da plataforma para dancar ou criar
coreografias de trechos da masica que sera langada. O nome Tik Tok se relaciona ao tempo

marcado do rel6gio, indicando a marcagdo do tempo dos videos, e a logomarca inserida
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no trabalho da aluna tem como simbolo a colcheia, uma figura musical cuja duracéo é de
1/8 de uma semibreve ou metade de uma seminia.

O Twiter é uma rede social que permite aos usuarios escreverem atualizaces
pessoais em textos de até 280 caracteres. A logomarca do passaro azul, presente no
trabalho da aluna, foi modificada em 2023 para a letra X, novo nome da plataforma. O
passaro estava relacionado & acdo de gorjear, significado de Twiter em inglés,
transmitindo a ideia de que o usudrio estaria gorjeando pela internet através de suas
mensagens. As atualizacOes sdo exibidas em tempo real, tendo o repost, além das
hashtags, uma funcdo importante na disseminacdo das informacbes. Devido as
repostagens em alta velocidade, o Twiter atua na viralizagdo de informagGes sobre
ocorridos, provocando o engajamento ou a repUdia a fatos e pessoas.

7.3.2.2 A construcdo da identidade por meio de imaginarios globais

O senso de identidade desenvolve-se em todo nosso ciclo vital, no qual passamos
por uma série de periodos distintos. No entanto, a construcdo da identidade pessoal é
considerada o principal desafio a ser desenvolvido durante a adolescéncia, implicando a
definicdo de quem somos e a busca pelos nossos valores. Esse processo de construgéo da
identidade acontece através das trocas sociais em um constante movimento. Sobre isso,
Hall (2004) nos diz: “existe sempre algo imaginario ou fantastico sobre sua unidade, ela
permanece sempre incompleta, estd sempre em processo, sempre sendo formada” (Hall,
2004, p. 38). Possuir uma identidade pessoal implica um processo constante, a0 mesmo
tempo em que, segundo Erikson (1972), existe um comprometimento com a concep¢ao
de si mesmo que é continuo no tempo e no espaco, de forma que 0s outros reconhecam
essa semelhanca e continuidade. Nesse sentido, compreendemos que os adolescentes,
gradualmente, acessam escolhas no processo de constru¢do do proprio sentimento de
identidade.

Giddens (2005) destaca alguns fatores importantes na construgcdo da identidade,
como: género, orientacdo sexual, nacionalidade e classe social. O autor aponta também
que desenvolvemos ao mesmo tempo dois tipos de identidade: a identidade social e a
autoidentidade. A identidade social esta relacionada com as caracteristicas atribuidas ao
individuo pelos outros, em uma dimensao coletiva, enquanto a autoidentidade se refere

ao autodesenvolvimento e formulagdo pelo individuo de um sentido Unico e individual.
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A globalizacdo torna cada vez mais permeavel o fluxo de imaginarios,
estimulando a oferta de referéncias para a construgéo de identidades coletivas, a0 mesmo
tempo em que nos desafia preservarmos quem somos. A distribuicdo de produtos
midiaticos (como programas, filmes e masicas) permite que as pessoas ao redor do mundo
compartilhem as mesmas experiéncias, transcendendo as barreiras geograficas e culturais.
Os mercados culturais constituidos por grandes corporagdes sdo capazes de promover
uma homogeneizacdo por meio dos simbolos criados, que podem predominar como
influencia na vida das pessoas, em detrimento das tradi¢fes locais.

Nesse processo de globalizacdo, com multiplas referéncias de imaginarios,
constatamos diferentes possibilidades de identidades hibridas, mesclando influéncias que

questionam as nogdes de pertencimento.

Quanto mais a vida social se torna mediada pelo mercado global de estilos,
lugares e imagens, pelas viagens internacionais, pelas imagens da midia e pelos
sistemas de comunicacdo globalmente interligados, mais as identidades se
tornam desvinculadas — desalojadas — de tempos, lugares, histdrias e tradi¢oes
especificos e parecem “flutuar livremente”. Somos confrontados por uma
gama de diferentes identidades (cada qual nos fazendo apelos, ou melhor,
fazendo apelos a diferentes partes de nds), dentre as quais parece possivel fazer
uma escolha. Foi a difusdo do consumismo, seja como realidade, seja como
sonho, que contribuiu para esse efeito de “supermercado cultural (Hall, 2004,
p. 75)

No entanto, esse processo de homogeneizagdo ndo é unidirecional, uma vez que,
ao absorverem as influéncias externas mididticas, os adolescentes também estdo
refletindo suas préprias identidades e particularidades. Pessoas diferentes entre si podem
reinterpretrar 0s mesmos temas para refletirem questdes pessoais. Diante da natureza
fluida da identidade em um mundo globalizado, os adolescentes vivenciam um fenémeno
que os permite escolher quais aspectos desejam manter e adotar. Essas identidades
adotadas por eles s@o constantemente reformuladas em distintos contextos nos quais se
veem como parte de maltiplas culturas. No processo de interpretacdo do mundo e da busca
pela identidade, sdo confrontados a respeito de seus desejos.

A capacidade que os adolescentes possuem de navegarem pela internet e integrar
influéncias diversas é uma caracteristica da identidade global contemporanea, a qual eles
assumem de forma multifacetada. Contudo, essa diversidade de referéncias também
acarreta, na construcdo de suas identidades, incertezas e conflitos, & medida que buscam

equilibrar a prépria heranca cultural com a demanda visual de um mundo globalizado.
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Os efeitos dos meios de comunicagdo de massa atuam intensamente na
experiéncia dos adolescentes em um mundo de imagens, realidades virtuais e de
personalidades inventadas. Essa realidade representada encontrada na televisdo, no
cinema, nos jogos e nas redes sociais fornece valores e visdes de mundo por meio de
imaginarios. As referéncias midiaticas encontradas no trabalho da Imagem 21 nos
revelam imaginérios que faziam parte da construcdo do sentido de identidade da aluna no
momento em que o trabalho foi realizado.

Observamos, na apresentacdo, que a aluna faz sua narrativa identitaria sob a
influéncia de imaginarios globais de forma predominante em relagéo as referéncias locais.
O filme Call me by your name ¢ italiano, enquanto Pride and Prejudice € um filme
britdnico-americano. As historias de Harry Potter foram escritas por uma autora britanica
e filmadas no Reino Unido. A série Brooklyn Nine-Nine é norte-americana. Duas das
bandas de musica mencionadas, Maroon 5 e Nirvana, também sdo americanas, sendo a
banda Queen britanica. Norte-americanos também sdo o personagem Capitdo Ameérica e
a editora de quadrinhos Marvel. A animacdo Naruto é japonesa e o time de futebol
Chelsea Football Club ¢ inglés. De referéncia local, a aluna apresenta apenas uma, o clube
de futebol Atlético Mineiro. Fica evidente a influéncia das referéncias de imaginarios
globais na construcdo da identidade da aluna, principalmente ingleses e norte-americanos.

Os filmes Call Me by Your Name e Pride and Prejudice revelam uma faceta
romantica da aluna, alimentada pelo imagindrio do amor platénico, inalcancavel,
dramaético e apaixonado. Ao trazer o0s personagens principais dos filmes para o trabalho,
levantamos a possibilidade de essa aluna estar diante de questdes sentimentais que
envolvem os ideais romanticos e ndo compreendidos do primeiro amor na faixa etaria em
que se encontra. Os personagens principais que formam os casais dos dois romances sdo
espirituosos e aventureiros.

Elio é o personagem principal do filme Call Me by Your Name, retratado no
trabalho trés vezes. Um jovem musico de 17 anos, introspectivo e talentoso, que entra em
conflito sobre o seu encontro com Oliver, de 24 anos. Elio vivencia a incerteza sobre a
correspondéncia de Oliver na relagéo e o desejo por ele a0 mesmo tempo. Enquanto Elio
sofre devido a sua descoberta amorosa e sexual, Oliver se mostra mais consciente da
impossibilidade de ficarem juntos. O casal encena a classica historia de amores
imaginarios e impossiveis. Em relagéo aos valores apresentados no enredo, vemos, na
familia de Elio, compreensdo e acolhimento ao observar sua profunda tristeza. Seu pai

Ihe conta que estava consciente da sua relagdo com Oliver e confessa que quase teve uma
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relacdo semelhante na sua juventude. Ele aconselha Elio a aprender com a sua dor e a
crescer.

Em Pride and Prejudice, a personagem principal, Elizabeth Bennet, retratada no
trabalho, lida com problemas relacionados a educacao, cultura, moral e casamento na
aristocracia do inicio do século X1X na Inglaterra. Ela é perspicaz e conquista 0 amor de
Darcy, um homem rico, bonito e inteligente. O casamento é algo de extrema importancia
no enredo, além da formac&o do caréater e da moralidade. VV&-se, pela representacdo desses
personagens no trabalho, o imaginario da aluna relacionado ao casamento romantico ao
mesmo tempo com um lado questionador, pois a personagem se casa de acordo com 0s
costumes da época, porém, em um universo de critica e luta.

Outra parte em construcdo na identidade da aluna esta voltada para o imaginério
da magia e da fantasia, encontradas nos filmes de Harry Potter. Nesses filmes, os
simbolos e personagens estdo relacionados aos magos da Idade Média, mitos e lendas do
universo da feiticaria. As relagdes de amizade, a luta do bem contra o mal, além da busca
pelo aprendizado e sabedoria, sdo valores importantes nas aventuras narradas na série,
que se passam dentro do contexto de uma escola. Os simbolos inseridos no trabalho do
brasdo do quarto, da passagem para o trem e da carta convite evidenciam a manutencao
do sentimento de pertencimento escolar, identificagdo com a turma de amigos e do
imaginario ludico que acompanha a passagem da infancia para a adolescéncia.

A escolha pela representacdo da série norteamericana Brooklyn Nine-Nine no
trabalho nos mostra o interesse da aluna pelos distintos imaginarios que acompanham a
personalidade das pessoas, afetando suas relagdes interpessoais. A série, além de explorar
as personalidades humanas, também trabalha com os imaginarios relacionados ao
universo LGBTQIAPN+ (Lésbicas, Gays, Bissexuais, Transgéneros, Queer, Intersexo,
Assexuais, Pansexuais e Nao-binarios). Mais uma vez, a aluna demostra compreender as
manifestacOes amorosas sexuais.

Quando a aluna faz mencéo no trabalho as bandas Queen, Maroon 5 e Nirvana,
traz o imaginario de transgressdo presente nessas bandas de rock, da rebeldia e
insatisfacdo com o0 mundo e os padrdes estabelecidos. Esse trago de transgressao presente
no universo do rock dialoga com a transgressdo dos personagens nos filmes de romance
escolhidos, ainda que sejam manifestacdes distintas, ambas lidam com o impulso de viver
questionando as regras impostas.

O anime Naruto refor¢a o imaginario ltdico do adolescente inserido em uma

turma de amigos lutando pela propria superacao, assim como a superagdo vivida por um
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her6i como Capitdo América. A insercdo dos logos de clubes de futebol, seja como
experiéncia global ou local, remete novamente ao imaginario de pertencimento social.
Vemos que, por meio de simbolos e personagens, a identidade da aluna é
construida e apresentada por meio do consumo de diferentes tipos de imaginarios
midiaticos, como: do amor platénico, do amor romantico, da feiticaria, da comunidade

escolar, da amizade, da superacéo, da transgressao, da diversidade e do pertencimento.

7.3.3 Imagens 22 e 23 — Indicios de gostos, habitos, sonhos e preferéncias

Nos trabalhos das Imagens 22 e 23, observamos um agrupamento de signos
relacionados aos habitos, gostos, sonhos e preferéncias, sugerindo a composi¢cdo uma
rotina. Ambos os trabalhos foram construidos utilizando ilustracdes digitais que seguem
um estilo publicitario que busca dizer quem sdo e a narrativa que estdo construindo por
meio do que gostam ou gostariam de fazer. H& os trés tipos de classificacdes de signos de
Peirce: indice, icone e simbolo, sendo predominante o icone indicial. Temos acesso ao
que fazia parte da realidade do aluno antes do momento pandémico de reclusdo, através
do que esses signos representam, indicam, sugerem e evocam? Eles nos colocam em
contato com seus desejos, anseios, escolhas e caracteristicas pessoais. Ainda que sejam
signos icénicos no nivel da aparéncia, sdo capazes de indicar uma conexdo existencial
com seu objeto dindmico. “Para agir indicialmente, o signo deve ser considerado no seu
aspecto existencial como parte de um outro existente para o qual o indice aponta e de que
o indice ¢ uma parte” (Santaella, 2018, p. 20). Nesse sentido, os signos escolhidos nos
trabalhos agem como marcas e tracos a respeito das escolhas que definem quem sé&o os
dois alunos, nos levando na analise, ao levantamento da relacdo do potencial sugestivo

com o objeto em seu aspecto indicial e simbdlico.



149

ARHY 7 2 B

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Santaella (1995) cita que Peirce afirmou ser dificil, sendo impossivel, encontrar
qualquer signo completamente destituido de qualidade indicial. H& uma ligacdo entre os
signos nos trabalhos e a prépria vida dos alunos que pede uma investigacéo dos vestigios
e rastros que inevitavelmente deixaram sobre si mesmos. Esses signos funcionam como
veiculos que nos transportam e conduzem diretamente para o que consideravam relevante
no preenchimento do cotidiano, ainda que fossem agOes efémeras e projecdes de
felicidade.

Em funcdo da conexdo que os indices estabelecem nos trabalhos, notamos que
tanto se conectam existencialmente aos objetos individuais, quanto com os sentidos ou a
memoria dos alunos. Portanto, além de ser impossivel haver algum signo no trabalho
completamente destituido de qualidade indicial, ha situacdes em que o referente néo esta
no mundo exterior, mas no interior do pensamento, da memoria, do desejo e da vontade.
Quanto a isso, Santaella (1995) se refere a Peirce como taxativo, ao dizer que um indice
representa um objeto em virtude de sua conexdo com ele, independentemente se é natural,
artificial ou mental.

No trabalho da Imagem 22, o aluno insere dois signos indiciais do contexto
escolar, demonstrando a presenca e a importancia da escola em sua vida. Um quadro
negro rodeado de materiais escolares como livros, caderno e lapis e um grupo de pessoas
sorridentes com uma delas segurando uma vara apontada para frente, fazendo aluséo ao
papel do professor ensinando. Em uma outra figura, vemos signos indiciais do desejo por
viagens internacionais: um icone de avido junto com o passaporte e o cartdo de embarque.
O signo do estetoscopio pode estar indicando o sonho de se tornar médico futuramente.
A bola de futebol demonstra o gosto pelo futebol, assim como o gosto pelo vélei, por
meio de figuras de pessoas saltando e dando saques com uma bola sobre a rede. As

diversas figuras de emojis, indicam as diferentes emocdes possiveis de serem sentidas e
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provavelmente um momento de incertezas e inconstancias que esse aluno vivia. A figura
da balanca, pressup@e que ou o aluno é do signo de libra, ou preza pela justica ou pretende
ser advogado, pois a balanca, além de ser icone indicial, funciona também triplamente
como simbolo: astrologico, da advocacia e da justica.

No trabalho da Imagem 23, logo acima da composigdo, o aluno escreve “my self”,
que traduzido em portugués seria como “eu mesmo”, no sentido de tudo o que foi inserido
ser parte de quem ele era. Vemos, logo abaixo da escrita desse titulo, dois signos indiciais
que nos dizem de sua paixdo pelo volei como esporte: uma pessoa fazendo o passe e
recepc¢do com o icone da bola do vélei. O aluno insere uma figura jovem masculina junto
a um cachorro, demonstrando seu apreco por esse animal ou uma relagéo existente com
algum especifico. Insere também dois icones da comida japonesa, o shaké e o skin,
indicando a preferéncia por essa culinaria. Um grupo de jovens foi inserido para se referir
a importancia da turma de amigos em sua vida. Ele acrescenta a imagem do territorio do
Brasil com o simbolo da bandeira nacional dentro e a bandeira do Canada. A presenca
desses dois simbolos revela que o aluno possui orgulho de ser brasileiro, a0 mesmo tempo
em que considera a cultura canadense. Esse apreco pelo Canada deve-se provavelmente
pelo fato de ja ter conhecido o pais ou possuir planos de visita-lo. O emoji do floco de
neve pode significar a preferéncia pelo frio ou lugares com neve. Ele introduz no trabalho
a hashtag escrita em inglés justice, indicando seu senso de justica. Insere também o
simbolo do signo de escorpido, denotando possuir caracteristicas da personalidade desse
signo. Por fim, acrescenta uma ilustracdo simbdlica do imaginario de uma praia
paradisiaca, contendo o por do sol na praia, cogqueiros e uma pessoa com a prancha de

surf, indicando seu desejo por estar em um lugar assim.

7.3.3.1 A projecao do discurso publicitario como oferta de modos de ser e de viver

A apresentagdo dos gostos, preferéncias, habitos e sonhos encontrados nos
trabalhos dos dois alunos foi pensada a partir de suposicdes levantadas pela indicialidade
dos icones e simbolos escolhidos por eles para falarem de si mesmos. A indicialidade
existente nos trabalhos foi produzida por meio da apropriacdo de icones e simbolos de
bancos de imagens que ofertam ilustracGes para criacGes graficas. A imensa oferta de
todo tipo de ilustracdo reflete uma sociedade na qual a representagéo dos estilos de vida

e das identidades sdo ofertadas visualmente baseadas no modelo de consumo.
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Sendo a nossa sociedade repleta de variadas oportunidades, nds, como membros
consumidores, temos autonomia para escolher o que queremos consumir como modo de
ser e viver. Essa habilidade que adquirimos como consumidores nos permite criar e
realizar fantasias identitarias. Nesse sentido, a estética publicitaria e seus modos de
discursos possui uma grande influencia da percep¢do de como somos e vivemos. Santos
(2011, p. 217 cita Proulx e Breton (1997), em uma analise do simbolismo das marcas no
discurso publicitario, ao afirmar que “A publicidade mantém uma relagdo estreita com a
sociedade: a0 mesmo tempo que reflecte a cultura circundante, também colabora,
dinamicamente, na sua evolucdo, atraves da accdo sugestiva que a caracteriza, agindo
como forga influenciadora”.

A apresentagdo da narratividade de vida dos alunos autores desses dois trabalhos
projetou, por meio de icones indiciais e simbolismos, 0 mesmo modo que a publicidade
projeta significados imateriais ao transformar a aquisicdo material em uma experiéncia
cultural. A aposta que a publicidade faz no simbolismo e na indicialidade atribuindo
caracteristicas incorporeas, valores e sentimentos para transpor a materialidade esta
presente no pensamento construtivo dos alunos. As escolhas que fizeram por comidas,
esportes, lugares, signos, profissdes etc., comunicam necessidades humanas como meios
de satisfacdo, poder e imaginarios sociais.

Quando adquirimos um produto, também compramos o que ele representa como
identidade, posicionamento e valores associados, esperando que tudo isso seja transposto
para nos. A escolha pela profissdo futura, a degustacdo de uma comida preferida, a
aquisicdo de um animal de estimacdo, a pratica de um esporte, a identificacdo com o
préprio signo ou o desejo de fazer uma viagem internacional também representam formas
de consumo. Trata-se de um consumo de estilos de viver que também possuem
determinada identidade, posicionamento e valores associados. O modus operandi dos
habitos de consumo material, pelo fato de estarem vinculados a projecfes fantasiosas
criadas pela publicidade, foi transferido para todo tipo de escolha pessoal. Inclusive, as
escolhas passaram a ser encaradas como icones publicitarios, expostos organizadamente,
como em anuncios, nos trabalhos dos alunos.

Essas escolhas, vistas nos trabalhos como icones e simbolos indiciais, afirmam,
evidenciam, categorizam, rotulam e demarcam os sujeitos autores através do carater de
adjetivacdo. Nesse sentido, o consumo dos estilos e identidades escolhidas por eles
espelha quem sdo, mas também o que pretendem ser, assim como a publicidade que

projetam imagens a marca de acordo com aquilo que 0s consumidores querem projetar ao
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usa-la. O consumo €, por isso, uma importante dimensao na nossa construcdo pessoal.
Podemos dizer que, ao realizar os trabalhos dessa maneira, os alunos agem como
consumidores ao adquirir um produto no qual diversos elementos séo avaliados: “(...) o
que pensamos ser, o que desejariamos ser (0 eu ideal), aquilo que podemos ser aos olhos
dos outros (o eu ideal para os outros), e o que desejariamos ser para os outros (...)”
(Dubois, 1993, p. 52).

Assim, o motivo desencadeador das escolhas pessoais representadas nos trabalhos
pelos seus indicios pode ser por semelhanca real com o aluno ou por apenas aspiracao a
vir a ser. Ao inserir o simbolo de seu signo, por exemplo, tanto pode ser por um
comportamento real e verificavel, como pode estar presente uma vontade de alcancar os
tragos projetados socialmente pertencente a esse signo. Escolher a profissdo de médico
ou advogado também possui um sentido simbdlico referente aquilo que o sujeito
ambiciona como pretensao social. Ou seja, tanto 0 consumo de objetos quanto as escolhas
por comidas, lugares, esportes, profissdes etc. podem possuir interesses que sejam se
assemelhar ou visar atingir objetivos mais pretenciosos.

Devido a cada compra que fazemos indicar uma nova possibilidade de
personalizacdo, os habitos de consumo mudam as nossas construcfes identitarias e,
consequentemente, as nossas escolhas pessoais. Em todo caso, observamos nos trabalhos
representacdes internalizadas dos alunos e socialmente partilhadas que sdo entendidas
como manifestacdo identitaria deles no momento em que foram realizados, como um
modo de vida imaginario de consumidores. Os trabalhos tornaram visiveis as
caracteristicas pessoais dos alunos, determinando estatutos sociais e projetando uma
imagem desejavel de cotidiano para me influenciar, como interlocutora, em relag&o a suas

narrativas de vida.
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8 CORPUS IV - IMAGINARIOS METAFORICOS DE REALIDADES
EMOCIONAIS

Os quatro trabalhos do quinto conjunto do corpus serdo os Ultimos a serem
analisados e fazem um contraponto em relacdo aos demais. Esse contraponto deve-se ao
jogo subjetivo e metafdrico criado por elementos figurativos. Diante do contrato
estabelecido, alguns alunos sentiram-se a vontade para expressarem 0s sentimentos mais
intimos de forma poética. S&o trabalhos realizados por alunos do 8° ano, que tratam de
emocBes ndo explicitas, que de fato parecem responder o que sentiam diante de um
contexto no qual a morte estava presente. Os trabalhos foram realizados com materiais
fisicos como pincel, tinta, papel, cola, canetinha e também com recursos digitais como

colagem e sobreposicdo de imagens. Vejamos cada um dos trabalhos.

Figura 25 — Imagem 25 — Emocéo A

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).
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Figura 26 —Imagem 26 — Emocédo B

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Figura 27 —Imagem 27 — Emogéo C
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Figura 28 — Imagem 28 — Emocao D

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Esses trabalhos transitam entre os cinco dominios de imagens presentes no
territorio da visualidade, descritos por Santaella (2012): o dominio das imagens mentais,
o dominio das imagens perceptiveis, 0 dominio das imagens como representacdes visuais,
o dominio das imagens verbais e 0 dominio das imagens opticas. O dominio das imagens
mentais se configura como imagens imaginadas e oniricas, que, por isso, ndo precisam
estar vinculadas a imagens ja vistas no mundo fisico. Elas saem de nossas mentes e se
projetam com liberdade. O dominio das imagens perceptiveis refere-se aquelas
apreendidas do mundo visivel, diretamente da realidade que vivemos. O dominio das
imagens como representacfes visuais corresponde as producdes visuais (desenhos,
pinturas, fotografias, televisivas e computacionais). O dominio das imagens verbais é
construido por meios linguisticos como as metaforas e descri¢des, enquanto o dominio
das imagens Opticas esta relacionado a espelhos e projeces.

Esse transito entre os diferentes dominios resultou em imagens que funcionam
como duplos, pois representam o mundo visivel por meio das relagdes de semelhanca que
mantém. Entretanto, nem sempre estdo reproduzindo aspectos do que é naturalmente
visivel. Por isso, para Santaella (2012), estariam também ao mesmo tempo em duas

modalidades de imagens: figurativas, pois se assemelham a algo existente no mundo,
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mesmo que imaginarias, e simbolicas, pois apresentam figuras reconheciveis que
representam camadas de significados que vao além do que estamos vendo.

Essas representacdes visuais ampliam nossa capacidade perceptiva, preenchendo
funcBes artisticas com multiplas camadas: subjetivas, estéticas, antropoldgicas e
tecnologicas. Elas possuem esquemas mentais que implicam convencgdes de
representacdo que podem ser universais para a percepcao visual, mas ndo prescindem da

necessidade de um processo de interpretagéo.

8.1 Materialidade: trabalhos de arte anal6gicos em contraponto aos digitais

Diferentemente dos demais conjuntos, nesse, temos trabalhos analdgicos de
desenho, pintura e colagem manual. Pensar as técnicas em artes plasticas pressupde
considerar os materiais, 0s instrumentos e os suportes utilizados. Porém, dois dos quatro
trabalhos foram feitos digitalmente, um com sobreposicdo de fotografias e outro com
interferéncia grafica na fotografia. Todos eles, digitais e analdgicos, precisaram ser

transformados em arquivos visuais para postagem na plataforma.

8.1.1 Imagens 25 e 26 - Manipulacao de imagens fotogréaficas

No trabalho da Imagem 25, o suporte € uma midia que retine técnicas digitais de
sobreposicao fotografica. Foi realizado no software Canvas, uma plataforma de design
gréafico ja mencionado nas analises anteriores. Esse dispositivo é atualmente um dos mais
populares para a producao de imagens digitais com efeitos diversos. Por meio dele, a
aluna criou um trabalho visual de caracteristicas fotograficas. Ela sobrepde diferentes
registros de imagens (mata, estrada, mar, lua, nuvens) e acrescenta um desenho de navio.
O resultado gerado remete a uma fotografia digital artistica.

Diferentemente de alguns autores que chamam a fotografia de imagem técnica,
Santaella (2012) prefere chamar de imagem tecnologica, pelo fato de uma maquina
integrar a técnica no seu processo, automatizando-o. Para ela, o significado de técnica se
tornou mais complexo com as tecnologias industriais, sendo habilidades introjetadas pelo
individuo, enquanto tecnologia envolve um dispositivo, aparelho ou maquina capaz de
possuir fora do nosso corpo um saber técnico. Esse tipo de tecnologia comegou com a
fotografia reproduzindo as func¢Ges oculares, como ja mencionado em capitulo anterior.

A tecnologia, portanto, absorve e vai além da técnica.
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A fotografia herdou a tradicdo da pintura de codificar por meios artificiais o0s
objetos do mundo visivel com fidelidade. Mas essa fidelidade € paradoxal, pois os
vestigios do objeto fixado ndo sdo o objeto. Apenas emanacdo. Esta é a condicéo,
portanto, da imagem fotografica: uma duplicidade como condicao de similaridade, que,
para Santaella (2012), seria herdada do Renascimento. O trabalho em questdo utiliza-se
de uma perspectiva que se aproxima da pintura de paisagem, no entanto, os vestigios do
mundo visivel como a estrada e 0 mar, ao serem sobrepostos em uma Gnica imagem, se
tornam parcialmente fiéis, provocando uma quebra da condi¢édo fotografica.

Para compreendermos como significar o trabalho, devemos antes considerar como
foi produzido e com quais meios disponiveis. Sabemos que a fotografia € um registro de
fragmentos do mundo visivel, seja sobre suporte quimico, ou utilizando tecnologia de
producdo da imagem por meio de cdmeras digitais. No trabalho fotografico da aluna, ela
ndo realiza o processo de captura, mas, sim, a escolha das fotografias que estdo
sobrepostas. Ndo se sabe se elas foram escolhidas previamente e disponibilizadas pelo
dispositivo Canvas, ou encontradas na internet. A forma de producdo e 0s meios
utilizados, dessa forma, ndo se localizam na producdo fotografica realizada com uma
camera e, sim, no manuseio do dispositivo Canvas. O ato de fotografar, que €
acompanhado de movimentos corporais de escolhas e decisbes para selecionar os
enquadramentos e angulos, nesse caso, restringi-se a0 movimento dos dedos para a
criacdo na tela do celular ou computador.

E interessante também notar que a acdo de fotografar, tornada trivial com o
advento das cameras digitais e telefones celulares providos de cdmera, pode ser, inclusive,
substituida pela acdo de escolha de imagens fotogréaficas em banco de imagens e pelo
manuseio do dispositivo para criacao de efeitos dpticos. Assim como fotografar se tornou
um ato indiscriminado facilitado pelas maquinas, a criacdo fotografica digital também se
tornou pelos maltiplos recursos disponiveis.

Precisamos analisar também como a aluna representou o objeto que esta fora da
linguagem utilizada. Questdes encontradas no campo da fotografia como a distancia, a
posicdo e o angulo diante do motivo retratado, estdo presentes no trabalho, pois a aluna
escolhe imagens relativamente panordmicas do mar e da estrada, com uma linha de fuga

que cria uma perspectiva de profundidade. Vejamos:
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Replicacdo da Imagem 25

P

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Diante do poder indicador da fotografia, que € a referéncia real como um reflexo
e espelho de similaridade com o objeto registrado, o trabalho desconstroi principios como
a presenca fisica diante do objeto, a singularidade do instante captado e o testemunho
documental. Ao mesmo tempo, pelo fato de ser também um duplo de uma vasta realidade,
é capaz de ofertar ao olhar atmosferas e significacdes imanentes do tema oferecido.

Na Imagem 26, notamos que o aluno também se utiliza do recurso fotogréafico,
porém, ao invés de sobrepor imagens, duplica seu autorretrato em duas posi¢des
diferentes e cria uma intervencgéo digital explorando a cor branca e a cor preta como

fundo.

Replicacéo da Imagem 26

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

As imagens de autorretrato podem ter sido feitas pelo préprio aluno, utilizando o
recurso temporalizador do celular, que permite programar o registro ap6s determinado
tempo, ou podem ter sido registradas por outra pessoa. Uma vez registradas as imagens,
foi necessario recortar as figuras, retirando o fundo que existia no momento do registro.

Esse tipo de efeito de recorte de uma figura pode ser conseguido utilizado o programa
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Photoshop ou mesmo aplicativos como Picsart, que, como dito, permite retira-los de
forma gratuita.

Com as figuras recortadas, o aluno inseriu a figura que o retrata sentado sobre um
fundo preto. Utilizando a ferramenta de borracha, retirou parte do fundo preto em formato
curvo, criando uma espécie de capsula para inserir, em fundo branco, a segunda figura,
que o retrata de pé. Esses recursos de insercdo de figura em outro plano, assim como
apagar parte do fundo, sdo encontrados em programas tradicionais de edi¢do de imagens.
como Photoshop ou mesmo nos novos aplicativos de criagdo como Canvas.

O Photoshop ¢é um software de edicdo de imagens digitais desenvolvido
inicialmente em 1987 nos Estados Unidos por Thomas Knoll e John Knoll. E
considerado popular no mercado dos editores profissionais. O programa foi destinado
desde o inicio como ferramenta de manipulacdo de imagens digitais. O uso das camadas
foi desenvolvido antes do Photoshop por ilustradores em 1914, com o desenho sobre
folhas de acetato. Portanto, € um recurso fisico que foi aproveitado pelo programa, assim
como efeitos que reproduzem técnicas de pintura e mascaras, além de permitir a aplicacdo
de filtros, regulagem das cores e da exposicao.

Em ambos os trabalhos, a possibilidade dos programas / aplicativos, manuseados
em hiperdispositivos como celulares e computadores, de manipular e de editar as
fotografias converteu os usuarios ndo somente em fotografos, mas também em editores e

curadores. Sobre esse fendmeno, Carlén (2013) disse:

Hoy, que la apropiacion, la intervencion y el montaje han llegado ya gracias a
la digitalizacion y a los nuevos medios a la produccién cotidiana de millones
de usuarios anénimos, no podemos menos que concluir que el efecto Arte
contemporaneo se ha vuelto dominante en el ambiente hibrido, mediatico y
social en el que vivimos. (Carl6n, 2013, p. 13)

Com a intervengdo digital nos trabalhos, os valores temporais foram alterados e
as opcdes espaciais reconfiguradas. Ainda que o externo fotogréafico esteja internalizado
nos trabalhos, referenciando os objetos, o carater estético obtido com a manipulagéo
permite que as imagens portem ao mesmo tempo valores simbolicos e significados

coletivos.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Software
https://pt.wikipedia.org/wiki/Editor_gr%C3%A1fico
https://pt.wikipedia.org/wiki/1987
https://pt.wikipedia.org/wiki/Thomas_Knoll
https://pt.wikipedia.org/wiki/John_Knoll
https://pt.wikipedia.org/wiki/Profissional
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8.1.2 Imagens 27 e 28 - A pintura, o desenho e a colagem em papel contrastando com

o digital

O trabalho da Imagem 27 é uma pintura de guache realizada no papel, utilizando
pincel, tinta e agua. Ha, no centro do trabalho, um desenho de janela com a figura de um
olho que possui detalhes feitos com caneta nanquim. A aluna mescla a técnica da pintura
guache com o desenho. Enquanto a pintura tem como caracteristica a sobreposicéo de
camadas de tintas pinceladas, o desenho € caracterizado pela presenca das linhas. A
pintura, sendo uma técnica na qual se aplica pigmentos em uma superficie, com diferentes
formas, texturas e cores, € uma das mais antigas, sendo presente desde a pré-histdria com
a pintura rupestre. Na antiguidade grega, ndo foi muito explorada como na Idade Média,
tendo cada vez mais importancia a partir do Renascimento.

A palavra guache tem origem na palavra italiana guazzo, que significa “tinta de
4dgua”. E uma técnica muito antiga, que foi usada nas iluminuras durante a Idade Média,
e depois passou a ser usada com frequéncia no século XVI em toda a Europa. A
caracteristica da técnica é similar a aquarela. Porém, no caso da pintura guache, a tinta
tem uma consisténcia mais densa e opaca devido ao pigmento branco que possui e a
goma-ardbica como aglutinante. Essa mistura resulta em cores mais fortes e menos

transparentes que as obtidas com a aquarela.

Replicacéo da Imagem 27

Tt

Fonte: Banco de imagehé da autora (2025).

Muito provavelmente, antes de realizar a pintura com guache, a aluna fez o
desenho a lapis grafite daquilo que estaba concebendo como uma obra de paisagem. O
desenho 4 lapis grafitte com borracha também é uma técnica muito antiga e tradicional.
O lapis é uma barrinha fina de carvdo com um envoltorio de madeira para permitir o

manuseio manual e a borracha costuma ser feita de latex extraida da seringueira ou
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derivados de petroleo. A diferenca entre o desenho feito com grafite e borracha e a pintura
a guache, é poder ser apagado. O desenho funciona como um esbogo em que projetamos
e experimentamos o0s elementos da composi¢do imaginada. Uma vez satisfeita a
concepcao, pode-se pintar com a tinta nas cores desejadas.

Mas, além do desenho a grafitte como esboco inicial, é possivel perceber a sua
presenca também na finalizacdo da pintura, ao utilizar a caneta nanquim. A tinta nanquim,
origindria da China e desenvolvida ha mais de dois mil anos, é constituida por
nanoparticulas de carvao suspensas em solucdo aquosa e estabilizadas com goma arabica.
Na técnica do desenho a nanquim, a linha é feita com essa tinta, tradicionalmente, preta,
aplicada sobre o papel. Antigamente, era feito com pincel ou caneta de bambu chanfrada,
hoje em dia, existem diferentes tipos de caneta que variam com pontas mais finas ou
grossas, arredondadas ou quadradas.

O trabalho da Imagem 28 conjuga desenho com colagem no papel. A aluna recorta
e cola sobre um papel de fundo branco, a forma de nuvens em papeis de diferentes cores
e a imagem de uma flor. Ela também cola a palavra “Falling”, composta por letras
recortadas de diferentes textos impressos. E em meio a colagem, insere um desenho

humano figurativo.

Replicacdo da Imagem 28

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Como ja mencionado, a técnica da colagem de papel surgiu na Arte com as
experimentacOes cubistas, propondo a combinacdo de referéncias figurativas com
elementos tateis, recorrendo a todo tipo de material, principalmente impressées. Foi
utilizada também pelos surrealistas, incorporando posteriormente ferramentas digitais de
criagdo. No caso do trabalho da aluna, ela realiza a colagem tradicional de recortar o papel

no formato desejado e fixa-lo com cola branca. A ilustragdo figurativa utilizando apenas
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a caneta nanquim, junto com a técnica da colagem de papel, cria um contraste visual entre
a forma, a cor e a linha.

Esses dois trabalhos representam, em relagdo as demais técnicas, o suporte e 0s
materiais mais tradicionais e antigos no campo das Artes. Neles, as alunas trabalharam
movimentando-se corporalmente, e ndo apenas com o0 manuseio de dispositivos digitais
de tela.

Diferente dos trabalhos digitais realizados com aplicativos e programas que
possuem a opc¢do de desfazer uma acdo e retornar ao ponto anterior, a tinta guache e a
caneta nanquim ndo permitem que sejam apagadas, somente a sobreposi¢cdo de uma
camada de tinta branca ou de corretivo.

Outra caracteristica importante da pintura, do desenho e da colagem no papel, em
relacdo aos demais trabalhos, é o fato de serem obras Unicas e originais. Nas criacfes
digitais, o arquivo pode ser copiado e replicado quantas vezes for necessario. Pode
também ser enviado e distribuido globalmente pela internet e plataformas virtuais. A obra
fisica, para ser reproduzida e distribuida, deve ser fotografada ou scaneada, se tornando

digital. Nesse caso, ndo temos mais a obra original e sim uma copia.

8.2 Género situacional: estilos e linguagens como manifestacdo do subjetivo

Como estratégia, cada um dos alunos desse conjunto encontrou sua propria
maneira de se expressar artisticamente. Eles buscaram representar as emogdes que
sentiam naquela circunstancia de forma subjetiva e metaférica, utilizando-se da figuracéo.

A subjetividade estd relacionada ao nosso mundo interno, sentimentos,
pensamentos, desejos e perspectivas. O processo subjetivo manifesta a construcao do
psiquismo de cada um, por isso, é variavel para cada pessoa, enquanto a metafora compara
subjetivamente duas coisas de forma implicita. No caso da metafora visual, uma imagem
simboliza outra, transmitindo uma mensagem. Essa imagem pode ser uma cor, um signo,
um estilo ou uma convencéo.

A ideia de arte presente nos trabalhos de forma figurativa, com jogo de perspectiva
e de cores, pertence ao mundo ocidental, forjada no Renascimento, periodo referente a
civilizacdo europeia entre 1300 e 1650, quando se desenvolveu a ciéncia moderna, a
musica, a literatura e as artes visuais (arquitetura, escultura, pintura). As artes do
Renascimento privilegiaram o individuo e a imitagdo da natureza, utilizando o raciocinio

e a matematica. O modelo estético da perspectiva monocular realista, a pintura como
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janela e o estudo da luz e sombra perduraram por séculos até o inicio do modernismo no
século XIX.

Além da referéncia ao Renascimento, ha nos trabalhos também semelhangas com
principios de movimentos modernistas como impressionismo, dadaismo e surrealismo. A
Arte Moderna corresponde a ruptura dos principios renascentistas ao liberar a criacédo
pictorica da semelhanga com o mundo, gerando estilos e movimentos com possibilidades
de encontrar novas logicas internas de vertente subversora ou com pesquisas da luz, da
forma e da cor. A variedade de préaticas criadas ampliou o espectro das producdes

artisticas, caracterizando posteriormente a contemporaneidade.

8.2.1 Imagem 25 - Fotomontagem surrealista

O trabalho criado pelo aluno remete as fotomontagens surrealistas criadas no
ambito do modernismo do inicio do século XX. Porém, diferente da juncao de figuras de
revistas e jornais, vemos uma sobreposicdo de imagens digitais. De todo modo, prevalece
a fotografia e a montagem como recurso visual.

No contexto do modernismo brasileiro, Chiarelli (2003) recorda que a fotografia
foi usada de maneira muito esporédica, na maioria das vezes, como atividade periférica.
Segundo ele, as producbes que se dedicaram a fotografia gravitaram em torno das
fotomontagens fortemente vinculadas ao surrealismo. Realizadas entre os anos 1930 e
1950, ele cita as contribuicdes de Jorge de Lima, Athos Bulcdo e Alberto da Veiga
Guignard.

Diferente das fotomontagens construtivistas e dadaistas que buscavam romper
com a tridimensionalidade na pintura, a fotomontagem de carater surrealista possuia
outras propriedades relacionadas ao plano pictérico, além da ilusdo de profundidade.
Chiarelli (2003) explica que, na fotomontagem surrealista, ao inveés do embate com a
realidade caotica e fragmentaria da vida contemporanea encontrado nas obras
construtivistas e dadaistas, o artista se volta para a busca da liberdade e sua realidade
interior. Assim, cria-se um espago continuo de um universo misterioso de clima onirico
e lugares improvaveis, se dirigindo, antes de mais ninguém, ao proprio artista, o primeiro

e principal observador de sua prépria subjetividade.
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Figura 29 — Imagem 29 — A Invencéo da Policia, 1943 (Jorge de Lima) e Imagem 30 — s/ titulo, 1940

Alberto da Veiga Guignard

o I .. il

Fonte: Pinterest (2025); Casa Vogue (2015)*2.

Chiarelli (2003) conclui que a fotomontagem, entendida como atitude
desestruturadora dos conceitos mais conservadores da arte burguesa, ndo se desenvolveu
no Brasil durante os primeiros 50 anos do século XX. No entanto, as relacdes da arte
brasileira com a fotomontagem e o legado surrealista internacional se tornaram mais

intensas a partir dos anos 1960.

A apropriacdo de imagens pré-existentes — a base da fotomontagem — e aquela
ja classica defini¢do da beleza surrealista — “tdo belo quanto o encontro de um
guarda-chuva e uma maquina de costura numa mesa de opera¢do” — sobretudo
quando unidos (mas ndo apenas), estardo presentes em importantes poéticas de
artistas brasileiros da segunda metade do século XX (Chiarelli, 2003, p. 81).

A partir dos meios digitais, surge uma nova compreensao das fotomontagens,
agora manipulaveis por meio de softwares que alteram a saturagdo, a exposicéo, 0
contraste, sobrepem camadas, dentre outros efeitos, oferecendo a possibilidade de
ampliac&o das narrativas ficticias.

8.2.2 Imagem 26 - Fotoperformance existencial
No trabalho da Imagem 26, temos uma fotoperformance com intervencéo digital.

A principal caracteristica da fotoperformance ndo é apenas registrar e ser a imagem da

performance e sim um documento em imagem como conceito e suporte da performance.

2 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/305330049715576507/. Acesso em: 1 ago. 2025.
https://casavogue.globo.com/MostrasExpos/Arte/noticia/2015/07/retrospectiva-da-obra-de-alberto-
guignard.html. Acesso em: 1 ago. 2025.



https://br.pinterest.com/pin/305330049715576507/
https://casavogue.globo.com/MostrasExpos/Arte/noticia/2015/07/retrospectiva-da-obra-de-alberto-guignard.html
https://casavogue.globo.com/MostrasExpos/Arte/noticia/2015/07/retrospectiva-da-obra-de-alberto-guignard.html
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A fotoperformance se tornou uma linguagem protagonista na arte contemporanea
diante da tendéncia de desmaterializacdo e uso do registro fotografico que se iniciou com
as experimentacOes das vanguardas modernas, intensificando com as artes efémeras
praticadas nos anos 1960 e 1970 como land-art, arte conceitual, happenings e
performance.

Segundo Vinhosa (2019), encenar para a camera foi uma maneira que muitos
artistas encontraram para repensar 0s conceitos da pintura e da escultura. As acdes
planejadas conceituais, descritivas ou ficcionais, dirigidas ou ndo para uma audiéncia, se
serviam e dependiam das qualidades da fotografia. O pesquisador cita o livro Le corps-
caméra, le performer et son image, de Sophie Delpeux (2010), para pensarmos o lugar

que as imagens de performance ocuparam no contexto das artes corporais.

Neste sentido, Delpeux nos conduz por um caminho reflexivo que nos faz ver
nos documentos de época, ndo o substituto da performance, mas como uma
outra forma de experiéncia que envolve o corpo flagrado em ato de
representacdo e sua representacdo em imagem, uma representacdo da
representa¢do ou um corpo que se da como imagem e que, em retorno, produz
uma outra imagem. (Vinhosa, 2019, p.277)

Durante os anos 1970, a performance jA era uma modalidade artistica
individualizada na qual os artistas pensavam mais criticamente na importancia da
fotografia como suporte. Vinhosa (2019), em sua pesquisa, relata que nesse periodo no
Brasil era escassa a presenca da fotoperformance, mas que veio a ser forte como
linguagem a partir dos anos 2000, com nomes como Berna Reale, Rodrigo Braga e Airton
Hieréclito.

O trabalho de fotoperformance da Imagem 26 retrata o aluno em dois momentos
diferentes com duas posicBes corporais e um jogo entre o preto e o branco por meio da
roupa e da intervencao digital no fundo. Encontramos essa caracteristica minimalista em
outras obras de fotoperformance, como as do artista portugués Gonzalo Bénard, que, na
série “Hard Softness”, cria fotografias em fundo claro pintadas de preto para criar uma
ideia de vazio, seja como um espago dentro ou um espago fora. Suas obras costumam
estar ligadas ao simbolismo, a dicotomia corpo/mente, a identidade, a psicanalise e a

espiritualidade.
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Figura 30 — Imagem 26 e Imagem 31 — “Hard Softness”2017, Gonzalo Bénard

Fonte: Banco de imagens da autora (2025); Gbenard (2025)*.

A série de fotoperformance da artista carioca Celina Portella também dialoga com
o trabalho. Ela cria uma sequéncia de nove fotos com intervencao de pintura na cor preta
que vai tomando o espaco do fundo em branco. Nas Ultimas fotos, ela se encontra
encolhida em um pequeno espa¢o ndao ocupado. A série se chama “Fotonovela da
Opressao”, de 2018.

Figura 31 — Imagem 32 — “Fotonovela da Opressido”, 2018. Celina Portella

Fonte: Portella (2025)“.

Em todos esses trabalhos de fotoperformance, vemos a relagao entre o corpo, as

cores branca e preta, o dualismo, o espaco e o lado interno/externo do ser humano.

8.2.3 Imagem 27 — Pintura de paisagem surrealista / impressionista

O trabalho da Imagem 27 trata-se de uma pintura de paisagem que mescla

caracteristicas do movimento surrealista e do movimento impressionista.

13 Disponivel em: https://www.gbenard.com/hardsoftnessoutspacewithin. Acesso em: 1 ago. 2025.
14 Disponivel em: https://www.celinaportella.com. Acesso em: 1 ago. 2025.



https://www.gbenard.com/hardsoftnessoutspacewithin
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A pintura com tematica central de paisagem iniciou-se no mundo oriental
primeiro, enquanto, na arte ocidental, ndo tinha uma importancia muito grande. Custédio
(2014) explica que, na antiguidade greco-romana, era apenas um pano de fundo para
explicar as situacdes retratadas, se mantendo assim até a Idade Média. A referéncia
paisagistica aparecia nas pinturas de representacdes religiosas em tamanho menor que as
figuras biblicas, para ndo competir com o tema central. J& no Renascimento, a pintura de
paisagem ganha importancia devido a for¢a do conhecimento cientifico, a laicizagdo do
universo e a desmistificacdo da natureza. Na pintura tinha-se a "[...] representacdo de um
fragmento da natureza da maneira mais fiel possivel [0 pintor] tinha que ser capaz de
fazer estudos da natureza e transferi-los para seus quadros"” (Gombrich, 2000, p. 149)

A paisagem passa a ser o resultado das intera¢des sociais com 0 espaco ao longo
do tempo, compreendendo a importancia da habitacdo para si e a coletividade. Essa nova
perspectiva continua se revelando na arte contemporanea. Enquanto fenémeno, a
paisagem €, a0 mesmo tempo, subjetiva e objetiva, tendo seu aspecto subjetivo, segundo
Merleau-Ponty (2000), de acordo com aquele que percebe o lugar, sua identificacdo e a
relacdo com os signos. O aspecto fenomenoldgico da paisagem, para ele, reside, nos
diferentes e infinitos modos de o sujeito olhar, interpretar e transformar o espaco
geogréfico. Essa leitura é uma construcdo continua social e ao mesmo tempo particular,
onde se acumulam a identidade, os conhecimentos, a memoria e os sentimentos de cada
pessoa.

A paisagem criada pela aluna ndo é uma paisagem qualquer, pois além da grama,
do céu, do sol e de sua prépria representacdo, ha uma grande janela com a visdo de um
olho que possui um papel central na composicdo. A juncdo de um olho em meio a uma
paisagem natural remete as composi¢Oes surrealistas ja vistas, pois localiza-se no
inusitado e no surpreendente, desafiando nossa percepcao e nos convidando a questionar
0 que vemos. Sendo o olho um simbolo da visdo, ao ser transformado em uma janela para
outra dimenséo, remete a sensacao presente na famosa pintura de René Magritte de 1929,
“O Espelho Falso”. Ambas as obras jogam com a percepcéo e a realidade, sugerindo que

olhamos através do olho, como através de uma janela, vendo e sendo vistos.
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Figura 32 — Imagem 27 e Imagem 33 “Mulher no Jardim”, 1867 Monet

* Banco de iagns da autora (2025); Wikipedia (2025)*°.

Figura 33 — Imagem 34. Paul Neberra e Imagem 35. “O Espelho Falso”, 1929. Magritte

Omestika (2025); Wahooart (2025)*°.

A presenca do movimento impressionista esta na maneira de pintar, com pequenas
pinceladas, juntamente com a temética de paisagem. A presenca da figura humana,
usando um chapéu ao lado da janela com o olho, também remete as pinturas
impressionistas, que retratavam as pessoas ao ar livre em jardins bucoélicos e urbanos. O
movimento impressionista iniciou-se na Franca entre 1860 e 1870, rompendo com o
passado estético realista. Seus principais expoentes eram Monet, Manet, Degas, Renoir e
outros da época. Buscavam observar os efeitos da luz do sol, registrando na tela os
nuances provocados pela iluminacdo. O lugar retratado na pintura também era muito

importante, revelando ao mesmo tempo a captura do instante.

15 Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Femme_en_blanc_au_jardin. Acesso em: 1 ago. 2025.
16 Disponivel em: https://www.domestika.org/pt/projects/1335638-meu-projeto-no-curso-de-pintura-a-
oleo-criacao-de-paisagens-surreais. Acesso em: 1 ago. 2025.
https://pt.wahooart.com/@@/8XYU7V-Rene-Magritte-. Acesso em: 1 ago. 2025.
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8.2.4 Imagem 28 — Subjetividade romantica

O trabalho da Imagem 28 é uma colagem que representa uma queda livre de um
corpo feminino entre nuvens e flores caindo do céu. Junto das figuras, também vemos a
colagem da palavra falling, que significa a queda, ou caindo. O ato de cair do céu em
queda livre como representacdo de emocdes nos remete aos impetos e subjetividades
encontradas no movimento do romantismo, ainda que o trabalho seja uma colagem,
linguagem mais proxima dos dadaistas e surrealistas.

O romantismo foi um movimento cultural, ideoldgico e estético que se iniciou na
Europa no final do século XVIII, influenciando até os dias atuais. De acordo com
Carpeaux (2012), reunia elementos historicos, misticos, sentimentais e revolucionérios
para reagir contra o iluminismo, o classicismo e a objetividade racionalista da burguesia
por meio do subjetivismo emocional. Havia um sentimento de descrenca, desencanto e
frustacdo com o progresso e o mundo prometido pela revolugdo, preso a matéria, ao
dinheiro e as transformacfes urbanas. Dessa forma, elementos como subjetividade,
individualismo, sentimentalismo, escapismo, identificacdo com a natureza e melancolia
se tornaram alguns dos elementos constituintes do romantismo.

O trabalho se relaciona com a estética do romantismo no que diz respeito ao
sublime, inquietando ao abrir uma abertura para o transcendental e inefavel. Faz analogia
também aos impulsos subjetivos e as forcas da natureza e do impeto. Por fim, se relaciona
com o romantismo na perspectiva do mistério e do insondavel ao dedicar-se a valorizacéo

do Eu e da morte.

Replicacéo da Imagem 28

N

B G
Gi oo A

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

Citelli (1993) afirma que, para se afastar de um mundo incompleto e desajustado,
0 romantico opta pela morte, de forma gloriosa, como um gesto definitivo e radical que

revela uma profunda indisposi¢do com a sociedade. A atitude do romantico se aproxima
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da psicologia do adolescente, quanto a liberdade, paixdo e emocdo manifestadas

intensamente.

8.3 Producdo de sentido: acesso simbolico as emocdes da alma

Os quatro trabalhos desse conjunto lidam com a dicotomia entre a realidade e o
imaginério por meio de simbolismos e metaforas. Os imaginarios presentes representam
estados interiores de emocdes indefinidas de busca, contemplacdo e conflito. Nesse
conjunto, notamos que 0s alunos vivenciaram um processo corajoso junto ao universo das
emoc0es, revelando também um movimento de liberacdo das camadas inconscientes da
mente. O carater imaginario nos revela um mundo dos sonhos, do inconsciente, dos
abismos noturnos da alma, do mistério e de imagens fugidias em um contexto no qual a
vida parecia perder o sentido e o0 tempo presente era percebido como incerto.

Mas, além das emocGes, podemos refletir em como o aspecto material e as formas
escolhidas significam o espiritual que 0s movia e por isso sd80 expressivamente
simbdlicas. No confronto dramatico com o mundo, sujeitando-se como humanos, revelam
a vivéncia como objeto de contemplacdo e o reflgio solitario que permite o
reconhecimento da autoafirmacéo e da melancoélica sensacédo de desamparo e entusiasmo.

Em ambos os trabalhos a relagdo com o espaco € intrinseco, espaco este que se
reflete na obra como um espaco fisico, mas que representa o interno do aluno (a), seu
estado de &nimo. Observamos, na relacao criada com o espaco e a natureza, que os alunos
oscilam entre um sentimento de proximidade e unido desejavel e um sentimento de
distancia e afastamento irrecuperavel. A forma como promoveram a concep¢ao do espago
permite a abertura a interpretagdes sobre como a consciéncia subjetiva deles se
manifestou nas obras. O espago constituiu-se como um local de percepcdo a partir das
visdes pessoais da realidade fisica, afetiva e emocional que carregavam.

Suas percepgdes concretizaram as paisagens/espagos como representagdes de um
inconsciente coletivo que vai além do elemento territorial fisico, refletindo seus
sentimentos, anseios e desejos. Em decorréncia, as obras sdo percebidas em um viés
artistico como percepcdo da percepcdo, transmitindo multiplicidade interpretativa.

Podemos analisar a producéo de sentido desse conjunto de trabalhos, por meio da
perspectiva dos simbolos, como parte da teoria do imaginario de Gilbert Durand (1997).

Para ele, os simbolos se caracterizam por sua ambiguidade e maltiplos significados, se
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agrupando em torno de nucleos por isomorfismo. Ele divide-os em dois regimes de
imagens: diurno e noturno. Enquanto o regime diurno divide o universo em opostos
(alto/baixo, feio/bonito, bem/mal etc.), o regime noturno une os opostos complementando
e unificando. Esses dois regimes dao resposta a questdo da mortalidade e da angustia
existencial. Assim, uma pessoa pode perceber o universo como cheio de oposicoes,
enquanto outra o percebe como unido e harmonioso.

Podemos considerar que a Imagem 25 faz parte do regime noturno pela integracao
dos simbolos encontrados: a lua, o céu, o mar, a caravela e a estrada em um mesmo
ambiente noturno. Enquanto as Imagens 26, 27 e 28 demonstram ser do regime diurno

diante do jogo de oposicdes: 0 olho e a paisagem, o claro e o escuro, 0 céu e o abismo.

8.3.1 Imagem 25 — Caravela em alto mar, uma estrada enluarada

Os imaginarios que o trabalho da Imagem 25 evoca se situam em um lugar de
busca e partida. A busca esta representada pela estrada rumo ao horizonte e a caravela em
alto mar. Tanto a estrada quanto a caravela remetem ao viajante, ao buscador. N&o se sabe
para onde segue, sendo um mistério intensificado pela atmosfera sombria, com o céu
nublado noturno e a lua cheia iluminando o caminho. E uma estrada ou um mar? O barco

segue uma direcdo? A linha da estrada sinaliza um norte e um destino?

Replicacéo da Imagem 25

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

As caravelas foram desenvolvidas pelos portugueses em 1441 para facilitar a
navegacdo maritima. Utilizavam-se de velas para controlar o vento. Sua imagem
simboliza as grandes navegacOes, consequentemente as descobertas e exploracdes de

novos territorios. Langavam-se ao mar acreditando em lendas marinhas que envolviam
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monstros, mares fervorosos e navios fantasmas. O ar sombrio e noturno, apresentado na
cena da caravela ao mar, invoca o desconhecido e o risco ao se langar ao mar.

A atmosfera sombria também é melancélica, pois a caravela esta sozinha em meio
a um vasto horizonte de campo e mar aberto, com um céu carregado de nuvens escuras.
A lua cheia, que representa o tempo, estd iluminada entre nuvens de um céu fechado,
remetendo a soliddo e a contemplacdo encontrada no imaginario romantico.

A faixa amarela da estrada rodeada por arvores e plantas que se sobrepdem ao mar
define um caminho, uma rota. Seria um destino? Sinalizam uma materialidade solida,
segura e mais firme do que o mar aberto.

Segundo a classificacdo dos simbolos de Gilbert Durand (1997), o trabalho possui
simbolos relativos a noite, chamados de simbolos nictomérficos, que dizem respeito a
escuridao. A situacdo de trevas, considerada no folclore como a meia-noite, é considerada
perigosa, pois seria a hora em que os animais faléficos e monstros se apossam dos corpos
e almas.

A &gua escura, em cujo fundo escondem as entidades, foi observada por Bachelard
presente em todos os folclores e mitologias, como a lemanja no Brasil, que leva seus
amantes para o fundo do mar. A lua € um simbolo ciclico pela regularidade de suas fases,
servindo em muitas culturas para a organizacdo do tempo, além de ter estreita ligacdo
com as marés e a vegetacdo. Em sua fase cheia, esta relacionada a consciéncia e maior
intensidade das emocGes.

Considerando o momento pandémico que viviamos, no qual sentiamos medo e
inseguranga em relagdo ao futuro, provavelmente esse aluno, no momento da producao
do trabalho, estava submerso em uma espécie de melancolia sombria, mas que permitia
sonhar e buscar um destino. Diante do mistério da escuriddo da noite e da profundidade
do mar, havia a lua iluminando a travessia e uma rota para onde seguir. Talvez essa luz e
a faixa no caminho diante do perigo iminente da noite em alto mar esteja sugerindo uma

esperanga, uma chama interna, uma intuicdo de como e para qué sobreviver.

8.3.2 Imagem 26 — Dualidades de um combate espiritual

No trabalho da Imagem 26, vemos uma duplica¢do da imagem do aluno em dois
momentos diferentes que acontecem ao mesmo tempo. Ele parece se encontrar consigo

mesmo em uma dualidade projetada no fundo pelas cores branca e preta e pelos
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posicionamentos corporais. Ao utilizar pecas de roupas também das cores branca e preta,
reforga essa relacdo de dualidade.

Sobre o fundo preto, ele aparece sentado e olhando para seu outro eu que esté de
pé com o braco esticado sobre um fundo branco que invade o fundo escuro. O braco
esticado parece oferecer algo ao corpo imobilizado ao chdo. O jogo entre o claro e o
escuro pode estar relacionado as dualidades que remetem ao interno e ao externo, o cheio

e 0 vazio, o dia e a noite, a alegria e a tristeza.

Replicacdo da Imagem 26

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

O fundo preto no trabalho, envolvendo o corpo do aluno, é também um simbolo
relativo a noite, dizendo respeito a escuriddo. A situacdo de trevas, nesse caso, se
configura como uma mancha negra, chamada pelos psicologos de Roschach, que denota
caos e agitacdo desordenada. A situagéo das trevas, para Gilbert Duran (1997), pode ser
provocada ou natural, como a cegueira, simbolo do inconsciente.

Ainda que o aluno esteja parado com o rosto voltado para o exterior, sua posi¢do
sentada e com os bragos sobre as pernas em um ambiente escuro transmite introspeccao,
inconsciéncia e soliddo. Mas, uma outra realidade iluminada est4 projetada pela luz em
oferta de ajuda e salvacéo. Trata-se da separacdo cortante entre o bem e o mal em uma
espécie de combate espiritualizado.

Considerando o contexto da pandemia, em que viviamos uma crise politica,
econdmica e social, fomos atingidos de diversas formas no campo pessoal. Fomos
testados em nossas convicgOes e crencas, sendo colocados em conflitos internos e
externos com demais pessoas. Pela dualidade encontrada no trabalho, podemos supor que

esse aluno se encontrava em uma crise interna na qual uma parte de si estava entregue ao
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lado escuro da alma, onde estdo o medo, a angustia, a soliddo e a desesperanc¢a. Enquanto
outra parte de si permaneceu em pé, disposta a se aproximar e oferecer recurso. O lado
iluminado se sobrepde ao lado escuro no aluno, pois o corpo se encontra erguido. Seria a

autoafirmacéo da esperanca e da forca motriz da vida?

8.3.3 Imagem 27 — Um olho que tudo vé

No trabalho da Imagem 27, a aluna se retrata em um tamanho pequeno diante da
paisagem na qual estd inserida. A paisagem é composta por um vasto gramado verde
florido, e um por do sol com iluminagdo intensa de tons vermelho, rosa, violeta e azul.
No centro dessa paisagem, encontra-se uma grande janela que, ao ser aberta, apresenta
um enorme olho. O olho e a janela sdo incomparavelmente maiores do que a figura
humana.

A presenca do olho em meio a paisagem tem uma importancia relevante, pois
remete ao simbolo do olho que tudo vé. Esse simbolo representa a vigilancia de Deus
sobre a humanidade, aparecendo em diversas culturas e religides. Temos o Olho de Hérus
como simbolo egipcio representando a onisciéncia e a protecdo. Na magonaria, ha o Olho
da Providéncia, que consiste em um olho dentro de um triangulo rodeado de raios de luz
representando o conhecimento divino e a vigilancia compassiva de Deus sobre a
humanidade. No hinduismo existe o terceiro olho de Shiva, um simbolo que representa a
visdo, a inteligéncia e o fogo regenerador. E no Islamismo e Judaismo, existe o0 amuleto
Mao de Féatima, conhecida como Hams4, uma mao aberta contendo um olho que protege

contra o mau-olhado e energias negativas, também associado ao olho grego.

Replicacdo da Imagem 27

v -

Fonte: Banco de imagehé d autora (2025).

Dentro do regime diurno da imagem, Gilbert Durand (1997) chama de simbolos
espetaculares aqueles relativos a visdo. A luz e o sol, assim como o olho, fazem parte

desses simbolos. O céu luminoso, o sol nascente e o dourado equivalem a pureza celeste
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e a espiritualidade. Nas tradi¢cbes medievais, Cristo &€ comparado ao sol. O olho, que
também ¢é relativo a visdo, vence o0 espaco e nos olha da janela. Entre a aluna e o céu
luminoso o olho de Deus Vé e vigia.

Considerando a casa de forma antropomorfa, o sétdo equivale a cabeca, 0 pordo
aos pés e as janelas aos olhos. Ao inserir apenas a janela na paisagem, entendemos que
falta o corpo da casa, sendo o0 corpo a estrutura principal, que oferece abrigo e protecao.
Diante do cotidiano pandémico, no qual a casa se tornou o lugar mais protegido de se
estar, a falta dela em uma paisagem bucolica e um grande olho que nos observa de uma
janela podem estar relacionados a falta de privacidade ocasionada pelo uso de telas para
as atividades habituais.

Na pandemia, tivemos acesso ao interior das casas e da vida familiar das pessoas
em diversos contextos sociais, inclusive no educativo. Alunos foram solicitados a abrirem
a camera do computador e celular para serem vistos em seus espacos de estudo, que
muitas vezes era o proprio quarto. O lazer passou a ser digital, transmitido em videos, e
a vida social passou a ser online. Uma outra realidade se projetou conectada por redes de
comunicacdo. O acesso a natureza se tornou um privilégio e uma questdo de satde mental.

No trabalho, a aluna é pequena diante da vasta paisagem, e pequena também diante
da janela que olha. O olho instalado entre ela e o céu iluminado pelo sol captura sua
presenca sutil. Diante da nudez da casa sem chdo, paredes e teto, ela esta exposta e diante
de um grande bloqueio/obstaculo que tudo vigia. Seria um sentimento de impoténcia
diante das telas e da intensificacdo da passagem do privado para o publico? Ou a

confianca no olho de Deus que tudo vé?

8.3.4 Imagem 28 — Tragica queda celeste

No trabalho da Imagem 28, vemos uma figura humana em queda livre do ceu.
Supomos que a figura representa a aluna. A queda é confirmada pela palavra Falling que
acompanha a colagem e que, traduzida, significa caindo. A presenca de nuvens cria uma
atmosfera de sonho nevoada com corpos celestes e a queda em si cria alguma espécie de
emocdo devastadora e inexprimivel. Mas h4 uma flor presente em meio as nuvens. A flor
simboliza dogura, beleza e amor. Seria uma grande desilusdo amorosa? Ou uma expressao

do desespero e um cansacgo vital?
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Replicacdo da Imagem 28

S
K.

Fonte: Banco de imagens da autora (2025).

O “Eu” da aluna, assim como no romantismo, se mostra impotente diante de um
ideal humano que néo se concretizou. Ela cai sobre o nada, indiferente a vida e a morte,
atraida pelo abismo, tal qual o herdi roméantico. Essa morte provocada € a morte causada
em si, como uma grande transformacao, considerada no Romantismo, como libertacao.

Para Gilbert Duran (1997), a queda tem a ver com o medo, a dor, a vertigem e o
castigo. A queda no Ocidente, para ele, é a queda moral de uma carne que cai no abismo
como tentacdo. Na mitologia grega, a queda de Icaro no mar, devido o derretimento de
suas asas ao se aproximar do sol, é interpretada como consequéncia de uma ambicéo
excessiva.

A tragédia da queda no trabalho localiza-se na impossibilidade da transcendéncia
da asa e do v6o. A pomba que voa significa a paz, a aguia é soberana pelo poder do vdo.
Ela cai do lugar mais alto, que é o céu, onde esta o sol, sendo as elevagdes consideradas
como locais de espiritualidade e universalidade de Deus. A ndo ascensdo pela
incapacidade de sustentar-se no ar resulta em uma poténcia perdida.

Sendo uma adolescente e considerando o contexto pandémico, a queda pode estar
relacionada a uma grande desilusdo e desesperanca diante da vida. Tantos acontecimentos
tragidos ocasionados naquele periodo podem ter levado a quebra de algum idealismo

alimentado por ela em relacdo a si mesma, a outros ou a propria sociedade.
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9. Considerac0es Finais

A anélise dos trabalhos seguiu um trajeto de interpretacdo e organizacdo que se
iniciou pelas condigGes externas vividas durante a pandemia, e finalizou analisando o
ambito mais interno, o das emoc0es, retratadas de forma mais explicita. O primeiro
conjunto, tendo sido uma resposta a proposta de retratagdo das emocdes, tratou do
cotidiano vivenciado no periodo, considerando a rotina de higienizacdo, as mortes
ocorridas, a presenca da familia e da escola, além da citacdo de emogdes como medo e
ansiedade. Os trabalhos desse conjunto utilizaram intensamente o uso de signos como
emojis e outras figuras, sendo interpretados principalmente pela perspectiva semiotica
peirceana (2008), com apoio de Santaella (2018).

O segundo conjunto passou do cotidiano para o local de estudos dos alunos e
consequentemente a relagdo intensa com as telas. Esse conjunto respondeu tanto a
proposta de retratacdo das emocg6es quanto da narratividade de vida. Detectamos reacdes
advindas dessa relacdo pela representacdo do proprio corpo diante da tela, exprimindo
negacdo, fragilidade, aprisionamento, sarcasmo e consideracdo do virtual como projeto
de vida em sociedade. Nessa analise, foi privilegiado a nocdo de rede intercorporal de
Verén (1993), juntamente com a nocdo de ethos, imaginario e identidade de Charaudeau
(2009; 2017).

O terceiro conjunto entrou no ambito mais intimo dos alunos ao analisar as
narrativas de vida que pensavam estar construindo. Encontramos narrativas que possuem
a logica e os aspectos visuais de redes sociais como instagram, além da necessidade de
pertencimento por meio do consumo cultural, que foi representada por icones. Também
nesse conjunto, vimos a influéncia do discurso publicitario na construcdo dos valores,
habitos e sonhos. A analise se apoiou em pesquisas de tedricos a respeito da midiatizacdo
atual e dos processos de comunicacdo, considerando o intertexto e 0s imaginarios
sociodiscursivos de Charaudeau (2006; 2009; 2017).

O quarto e ultimo conjunto retratou, de forma explicita, as emoc¢des dos alunos
naquele momento, reveladas por meio de metaforas e simbolos. De maneira subjetiva,
expressaram emocOes mais elaboradas como busca, esperanca, melancolia, vigilia,
desilusdo e arrebatamentos, com possiveis e diferentes interpretaces. A analise recorreu
a interpretacdo dos simbolos de Gilbert Duran (1997) e considerou 0s imaginarios

sociodiscursivos relacionados a estilos e movimentos artisticos.
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E preciso considerar o corpus como produto cultural resultado da experiéncia
externalizada dos alunos, indissocidvel de suas visdes de mundo, situado na narrativa
histérica e temporal do contexto pandémico. S&o obras concebidas como arte escolar,
realizadas para emitirem sentido e representarem o olhar do aluno sobre suas emocdes e
sua narratividade no contexto da pandemia. A linguagem da Arte é considerada nos
trabalhos, pois, ao representarem a realidade, ultrapassam a objetividade, estando
vinculados ao lado subjetivo de quem realizou. A percepcdo dos alunos mostrou suas
perspectivas de mundo e o que era importante e apreendido por eles. O significado dado
por cada um deles aos temas propostos variou de acordo com as experiéncias e
concepgdes, por isso as construcdes da significacdo sobre a propria realidade foram
largas.

Ao propor essa producdo, eu buscava que, atraves da expressao artistica, os alunos
se preservassem contra 0 poder destrutivo social e emocional do que viviamos. Nesse
sentido, a pulsao de criar como condicdo de um impulso natural tornou-se a for¢a motriz
para trabalhos contemplados por aquilo que apresentam de singular sobre eles e a
sociedade. Era preciso que dessem sentido ao terror diante da mudanca do mundo e da
morte devorante, criando significados sobre si mesmos ao colocar em atividade a funcéo
da mente de imaginar e representar. A atividade de criacdo nas Artes constitui uma
maneira de ultrapassar o destino mortal e dizer algo que va além do mundo material
objetivo, pois imaginar € um ato de liberdade.

A andlise dos trabalhos ndo buscou medir valores pela extensao da imaginacgéo do
aluno, mas, sim, buscou evidenciar tipos de imaginacdo diante de um mesmo contexto
social. Notamos, em todos os conjuntos, a capacidade de devaneio em maior ou menor
grau ao buscarem representar a propria realidade, o que implicou dar diferentes
significados no campo simbolico.

O filésofo Gaston Bachelard (1884-1962), ao iniciar o estudo interdisciplinar
sobre os simbolos, em 1950 em Genebra, descobriu que o imaginario se desenvolve em
torno de grandes temas que constituem nucleos ao redor dos quais as imagens convergem
e se organizam. Ele demonstrou que nossa rela¢cdo com o universo ndo é um resultado do
raciocinio légico, mas de uma conexdo que resulta da elaboracdo mental que considera
os afetos, as emocdes e a imaginagao.

Charaudeau (2011) faz uma problematizacdo discursiva da emoc¢do, na qual

considera as emocdes como objeto de estudo de linguagem.
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El analisis del discurso tiene como objeto de estudio el lenguaje en tanto que
produce sentido en una relacion de intercambio, que es en si mismo signo de
alguna cosa que no esta en él y de la cual es, sin embargo, portador. De ahi que
el miedo, por ejemplo, no se ha de considerar en funcion de la manera en que
el sujeto lo manifiesta por su fisiologia, ni como una categoria a priori en la
cual se incluiria al sujeto de acuerdo con lo que él es (sus propias tendencias)
o conforme a la situacién en la que se encuentra (solo frente a un leén), ni como
el sintoma de un comportamiento colectivo (el panico), sino como signo de lo
que puede sucederle al sujeto por el hecho de que él mismo seria capaz de

reconocerlo como una “figura”, como un discurso socialmente
codificado...(Charaudeau, 2011, p. 2).

Em sua problematizacdo, ndo perde de vista 0 que propdem as demais disciplinas
ao colocarem em evidéncia 0os mecanismos de intencionalidade do sujeito, de interagéo
social e a maneira como se constituem as representacdes sociais. Extrai, por isso, trés
pontos em consenso: 1) as emogdes sdo de ordem intencional; 2) estdo ligadas aos saberes
de crenca e 3) se inscrevem em uma problematica da representacdo psicossocial. Séo
intencionais porque se manifestam nos sujeitos em fungédo de alguma coisa que imaginam.

Aquilo que percebem é acompanhado de um saber sobre o qual o sujeito pode
posicionar-se para poder experimentar ou expressar a emogdo. Esse saber se estrutura em
torno de valores polarizados que ndo tém que ser verdadeiros, pois ndo sdo dependentes
da subjetividade e sim da necessidade de estarem fundados. Muitos consideram, segundo
Charaudeau (2011), que as emocOes ndo sdo apenas sensacdes e sim interpretacdes das
circunstancias fundada em valores.

Se as emoc0es sdo definidas como estados mentais intencionais que se apoiam em
crencas, essa nocao se inscreve em uma problematica da representacdo. Charaudeau
(2011) esclarece que a representacdo procede de um duplo movimento de simbolizacéo e
auto-apresentacdo. E simbdlico porque figura os objetos do mundo mediante sistemas
semiologicos e auto-apresentacdo porque essa construcao figurada do mundo regressa ao
sujeito como imagem que ele constroi e se define. Através dessa visao, o sujeito constroi
sua propria identidade.

De acordo com Charaudeau (2011), podemos dizer que uma representacdao €
emocional, quando descreve uma situacdo acerca da qual um juizo de valor,
compartilhado coletivamente, e por tanto, instituido como norma social, diz que a
situacdo € comovedora. As representacbes podem ser denominadas como
“sociodiscursivas” em fungdo do processo de configuracdo simbolizante do mundo ser
feito mediante sistemas de signos. Mas, ndo por signos isolados, e sim por enunciados

que significam os fatos e gestos dos sujeitos no mundo. Estes enunciados funcionam
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como mini-relatos do mundo que revelam o ponto de vista do sujeito. Ao circularem,
criam uma rede de intertextos constituindo um imaginario sociodiscursivo.

Na andlise do corpus, constatamos que aquilo que foi imaginado por cada aluno
em sua representacdo sociodiscursiva da emocdo ou da narratividade de vida expressa
uma interpretacdo das circustancias. No conjunto I, as representacdes sdo emocionais,
pois descrevem o cotidiano no contexto pandémico a partir de signos que exprimem juizos
de valores compartilhados socialmente que dizem que a situagdo € comovedora. Podemos
citar a presenca da morte simbolizada pela caveira, o simbolo do virus e imagens de
hospital e cemitério. Também utilizam imagens de pessoas abaladas emocionalmente,
fazem uso de emojis de tristeza e espanto, além das palavras “medo”, “ansiedade”, “tédio”
e “caos”.

Ao responderem a proposta de um trabalho que tratasse das emocdes que sentiam,
os alunos organizaram signos em enunciados relacionados ao campo tematico da
pandemia. Sobre os efeitos possiveis, para Charaudeau (2011), ao escreverem palavras,
podem-se designar estados emocionais, mas ndo provocam forgosamente emocéo. De
toda forma, ele diz que depende do contexto das palavras e da situacdo na qual se
inscrevem. Ao se inserirem nesse campo tematico como figura central, impdem a propria
pessoa como sujeito falante que organiza a descricdo do mundo para comover, se
fundamentando no principio da alteridade dentro da problematica da influéncia.

As representacfes do conjunto Il emitem enunciados que demonstram a relagédo
dos sujeitos com as telas. Denotamos as emocdes de acordo com 0 posicionamento
corporal estabelecido e por demais signos agregados. Vemos corpos absorvidos pelas
telas e a criacdo de realidades virtuais. Se valem de estratégias discursivas, engquanto
problematico do pathos, para comover, como: estar de costas para nés e de frente para a
tela, estar diminuido pelo peso de estar preso a tela, ndo possuir um corpo e ter todas as
relacOes afetivas e atividades associadas as telas. A forma como apresentam suas personas
como sujeitos, responde, segundo Charaudeau (2011), a necessidade que possuem de
serem reconhecidos como pessoas dignas de serem lidas por representarem um modelo
gue nos convoca a nos identificarmos, se tratando da problematica do ethos.

No conjunto 1ll, todas as representacOes realizadas tiveram como objetivo
narrarem a propria vida. As narragdes encontradas dizem respeito aos diversos e
diferentes ambitos da vida cotidiana, como relacionamentos, consumo, viagens,
identificacdo, pensamentos, habitos e sonhos. Mostram a importancia da amizade, da

familia e da escola. Valorizam as experiéncias de viagens internacionais, projetando o
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sonho de conhecerem lugares e culturas distantes. Se identificam com artistas, filmes,
personagens, clubes e marcas, principalmente, da cultura norte-americana, evidenciado
também pelo uso de palavras em inglés. O afeto esté presente nesse conjunto por meio de
simbolos afetivos de borboletas, flores, emojis e palavras como “love”. Essas
organizagOes da descricdo do mundo pessoal que propdem nesse conjunto consistem em
descrever e narrar acontecimentos recorrendo a modos discursivos que seguem uma certa
racionalidade narrativa, tratando-se de um processo de racionalizacdo que se inscreve,
segundo Charaudeau (2011), na problematica do logos.

O ultimo conjunto analisado tratou das sensagdes das emogBes como uma reacao
relativa a situacdo que viviam. As representagcdes das sensacdes sdo concernentes a
pulsdo, ao irracional e ao incontrolavel. No entanto, Charaudeau (2011) afirma que as
emoc0Bes que se manifestam nos sujeitos ndo sdo um simples resultado da pulsdo, mas
estdo vinculadas a representacdo de um objeto no qual se dirigem ou buscam combater.
Além de situar as emocBes em um marco da racionalidade, ele as vincula aos saberes de
crengas sociais como condicao necessaria e constitutiva. Nesse sentido, as sensa¢des das
emoc0Oes representadas sdo também um tipo de estado mental racional. Em cada
representacdo, os sujeitos mobilizaram uma ou mais redes propostas pelos universos de
crenga disponiveis na situacdo em que se encontravam, sendo sucetiveis de desencadear
neles um estado emocional. Assim, vimos crencas esperancosas e desesperangosas,
levando a estados emocionais de angustia, medo, soliddo, desilusdo, fé e confianca.

Em relacdo aos aspectos dos trabalhos provenientes da midiatizacdo
contemporanea, 0 giro antropocéntrico, segundo Carlén (2016a), que implicou a
emergéncia de meios digitais com base na Internet, como redes sociais e Youtube, nos
ajuda a compreender as mudancas frente as novas discursividades. Nossos sentidos
passaram a ser considerados no desenho dos novos meios, assumindo que Somos seres
audiovisuais, sendo isso um aspecto chave para compreendermos a nova circulacéo
discursiva na vida social. Todos nés fomos introduzidos como enunciadores no espaco
midiatico global, debilitando o poder que 0s meios massivos possuiam e provocando
mudancas nas dimensdes espago-temporais. Essas mudangas geraram consequéncias
como a grande producdo feita pelos usuarios. Além disso, passamos a questionar o
resultado imagético de dispositivos como meio de registro, pois, devido a generalizacdo
da digitalizacéo, todos tiveram acesso a manipulacao da iconicidade.

Diante desse cendrio atual, e o agravamento das nossas relacfes com as telas, a

internet, a midiatizacdo e as redes sociais durante o periodo pandémico, é necessario
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olharmos para os trabalhos produzidos pelos alunos como resultado de uma producéo de
usuarios influenciados por essas préaticas sociais. A estética de intervencdo, apropriacdo
e a montagem, advinda da Arte contemporanea, é visivel como recurso utilizado por eles.

E imprescindivel nos conscientizarmos da inevitabilidade de uso dos recursos
digitais pelos adolescentes em suas praticas artisticas e sociais, e isso traz um desafio para
a pratica docente. Precisaremos saber como lidar cada vez mais com o que circula nas
redes e, mais recentemente, com o que € produzido pelas I.A.

A pesquisa demonstrou 0 que ocorre na pratica escolar a partir dos efeitos da
midiatizacdo atual e, por contemplar a disciplina de Artes, oportunizou observarmos que,
apesar de os alunos terem acesso a recursos de producdo de imagem massificados, se
expressaram de acordo com as proprias subjetividades. Temos como desafio para o futuro
propiciar aos adolescentes, concomitante ao desenvolvimento tecnoldgico digital, a
manutencdo de caminhos para o exercicio da criatividade e a expressdo das emocdes,
permitindo que a observacdo e reflexdo dessas praticas por docentes e familiares
possibilite maior protagonismo das narrativas de vida construidas por eles.



183

REFERENCIAS

BANKS, Marcus. Dados visuais para pesquisa qualitativa. Porto Alegre: Artmed,
2009.

BARBERO, Jesus Martin. Dos meios as mediacdes. Rio de Janeiro: Editora UFRJ, 2009.

BRUM, L. P. Imagens de referéncia e sua poténcia pedagdgica no ensino de Artes
Visuais. Visualidades, Goiania, v. 18, p. 19, 2020. DOI: 10.5216/vis.v18.53629.
Disponivel em: https://revistas.ufg.br/VISUAL/article/view/53629. Acesso em: 28 maio.
2024.

BUJAN, F. Mediatizacion, Narratividad y Procesos Educativos. De Signos Y Sentidos,
local, v. 18, p. 3546, 2017.

BUJAN, F; FRADE, I. N.; FONSECA DA SILVA, M. C. daR.; COHAS, M. G. de laE.
(Org.) Investigacion y Formacién Docente en Artes: miradas desde América Latina.
Valparaiso; Florianopolis: UDESC; Universidad de Playa Ancha; Selo Editorial
Puntangeles, 2018.

BUJAN, F. A dimensdo politica da prética educativa: reflexdes semidtico-pedagdgicas
em torno a formacdo docente em artes. Cadernos de Pesquisa em Educacdo —
PPGE/UFES, Vitdria, ES. v. 23, n. 54, p. 08-19, 2021.

BICUDO, Maria Aparecida Viggiani. A contribuicdo da fenomenologia a educacéo. In:
BICUDO, M. AV.; CAPPELLETTI, I. F. Fenomenologia: uma visao abrangente da
Educacdo. 12 Edicdo. Sdo Paulo: Olho d'Agua, 1999, v.1, 1° capitulo, p. 11-55.

BICUDO, Maria Aparecida Viggiani; ESPOSITO, Vitdria H. C. Pesquisa qualitativa
em educacdo: um enfoque fenomenoldgico. Piracicaba, SP: Ed. UNIMEP, 1994.

CANCLINI, Néstor. Consumidores e Cidadaos: Conflitos Multiculturais da
Globalizacdo. 22 ed. Rio de Janeiro: Editora da UFRJ, 1996.

CARLON, M. Del arte contemporéaneo a una era contemporanea? Efecto arte y el nuevo
valor del presente en la era de internet. In: ROVETTO, Florencia Laura; REVIGLIO,
Maria Cecilia (org.). Estado actual de las investigaciones en mediatizaciones. Rosario:
UNR, 2013. Disponivel em: https://bit.ly/3Xohrfj. Acesso em: 15 ago. 2025.

CARLON, M. Después del fin. Una perspectiva no antropocéntrica sobre la post-tv, el
post-cine y youtube. Buenos Aires, La Crujia. 2016a.

CARLON, M. Registrar, subir, comentar, compartir: practicas fotograficas en la era
contemporanea. In: CORRO, Pablo; ROBLES, Santiago (org.). Estética, medios y
subjetividades. Santiago de Chile: Universidad Pontificia Cat6lica de Chile, 2016b.
Disponivel em: https://bit.ly/36rH6vU. Acesso em: 15 ago. 2025.

CARPEAUX, O. M. O Romantismo por Carpeaux. Sao Paulo: Leya, 2012.

CITELLI, A. Romantismo. 3. ed. Sdo Paulo: Atica, 1993.


https://bit.ly/3Xohrfj
https://bit.ly/36rH6vU

184

CHARAUDEAU, P. Discurso das Midias. Contexto: Sado Paulo, 2006.

CHARAUDEAU, P.; MAINGUENEAU, D. Dicionario de Analise do Discurso. Sao
Paulo: Contexto, 2006.

CHARAUDEAU, P. Uma Teoria dos Sujeitos da Linguagem. In: MARI, H.;
MACHADO, I.; MELLO, R. (orgs.). Andlise do Discurso: Fundamentos e Préticas. Belo
Horizonte: NAD/FALE/UFMG, 2001.

CHARAUDEAU, P. Um modelo sociocomunicacional do discurso: entre situacdo de
comunicacao e estratégias de individualizacdo. In: PAULA, Luciana; STAFUZZA,
Grenissa (Org.). Da analise do discurso no Brasil a anélise do discurso do Brasil: trés
épocas historico-analiticas. Uberlandia: EDUFU, 2010.

CHARAUDEAU, P. Os esteredtipos, muito bem. Os imaginarios, ainda melhor.
Traduzido por André Luiz Silva e Rafael Magalhdes Angrisano. Entrepalavras,
Fortaleza, v. 7, p. 571-591, jan./jun. 2017.

CHARAUDEAU, P. Linguagem e Discurso: modos de organizacdo. Ed. S&o Paulo:
Contexto, 2009a.

CHARAUDEAU, P. Identidade social e identidade discursiva, o fundamento da
competéncia comunicacional. In: PIETROLUONGO, Mércia. (Org.) O trabalho da
traducdo. Rio de Janeiro: Contra Capa, 2009b.

CHARAUDEAU, P. Las emociones como efectos de discurso. En Revista Version, (26),
junio, La experiencia emocional y sus razones, pp.97-118. 2011. Disponivel em:
https://www.patrick-charaudeau.com/Las-emociones-como-efectos-de-discurso.html
Acesso em: 4. maio 2025.

CHARAUDEAU, P. O contrato de comunicacdo na sala de aula. Revista Inter-Acéo,
Goiania, v. 37, n. 1, p. 1-14, 2012. DOI: 10.5216/ia.v37i1.18861. Disponivel em:
https://revistas.ufg.br/interacao/article/view/18861 . Acesso em: 5 dez. 2024.

CHIARELLI, Tadeu. A fotomontagem como introducdo a arte moderna: visfes
modernistas sobre a fotografia e o surrealismo. Revista Ars, Sdo Paulo, v. 1, n. 1, p. 67-
81, 2003.

CUNHA, Susana Rangel Vieira da. Cenérios da Educacgéo Infantil. Revista Educacéo e
Realidade, vol. 30, p. 165-186, 2005.

CUNHA, Susana Rangel Vieira da. Representacgdes visuais de meninos e meninas:
Relagdes entre imaginario e género. Relatdrio Final. Porto Alegre: FAPERGS, 2011.

CUSTODIO, Maraluce M. Introducéo ao direito de paisagem: contribuicdes ao seu
reconhecimento como ciéncia no Brasil. Rio de Janeiro: Lumen Juris, 2014.

DIAS, B. Entre Arte/educagdo multicultural, cultura visual e teoria queer. In: BARBOSA,
Anna Mae. (Org.). Arte/Educacdo Contemporanea: Consonancias Internacionais. 3ed.
Séo Paulo: Cortez, 2010.


https://www.patrick-charaudeau.com/Las-emociones-como-efectos-de-discurso.html
https://revistas.ufg.br/interacao/article/view/18861

185

DUBOIS, P. El acto fotogréafico. De la representacion a la Recepcién. Ed, Barcelona:
Paid0s,1994.

DUBOIS, B. Compreender o Consumidor. Lisboa: Publicaces Dom Quixote. 1993.

DURAND, G. As Estruturas antropoldgicas do imaginario: introducédo a arqueologia
geral. S&o Paulo: Martins Fontes, 1997.

CASTRONOVA, E. Virtual Worlds: A First - Hand Account of Market and Society on
the Cyberian Frontier. CESifo Working Paper, n. 618, 2001.

ERIKSON, E. H. Identidade, juventude e crise. Rio de Janeiro: Zahar, 1972.
FABBRI, P. El giro semidtico. Editorial Gedisa: Barcelona, 2000.

FAUSTO, A. Fragmentos de uma analitica da midiatizacdo. Matrizes, local, n.2, p. 89-
105, abril, 2008.

FERNANDEZ, J. L. Los lenguajes de la radio. Buenos Aires, Atuel, 1994,

FONTCUBERTA, J. La furia de las imagenes. Notas sobre la postfotografia. Barcelona,
Galaxia Gutenberg. Edicion original: 2016. 2017

GARCIA, M. C; MONFERRER, J. titulo. Comunicar, n° 33, v. XVII, p. 83-92, 2009.
GARCIA, L. B. Composicao Visual. Londrina, Educacional, 2016.

GIDDENS, Antony. Sociologia. Traduzido por Sandra Regina Netz. 6. ed. Porto Alegre:
Artmed, 2005.

GIL, Antbnio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. ed. Sdo Paulo: Atlas,
2008.

GOMBRICH, Ernest Hans. A historia da arte. 16. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2000.
GONZALEZ, E.. GONZALEZ-BERNAL, J. J. Psychological effects of home
confinement and social distancing derived from COVID-19 in the general population: a
systematic review. International Journal of Environmental Research and Public
Health, v. 18, n. 12, p. 6528, 17 jun. 2021.

HALL, Stuart. Identidade cultural na pés-modernidade. Rio de Janeiro: DP&A, 2004

HAN, Byung-Chul. No enxame: perspectivas do digital. Petropolis, RJ: Vozes,
2018.

HARVEY, David. Condic¢éo p6s-moderna. 7. ed. Sdo Paulo: Edi¢des Loyola, 1992.

HERNANDEZ, F. Catadores da cultura visual: transformando fragmentos em nova
narrativa educacional. Trad. Ana Death Duarte. Ed. Mediag&o. Porto Alegre, 2007.



186

HERNANDEZ, F. Cultura visual, mudanca educativa e processo de trabalho. Porto
Alegre: Artmed, 2000.

JENKINS, H. Invasores do texto. Fas e cultura participativa. Sdo Paulo: Marsupial,
2015.

KAUFMAN, D.; SANTAELLA, L. O papel dos algoritmos de inteligéncia artificial nas
redes sociais. Revista FAMECQOS, v. 27, n. 1, e34074, 2020.

MACHADO, A. Arte y medios: aproximaciones y distinciones. La Puerta. La Plata, n. 1,
p. 84-93, 2004.

MAINGUENEAU, D. A propésito do ethos. In: MOTTA, Ana. Raquel; SALGADO, L.
(Org.). Ethos discursivo. Sdo Paulo: Contexto, 2008.

MARTINS, Luiz Renato. Colagem: investigacGes em torno de uma técnica moderna.
ARS, n°5 (10), S&o Paulo, 2007. https://doi.org/10.1590/S1678-53202007000200006

MARTINS, Raimundo; TOURINHO, Irene (Org.). Educacdo da Cultura
Visual: conceitos e contextos. Santa Maria: Editora UFSM, 2011.

METZ, C. El estudio semiol6gico del lenguaje cinematogréafico. Lenguajes, n.° 2, Buenos
Aires, Nueva Vision, pp. 37-51, 1974.

PEIRCE, C. Semidtica. 4 ed. So Paulo: Perspectiva, 2008.

PEQUENA, J. P. El tiempo en el espacio: la narrativa en el arte clasico. El boletin de
arte, vol. 81, num. 4, p. 562-575, 1999.

PILLAR, A. D. A educacdo do olhar no ensino das artes. Porto Alegre: Mediacéo,
1999. (Volume 1).

PRENSKY, M. Digital Natives, Digital Immigrants. On the Horizon, v. 9, n. 5, 2001.

PROULX, S.; BRETON, P. A Explosdo da Comunicag¢do. Lisboa: Editorial Bizario,
1997.

ROCHA, E; PEREIRA, C. Sociabilidade e novas tecnologias: os significados do consumo
entre os jovens. In: ROCHA, E; PEREIRA, C. (org). Cultura e experiéncia midiatica.
PUC-RIo, Rio de Janeiro: v. 1, p. 15-37, 2014.

RIORDAN, M. A. The communicative role of non-face emojis: Affect and
disambiguation. Computers in Human Behavior, v. 76, p. 75-86, jul. 2017.

SA, C. et al. Distanciamento Social Covid-19 no Brasil: Efeitos sobre a rotina de atividade fisica
de familias com criancas. Rev. Paulista de Pediatria, v. 39, 2021.

SANTAELLA, L. A Teoria Geral dos Signos: semiose e autogeragio. S&o Paulo: Atica,
1995.


https://doi.org/10.1590/S1678-53202007000200006

187

SANTAELLA, L. Cultura das midias. Sdo Paulo: Experimento, 1996.

. Por que as comunicacdes e as artes estdo convergindo? Séo Paulo:

Paulus, 2005.

. Leitura de Imagens. S&o Paulo. Editora Melhoramentos, 2012.

. Semidtica aplicada. 2. ed. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2018

. A Natureza Metamorfica da Fotografia. Projeto Histdria: Revista Do
Programa De Estudos Pds-Graduados De Histéria, 70, 2021.

. Comunicacdo ubiqua: repercussdes na cultura e na educagdo. Sdo
Paulo: Paulus, 2013.

. Culturas e artes do pos-humano: da cultura das midias a
cibercultura. S&o Paulo: Paulus, 2008.

A expansdo artificial da inteligéncia humana. Revista da
Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, v. 30, n. fluxo continuo, 2024.

SANTAELLA, L; NOTH, W. Imagem: cognicdo, semiotica, midia. Sdo Paulo:
lluminuras, 1997.

SCHAEFFER, Jean-Marie. La imagen precaria del dispositivo fotografico. Madrid,
Cétedra. 1990. Edicion original: L’image précaire du dispositif photographique, Paris,
Seuil, 1987.

SIBILIA, P. Redes ou paredes: a escola em tempos de dispersdo. Rio de Janeiro:
Contraponto, 2012.

STEIMBERG, O. Proposiciones sobre el género. Semiéticas, Buenos Aires, Eterna
Cadencia, 2013.

TRAVERSA, O. Aproximaciones a la nocion de dispositivo. Signo y Sefia. n. 12, Buenos
Aires, Instituto de Linguistica, FFyL UBA. p. 233-247, 2001.

TRAVERSA, O. Dispositivo-enunciacion: en torno a sus modos de articularse.
Figuraciones. N. 6, segundo semestre 2009, Buenos Aires, Instituto Universitario
Nacional de Arte - [IUNA Critica de Artes, 2009. Disponivel em:
http://www.revistafiguraciones.com.ar/numeroactual/ recorrido.php?idn=6&idr=48

TRAVERSA, Oscar. Inflexiones del discurso: cambios y rupturas en las trayectorias del
sentido. Buenos Aires: Santiago Arcos, 2014.

VARGAS, H; SOUZA, L. A colagem como processo criativo: da arte moderna ao motion
graphics nos produtos midiaticos audiovisuais. Revista Comunicacdo Midiatica, v.6,
n.3, p.51-70, set./dez. 2011.



188

VINHOSA, Luciano. Origens titubeantes da fotoperformance: relato de pesquisa, In:
Encontro Nacional da Associacdo Nacional de Pesquisadores em Artes Plasticas, 28,
Origens, 2019, Cidade de Goias. Anais [...] Goiénia: Universidade Federal de Goias,
2019. p. 271-283.

VOLNOVICH, Y. Asedios y resistencias: algunas perspectivas para pensar la cultura digital
desde la educacion artistica. In: Augustowsky, G [et al.] Territorios de la educacién
artistica en dialogo, Buenos Aires: UNA, 2023. E-book. Disponivel em:
https://formaciondocente.una.edu.ar/noticias/se-lanza-el-libro-territorios-de-la-educacion-
artistica-en-dialogo_40418 Acesso em: 19 jan. 2024

VERON, E. La semiosis social. Barcelona; Gedisa, 1987.

. La semiosis social. Fragmentos de una teoria de la discursividad. Barcelona:
Gedisa, 1993.

. “De la imagen semioldgica a las discursividades. El tiempo de una
fotografia”, en Veyrat-Masson, lIsabel y Dayan, Daniel (comps.) (1997). Espacios
publicos en imagenes, Barcelona, Gedisa. Edicién original: 1994. Hermes 13-14 Espaces
Publics en Images, Paris, CNRS Editions. Traduccion de Alberto L. Bixio.

. La semiosis social, 2. ldeas, momentos, interpretantes. Buenos Aires:
Paidos, 2013.

. Para una semiologia de las operaciones translinglisticas. Lenguajes, n. 2,
Buenos Aires, Nueva Vision, 1974,

. Esto no es un libro, Barcelona, Gedisa, 1999.

. Teoria da Midiatizacdo: uma perspectiva semioantropologica e algunas de
suas consequencias. Matrizes, Sao Paulo, vol 8, n.1, janeiro-julho, p. 13-19, 2014.

. El analisis del “Contrato de Lectura”, un nuevo método para los estudios de
posicionamiento de los soportes de los media. Les Medias: Experiences, recherches
actuelles, aplications, IREP, Paris, 1985.

ZELCER, M. La Matriz de Analisis. Material de Catedra, 2017.

ZELCER, M. Devenires de lo fotografico. Imagenes digitales en los dispositivos
contemporaneos, Buenos Aires, Teseo, 2021.

WERNECK, A. O at el. ConVid Adolescentes — Pesquisa de Comportamentos,
FIOCRUZ, UFMG, UNICAMP, Rio de Janeiro, 2020. Disponivel em:
https://convid.fiocruz.br/index.php?pag=principaladolescentes Acesso em: 19 set. 2023.

YUNI, J. Ae URBANO, C. A. Técnicas para investigar: recursos metodoldgicos para
la preparacion de proyectos de investigacion, v. | 1, 2a ed. Brujas, Cordoba, 2014.


https://formaciondocente.una.edu.ar/noticias/se-lanza-el-libro-territorios-de-la-educacion-artistica-en-dialogo_40418
https://formaciondocente.una.edu.ar/noticias/se-lanza-el-libro-territorios-de-la-educacion-artistica-en-dialogo_40418
https://convid.fiocruz.br/index.php?pag=principaladolescentes

189

DOCUMENTO VISUAL

MUNCH, E. O Grito. 1893. 1 original de arte, 6leo sobre tela, témpera e pastel sobre
cartdo, 91 x 73,5 cm. Galeria Nacional, Noruega.

MANZELLI, M. Che ogni giorno a mezzogiorno muore. 2018. 1 original de arte, 6leo
sobre tela, 300 x 200 cm, Lehmann Maupin, Hong Kong.

FRIEDRICH, C.D. Caminhante sobre o mar de névoa. 1817. 1 original de arte. Oleo
sobre tela, 98,4 x 74,8 cm, Kunsthalle Hamburg, Alemanha.

DOCUMENTO SONORO EM MEIO ELETRONICO
A confianca na midia aumentou durante a pandemia, segundo pesquisa, 2021. 1 video

(0:56 min). Publicado pelo canal Jornalismo TV Cult. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=3nXQAuUsuY's Acesso em: 19 de set. 2023.

Bom Dia Cidade — Estudo feito pela UFLA mostra importancia da publicidade durante a
pandemia, 2020. 1 video (3:43 min). Publicado pelo canal de Eric Aradjo. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=oelaeJuc9cg&t=1s Acesso em: 19 de set. 2023.

PUC Analisa - O desafio das marcas durante a pandemia, 2020. 1 video (3:38 min).
Publicado pelo canal TVPUC. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=egXZzwsp9tM&t=13s Acesso em: 19 set. 2023.

MOSE, Viviane. Live. Instagram, 4 de julho 2023.


https://www.youtube.com/watch?v=3nXQAuUsuYs
https://www.youtube.com/watch?v=oelaeJuc9cg&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=egXZzwsp9tM&t=13s

