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Resumo

A premissa do jogo eletrénico Pokémon, criado em 1996, parte de um mundo habitado por
humanos e criaturas chamadas pokémons (contracdo em inglés de pocket monsters, ou
monstros de bolso). Com dispositivos chamados poké-bolas, onde as criaturas ficam
alojadas depois de serem capturadas, os humanos podem percorrer 0 chamado Mundo
Pokémon com o objetivo de capturar mais e mais pokémons, e desafiar grandes treinadores
em lutas entre as criaturas, e se tornar, entdo, um Mestre Pokémon. Este artigo é parte de
uma monografia em desenvolvimento que busca analisar um aspecto muito especifico da
franquia: a representacdo da midia jornalistica no universo que norteia a historia do anime
Pokémon, desenho animado baseado nos jogos eletrénicos e que alavancou a marca para o
mercado global. Para o desenvolvimento da pesquisa, foram consideradas as primeiras 13
temporadas do desenho, totalizando 660 episddios analisados.
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Jornalismo em Pokémon: uma proposta de pesquisa de representacao

A proposta deste artigo € direcionar o olhar para uma das plataformas criadas pela
franquia japonesa Pokémon: o anime, em suas primeiras quatro geracfes (conjuntos de
temporadas que introduzem novos personagens a historia). Cabem, nestas consideracdes
introdutorias, breves reflexdes acerca da proposta da pesquisa.

O foco de anélise € a representacdo que se faz da imprensa no universo ficticio que
norteia a histéria do anime Pokémon. A ideia da pesquisa parte de um questionamento
sobre a forma como a producdo do desenho leva em conta a representacao desse setor da
sociedade, frente as recentes transformacdes pelas quais passa esse setor. Ao longo das
temporadas, o tratamento dado a representacdo de imprensa no chamado Mundo Pokémon é
aprimorado? Se sim, de que forma a complexificacdo da representacdo de imprensa em

Pokémon se aproxima das reconfiguracfes da pratica jornalistica?
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O material para coleta de dados neste trabalho de pesquisa compreende as quatro
primeiras geracGes do anime, que totalizam 13 temporadas (660 episodios). Durante o
processo de elaboracdo do pré-projeto desta pesquisa, todos os episédios, que totalizam 220
horas de video, foram assistidos para que se pudesse definir o corpus da pesquisa (BAUER;
AARTS, 2002). O critério para selecdo dos episédios a serem estudados aqui levou em
conta a presenca (em forma de imagem ou referéncia verbal) de personagens, lugares,
produtos e processos da pratica jornalistica — enfim, elementos que representassem o ethos
jornalistico (TRAQUINA, 2002); as referéncias aquilo que legitima seus diferentes
discursos. Ao fim deste processo de sistematizacdo (RICHARDSON, 2010), chegou-se ao
namero final de 47 episddios, que passaram a compor, enfim, 0 corpus da pesquisa.

Os 47 episadios selecionados para a pesquisa foram organizados em trés tabelas
especificas (Anexo 1), semiestruturadas, a fim de que se pudesse organizar de maneira mais
facilmente visualizdvel as formas de representacdo de imprensa que acontecem nestes
episodios. A analise de conteudo, método utilizado neste estudo, segue uma logica que
parte de uma organizacdo sistematica, que vai, segundo Bardin (2008), desde a pré-analise,
que abrange a observacdo flutuante e a elaboracdo de hipdteses e indicadores para
organizacao, até o tratamento de resultados, das inferéncias as interpretaces. A exploracdo
do material, que abrange codificacGes e classificacGes determinadas apds a pré-analise, se

materializou nesta pesquisa na criacdo das tabelas.

O analista é como um arquedlogo. Trabalha com vestigios [...]. Tal como a
etnografia necessita da etnologia para interpretar as descrigdes minuciosas, 0
analista tira partido do tratamento das mensagens que manipula para inferir
(deduzir de maneira lo6gica) conhecimentos sobre o emissor da mensagem ou
sobre 0 meio [...]. Tal como um detetive, o analista trabalha com indices
cuidadosamente postos em evidéncia (BARDIN, 2008, p.39).

As tabelas propostas para esta pesquisa adotam conceitos que organizam e
sistematizam as representacdes da imprensa nos 47 episodios. Cada episddio é estudado a
partir de pelo menos uma dessas tabelas obrigatoriamente (pois, caso isso nao fosse
possivel, ele ndo teria nenhuma representacdo de imprensa que justificasse a presenca do
episodio no corpus desta pesquisa). Nota-se que quanto mais complexa for a representacdo
de imprensa no episodio, maior a possibilidade de ele estar contido concomitantemente nas
trés tabelas. 1sso acontece porque cada tabela semiestruturada langa olhar sobre uma frente
do ethos jornalistico — neste trabalho, essas frentes sdo chamadas de matrizes de analise.

De maneira geral, pode-se diferenciar as tabelas da seguinte maneira: a primeira

matriz (Tabela 1) diz respeito a plataforma ou produto jornalistico representado (“revista”,
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“televisdo” e “dispositivos mdveis”, por exemplo). A segunda matriz (Tabela 2), por sua
vez, traz informacgdes sobre as representacdes de praticas jornalisticas nos episodios
(“entrevista”, “cobertura ao vivo” e “captacdo de imagens”, por exemplo). A terceira matriz
(Tabela 3), por fim, é utilizada quando séo representados (as) profissionais do jornalismo,
ou seja, personagens que sdo explicitamente pertencentes ao mercado jornalistico
representado no desenho (“repdrter de TV”, “produtor” e “documentarista”, por exemplo).
Nas trés tabelas, cada episddio corresponde a uma linha; e cada coluna
corresponde a um elemento analisado neste episédio. Logo apos as colunas de organizagédo
do material (que agregam informagBes como o titulo e a temporada & qual pertence), a
primeira informacdo trazida pelas tabelas diz respeito a qué matriz exatamente o episodio
faz referéncia (qué plataforma/produto, pratica ou profissional). Na coluna seguinte, nas
matrizes de plataforma/produto e de profissional, constam os nomes ficticios adotados aos
produtos ou profissionais representados no episodio. A coluna de formato, presente nas trés
matrizes, adota cddigos numéricos (de 1 a 4) e indica se a representacdo se da por: 1)
referéncia: referéncia verbal dos personagens; 2) aparicdo: presenca efetiva da
representacdo como elemento constitutivo na construcdo da narrativa do episddio; 3)
alegoria: quando o jornalismo representado ndo é uma plataforma/produto, pratica ou
profissional do jornalismo de fato (dentro da estrutura narrativa do desenho), mas sim uma
representacdo alegorica dessas matrizes; ou 4) imagem de apoio: quando as matrizes
representadas apenas aparecem na tela como elemento secundario ou meramente ilustrativo,
sem que se faca uma referéncia explicita a ele na estrutura narrativa do episddio. A coluna
seguinte, personagens envolvidos, explicita quais personagens do anime estdo envolvidos
com aquela representacdo. A Gltima coluna de dados para a pesquisa, recorréncia, tem por
objetivo fazer a contagem do formato de representacdo de cada matriz. Por exemplo, se no
episodio X, é a terceira vez que a plataforma “jornal impresso” aparece no desenho como
uma alegoria, na coluna de recorréncia da linha referente ao episodio X, na matriz de
plataforma/produto, o numero indicado sera o algarismo 3. Ainda como espaco de
inferéncias acerca do episodio, uma Ultima coluna de texto nas tabelas € reservada para
comentarios e anotacdes sobre os episodios. E, para fins de melhor visualizacdo da
representacdo especifica do episddio, uma dltima coluna € reservada para um screenshot da
representacdo a qual a linha faz referéncia na tabela. A seguir, uma amostra das tabelas

criadas a partir desses critérios.
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Tabela 3 — Excerto do material a ser apresentado como anexo, mostrando a representagdo da matriz 3:
profissional da area (Fonte: o autor)

As inquietacdes presentes nessas perguntas sdo atuais. Anderson, Bell e Shirky
(2013, p.1) atentam para um novo panorama de sociedade (na qual o jornalismo estd

inserido e, por isso, em certa medida, ameacado):

O mecanismo mais importante de adaptacdo talvez seja reconhecer que estamos
em meio a uma revolugdo — uma mudanga tdo grande que a estrutura atual da
sociedade ndo tem como conté-la sem ser alterada por ela. [...] A principal virtude
nesse novo mundo serd o compromisso em se adaptar & medida que velhas
certezas desmoronam e adotar novidades que ainda nem entendemos plenamente.
E lembrar que a Unica razdo para que tudo isso importe, e ndo s6 para quem segue
trabalhando no que antigamente chamavamos de inddstria jornalistica, € que o
jornalismo [...] € um bem publico essencial

E esse contexto em que se desenvolvem as reconfiguracdes da pratica jornalistica
qgue norteia a ideia de representacdo presente neste artigo. Na tentativa de mapear a
imprensa do universo ficticio do desenho, a pesquisa ainda busca explorar aspectos dessa
representacdo no diz respeito a realidade da atividade jornalistica contemporanea, de acordo
com estudos e teorias que vém abordando essa realidade. A construgdo da representacdo da
figura do jornalista no desenho é outro topico de atencdo desta pesquisa, huma tentativa de
esbocar 0 modo como a representacdo da sentido as pessoas da imprensa no contexto do

anime, suas influéncias, formas e espacos de atuacéo.
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A fundamentac&o tedrica que percorre a base desta pesquisa encontrou nos estudos
da Sociologia da Cultura e da Teoria Social Critica seus principais conceitos, assercoes e
questionamentos. Ambas as correntes, que trazem estudos envolvendo midia e
representacdes culturais, admitem as particularidades contextuais e culturais do objeto da
pesquisa.

Quando fala que as formas simbdlicas permeiam o mundo social, em Ideologia e
Cultura Moderna, por exemplo, Thompson (2009) enfatiza que os fendmenos culturais,
estruturados por essas formas simbdlicas, se constituem na interpretacdo por parte das
pessoas em suas vidas cotidianas. A interpretacdo, portanto, estd ligada a contextos e
processos sécio-historicos em que se produzem e se transmitem codigos. Ao admitirmos o
homem como um ser de cultura em sua esséncia (CUCHE, 1999), esses processos podem
nos ajudar a compreender a estrutura da producdo midiatica na cultura de massa, destacada
por Edgar Morin em Cultura de Massas do Século XX.

Morin (2001) tenta entender a cultura de massa pelos protocolos de agdo dos
processos de producdo cultural: os aspectos industriais e a constante necessidade de
inovacdo e criatividade (dado seu aspecto estético). Parte deste aspecto estético, por sua
vez, entra em consonancia com o que McLuhan (1994, p.103) conceitua de “era icOnica”,
em que a predominancia do icone se sobrepde mesmo a da imagem, e se torna fundamental
no desenvolvimento econébmico da midia, no que se refere, especificamente no caso dos
animes, em icones sob a forma de mascotes, brinquedos, artigos decorativos e outras
estratégias de merchandising. “Temos um caso de ‘cultura global’[...], que nos dias de hoje
¢ fomentada por uma geracdo que acompanha os lancamentos de produtos e assiste a
exposicao das obras” (ELIAS, 2012, p.32).

Uma das hipéteses das quais parte a pesquisa, juntamente da ideia de que ha uma
complexificacdo no tratamento dado a representacao de imprensa no desenho, diz respeito a
influéncia que a imprensa representada possui no cotidiano dos personagens. De maneira
bastante incipiente, a partir apenas do acompanhamento do anime — antes mesmo da criacdo
de um projeto de pesquisa nesse sentido -, € possivel perceber que existe uma forte presenca
de pessoas, empresas e fendmenos midiaticos no enredo de Pokémon. A simples existéncia
dessa representacdo ja pode ser considerada um progndstico acerca do entendimento da
midia como uma atividade inserida ativamente na sociedade contemporanea (BERGER,;
LUCKMAN, 1995), influenciando e atuando nos processos de construcdo social da

realidade.
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A midia é tema, subtema, ou parte importante de diversas producdes da ficgdo. O
mesmo acontece com o jornalismo. Basta pensarmos em Superman, da década de 40, onde
o0 protagonista Clark Kent € um jornalista; ou ainda no classico de Herge, As Aventuras de
Tintim, de 1929, que conta as aventuras de um jovem reporter investigativo. Esses
exemplos cléssicos esbogcam a existéncia de um consenso entre os produtores de ficgdo de
que o universo midiatico se faz presente nas relages sociais contemporaneas, e como tal,
merece ser representado tanto quanto essas proprias relacées.

Estudos recentes que também admitem a midia como um espaco de representacao
(MIGUEL; BIROLI; 2005) (e como instituigdo social que de certa forma formaliza essas
representacfes) vém buscando em geral estabelecer como se da, em filmes, séries ou na
literatura de ficcdo, a representacdo do reporter e de seu cotidiano nas rotinas produtivas
(STRELOW, 2009; BARRETO, 2006; BERGER, 2002). Esse tipo de trabalho é de grande
contribuicdo para que se possa avancar nas reflexdes acerca da representacdo que se tem de
imprensa na midia, seja ela na televisdo, no cinema, na internet ou em qualquer outra
plataforma. Ao estudar essas formas representativas, abre-se um leque de possibilidades
para se entender como se ddo essas representacbes (aqui partindo do conceito de
representacédo cultural proposta por Hall (1997), em que a linguagem, para o autor, institui
significados), e de que formas elas refletem ou se aproximam da maneira como publico e
mercado enxergam a midia, para além das interpretacGes e tentativas de definicdo que a
academia nos fornece.

Pokémon é uma dessas producdes ficcionais que se apropriam de discursos e
relacbes do mundo real de maneira um pouco mais intensa. No universo ficticio adaptado
dos jogos, o Mundo Pokémon, estdo representadas empresas de comunicacdo, pessoas
ligadas a essa area, debates internos da midia, implicitos ou ndo, demandas de mercado, e
diversas formas de atuacdo da imprensa. O cuidado com essa representagdo, que motivou a
presente pesquisa, é evidente em qualquer temporada do desenho, das mais antigas as
recentes, sendo possivel identificar um complexo mundo dentro do proprio universo
Pokémon: um complexo midiatico composto por grupos de midia, com nichos de mercado,

publicos-alvo e formas de atuacdo.

A estrutura narrativa: de mural de costumes a reflexo da modernizagdo do mundo
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Em linhas gerais, € possivel afirmar que o anime Pokémon trata de uma jornada
em tons heroicos de um personagem principal com um objetivo amplo e irrestrito.
Campbell (1993, p.131, apud NORONHA, 2013) aponta para a existéncia de dois tipos de
proeza heroica, que se fazem presentes em narrativas como mangas e animes: a primeira
proeza seria fisica, que pbe a prova o heroi, exigindo dele atitudes corajosas e superacfes
fisicas; o segundo tipo de proeza heroica é de ordem espiritual, na qual o personagem tem
que aprender a lidar com o nivel superior da vida, de modo que ao fim da jornada, possa
retornar portando uma nova mensagem. Em ambos os casos, explica Noronha (2013), o
heroi precisa passar por provagoes, testes, experiéncias dificeis ou penosas, com a ajuda ou
em oposi¢des a seres magicos, monstros, animais, objetos encantados etc., com o fim de
comprovar se ele pode mesmo ser um heroi. Isso se faz presente no anime Pokémon desde
seu primeiro episadio, e a figura de herdi se materializa no afobado e sonhador protagonista
Ash Ketchum.

Ao longo das temporadas do anime, é possivel perceber o quanto histdria de Ash
parece sintetizar o sonho de milhares de outros jovens do mundo Pokémon. Aos 10 anos,
sai de casa para dar inicio a sua jornada para se tornar um Mestre Pokémon. Na primeira
temporada, composta por 81 episodios, as referéncias a tornar-se um mestre parecem
restritas e condicionadas ao sucesso na Liga Pokémon (posteriormente chamada como Liga
indigo), evento que relne treinadores que, assim como Ash, trilharam um caminho pelas
cidades da regido ficticia de Kanto juntando insignias, objetos que funcionam como
certificados que atestam a capacidade de batalha do treinador. Ao juntar 8 insignias nos
ginasios de batalha espalhados pelas cidades de Kanto, o treinador pode fazer sua inscri¢do
e participar da Liga Pokémon.

Entretanto, como resultado do sucesso avassalador da franquia comentado no
subcapitulo anterior, a narrativa de Pokémon — dos jogos, e consequentemente do anime —
se complexificou. A segunda temporada do desenho apresenta uma nova regido
(geograficamente referida a sul de Kanto): € o arquipélago das llhas Laranja. Sdo nas
cidades deste arquipélago que Ash e seus amigos vivem as aventuras da segunda temporada
do desenho e participam de uma competicéo local denominada Liga Laranja.

Reafirmando a cada episddio sua ansia de se tornar um Mestre Pokémon, Ash vai
ganhando maturidade (mesmo que na marra) ao longo de sua jornada, e vai mostrando ao
telespectador que o conceito de Mestre Pokémon néo se restringe ao titulo de alguma Liga e

apenas isso. E possivel relacionar este conceito ao processo de entendimento de heroi
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proposto por Campbell (1993, apud NORONHA, 2013). As provagdes fisicas pelas quais
passam Ash e seus pokémons ao longo das temporadas do desenho e dos filmes gerados a
partir de situacGes paralelas as historias contadas no anime os fazem contestar seus proprios
limites e os motivam a desejar cada vez mais treinamento. Juntamente com isso, a relacao
de confianca e de companheirismo que surge entre Ash, seus amigos humanos, seus
pokémons e as pessoas que conhece ao longo dos episodios, fazem de sua jornada também
de crescimento moral, que faz com que os personagens envolvidos aprendam e crescam

psicologicamente.

Ha que se destacar algumas caracteristicas “pessoais” de nosso her6i moderno
que deixam subentender sua ligagdo “genética” com os herdis ancestrais
estampados nos mangas. Assim como Ash, e ao contrario do heroi ideal
preconizado pelo ocidente, os herdis ilustrados pelos quadrinhos japoneses
apresentam  fortes  propriedades humanas, inclusive seus  defeitos
(SCHMAEDECKE, 2002, p.144)

A autora ainda sugere que a construcdo de Ash no anime esta, em muitos topicos,
préxima da ideia de honra japonesa do tempo dos samurais. Schmaedecke (2002) lembra
gue 0S samurais, guerreiros que ocupavam o topo da piramide social na época de
fortalecimento do sistema feudal do periodo Edo, compunham a elite militar japonesa entre
os seculos Xl e XIX. “Seguindo principios da lei do guerreiro — 0 Bushidd — valorizavam
ao extremo virtudes como a inteireza de carater, a fidelidade no servico e ao suserano
imediato, a honra da familia, a justi¢ca e a decisdo sem vacilar” (p. 145).

A autora vale-se do primeiro episédio do anime para justificar a relacdo que
constrdi entre o protagonista de Pokémon e os samurais. No episodio, Ash e Pikachu, que
acabaram de se conhecer, sdo atacados por um grupo de pokémons selvagens voadores
chamados spearows. Vendo Pikachu machucado, Ash se posiciona a frente do rato amarelo
para defendé-lo e fica de bracos abertos encarando os spearows, arriscando sua vida em
honra de seu Pokémon e sua dignidade como um treinador iniciante.

Odinino (2004), que faz uma anéalise do imaginario infantil a partir de desenhos
animados, lembra que valores morais da sociedade japonesa, como respeito a hierarquias,
paternalismo, amor a natureza, protecdo, admiragdo e espirito de equipe, sdo constantes na
estrutura narrativa de Pokémon. “Os codigos sociais parecem ser sempre obedecidos sem
guestionamentos e aqueles que mais fieis a eles forem, serdo também os mais respeitados e
na maioria das vezes aparecem como figuras representantes da sabedoria e experiéncia”

(p.166)
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E possivel, portanto, afirmar que Pokémon se traduz como um mural de valores
japoneses na midia (mesmos com suas formas ocidentalizadas exportadas). Ainda quando
os valores ndo sdo aplicados as pessoas, e sim aos monstrinhos, elas carregam uma boa
dosagem dos costumes japoneses. A fidelidade dos pokémons com seus treinadores é um
exemplo em que a figura do fiel servidor (presente na honra japonesa) acaba sendo
replicada mundialmente, independentemente de tradugdes ou adaptagdes.

Chama atencéo na construcdo da estrutura narrativa do desenho o0 modo como séo
apresentados os diferentes espacos (regiGes) introduzidos no anime. A cada jogo lancado
pela Game Freak para a marca Pokémon, uma nova regido daquele mundo ficticio era
apresentado (e subsequentemente adaptado para o anime), como uma espécie de novo
continente a ser explorado. Dentro da narrativa, as cidades, pokémons e pessoas desses
novos continentes eram tidos como desconhecidos para os protagonistas da série. Cada
regido possui caracteristicas proprias que vao sendo apresentadas ao longo das temporadas.
O anime se divide da seguinte maneira, de acordo com a regido em que se passa a historia
(a tabela se limita as geracdes analisadas neste trabalho; as geracdes seguintes também

apresentam novas regifes):

Geragdo | Temporadas | Regido
1 12 Kanto
22 Ilhas Laranja
2 32ab5? Johto
3 6%a 92 Hoenn
4 10%a 132 Sinnoh

Tabela 4 — Geragdes do anime Pokémon analisadas neste trabalho

Assim como as novas regifes, a cada inicio de geracdo novos pokémons sao
apresentados, tanto nos jogos quanto nos desenhos. A primeira geracdo do desenho, por
exemplo, apresentou apenas as primeiras 151 criaturas (0 que, hoje, corresponde a pouco
mais de 20% das criaturas existentes).

Ainda sem anudncios ou indicios de que a histéria de Ash esta chegando ao fim,
Pokémon iniciou 2014 sua 172 temporada, que deu inicio a sexta geragdo de monstrinhos na
televisdo mundial. Com isso, 0 numero de episédios do desenho ultrapassou a marca de
800. A divisdo de temporadas (em portugués) do anime fica da seguinte maneira (a tabela

traz apenas as temporadas analisadas neste trabalho):
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Geracdo | Temporada Episodios
1 12 | Liga Indigo 1a83
2% | Aventuras nas llhas Laranja | 84 a 118
2 3% | Jornada Johto 119 a 159
42 | Campedes da Liga Johto 160 a 211
52 | Master Quest 212 a 276
3 6% | Pokémon: Avancado 277 a 316
7% | Desafio Avancado 317 a 368
8% | Batalha Avangada 369 a 422
92 | Batalha da Fronteira 423 a 469
4 10? | Diamante e Pérola 470 a 521
112 | Batalha Dimendional 522 a 573
122 | Batalhas Galaticas 574 a 626
132 | Vencedores da Liga Sinnoh | 627 a 660

Tabela 5 — Nome das temporadas e nimero de episédios analisados neste trabalho

Percebe-se ao longo das temporadas de Pokémon um aprimoramento (ou
complexificagdo) tanto no aspecto técnico do desenho, quando em seu aspecto narrativo. E
notdvel o modo como o desenvolvimento de técnicas audiovisuais cooperou para as
alteracdes visuais no desenho. A partir da terceira geracdo, por exemplo, nota-se uma
frequente utilizacdo de recursos em trés dimensbes nos episddios do desenho, recurso
inexistente nas primeiras temporadas. Os episédios em alta resolu¢do também comegcam a
aparecer a partir da terceira geracdo, e passam a possibilitar cuidados com detalhes que
antes ficavam apenas em falas e descri¢cdes, como a textura da pele de alguns pokémons, ou
a composicdo quimica de alguns ataques especiais, antes representados como massas
coloridas.

A representacdo da evolucéo tecnoldgica no mundo Pokémon pode ser evidenciada
também em outros aspectos da estrutura ficticia do desenho. Ao direcionar o olhar para 0s
meios de transporte apresentados no desenho, por exemplo, ao longo das temporadas é
possivel perceber que vao surgindo carros modernos, naves de alta velocidade, avides e
helicdpteros. Também é possivel perceber, ainda a titulo de observacdes que ndo pretendem

trazer um veredito sobre essas caracteristicas, um avanco no tratamento de modernizacao
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tecnoldgica de aparelhos portateis. Um dos principais aparelhos representados, a PokéDex,
é uma agenda eletrénica portatil que armazena dados sobre os pokemons existentes. A cada
nova regido apresentada, uma nova PokéDex é introduzida aos personagens, de modo que
essa atualizacao do aparelho sempre traz também informacdes novas sobre os pokémons e a
regido em que vivem. Outros aparelhos tecnoldgicos vao aparecendo ao longo das
temporadas, como reldgios inteligentes, sistemas de comunicagdo por video e novos
sistemas de captura de pokémons.

Como recurso narrativo, essas modernizacdes representadas em Pokémon parecem
dar conta de um avanco vivenciado também no mundo real, numa época em que cada vez
mais as tecnologias de informacdo tém encontrado novas formas e reconfiguragbes. A
midia, como estrutura ampla, € um bom exemplo, e a representacdo da imprensa em
Pokémon é o principal objeto desta pesquisa, que surge da hipotese de que o desenho
complexifica a representacdo de imprensa ao passo em que ela mesma se reconfigura e se

reapresenta na vida real para a sociedade contemporanea.
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