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RESUMO

Observamos na contemporaneidade o desenvolvimento de novos meios de comunicagdo que
combinam ubiquidade, imerséo e velocidade impactando consideravelmente a cultura. Esses
novos meios propiciam 0s instrumentos para uma nova configuragdo de trocas simbdlicas em
relagOes sociais diversas. Com isso, novas elaboragfes surgem e influenciam diversos @mbitos
da cultura. Em contexto nacional, as constantes instabilidades politicas servem de propulsor
para novas formas de ativismo politico vinculadas as midias sociais. Dentro disso, as
comunidades de fds demonstram potencial no que diz respeito ao uso da cultura pop como
instrumento para um ciberativismo. O presente trabalho, embasado em uma combinagdo dos
estudos de Marshall McLuhan com o conceito de Affordance desenvolvido por James. J.
Gibson, visa analisar se as comunidades de fas, usando contetdos da cultura pop como forma
de ativismo, podem influenciar seus membros a terem comportamentos mais ativistas social
ou politicamente, seja de forma direta ou indireta. Para tal, foi feito um estudo de caso com a
pagina Vida de Treinador, criada no Facebook por fds da franquia Pokémon e que criam
conteddos ativistas. Este estudo foi sutentado por um questionario impessoal desenvolvido em
plataforma online para o publico que acompanha a pagina. A hipotese levantada é de que a
maior parte dos seguidores consomem e compartilnam contetdos ativistas sem notar, estando
vinculados principalmente a comunidade de fas, tornando-se assim mais engajados em
assuntos ativistas de modo indireto.

Palavras-chave: Redes sociais. Convergéncia de midias. Cultura Pop. Cultura de fas.
Ciberativismo.



ABSTRACT

We observe contemporaneously the development of new media that combine ubiquity,
immersion and speed with a considerable impact on culture. These new means provide the
instruments for a new configuration of symbolic exchanges in diverse social relations. With
this, new elaborations arise and influence different spheres of culture. In the national context,
the constant political instabilities serve as propeller for new forms of political activism linked
to social media. Within this, fan communities demonstrate potential in using pop culture as a
tool for cyber-activism. The present work, based on a combination of the studies of Marshall
McLuhan with the concept of Affordance developed by James. J. Gibson, aims to analyze
whether fan communities, using pop culture content as a form of activism, can influence their
members to engage in more politically active behaviors, either directly or indirectly. For that,
a case study was made with the Life of Coach page, page created in Facebook by fans of the
Pokémon franchise and that create activist contents. This study was supported by an
impersonal questionnaire developed in online platform for the public that accompanies the
page. The hypothesis is that most followers consume and share activist content without
noticing, being primarily tied to the fan community, thus becoming more engaged in activist
issues in an indirect way.

Keywords: Social networks. Convergence of media. Pop Culture. Fan culture. Ciberativism.
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1 APRESENTACAO

Muitos me perguntaram ao longo destes dois anos de pesquisa 0os motivos pelos
quais um psicologo foi se aventurar na area da Comunicacdo para conseguir o titulo de
mestre. Sempre fico surpreso com esse questionamento num primeiro momento, pois, para
mim, Psicologia e Comunicagdo sdo ciéncias irmés que jamais deveriam ser desvinculadas,
somente afastadas por motivos metodologicos. Mas ao invés de entrar neste mérito, gosto
sempre de tragar meu percurso académico a fim de explicar para todos como enxergo esta
aproximacao das duas areas.

Antes de qualquer coisa, sou um jovem dos anos 1990. Cresci em meio ao boom
da internet, meu primeiro computador pessoal foi com internet discada e minha adolescéncia
foi permeada das primeiras midias sociais, jogos online e foruns de discussdo. Entdo quando
cheguei a graduagdo e vi 0s respeitaveis professores somente criticando as novas tecnologias e
afirmando seus maleficios, me vi em uma situagdo complicada, pois ndo era aquela a minha
vivéncia.

Em minha graduagdo em psicologia, estudei diversas disciplinas diferenciadas da
grade curricular tradicional de minha area. Algumas delas me cativaram bastante como
“Novas Tecnologias e Hipermidia”, “Psicologia da Comunicacao” e “Psicologia, Publicidade
e Propaganda”. Essas disciplinas, ministradas por pessoas que nao eram formadas em
psicologia, me mostravam Oticas as quais me eram mais aceitaveis do que as que tinha contato
em minha area de estudos original. Com isso, participei de alguns projetos durante a
graduacédo que, propositalmente ou ndo, vinculavam psicologia e novas tecnologias.

Com isso, apds trabalhar em uma pesquisa sobre o impacto de um novo software
interativo como ajuda no tratamento de tabagistas e participar de um estudo de caso que
avaliou a influéncia de um curso de informatica na diminuicdo dos problemas de meméria de
um grupo de idosos, cheguei ao apice da minha graduacdo com meu trabalho de concluséo de
curso: As possiveis contribuicbes das redes sociais mediadas pela internet nos
relacionamentos amorosos. Com grau maximo de aprovacgdo, o caminho légico a se seguir era
0 do mestrado.

O caminho apds isso; acredito que ja sabemos, afinal, estou aqui com minha
dissertacdo fruto de uma pesquisa de dois anos que, mais uma vez, analisa 0 comportamento
humano em relagdo as novas tecnologias da informacdo. Assim, quando me perguntam
atualmente o porqué dessa mescla de areas, repondo que, no contexto atual, um psicélogo ndo
levar em consideracdo o fendmeno comunicacional que vivemos em suas analises, € perder,

no minimo, metade do fendmeno que ele chama de “ser humano”.



12

2 INTRODUCAO

Diversas sdo as tentativas de conceituacdo da internet, visto sua crescente
importancia e participacdo na cultura atual. Ela é considerada uma quase imensurdvel rede
interligada de informac@es, a qual envolve praticamente todo o planeta. Pierre Levy (1993)
nos mostra que as relagcdes do sujeito com o seu trabalho e a forma dele utilizar e desenvolver
sua inteligéncia estdo diretamente ligadas aos diversos dispositivos informacionais
disponiveis na vida dele, de maneira direta ou ndo. Nesse contexto, desde a escrita e a leitura
até a visdo, a audicdo e o processo de criacdo sdo capturados pela informatica e,
consequentemente, pela internet. Esses elementos sdo potencializados de uma forma quase
sem precedentes em nossa cultura contemporanea.

A sociedade e seus modos de se comunicar apresentam uma relacdo dialética
diretamente ligada a cultura vigente, desse modo, se configurando numa teia de relagdes
multifacetadas onde os meios influenciam a sociedade que, por sua vez, dita de certo modo
como esses meios devem se configurar. Nessa relacdo, observa-se que a contemporaneidade
retrata uma nova forma de pensar e se relacionar que se liga diretamente as novas tecnologias
da informacdo (LEVY, 1993). Nesse sentido, no contexto das midias sociais, as relacdes
interpessoais se modificam se tornando cada vez mais intrinsecas a essas tecnologias,
inaugurando novos palcos de expressividade social interligados num fluxo de informacao
constante (JENKINS, 2009). Essas novas configuracfes, mesmo que ndo sejam totalmente
originais, utilizam de tecnologias ubiquas que vencem distancias fisicas e criam novas
possibilidades de conexdo muito mais méveis (SANTAELLA, 2013).

Com o surgimento e popularizacdo da internet, houve a criagdo de novos
ambientes nos quais essas trocas entre atores podem ser feitas por meio do chamado
ciberespago® (CASTELLS, 1999a). Uma vez que as redes sociais sdo formadas por meio dos
seus pontos basicos compostos pelos atores, suas conexdes (RECUERO, 2009) e aquilo que
sucede dessa relacdo, assim também o sdo as novas formas de rede, diferenciando-se das
redes sociais “classicas” pelo fato de funcionarem em um espaco/tempo parcialmente
diferente do real (CASTELLS, 1999b).

Nessa direcdo, Manuel Castells (1999) ressalta a importancia dos meios de

comunica¢do ao afirmar que a comunicagdo molda a cultura uma vez que “(...) n0S ndo vemos

1 Um meio de comunicago atinge o status de lugar e, assim, de ciberespaco, quando ele propicia a possibilidade
de mergulho nas imagens disponibilizadas virtualmente. A formacéo de um “espago virtual” se da pela imersdo
nas imagens na tela do computador, tablet, smarthphone ou outro meio de acessar a web. (DORNELLES,
2004).
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a realidade como ela ¢, mas como s&o nossas linguagens. E nossas linguagens sdo nossos
meios de comunicacdo. Nossos meios de comunicacdo sdo nossas metéforas. Nossas
metaforas criam o conteudo de nossa cultura” (CASTELLS, 1999. p.282). A frase de Castells
nos remete a uma realidade que Jenkins (2009) retrata em sua obra, a da Convergéncia das
Midias, onde nossas linguagens e formas de se comunicar estdo se modificando de tal modo
que a prépria cultura também é modificada ao seu redor. Essa convergéncia seria o fluxo de
contetdos por meio de maltiplas plataformas de midia, o qual gera um comportamento
migratorio do publico mudando assim a forma como as pessoas consomem a midia e até
apreendem o mundo ao seu redor (JENKINS, 2009).

E importante ressaltar também que, para além da mera relagdo entre midia e
consumidor, a convergéncia modifica também a forma do sujeito atuar em sociedade, 0 modo
como ele constroi seus argumentos e seus pensamentos e também o modo como ele produz
novos conteudos. Com isso, 0 sujeito inserido na atual cultura da convergéncia de midias é
muito mais ativo do que no século passado, quando a televisdo era a principal fonte de
informacdo. Na contemporaneidade, produtor e consumidor se misturam em uma rede de
interacdes tecnologicamente mais desenvolvida, onde comunidades inteiras se juntam para
produzir informacdes e conteddo a serem consumidos por eles mesmos ou por outrem
(JENKINS, 2009).

A internet, utilizada por meio de computadores, smartphones ou tablets,
conseguiu mergulhar no senso comum da populacdo muito mais rapido do que as principais
midias antes dela. Com isso, é cada vez mais comum e mais compreensivel que pessoas
participem de bate papos online, que conhecam pessoas por meio de aplicativos e facam
amigos que jamais viram pessoalmente (DORNELLES, 2004). Até mesmo relacdes
amorosas, na atual cultura convergente, possuem vantagens acrescentadas por meio dos
aparatos tecnoldgicos que as mediam, e assim o € também com Varios outros comportamentos
humanos em comunidade (SILVA, 2016).

Nesse novo universo de comunica¢fes que praticamente independe do espaco
fisico para ocorrer, a relagdo da comunica¢do ndo ¢ mais estabelecida de “um” para “muitos”,
como Dornelles (2014) nos mostra em seu trabalho. Na verdade, ocorre no formato de rede,
onde diversos atores possuem a capacidade de emitir respostas frente as informacGes e aos
contetdos que consomem (JENKINS, GREEN & FORD, 2016).

Nestes novos espacos de comunicagéo, sites voltados para a interacdo social
possuem grande uso, visto o0 seu incentivo instrumental para a interacdo entre milhares de

pessoas. Essas novas formas de mediacdo das interagdes humanas ligam 0s usuarios em uma



14

rede composta por inimeras conexdes com graus de importancia e quantidade distintas entre
si (RECUERO, 2009). Observa-se que 0 procedimento mais comum — quase padronizado —
adotado nestes sites é a criacdo de perfis individuais em cada um com a opcao de conecté-los
entre si, interligando suas fungdes e formando assim uma rede de sites convergentes. Entre 0s
diversos sites amplamente utilizados atualmente para essas fungdes, destacamos o amplo uso
do Facebook, o qual apresentou em janeiro de 2015, um total de 1,4 bilhGes de usuérios,
praticamente 20% da populacdo mundial na época (SILVA, 2016).

2.1 AS REDES SOCIAIS E O ATIVISMO NA INTERNET

As chamadas midias sociais séo utilizadas de diversas formas e com uma imensa
gama de objetivos. No Ciberespago estdo presentes discussfes e conversas sobre os mais
diversos assuntos, formas de engajamento improvaveis de ocorrer em tamanha escala em
outros meios, intercursos intelectuais, acfes comerciais, compartilhamento de emocoes,
opinides e vivéncias, organizacdo de eventos, brigas, confrontos ideoldgicos, relacdes
amorosas, amizades, companheirismo, rivalidade, competicdes, aproximagdes improvaveis de
ocorrerem no meio fisico, expressdes artisticas e organizacdo de comunidades.

Nesse sentido, podemos constatar que 0s processos de producéo e circulacdo de
conteldos em rede por diversos atores simultaneamente comprovam um cenario midiatico
cada vez mais convergente. Nele, a propagacéo de contedos de origens variadas se entrelaca
em um fluxo signico que mistura informacéo e entretenimento em processos de elaboracéo de
mensagens que descrevem eventos cotidianos de milhares de pessoas (BITTENCOUR &
GONZATTI, 2016).

Considerando a sociedade civil como heterogénea e composta por grupos com
diferentes modos de organizacdo, valores e metas que estabelecem distintos padrdes de
relacdo social, € preciso estar atento para o efeito combinado de diferentes atores civicos que
favorecem praticas democraticas tanto na propria esfera civica quanto na esfera politica
(MAIA, 2007). Nesse cenario, misturam-se a cidadania digital e a literacia midiatica?, uma
vez que esses elementos estdo, aos poucos, se tornando um so. 1sso porque a cada dia existem

mais informacdes e modos de transmissdo de conteudo online e, dessa forma, para que

2 Literacia Midiatica é entendida aqui como o conjunto de aptiddes e competéncias que possibilitam que uma
pessoa utilize com relativa maestria a maior parte dos aparatos disponibilizados pelas midias sociais e pela
internet atualmente. Esse uso ndo é somente técnico, mas também critico, dando a pessoa certo dominio sobre
aquilo que ela consome (RHEINGOLD, 2012).
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pessoas se tornem ativistas ou cidadas no ciberespaco, € preciso que elas possuam um minimo
de literacia midiatica para que possam manipular as ferramentas certas para exercer suas
funcgdes de produtores e reprodutores de conteido na rede (JENKINS; IKO & BOYD, 2016).

Né&o é desconhecido o fato de que os chamados Movimentos Sociais j& existiam
muito antes do surgimento e popularizacdo da Internet. Esses movimentos, poderiamos
classificar como formas de organizacdo e articulacdo baseadas em um conjunto de interesses
comuns, com 0 objetivo de definir formas de atuacdo social (MACHADO, 2007). Nessa
progressao, afetada diretamente pelo advento da internet, novos movimentos sociais surgiram,
com reinvindicagdes que antes ndo eram inseridas nos classicos movimentos do proletério,
como os de viés pacifista, feminista, pelo direito dos homossexuais entre outros.

A politica € um campo de persuasdo onde sdo utilizadas argumentacdes para o fim
de convencer o publico ao ponto de fazer com que ele adira ideologicamente a um
determinado posicionamento e, dessa forma, indo contra varios outros. Pelo uso da linguagem
é que discursos ideoldgicos se materializam e transparecem estratégias especificas de
comunicagdo com fim de disseminacédo de ideias. Nessa légica, as midias sociais possuem um
discurso politico préprio que perpassa agdes como curtir, comentar e compartilhar
determinadas postagens de outras pessoas ou marcas (CAETANO; LUQUETTI, 2015).

Jenkins, Iko e Boyd (2016) nos mostram que 0 engajamento com a cultura popular
pode inspirar mudancas na identidade politica das pessoas. Entretanto, mesmo antes da
popularizacdo da internet, movimentos sociais como o Internacional Situacionista dos anos
1960 ja tinham caracteristicas do tipo, quando seu fundador, Guy Debord, se inspirava em
obras do cinema de Cannes em suas reinvindicacBes inicialmente urbanisticas e
posteriormente politicas (JACQUES, 2003).

Esse tipo de mobilizacdo atualmente perpassa por debates em rede. Esses debates
sdo por sua vez potencializados por um fendmeno estudado por diversas linhas tedricas, mas
que aqui trataremos pela visdo de Pierre Levy (1993), tedrico francés que o chamou de
Inteligéncia Coletiva®. Nesse contexto, os novos estilos de politica participativa se aproveitam
justamente do que os jovens ja conhecem como fas, consumidores e participantes das redes
sociais e utilizam de tal capital cultural como ponto de partida para o engajamento em
ativismos politicos e sociais diversos (JENKINS; GREEN e FORD, 2016).

% Ainteligéncia coletiva, de acordo com Lévy (1993) e Jenkins (2009) é um tipo de inteligéncia compartilhada
que surge da colaboracgao de muitos individuos conectados em rede. Essa inteligéncia é passivel de ser
acessada e modificada por varios atores e esta distribuida em toda parte, sendo impossivel de ser produzida ou
apreendida por uma Unica pessoa.
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Além disso, considerando o jogo como uma atividade voluntéria exercida dentro
de determinados limites de tempo e espacgo e dotados de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tenséo e alegria diferenciado da vida quotidiana (HUIZINGA, 1980),
podemos considerar que aspectos ludicos referentes ao humor presente nas redes sociais
facilitam o engajamento de pessoas nas mesmas, tornando sua convivéncia ali, em
determinados pontos, mais despretensiosa e até um modo de fuga da vida quotidiana

tradicional, bem como ocorre em jogos.

2.2 GESTALT, MCLUHAN E AS AFFORDANCES

Podendo ser relacionados a esse uso das novas tecnologias de
comunicagdo/interacdo, os conceitos do teorico canadense Marshall McLuhan a respeito dos
meios de comunicacdo trabalham com a ideia de elementos componentes da comunicacgdo que
seriam invisiveis ou imperceptiveis pelos sujeitos. Esses diversos elementos formariam um
ambiente comunicacional que configura uma espécie de “fundo gestaltico™ das relacdes
simbdlicas e sociais contemporaneas. Esse ambiente constitui a materialidade da producéo
cultural contemporénea relacionada ao uso e desenvolvimento de novas tecnologias da
informacdo (MCLUHAN, 1988). Seria formado assim o fundo das interaces nas midias
sociais a partir de elementos referentes a dindmica da comunicacéo, caracteristicas técnicas de
cada rede e a organizacao entre esses elementos.

E necessario apresentar de forma sucinta alguns parametros da Teoria da Gestalt
para garantir a compreensdo das contribuicGes desta para o avanco das pesquisas sobre a
percepcao e, mais profundamente, os modos que o cérebro percebe, identifica e “aprende” as
coisas. Surgido no inicio do século XX, 0 movimento gestaltista postula que as formas néo
sdo compostas por unidades de sensacdes, mas de uma organizacdo sensoria relativamente
espontanea (FILHO, 2008). O grande problema para a Gestalt seria provar sua tese

cientificamente.

4 Fundo aqui é tratado como um conceito referente a teoria da Gestalt que se contrapde a uma Figura que esta em
referéncia. Marshall McLuhan desenvolveu sua teoria utilizando perspectivas que podem ser associadas por
nos aos estudos do psicologo dinamarqués Edgar Rubin (1915) para demonstrar de forma metaférica como o
ambiente por trds das relagbes simbdlicas estabelecidas pela sociedade é tdo pertencente & interacdo em si
como a Figura em referéncia, que no caso seria a comunica¢do (MCLUHAN, 1988). Nessa analise, o Fundo
seria formado por diversos elementos indiretamente ligados ao processo de comunicagdo, entre eles, 0s
préprios meios de comunicacdo. Segundo o autor canadense, 0 caminho ideal para a anélise dos processos de
comunicacdo da sociedade seria em um movimento que partiria da anélise do Fundo para a Figura, jamais o
contrario (PERANI, 2014).



17

Dentro do universo tedrico complexo da Gestalt, um conceito é de crucial
importancia para a compreensdo dos trabalhos de Marshall McLuhan (1964): o de Figura e
Fundo, que traz a premissa de uma interacdo entre dois elementos perceptuais que se
completam em uma Unica figura dotada de diversos significados inerentes. A teoria da Gestalt
considera esse sistema como uma unidade dinamica, tendo por base e referéncia o feixe de
relacbes entre seus integrantes (PERANI, 2014). O conceito de figura/fundo comecou a ser
descrito em 1915 por Edgar Rubin, a partir de estudos sobre percepgéo visual onde figuras
irregulares eram agrupadas conjuntamente com superficies de tamanhos, formas e cores
distintas, gerando padrdes de ilusdo 6ptica (FILHO, 2008).

Nesse raciocinio, mas voltado para estudos sobre os meios de comunicacéo,
Marshall McLuhan publicou em 1964 um livro onde desenvolvia sua teoria sobre 0s meios de
comunicagdo como formas de extensdo do homem, utilizando principalmente os conceitos de
figura/fundo para demonstrar, com o auxilio da metafora, como o ambiente por trés das
relagcBes simbolicas estabelecidas pela sociedade é tdo pertencente a interacdo em si como a
propria Figura em referéncia, que no caso seria 0 processo comunicacional (MCLUHAN,
1964).

Na teoria desenvolvida pelo autor canadense, o Fundo seria formado pelos varios
elementos interligados de forma indireta ao processo de comunicagdo em questdo. Entre esses
elementos estariam os proprios meios de comunicagdo. Ainda de acordo com McLuhan, o
caminho ideal para a analise dos processos de comunicacdo da sociedade seria um movimento
que partiria da analise do Fundo para a Figura, jamais o contrario (MCLUHAN e
MCLUHAN, 1988).

Ainda sobre a influéncia indireta da Gestalt em McLuhan, Leticia Perani (2014)
ressalta em seu trabalho que, ao utilizar a oposi¢do figura/fundo em sua obra, McLuhan
utilizou da teoria da Gestalt como uma explicacdo metaforica para 0S processos
comunicacionais que se desenvolvem a partir do uso das tecnologias da informacdo. Nessa
andlise, o autor usa das explicacfes da teoria da Gestalt a respeito da percepcao visual para
nos levar a uma compreensdo mais ampla do surgimento e do modo de se usar as midias.

Nesse raciocinio, o fundo das tecnologias ou artefatos culturais seria uma
combinacdo da situacdo da qual este artefato se origina com o ambiente (meio) que o envolve
e que ele apresenta para 0 usuério. Sendo assim, McLuhan nos da a visdo de que a criagdo e a
utilizagdo de uma nova tecnologia estdo ligadas tanto a figura, que seria 0 meio em si, suas

materialidades e linguagens especificas; como também ao fundo, que seriam 0s contextos
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socioculturais e cognitivos, além dos efeitos do meio, como ambientes criados artificialmente
(PERANI, 2014).

Com isso, estudar os modos de percepg¢do e suas possiveis ilusdes e modificacbes
da forma como enxergamos o contexto ao nosso redor € crucial para entender alguns dos
processos que serviram de base para o desenvolvimento de tecnologias e midias as quais
utilizamos atualmente em nossa sociedade. A situagdo de origem de um determinado artefato
humano em conjunto tanto com as fungbes que carrega como aquelas que obsolesce,
configuram uma espécie de fundo que necessita ser analisado tanto quanto a figura do
processo de comunicacgdo, uma vez que interfere direta ou indiretamente nele (MCLUHAN e
MCLUHAN, 1988).

Em aproximagdo com essa metafora de figura e fundo temos o conceito de
Affordance, desenvolvido pelo psicologo norte-americano James J. Gibson. Nesse conceito,
que sofre influéncias historicas do pragmatismo, Gibson trabalha a relacdo entre a percepcao
dos sujeitos com 0s objetos e ambientes ao seu redor. Nessa concepcdo, cada objeto possui
diversas affordances, que seriam seus possiveis usos, 0s quais sao ou ndo percebidos pelo
sujeito (GIBSON, 1986). No segundo capitulo de seu livro, o autor apresenta suas ideias
principais sobre tal teoria. Para ele, tudo que percebemos chega a n6s mediante a estimulacéo
dos nossos 6rgaos sensoriais (GIBSON, 1974). Assim sendo, os sentidos s@o a ponte entre o
mundo e o sujeito que o percebe.

De modo semelhante a atencdo dada por McLuhan aos processos cognitivos de
percepcao e interpretacdo de sentidos, Gibson, no periodo entre 1960 e 1970, também iniciou
suas pesquisas acerca da percepcdo, desenvolvendo-a na direcdo de como percebemos e
agimos sobre os diversos ambientes que nos rodeiam (PERANI, 2014).

As affordances sdo o conceito mais conhecido de Gibson, consideradas como o
ponto principal das pesquisas de Psicologia Ecologica e Ambiental que o autor desenvolveu
desde os anos 1970. O termo foi criado pelo proprio pesquisador com o intuito de conceituar
um fenbmeno que ocorre entre 0 animal/sujeito e o contexto/ambiente que o envolve.
Entretanto, diferenciando as affordances de meros aparatos fisicos existentes no ambiente que
permitem determinadas habilidades aflorarem no animal vivente ali, o psicélogo explicita que
existem elementos relativos a postura e ao comportamento dos animais a se considerar na
relacdo deles com o meio. Assim, para os devidos fins de seu estudo, uma affordance ndo
pode ser mensurada ou caracterizada do mesmo modo que mensuramos ou caracterizamos

aparatos fisicos contidos em um determinado ambiente (GIBSON, 1986).
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Dando continuidade ao seu conceito, o autor estabelece que as affordances sdo
captadas pelo sujeito por meio da visdo. Uma vez captadas algumas caracteristicas especificas
do objeto/ambiente, o sujeito estabelece uma relacdo deste com o seu corpo e passa a perceber
determinadas affordances do objeto. Porém, essa avaliacdo visual ndo é o Unico elemento no
processo de percepcdo de uma affordance. Como o autor ressalta: diferentes configuragdes
propiciam diferentes comportamentos em diversos animais. Assim, 0S mais variados
processos de percepcdo sdo encontrados. Considerando essas diferengas comportamentais e
fisicas no contexto dos seres humanos, se agrega ao conjunto de influéncias o meio social e as
vivéncias compartilhadas dos diversos sujeitos em comunidade, sujeitos esses que
influenciam e passam informacBes uns para 0s outros. [Essa caracteristica Unica das
affordances de conterem elementos psicologicos e fisicos ao mesmo tempo, lhe ddo atributos
de alta complexidade para analise (GIBSON, 1986).

No meio dessa interacdo entre o que é fisico e o que é psicologico nas
affordances, Gibson apresenta outra reflexdo sobre o tema quando apresenta a influéncia
humana ao modificar o ambiente e os objetos ao seu redor, criando assim possibilidades de
percepcao de affordances desenvolvidas a partir de duas partes interligadas, uma natural e
outra construida. Entretanto, J. J. Gibson ressalta o quao errbnea € a postura de separar esses
dois elementos — naturais e construidos — como se estes funcionassem de modo distinto um do
outro. De acordo com o autor, separar o que € natural do que € artificial no sentido de
contexto/ambiente € um erro, pois artefatos humanos sdo construidos a partir de elementos
naturais, seja um edificio — o qual é feito, dentre varios elementos, do concreto, uma
manufatura de elementos naturais —, ou a prépria filosofia, construida a partir do aparato
mental de determinados humanos, aparato esse que possui uma base bioldgica calcada em
elementos igualmente naturais. Sendo assim, as dualidades mental/fisico, objetivo/subjetivo,
natural/artificial sdo inGteis para a analise em questdo. Isso porque o mundo funciona
interligando as mais variadas influéncias, de modo que cada um desses elementos postos
como antagOnicos alteram uns aos outros, sendo desnecessaria a sua separacdo (GIBSON,
1986).

Com isso é possivel notar a complexidade do conceito que envolve tantos niveis
de contexto e tantas interacdes entre objetos, ambientes, sujeitos, animais, equipamentos,
artefatos, comportamentos, sociabilidades e demais sistemas construidos ou ndo, objetivos ou
ndo. Pois, sendo o conceito de Affordance um processo de semiose, leva em questdo o Todo
das interagdes entre sujeito e o ambiente ao seu redor, considerando todas as influéncias

diretas e indiretas que um exerce no outro.
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Com todas essas questdes explicitadas, é possivel finalmente conceituar de
maneira adequada o termo affordance como as possibilidades de acdo que todos os elementos
de um ambiente/meio/contexto permitem/oferecem/proveem a um sujeito. Este sujeito, no
caso, seria um ator social presente ali que, por meio de um relacionamento dito ecoldgico, se
interliga com o ambiente tornando-se interdependente a ele, numa relagdo complexa
(PERANI, 2014).

2.3 O FACEBOOK ENQUANTO FERRAMENTA CONVERGENTE

A l6gica inerente ao conceito das affordances cabera neste trabalho para explicitar
0s diversos usos que as pessoas inseridas na atual cultura convergente percebem para o0s
novos meios de comunicagdo digital. Nesta linha de raciocinio, com o advento da internet e
sua paulatina popularizacdo durante as duas ultimas décadas, as pessoas passaram a ter maior
abertura para ndo sé consumir informacgdes, mas também difundi-las e produzi-las de um
modo muito mais rapido e interativo® do que anteriormente. Essas modificagGes no processo
de aquisicdo e transmissdo de informacgdes influenciam a criacdo de novos canais que
proporcionam, com o seu desenvolvimento gradativo, uma maior expressao social. Essas
ferramentas de comunicacdo mediadas por computadores e pela internet passaram a ser
chamadas de Redes Sociais Mediadas pela Internet ou apenas Midias Sociais (RECUERO,
2009).

Essas midias sociais funcionam como ferramentas mediadoras de redes sociais,
servindo de palco para novas formas de interacdo que utilizam de tais aparatos tecnoldgicos
contemporaneos para aproximar distancias geogréaficas antes inalcancaveis, além de
desenvolver dinamicas especificas de convivéncia, de manutencdo de lacos e funcionar em
um tempo distinto do tradicional — o tempo do ciberespaco —, adequando-se a exigente rotina
capitalista das sociedades ocidentais atuais (CASTELLS, 1999a).

Entretanto, é importante ressaltar também que, seguindo a perspectiva da
convergéncia, essas diversas midias sociais ndo funcionam de forma isolada umas das outras.
A midia como um todo, por meio de um fluxo de conteldos que perpassa por diversas
plataformas simultaneamente, comporta-se de forma migratdria e conectiva entre diversos

publicos (JENKINS, 2009). Esse contexto multifacetado e complexo no qual vivemos

® Interagdo aqui, segundo Recuero (2009), seria uma agdo que possui um reflexo comunicativo entre o sujeito e
seus pares, como um reflexo social. Dessa forma, a interacdo possui sempre um carater social diretamente
ligado ao processo comunicacional em si. Assim, a difusdo mais interativa de informagdo no contexto
explicitado diz do processo de horizontalidade da cultura atual, tema trabalhado por Jenkins (2009).
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atualmente coloca para cada sujeito o desafio de se adequar a ele. O mundo conectado em
rede exige um novo conjunto de habilidades e alfabetizacfes que remetem a novas formas de
relagdes sociais e profissionais. Nessa dire¢do, os modelos tradicionais de educagdo ndo mais
déo conta de preparar as pessoas para a vida bombardeada de informacGes que se segue. Esses
novos parametros de criacdo e transmissdo de informacdo, cultura e conhecimento séo
perfeitamente ilustrados em comunidades de grande ou média escala onde o foco séo os fas de
determinado produto da cultura pop ou de algum nicho especifico (JENKINS; IKO e BOYD,
2016).

Nesse universo, o Facebook surgiu em 2004, apresentando-se como 0 novo
grande meio de comunicacdo do mundo. Seu crescimento se iniciou de forma vagarosa,
porém, com cada vez mais servidores abertos por todo o0 mundo, sua popularidade e utilizagédo
foram crescendo cada vez mais. Ao utilizar redes como essa, as pessoas demonstram maior
liberdade de expressdo, falando mais abertamente aquilo que desejam. Um dos principais
elementos que propicia esse efeito é a auséncia do corpo fisico do sujeito ali, 0 que o faz
mostrar questdes que pessoalmente seriam inibidas por medo, vergonha ou até educacéao
(NUNES; MUNHOZ, 2013).

Com perfis publicos com contetdos total ou parcialmente abertos para qualquer
usuario da rede, é possivel rapidamente ter acesso aos dados de uma determinada pessoa sem
necessariamente conversar com ela, ao contrario de uma relagédo presencial, onde levaria mais
tempo para descobrir algumas informacdes especificas como idade, estado civil,
posicionamento politico, gostos e outros. Além dessa espécie de vitrine, o Facebook também
permite que sejam enviadas mensagens, seja de modo particular ou ndo, sem a necessidade da
outra pessoa estar disponivel no momento. Junto a isso, a interacdo nessa rede perpassa por
grupos, foruns, comentarios em fotos, compartilhamento de link, videos, imagens e inimeros
outros elementos multicédigo (RECUERO, 2009).

Ainda relacionado a esse aspecto, vale ressaltar que as midias sociais passam por
um processo permanente de reconstrucdo e expressdo de identidade, modificado
constantemente pelos atores no ciberespaco (RECUERO, 2009). Essas dindmicas de rede
estabelecidas pelos usuarios por meio dos perfis somadas ao alcance tecnoldgico dessas
midias permite que redes sociais mediadas pela internet sejam muito maiores do que as redes
sociais analdgicas. 1sso se da por conta de ndo haver um custo para manter lagos estabelecidos
por meio dessas midias, permitindo-se assim que duas pessoas mantenham-se conectadas

independente da sua proximidade ou intimidade.
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Desse modo, pode-se afirmar que tanto o contexto aberto a debates e
expressividade de redes como o Facebook s&o influenciados pela forma como essas redes sdo
usadas pelos atores sociais; como também o uso pratico que esses atores ddo as redes é
influenciado pelos aparatos e ambientes do ciberespago pré-concebidos por esses portais.
Somando-se a isso, “o surgimento das ferramentas mais complexas para as trocas sociais
permitiu, também, que formas mais complexas de expressdo dos atores aparecessem”
(RECUERO, 2009. p.29), como, por exemplo, os debates a respeito de questfes ativistas e
politicas por meio de comentarios de posts® do Facebook.

Esses debates ocorrem num contexto onde o ator social esta inserido em um
ciberespaco considerado multicédigos e de interacdo constante, permeado de acdes
discursivas. Os usuarios, com isso, “(...) trocam ideias, artigos, imagens, experiéncias OU
observacGes em conferéncias eletrdnicas organizadas de acordo com interesses especificos
(LEVY, 1993, p.23). Assim, é estabelecido um intercdmbio ideologico por meio do qual as
redes sociais organizam-se em um conjunto de participantes autbnomos, os quais combinam
ideias e recursos de modo a reproduzir seus interesses e opinides pré-estabelecidos. Sendo
assim, o ciberespaco acaba por funcionar como um suporte para a mobilizacdo de discursos
sociais e demarcagdo dos grupos identitarios os mais diversos (CAETANO; LUQUETTI,
2015).

Considera-se essas interacdes no ciberespaco como praticas politicas uma vez que
esta, assim como aquela, se caracteriza como um campo persuasivo no qual argumentacoes
sdo debatidas de modo a buscar o convencimento de um dos lados de forma que esse se
vincule a um determinado posicionamento ideologico (MAIA, 2007). Nessa dindmica 0 jogo
politico se faz justamente por meio do uso da lingua de modo ativo. Nas midias sociais, acdes
possiveis de serem generalizadas em “curtir”, “comentar” e “compartilhar” objetivam uma
forma de interacdo que possui tanto impacto politico quanto as tradicionais formas de debates
face-a-face (CAETANO; LUQUETTI, 2015).

Esse novo formato de debate politico utilizado pelos usuarios das midias sociais
utiliza do processo coletivo de enriquecimento intelectual chamado de inteligéncia coletiva
(LEVY, 1993; JENKINS, 2009) citado anteriormente. Este d4 mais poder aos debates
ocorridos em redes online, uma vez que, por meio da combinacdo de hipertextos com a

producdo de centena de milhares de pessoas ao redor do mundo combinadas, € possivel

& palavra original do inglés amplamente utilizada para se referir as postagens e compartilhamentos ptblicos de
textos, imagens ou videos em redes sociais mediadas pela internet.
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embasar informagdes de forma muito mais engajada com utilizagdo de ferramentas de busca e
links de blogs’ que aprofundem a discussdo sobre o tema. A participacdo ativa dos atores
sociais dos embates ao procurar fontes que corroborem suas ideias auxilia o processo de
enriquecimento desse processo em si. Sobre a relacdo de poder existente nesse processo,
Jenkins (2009) ressalta:
Se informacdo é poder, entdo esta nova tecnologia — a primeira a distribuir
informacdo de forma justa — esta realmente distribuindo poder. O poder esta se
deslocando das institui¢des que sempre governaram de cima para baixo, sonegando

informacdes, dizendo como devemos cuidar de nossa vida, para um novo paradigma
de poder, distribuido democraticamente e compartilhado por todos nés (p. 290).

Essa relacdo de poderes mais horizontalizada caracteristica da cultura da
convergéncia abriu espago para novas formas de didlogo e desenvolvimento da inteligéncia,
de modo mais coletivo e participativo. Entretanto, € importante ressaltar também que esse
processo necessita de atividade por parte de seus atores para que surta efeito. Quanto maior
participacdo ativa uma pessoa apresentar no processo de debate e de aquisicdo de
conhecimento, maior integracdo ela fard das informacdes, podendo assim passa-las adiante e
reforcar ainda mais o processo (LEVY, 1993).

Na cultura da convergéncia observa-se que determinados elementos préprios das
formas de interacdo por meio das midias digitais combinadas com um contexto politicamente
conturbado no Brasil possam ter culminado em modificaces na percepc¢éo das affordances de
redes como o Facebook. Antes percebidas como lugares de interacdo social despretensiosa e
superficial por parte da populacdo, agora sdo utilizadas também como palco de embates
politicos e sociais de profundo valor ideoldgico.

Nesse universo, a cultura popular contemporanea, chamada de Cultura Pop,
invade diversas praticas corriqueiras e, dentro delas, atravessa questfes relacionadas tanto a
ativismos diversos, a politica e até nas dindmicas jornalisticas. Sobre esse movimento
cultural, Strinati (1999, apud BITTENCOUR & GONZATTI, 2016) nos da uma visao critica
gue o compara com a cultura de massa das sociedades industriais, estabelecendo assim uma
relacdo alienante entre cultura e sujeito. Essa visdo é compartilhada também com os criticos
da Escola de Frankfurt, que viam a cultura popular (sendo Pop uma abreviacdo de popular)

como um produto da industria cultural que garante a estabilidade do capitalismo ao mesmo

7 O termo blog é a abreviagdo de weblog (diario na web). Esse no caso diz de uma nova forma de expresso
alternativa que envolve producéo de textos independentes, os quais geralmente envolvem resumos e links para
outros sites. Essas paginas independentes apresentam os mais variados temas atualmente (JENKINS, 2009).
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tempo em que aliena a sociedade. Além disso, diversas outras correntes enxergam a Cultura
Pop de modo mais pejorativo e alienante, como os Marxistas e as Feministas.

Bittencour e Gonzatti (2016) ainda apresentam em seus estudos uma Vvisdo pés-
modernista, que enxerga a cultura pop como uma catalisadora de transformacgdes dos meios de
comunicagdo. Neste sentido, a cultura eliminaria o distanciamento entre imagem e realidade,
sendo essa, uma visdo nao téo radical a respeito desse movimento cultural tho complexo.

Ligado a isso, Dumcombe (2007) citado por Jenkins, Ford e Green (2016),
ressalta que o contexto da cultura pop pode oferecer novos modos de se exercer 0 ativismo
social e politico, ao invés de servir apenas como instrumento alienante. Isso se da, de acordo
com 0s autores, por conta de processos como a apropriacdo e a remixagem, 0S quais servem
de instrumentos para a instalagio desse novo modelo ativista que mescla a espetacularizagdo®
com a cultura participativa. Para além da mera transformacéo de material cultural, essas novas
formas de ativismo fazem uso do poder emocional ja cativado pelas histérias vinculadas a um
determinado publico ou comunidade e utiliza dessa linguagem como forma de transmitir suas
mensagens ativistas, abrindo mao de elementos como um vocabulario mais complexo ou

debates politicos mais enviesados.

2.4 O FANDOM E O CIBERATIVISMO

As midias sociais como o Facebook tém exercido funcbes para além das ja
conhecidas de interacGes cotidianas e manutencdo de lagcos afetivos. Aqui, essas redes
também sdo usadas de modo a potencializar formas de expressao, bem como a organizacéao de
comunidades de fis e subculturas especificas (AMARAL, 2016). Os fandoms® ja sdo
considerados por diversos autores como pertencentes ativos da cultura pop (JENKINS, 2009;
AMARAL, 2016; JENKINS; FORD e GREEN, 2016). Isso por conta da vinculacdo a
produtos midiaticos especificos que possuem um potencial de visibilidade e alcance que
potencializam a producdo dessas comunidades, tornando-as mais abrangentes e interligadas

em rede. Nesse sentido, como Bittencour e Gonzatti (2016) afirmam, o ato de consumir pode

8 Espetacularizagdo aqui remete a teoria de Guy Debord (2003) a respeito da Sociedade do Espetaculo. Nesse
sentido, espetaculo trata de um elemento inerente & sociedade moderna e contempordnea que seria seu
instrumento de unificacdo. Uma relagdo social entre pessoas, mediatizadas por imagens. Nesses termos, 0
espetaculo é a expressdo de uma paradigma materialemente traduzido.

9 Aglutinacdo das palavras Fan (fanatico) e Kingdom (reino, em inglés). Sendo assim, uma traducéo possivel do
termo Fandom seria 0 Reino dos Fas, mas é tradicionalmente utilizado para designar comunidades de fas no
geral (JENKINS, 2009).
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gerar construcbes de fandom que consequentemente podem gerar um ativismo politico e
midiatico simultaneo.

Esse comportamento sociocultural pode ser compreendido por meio do contexto
social no qual o Brasil e 0 mundo se encontram atualmente. A situacdo de instabilidade
politica nacional decorrente de acontecimentos iniciados com as investigacdes da operacéo
Lava-Jato e o impeachment da ex-presidente Dilma Rousseff, trouxe um pano de fundo
propicio para a emersdo de manifestagdes politicas que ndo mais seguiam a postura
anteriormente vista em solo nacional (SANTAELLA, 2016).

Essa mudanca de postura viu no recente universo transmidia surgido da
Convergéncia de Midias um instrumento potencializador de suas reinvindicagdes. Assim, com
0 uso das chamadas Literacias Midiaticas, individuos e comunidades em rede conseguem
transmitir informacdes de forma a alcancar um grande nimero de pessoas (BITTENCOUR &
GONZATTI, 2016). Um dos elementos mais comuns de serem observados nesse uso das
Literacias Mididticas a favor de um ciberativismo é a apropriacéo de conteudos da cultura pop
para a confeccdo de memes®. Estes, em geral, utilizam de métodos IGdicos e humoristicos
para transmitir mensagens ativistas.

Em contexto nacional, os Ultimos anos serviram de palco para debates midiaticos
intensos sobre casos relacionando minorias e a cultura pop. Casos nacionais e internacionais
repercurtiram em rede de modo a fomentar ainda mais o ativismo no ciberespaco. Casos como
os citados por Adriana Amaral (2016) servem de exemplo para a contextualizacao:

As ameacas de morte e estupro as mulheres gamers e produtoras de jogos
eletronicos revelado pelo Gamersgate; um grupo de fas racistas de Star Wars que
usaram o Twitter para disseminar mensagens de &dio via hashtag e foram
rechagados pelo fandom ao discutir o protagonismo do personagem Finn; os ataques
misdginos as protagonistas do remake de GhostBusters (no filme dos anos 80 os
personagens eram homens e no filme de 2016 sdo todas mulheres); a ndo escolha de
uma protagonista japonesa para a versdo cinematografica norteamericana de Ghost
in the Shell, classico anime cyberpunk japonés, entre muitos outros debates. A cada

novo produto anunciado ou lancado tais discussdes retornam e sdo pautadas em
blogs, canais do YouTube e na midia mainstream (p.75).

Esses fatos cada vez mais chocam e incomodam parcelas da populacdo que se

debrucam sobre esses temas, como comunidades de fas especificas vinculadas a franquias

transmidia como Star Wars e Game of Thrones, ou também comunidades vinculadas a um

10 Memes, de acordo com Dawkins (1979), seriam a menor unidade complexa de reproducéo cultural. Sendo
assim, um simbolo, imagem ou artefato ganha caracteristicas e se transforma em fungdo de aspectos
socioculturais que se desenvolvem a partir de apropriacdes e reproducdes de elementos da cultura. Esses
memes, dessa forma, seriam o “atomo” da reprodugao cultural.
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tipo especifico de comportamento, como o publico gamer!l. Essas comunidades, interligadas
em rede, encontram nas midias sociais instrumentos a favor da expressao de ideias e debate de
opinides (RECUERO, 2013).

Em seu trabalho, Bittencour e Gonzatti (2016) mostram que praticas ativistas
incorporam aparatos tecnoldgicos desde muito antes do proprio surgimento da internet. Os
movimentos sociais se aproveitam de potenciais formas de comunicacdo para fortalecer suas
habilidades do uso de diversos mecanismos com o intuito de aumentar a visibilidade de suas
causas. Nessa linha de comportamento, fazer uso das tecnologias digitais s6 faz potencializar
ainda mais as intengdes de alcance desses movimentos sociais, como 0 movimento feminista,
a luta contra preconceito racial, defesa do direito dos animais e tantas outras reinvindicagoes
(CASTELLS, 1999).

Gracas a uma conexdo entre um variado ndmero de fendmenos, como a
convergéncia de midias, a inteligéncia coletiva, a apropriacdo de contedos da cultura pop e 0
espalhamento, o ciberativismo se faz possivel, seja produzindo movimentos para fora das
midias sociais, como as passeatas de 2013 no Brasil, seja como pautas de discussao em redes
como o Facebook e o Twitter por meio de comentarios, compartilhamentos e tweets.

Este dltimo fendbmeno, o do espalhamento, necessita ainda de ser explicitado
nesse trabalho, pois, gracas a ele é que as midias sociais possuem a capacidade de
potencializar comportamentos ativistas de modo a exercer um ciberativismo. Jenkins, Ford e
Green (2016) desenvolvem esse conceito com o fim de explicar as préaticas de circulacdo de
informacao e remixagem de contedos no contexto da cultura da convergéncia. Dentro disso,
Jenkins (2009) nos mostra que as comunidades de fas sdo elementos riquissimos em
conteddo, uma vez que utilizam literacias midiaticas cada vez mais complexas para a
confeccdo de contetdos proprios como fanfics?, fanarts'®* e outros processos de
ressignificacdo de produtos da cultura pop.

Essas remixagens permitem que os fas, bem como o publico em geral, falem sobre
0 mundo e seus mais variados assuntos por meio de um conjunto de simbolos proprio de um

determinado conteddo da cultura pop. Isso, além de simplificar a forma de transmitir a

1 Nome dado a pessoas vinculadas a cultura fandom relacionada a jogos virtuais (JENKINS 2009).

2.0 termo diminutivo do inglés, Fan Fiction, se refere a contos ficticios escritos por fis a respeito de uma
determinada franquia (AMARAL, SOUZA e MONTEIRO, 2015).

13 Termo que mescla Fan e Art, diz das produc@es artisticas criadas por fas incluindo desenhos, quadrinhos e
animagdes (AMARAL, SOUZA e MONTEIRO, 2015).
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mensagem, também lhe d& caracteristicas mais ludicas e de melhor aceitacdo para o grande
publico. Soma-se a isso também a vinculacéo afetiva que as comunidades de fas possuem em
relacdo ao contetdo do qual sdo fas, encontrando assim em mensagens que utilizam seus
simbolos especificos um poder de propagacdo muito maior do que, por exemplo, mensagens
ativistas com conteudos e simbolos unicamente politicos (JENKINS; FORD e GREEN,
2016).

Esse material que se propaga em rede é considerado producente uma vez que faz
parte de uma cultura participativa que permite ao usuério da rede se envolver ativamente no
processo de compartilhamento da mensagem. Esse material ainda fornece recursos especificos
de expressdo (como 0s memes) e de intercambio de ideias (compartilhamento de informacdes
em feeds'* no Facebook, por exemplo) (JENKINS; FORD E GREEN, 2016). Essas
caracteristicas especificas da troca de informagdes em rede propiciam recursos mais ricos para
serem usados em conversas cotidianas e oferecem novas fontes de prazer e interesse para o
publico (RECUERO, 2009).

Por fim, tem-se que os membros do pablico utilizam desse material compartilhado
em rede para estabelecer conexdes entre si, mediando relaces sociais e dando sentido ao
mundo que os rodeia. Esse compartilhamento, seja individual ou coletivo, favorece o
espalhamento, uma vez que ndo se encontram apenas impregnados de material midiatico e
nem muito menos estdo a servico de uma determinada marca. Como Jenkins, Ford e Green
(2016) ressaltam em sua obra, os membros do publico selecionam materiais de interesse
proprio a partir da variedade mais ampla que as midias sociais propiciam. Com isso, eles
transformam o material por meio de seus préprios comentarios e, no caso das comunidades de
fas, por meio de apropriacfes e remixagens. Sendo assim, 0 uso de elementos proprios da
cultura pop com outros fins em rede sdo adaptacGes que 0S proprios usuarios veem como

necessarias para atender suas necessidades de expressao.

2.5 OBJETIVOS E JUSTIFICATIVA DO TRABALHO

O presente trabalho tem como tema principal a intersecdo entre o ciberativismo e
a cultura de fds. No caso, a questdo levantada gira em torno das possiveis capacidades do uso

da cultura pop por comunidades de fas de modo que torne seus membros mais ativistas seja

14 Termo derivado de Web Feed (que vem do verbo "alimentar" em inglés). Trata-se de um formato de dados
usado em formas de comunicacdo com contetdo atualizado frequentemente, como sites de noticias ou blogs
(RECUERO, 2009).
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social ou politicamente. Desse modo, transfigurando isso em uma pergunta literal temos: As
comunidades de fas, utilizando da cultura pop como instrumento ativista, podem influenciar
seus membros a se tornarem mais ativistas, seja direta ou indiretamente?

Por meio de leituras prévias e de reflexdes abdutivas, surgiu a hipdtese de que
sim, as comunidades de fas podem influenciar positivamente seus membros de modo que
esses se tornem mais ativistas em rede e isso se da, acredita-se, por conta do aspecto ludico
que o material da cultura pop atribui ao ativismo, deixando-o mais facilmente inteligivel.
Entretanto, essa hip6tese também carrega a ideia de que essa influéncia ocorre de maneira
indireta, sendo assim, os membros da comunidade de fds se tornariam ativistas
paulatinamente sem uma percepcao imediata disso.

Mesmo que essa hipotese seja a mais plausivel na visdo do pesquisador, duas
outras situacdes também sdo possiveis de ocorrer quando o estudo for colocado em prética:
(1) os membros da comunidade de fas estudada podem ser influenciados de modo direto pelo
ativismo das comunidades, pois ja procuram conscientemente paginas de fas ativistas por ja
serem ativistas previamente, ou (2) os membros das comunidades de fas consomem o0s
elementos da cultura pop focados apenas no seu aspecto ludico, sem que nenhum tipo de
ativismo seja exercido em conjunto com esses materiais.

Assim sendo, o objetivo da presente pesquisa € analisar se as comunidades de fas,
usando conteudos da cultura pop como forma de ativismo, podem influenciar seus membros a
terem comportamentos mais ativistas politica ou socialmente, seja de forma direta ou
indiretamente. Essa analise foi feita por meio de um estudo de caso onde a percepcdo dos
seguidores de uma péagina de fas sobre o seu contetdo foi averiguado. Além disso, outro
objetivo secundario do trabalho foi estudar o comportamento dos membros da comunidade
em relacdo direta ao contetdo vinculado as paginas de fés de teor ativista ou ndo.

Para a pesquisa empirica foi analisada uma pagina mantida por fds da franquia
transmidia Pokémon no Facebook. Tal pagina esta ativa desde Agosto de 2012 e foi escolhida
por conta tanto da sua relevancia quanto pelas suas caracteristicas particulares. No que tange
sua relevancia, atualmente a pagina possui mais de 76 mil seguidores os quais foram
adquiridos por meio de um crescimento puramente organico, o que configura uma
comunidade realmente organizada de fas para fas sem fins lucrativos (JENKINS, 2009). Além
disso, o conteldo postado diariamente na pagina associa imagens, jargdes e elementos
inteligiveis da franquia Pokémon com conceitos, opinides e relatos ativistas, principalmente
fazendo referéncia a ativismo de cunho feminista e LGBT+ e criticas abertas ao governo

brasileiro.
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A relevancia do estudo gira em torno, inicialmente, do fato das novas tecnologias
da informag&o modificarem cada vez mais 0os comportamentos e modos tanto de agir como de
enxergar o mundo da populacdo afetada por elas. Dentro desse campo simbélico cada vez
mais complexo e emergente na contemporaneidade, o ativismo politico se transforma e se
adapta as novas ferramentas, mantendo alguns comportamentos, inutilizando outros e
retomando outros que estavam em desuso antes.

O contexto politico nacional e internacional dos quatro ultimos anos serviu de
palco para manifestagBes ainda mais auténticas e inventivas do que as estudadas até entdo.
Diversos pesquisadores como alguns citados no presente trabalho estdo se debrugando sobre o
tema e enxergando nas comunidades de fds um potencial diferenciado para 0 manuseio de
elementos da cultura popular com fins ativistas. Estudar e buscar compreender as nuances
desses comportamentos se torna crucial para entender o impacto das midias sociais e dos
novos meios de comunicacdo mediados pela internet nos mais diversos comportamentos

sociais e culturais, dentro deles, 0 campo do ativismo.
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3 PROCESSOS PERCEPTIVOS HUMANOS

No presente capitulo, seguiremos com alguns dos embasamentos necessarios para
que o contexto do trabalho seja trabalhado com o méximo de dominio possivel. Uma vez ja
dado o estado da arte geral do tema no capitulo introdutério e, em seguida, uma
contextualizacdo histérica dos movimentos ativistas que podem ter influenciado a préatica em
questdo neste trabalho, optou-se em apresentar 0s preceitos basicos referentes aos estudos da
percepcao humana.

Nessa logica, sera falado brevemente sobre o processo psicoldgico béasico da
percepcdo, para entdo apresentar as contribuicdes da Teoria da Gestalt para a area, bem como
de suas relagbes possiveis com a teoria comunicacional de Marshall McLuhan, um dos
tedricos base para este trabalho como um todo. Por fim, serd apresentada a Psicologia
Ecologica, que diz da relagdo do ser humano com o ambiente ao seu redor. Essa relagdo, no
caso, focada para o uso da percepc¢do por meio de conceitos proprios da psicologia.

A intencdo € apresentar a logica perceptual pela qual acredita-se que as
comunidades de fas perpassam ao entrar em contato com o contetddo especifico das franquias
as quais consomem. Assim, acredita-se que a percepcdo dos fas sobre o contetdo o qual eles
admiram € o ponto crucial para o estudo de seu comportamento frente as transformacdes deste
material. Com isso, seguimos a légica de que a comunidade de fas pode modificar o material
que consome por meio da percepcdo de possibilidades especificas de uso para aquilo,
percepcdo essa que sofre influéncia de diversos fatores os quais serdo explanados neste

capitulo.

3.1 O PROCESSO PSICOLOGICO BASICO DA PERCEPCAO

Partindo do inicio, percep¢do ¢ um termo derivado do latim “perceptio™ que
remete ao ato de perceber algo. Este ato estd ligado diretamente a observancia de
combinacgdes de sentido que fazem o sujeito reconhecer um objeto por meio da recepcdo de
determinados estimulos interpretados por ele. Ainda nessa ideia temos também a relacdo do
ato perceptual com a intuicdo, a ideia, a imagem observada pelo sujeito e sua intelectualidade
(MARIN, 2008).

A complexidade deste termo, que tem, inclusive, bases filosoficas, reflete a
pluralidade do fendmeno que pode ser compreendido por um viés social, neurobiolégico,

psicoldgico, filosofico, antropoldgico ou por diversas outras lentes tedricas. Ndo podemos
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dizer que a percepcdo é um conceito especifico, mas podemos delimitar uma lente teorica pela
qual podemos debater sobre este conceito.

De acordo com Hochberg (1973, apud MARIN, 2008. p.11), “a percep¢dao € um
dos mais antigos temas de especulacdo e pesquisa no estudo do homem”. Ainda de acordo
com o psicologo, nds estudamos a percepcdo para tentar explicar como observamos 0 mundo
a0 nosso redor.

Marin (2008) nos mostra como os estudos sobre a percep¢do comegaram muito
antes da propria ciéncia psicolégica existir como tal. As primeiras pesquisas acerca do tema
de modo cientifico vieram por parte de fisicos e fisiologistas. Nessa época primaria, a
preocupacdo estava mais voltada para mecanismos fisicos e aparatos bioldgicos que
supostamente ditavam como a percepcdo funcionava do que, de fato, um entendimento mais
global sobre o processo psicologico da percepcéo.

Entretanto, ja em 1879, Wilhelm Wundt criou em Leipzig o primeiro laboratério
de psicologia experimental do mundo. Com o projeto que faria o pesquisador ser considerado
0 pai da psicologia cientifica, ele estudou principalmente a percep¢do humana. O foco destes
estudos primordiais da percep¢do enquanto um processo psicologico basico estava ligado a
analise de estimulos externos e internos que poderiam ser responsaveis pelo comportamento
do organismo como um todo (SIMOES; TIEDEMANN, 1985).

Porém, esse enfoque de Wundt ainda era demasiadamente voltado para a biofisica
e para 0 comportamento puro e simples. Com isso, sua Otica sobre a percepcdo, em boa parte
de seus estudos, se focou apenas em tarefas Unicas e ndo multiplas. Até a ultima década do
século XIX, Wundt ainda ndo tinha considerado a possibilidade de a percep¢do humana
ocorrer por meio de multitarefas simultaneas (SCHULTS; SCHULTZ, 2011).

Com isso, outras vertentes da psicologia que surgiram em sequéncia foram
consideravelmente influenciadas por essa visdo demasiadamente mecanicista da percepcao.
As mais tradicionais como o mentalismo e o estruturalismo, estavam preocupadas em
descobrir uma suposta forma indivisivel da cognicdo humana. Por sua vez, a Psicologia
Comportamental Behaviorista de Skinner e Watson voltou seu foco para comportamentos
observaveis diretamente. Isso afastou um pouco a Otica psicolégica da percepcdo, uma vez
que esta ndo era possivel de ser observada diretamente (SCHULTS; SCHULTZ, 2011).

Essa espécie de blogueio contextual sobre os estudos da percepcdo comegou a ser
quebrado com o inicio do uso dos principios da Gestalt nos estudos psicoldgicos. A vertente
conhecida como “Psicologia da Forma” deu uma nova 6tica sobre o tema. Junto a isso, outras

areas comegaram a surgir, como a propria psicologia ambiental e a psicologia social, que
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acrescentaram nog¢des mais diversificadas e, consequentemente, holisticas aos estudos da
percepcdo. Todos estes estudos possuem em suas raizes a influéncia da fenomenologia, a qual
motivou essa nova Gtica de estudos da percepcdo (MARIN, 2008).

Sobre a Gestalt e a Psicologia Ambiental especificamente, falaremos mais adiante
neste trabalho. Com isso, devido ao objetivo deste subcapitulo, cabe aqui adentrar mais
especificamente no conceito de percepgdo propriamente dito. Sobre isso, podemos considerar
que:

A percepcéo visual é o processamento, em etapas sucessivas, de uma informagéao
que nos chega por intermédio da luz que entra em nossos olhos. Como toda
informacdo, esta é codificada — em um sentido que ndo é o da semiologia: 0s
cddigos sdo, aqui, regra de transformacdo naturais que determinam a atividade
nervosa em fungéo da informacg&o contida na luz (AUMONT, 2002. p.22).

Mesmo que essa conceituacdo de Aumont seja demasiadamente biologica, ela
expressa boa parte do processo pelo qual a percepcdo acontece. Entretanto, combinando essa
ideia com outras proposicdes, tais como a da Psicologia Ecoldgica de J.J. Gibson (1974) e da
teoria Ecoldgica do Desenvolvimento de Bronfenbrenner (1989) podemos inferir que a
percepcdo comeca por meio dos sentidos como a visdo e a audi¢do, por meio dos quais
coletamos informagdes sobre aquele determinado objeto inserido em um determinado
espaco/ambiente.

Porém, essa informacdo coletada acaba por ser combinada com outras
informacGes previamente adquiridas pela pessoa. Essas informagfes sdo advindas tanto de
suas experiéncias passadas com outros objetos, como também de seu aprendizado em uma
determinada cultura e contexto historico. Assim, a percepc¢do de um determinado objeto se da
quando as informacdes coletadas pelos érgdos dos sentidos sdo pareadas com as informacdes
prévias que o sujeito ja possui e, com a combinacdo das duas fontes distintas de informacéo,
cria-se  um conceito  sobre aquele objeto observado (AUMONT, 2002;
BRONFENBRENNER, 1989; GIBSON, 1974).

Ligado diretamente ao processo de percepg¢do, temos o processo atencional. Este,
de acordo com Aumont (2002), possui duas distingdes basicas: Atencdo Concentrada e
Atencdo Periférica. A atencdo concentrada € concebida como um tipo de focalizacdo feita
sobre aspectos importantes do campo visual ou auditivo principalmente. Nesse processo
especifico, a sujeito foca seus sentidos em um objeto ou elemento determinado,
potencializando a quantidade de informacGes que ele coletara daquele elemento em

detrimento dos demais presentes no ambiente.
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Em contrapartida, temos também a chamada atencdo periférica. Esta ocorre
quando o sujeito, ao invés de se focar apenas em um elemento principal em um cenario, coleta
simultaneamente informac6es de varios focos distintos. Em comparagdo com o primeiro tipo
de atencdo, temos aqui uma coleta muito mais superficial de informacdes. Porém, também
podemos afirmar que essa coleta abrange um nimero muito maior de estimulos do que a
atengdo concentrada é capaz de fazer (AUMONT, 2002).

Essa distin¢do entre os componentes do sistema atencional bésico nos da uma
no¢cdo que é mais trabalhada por autores ja citados aqui (BRONFENBRENNER, 1989;
GIBSON, 1974). Nesse sentido, entram a no¢do de campo visual Util, bem como a sele¢cdo de
estimulos que s@o priorizados para serem percebidos pelo sujeito. Ideias que as Psicologias da
Gestalt, Ecoldgica e do Desenvolvimento possuem minimamente em comum.

Notou-se ha muito tempo que olhamos as imagens ndo de modo global, de uma s6
vez, mas por fixacles sucessivas. Quase todas as experiéncias concordam: no caso
de uma imagem olhada sem intencdo particular, as fixagcGes sucessivas durante
alguns décimos de segundo cada uma e limitam-se estritamente as partes da imagem
mais providas de informacdo. (...) O importante é reter que a imagem — como toda
cena visual olhada durante certo tempo — se ve, ndo apenas no tempo, mas a custa de
uma exploracdo que raramente é inocente; é a integracdo dessa multiplicidade de

fixacOes particulares sucessivas que faz o que chamamos nossa visdo da imagem.
(AUMONT, 2002. p.60).

Neste trecho em especifico, Aumont (2002) nos d& luz sob outro aspecto
perceptual que precisa ser abordado: a intencionalidade da percepcdo. Além dos fatores
biolégicos os quais ndo sdo o foco deste trabalho, os fatores psicologicos basicos como o
processo de comparacdo da informacao coletada com a memdria e os fatores sociais de pré-
conceitos e fontes de informacdo prévias que o individuo possui, a intencionalidade da
percepcao deste também afeta como ele ird absorver a informacéo de um objeto/meio.

Isso entra em convergéncia com a percepcdo da Psicologia da Gestalt sobre os
conceitos de Figura e Fundo. A selecdo de um objeto como figura que se sobressai em um
fundo repleto de outros objetos e estimulos se d& tanto por conta de caracteristicas
consideradas “mais relevantes” naquele objeto para aquele sujeito em especifico, como
também derivam da intencionalidade prévia daquele sujeito ao observar aquele objeto e/ou
ambiente (FILHO, 2000).

Com isso, podemos entrar na explanacdo acerca da influéncia da Psicologia da
Gestalt tanto nos estudos da percepcdo como também na Psicologia Ambiental e Ecoldgica,
as quais serdo o foco deste trabalho adiante. A viséo inicialmente atomista dos estudos da

percepcdo sobre a absorgéo de informacgdes a respeito de um objeto se dar pela captagéo dos
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estimulos de suas partes componentes, organizadas posteriormente por associagdo, comegou a
ser questionada incialmente pela Teoria da Gestalt no inicio do século XX (MARIN, 2008).

A Teoria da Gestalt, assim como posteriormente a Psicologia da Gestalt, se
voltam contra essa percepcéo atomista, assumindo que ndo se pode ter conhecimento do todo
por meio apenas de uma analise das partes deste. Na verdade, para a Gestalt, somente por
meio da percepcdo da totalidade é que a razdo pode decodificar e assimilar uma imagem ou
um conceito. Essa visdo, além de influenciar estudos das areas da Psicologia Ecoldgica e
Ambiental (MARIN, 2008), também influenciou pensadores para além dos estudos focados
apenas na percepgéo propriamente dita, como foi o caso de Marshall McLuhan que, mesmo
sem citar diretamente a Gestalt em seus trabalhos, utiliza metéaforas que traduzem uma légica

ligada a Teoria da Gestalt em seus pensamentos.
3.2 GESTALT, FIGURA/FUNDO E MARSHALL MCLUHAN

O contexto imediatamente anterior ao surgimento da Teoria da Gestalt era
dividido por duas grandes bases tedricas que influenciavam todo o processo de estudos
perceptuais. Primeiramente temos 0 movimento empirista, o qual tinha sua tese basal ligada a
apreensdo de informacBes por meio Unica e exclusivamente dos sentidos. Nessa logica, a
apreensdo do universo se da exclusivamente pela vivencia nele por meio dos sentidos, numa
experimentacdo pratica dos objetos e ambientes (SCHULTZ; SCHULTZ, 2011).

A segunda vertente, dominante no final do seculo XIX e inicio do XX, era o
racionalismo. Este atribui a origem do conhecimento puramente a razdo. Com isso 0S
pensamentos teriam o poder de construir toda realidade por meio de sua l6gica. Nessa Otica, a
simples vivéncia de uma experiéncia ndo daria a real percepcdo sobre aquele evento, pois
existiriam inameros fatores que nao estariam visiveis do ponto de vista do sujeito inserido
naquele ambiente, o que desmereceria a experimentacdo empirica (SCHULTZ; SCHULTZ,
2011).

Como uma espécie de “meio-termo” entre ambas as perspectivas tedricas
dominantes da época; surge entdo a Teoria da Gestalt, tendo seu inicio com as ideias de
psicologos alemaes e austriacos como Max Wertheimer, Felix Kriiger, Wolfgang Kdéhler e
Kurt Koffka (MARIN, 2008). Em um primeiro momento, a Teoria da Gestalt se configuraria
como um campo de estudo da percepgéo das cores, evoluindo para a percep¢do como um todo
por influéncia de vertentes como a fenomenologia e o existencialismo. Assim, a teoria evoluiu

para uma percepcdo das formas como objetos passiveis de percep¢do ndo compostos por
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unidades de sensacBes, mas sim de organizacdes sensdrias relativamente espontaneas
(FILHO, 2008).

Tomando por base e referéncia estudos da estrutura psicofisica da constituicdo
humana, que relacionavam a forma e sua percepc¢ao, os principais fundadores do movimento
da Gestalt: Wertheimer, Kéhler e Koffka; desenvolveram melhor os aspectos psicoldgicos da
teoria (MARIN, 2008). E interessante ressaltar que os tedricos fundadores da Gestalt
chegaram ao axioma de que a organizacdo da percepcdo € feita no cérebro. Nessa l6gica,
entende-se que as imagens da retina produzem excita¢6es individuais que, quando projetadas
pelo cérebro, fazem o campo de forgcas comecar a operar entre elas. Esses campos de forcas
perceptuais sdo combinados no cérebro, se unindo em uma Gestalt, ou seja, uma forma
(GIBSON, 1974).

Abandonando o positivismo das teorias anteriores, podemos observar que 0s
psicologos da Gestalt ndo se firmam em um possivel carater espontaneo do processo da
percepcao. No lugar disso, viam algumas disparidades entre a comparacgdo entre a estimulacéo
da retina e a efetiva consciéncia dos elementos ao redor do individuo (SANTAELLA, 2012).

Com isso, podemos perceber como o foco inicial da teoria da Gestalt estava
principalmente voltado para 0 mundo visualmente percebido. Tanto que seus conceitos basais
como o de Figura e Fundo, pregnancia da forma e outros remetem direta ou indiretamente a
aspectos da percepcdo visual. Somente em um segundo momento, com 0 surgimento da
Gestalt-terapia de Perls € que a percepcdo comecou a ser pensada pela Gestalt para alem
apenas de efeitos visuais ou formas visualmente percebidas (FILHO, 2000).

Assim, a teoria da Gestalt passa a abarcar tanto a filosofia como a psicologia,
além da prépria biologia. Integrando areas aparentemente tdo dispersas, essa fundamentacéao
tedrica acaba por formular um estudo sob o fendbmeno da percep¢do que chegou a ser
considerado um dos mais relevantes do século XX, sendo amplamente utilizado até os dias
atuais (PERANI, 2014).

Entretanto, entre diversos fendmenos analisados e estudados pela teoria da
Gestalt, um € crucial de ser explicitado aqui: o conceito de Figura e Fundo citado
anteriormente. Este influenciou indiretamente outros pesquisadores que servem de base para
este trabalho, como McLuhan (1964) e Gibson (1986).

O conceito de Figura e Fundo traz a premissa de uma interacdo entre dois
elementos perceptuais que se completam em uma Unica figura dotada de diversas formas de
significado (FILHO, 2008). Este conceito comegou a ser descrito em 1915 por Edgar Rubin, a

partir de estudos sobre percepcdo visual onde figuras irregulares eram agrupadas
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conjuntamente com superficies de tamanhos, formas e cores distintas, gerando padrdes de
ilusdo dptica (PERANI, 2014). Ele passou a ser, inclusive, uma das grandes bases da Teoria
da Gestalt como um todo, afetando inclusive suas teorias derivadas na Psicologia e Design.

E na logica da Teoria da Gestalt que podemos enquadrar os estudos sobre os
meios de comunicacdo de McLuhan (1964). Mesmo que diretamente o autor ndo utilize
conceitos da Gestalt em suas obras, é possivel afirmar que a l6gica da teoria influenciou seus
estudos de algum modo. Em uma de suas obras mais reconhecidas, principalmente nos
estudos da comunicacdo, McLuhan dizia da relacdo entre 0os meios de comunicacdo e a
convivéncia humana. Afirmando, inclusive, que estes meios seriam algo como extensdes dos
préprios seres humanos, afetando sua vida em diversos ambitos que iriam desde o
sociocultural até o psicoldgico e historico (MCLUHAN, 1964).

Falando propriamente dos conceitos de figura e fundo, podemos observar na obra
de McLuhan que o autor, por meio de metaforas, demonstrava como o ambiente por tras das
relagcbes simbdlicas estabelecidas pela sociedade pertence tanto a interacdo em si quanto o
proprio processo comunicacional (MCLUHAN, 1964). Essa relagdo entre ambiente e
comunicacgdo poderia ser comparada ao conceito de Figura/Fundo da Gestalt, uma vez que o
ambiente seria um fundo fora de evidéncia que influenciaria direta e indiretamente as relacdes
comunicacionais em evidéncia, ou seja, as figuras.

Essa relacdo serviu de base inclusive para a constru¢do do corpo de hipoteses
levantadas neste estudo. 1sso porque seguiu-se a légica de que o uso de elementos e cultura de
fas combinados com reivindicacGes ativistas se deu por meio de um fundo que propiciou a
percepcao destes elementos e usos especificos pelos fas. Desse modo, as relagcdes simbolicas
que servem de fundo para o processo comunicacional seriam, neste caso, estabelecidas por
meio dos aparatos tecnologicos, contexto historico e cultural e também pela historia de vida
do préprio fa enquanto individuo.

Além disso, o objetivo da Psicologia da Gestalt ¢, principalmente, fazer o paciente
alcancar a percepcao do fundo em relacdo a figura, dando assim consciéncia a ele do todo em
interacdo ali. Algo parecido é sugerido por McLuhan em suas obras, quando este fala sobre o
conceito de reconhecimento de padrées (MCLUHAN; MCLUHAN, 1988), o qual poderia ser
comparado ao insight da Psicologia da Gestalt. Este seria um evento cognitivo no qual a
relacdo e a ligacdo de eventos psicologicos conferem forma a figura e fazem com que o
sujeito compreenda a figura formada. Essa ideia foi por muito tempo conhecida como o
“fechamento de uma Gestalt”, ou seja, a conscientiza¢ao de uma forma composta por diversas

partes e efeitos que influenciam-se de modo a configurar um todo coerente. Ter percepcao
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desse todo, aferir proposicdes e construir ideias a partir da condensagdo desse pensamento do
todo de uma relacdo seria o insight (FILHO, 2008).

Por sua vez, Marshall McLuhan teve varias inspiracGes para formular suas teorias,
assim como também para defendé-las e transforméa-las. Para a conceituacdo do
reconhecimento de padrdes, McLuhan utilizou bastante como metéafora, inclusive, o conto de
Edgar Allan Poe, Uma Descida ao Maelstrom, de 1841. Na obra, um homem preso a um
redemoinho, para sair da situacdo mortal, reconhece os padroes de movimento aparentemente
cadtico ali para conseguir prever 0s movimentos tempestuosos, para, enfim, sair de la
(MCLUHAN, 1964).

Essa capacidade de reconhecer padrdes e prever agdes, segundo o pesquisador
canadense, sdo cruciais para o estudo da cultura e das midias, visto a aleatoriedade que alguns
de seus movimentos adotam ao longo dos anos. Assim, para 0 autor canadense, 0 mundo da
midia seria este redemoinho retratado por Allan Poe em sua obra. Assim, somente se adquire
certo dominio desse fendmeno aparentemente cadtico por meio do reconhecimento de seus
padrdes. Caso isto ndo seja feito, nos tornamos vulneraveis a certos efeitos alienantes das
midias, obscurecendo nossa percep¢do de todo o fenbmeno e agindo somente por meio de
pequenas partes dele, sem tomar consciéncia de todo o processo existente ali (MCLUHAN;
MCLUHAN, 1988).

Dai, podemos notar como a o foco principal das investigacdes de McLuhan estava
sob o estudo dos estimulos sensoriais que as tecnologias nos proporcionam. Esses estimulos
seriam definidos por suas configuracdes materiais, as quais determinam como estes estimulos
sdo liberados ou ndo por um determinado meio (PERANI, 2014). Em suas obras o autor
considerou as sensorialidades como parte fundamental dos processos de comunicacdo entre
dois ou mais sujeitos. Tanto que as chamadas leis da midia (MCLUHAN; MCLUHAN, 1988)
foram fruto de observacdes sobre as operacdes e os efeitos dos artefatos humanos sobre as
proprias pessoas em comunicacdo e também sobre a sociedade em geral.

Deste modo, estudar as formas de percepcdo e suas possiveis ilusdes e
modificacdes da forma como enxergamos 0 contexto ao nosso redor € crucial para entender
alguns dos processos que serviram de base para o desenvolvimento de tecnologias e midias as
quais utilizamos atualmente em nossa sociedade. Porém, considerando as premissas de
Gibson (1974), tedrico da Psicologia Ecologica que também teve grande influéncia nos
estudos da percepgdo, devemos incluir ai a influéncia que o ambiente ao redor da pessoa, ou
seja, o fundo no qual ela encontra-se como uma das figuras, influencia direta e indiretamente

sua percepgao.
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3.3 ARELACAO ENTRE PESSOA E AMBIENTE

Para além do foco voltado exclusivamente para os fendmenos perceptuais do
individuo, algumas linhas teoricas da psicologia comecaram a investigar a influéncia que o
meio poderia ter na percep¢do dos sujeitos. Com isso, dentre os varios dominios da psicologia
ambiental, encontra-se a psicologia ecoldgica, a qual trouxe uma perspectiva ecoldgica para o
estudo do ambiente e comportamento humano (CARVALHO, 1993).

Nessa linha te6rica, o ambiente é compreendido como um campo
multidimensional complexo, onde o foco de analise de estudos deve se manter nas relagdes
entre pessoas e seus meios sociais/fisicos/ambientais/histdricos. Essa relacdo seria muito mais
complexa do que a mera andlise de estimulos que geram respostas comportamentais
(CARVALHO, 1993). Com isso, nota-se o distanciamento deste campo teorico de outros
ambitos da psicologia como o ja citado behaviorismo e até a prdpria Psicologia da Gestalt,
ainda muito voltada para a percepcéo apenas.

Com isso, todo e qualquer contexto ambiental é considerado pela Psicologia
Ecologica como um sistema de interdependéncias entre varios componentes fisicos e humanos
participantes daquele contexto em especifico (BRONFENBRENNER, 1989). Essa
interdependéncia, por conseguinte, implica em influéncias reciprocas entre 0s varios
componentes, ndo envolvendo, portanto, uma sequéncia direta, mas sim um retorno reciproco
e continuo (CARVALHO, 1993).

Essa concepcdo, assim, encontra-se com a nogdo de Sistemas Abertos, onde 0s
sujeitos inseridos em um determinado contexto dependem das relagbes de troca com seus
ambientes para sua existéncia. A titulo de comparacdo, sistemas fechados, nessa logica,
seriam aqueles onde o sujeito ndo dependeria da relagdo de troca com um ambiente que o
circunda (CARVALHO, 1993). Com isso, entende-se que o ideal para analises, na logica da
Psicologia Ecoldgica, seria levar em conta ndo somente o impacto de dimensfes do ambiente
sobre as pessoas, mas também a acdo e reacdo destas sobre seu ambiente, inclusive
modificando-o por meio de suas acbes (BRONFENBRENNER, 1989).

A titulo de conceituacdo, vamos nos debrucar um pouco sobre o que seria
considerado como ambiente para a Psicologia Ecoldgica. Primeiramente, tem-se uma
percepcao errbnea em estudos diversos, quando estes colocam o comportamento humano e o
ambiente fisico e/ou cultural como dicotémicos. 1sso porque, para a Psicologia Ecoldgica, 0
ser humano é justamente um dos componentes do contexto ambiental, em interdependéncia
com todos os outros componentes (CARVALHO, 1993).
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Obviamente, como ressaltado por Valsiner (1987, apud CARVALHO, 1993) é
bem comum em pesquisas cientificas retirar o objeto de estudo, seja 0 ser humano ou seus
fatores psicolégicos, do seu contexto natural. Entretanto, tal dicotomia se caracteriza por uma
separacdo inclusiva da pessoa em relacdo ao seu ambiente. Com isso, contexto ambiental
entraria necessariamente na analise do fenémeno estudado, havendo interdependéncia entre
eles (CARVALHO, 1993).

Para além dessa interdependéncia do sujeito com o ambiente ao seu redor, temos
também o foco na percepg¢do que este sujeito possui do seu ambiente. Assim, adentramos na
Teoria de Campo de Kurt Lewin, a qual apresentava a noc¢do de ambiente percebido ou
experienciado, bem como a diferenciacdo também entre o ambiente psicolégico ou pessoal.
Todas essas concepgoes viriam da nocdo de espaco de vida (EVANGELISTA, 2010).

Nessa logica, Lewin afirmava que existiria uma interdependéncia entre as varias
partes componentes do espaco de vida. Sejam essas partes pessoas ou seus ambientes, estas
sdo variaveis que dependem mutuamente uma da outra. Nessa logica, Carvalho (1993)

disserta sobre a teoria de Lewin dizendo que:

Sua concepgdo de campo psicoldgico como determinante do comportamento, supGe
que tudo que afeta o comportamento num determinado momento esta representado
no campo existente naquele momento; ou seja, sdo componentes de um campo
presente somente aqueles fatos que podem influir no comportamento. Entretanto, o
campo que influencia um individuo néo é descrito em termos fisicamente objetivos,
mas sim da maneira como ele existe para a pessoa haquele momento (p.438).

Assim, na chamada psicologia individual, o campo seria o0 espaco de vida do
individuo, constituindo-se tanto da pessoa como do meio psicolégico tal como ele existe para
essa pessoa em especifico. Ja em uma dita psicologia grupal, o espaco de vida se constitui de
um grupo e do meio tal como este existe para aquele grupo (CARVALHO, 1993;
EVANGELISTA, 2010).

Bronfenbrenner (1989) posteriormente se apoia em Lewin para desenvolver sua
propria concep¢do de ambiente, a qual expande um pouco mais a conceituacao de espaco de
vida. Para o autor, as caracteristicas do ambiente ecoldgico ndo poderiam ser determinadas
observando apenas os comportamentos individuais. 1sso porque pessoas singulares, mesmo
que habitando o mesmo ambiente ecoldgico, podem diferenciar-se em atributos psicolégicos
e, assim, sua percepcao do meio pode vir a ser diferente (BRONFENBRENNER, 1989).

Porém, é possivel identificar atributos em comum numa populacdo de
determinado ambiente ecoldgico, sendo possivel assim identificar comportamentos para além
do individual. Com isso, estudar o ambiente ecoldgico € consideravelmente mais plausivel do

que o ambiente psicolégico em si. Isso porque, ao contrario do meio psicolégico, o meio
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ambiental é calcado no espaco fisico em um periodo especifico de tempo e sob um contexto
cultural e social passiveis de serem observados (CARVALHO, 1993).

Ainda referenciado em Lewin, Bronfenbrenner (1989) ressalta a importancia do
campo fenomenoldgico para a pesquisa ecologica. E preciso assim, estudar o ambiente
percebido pelas pessoas, ndo simplesmente se ater a aspectos fisicos dele. Entretanto, como
citado acima, observar aspectos psicoldgicos individuais também ndo sdo a melhor maneira de
apreender esse complexo sistema. Com isso, observar a percepcdo de diversos individuos em
correlacdo seria uma das formas de apreender da melhor maneira 0 ambiente ecol6gico que
acontece ali.

Em suma, a concepgdo de ambiente de Bronfenbrenner (1989) com base em
Lewin teria ligagdo com a nocdo de ambiente percebido pelas pessoas, apontando a
importancia de sua investigacdo. Nessa direcdo € que adentramos na Otica de Gibson, que
considerou que a percepcdo cotidiana normal ndo seria dividia por partes, mas sim,
funcionaria num todo ecoldgico. Dai viria sua influéncia para a Psicologia Ecoldgica, na qual
ele acreditava que o ato de perceber seria, na verdade, o ato de perceber as propriedades do
meio ambiente em referéncia as criaturas existentes nele (AUMONT, 2002).

O psicologo, assim, introduz seu mais famoso conceito: o das affordances. Como
ja fora apresentado na introducao deste trabalho, o termo Affordance foi criado objetivando a
conceituacdo do fenbmeno que ocorre entre 0 sujeito e 0 ambiente. Por meio principalmente
do sentido visual, o individuo absorve informacdes do meio e estabelece uma relacdo destas
com 0 seu proprio corpo. A partir dai, ele passa a perceber determinadas affordances no
objeto em questdo (GIBSON, 1986).

Além dessa avaliacdo primordialmente visual, Gibson ainda discorre sobre como
diferentes configuracBGes propiciam diferentes comportamentos em diversos animais. Essa
caracteristica de mesclar fatores psicolégicos e fisicos, como ja ressaltamos anteriormente
neste trabalho, aumenta consideravelmente o nivel de complexidade para uma analise de
affordances (GIBSON, 1986).

Como Perani, Neto e Marini (2017) explicam em seu trabalho, Gibson criou a
palavra affordance a partir do verbo inglés to afford, o qual pode ser traduzido para o
portugués como “permitir” ou “ter condigdes de algo”. Assim, para Gibson, um individuo
enquanto observador num ambiente esta passivel de perceber ou ndo inimeros elementos ali
e, assim, perceber ou ndo determinadas affordances de acordo com suas necessidades,

contexto, histéria de vida e outros fatores. Porém, é importante ressaltar que, nessa oOtica, a
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affordance continuaria existindo em laténcia naquele objeto ou ambiente, estando sempre 1a
para ser percebida por outrem.

Desse modo, affordances existem independente de serem percebidas ou ndo pelos
sujeitos em seus ambientes.  Assim, “as possibilidades de acdo contidas naquele
ambiente/objeto estdo ali sempre presentes, mesmo que elas ndo sejam percebidas ou que nao
haja nem informagdes perceptuais” (PERANI, NETO, MARINI; 2017. p.191). Importante
ressaltar que a percepcdo dessas affordances é determinada também por elementos culturais,
sociais, historicos e intencionais que sdo inerentes ao sujeito inserido naquele ambiente. Com
isso, podemos entender que esses elementos podem favorecer a percepcdo de determinadas
affordances em detrimento de outras (GAVER, 1991 apud PERANI, NETO, MARINI; 2017).

Podemos observar ai como a Psicologia Ecoldgica apresenta uma percepcao
demasiadamente diferente em relacdo aos estudos da percepcdo como um todo.
Primeiramente, temos a teoria das affordances de Gibson que tem como foco a percepcéo
direta seguindo a logica de que o estimulo em si ja traz a especificacdo do ambiente para o
sujeito observador. Nessa logica, as qualidades de um ambiente seriam apreendidas sem
intervencdo direta de processos mentais como memorias e representaces. Essa € uma das
principais diferencas da perspectiva ecologica para as teorias mais cartesianas da percepgédo
dita indireta (PERANI, NETO, MARINI; 2017).

Entretanto, é importante ressaltar que estes processos mentais como a memoria e
as categorias criadas por cada individuo ndo sdo totalmente descartadas por Gibson em sua
teoria. Como ja afirmamos aqui anteriormente, esses elementos, bem como a cultura e o
contexto historico, podem favorecer a percep¢do de determinadas affordances. Porém, Gibson
ndo considerou esses elementos como influenciadores diretos da relacdo entre pessoa e objeto.
Na verdade, fazendo aqui uma analogia com a figura/fundo da Gestalt, poderiamos conceber
gue elementos como cultura e historia de vida estariam como fundo do processo no qual a
relacdo entre pessoa e objeto seria a figura. O todo desse processo, que juntaria figura e fundo,
seria assim a affordance.

O proprio Gibson cita affordances como se fossem um dos elementos
considerados como invariantes em um ambiente. Esse tipo de propriedade do ambiente seria
aquela que permanece constante em relacdo ao seu agente. Isso faz a psicologia ecoldgica se
distanciar um pouco da psicologia da Gestalt, uma vez que a segunda considera que as
propriedades de um objeto seriam modificadas de acordo com as necessidades do préprio
agente (PERANI, NETO, MARINI; 2017).
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Com isso explicitado, podemos considerar as affordances como sendo percebidas
a partir de um processo de percepcdo direta, ativo e totalmente exploratério por parte do
individuo. Essa exploracdo sugere que, para que o sujeito tenha a devida percepcdo de
affordances é necessario que este imerja no ambiente em questdo, podendo, inclusive, ser
auxiliado e influenciado por fatores diversos para além da mera percep¢do daquele espaco.
Com isso, podemos observar que a 6tica da Psicologia Ecoldgica ndo entende 0s processos
mentais como determinantes da percepcdo, mas sim como mais um entre varios elementos
que a influenciam (GIBSON, 1986).

Sendo considerado um colaborador para a teoria das affordances de Gibson,
Donald A. Norman fez consideraveis acréscimos ao conceito. Para ele, uma affordance néo é
uma propriedade solida e delimitavel. Na verdade, ela seria propriamente o relacionamento
entre 0 objeto e 0 organismo que esta agindo sobre ele. Com isso, um mesmo objeto pode ter
diversas affordances diferentes para cada individuo que se relaciona com ele em cada tempo
especifico (NORMAN, 2013).

Mais voltado para a teoria do design, mas sem abandonar completamente os
estudos da psicologia, Norman apresenta sua maior contribuicdo para o conceito de
affordance quando estabelece a existéncia de affordances ditas reais e outras chamadas de
percebidas (PERANI, NETO, MARINI; 2017). Sobre a relacdo dessa contribuicdo de Norman

com a teoria original de Gibson, Perani, Neto e Marini (2017) ressaltam que:

Embora estes conceitos estejam implicitos nos escritos de J.J. Gibson, sem ter
nenhuma espécie de denominagdo, Norman os destaca justamente para introduzir a
sua ideia central do uso das affordances no design de interface; ao planejar um
ambiente virtual, os designers trabalhariam com affordances percebidas, que
fornecem pistas ao usudrio de como utilizar aquelas fun¢bes (PERANI, NETO,
MARINI; 2017. p.194).

Com isso, podemos diferenciar affordances percebidas das reais pela percepcao
que o0s sujeitos possuem delas. As affordances chamadas de “percebidas” seriam as
possibilidades de acdo em relacdo a um objeto em um determinado ambiente que séo
percebidas por um usuario efetivamente. Por sua vez, as affordances reais seriam o grupo das
possibilidades de acdo que podem realmente ser executadas por um usuario com aquele objeto
em um determinado ambiente, ou seja, as affordances reais sdo o grupo total de possibilidades
de acdo que um ambiente ou objeto possuem (NORMAN, 2013). Como Perani, Neto e Marini
(2017) ressaltam na ultima citacdo, essa logica é necesséria para que estudos na area do

design, por exemplo, sejam possiveis.
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Além disso, Norman (2013) deixa claro em sua obra que é impossivel para um
humano de modo singular ter a percepcdo do grupo total de affordances reais do objeto ou
ambiente. 1sso porque este é um universo incognoscivel para que um unico individuo possa
abarca-lo em sua plenitude. E um fundo que remete & perspectiva pragmaticista de Frederic
Perls, citado por Pimenta em sua obra de 2016.

No meio dessa interacdo entre aspectos fisicos e psicoldgicos nas affordances,
Gibson (1986) apresenta outra reflexdo sobre o tema que é também relevante de ser citada
aqui. Isso por conta da capacidade humana de modificar o ambiente e 0s objetos ao seu redor.
Com isso é criada a possibilidade do desenvolvimento de novas e inéditas affordances
desenvolvidas a partir de duas partes interligadas, uma natural e outra construida. Entretanto,
mesmo que delimitando essa diferencga para fins didaticos, Gibson ressalta o quéo errénea é a
postura de separar esses dois elementos — naturais e construidos — como se estes funcionassem
de forma distinta um do outro (GIBSON, 1986).

De acordo com Gibson (1986), separar o que é natural do que € artificial no
sentido de contexto/ambiente € um erro, pois artefatos humanos sdo construidos a partir de
elementos naturais, seja um edificio ou a propria filosofia. Com isso, o autor ressalta que as
dualidades mental/fisico, objetivo/subjetivo, natural/artificial sdo inuteis para a analise em
questdo. Isso porque o mundo funciona de forma interligada e totalmente interdependente, de
modo que cada um desses elementos postos como antagdnicos possuem influéncia e alteram
uns aos outros, sendo desnecessaria a sua separacdo (GIBSON, 1986).

Com isso, e possivel notar a complexidade do conceito que envolve tantos niveis
de contexto e tantas interacdes entre objetos, ambientes, sujeitos, animais, equipamentos,
artefatos, comportamentos, sociabilidades e demais sistemas construidos ou ndo, objetivos ou
ndo. Explicitando essa relagdo em outros termos, as affordances implicam uma espécie de
complementaridade entre o chamado organismo-agente que atua sobre o ambiente e o proprio
ambiente-contexto que recebe essa acdo. Affordances, dessa forma, sdo propriedades e/ou
caracteristicas do mundo e de seus objetos que sdo definidas a partir da interacdo direta ou
indireta das pessoas com eles (GAVER, 1991 apud PERANI, 2014).

Se assim o0 € com elementos mais profundamente estudados pelos autores citados,
como ambientes naturais, cidades e até aparatos sociais. Ndo seria diferente com produtos
originados na contemporaneidade. Com o constante desenvolvimento tecnoldgico atual,
novos artefatos humanos surgem com formatos, funcionalidades e capacidades as mais

diversas.
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Podemos incluir neste grupo de artefatos as midias sociais, recursos de hardware
de computadores, smartphones, bem como a prépria internet como um todo. Esses artefatos,
quando criados e espalhados pelos mais diversos grupos sociais, vieram carregados de
affordances percebidas ja premeditadas, como a intencdo de comunicacdo a distancia ou a
facilitacdo de transmissdo de cddigos e informagfes. Entretanto, com o seu desenvolvimento
cada vez maior, estes usos comegaram a se tornar cada vez mais variados, muito por conta de
affordances reais que passaram a ser percebidas pelos usuarios desses artefatos de acordo com
0 seu acesso a informacgdo, contexto cultural e demais influéncias.

Com isso, podemos ver aqui alguns subsidios para a hipotese que foi levantada
neste trabalho de que as comunidades de fas podem influenciar positivamente seus membros
por conta do aspecto lidico que o material da cultura pop atribui ao ativismo, deixando-o
mais facilmente inteligivel. Essa injecdo de material mais lidico em mensagens ativistas
diversas pode ser interpretada como um processo de percepgdo de affordances antes nédo
percebidas pelas comunidades de fas. Agora, essas comunidades ndo s6 possuem organizacao
e inteligéncia coletiva o suficiente para reivindicar seus direitos frente ao material o qual
consomem (JENKINS, 2009), mas tambem conseguem mesclar informacdes de cunho
totalmente vinculado a cultura de fas com elementos da realidade politica e social do pais,
como instrumentos metafdricos tais quais o proprio McLuhan utilizava em seus trabalhos.

Em meio a essa producdo cada vez mais exacerbada e especializada, que traz um
acumulo gigantesco de informacdo para as maos das pessoas enquanto atores em um
ambiente/contexto complexo e multifacetado, adentraremos em seguida em uma explanacao

mais aprofundada sobre esse contexto multicodigo (PIMENTA, 2016).
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4 O ATIVISMO POLITICO E OS MOVIMENTOS SOCIAIS

O presente capitulo tem por objetivo servir de base para parte da discussdo que se
sucedera no decorrer deste trabalho. Para falar do chamado ciberativismo, se faz necesséria
uma apresentagdo breve sobre o desenvolvimento histérico dos movimentos sociais modernos
e do ativismo contemporaneo. Em sequéncia, serd apresentada uma contextualizacdo do
cenario politico brasileiro atual, com intuito de preparar o campo de discussdo para
argumentacdes que se seguirdo.

Optou-se por iniciar esse tracado histérico pelo episdédio conhecido como o0 Maio
de 68, o qual serd devidamente explicado abaixo, pois entende-se que caracteristicas
especificas desse momento da histéria da Franca podem ter servido de influéncia para revoltas
e manifestacbes populares sucessivas que se desenrolaram numa teia de fenémenos que
culminaram no objeto especifico de pesquisa do presente trabalho. Ao longo da explanacao
serdo demonstrados tais padrbes e caracteristicas influenciadoras, como as caracteristicas de

linguagem facilitada para afetar uma maior parte da populagéo.
4.1 UM PARAMETRO HISTORICO SOBRE O ATIVISMO MODERNO

O desenvolvimento das sociedades é permeado por guerras, protestos e revoltas
dos mais variados tipos, atravessando o percurso historico de qualquer contexto politico,
social e/ou nacional que seja observado. Varios foram 0s episodios na historia ocidental que
retrataram momentos onde a sociedade se organiza contra ou a favor de alguma reivindicacéao
especifica. Desde a revolucdo francesa e o iluminismo até a Guerra do Vietna e a sua relacdo
direta com os hippies, sem deixar de citar as revoltas dos estudantes franceses de Maio de
1968. Como Perecira ¢ Pimenta ressaltam em seu trabalho: “(...) tempos turbulentos sempre
tiveram um mediador tecnocultural que servisse de amparo e alavanca intelectual as questfes
politicas e sociais da hegemonia em conflito” (PEREIRA & PIMENTA, 2012. P. 1).

Entre os diversos episddios que poderiam ser citados como exemplo, sera
escolhido como marco inicial 0 movimento conhecido como Situacionismo do qual surgiu o
contexto para que os eventos de Maio de 1968 ocorressem. Como cabeca pensante que
desenvolveu este movimento estd Guy-Ernest Debord, fundador do movimento conhecido
como Internacional Situacionista (I1S), o qual foi influenciado por movimentos como o
Surrealismo, o Festival de Cinema de Cannes e os Letristas de Isidore Isou (JACQUES,
2003).
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J& no seu primeiro projeto associado com os Letristas em Cannes, Debord entrou
em conflito com Isou e se desligou do grupo para, em 1952, fundar a Internacional Letrista
(IL). Poucos anos e alguns trabalhos publicados depois, o0 grupo se condensou e se
transformou no que seria algum tempo depois a Internacional Situacionista. A principal tese
situacionista era a chamada “Revolucdo do Cotidiano”, a qual se sustenta como uma
experimentagdo radical dos lugares e das cidades, focando bastante em conceitos
arquitetbnicos que ditavam a organizacdo urbanistica das cidades. Para Debord, essa
revolucdo deveria superar a dicotomia entre 0s momentos banais da vida e os chamados
momentos artisticos de pura inspiracéo e deleite (VELLOSO, 2002).

Outro grande nome do Situacionismo, Potlatch falava da construcao de situagdes,
as quais teriam como foco a reinvencdo da permanéncia nas cidades, modificando toda a
arquitetura e o estilo de vida urbana (JACQUES, 2003). Toda a forca desse movimento surgiu
no periodo pdés-Segunda Guerra, quando a cidade de Paris comecava a se transformar e a se
urbanizar em um ritmo nunca antes visto. No caos organizado da cidade a inquietacdo destes
pensadores levou a um embate ativista iniciado por frases pintadas em muros de igrejas e
panfletos com dizeres como “construa para vocé mesmo uma situa¢dozinha sem futuro”.
Nasce assim a vontade do movimento situacionista de transformar o mundo cotidiano por
meio da fuséo entre a vida comum e a arte (VELLOSO, 2002).

Com os anos a IS adquiriu cada vez mais adeptos em varios paises como Italia,
Franca, Inglaterra, Alemanha e outros pequenos paises europeus. Passando a publicar
periddicos com textos que viriam a se tornar iconicos, 0 movimento manteve produtividade
constante entre 1958 e 1969, com 12 nameros da revista publicados. Entre os contetudos das
revistas estavam questdes a respeito da arte e do urbanismo, mas principalmente conteddos
referentes as esferas propriamente politicas e revolucionarias. Todo esse ativismo resultou na
participacdo direta da IS nos eventos de Maio de 1968 (JACQUES, 2003).

E importante ressaltar que a IS ndo foi um movimento (nico ou exatamente
inédito na histéria. Na mesma época em que ela ganhava forca, o grupo Provos também
crescia na Holanda. Este foi considerado o primeiro movimento no qual 0s jovens, enguanto
um grupo social independente, tentaram influenciar ativamente a politica do seu pais
(GUARNACCIA, 2001). A originalidade da revolta Provos se deu por meio do seu
posicionamento em referéncia a sociedade. O grupo ndo tentava romper com a sociedade na
qual viviam, mas sim provocar uma pane nela internamente, ou seja, como movimento
pertencente a propria sociedade a qual criticavam. Algo que se aproxima bastante de alguns

perfis de reivindicacdo que observamos atualmente.
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O Provos, contrariamente a IS, ndo propunha uma ideologia ou estilo de vida
préprio. Inclusive, 0 movimento ndo se considerava um partido politico e nem muito menos
um movimento social propriamente dito. Mesmo que outros movimentos posteriormente
apresentassem semelhancas a esse estilo, como o préprio movimento Punk nos Estados
Unidos, a IS possuiu um impacto maior a nivel internacional do que o Provos. Muito, poderia
se considerar, pela diferenca entre a abrangéncia politica da Franga e da Holanda tanto na
época como atualmente (GUARNACCIA, 2001).

A sequéncia de evolugdo das reivindicagfes da IS sdo bem claras, uma vez que
sejam analisadas por meio de uma linha continua. Inicialmente o movimento francés se
preocupava propriamente com os padrfes da arte moderna existentes na época. Em seguida,
esta preocupacdo evoluiu naturalmente para uma reivindicacdo da chamada “arte ligada a
vida”, que em seguida foi associada a uma cidade e vida urbanas em geral (JACQUES, 2003).
Dando sequéncia para este raciocinio, a IS se tornou prontamente ativista e decididamente
politica, reivindicando direitos para 0s habitantes da cidade, pensando em sua autonomia e

qualidade de vida. Sobre isso, Jacques (2003) comenta que:

Eles passaram diretamente da ideia da revolucgdo da vida cotidiana para a questdo da
revolucdo politica propriamente dita e a partir desse momento — 1961, ap6s a
publicacdo da IS n. 6 — os textos situacionistas abandonaram as ideias sobre a cidade
em particular, para se dedicar a questdes exclusivamente politicas: ideoldgicas,
revolucionérias, anticapitalistas, antialienantes e antiespetaculares (o0 que ndo deixou
de estar relacionado a questao urbana) (p.4).

Toda essa produtividade ativista da IS acabou por determinar parte do espirito
revolucionario do periodo imediatamente anterior a 1968. Algumas obras sdo consideradas
como as principais bases para este espirito; tais como “A Arte de Viver para as Novas
Geragdes”, publicada em 1967 por Raoul Vaneigem, na qual o autor presava por uma
linguagem mais acessivel para todos os publicos, com o intuito de atingir o maximo possivel
da populacdo para que, segundo ele, as palavras pudessem se tornar municdo contra seus
inimigos (VANEIGEM, 1967).

Além desta, foi um carro chefe para o pensamento ativista da época também o
hoje classico “A Sociedade do Espetaculo”, do proprio Debord, publicado no mesmo ano que
a obra de Vaneigem. Neste livro, com linguagem tdo acessivel quanto o de seu parceiro,
Debord constréi uma analise a respeito daquilo que chama de Espetacularizacdo da Sociedade
Moderna. As discussbes do teodrico revolucionario foram tdo pertinentes que ecoam em
estudos da &rea da comunicagédo e demais ciéncias sociais até hoje. Para Debord, o espetaculo

constituiria um modelo de vida presente e dominante na sociedade moderna, formado por uma
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linguagem constituida por signos ligados a producdo que seriam a0 mesmo tempo o principio
e a finalidade Gltima da producdo (DEBORD, 2003).

Com todas essas discussdes e questionamentos em ebulicdo, os membros da IS
ergueram entre os dias 10 e 14 de maio de 1968 uma barricada em Paris e administraram 0s
Comités de Ocupacdo da Sourbonne. A greve geral rapidamente adquiriu proporcoes
estrondosas e foi considerada uma revolugcdo na época. Atualmente muitos a consideram
como um dos acontecimentos revolucionarios mais importantes do século XX. 1sso por conta
da sua caracteristica generalista, ou seja, um movimento que ndo abarcou somente uma
parcela ou casta da populacdo, mas sim uma reivindicagdo tdo geral que superou barreiras
étnicas, de classe, de idade e de cultura (VELLOSO, 2002).

Aproximadamente dois tercos dos trabalhadores franceses da época aderiram aos
dias de greve e os protestos chegaram a levar o general de Gaulle a criar um quartel general
de operacOes militares para dissolver a Assembleia Nacional e marcar eleicdes parlamentares
para 23 de junho de 1968. Entretanto, apos as eleigdes, o partido Gaullista emergiu ainda mais
poderoso e acabou derrotando o movimento estudantil na Assembleia Geral (VELLOSO,
2002).

Apesar de toda a visibilidade que a Internacional Situacionista conquistou nas
diversas agdes ativistas que culminaram na greve geral de 1968, ela acabou entrando em crise
apos as eleicdes. O seu rapido e espontaneo reconhecimento popular atraiu diversos novos
membros de varios paises. Essa aglomeracdo de seguidores tdo distintos acabou tornando a
organizacgdo cada vez mais complexa e incontrolavel (JACQUES, 2003). Os fundadores da 1S
foram entdo exilados e 0 movimento em si acabou por extinguir-se durante os anos seguintes,
terminando mais precisamente em 1972

Antes desse marco ativista do século XX, tinhamos a concepcdo moderna de
movimentos sociais muito ligada aos movimentos de carater revolucionarios com acdes
ligadas a lutas politicas diretas e radicais. Até a década de 1970, as lutas politicas dos
movimentos sociais eram basicamente lutas de classes no interior da sociedade capitalista. O
Maio de 68 foi justamente uma quebra deste paradigma, com uma organizacdo popular que
viria a ditar como o ativismo comecaria a se comportar nas décadas seguintes.

Se antes 0s movimentos sociais eram identificados como um produto da acao
histdrica da sociedade, agora eles teriam um carater um pouco mais autdbnomo e aberto. Com
reivindicagdes que perpassariam diversos ambitos da vida cotidiana e social. Como o proprio
Debord disse durante seu periodo de exilio, a era situacionista estava apenas comegando

(DEBORD, 2003). Assim, a leitura revolucionaria ligada a disputa de classes comecou a se
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tornar ultrapassada a medida que 0s movimentos sociais comegavam a se multiplicar e a
adotar um nivel de complexidade e variedade nunca antes visto (MACHADO, 2007).

Diversos autores comecaram a se debrucar entdo sobre essa nova massa de
reivindicacdes e ativismo. Pasquino (1992, apud MACHADO, 2007), ressalta em seu trabalho
que é possivel dividir os analistas do tema em duas correntes distintas. Em um extremo
estariam aqueles que viam as organizacOes ativistas e passeatas como manifestacbes da
irracionalidade proveniente da erupcdo das massas. Entre eles estariam Le Bom, Tarde e
Ortega y Gasset. No outro extremo dessa Gtica estariam trés pesquisadores bem distintos: Karl
Marx, Emille Durkheim e Max Weber. Mesmo que seus enfoques de estudo e bases de
analise sejam bem distintos, os trés iconicos pesquisadores viam 0s coletivos sociais como um
potencial peculiar e novo para agdes sociais. Mesmo com essas percepcdes, a ideia de
movimentos sociais como sdo concebidos atualmente ndo era um tema especifico de pesquisa
na epoca. Dessa forma, todas essas percepcdes sobre o tema eram indiretas e ndo devidamente
aprofundadas (MACHADO, 2007).

Atualmente temos definicbes um pouco mais precisas sobre 0s movimentos
sociais e o0 ativismo. Castells (1999), por exemplo, define os movimentos sociais como acgdes
coletivas que, dependendo de seu éxito ou fracasso, transformam valores e instituices. Ja
Machado (2007) faz uma analise mais complexa do termo, ligando diversos estudiosos para
sintetizar que movimentos sociais se referem a formas de organizacao sociais norteadas por
um conjunto de interesses e valores divididos entre uma comunidade, classe ou grupo. Esses
interesses em comum orientariam as formas de atuacdo social do grupo. Esses movimentos
teriam assim o objetivo de mudar a ordem social presente ou pelo menos uma parcela dela,
caracterizando-se por ndo possuirem vinculos institucionais diretos.

Essa mudanca no olhar sobre os movimentos sociais, bem como a propria
mudanca do comportamento desses coletivos ao longo das quatro ultimas décadas foi
decorrente da mudanca no cendrio politico internacional. Principalmente p6s Segunda Guerra
e, mais recentemente, pds Guerra Fria. O fim do embate ideoldgico entre a Unido Soviética e
os Estados Unidos fez com que a democracia ocidental se fundisse totalmente com o
capitalismo moderno. Essa poderosa juncdo de estruturas sociais comegou a enxergar 0S
movimentos sociais cada vez mais como atores importantes para a promocao dos direitos civis
(MACHADO, 2007). Assim, ao invés desses movimentos serem vistos como revolucionarios
ou marginais como outrora, passaram a ser tratados como manifestacfes proprias e sadias de
um ambiente politico e social diversificado.

Machado (2007) inclusive descreve que:
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O ‘subito’ surgimento de mais de mil organizagdes sociais, agremiagdes politicas e
outros coletivos civis na ex-Unido Soviética, no inicio do processo de
democratizagdo, é uma prova contundente disso. Isso evidenciou que, ainda que
pudessem ser uma expressdo de luta de classes ou da desigualdade social, os
movimentos sociais nunca dependeram disso para existir. Ao contrario, seu
fortalecimento e proliferacdo estiveram mais associados ao amadurecimento ou
transformacdo das instituicbes democraticas e da propria capacidade de organizacéo
da sociedade civil. Observa-se hoje que as demandas dos movimentos sociais sdo
variadas, especificas e, inclusive, peculiares a certos contextos sociais, histéricos e
culturais (p.254).

Continuando o raciocinio explicitado no recorte do autor, surge entdo o termo
“novos movimentos sociais” como forma de designacdo desses coletivos descritos acima.
Esses novos movimentos teriam carater principalmente pacifista, feminista ou ambientalista.
Com caracteristicas quase exclusivamente urbanas e consideravelmente distantes dos ideais
classistas dos movimentos sindicais anteriores. Deste ponto até os dias atuais ndo é raro ver
movimentos que estdo em cooperacdo direta com o sistema econdmico de seu pais. Nesse
padrdo, nota-se que 0S movimentos sociais comegaram a ganhar mais espaco e legitimidade
N0 momento em que 0S governos e suas instituicdes assumiram praticas politicas mais
cooperativas e, assim, criando oportunidades para que politicas publicas e outros programas
surgissem (JACQUES, 2003).

Mais precisamente sobre o advento dos novos meios de comunica¢do modernos, John
B. Thompson ressalta a caracteristica de disjuncdo entre 0 espaco e tempo que estes novos
meios possuem. A partir de dai, informacdo e conteddos simbolicos diversos podem ser
transmitidos para distancias cada vez maiores e, inversamente, num tempo cada vez menor. O
desenvolvimento desses novos meios de comunicacdo ndo diz simplesmente de novas redes
de transmissdo de informacdo, mas também da criacdo de novas formas de acdo e de interacao
por meio de relacionamentos sociais modificados (THOMPSON, 2008).

Com isso, ja no periodo entre os anos 1990 e o inicio do século XXI, os movimentos
sociais passaram a ter um papel crucial como atores politicos nos Estados democraticos ao
redor do mundo. Dai em diante, ferramentas tecnoldgicas comecaram a potencializar a a¢éo
dos individuos, sendo estes mediados por acBes virtuais cada vez mais desterritorializadas e
desencadeadas por sujeitos das mais diversas partes do globo de forma simultanea e, muitas
vezes, espontanea. Com a auséncia de liderancas, de governos e de autoridades no entdo
recente ciberespaco, a distincdo entre as formas de ativismo mais pacificas e as mais
violentas, que beiram a agdes criminosas de grandes proporgdes, comeca a se diluir cada vez
mais.

Ligado a isso, Thompson relata que:
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O desenvolvimento dos meios de comunicagdo ndo somente criou novas formas de
interacdo, mas também fez surgir novos tipos de acdo que tém caracteristicas e
consequéncias bem distintas. A caracteristica mais geral destes novos tipos de acéo é
que eles sdo responsivos e orientados a agdes ou pessoas que se situam em contextos
espaciais (talvez também temporais) remotos. Em outras palavras, o©
desenvolvimento dos meios de comunicacdo fez surgir novos tipos de ‘acdo a
distdncia’ que se tornaram cada vez mais comuns no mundo moderno
(THOMPSON, 2008. p.92).

Um exemplo dessa relacdo entre os meios e as suas consequentes novas formas de
interacdo € o modo como 0 Exército Zapatista de Liberacdo Nacional (EZLN) fez uso da
internet para reunir diversos movimentos sociais em prol de discussdes pertinentes ao povo
indigena em Chiapas, no México, em 1994. Combinando o uso das redes digitais com
encontros face a face, debates, passeatas e publicagfes de livros e folhetos, 0 movimento
conseguiu a formagdo de uma rede descentralizada de trabalho ativista e voluntario
(PIMENTA, 2016).

Entretanto, mesmo com um reconhecimento internacional consideravel, o
movimento Zapatista ndo investiu efetivamente nas possibilidades que a internet poderia
propiciar para ele no sentido de alcance de sua mensagem e organiza¢do do movimento. Essa
auséncia do uso adequado dos multicodigos deixou em falta certa sensacdo de
compartilhamento de ideias. Assim, mesmo que 0 movimento tenha durado quase dez anos,
acabou sendo extinto em novembro de 2005 (PIMENTA, 2016).

O embate entre informagfes durante a Invasdo do Iraque em 2003 € outro dos
grandes exemplos deste periodo. De um lado a grande midia mundial e, principalmente, a
norte-americana, focava uma oOtica claramente positiva para os Estados Unidos. Por outro
lado, agéncias menores de noticias, midias arabes, bloggers, movimentos ativistas antiguerra e
a imprensa independente mostravam outras versdes do embate altamente conflitantes com
aquelas divulgadas pela grande midia. Esse grupo diferenciado de produtores de midia
compartilhavam noticias e imagens que ndo chegavam normalmente aos telespectadores pelas
emissoras de televisdo tradicionais. Com isso, esses conteudos comecaram a se espalhar
rapidamente pela rede, alcangando milhGes de pessoas sedentas por informacbes verossimeis
sobre o conflito (MACHADO, 2007).

Nesse contexto, uma organizacdo surgida da prépria internet, a MoveOn.org,
conseguiu se organizar de modo a promover o maior protesto ja realizado nas ruas de Nova
lorque até entdo. Foram mais de 250 mil pessoas se manifestando contra a Guerra do Iraque,
mais precisamente no dia 15 de fevereiro de 2003. O MoveOn levantou recursos para estender
sua campanha publicitaria para emissoras de TV, periddicos e radios. Tudo isso por meio de
arrecadacdes em seu site (MACHADO, 2007).



52

Este exemplo retrata outra virada dos movimentos ativistas que sSe iniciaram a
partir do Maio de 68 e da Internacional Situacionista. Aqui, a matéria prima passa a ser a
informacdo gerada e compartilhada em rede. Esse novo movimento mediado parcialmente por
aparatos tecnoldgicos modernos resultou numa ampliagdo exponencial da capacidade de
produzir e reproduzir ideias e valores, além de experiéncias individuais e coletivas, num fluxo
continuo e crescente de nds que viriam a formar o que hoje temos como a Inteligéncia
Coletiva (LEVY, 1993; JENKINS, 2009).

Junto com essa nova onda ativista inserida nas novas tecnologias da informacéo,
um grupo mais especifico merece ser citado aqui principalmente por conta das suas
influéncias na rede. O movimento do Hackerismo, que depois seria rebatizado de
Hackerativismo. Este pode ser considerado como um conjunto de praticas ligadas ao controle,
invasédo e roubo de dados por meio da internet com o foco voltado para questGes relacionadas
ao direito internacional, liberdades civis e formas de organizagdo politicas diversas
(MACHADO, 2007).

Nesse contexto, temos também o 4chan.org, que surgiu por meio da iniciativa do
americano Christopher Moot Poole, que adaptou um popular site japonés que existia desde
1999 e tratava, ja em 2012, de mais de 600 secOes diferentes. SO que, ao contrario do seu
original japonés, que € um textboard e assim mantém o foco na linguagem escrita, o 4chan
ocidental é baseado principalmente em imagens. Com o passar dos anos, o grupo chamado de
Anonymous surgiu como uma identidade prépria e independente derivada do 4chan. O grupo
que utiliza até hoje como simbolo o personagem anarquista Guy Fawkes, do romance gréafico
V de Vinganca®®, passou a fazer ataques a sites, jogos online e pessoas que considerassem
como quebradoras das regras da internet (PEREIRA & PIMENTA, 2012).

Como Pereira e Pimenta apresentam em seu artigo de 2012, o primeiro embate
politico do Anonymous foi contra a Igreja da Cientologia. Este primeiro embate marcou
também o primeiro protesto incentivado pelo Anonymous fora da internet, em 2008. Na
ocasido, diversas passeatas foram organizadas ao longo da Europa, nos Estados Unidos e na
Nova Zelandia, onde os participantes usavam as piadas e memes para protestar e ridicularizar
a lgreja que, internamente, pregava mensagens de superioridade de seus fieis. Algumas dessas

passeatas reuniram até oito mil pessoas, muitas delas com a icdnica méascara da obra V de

15 Série de histdrias em quadrinho escritas por Alan Moore e publicadas originalmente entre 1982 e 1989. Em
2005 conseguiu um aumento de popularidade quando foi adaptada para o cinema pela DC Comics com a
direcdo de James McTeigue e tendo os atores Hugo Weaving e Natalie Portman como protagonistas.
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Vinganca. Uma das falas recortadas de uma entrevista de Coleman (2008, apud PEREIRA &
PIMENTA, 2012) com um participante dessas passeatas retrata bastante o perfil ativista que
comegou a surgir nesse periodo: “eu vim pelo riso, mas fiquei pelo protesto”.

A verdade é que a fronteira entre o hackerativismo, o ativismo politico e os
movimentos sociais é algo muito instdvel e ténue. O hackerativismo é profundamente
motivado por questBes politicas e ideoldgicas e, assim, motiva ativismos politicos que séo
engajados por movimentos sociais espontaneos ou organizados previamente (MACHADO,
2007).

Dando continuidade, na mesma dire¢do do 4chan, temos o site reddit.com, que se
diferencia do primeiro por ser mais voltado para postagem de links e votacGes de topicos.
Fundado por Alexis Ohanian, o site demonstrou pela primeira vez como funciona o poder
anonimo da internet. Nesse episodio, a organizacdo global e independente de defesa do meio
ambiente GreenPeace fez uma votacdo online para angariar fundos para salvar uma baleia.
Nessa votacdo, varios nomes foram sugeridos para batizar o animal. Entre varias op¢es mais
sérias e metafdricas, um nome mais comico (Mister Splashy Pants) chamou a atencdo do
Reddit e, por meio de um tépico muito comentado sobre o assunto, o proprio site ingressou na
causa. Por meio de alguns pequenos gestos como trocar seu logo temporariamente pela
imagem de uma baleia, o site engajou seus membros e em pouco tempo a votacdo pelo nome
Splashy Pants foi de 5% para 70% (PEREIRA & PIMENTA, 2012). Ao final da campanha, a
votacdo foi encerrada com 78% dos votos para Splashy e 3% para o segundo colocado. A
repercussao do caso foi tdo grande que atingiu até alguns protestos contra a cacga as baleias no
Japdo. O episddio serviu para demonstrar o poder das comunidades virtuais com direito a
agradecimentos publicos feitos pelo proprio GreenPeace na epoca

Como visto nesses exemplos episodicos, 0s ideais desses movimentos ativistas
contemporaneos podem ser tanto universalistas (como o caso do MoveOn), como também
mais particularistas (como o caso do Anonymous). Mesmo que esta ideia possa soar
contraditéria, ela caracteriza propriamente estes novos movimentos ativistas que podem
atender tanto uma causa especifica como um conjunto de aspiracdes coletivas e sociais. Com
isso, as lutas acabam por se orientar cada vez mais com relagdo a um quadro mais amplo de
lutas, que diz respeito a principios de aceitacdo universais. O desenvolvimento sustentavel,
direitos humanos, combate ao racismo e a outras formas de discriminacdo, liberdade de
expressdo e o combate ao machismo institucional sdo alguns dos exemplos mais recentes que
podem ser elencados (MACHADO, 2007).
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Essa caracteristica propria desses novos movimentos sociais pode ser explanada
pelo que Antony Giddens chama de Modernidade Tardia. De acordo com o autor, a auto
identidade seria a caracteristica fundante deste periodo que apresenta uma crescente conexao
entre a intencionalidade do individuo e a extencionalidade, a qual seria a capacidade de
interacdo com elementos cada vez mais globais. Com isso, um sujeito inserido nesse novo
contexto sociocultural poderia negociar uma série de estilos de vida distintos, construindo
uma identidade dialética e potencialmente global (GIDDENS, 1991).

Ainda sobre esses movimentos, Rheingold (2012) os caracteriza como Smart
Mobs. Estes seriam grupos de pessoas que conseguem agir em conjunto mesmo sem se
conhecer pessoalmente ou até mesmo por meio de perfis online. Como Jenkins, Ico e Boyd
(2016) ressaltam, essas pessoas cooperam de formas ineditas por meio da Cultura
Convergente, uma vez que possuem aparatos tecnoldgicos proprios que possibilitam essa
comunicagdo. Com isso, diversos autores (RHEINGONLD, 2012; JENKINS, 2009;
SANTAELLA, 2013; PEREIRA & PIMENTA, 2012) concordam que grupos de pessoas
organizados em rede, ao utilizarem dessas ferramentas empoderadoras, conquistardo novas
formas de poder e de dominio das informacdes e da prépria realidade social.

Tais formas emergentes de organizacdo ativista em combinacdo com 0 novo
instrumental que permite uma comunicacdo ubiqua e convergente (SANTAELLA, 2013)
possibilita o surgimento de novas entidades politicas na sociedade. Nesse contexto, varios
atores sociais surgem apoiados em redes como uma espécie de aglomerado de ceélulas
dormentes, passiveis de serem ativadas a qualquer momento, bastando o estimulo adequado
para tal MACHADO, 2007).

Essas chamadas células dormentes ou forcas dormentes sdo basicamente grupos
de pessoas conectadas na internet que, mesmo que possam fazer pouca diferenca
individualmente, quando organizadas, sdo encorajadas pelo sentimento de pertencimento ao
grupo/comunidade e passam a participar de acOes, desencadea-las e difundi-las. Esses novos
movimentos sociais articulados por meio de midias sociais tém poder para agregar milhares e
até milhdes de identidades individuais anbnimas e divididas em um conjunto mais coeso e
solidario (MACHADO, 2007).

Em 2011 tivemos um dos ultimos apices registrados dessas acdes ciberativista
com a chamada Primavera Arabe. Esta foi considerada o marco do inicio do século XXI por
conta da sua forga de transformacé&o e carater revolucionério. O movimento que comecgou nas
ruas por meio da autoimola¢do de Mohamed Bouazizi, na Tunisia, ganhou o espaco online e,

assim, adquiriu ainda mais importancia e visibilidade no mundo. Esse movimento passou a
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representar uma forca de divulgacdo de informacgdes tanto para outros tunisianos como
também para os demais paises devido ao fechamento das comunicacgdes e veto da entrada de
jornalistas nos paises arabes que passavam por revoltas populares (RODRIGUES, 2016).

Nessa dire¢éo, desde o0 uso de livros, filmes e outras formas de arte como material
de ativismo no Situacionismo dos anos 1960, a cultura pop passa a movimentar uma série de
praticas que perpassam por questdes relacionadas direta ou indiretamente a ativismos e a
politica, interferindo inclusive nas dindmicas jornalisticas mais atuais (BITTENCOURT &
GONZATTI, 2016).

Na ultima década, as comunidades de fds, assim como os ativistas e 0s hackers,
encontram potencialidades consideraveis no uso dos novos aparatos tecnoldgicos de
informag¢ao. Mesmo antes da convergéncia de todos esses grupos emergentes na “rede das
redes”, os chamados fandom j& possuiam certa veia ativista, principalmente relacionada ao
material do qual eles compartilham afeto e a relacdo desses grupos com as empresas
detentoras dos direitos em cima dessa determinada franquia ou marca especifica. No
engajamento dos fas € possivel identificar aspectos democraticos e politicos como
informacao, discussao e ativismo (AMARAL; SOUZA; MONTEIRO, 2015).

Assim, a partir dos anos 2010, percebe-se um aumento da preocupacdo de uma
parcela de estudiosos da cultura de fas a respeito das relacdes entre praticas de fandoms e
participacdo politica, mesmo que estas ja ocorressem nos grupos de discussdo conectados
desde os anos 1990. Foram notadas formas mais sutis, individuais e ndo tdo articuladas de
resisténcia cultural; muito relacionadas a atos cotidianos manipulados e mascarados, sem que
o individuo enquanto agente solitario coloque-se a prova na sociedade. Com isso, €

compartilhada neste trabalho a nocao de que, atualmente:
Entendemos o ativismo de fas enquanto microrresisténcia cotidiana de natureza
dualistica, o que torna o fendmeno complexo na observagdo da relacdo entre a
indUstria do entretenimento, participacéo politica, cultura pop e mobilizagdo social.
Tais pecas aparecem engendradas com a criatividade dos fas em suas praticas mais
populares e triviais que incluem desde a produgdo de fanfics, fanarts, fanvideos

como mobilizagbes, maratonas, entre outras (AMARAL; SOUZA; MONTEIRO,
2015. p.152).

Entretanto, € necessario ir além da conceituacdo do ciberativismo e do ativismo de
fandom para refletir um pouco sobre suas praticas atuais, bem como sua eficiéncia ou falta de
eficiéncia. Um dos principais diferenciais dos movimentos sociais e ativistas vinculados as
midias sociais é a possibilidade de desterritorializacdo que eles possuem. O chamado

Ciberativismo ou Ativismo Cibernético ndo serve somente como refor¢co do que acontece no



56

espaco offline, mas também possui certo potencial para agdes totalmente novas, com
caracteristicas peculiares originadas do ciberespago (RODRIGUES, 2016).

Isso tudo porque os chamados multicodigos possibilitariam uma maior relacdo de
semelhanca entre 0s objetos que visam representar e promover diversos estimulos para 0s
sentidos sejam esses codigos textuais, visuais, sonoros ou gestuais. Tal variedade de
percepcOes acaba por estimular pensamentos transformadores e permitir maior gama de
opcdes comunicacionais (PIMENTA, 2015 apud RODRIGUES, 2016).

Com isso, Stephen Duncombe (2007 apud JENKINS; JOSHUA; GREEN, 2016)
argumenta que o contexto cultural contemporaneo focado na apropriacdo e na remixagem de
elementos a partir da cultura popular tem potencial para oferecer novos modelos de ativismo.
Estes modelos teriam caracteristicas mais voltadas a espetacularizacdo (DEBORD, 2003) e a
participacdo afetiva. Esse ativismo tem como caracteristica atrair por meio das emocoes ja
vinculadas as histérias conhecidas por um determinado publico. Com isso rejeita vocabularios

mais complexos, pelos quais normalmente s&o conduzidos os debates politicos.

4.2 O IMPACTO DAS PASSEATAS DE 2013

A configuracgdo tanto historica como cultural do Brasil é formada por uma variada
constelacdo de areas culturais distintas, as quais conformam uma cultura nacional com certo
grau de homogeneidade. Nesse contexto, os brasileiros atravessam as geraces nascendo e
vivendo por toda a sua vida encontrando solugdes criativas para seus problemas vitais, sendo
estes, parte integrante de uma sociedade maior dentro da qual se formam subculturas. Atuam
também de modos diversos entre si do que fariam em relagdo a povos estrangeiros (RIBEIRO,
1995).

Mesmo que plural no sentido cultural, o povo brasileiro encontra certa igualdade
enquanto produto do mesmo processo civilizatério que atingiu quase a0 mesmo tempo todas
as localidades do pais. I1sso formou um modo de ser nacional que faz o brasileiro se identificar
com diversos modelos construidos como uma identidade nacional. Parte dessa identidade
estava ligada a uma passividade politica a0 mesmo tempo em que era vivenciada uma
agressividade em outros ambitos culturais, como no futebol ou na religido (RIBEIRO, 1995).

Essa passividade politica ndo era caracteristica da totalidade da populacdo, porém
até o inicio do século XXI, fazia parte da identidade nacional e era de fato reafirmada pela
populacdo que interiorizava tal identidade. Tanto que, mesmo que o chamado Movimento

Passe Livre existisse desde 2005, foi s6 em 2013 que conseguiu uma visibilidade sem
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precedentes, quando fez parte da lideranca das passeatas de S&o Paulo que reverberaram por
todo o territério nacional e até em outros paises. (SANTAELLA, 2016).

As chamadas Jornadas de Junho foram destaque no cenario nacional e
internacional em 2013. Esse movimento é considerado como um marco para o ativismo
brasileiro, uma vez que foi a primeira mobilizacdo nessa propor¢do no século XXI no pais.
Embora um marco nacional, 0 movimento nao foi de todo inédito, possuindo semelhancas
com outros movimentos ao redor do mundo que o antecederam como a Primavera Arabe, 0s
movimentos Occupy e até o Maio de 68 (RODRIGUES, 2016).

E possivel elencar como caracteristicas comuns destes movimentos a articulagio
entre as redes e as ruas e 0 chamado processo de autoconvocacao. Além disso, todos esses
movimentos ndo foram controlados por organizacdes. A crise de representacdo politica foi
caracteristica de todos eles, assim como a base social que foi as ruas foi considerada
heterogénea (RODRIGUES, 2016). O movimento brasileiro composto por militantes de
esquerda levou multiddes as ruas com o intuito de questionar o aumento dito abusivo do preco
das passagens de Onibus urbano. O meio imerso em polémicas envolvendo politicos e
aumentos cada vez maiores de cobrangas e taxacdes acabou por influenciar uma reverberacao
sem precedentes que alcancou todas as esferas e camadas da populacao, as quais foram pegas
de surpresa por um movimento massivo e plural, que aos poucos englobou diversas outras
reivindicacdes tornando-se cada vez maior e mais forte. Sobre o episédio, Santaella questiona
que “Nao se dizia que os brasileiros eram passivos demais, sem consciéncia politica? Um
povo inebriado por futebol, Carnaval e cerveja, que sé se aglomerava em show, bloco e
passeata gay ou evangeélica?” (SANTAELLA, 2016. P.

64).

Esse perfil insinuado por Santaella comecou a ser modificado justamente com a
eclosdo das passeatas, ndo so da imagem do brasileiro frente a politica, mas também da forma
como estes fazem ativismo. Durante todas as Jornadas de Junho de 2013, os sites de redes
sociais foram os primeiros meios utilizados para a mobilizacdo das pessoas, inicialmente
contra 0 aumento da tarifa do Onibus urbano em S&o Paulo. Posteriormente a discussdo
ganhou outros ambitos mais multicodigos ainda, fazendo uso de sites como o YouTube e
blogs diversos, assim como também recursos de streaming que passavam videos e gravacoes
em tempo real do que acontecia nas passeatas, aumentando ainda mais a reverberagdo do

movimento, como Rodrigues (2016) explica:

A transmissdo online era uma forma de mobilizacdo para que, por meio da
indignacdo com a repressao policial, as pessoas se sensibilizassem a favor da causa e
fossem as ruas, ou expressassem seu apoio no ambiente digital. Também eram
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nesses espagos que novas pautas e formas de acdo eram debatidas, bem como o
agendamento de manifestagGes posteriores. (RODRIGUES, 2016. p.32).

Tal como o ja citado Maio de 68 da Franga, 0 movimento brasileiro reuniu
estudantes, mulheres, trabalhadores e outras classes diversas caracterizando-se como uma
organizagcdo completamente heterogénea que representou uma organizacao da sociedade civil
para articular seus diversos interesses de modo unissono contra as instituicdes estatais e
religiosas do pais.

Partidos sdo universalmente desprezados pela maioria das pessoas. A culpa é dos
politicos. Eles acreditam que seus cargos lhes pertencem, esquecendo que sdo pagos
pelo povo. Boa parte, ainda que ndo a maioria, € corrupta, e as campanhas costumam
ser financiadas ilegalmente no mundo inteiro. Democracia ndo é sd votar de quatro
em quatro anos nas bases de uma lei eleitoral trapaceira. As elei¢cGes viraram um

mercado politico, e o0 espaco publico s6 é usado para debater sobre elas.
(SANTAELLA, 2016. p.68-69).

Tal incbmodo generalizado descrito por Santaella representa parte relevante do
contexto que serviu de propulsor para o movimento que se desenvolveu a partir do
Movimento Passe Livre em 2013. Entretanto, a internet garantiu uma caracteristica muito
diferente da existente no Maio de 68 na Franca: a mobilizagdo surgiu antes de uma lideranca
aparecer para organiza-la (RODRIGUES, 2016).

Como se pode ver ao longo deste trabalho até entdo, o0 movimento brasileiro néo
foi inédito no sentido de se organizar nas redes sociais antes de ir para as ruas, mas serviu de
base para todo um contexto politico e social que ainda assola a populacdo mesmo cinco anos
apos o ocorrido. Um dos principais fatores que foram consequéncia do movimento das
passeatas de 2013 foi a passagem do debate publico das esferas tradicionais da politica para a
internet, principalmente em sites voltados para redes sociais como o Facebook e o Twitter,
Além disso, impossibilitada de avaliar a devida extensdo da insatisfacdo que nasceu nas
midias sociais, a midia tradicional acabou ela propria se tornando alvo da irritacdo popular
(SANTAELLA, 2016).

Bittencourt e Gonzatti (2016) ressaltam a importancia que a internet adquiriu nas
mobilizacbes a partir deste episddio, servindo principalmente como uma facilitadora do
relacionamento entre as pessoas e da comunicacgao entre quem estava em casa e quem estava
nas ruas. Fora isso, o ciberespaco serviu também como uma arena para debates, difusdo de
informacGes tanto falsas como verdadeiras, troca de ideias e ampliacdo de opinibes diversas
sobre os ocorridos (BITTENCOURT & GONZATTI, 2016).

Os atos que comegaram reivindicando a paralisacdo do aumento das passagens de

Onibus passaram a ir também contra a repressao policial que ocorreu contra a prépria passeata
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nos primeiros dias. Posteriormente, 0 movimento passou a assumir uma insatisfacdo com todo
um contexto politico, econdmico e social do pais. O objetivo das jornadas passou a ser
conscientizar o maior nimero de pessoas para que elas fossem as ruas apoiar a causa,
aumentando cada vez mais o nimero de pessoas nas ruas. O foco era tdo generalizado que
englobava os 6rgdos governamentais nas esferas municipal, estadual e federal, exigindo deles
posicionamentos validos acerca dos temas tratados nas manifestagdes (RODRIGUES, 2016).

Esse aumento paulatino das pautas de reivindicagdo gerou um perfil cada vez mais
genérico ao movimento. Essas pautas, que ndo mais diziam apenas do aumento da tarifa de
onibus urbano de Sao Paulo, permitiram que um maior nimero de pessoas se juntasse ao
movimento, mas foi justamente a superficialidade com a qual alguns temas foram tratados que
tornou 0o movimento cada vez mais fragil e disperso, continuamente sem lideranca
significativa. E importante ressaltar que mais do que as consequéncias praticas dos atos de
oposicdo desenvolvidos durante as passeatas, o foco aqui é principalmente o nivel de
visibilidade alcangado nesses episodios. E neste caso especifico da visibilidade, o
reconhecimento das passeatas como ato de oposicdo encontrou forca principalmente nas redes
(AMARAL; SOUZA; MONTEIRO, 2015).

O movimento ganhou forca por todo Junho de 2013, mas acabou perdendo
visibilidade principalmente pelo mesmo motivo que se formou: sua pluralidade e falta de
lideranca. Varios foram os impactos causados pelas passeatas de 2013, como o surgimento de
diversos movimentos populares, partidarios ou ndo, bem como bandeiras de partidos politicos
ja existentes e 0 surgimento de novos partidos, organizados por meio das reivindicacdes mais
relevantes surgidas durante as passeatas.

A ebulicdo da situacdo politica no pais s6 se fez aumentar nas eleicGes
presidenciais que ocorreram no ano seguinte, onde foram para o segundo turno Aécio Neves
do Partido da Social Democracia Brasileira (PSDB) e Dilma Rousseff do Partido dos
Trabalhadores (PT), tornando a opinido politica popular altamente polarizada e dividida quase
que igualmente. O resultado disso foi a eleicdo mais acirrada que ja ocorreu no pais, com
Dilma Rousseff ganhando por 51,64% dos 112.683.879 votos apurados (G1, 2014).

Dai se seguiu uma crescente instabilidade politica no pais, fruto da crescente
oposicdo ao segundo mandato da entdo presidente Dilma Rousseff feita pelo PSDB e por
diversos outros seguidores do partido. Junto a isso, cada vez mais polémicas surgiam durante
as investigacOes da operacdo Lava-Jato, incluindo a inser¢do do ex-presidente Luis Inacio

Lula da Silva no processo. Junto a isso, uma crise financeira se aflorou na economia que,
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unida com os outros focos probleméticos em questdo, gerou uma movimentacdo a favor do
processo de impeachment da entdo presidente Dilma Rousseff (SANTAELLA, 2016).

Assim, durante a votacdo do pedido de impeachment da entdo presidente na
camara de deputados, no primeiro semestre de 2016, observou-se o surgimento de diversas
manifestacdes populares por meio de memes tanto na internet como também em cartazes nas
ruas (BITTENCOURT & GONZATTI, 2016), fruto de remixagens e apropriagdes feitas pelos
usuarios das redes que, agora, ajudavam nas ruas também (JENKINS, 2009).

E vélido lembrar novamente que o termo memes foi desenvolvido por Richard
Dawkins em 1976 por meio do livro O Gene Egoista, no qual o autor mostra uma perspectiva
do meme como a menor unidade complexa de reproducdo cultural. Nessa ldgica, em um
determinado ambiente, um simbolo, uma grafia ou uma imagem recebe caracteristicas e se
transforma em funcdo de aspectos socioculturais desenvolvidos a partir de apropriagdes e
reproductes (DAWKINS, 1978).

E possivel notar pequenos avangos na atual fase do ciberativismo comparada com
0Ss movimentos anteriores, principalmente decorrentes a popularizacdo dos portais de
interacdo online, como as plataformas ja citadas como o Facebook, Twitter ou Youtube.
Entretanto, mesmo que essas plataformas priorizem processos comunicacionais multicodigo,
nota-se a existéncia de certa resisténcia ou futilidade ao utiliza-las de forma plena. Isso faz
com que ainda exista uma necessidade de que os ciberativistas reconhecam as reais
possibilidades que o ciberespago possui ao ser utilizado como ferramenta para a reivindicacédo
de direitos (PIMENTA, 2016).

Esses episodios, tanto nacionais como internacionais, demonstram de forma clara
0 conceito de ciberativismo bem como a importancia dos multiplos cddigos que sao utilizados
em rede. Ainda sdo possiveis de serem notadas também as potencialidades que o ambiente do
ciberespaco possui, relacionando-se com 0s seus usuarios de modo que estes encontram usos
distintos para eles. Muitos desses usos estdo envolvidos direta e indiretamente nos processos
ciberativistas.

Percebemos assim um novo tipo de militancia politica surgindo, fruto tanto do
contexto social e econdmico das sociedades, como também da cultura de convergéncia que
estd cada vez mais intrinseca nos processos comunicacionais. Essa “nova” militancia
acompanha seu tempo, repleta de hiperatividade e auto expressdo, com préaticas
individualizadas que, em conjunto, se transformam em reivindicagdes sociais de um coletivo
formado por individuos singulares (SANTAELLA, 2016).
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5 CONVERGENCIA, MIDIAS SOCIAIS E A INTERNET

No presente capitulo trabalharemos a contextualizacdo da internet e seu ambiente
multicoédigo atual. Primeiramente serd apresentado um panorama breve sobre a histdria da
internet enquanto meio de comunicagdo. Em seguida, alguns conceitos basicos da convivéncia
online atual como o ciberespaco, as redes sociais online e a logica a inteligéncia coletiva.
Com estes conceitos explicitados, sera possivel adentrar na 6tica da convergéncia de midias
de Henry Jenkins. Com isso, o capitulo sera concluido chegando em nosso objeto de estudo:
as comunidades de fds. Estas, contextualizadas neste ambiente multicodigo repleto de

facilitagdes de comunicagéo.
5.1 ABREVE HISTORIA DA INTERNET

A histdria da internet, de fato, ndo é exatamente breve. Isso porque nao existe um
unico processo, seja ele social ou historico, que possa ser elencado como progenitor do
periodo no qual vivemos atualmente. Analisar o impacto comunicacional em todo esse
processo sdcio-histérico é algo ainda mais complexo. Desde o processo demorado da
alfabetizacdo ao longo dos séculos XVII e XVIII na Europa até a invencdo do telégrafo
elétrico, o qual quebrou o paradigma que ligava diretamente transporte e comunicacdo
(BRIGGS & BURKE, 2006), muitos sdo os fatores que poderiamos listar aqui que serviram
como degraus para o periodo comunicacional multicdigo no qual estamos.

Isso porgue, a cada modificacdo na forma de comunicar-se, a sociedade também é
modificada em outros ambitos, como em sua formas culturais de interacdo, 0 modo como
estabelece seu comércio, o ritmo de crescimento demografico entre varios outros elementos
(CASTELLS, 1999). Entretanto, se faz necessario um recorte temporal para que a apreensdo
do construto histdrico da internet se faca mais palatavel no contexto deste trabalho.

A internet como instrumental comunicacional préximo do que temos na
contemporaneidade surgiu em 1969 por meio de uma iniciativa do Departamento de Defesa
dos Estados Unidos no periodo da Guerra Fria. Essa iniciativa almejava a criacdo de uma rede
de trocas de informag6es que pudesse resistir a ataques nucleares. Porém, o projeto que fora
inicialmente militar teve um progndstico tdo positivo que seus limites comecaram a ser
expandidos para uma explosiva popularizacdo da rede (BRIGGS & BURKE, 2006).

Sobre este processo, Luciana Rodrigues explicita o desenvolvimento da chamada

Arpanet, bem como sua consequente popularizacgao:
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Seus primeiros passos foram com a Arpanet, criada para ser uma forma de
comunicacdo entre militares americanos, apresentada ao publico pela primeira vez
em 1972. Enquanto o seu uso estava limitado aos setores militares, foi criado o
Protocolo TCP/IP - um projeto de protocolos abertos, que seria implantado em todas
as maquinas que tivessem conexdo com esta rede, um dos principais usados nos dias
atuais. Posteriormente, aprimorando suas caracteristicas, torna-se ARPA-Internet. A
partir dai, passa a ser desenvolvida também por universidades pelo mundo, a fim de
que pudessem realizar compartilhamento de informagdes cientificas e resultados de
pesquisas (RODRIGUES, 2016. p. 25).

Nesse processo retratado acima, algumas medidas politica acabaram por
influenciar o modo como a internet seria popularizada, bem como que tipos de leis a
influenciariam diretamente. Isso porque, influenciadas pela contracultura das décadas
anteriores, as primeiras precaucdes no que tange a popularizacdo da internet viriam por
manter seu foco em algo livre (BRIGGS & BURKE, 2006). A ideia era que o meio de
comunicacdo fosse livre de qualquer tipo de dominio empresarial inico. Com isso, a ideia que
prevaleceu na internet em seu inicio foi a da horizontalidade, sem interferéncias drésticas de
grandes empresas ou entdo limitacdes a informacdo (CASTELLS, 1999).

Logicamente a influéncia de grandes empresas como 0 Google ou o Facebook é
passivel de ser percebida na atualidade. Entretanto, mesmo com grandes empresas
multinacionais ditando de certo modo 0 acesso a informacdo na internet atual, ainda podemos
observar determinadas liberdades tal qual em sua origem. Podemos, inclusive, considerar esta
origem como uma pratica ativista, uma vez que os idealizadores da arquitetura de rede que
originou 0s primeiros acessos publicos a internet fugiam ao maximo dos pressupostos de
controle excessivo ou qualquer tipo de monopdlio tecnoldgico (RODRIGUES, 2016).

Atualmente, podemos considerar a internet como uma quase imensuravel rede de
redes que envolve praticamente todo o planeta, interligando-o. Os meios pelos quais essa
ligacdo € feita variam de sinais de radio, sinais de linhas telefénicas e linhas digitais, até
satélites de maior precisdo ou fibras opticas com terabytes de velocidade de transmissdo de
dados (COLETA, COLETA, GUIMARAES; 2008). Com tamanha sofisticacdo, a internet
assume o papel de ser o meio de comunicacdo interativo universal da chamada Era da
Informacdo, como Castells comenta em sua obra:

A internet tem tido um indice de penetracdo mais veloz do que qualquer outro meio
de comunicagdo na historia: nos Estados Unidos, o radio levou trinta anos para
chegar a sessenta milhdes de pessoas; a TV alcancou esse nivel de difusdo em 15

anos; a Internet o fez em apenas trés anos apds a criacdo da teia mundial
(CASTELLS, 1999, p.439).

Esse crescimento quase imensuravel citado por Castells retratada com clareza a

potencialidade de imersdo que a internet possui. Além disso, ressalta também a capacidade
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dos sujeitos de reinventar e reinterpretar tecnologias (SILVA & TAKEUTI, 2010). Essa ideia
é justamente o que discutimos no capitulo anterior acerca das affordances de Gibson, onde um
sujeito pode perceber determinados usos até entdo inéditos para um instrumento em um
determinado ambiente e contexto (GIBSON, 1986).

Em solo nacional, esse mesmo movimento de crescimento da rede ocorreu,
mesmo que algumas décadas depois. O surgimento dos primeiros servidores de internet no
pais marca o inicio dos anos 1990. Assim como ocorreu nos Estados Unidos, por aqui vimos
um crescimento primeiramente especializado das redes, por meio da Rede Nacional de
Pesquisa (RNP). Apds alguns anos com o foco exclusivamente académico, a expansdo
comercial comegou a afetar a rede, resultando em um crescimento vertiginoso do uso da
internet no pais na década seguinte (COLETA, COLETA, GUIMARAES:; 2008).

Este crescimento e a forma com a qual ele se sucedeu impacta até hoje a nossa
cultura. Essa estrondosa velocidade com a qual a internet se difundiu propiciou uma troca de
informacdes cada vez mais rapida ao redor do mundo. Assim, acumulando conhecimento e
produzindo novos saberes como nunca antes.

Sobre isso, Jenkins (2009) utiliza o conceito de Pierre Levy (1993) da Inteligéncia
Coletiva para falar da capacidade dos sujeitos de combinarem informagcfes por meio das
redes, potencializando e horizontalizando a producdo de conhecimento, mesmo que até certo
ponto. Aqui € possivel notar a existéncia da logica das affordances de Gibson mais uma vez.
Isso porque, mesmo que a internet tenha sido criada com intuitos unicamente comunicacionais
com vieses académicos e militares, a populacdo em sua vida rotineira passou a enxergar usos
variados para a ferramenta.

Assim, além dos usos intelectuais da internet de onde se originou a ideia da
inteligéncia coletiva (LEVY, 1993), a internet, como forma de telecomunicacdo, criou
também possibilidades de relacionamentos interpessoais diferentes (SILVA, 2016). Aqui
podemos observar um movimento que McLuhan apresentou em sua obra postuma de 1988,
onde a internet consegue reaproveitar algumas praticas que estavam em desuso. Entre elas
temos, principalmente, a escrita (COLETA; COLETA, GUIMARAES; 2008).

Castells, em sua obra, nos diz que a comunicagdo “decididamente molda a cultura,
porque nds ndo vemos a realidade como ela é, mas como s@o nossas linguagens” (1999, p.
414). Somado a isso, Lévy entende a tecnologia ndo como algo determinante como a
linguagem, mas sim como um agente condicionante da cultura e da propria linguagem. A
tecnologia, nesses termos, ndo pode ser analisada a partir de classificacdes valorativas e os

seus impactos ndo podem ser considerados positivos ou negativos (LEVY, 1993). Estes
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devem ser analisados como instrumentos criados em uma dita cultura ou sociedade e, como
tal, capazes de condicionar préticas e condutas, jamais determina-las (SILVA, 2016).

A historia da tecnologia pode remeter até os primérdios da humanidade e, em sua
maior parte, ndo esta diretamente ligada a historia da midia em si. Porém, ao analisarmos a
segunda metade do século XX, é possivel notar que a ascensao dos computadores influenciou
e ainda influencia consideravelmente a vida em sociedade. Esses instrumentos tecnoldgicos
de ultima geracdo pararam de ser considerados como meros instrumentos de escritério ou de
uso profissional. Ja ha algum tempo se tornaram algo muito mais intrinseco a vida cotidiana
das pessoas (BRIGGS & BURKE, 2006).

Com esse novo elemento influenciador das trocas de informacdo na sociedade,
novos modos de pensar e de se relacionar comecaram a ser elaborados naturalmente pelas
pessoas. Com isso, 0 avango das telecomunicagdes e da informatica propiciou o palco para
novos modos de operar em sociedade que utilizam muitas vezes desses aparatos inéditos
como mediadores da funcdo a qual o individuo se propGe a fazer. Portanto, como diversos
autores nos mostram (CASTELLS, 1999; DORNELLES, 2004; JENKINS, 2009; LEVY,
1993; MCLUHAN, 1964; RECUERO, 2009; SILVA & TAKEUTI, 2010), os homens,
enquanto produtores de técnicas especificas, a0 mesmo tempo sdo modificados e
influenciados por essas proprias técnicas, alterando assim sua visdo de mundo, formas de
interagir e de viver em sociedade (SILVA, 2016).

Esclarecido que as sociedades, assim como suas culturas, sdo estabelecidas e
moldadas ao redor da sua linguagem, temos o surgimento das chamadas Redes Sociais
mediadas pela Internet (RECUERO, 2009), ou entdo, Midias Sociais. No crescimento da
internet ao longo dos ultimos vinte anos, plataformas colaborativas como os sites de redes
sociais sugiram e desapareceram em um fluxo continuo de evolugdo. Estes portais voltados
para a interacdo social se tornaram uma importante ferramenta de comunicacao,
estabelecendo novas formas de relacionamento e formacdo de lacos sociais (SILVA, 2016).
Os primeiros sites no formato voltado para interacdo social surgiram em 1995, com o
Classmates.com. Este forum de debates era focado na troca de contatos entre pessoas que
haviam estudado juntas. Porém, tinha uma dindmica demasiadamente distinta dos formatos
gue observamos atualmente nas midias sociais (RODRIGUES, 2016).

Uma das primeiras redes sociais a seguir o modelo que observamos hoje foi a
chamada Friendster, que ndo fez tanto sucesso quanto seu sucessor, 0 My Space. O formato
voltado para o compartilhamento de arquivos multimidia entre milhdes de pessoas entdo se

popularizou e acabou por se tornar a tendéncia do mercado que acabara de surgir. A partir dai,
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diversas redes sociais foram surgindo, muitas delas focadas em puablicos de nicho, ja outras
voltadas para o mercado profissional, como o Linkedin, criado em 2003 (RODRIGUES,
2016). Sobre essas redes em especifico é que a proxima secdo deste capitulo trabalhara.

5.2 REDES SOCIAIS ONLINE E A LOGICA DA INTELIGENCIA COLETIVA

Como Pereira e Pimenta (2012) ressaltam em seu trabalho, existem diversos
modos pelos quais podemos apreender o fluxo informacional pelo qual as pessoas interagem
por meio de seus gadgets tecnoldgicos. Em sua pesquisa, 0s autores utilizaram a ética da
Inteligéncia de Enxame de Hardt e Negri (2005), mas aqui utilizaremos a Inteligéncia
Coletiva. Este, um conceito de Pierre Levy que fora utilizado posteriormente por Jenkins,
como ja citado anteriormente neste trabalho.

Com o paulatino crescimento e desenvolvimento da internet, como apresentado na
secdo anterior, individuos passaram a ter maior acesso ndo s0 para consumir informacoes,
como também para difundi-las, transforméa-las e até criar suas préprias informacgdes a serem
compartilhadas em rede. Esse universo mais interativo passou a influenciar a criacdo de novos
canais que culminaram em uma modificacdo da expressdo social. Essas ferramentas de
comunicacdo mediadas por computadores e pela internet passaram a ser chamadas de Redes
Sociais Mediadas pela Internet ou apenas Midias Sociais (RECUERO, 2009).

As midias sociais, desse modo, sdo0 0 mais proximo que temos de aparatos
tecnoldgicos que mediam as redes sociais. Esses espacos cibernéticos serviram de contexto
para o surgimento de formas diferenciadas de interacdo, muito mais multimidia e multicodais
do que em outrora (PEREIRA & PIMENTA, 2012). Entre suas modificacbes mais chamativas
estdo o encurtamento de distancias geograficas e o desenvolvimento de dindmicas especificas
de convivéncia que ndo s6 retomam determinadas caracteristicas de outrora, mas que também
transformam outras (RECUERO, 2009).

Além de desenvolver dindmicas especificas de convivéncia e de manutencdo de
lacos diferente do que tradicionalmente havia antes, as midias sociais também possuem a
caracteristica de funcionar em um tempo distinto do tradicional. Este tempo do ciberespaco €
outro produto do contexto atual, altamente conturbado, acelerado e focado em producdes
imediatistas (CASTELLS, 1999).

Porém, mesmo que essas midias sociais sejam tecnologicamente muito diferentes das
redes sociais as quais eram estudadas até o final do século XX, ainda existe um paralelo muito
explicito entre estes universos. Primeiramente, uma rede social se forma por meio do conjunto

de pessoas/instituicdes/grupos que servem de atores, produtores e consumidores de
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informacdo; e as conexdes que esses atores criam entre si por meio da interagdo direta ou
indireta (RECUERO, 2009). Além disso, temos também o produto dessa interacdo, que
também exerce influéncia sobre este grupo (PIMENTA, 2016). Sobre essa dindmica, Raquel
Recuero (2009) comenta que:

Os atores sdo o primeiro elemento da rede social, representados pelos nés (ou
nodos). Trata-se das pessoas envolvidas na rede que se analisa. Como partes do
sistema, os atores atuam de forma a moldar as estruturas sociais, através da interacao
e da constituicdo de lacgos sociais. (...) Neste caso, trabalha-se com representagdes
dos atores sociais, ou com construgdes identitarias do ciberespaco. Um ator, assim,
pode ser representado por um weblog, por um fotolog, por um twitter, ou mesmo por
um perfil no Orkut (p.24-25).

Assim, Recuero demonstra como os elementos basicos de uma rede social tradicional
também sdo encontrados no contexto das midias sociais. Além disso, considerando a ideia de
McLuhan (1964) das midias como extensdes cognitivas dos seres humanos, pode-se observar
um movimento de aperfeicoamento constante dessas formas de representacdo dos atores no
ciberespaco. Com isso essas midias se tornam cada vez mais complexas, com mais
informacdes e mais recursos, priorizando interagdes rapidas e imersivas entre varios atores.

E importante ressaltar que o contexto convergente no qual nos encontramos
atualmente influencia diretamente o modo pelo qual essas midias sociais sd&o consumidas.
Elas entdo passam a funcionar por meio de um fluxo de contetudos que perpassa por diversas
plataformas simultaneamente. As informacdes assim comportam-se de forma migratoria e
conectiva entre diversos publicos (JENKINS, 2009).

Sobre o publico consumidor dessas informacdes, como Jenkins (2009) ressalta em
sua obra, eles ndo sdo mais tdo passivos como antes. Mesmo que ainda exista certa
hierarquizacdo das redes e, com ela, a influéncia das bolhas comunicacionais, os atores
produzem conteldos juntamente com aquilo que consomem. Além disso, dialogam entre si de
forma mais acessivel que outrora e tratam os diversos aparatos midiaticos atuais de modo
combinado (JENKINS, 2009).

Redes sociais de um modo geral sdo definidas como uma rede interligada de pessoas
formada por meio da aproximacdo de valores ou interesses compartilhados entre elas. Uma
rede € estabelecida principalmente pela troca de informagdes e é estruturada de forma
dindmica; em alguns casos, com extrema flexibilidade. Assim, uma rede social comumente se
modifica ao longo do tempo, influenciando e sendo influenciada por seus membros, pelas
informagGes compartilhadas entre eles e pelo produto de sua interagdo (RECUERO, 2009).

Essas redes sdo de crucial importancia para o funcionamento da sociedade. I1sso

porque as pessoas se inserem no ambiente social em geral a partir das relagbes que



67

estabelecem ao longo de suas vidas. Assim, diversas sdo as redes sociais das quais as pessoas
fazem parte, entre elas as mais comuns sdo as institucionais como a familia, escola, igreja,
faculdade e trabalho; mas outras também sdo bem presentes, como rodas de amigos, clubes
especificos e varias outras (ALCARA, CHIARA & TOMAE, 2005).

Essas conexdes e interacOes entre atores podem surgir por meio do contato direto
(face a face) ou mediadas por um veiculo como a internet, caracterizando-se como um contato
indireto (RECUERO, 2009). Nas relacGes estabelecidas, cada um ira exercer sua fungéo social
de modo a promover o fortalecimento e coesdo dessa rede, mantendo sua existéncia. Ou
entdo, ir contra as regras estabelecidas para aquela rede especifica, criando entdo uma espécie
de motim que leva ao surgimento de uma ou Vérias novas redes. As redes podem também se
formar tanto de modos informais (espontaneamente) como por modos conhecidos como
formais, ou seja, construidas para um devido fim (ALCARA, CHIARA & TOMAE, 2005).

Como ja visto na ética de McLuhan (1964), a sociedade € influenciada por suas
formas de se comunicar. Assim, ndo seria diferente com as redes sociais, sejam elas mediadas
pela internet ou ndo. O produto disso, podemos dizer, sdo 0s sites de relacionamento. Estes
portais voltados para a interacdo entre milhares de pessoas acabam conectando, por meio da
internet, pessoas de paises, culturas e opinides distintas. Essas conexfes se organizam
geralmente por graus de importancia, mantendo pessoas com relacbes mais intimas mais
proximas (RECUERO, 2009).

O comportamento mais comum encontrado na utilizacdo dessas formas de interacédo
é a criacdo de perfis em diversas delas, interligando a funcdo de cada uma com as demais,
formando assim uma rede de sites que convergem entre si, outra das caracteristicas da atual
cultura convergente (JENKINS, 2009). Entre esses portais de interacdo algumas
caracteristicas sdo compartilhadas. Primeiramente temos o fator visibilidade, o qual € um dos
mais influenciadores dos nds nessas novas redes. 1sso porque, assim como redes tradicionais,
alguém pode ser mais ou menos visivel do que o outro. Isso por si sO ja torna algumas
relacBes desiguais, por conta puramente da visibilidade que um individuo pode possuir,
dependendo de como ele reage e de como reagem a ele num ambiente online (RECUERO,
2009).

Em sequéncia a visibilidade, temos a reputacdo, onde uma relacdo vai depender do
préprio eu, do outro e da troca entre eles. Observa-se aqui que a reputagdo pode influenciar
positiva ou negativamente a visibilidade, ou até de forma cruzada. Assim, uma pessoa pode
ter uma grande visibilidade nas redes exatamente por ndo ter uma reputacdo aprovada

socialmente. Esse elemento também possui uma ligagdo direta com o proximo fator das redes
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sociais online: a popularidade. Esta envolve justamente a influéncia que um individuo em
rede possui em relagdo aos outros, podendo ser maior ou menor que a maioria. Por fim, temos
o fator autoridade, que ¢ a relacdo do individuo com a propria rede e a forma como as outras
pessoas o visualizam (RECUERO, 2009).

Essas caracteristicas variadas que configuram a maior parte das redes sociais
online atuais vém desde o surgimento delas. Os primeiros passos voltados para este tipo de
interacdo foram os chamados chats, ou salas de bate-papo. Estes sites sdo voltados
unicamente para conversas por meio de texto escrito, mesmo que em tempo real, entre duas
Ou mais pessoas. Para ter acesso a esse portal, basta entrar em uma sala de bate-papo virtual
(site especifico) e escolher o apelido pelo qual gostaria de ser chamado ali (ou naquele
momento) (SILVA, 2016).

Com a popularidade dos sites com salas de bate-papo, 0 movimento evolutivo
sequinte foi o surgimento do chamado ICQ, em 1995. Este foi um software criado pela
Mail.ru Group com o intuito de otimizar a comunicagdo instantanea pela internet. Nessa rede,
cada usuario possuia um namero préprio de identificacdo pelo qual era reconhecido pelos
outros usuarios. Este nimero, chamado de “ICQ#”, era uma combinacdo numérica de oito
digitos que o usuério precisava passar para 0s demais, caso quisesse ser adicionado em suas
redes pessoais. Este numero existia principalmente pelo fato do apelido e e-mail da pessoa
poderem ser modificados quantas vezes o0 usuario quisesse (SILVA, 2016).

Dai em diante comecou uma corrida pela producdo de novos portais de interacao
com cada vez com mais aparatos técnicos, tentando sempre abarcar mais e mais fungdes que
seriam convidativas para os usuarios (RECUERO, 2009). Em 1996 é criado o The Microsoft
Network, que posteriormente se tornou 0 MSN. Este software inicialmente agrupava diversas
caracteristicas em comum com o ICQ, principalmente pelo fato da interacdo ser focada em
textos trocados em tempo real. Entretanto, 0 MSN priorizou um acesso mais privado do que o
ICQ, a0 mesmo tempo em que passou a permitir um nivel de personalizacdo bem maior ao
longo do tempo, como fotos, videos, frases de resumo, compartilhamento de arquivos,
mausicas, animac6es e varios outros elementos (SILVA, 2016).

Isso fez a popularidade do MSN subir cada vez mais. Com a fama dos
computadores pessoas subindo vertiginosamente ap0s 0s anos 2000, a popularidade do MSN
cresceu vertiginosamente em conjunto. Além disso, podemos observar aqui o inicio do que
chamamos hoje de convergéncia de midias na troca de informagdes entre as pessoas. I1sso
porque, apds os anos 2000, a interacdo entre MSN e outras redes sociais cresceu

consideravelmente. Assim, usuérios comecaram a utilizar a0 mesmo tempo redes como 0
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Orkut e o Facebook para facilitar a troca de informagdes de forma instantanea e, a0 mesmo
tempo, privada (RECUERO, 2009; SILVA, 2016).

Em 2012, a Microsoft encerrou o funcionamento do MSN, migrando todas as
contas do software para o Skype, outro software da empresa, este criado em 2003. O Skype
funciona até hoje de forma semelhante ao seu antecessor, entretanto, possui uma
interatividade maior por meio de audio e video, além de possuir versdes para smartphones e
tablets.

Em 2004 era criada uma das redes sociais online que mais se popularizaram no
Brasil: o Orkut. Em solo nacional, a rede contava com mais de 6 milhdes de cadastrados,
sendo que o Orkut como um todo possuia 8 milhdes de usuarios na época. Por meio do Orkut
0S usudrios se organizavam em diversas comunidades com assuntos de interesse. A inovacao
dessa rede era manter relacbes com as pessoas por meio da decisdo de ser tornar amigo de
alguém ou ndo. Cada pessoa cadastrada possuia um perfil pablico que era a sua propaganda
pessoal, com o intuito de apresentar a sua vida pessoal para os demais, com fotos, textos e
comunidades de interesse (SILVA, 2016). Em 2014, o Orkut encerrou seu funcionamento, por
conta da grande baixa que sofreu devido ao crescimento de outro site que surgira no mesmo
ano que ele, o Facebook.

Mesmo surgido no mesmo ano, o Facebook, anteriormente conhecido como The
Facebook, demorou bem mais para se popularizar no Brasil (seu sucesso por aqui s6 comegou
em 2009, cinco anos apds seu langamento inicial). O Facebook surgiu como uma alternativa
convidativa para a interacdo social, apresentando-se como um grande meio de comunicacao.
Seu crescimento foi inicialmente vagaroso, mas de todas as redes sociais apresentadas até
aqui, foi o que mais rompeu com barreiras internacionais (RECUERO, 2009).

No Facebook as pessoas se sentem mais livres para falarem o que desejam, pois a
auséncia do corpo faz o sujeito mostrar questdes que pessoalmente ficaria com medo ou
vergonha de expor (NUNES & MUNHOZ, 2013). Além disso, podemos considerar que a
explosdo do Facebook como rede social mais utilizada no mundo se deu também pelo advento
da literacia midiatica, tornando o consumidor médio mais acostumado com o0s aparatos
tecnoldgicos necessarios para utilizar a rede. Assim, se antes apenas nerds e geeks utilizavam
computadores, a partir da década de 2010, esses aparelhos comecaram a ser vistos como um
utensilio comum a todos (SILVA, 2016).

Ao entrar no perfil de alguém, pode-se ter acesso aos dados daquela pessoa em
apenas alguns minutos, ao contrario de uma relagdo presencial, onde levaria mais tempo para

descobrir algumas informacgdes consideradas mais intimas, como gostos e até estado civil.
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Além disso, a rede possibilita que seja enviada uma mensagem sem a necessidade da outra
pessoa estar disponivel no momento. Essa mensagem pode ser publica ou privada e a
interagcdo perpassa por grupos, foruns, por meio de comentarios em fotos, compartilhamento
de link, videos, imagens e tantas outras coisas (RECUERO, 2009). Como citado
anteriormente, em janeiro de 2015, o Facebook apresentou um total de 1,4 bilhdes de
usuarios, praticamente 20% da populacdo mundial (SILVA, 2016), demonstrando o amplo
alcance que a rede ainda possui.

Entre as redes que se popularizaram ao longo dos anos e ainda estdo ativas esta
também o Twitter, criado em 2006. O seu aspecto mais marcante era a limitacdo de apenas
140 caracteres por cada mensagem publica, podendo ser postado um link de video ou imagem
em conjunto (BRAGA, 2011). Em 2017, porém, a rede atualizou suas regras, adequando-se a
demanda do publico e passando a permitir textos de até 280 caracteres.

De forma distinta a do Facebook, o Twitter ndo é focado estritamente em troca de
informacdes pessoais e estreitamento de lagos, mas sim no ato de falar. Nele ha uma grande
circulacdo de links e assuntos, mas sem necessariamente uma certeza de ser ouvido. Os
assuntos mais discutidos podem entrar na lista dos “trending topics” do dia e serem acessados
mais facilmente por outros usuarios. Assim, a visibilidade do Twitter se da mais pelo assunto
em alta do que pelos perfis em si (SILVA, 2016).

Em 2010, com o advento dos smarthphones (telefones celulares com facil acesso a
internet), surge o aplicativo Whatsapp Messenger, o primeiro do seu tipo. Este € uma clara
evolucdo dos antecessores MSN e ICQ, pois funciona de forma semelhante a estes. Sua
inovacdo é a ubiquidade de seu acesso, uma vez que foi pensado inicialmente para a
tecnologia movel. Assim, é possivel conversar com qualquer pessoa estando em qualquer
lugar com acesso a internet via Wi-fi ou 3G, pelo menos (SILVA, 2016). Porém, muitos
outros sites comecaram a surgir dai. Sejam eles em formato tradicional ou entdo por meio de
aplicativo para celulares. Muitos deles, inclusive, utilizam as duas opg¢des, como € o caso do
Instagram, criado em 2010 com a intencdo de compartilhar apenas imagens com poucos
textos.

Entre o universo de redes sociais que comegou a surgir na internet, nota-se que a
maioria passou a assumir posturas de nicho, focando em um determinado publico-alvo,
correndo assim por fora dos gigantes do mercado, como Facebook e Twitter. Podemos citar
aqui o DevianArt (2000), para compartilhamento de artes digitais; o MySpace (2003),
desenvolvido antes do Facebook e com caracteristicas bem préximas do concorrente;

Linkedin (2003), voltado para perfis profissionais, criando uma espécie de “curriculo online”;
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Flickr (2004), voltado para artes graficas; Tumblr (2007), que recupera o formato de blog para
os perfis pessoais; Alvanista (2009), uma rede social inteiramente voltada para o publico
amante de videogames; Skoob (2009), focado em amantes de livros e Snapchat (2011), que é
voltado para compartilhamentos temporéarios de imagens e videos.

Porém, ndo serd aprofundado um estudo em cada uma dessas redes por conta de
existirem especificidades muito complexas em cada uma delas, fugindo do objetivo deste
trabalho. Além disso, observa-se por outros trabalhos pesquisados (RECUERO, 2009;
BRAGA, 2011; NUNES & MUNHOZ, 2013; SILVA, 2016) que o uso comumente feito
dessas redes é intercalando-as com as maiores como o Facebook, Whatsapp e Instagram.
Assim, estas seriam ‘“zonas periféricas” das redes maiores, que inclusive possuem
possibilidades de compartilhamento com as redes menores.

Esse comportamento complexo e migratorio entre redes acaba por fortalecer os lagos
nas midias sociais, tornando-os mais elaborados (RECUERO, 2009). Além disso, essa forma
de interagio combinatdria traz a tona novamente o conceito de Inteligéncia Coletiva (LEVY,
1993; JENKINS, 2009). Esse processo de aprimoramento da inteligéncia em sociedade é
retratado atualmente por posturas em midias sociais como o Facebook e o Twitter, onde as
relacbes civicas aprimoram discussdes politicas, potencializando a possibilidade de
participacdo politica da populacdo (MAIA, 2007).

A inteligéncia coletiva é compreendida como a capacidade de sujeitos
desenvolverem um saber ou um conhecimento especifico por meio de combinacdo de suas
fontes de acesso a informacgdo. Assim, individuos ligados em rede passam a trabalhar em
conjunto a fim de solucionarem problemas impossiveis ou complexos demais para uma
pessoa sozinha resolver em tempo habil (BITTENCOURT & GONZATTI, 2016).

Jenkins (2009) apresenta um estudo de caso sobre o tema ao citar a articulacao
dos fds do extinto programa de televisdo Survivor para descobrirem o vencedor do reality
show. Atualmente, podemos observar o crescimento da enciclopédia digital Wikipedia como
uma fonte de pesquisa cada vez mais reconhecida, mesmo que possua criticas sobre o0 método
pelo qual as pessoas acessam-na. O préprio estudo dos memes pode ser citado aqui como uma
das diversas formas de manifestacdo da Inteligéncia Coletiva, onde pessoas com diversas
habilidades diferentes acabam se unindo online em prol de uma brincadeira ou entdo de
divulgacdo de uma determinada informacdo, seja ela verdadeira ou ndo (BITTENCOURT &
GONZATTI, 2016). Usando as palavras de Henry Jenkins:

A inteligéncia coletiva refere-se a essa capacidade das comunidades virtuais de
alavancar a expertise combinada de seus membros. O que ndo podemos saber ou
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fazer sozinhos, agora podemos fazer coletivamente. (...) A emergente cultura do
conhecimento jamais escapard completamente da influéncia da cultura de massa,
assim como a cultura de massa nao pode funcionar totalmente fora das restri¢cbes do
Estado-nacéo (2009, p.56).

Além disso, Lévy (1993) também faz a distingdo entre conhecimento
compartilhado e inteligéncia coletiva. Segundo o autor, o primeiro comportamento diz de
informacdes tidas como verdadeiras e ja conhecidas por todo o grupo, sendo assim difundidas
para além deles. Ja no segundo caso, o qual nos interessa aqui, 0 autor se refere a soma total
de informacGes individuais que podem ser acessadas pelos membros em conjunto,
combinando-as de forma especifica para auxiliar o grupo como um todo a responder uma
determinada pergunta.

Assim, o que consolida de fato a inteligéncia coletiva como tal ndo é
simplesmente a posse do conhecimento, mas sim o processo social dindmico e participativo
da aquisicdo do conhecimento, o qual costuma ser testado ao longo do tempo, reafirmando os
lacos sociais dos grupos envolvidos (JENKINS, 2009).

Nota-se que a inteligéncia coletiva € um dos fenbmenos que permeia de certo
modo o0 comportamento em redes sociais como o Facebook, foco da pesquisa de campo deste
trabalho. Além disso, como Jenkins ressalta em suas obras de 2009 e 2016, comunidades de
fas, para alem das redes sociais, ainda sdo a ponta da lanca da inteligéncia coletiva,
combinando informacdes oriundas de diversas fontes distintas em uma verdadeira pesquisa
que gera a producdo de diversos artefatos comunicacionais préprios destes grupos. O préprio
Facebook, enquanto rede social mais popular do mundo serve de palco para inimeras dessas
manifestaces da inteligéncia coletiva. Assim, na sessdo seguinte, adentraremos mais
especificamente no modus operandi da convergéncia das midias, assim como no impacto
cultural que ela possui em combinacdo com outros elementos presentes no uso das redes

sociais online como o espalhamento.
5.3 CONVERGENCIA DE MIDIAS E O SEU IMPACTO CULTURAL

Primeiramente, € preciso dizer que a cultura participativa, centro da convergéncia
das midias, ndo é algo exclusivo da contemporaneidade ou dos novos meios multicodigo.
Tanto na histéria das comunidades de fas como também por meio de ativismos diversos, é
possivel observar que a cultura que envolve os individuos de forma mais participativa e
horizontal ja apareceu de forma episddica em alguns momentos da historia (JENKINS,
FORD, GREEN; 2016).
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O préprio Maio de 68, citado anteriormente neste trabalho, pode ser citado como
exemplo disso, por conta do envolvimento de diversas frentes culturais e sociais distintas em
um anico movimento, além de producbes como livros e filmes como forma de
conscientizacdo e ativismo. Estes, pensados de modo a serem acessiveis para diversos
publicos diferentes. O que é denominado por Jenkins (2009) e outros autores como cultura
participativa apresenta semelhangas com esses episddios mais antigos de producdo cultural e
popular (JENKINS, FORD, GREEN; 2016).

A diferenca substancial entre esses episodios anteriores e o que € presenciado na
contemporaneidade é, justamente, a convergéncia. De acordo com Jenkins (2009),
convergéncia seria o fluxo de contetdos e informagdes que atravessam diversas plataformas
distintas de midia simultaneamente ou complementarmente. Essa cooperacdo entre diversos
mercados midiatico entre em uma relacdo de simbiose com 0 comportamento migratério do
publico, que consome de forma igualmente complementar diversas midias diferentes.

Usa-se a palavra simbiose para descrever a relacdo entre publico e midia aqui por
conta da profunda dependéncia entre a circulagdo de conteidos multicddigo e a participacao
ativa dos consumidores frente a eles. Assim, a convergéncia ndo seria exclusivamente um
processo tecnologico, mas sim um movimento social, cultural, econémico e comunicacional
multifacetado e complexo (JENKINS, 2009). Como o proprio Henry Jenkins afirma: a
convergéncia (...) ndo ocorre por meio de aparelhos por mais sofisticados que venham a ser. A
convergéncia ocorre dentro dos cerebros de consumidores individuais e em suas interac6es
sociais com outros (JENKINS, 2009. p.30).

Com isso, 0 autor afirma que a convergéncia ndo representa apenas uma mudanca
tecnoldgica avancada. Na verdade, a convergéncia consegue alterar toda a estrutura de
relacBes entre a tecnologia, a industria, os diversos mercados, midias e publicos. Assim, a
convergéncia seria um processo de distribuicdo do foco principalmente midiatico por varios
canais e emissores distintos. Junto a isso, temos também a influéncia tecnoldgica que permite
que a ubiquidade seja possivel nos processos comunicacionais (SANTAELLA, 2013).

Nessa logica, temos a ampla variedade de ferramentas comunicacionais online que
facilitam o compartilhamento tanto informal como instantaneo de conteddos. Com isso,
usuarios em rede podem passar adiante contetdos midiaticos e, em combinacdo, produzir seus
proprios contetdos. Sites e plataformas online como o YouTube, Twitter e Facebook tornam
esse compartilhamento ainda mais facil por conta das possibilidades multicddigo destes

meios. A facilidade com que links de uma dessas plataformas podem ser compartilhados nas
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demais torna a prética da convergéncia de midias muito mais plausivel (JENKINS, FORD,

GREEN; 2016). Sobre isso Jenkins, Green e Ford dizem que:
As decisfes que cada um de nés toma quanto a passar adiante ou nao textos de
midia estdo remodelando o préprio cenario da midia. Essa mudanga — de
distribuicdo para circulacdo — sinaliza um movimento na dire¢do de um modelo mais
participativo de cultura, em que o publico ndo é mais visto como simplesmente um
grupo de consumidores de mensagens pré-construidas, mas como pessoas que estdo
moldando, compartilhando, reconfigurando e remixando conteidos de midia de
maneiras que ndo poderiam ter sido imaginadas antes. E estdo fazendo isso néo
como individuos isolados, mas como integrantes de comunidades mais amplas e de

redes que lhes permitem propagar contedos muito além de sua vizinhanca
geografica (JENKINS, FORD, GREEN; 2016. p.257).

Contudo, mesmo que essa facilitacdo da tomada de decisdes por parte do publico
torne o consumidor das midias muito mais ativo e participativo na cultura convergente, é
importante ressaltar também que nem todos os consumidores tém acesso as habilidades e
recursos (técnicos e intelectuais) necessarios para se tornarem participantes plenamente ativos
dessas midias. Como Jenkins (2009) afirma, a exclusdo digital, assim como o consumo
alienado dessas plataformas, cria uma lacuna participativa que pode ser preocupante.

Entendendo essa desigualdade de acesso e uso da cultura participativa como um
passo de suma importancia na luta de comunidades distintas de movimentos populares pela
obtencdo de maior controle dos meios de producéo e circulagdo cultural, podemos entender a
importancia de praticas voltadas a conscientizar o publico de usos mais adequados desses
meios (RHEINGOLD, 2012). E importante ressaltar para os fins deste trabalho que, ao dizer
que a cultura convergente esta em processo de tornar a cultura e as relagdes comunicacionais
mais participativas, a intencdo é de falar de um fendmeno relativo. Com isso, a participacdo
no caso é comparada aos sistemas de comunicacdo de massa anteriores como o radio e a
televisdo, ndo em termos absolutos de participacao, visdo esta que seria, no minimo, utdpica
(JENKINS, FORD & GREEN; 2016).

E importante compreender como 0s aspectos técnicos e comportamentais da
convergéncia estdo propiciando essa abertura participativa na comunicacdo de massa.
Primeiramente, muitas ferramentas utilizadas atualmente para a difusdo de informagfes sdo
compartilhadas entre grandes corporaces da midia e usuarios individuais considerados como
amadores. Obviamente, o nivel de conhecimento técnico das grandes corporacfes, bem como
0 tempo e verba investidos, sdo ainda superiores aos dos usuarios individuais, porém muitos
destes usuarios estdo alcancando numeros e alcances comparaveis aos das grandes midias
(JENKINS, IKO & BOYD; 2016).
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A manipulagdo mais consciente dos processos informacionais permite que
usuarios possam entender de modo igualmente consciente como a grande midia € produzida.
Ou seja, “as pessoas aprendem muito sobre midia quando podem vé-la de ambos os lados. Ser
parte integrante da paisagem da midia é realmente uma parte essencial da aprendizagem™?
(JENKINS, IKO & BOYD; 2016. p.109). Assim podemos notar que as facilitagdes técnicas
da midia digital funcionam como uma espécie de catalisador para novas formas de
conceituacdo de aspectos culturais variados. Com isso, relagfes sociais, comerciais, politicas e
culturais séo reimaginadas (JENKINS, FORD & GREEN; 2016).

Os membros do grande publico, atualmente muito mais ativo do que outrora,
estabelecem conexfes entre si por meio de textos e recursos multimidia disponiveis em
diversas plataformas combinadas. Essas conexfes ajudam 0s usuarios a criarem conceitos
sobre suas relagdes sociais e também sobre o contexto sociocultural ao seu redor. E nessa
I6gica que surge o fendmeno do espalhamento nas redes.

Dentro da logica da convergéncia, Jenkins, Ford e Green (2016) apresentam o
conceito de propagabilidade (que também pode ser entendido por espalhamento, dependendo
da traducdo ou versdo dos textos). Nesse conceito que deriva da convergéncia, 0s autores
explicam como funciona a pratica de circulacdo e remixagem de contetdos na cultura digital.
Aqui, temos o foco voltado para as comunidades de fas (fandom), que representam, como
citado, a ponta da lanca no quesito inovacdo ao utilizar plataformas tecnologicas para
desenvolver transi¢des culturais com contetdos da cultura pop, permitindo que os fas falem
entre si e com demais publicos por meio de metaforas (RECUERO, 2009).

Assim, o consumo da midia passa a ser marcado por producdes de significados
que se desenvolvem ao ponto de entrarem na midia também. Assim, eles se espalham por
diversos sites e redes sociais online, aumentando o alcance da mensagem interpretativa
(RECUERO, 2009). Os consumidores ndo estdo mais simplesmente absorvendo mensagens
da midia, bem como as comunidades de fas ndo estdo simplesmente a servico das marcas. Na
verdade, os usuarios das redes online fazem exercicios de curadoria complexos para
selecionar aquilo que lhes interessa em uma infinidade de informacdes de diversos fluxos
diferentes (JENKINS, FORD, GREEN; 2016). Estes fluxos, é importante ressaltar, possuem
niveis de controle por algoritmos diferenciados, sendo alguns mais fechados do que outros no

sentido do que o usuario consegue acessar.

16 Trecho original em inglés: “People learn a lot about media when they can see it from both sides. Being an
integrated part of the media landscape is actually an essential part of learning”.
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Além disso, 0s usuarios em rede ndo apenas consomem e compartilham textos ja
prontos e imutaveis, mas também produzem, transformam e remodelam materiais por meio de
processos ativos. Dentro desses processos, entram também praticas voltadas a expressao de
opinibes em comentarios, discussées em foruns e até producdo de videos com opinibes. Desse
modo, o contetdo midiatico ndo se encontra mais em fronteiras bem delimitadas, mas sim em
um processo muito mais circundante e dindmico, com direcOes potencialmente imprevisiveis.
O conteudo ndo é mais transmitido de uma forma vertical (de cima para baixo), mas transita
em rede como resultado de uma infinidade de decisdes individuais tomadas por usuarios que
respondem ao mesmo tempo de modo singular e coletivo (JENKINS, FORD, GREEN; 2016).

Como apresentado até aqui, a cultura convergente é altamente produtiva e
dindmica. Algumas informagdes continuam circulando no movimento classico de “cima para
baixo”, porém, temos uma infinidade de producdes culturais que sdo transmitidas de forma
horizontal. Existem também aquelas que surgem do grande publico e, por conta do
espalhamento a niveis até internacionais, alcangam a grande midia e sdo engolidos por ela
(JENKINS, 2009). Como Jenkins, 1ko e Boyd ressaltam:

Temos um nimero crescente de pessoas, especialmente jovens, que tém experiéncias
cotidianas como criadores de midia. As pessoas estdo aprendendo umas com as
outras, muitas vezes de maneira informal, como produzir midia. Ao fazerem a midia,
eles tém que fazer escolhas éticas sobre que tipos de histérias querem contar. E eles
estdo olhando cada vez mais na midia que consomem através dos olhos de alguém
que €, na verdade ou pelo menos potencialmente, um produtor de midia (JENKINS,
IKO & BOYD; 2016. p.108).

Essa citacdo ilustra como a producdo da midia de diversas origens diferentes
influenciam justamente os produtores individuais a consumirem a grande midia de forma
diferente do que era feito até entdo. Além disso, esse novo movimento da midia, dito
propagavel, se diferencia bastante da ideia conhecida como viral, uma vez que essa Visdo
metaforica diz de uma relacdo comercial abusiva, a0 mesmo tempo em que diminui a
influéncia que o poder de acdo dos consumidores/produtores pode ter. Com isso, no novo
modelo de espalhamento de informacdo, o publico e responsavel por propagar mensagens de
modo criativo e ndo somente compartilhando informacdes previamente produzidas por um
veiculo especializado (JENKINS, FORD, GREEN; 2016).

A propagabilidade (ou espalhamento) se refere justamente ao potencial tanto
cultural como técnico do grande publico de compartilhar contetdos por motivos pessoais e
individuais. Essa transmissdo pode ser feita com a permissdo dos detentores dos direitos

autorais ou ndo; pode ser feita respeitando a fidedignidade com o material original ou
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transformando-o em algo parcial ou totalmente novo; além de ser uma transmissdo com
opiniBes e criticas préprias ou isentas (JENKINS, FORD & GREEN; 2016).

Jenkins, Ford e Green (2016) apresentam uma delineagédo para o processo de
espalhamento, a fim de estabelecer um conceito melhor estabelecido sobre o fenémeno,
diferenciando-o da mera acdo de compartilhar uma informagéo em rede. Assim, segundo 0s
autores, o contetdo precisa ser portatil, ou seja, estar disponivel onde e quando 0 usuério
preferir. Bittencourt e Gonzatti (2016) exemplificam essa possibilidade ao citarem o
Facebook como um dos representantes mais significativos deste fator do espalhamento de
conteidos em rede.

Dando continuidade, além da portabilidade, o conteddo precisa também ser
reutilizavel por meio de uma série de maneiras que incluem a remixagem. De acordo com 0s
autores supracitados, € preciso também que ele seja relevante para mais de um publico
especifico, permitindo que ele transite entre diversas “tribos” online. Por fim, o material
espalhado deve ser parte de um fluxo constante de informacdes, ndo apenas uma imagem ou
icone isolado (JENKINS, FORD, GREEN; 2016).

Esse fluxo continuo pode justificar e ser ilustrado por plataformas como o
Instagram, Twitter e, de novo, o Facebook. Nessas midias sociais o fluxo de informacéo
precisa ser constante para que a visibilidade da pagina de perfil se mantenha alta. Sobre o
contetdo em si, este pode ser de inimeros tipos e géneros possiveis. Mas 0s mais comumente
observados sdo aqueles que utilizam de ilustracGes criticas ou comicas, principalmente por
meio de confeccdo dos chamados memes, que articulam mensagens complexas com a cultura
pop (BITTENCOURT & GONZATTI, 2016). Aqui comeca a ser misturado o que pode ser
chamado de cidadania digital e a ja citada literacia midiatica, ou seja, a capacidade de usar 0s
meios digitais de modo consciente e critico.

Assim, o que foi apresentado aqui como a propagabilidade parte do pressuposto
de que o ato da circulacdo de informacdes se constitui como uma forca chave para dar forma
ao ambiente da midia como um todo, sendo assim o cerne da convergéncia. Além disso, o
conceito também carrega como pressuposto o fato de que, ao entender de modo mais claro os
fatores que influenciam a circulacdo de informacdo em rede, podemos produzir mensagens
paralelas mais eficazes (JENKINS, FORD, GREEN; 2016).

Essa midia em formato propagavel pode ampliar o poder dos usuéarios de
modificar o ambiente de sua midia cotidiana. Entretanto, € importante ressaltar que o
espalhamento ndo expressa nenhum tipo de garantia quanto a este dominio. Mesmo assim, é

possivel que este formato, bem como todos os processos culturais influenciados por ele, possa
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servir como propulsor de mudancas sociais significativas (JENKINS, FORD & GREEN;
2016).

E justamente nesse contexto que encontramos a comunidade de fis da franquia
Pokémon a qual serviu de estudo de caso para este trabalho. Dotados de particularidades que a
caracterizam como um nicho de comunidade de f&s, o grupo consegue utilizar ferramentas
préprias do Facebook para traduzir mensagens criticas significativas, mescladas com
conteddos da cultura pop. Devido ao fendbmeno da propagabilidade, este conteudo
estritamente de fas tem potencial para romper barreiras e alcangar grandes publicos por meio
do compartilhamento um a um. Sobre esse formato de comunidades de fas é que vamos falar

de modo mais sucinto a seguir, como modo de encerrar este capitulo.
5.4 O FANDOM ENQUANTO COMUNIDADE PRODUTIVA E TRANSFORMADORA

As comunidades de fas, desde o seu surgimento enquanto movimento social, s&o
fruto de produgbes muito ricas no sentido cultural e, com o advento da internet, das
tecnologias da informacdo e da cultura convergente, obtiveram potencial tamanho que as
permitiu um nivel de influéncia muito maior do que outrora. Nessa Otica, o fandom?’
atualmente expressa por meio de suas praticas reivindicagcdes de cunho ndo s6 comercial ou
ligado ao entretenimento, mas também a participacéo politica (JENKINS, 2009).

Com essa relacdo entre fas, entretenimento e participacdo politica mais explicita
com a propagabilidade da cultura convergente, é possivel problematizar a divisdo estabelecida
entre 0s mundos do consumo capitalista e das reivindicacfes ativistas. 1sso porque, na cultura
convergente, esses universos se mesclam de modo que pessoas minimamente ativistas e
conscientes de seus espacos sociais e da relacdo econdmica da sociedade ndo deixam de
consumir, mesmo que sua Visdo seja contraria a muitas praticas oriundas do mercado global.
Inclui-se ai, inclusive, praticas comerciais como modo de ativismo (AMARAL; SOUZA;
MONTEIRO, 2015).

Assim, formas variadas de ativismo politico passaram a surgir principalmente pela
aprendizagem originada de praticas advindas das comunidades de fas, que ao mesmo tempo
em que consomem a cultura popular de modos especificos, utilizam mensagens e jargdes dela
para expressar criticas. Assim, quanto ao exercicio de praticas ativistas, as comunidades de
fas sdo um terreno fértil de exemplos e experiéncias bem sucedidas (AMARAL; SOUZA;
MONTEIRO, 2015).

17 Mescla das palavras inglesas Fan e Kingdom
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Acontece que esses espacos de afinidades oferecem oportunidades construtivas
para o aprendizado coletivo. Se a logica da inteligéncia coletiva propicia trabalhos em
conjunto e a internet garante que o grupo em trabalho possa ser formado por pessoas de
contextos e espacos totalmente distintos, as comunidades de fas utilizam isso para viabilizar
empreendimentos comuns que acabam criando pontes relacionais entre pessoas que, em
comum, podem ter apenas o gosto por um determinado artefato da cultura popular (JENKINS,
2009).

Com isso, pessoas de diferentes culturas, idades, géneros, ragas e classes sociais
podem interagir com um minimo de igualdade, principalmente por meio das midias sociais,
muitas vezes produzindo saberes e experiéncias com base nos artefatos que cultuam. Nessas
comunidades, as pessoas podem participar de diversas formas, de acordo com suas
habilidades e interesses pessoais. Assim, numa mesma comunidade de fas, existem pessoas
gue apenas consomem passivamente o contetdo produzido tanto pela grande midia como
também pelos seus pares da comunidade; porém, existem os produtores que transformam e
criam em cima do material do qual sdo fas. Tudo vai depender do nivel de proximidade que
essas pessoas tém com 0s aparatos técnicos que permitem esse tipo de pratica (JENKINS,
2009).

Contudo, ainda temos pessoas nessas comunidades que compartilham seu
conhecimento de produtores com os demais, criando assim novos produtores apenas pelo
compartilhamento de conhecimento com seus pares, de igual para igual. O ponto chave dessa
relacdo €, principalmente, a motivacdo constante proveniente tanto da comunidade produtiva
como da matriz cultural do artefato do qual essas pessoas séo fas. Desse modo, esses espacos
de afinidades propiciam o palco necessario para que cada participante possa se sentir como
um expert em um determinado assunto, a0 mesmo tempo em que recorrem a expertise de seus
pares, aumentando ainda mais o seu conhecimento sobre os temas debatidos ali (JENKINS,
2009; AMARAL; SOUZA; MONTEIRO, 2015). Sobre os fandons, Jenkins, Ford e Green

dizem que eles:

(...) s&o um tipo de coletividade (no qual eles agem como comunidades em vez de
individuos) e conectividade (no qual seu poder é ampliado por seu acesso as
comunicacdes ligadas em rede) cuja presenca estd sendo sentida na cultura
contemporanea (JENKINS, FORD, GREEN; 2016. p.302).

Ou seja, de acordo com 0s autores, uma das caracteristicas mais marcantes dos
fandons é justamente a capacidade de juntar numa Unica organizacdo cultural e social uma
coletividade conectada de tal forma que possuem a capacidade de, talvez, influenciar a cultura

contemporanea como um todo. E isso pode ser observado principalmente no comércio, onde
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vemos elementos principalmente da cultura geek e nerd se tornando populares de tal modo
que acabam se descolando destes nichos e passam a ser vistos como cultura popular em geral.
Essa influéncia potencializada na atualidade foi influenciada direta e indiretamente pelas
plataformas digitais que, como fizeram com todo o tipo de relacdo social, ampliaram o
alcance dessas comunidades (JENKINS, 2009; JENKINS, FORD, GREEN; 2016).

Porém, ao pensar em formas de ativismo ligadas a cultura de fas, a ideia pode se
tornar um pouco contraditéria a primeira vista. Isso porque, pensando no conceito de ativismo
como uma prética de resisténcia frente a uma forca hegeménica, geralmente objetivando uma
mudanca dessa hegemonia; entender como resisténcia a um sistema um grupo que, na pratica,
nao rompe, mas sim, consome 0s materiais desse sistema é uma visdo conturbada.

Porém, Amaral, Souza e Monteiro (2015) apresentam argumentagdes sobre a
existéncia de distintas concepcOes da ideia de resisténcia. Com isso, resistir e ser ativista ndo
sdo praticas que contemplam apenas ideias relacionadas a estrutura e controle social, mas
também as manifestagdes socioculturais voltadas a acdo proposital contra imposicdes
coercitivas e/ou estados de dominagdo. Com isso, préaticas de comunidades de fas, mesmo que
ndo rompam com o modelo social vigente, podem ser consideradas ativistas uma vez que
lutam para impedir que determinadas normas sociais hierarquizadas anteriormente
permanegam como tal.

Nesse contexto, discussdes em redes sdo baseadas em processos comunicacionais
e praticas de atuacdo marcadas, nessas comunidades, por questbes relacionadas ao
entretenimento.  Bittencourt e Gonzatti (2016) citam como exemplo para isso a pagina
Hogwarts vai virar Cuba, a qual narra o cenario politico brasileiro dos ultimos anos por meio
de imagens que estabelecem uma relacdo metafdrica entre as narrativas da franquia de filmes
Harry Potter com o cendrio politico do pais.

Na mesma logica, temos a pagina Vida de Treinador, a qual faz um movimento
parecido ao estabelecer imagens com metaforas que relacionam a franquia transmidia
Pokémon com criticas sociais e politicas do pais. Essas praticas de fandons sdo construcoes
multicodigo altamente elaboradas, uma vez que utilizam fontes de diversos meios e midias
distintos, convergindo em uma mensagem e/ou histéria complexa e multifacetada. Estas
historias, para serem consumidas em sua totalidade, exigem um nivel informativo em torno da
ficcdo e dos desdobramentos politicos reais consideravelmente elaborados (AMARAL, 2014).

Adriana Amaral (2014) apresenta a ideia de que esses contetidos criados pelos fas,
mesmo que sejam criticos ou puro entretenimento, devem ser considerados como parte

integrante da cultura pop. Além disso, essas producfes podem possibilitar interacdes Unicas
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devido a mescla singular entre tracos reconheciveis do artefato dos fds com mensagens
significativas, principalmente no contexto das redes sociais online. Assim, como Bittencourt e
Gonzatti (2016) ressaltam, é possivel construir uma relagdo onde os fandons exercem ativa e,
possivelmente, conscientemente uma forma de ciberativismo midiatico.

Amaral, Souza e Monteiro (2015) corroboram esse raciocinio ao apresentar em
seu trabalho quatro pontos principais para a compreensdo do ativismo de f&s. Primeiramente,
tomar consciéncia de que estes grupos encontram-se numa intersecdo entre participacao
politica e cultural. Em seguida, ter em mente a tensdo exercida entre a expressdo artistica dos
fas e a resisténcia frente a um determinado comportamento de outrem. Em terceiro, temos o
papel do afeto pelo artefato em questdo, mobilizando uma participacdo civica mais
expressiva. Por fim, temos o impacto das mobilizagdes de fandons, os quais, por conta da ja
citada combinagéo entre coletividade e conectividade, apresentam organizagdes dificilmente
viabilizadas em outros contexto (AMARAL; SOUZA; MONTEIRO, 2015).

Assim, diferenciando o ativismo classico do ativismo de fas, podemos estabelecer
que o primeiro representa uma acao intencional que desafia a hegemonia de uma sociedade ou
organizacgdo social especifica, provocando (ou ao menos tentando provocar) uma mudanca
sociopolitica significativa. Ja o ativismo de fas estd mais ligado a questbes de
representatividade, seja por meio de simbolos proprios de seus artefatos culturais, seja como
forma de traduzir comunidades especificas, como minorias raciais e sexuais. Aqui temos
também a possibilidade desse ativismo de fas expressar mudancas no proprio contetdo
cultural que é matriz da comunidade, exigindo determinadas modificacGes em prol de uma
reivindicacdo social significativa (AMARAL, 2014; AMARAL; SOUZA; MONTEIRO,
2015).

Porém, para entender como essa aparente relacdo contraditéria é possivel, é
preciso entender que a resisténcia social nem sempre se apresenta como combativa e explicita.
Além disso, como apresentado no capitulo referente aos movimentos sociais e politicos desde
Maio de 68 até a contemporaneidade, nem sempre um movimento social considerado ativista
busca romper com o sistema como um todo.

Desse modo, na atual cultura convergente, comunidades como os fandons podem
tanto resistir a uma fonte opressora (seja ela a sociedade em geral, outra comunidade de fas ou
até a produtora do artefato cultural do qual sdo fas) como também podem, ao mesmo tempo,
apoiar essas mesmas estruturas de dominacdo em outros ambitos. Com isso, resistir e
assimilar podem ser feitos simultaneamente em uma dada situacdo. Isso porque 0s sujeitos

inseridos naquele contexto podem desafiar suas posi¢des dentro de uma estrutura social sem,
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necessariamente exigir o desmanche dessa estrutura em sua totalidade (AMARAL; SOUZA,
MONTEIRO, 2015).

Sendo assim, o ativismo de fas pode ser entendido como um tipo de resisténcia
cotidiana, assim como foi o Provos em sua época (GUARNACCIA, 2001). A partir desta
compreensdo, € possivel delimitar praticas de fas especificas que podem se encaixar neste
contexto frente a outras tantas que ndo rompem a barreira do entretenimento puro e simples.
No caso do ativismo de fas, praticas como criacdo, apropriacdo e reproducdo de novos
materiais usualmente relacionados aos seus respectivos artefatos midiaticos constitui sua
principal caracteristica (AMARAL; SOUZA; MONTEIRO, 2015). Isso porque essas praticas
expressam um perfil ativo da comunidade, que ndo apenas consome aquilo que é oferecido
para eles, mas também exerce sua singularidade ao transformar aquele conteudo, muitas vezes
contradizendo a ordem original do artefato cultural (JENKINS, 2009).

Todas essas caracteristicas das comunidades de fas, que representaram um grande
impacto cultural com o advento da cultura participativa, ilustram um ambiente midiatico em
constante transformacdo, que tem nessas comunidades um contexto valido para ser
transformado em algo ainda mais participativo e espalhado. Nessa logica, o fandom esta
passando de uma subcultura particular para um modelo amplamente difundido, que engloba
distintos grupos com cada vez mais poder de comunicacdo entre si por meio da
propagabilidade, inteligéncia coletiva e convergéncia de midias.

Para além da relacdo (cada vez mais entrelacada) entre fds e produtores, 0s
fandons estdo, com o advento das midias sociais e aparatos técnicos que possibilitam este
movimento, rompendo as barreiras dos nichos de comunidades, alcancando aos poucos o
grande publico, tanto com seus artefatos culturais, como também com suas reivindicacdes
politicas e producdes préprias. Essas comunidades, assim como a que esta como foco de
estudo neste trabalho, podem ter influéncias em areas que estdo além de seu alcance, muito
devido ao espalhamento propiciado pela cultura convergente, mas também por alguns
aspectos proprios do uso que essas comunidades fazem de aspectos lidicos e das redes

sociais. Estes aspectos, inclusive, serdo apresentados no capitulo seguinte.
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6 AS MIDIAS SOCIAIS COMO INSTRUMENTO POLITICO E LUDICO

Este capitulo encerra as apresentacdes teodricas do presente trabalho. Nele,
falaremos dos dois Ultimos pontos necessarios para apreender o objeto desta pesquisa: 0S
aspectos politicos e ludicos inerentes as midias sociais. Inicialmente ser4 abordado o
ciberativismo para, hum segundo momento, apresentarmos 0s aspectos ludicos inerentes as
midias sociais e, consequentemente, a boa parte dos comportamentos exercidos por meio

destas.
6.1 CIBERATIVISMO COMO NOVA PLATAFORMA POLITICA

Préticas ativistas incorporam o uso de tecnologias de comunicacdo desde antes do
surgimento da internet. Nesse contexto, movimentos sociais podem se aproveitar de
possibilidades de comunicagédo para fortalecer suas habilidades de organizacdo e aperfeicoar
seus mecanismos de visibilidade. Dentro disso, a adogdo de tecnologias digitais de
comunicagdo potencializa as dimensdes de uma mobilizacdo em rede (CASTELLS, 1999).
Porém, para além da simples organizacdo em rede, 0 uso da internet e das ferramentas de
comunicacgdo digital permite a comunicacdo para 0 mundo, ou seja, a producdo de conteudo
sobre movimentos e causas que antes ndo possuiam tanta visibilidade em midias tradicionais
(BITTENCOURT & GONZATTI).

O contexto das midias sociais, como apresentado anteriormente, recebe diariamente
inimeros contetidos das mais variadas fontes possiveis. Esse fluxo continuo de informacéo
perpassa diversos sites, plataformas e usuarios diferentes, fazendo um movimento
considerado por muitos como “viral”, no sentido analogico referente ao espalhamento. Essa
propagabilidade possui algumas caracteristicas proprias das redes que permitem que esse
fendmeno seja considerado algo além do que ja viamos na comunicacdo dita analdgica
(JENKINS, IKO & BOYD, 2016).

Uma das principais caracteristicas desse modelo é a presenca do contexto
convergente. Assim, uma vez que a maior parte dos usuarios em rede tem potencialmente a
capacidade de alcancar milhdes por meio de suas mensagens, o tipo de material mais
difundido comega a se tornar incontrolavel. Assim, conteudos ditos “futeis” podem alcangar
muito mais seguidores e replicadores de sua mensagem do que aqueles mais sérios ou que
exijam uma particularidade mais especifica para que a mensagem seja absorvida. Sobre isso,

Jenkins, Iko e Boyd comentam que:
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Os politicos comemoram quando conseguem um milhdo de seguidores no Twitter,
mas eu sigo os adolescentes cujos tweets s@o lidos por milhGes. Os ativistas que
tentam fazer com que uma mensagem seja difundida em geral falham, mas quando
um adolescente coloca algo sexual ou grotesco, embaracoso ou chocante, muitas
vezes se espalha a uma velocidade obscena (JENKINS, IKO & BOYD; 2016.
p.248).

Isso diz bastante da relagdo entre a capacidade de manipulacdo das midias sociais por
meio dos recursos oferecidos por elas. Desse modo, é possivel imaginar uma situacdo onde
um adolescente com contetdo puramente lidico alcanga muito mais seguidores do que um
grupo ativista ou uma pagina decididamente politica. Entretanto, é importante salientar
também que tanto o contexto aberto a debates e expressividade de redes como o Facebook e o
Twitter sdo influenciados pela forma como essas redes sdo usadas pelos atores sociais; como
também o uso pratico é influenciado pelos aparatos e ambientes do ciberespaco pré-
concebidos por esses portais (RECUERO, 2009). Como ja apresentado na introducdo deste
trabalho, ferramentas cada vez mais complexas inseridas nessas midias possibilitam trocas
mais complexas e multicodigo em rede (PIMENTA, 2017).

Tais trocas simbolicas em rede ocorrem em contextos mais propicios para isso. Por
exemplo, debates sdo muito mais favorecidos em redes como o Facebook do que em outras
malis imagéticas como o Snapchat. Ao mesmo tempo, algumas redes se adaptam as demandas
dos usuarios como o Twitter, que aumentou seu limite de 140 para 280 caracteres,
favorecendo o surgimento de debates na rede (RECUERO, 2009). Assim podemos considerar,
no ambiente das midias sociais, mais propicio para o surgimento de debates de cunho social e
politico aqueles portais com caracteristicas mais pluritextuais, mas com grande foco para
acoOes discursivas (CAETANO; LUQUETTI, 2015).

Em um contexto multicédigo complexo, 0s usuarios conseguem se expressar de
diversas formas distintas, como por texto, por imagens, videos, audios e diversos aparatos
multimidia que perpassam, inclusive, a producdo de elementos préprios, como € o caso dos
memes. Dessa forma € estabelecido um intercambio ideoldgico por meio do qual as redes
sociais organizam-se em um conjunto de participantes autbnomos, os quais combinam ideias
e recursos de modo a reproduzir seus interesses e opinides pré-estabelecidos. Sendo assim, o
ciberespaco acaba por funcionar como um suporte para a mobilizacdo de discursos sociais e
demarcacdo dos grupos identitarios (CAETANO; LUQUETTI, 2015).

Como ja abordado anteriormente, essas discussdes no ciberespaco, mesmo que
possam ter influéncias diversas, manipulacdo de informagéo e sensagdo de impunidade frente
a difamacdes e ofensas, podem ser consideradas como préaticas politicas legitimas, uma vez

que se caracterizam como um tipo de campo persuasivo. Além disso, este campo é permeado
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de argumentacOes debatidas de modo a buscar o convencimento do outro lado do debate
(MAIA, 2007).
O jogo politico é feito nas midias sociais por meio das ferramentas possibilitadas por

99 13 99 13

estas. Desse modo, agdes como “curtir”’, “comentar”, “compartilhar”, “retweetar”, “seguir”,
“deixar de seguir” e varias outras se tornam parte da expressividade do usuario durante os
debates. Essas ferramentas variadas acabam por objetivar uma forma de interagdo que possui
tanto impacto politico quanto as tradicionais formas de debates face-a-face (CAETANO;
LUQUETTI, 2015).

Dessa forma, surgem as chamadas midias civicas, movimentos, fanpages e diversas
outras fontes de conteldo online destinados a aumentar o engajamento civico ou entdo
aumentar a participacdo da populacdo no processo politico. Entre os modelos de midia civica
existentes, temos aquelas de origem previamente politica, as criadas por organizagbes de
movimentos populares e outras criadas pelos préprios cidaddaos de forma individual
(JENKINS, FORD & GREEN; 2016). No meio termo entre 0s movimentos populares e os
cidaddos individuais temos também as comunidades de fas que, como ja dito, participam de
engajamentos politicos pontuais.

A partir de 2010 pode-se observar um aumento exponencial neste tipo de contetdo
compartilhado em rede. Como pudemos constatar com alguns episddios como o da Primavera
Avrabe retratado no capitulo 2, 0 mundo comegou a se tornar menor, a0 mesmo tempo em que
movimentos sociais passaram a utilizar as novas ferramentas de informacéo para veicular suas
ideias e reivindicagdes. A facilidade de conceber e circular conteudos de midias convincentes
em rede, construindo assim um grupo de afiliagcdes bem mais forte e proxima ao publico,
permitiu que diversos movimentos sociais ganhassem um publico muito maior do que as suas
fronteiras (JENKINS, FORD, GREEN; 2016).

Entre os casos mais relevantes, podemos citar as passeatas de junho de 2013 no
Brasil, que surgiram a partir de uma organizacdo contra 0 aumento da passagem do transporte
publico e acabou por se tornar um movimento social de grande escala envolvendo todo o pais
(SANTAELLA, 2016). A propagabilidade das mensagens compartilhadas em rede acaba por
ser bem maior do que as informac@es transmitidas por outros meios, principalmente por conta
da convergéncia de midias, o que faz, cada vez mais, novos usuarios, grupos e organizac6es
utilizarem de midias sociais como o Facebook e o Twitter como fonte de marketing,
publicidade e até relacdo com seu publico (JENKINS, FORD, GREEN; 2016).

Esse novo formato de debate politico presente nas midias sociais utiliza a
inteligéncia coletiva (LEVY, 1993; JENKINS, 2009) de modo a dar mais poder aos debates
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ocorridos em redes online do que aqueles analégicos, uma vez que, por meio da combinacao
de hipertextos com a producdo de centena de milhares de pessoas ao redor do mundo
combinadas, é possivel embasar informacdes de forma muito mais engajada com utilizacéo de
ferramentas de busca e links de blogs que aprofundem a discuss@o sobre o tema. Além disso,
a participacdo ativa dos atores sociais dos embates em procurar fontes que corroborem suas
ideias auxilia o processo de enriquecimento desse processo em si. Sobre a relagdo de poder
existente nesse processo, Jenkins (2009) ressalta:

Se informacdo € poder, entdo esta nova tecnologia — a primeira a distribuir

informacdo de forma justa — esta realmente distribuindo poder. O poder esta se

deslocando das institui¢des que sempre governaram de cima para baixo, sonegando

informacdes, dizendo como devemos cuidar de nossa vida, para um novo paradigma
de poder, distribuido democraticamente e compartilhado por todos nés (p.290).

Mesmo que essa afirmacdo de Jenkins soe exacerbadamente otimista, serve de
ilustracdo para o uso adequado das ferramentas online para o crescimento de debates. Porém,
na pratica, é possivel que nem todos os usuarios que participem de debates em rede facam uso
pleno da inteligéncia coletiva. Muito disso se deve & falta de literacia midiatica por grande
parte da populacdo de usuarios de midias sociais (SANTAELLA, 2016). Assim, podemos sim
considerar a informacdo como poder, porém é preciso atentar para a possibilidade dela
também ser fonte de manipulacdo e de desempoderamento (JENKINS, IKO & BOYD; 2016).

Com isso, é importante ressaltar que o uso da inteligéncia coletiva necessita de
atividade por parte de seus atores para que surta efeito. Quanto mais participacéo ativa uma
pessoa tiver no processo de debate e de aquisicdo de conhecimento, maior integracéo ela fara
das informac@es, podendo assim passa-las adiante, reforcando ainda mais o processo (LEVY,
1993). Assim, a relacdo de poderes mais horizontalizada, caracteristica da cultura da
convergéncia, abre espaco para que novas formas de dialogo e desenvolvimento da
inteligéncia possam surgir de modo mais coletivo e participativo, mesmo que ndo utilizado
por toda a populacdo de usuarios ainda.

Essas diversas formas de debates, reivindicacdes e protestos ocorridos em
plataformas online se tornam cada vez mais relevantes fora do contexto das midias sociais em
si. De modo que o ativismo em rede, batizado de ciberativismo, pode ser considerado como
uma pratica politica com caracteristicas proprias. Como Rodrigues (2016) nos mostra em seu
trabalho, o termo vem da jung@o de “cyber”, originado de Norbert Wierner, em 1939 com a
palavra “ativismo”. O prefixo ciber diz de sistemas mecéanicos que simulam comportamentos
complexos de seres vivos. O ciberativismo, nesses termos, seria a representacdo do ativismo

social e politico em rede, por meio de softwares ligados a internet (RODRIGUES, 2016).
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Essa politica mais participativa é trabalhada por Jenkins, Iko e Boyd (2016)
quando estes citam Cohen e Kahne (2012). No trecho, a politica participativa é definida pelos
autores como atos interativos pelos quais sujeitos e grupos procuram exercer certa influéncia
em questdes de interesse publico. Entre as diversas formas de politica participativa observadas
em rede, temos (1) o compartilhamento de informagGes por meio de midias sociais; (2) 0s
debates online em foruns, blogs, podcasts e outros ambientes do ciberespaco; (3) a criagdo de
conteido original por meio de videos ou memes modificando imagens para comentar um
problema atual; (4) utilizando redes mais imediatas como o Twitter para reunir uma
comunidade em direcdo a determinada acdo coletiva ou (5) construir bases de dados para
investigar um determinado assunto ou opinido popular (JENKINS, IKO & BOYD; 2016).

Assim, podemos considerar a pratica da pagina de fas de Pokémon, “Vida de
Treinador” adequada ao terceiro grupo, uma vez que a pagina de fas cria contetido original
tomando como base elementos proprios da franquia Pokémon. Além disso, como sera
apresentado mais a frente neste trabalho, a origem da pagina diz da individualidade de seus
fundadores, os quais possuiam vinculacdo politica prévia e ja praticavam formas de
ciberativismo antes da fundacdo da fanpage.

Esse ambiente pode favorecer a vinculagao politica de jovens, uma vez que chama
atencdo principalmente pelo seu contetdo tipico de fandom, mas transmite tambem
mensagens ativistas diretas e indiretas de cunho social e politico. Essa ideia é favorecida pela
constatacao de que jovens também podem ser atraidos para os intercAmbios politicos por meio
de suas comunidades de aprendizagem informal, incluindo aquelas em torno do fandom ou do

jogo (JENKINS, IKO & BOYD; 2016).
Por exemplo, os jovens que aprendem a usar uma camera gravando acrobacias de
skate acabam produzindo registros de protestos. Os fés que criam videos podem usar
0 remix para outros videos politicos e aqueles que estdo escrevendo ficcdo de fas

podem usar essas habilidades para construir argumentos projetados para mobilizar
outros fas para a aco civica e politica (JENKINS, IKO & BOYD; 2016. p.265).

Assim, esses novos estilos de politica participativa acabam por utilizar aquilo que
a populacdo mais jovem ja é engajada, como franquias da cultura pop, material de consumo e
outros elementos diversos. Com isso, fas, consumidores e participantes de redes sociais online
acabam por se tornar, em maior ou menor grau, ativistas politicos. O movimento natural
dessas comunidades tem sido o de utilizar o capital cultural popular ao qual ja estdo
vinculados como ponto de partida para as a¢6es politica diversas. E é nesse movimento que
podemos observar 0 uso de imagens de Pokémon como forma de criticar o governo do atual
presidente do Brasil por exemplo (JENKINS, IKO & BOYD; 2016).
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Contudo, pode-se argumentar que esses atos de circulacdo servem como
substitutos para ac¢6es politicas concretas. A expanséo da capacidade do publico para propagar
mensagens muitas vezes acaba como um fim em si, como é o caso da pagina “Vida de
Treinador”. Em geral, 0 que se observa muitas vezes € a substituicdo de um debate direto ou
de uma acdo real por préaticas mais levianas e impessoais, muitas vezes carregadas de humor
(JENKINS, FORD & GREEN; 2016).

As inimeras ferramentas sociais digitais possibilitam que qualquer pessoa, em
qualquer lugar, possa observar o ambiente social com outros olhos, favorecendo a
expressividade politica, social e pessoal. Mesmo que muitas dessas praticas ciberativistas
sejam um fim em si mesmo, acabam por favorecer que sujeitos tornem-se observadores
menos passivos e, consequentemente, mais engajados. A diferenca de comportamento em
rede e no espaco fisico s@o notaveis, mas a vivéncia online possui um potencial para favorecer
a expressividade dos individuos em espacos off-line de inimeras formas (JENKINS, FORD
& GREEN; 2016).

Essa mudanca, na pratica, s6 podera surgir por meio da alteracdo da infraestrutura
tecnoldgica, favorecendo o dominio de técnicas mais expressivas por boa parte da populagéo.
O que acontece atualmente, como Jenkins, Ford e Green (2016) apresentam em sua obra, € a
utilizacdo despretensiosas desses meios pela maior parte dos usuarios, sem o conhecimento e
dominio de todas as suas ferramentas. Tais praticas favorecem o surgimento de fendmenos
como as fake news, manipulacdo de massas em rede e outras formas adaptadas de
manipulacdo das midias de massa anteriores.

Por fim, Duncombe (2012 apud JENKINS, FORD & GREEN, 2016) argumenta que
0 contexto cultural contemporaneo pode oferecer um novo modelo de ativismo por meio de
caracteristicas como a apropriacdo e a remixagem de elementos a partir da cultura popular.
Esse novo modelo de ciberativismo tem a caracteristica de unir o espetacular com o
participativo, atraindo pelo poder emocional das historias que ja sdo importantes para um
publico em massa e, a0 mesmo tempo, rejeitando o vocabulario complexo por meio do qual
sdo conduzidos com frequéncia os debates politicos. “Tudo isso sugere que formas mais
propagaveis de midia civica podem ndo apenas atingir adeptos imprevistos, mas também
plantar sementes que podem se transformar em compromissos mais profundos ao longo do
tempo” (JENKINS, FORD, GREEN; 2016. p.243).
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6.2 0S MEMES ENQUANTO ASPECTOS LUDICOS DAS MIDIAS SOCIAIS

Considerando que o ato de jogar e de se divertir € mais velho que a prépria cultura
primordialmente, o processo de popularizagdo e crescimento exponencial da industria de
jogos em geral é observado até como natural, assim como 0 processo constante de
modificagdo da cultura como um todo influencia consideravelmente os modos de jogar
(HUIZINGA, 1980). Jogos num geral se constituem principalmente pela busca por
divertimento, algum tipo de relaxamento e principalmente obtencdo de prazer. Eles operam
por meio do limite, da liberdade e da invengdo que permitem aos jogadores, seja num
tabuleiro analégico ou em um console de videogame. Com isso, mesmo que seguindo
determinadas regras, quanto mais livre o jogador fica para manifestar a sua personalidade no
jogo, mais vinculo ele fara com aquela pratica ludica especifica (ROSARIO & RAMOS,
2006).

Nesse aspecto, 0s novos ambientes digitais sdo caracterizados principalmente pela
capacidade que possuem de criar e/ou representar espacgos passiveis de serem vivenciados. Em
comparacdo, livros e filmes sdo meios lineares que retratam espagos de modo verbal ou até
imagéticos (MURRAY, 2003). Isso faz com que o principal apelo de expressividades digitais

seja a simulacéo de espacos reais ou plausiveis, como Abath e Carvalho ressaltam:

Dentro dos limites estipulados pelas regras de um jogo, podemos interagir com
determinados elementos, experimentando acles, superando desafios e se
satisfazendo com os resultados advindos da partida. Conforme Huizinga, uma das
principais caracteristicas dos jogos € a sua distingdo em relagéo a vida real. Dessa
forma, 0 jogo seria uma evasiva da vida cotidiana; atividade temporaria com
objetivos diversos do mundo da vida. (ABATH e CARVALHO, 2010. p.3).

Nesses parametros, podemos observar algumas caracteristicas ludicas
consideraveis em midias sociais como o Facebook. Elementos que podem ajudar a considerar
0 préprio convivio nesses ambientes online um tipo de jogo. A fuga da realidade cotidiana, o
desprendimento do seu papel diario de vida e a possibilidade de manipulacdo de sua imagem
em rede sdo alguns dos elementos que favorecem essa ideia.

Nessa linha de raciocinio podemos observar a crescente utilizacdo de aspectos
humoristicos em rede, principalmente com mensagens, videos curtos e uso de memes. A piada
em si jA € um ato consideravelmente politico, uma vez que ela expressa algo que a
comunidade esta pronta para ouvir, enquanto um insulto expressa algo que ela ndo quer
considerar. Assim, reconhecer uma piada envolve trocar julgamentos sobre o mundo e se
definir a favor ou contra os outros. Com isso, ficamos impossibilitados de considerar o humor

uma simples questdo de gosto, ja que este € um veiculo pelo qual as pessoas articulam e
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validam seus relacionamentos com aqueles com quem compartilham a piada (JENKINS,
FORD & GREEN; 2016).

O meme, nesse contexto, é 0 elemento mais necessario de ser apresentado. Este,
além de ser amplamente utilizado por paginas como a “Vida de Treinador”, utilizada como
estudo de caso deste trabalho, representa a convergéncia de diversos elementos inerentes ao
objeto de estudo desta pesquisa: a convergéncia de midias, a propagabilidade, a inteligéncia
coletiva, os aspectos ludicos das redes sociais, a producdo ativa de comunidades de fas e 0 uso
de elementos ndo politicos como forma de transmissdo de ativismos diversos.

O termo meme, em seu sentido popular, refere-se a conteddos que obtém alta
visibilidade por meio da circulagdo. Para Richard Dawkins (1979 apud BITTENCOURT &
GONZATTI, 2016), trata-se da unidade mais basica da reproducéo cultural, ou seja, € por
meio dos memes que as ideias sdo transmitidas de individuo para individuo. O ja citado 4chan
é considerado o berco de boa parte do que é considerado atualmente como memes. Este
contetdo representa tudo aquilo que epidemicamente se populariza na internet e é subvertido
em imagens, girias, jargdes e videos reformulados, que sdo disseminados pelos proprios
internautas (PEREIRA & PIMENTA, 2012).

Grande parte dos memes apresentam narrativas da cultura pop como cenario de
alusdo a outras realidades, formando uma narrativa em volta de analogias do contetdo
original com a mensagem a ser transmitida. O cenario politico brasileiro, por exemplo, € um
dos maiores alvos de articulaces por meio de memes. Este €, muitas vezes, associado a series
e filmes como House of Cards, Game of Thrones, Star Wars, Capitdo América: Guerra Civil e
inimeras outras referéncias a outros programas, incluindo outros memes (BITTENCOURT &
GONZATTI, 2016). Podemos observar aqui como a logica da Gestalt e a inteligéncia
compreendida por meio do conceito de affordances podem servir de Otica para estes
processos. Para escolher elementos de programas televisivos ndo politizados como pano de
fundo para movimentar criticas ao governo, usuarios em rede conseguem perceber
affordances em elementos narrativos e estéticos antes ndo observadas, utilizando muitas vezes
de metéforas e analogias de modo a fortalecer uma mensagem por meio do humor ou do apelo
emocional de determinada personagem ou marca.

A relacdo entre 0s memes e o0 ativismo exemplifica como o universo convergente
das midias sociais € complexo e multicodigo. Os memes carregam uma potencialidade de
replicacdo que emerge da articulacdo entre elementos originalmente desconexos, criando um
universo de significados totalmente novo e de potencial expandido pela identificagdo com

uma ou varias partes da mensagem. Assim, acontecimentos politicos podem ser vinculados a
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cultura pop de modo figurativo, inaugurando uma cibercultura pop que desenvolve alta
circulacdo e passa a movimentar pautas jornalisticas (BITTENCOURT & GONZATTI,
2016).

Um site de rede social é construido como um espago de sociabilidade, sendo
formado por atores sociais e as suas interacdes, pois 0s sites sdo apenas sistemas que atuam
como plataformas para o exercicio das conexdes e seus desdobramentos como, por exemplo, o
espalhamento, que tem seu exercicio efetivado por meio de ferramentas que tornam mais facil
a circulagédo de certos tipos de materiais (RECUERO, 2009; JENKINS, FORD & GREEN;
2013). Assim, é evidente que o processo de criacdo de um meme, e a sua consequente
circulacdo, estdo fortemente articulados a essas préaticas que se desdobram da cultura pop e
séo potencializadas pela cibercultura (BITTENCOURT & GONZATTI, 2016).

Tudo isso retrata como a utilizacdo de memes em midias sociais sdo de extrema
complexidade social. Quando um individuo pensa de forma convergente (JENKINS, 2009) e
vincula dois simbolos primariamente distintos em uma mensagem simplificada com a
utilizacdo de imagens, textos e, principalmente, humor, podemos inferir que ele esta
participando de um jogo ou de uma brincadeira. Entretanto, isso ndo desmerece ou
desvaloriza sua pratica, a qual pode ter, em poténcia e alcance, maior proveito e impacto em
rede do que mensagens profundamente carregadas de termos técnicos ou jargdes politicos,
como foi o caso da votacdo pelo nome de uma baleia organizado pelo Green Peace, como
retratado nos primeiros capitulos deste trabalho.

Toda a dinamica das redes sociais online possui uma ludicidade inerente que
envolve diversos elementos. A estética dessas redes, sempre de cores fortes e chamativas,
com layouts agradaveis, mesmo que com uma quantidade consideravel de informacgdes, com
grande apelo imagético, pode ser considerada ludica. Ao mesmo tempo, o comportamento
induzido por essas redes, como a quantidade de amigos, a idade do seu perfil na rede, quantas
pessoas segue e varios outros elementos agregam ainda mais a essa ludicidade para a vivéncia
ali. Por fim, elementos classicos das redes sociais mediadas por computadores apresentados
anteriormente (RECUERO, 2009) servem de alusdo a caracteristicas proprias do jogo como a
fuga da realidade cotidiana e a delimitacdo de um circulo méagico especifico.

Mesmo que o Facebook ndo possa ser teoricamente caracterizado como um jogo,
existem jogos sendo feitos por meio da plataforma. Seja com o intuito primordial de serem
jogos, seja por meio de alusdes e manobras indiretas. A confec¢do de memes, administracéo
de paginas de fas e todo o universo envolvido nesses processos sociais sdo permeados de

ludicidade e humor caracteristico. Assim, o ciberativismo presente nesses ambientes também
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apresenta tais caracteristicas, o que pode fazer parte de sua potencial capacidade de
propagabilidade e absor¢do da mensagem de forma mais pratica por diversos usuarios em
rede.
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7 “VIDA DE TREINADOR”: UM ESTUDO DE CASO

Para a pesquisa empirica foi analisada uma péagina mantida por fas da franquia
transmidia Pokémon no Facebook. A franquia foi criada pelo designer de jogos eletrdnicos
Satoshi Tajiri em 1995, inspirado por seu colecionismo por besouros na infancia, que o
motivou a imaginar um universo ficticio onde as inUmeras espécies distintas de insetos
batalhavam entre si de forma esportiva. O conceito de insetos foi mudado para monstros com
as mais variadas formas, tamanhos e aparéncias. O que viria a ser uma franquia transmidia
comegou com um par de jogos para o videogame portétil da Nintendo, o Game Boy. Ao longo
desses mais de 20 anos de existéncia, a franquia rumou para diversas outras midias além dos
jogos eletronicos, como cartas colecionaveis, série de televisdo, filmes, historias em
quadrinho japonesas, brinquedos colecionaveis, roupas, aplicativos de smartphone e muito
mais.

Por se tratar de uma franquia que afetou diretamente trés geracdes de
consumidores, sua comunidade de fas tradicionalmente é bem distinta. Num formato que se
assemelha bastante a outros fandom como o de Star Wars, Star Trek e Doctor Who, com fés
de diversas origens diferentes e, principalmente, idades variadas. O nome da pagina estudada,
inclusive, é uma referéncia ao nome dado para os colecionadores de monstros na série:
Treinadores. Além disso, atualmente, existem mais de 802 Pokémon diferentes, com mais
ainda sendo lancados pela Nintendo, GameFreak e The Pokémon Company. O nome da
franquia, a titulo de curiosidade, € uma juncdo das palavras Pocket e Monster, sendo assim
uma analogia direta a “Monstros de Bolso”, por conta da caracteristica impar dos Treinadores
armazenarem seus Pokémon nas chamadas Pokébolas, esferas que minimizam o tamanho das
criaturas, tornando-as faceis de colecionar.

A pégina Vida de Treinador esta ativa desde Agosto de 2012 e foi escolhida por
conta tanto da sua relevancia quanto pelas suas caracteristicas particulares. No que tange sua
relevancia, atualmente a pagina possui mais de 77 mil seguidores os quais foram adquiridos
por meio de um crescimento puramente organico, o que configura uma comunidade realmente
organizada de fas para fas sem fins lucrativos (JENKINS, 2009). Além disso, o contetdo
postado diariamente na pagina associa imagens, jargdes e elementos inteligiveis da franquia
Pokémon com conceitos, opinides e relatos ativistas, principalmente fazendo referéncia ao

ativismo de cunho feminista e LGBT+ e criticas abertas ao governo brasileiro.
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Figura 1 Meme produzido pela Vida de Treinador fazendo aluséo a critica referente aos métodos que
fizeram Michel Temer se tornar Presidente do Brasil (Fonte: Vida de Treinador/Facebook, 2018).

Um questionario foi desenvolvido por meio da plataforma online gratuita Google
Forms para que seguidores da pagina voluntariamente preenchessem-no de forma anénima,
com questdes referentes ao uso que fazem da pagina, preferéncias em relagdo as postagens e
motivacOes para se manter acompanhando-a. Todos esses materiais constam como anexos
deste trabalho. Vale ressaltar também que a técnica de coleta de dados por questionario online
foi feita de modo totalmente impessoal e sem nenhum tipo de identificacdo dos usuarios que o
responderam. Suas perguntas tiveram o objetivo de mapear o perfil, as motivacdes e
percepcOes dos seguidores da pagina de fas em se manterem engajados nela, assim como suas
preferéncias no que diz respeito &s postagens da pagina.

Por fim, o questionario apresentou respostas totalmente fechadas que geraram
dados computados através do préprio software de pesquisa Google Forms. Utilizando nocdes
de estatistica basica, os dados foram analisados quantitativamente para, depois, passarem por
uma interpretacdo qualitativa com o intuito de identificar o impacto do ciberativismo em

comunidades de fés sob os seus membros. Os resultados devidamente explicitados encontram-
Sse a sequir.
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7.1 INFORMACOES BASICAS

Para o estudo foram entrevistadas, no total, 361 pessoas. Esse numero esta de
acordo com o calculo amostral no qual foi considerado o universo equivalente a 76 mil,
naimero aproximado referente aos seguidores que a pagina tinha no inicio de 2018. Para o
calculo, de acordo com Santos (SA), foi utilizada a formula de calculo amostral abaixo:

N.Z?.p.(1—p)
Z*p.(1-p)+es(N-1)

n =

Figura 2: Formula de calculo amostral (Fonte: SANTQOS, SA).

Nesta, “n” é 0 numero referente a amostra necessaria para a pesquisa ser relevante
estatisticamente; “N” € a populacdo total do universo pesquisado; “Z” € a variavel normal
padronizada associada ao nivel de confianca (sendo este de 90%, 95% ou 99%), “p” seria a
verdadeira possibilidade do evento pesquisado ocorrer caso tivessemos dados referentes a isso
e, por fim, “¢” ¢ a variavel referente ao erro amostral, o qual foi estabelecido previamente
como 5% (SANTOS, SA).

De acordo com os calculos feitos previamente, estabeleceu-se que o minimo de
entrevistados necessarios para se obter a relevancia estatistica minima de 90% era de 270
pessoas. As 361 pessoas responderam o questionario no periodo entre 04 de abril e 18 de
maio de 2018. Esse numero, desse modo, se enquadra na relevancia estatistica presente entre
90% e 95% de fidedignidade, considerando os 5% de erro amostral.

No questionario aplicado, as pessoas foram guiadas para dois grandes grupos de
perguntas, pensando-se nas possibilidades que existiam naquela populacdo. Inicialmente
foram feitas quatro perguntas averiguando o tempo que a pessoa seguia a pagina, ha quanto
tempo ela se considerava uma fa da franquia Pokémon, a sua faixa etéaria e, por fim, se e ha
guanto tempo acompanhava a situacdo politica do pais. Com isso, foi possivel dividir os
seguidores da pagina entre aqueles que ja acompanhavam assuntos politicos e sociais antes de
seguirem a pagina e aqueles que comegaram a acompanhar num momento posterior ao ato de
comegar a seguir a pagina “Vida de Treinador”. Além disso, foi possivel estabelecer melhor o
perfil de seguidores, considerando sua faixa etéria e relacdo com a franquia Pokémon para
além da pagina de fandom estudada nessa pesquisa.

Quanto a idade dos seguidores, a fim de tracar o perfil médio destes, obtivemos

54,8% de seguidores na faixa que vai dos 21 a 26 anos de idade. Esse grupo é seguido por
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outro representando 22,7%, de pessoas entre 27 e 35 anos. Por fim, um terceiro grupo mais
expressivo € o dos jovens entre 13 e 20 anos, com 21,1%. Assim, podemos assumir que a
maior parte dos seguidores da pagina encontra-se no grupo dos adultos jovens, entre 21 e 35
anos de idade (77,5%).

Qual a sua idade?

@ Até 12 anos

@ Entre 13 & 20 anos
Entre 21 & 26 anos

@ Entre 27 & 35 anos

@ Mais de 35 anos

Figura 3: Faixa etéria dos entrevistados (Fonte: Google Forms).

Sobre a relacdo entre ser fa da franquia Pokémon e o ato propriamente dito de
seguir a pagina, temos outra caracteristica marcante sobre 0s seguidores em geral. 1sso porque
59,8% dos seguidores entrevistados se consideram fds da franquia Pokémon ha mais de 15
anos, ao mesmo tempo em que 59,3% dos entrevistados comegaram a seguir a pagina entre
2014 e 2017. Esses dados tragam o perfil dos seguidores como fés da franquia Pokémon que
acompanham a marca desde a sua infancia e/ou adolescéncia, e que comegaram a seguir a
pagina ha mais de um e menos de trés anos.

Por fim, tivemos um resultado mais diversificado na pergunta que separou 0S
entrevistados em dois grupos. Isso porque 61,2% dos entrevistados dizem acompanhar a
situacdo politica do pais desde 2013 com as jornadas de junho citadas anteriormente, ou antes.
Ao mesmo tempo em que 16,9% dos entrevistados passaram a acompanhar a situacao politica
a partir de 2014, com as eleicGes presidenciais. Por sua vez, 9,4% disseram acompanhar a
politica desde o processo de impeachment da ex-presidente Dilma Rousseff, ocorrido em
2016. Um grupo de 12,5% dos entrevistados (45 pessoas no total) informou que nunca

acompanhou politica de forma alguma.
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Vocé acompanha a situacgao politica do pais?

=TT

@ Mo, nunca acompanhei

@ Sim, acompanho desde 2016 com o
impeachment da Dilma
Sim, acompanho desde 2014 com as
eleiches entre Aecio & Dilma

@ Sim, acompanho desde 2013 com as
passeatas de Junho

@ Sim, acompanho desde antes de
2010

Figura 4: Acompanhamento da situagdo politica do pais (Fonte: Google Forms).

Cruzando essas informacOes, temos o fato de que mais de 200 entrevistados ja
acompanhavam politica antes de comecarem a seguir a pagina “Vida de Treinador”. Um
namero consideravelmente expressivo, levando em conta 0 universo estatistico estudado.
Assim, o grupo referente aos entrevistados que ja& acompanhavam politica de alguma forma
antes de seguirem a pagina seguiu com 282 pessoas, enquanto 0 grupo das pessoas que ndo

tinham contato com politica antes de seguirem a pagina, seguiu com 79 entrevistados.
7.2 APERCEPCAO DOS SEGUIDORES

Assim, foram feitas um total de sete perguntas para ambos os grupos de
seguidores. Entre estas, apenas a ultima era totalmente diferente para os dois grupos. Além
disso, 0s grupos ndo tinham a informacao prévia a respeito da divisdo dos entrevistados, para
ndo induzir de alguma forma suas respostas. Essas perguntas foram organizadas pelo
pesquisador e seu orientador de modo que as opcles de resposta fossem do mais simples para
0 mais elaborado, nesta ordem.

A primeira pergunta teve o objetivo de analisar a percepcao dos seguidores em
relacdo ao contetido da pagina “Vida de Treinador” em geral. Em uma conversa impessoal e
andnima com um dos organizadores da pagina ocorrida no dia 15/05/2017 e presente como
anexo deste trabalho, este afirmou em nome de todos os organizadores que a criacdo da
pagina teve inicialmente o intuito de “exercitar a criatividade” de seus fundadores. Entretanto,
juntar o contetdo da pagina com aspectos ativistas ocorreu, de acordo com o entrevistado, de
modo natural, uma vez que este ativismo fazia parte da identidade e modo de agir dos

fundadores da pagina.
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= Vida de Treinador

/fdemalo- @

Hoje &€ o dia em que todas e todos nos, da comunidade LGBT, utilizamos a
pedra do Orgulho e firmamos nosso compromisso com a luta por igualdade
de direitos em nossa sociedade: em especial o direito de sermos quem
SOMOS.

Nés. do Vida de Treinador, continuaremos existindo, resistindo e persistindo
para gue vivamos num mundo mais inclusivo e tolerante.

[Considere o N no lugar do M, no GIF]

BICHA,
TODO DIA UM
LEVEL A MAIS,

IGUAL
POKEMOM.

Figura 5: Meme feito pela pagina fazendo uma aluséo do dia do Orgulho LGBT+ com jargdes da
franquia Pokémon. (Fonte: Vide de Treinador/Facebook, 2018).

Os dois fundadores da pagina (que solicitaram ser mantidos como anénimos no
estudo) faziam parte de um grupo de combate a Homofobia da sua cidade em 2010. Assim, 0
uso de linguagens e jargdes dessa e de outras comunidades consideradas como minorias foi
algo feito de forma natural na pagina. De acordo com o entrevistado: “com 0 passar do tempo
que a militdncia no Facebook inteiro foi se tornando algo mais so6lido, a gente foi agregando

outras lutas”. Tendo este parametro para considerar o real propésito da pagina, foi objetivado
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comparar as respostas dos entrevistados de modo a conferir se sua percepcdo do material
divulgado é coerente com a intencdo geral da pagina.

Em sequéncia, foi questionado aos entrevistados como eles consideram o
conteudo da “Vida de Treinador”, com o intuito de observar se a percepcdo dos seguidores
sobre os temas da pagina é bem claro em todas as suas nuances basicas: Pokémon, humor,
assuntos LGBT+, assuntos politicos. Referente ao grupo 1, dos seguidores, que ndo tinham
relacbes ativistas antes de seguirem a pdagina, foi observada que 68,4% dentre eles
identificaram que a pagina fala tanto de Pokémon como de assuntos LGBT+ e de politica

usando aspectos referentes ao humor.

Como voceé considera o conteudo da pagina "Vida de Treinador"?

@ Fala 56 de Pokémon

@ Fala mais de Pokémon com bastante
humar
Fala mais de Pokémon e de assuntos
LGBT+

@ Fala mais de Pokémon e de assuntos
politicos

@ Fala de Pokémon, de assuntos

LGBT+ e sobre politica, tudo com
humar

Figura 6 - Percepcéo sobre o contetdo geral da pagina, grupo 1 (Fonte: Google Forms)

Por sua vez, o grupo 2 apresentou resultados semelhantes, mesmo com grandezas
variadas. Assim, com 81,3% dos entrevistados também percebendo todas as nuances
referentes ao contedo da pagina. Em ambos 0s casos, 0 segundo grupo mais expressivo foi o
que soO relatou perceber o contetdo referente a franquia Pokémon e ao humor peculiar da
pagina, sem ressaltar os demais assuntos ativistas desta. Porém, em ambos 0s casos, este
segundo grupo ndo era tdo expressivo como 0 primeiro, sendo o equivalente a 13,9% dos
entrevistados no primeiro e 7% no segundo grupo.

Referente ao grupo 1, dos seguidores que ndo eram ativistas antes de seguirem a
pagina, foi observado que 68,4% deles identificaram que a pagina fala tanto de Pokémon

como de assuntos LGBT+ e de politica usando aspectos referentes ao humor.
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Ainda sobre a percepcdo dos seguidores quanto ao contetdo da pagina, foi feita
uma pergunta (de numero 3 nos anexos) referente a uma postagem especifica feita pela pagina
“Vida de Treinador” no dia 16/06/2017. Nesta, um meme foi divulgado com os dizeres
“Golpes do tipo Sombrio”, seguido de trés imagens de personagens da franquia Pokémon e
uma foto do entdo presidente Michel Temer. A piada feita usa de referéncia ataques do
elemento “sombra” presentes na franquia Pokémon e utilizados por monstros com tematica
mais “maligna”, como os apresentados no meme: Zoroark, Mandibuzz e Darkrai. A analogia
feita com um tom de humor critico diz do suposto golpe efetuado pelo presidente Michel
Temer quando este ainda era vice-presidente de Dilma Roussef, demonstrando a opinido
politica clara dos organizadores da pagina, colocando o ato do atual presidente do Brasil como
maligno e obscuro tal como os golpes dos Pokémon apresentados no meme, 0s quais

comumente possuem ligacdo com sombras e pesadelos.

5=

‘ °‘1 Vida de Treinador
s 16 de junhoas 1803 - @
Estes golpes causam um dano pesadissimol

GOLPES PO TIPO SOMBRIO
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Figura 7 — Meme “Golpes do Tipo Sombrio” da pagina “Vida de Treinador” (Fonte: Vida de
Treinador/Facebook, 2018).

A imagem foi escolhida para ser apresentada no questionario por fazer exatamente
a pratica estudada neste trabalho: o uso de elementos e jargdes de uma franquia ndo politizada

de forma metaférica e referenciada em uma critica que, no caso, € politica e de cunho ativista.
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Tal postagem, ainda em referéncia aos presentes estudos, utiliza do humor lidico do uso de
memes de modo a transmitir sua “piada critica”.

Ao questionar os entrevistados sobre o que eles observavam na imagem, foram
organizadas opgdes de resposta que, como dito anteriormente, foram de ideias mais simplérias
(como ndo entender nada a respeito da intencdo da imagem) até as mais elaboradas (onde o
seguidor demonstra compreender todas as nuances e signos propostos pela postagem). No
primeiro grupo, referente aos seguidores que ndo tinham vinculacdo politica antes de
seguirem a pagina, foi constatado que 62% dos entrevistados tiveram a percepcao considerada
como a mais completa em referéncia a postagem, afirmando que esta fazia “uma critica ao
fato do Temer ter virado presidente por meios ‘sombrios’”. Nessa mesma logica, 29.1% dos
seguidores do primeiro grupo afirmaram que Temer seria um ‘“Pokémon do tipo sombrio”,
demonstrando um nivel de percep¢do consideravelmente apurado para os principais elementos

da postagem, mesmo que se focando mais na franquia do que no assunto politico.

0 que voce acha sobre a imagem abaixo?

Grupo 1 Grupo 2

@ Eu n&o entendi nada da imagem

@ Séo trés imagens de Pokémon
atacando e uma de um politico sem
ligacéo
Uma piada desnecessaria misturando
duas coisas gue ndo tem ligacdo al...

@ Uma piada falando que Temer & um
Pokéman do tipo sombrio (dark)

@ Uma critica ao fato do Temer ter
virado presidente por meios "sombr. .

Figura 8 - Percepcéo sobre uma postagem da pagina. Comparacéo entre os dois grupos de entrevistados (Fonte: Edigdo do
Google Forms)

Ja no segundo grupo, mais expressivo, a percepcao frente a imagem se mostrou
consideravelmente mais apurada. Isso porque 80,6% dos entrevistados que ja possuiam
relacdo com politica antes de seguirem a pagina responderam positivamente quanto a
perceberem todas as nuances da postagem quanto ao seu humor, critica, contetdo e relacédo
com a franquia Pokémon. Além disso, 17,3% dos entrevistados fizeram uma ligacdo mais
direta afirmando que a postagem dizia de “uma piada falando que Temer ¢ um Pokémon do
tipo sombrio”. Com isso, mesmo que a maior parte de ambos os grupos demonstre uma

percepcdo sofisticada o suficiente para apreender a intengdo da postagem, o grupo com
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pessoas mais introduzidas em assuntos ativistas e/ou politicos se mostrou ainda mais
perceptivel a esses signos, totalizando 97,9% dos entrevistados em seu grupo.

Todos os dados apresentados até entdo demonstram dois aspectos peculiares
referentes aos seguidores da pagina de fas “Vida de Treinador”. Primeiramente, temos a
constatacdo, por meio de cruzamento de dados, de que boa parte dos seguidores da pagina séo
fas de Pokémon desde a infancia/adolescéncia que, atualmente, possuem algum tipo de
relagdo mais proxima com assuntos politicos e de cunho social como lutas de minorias. Essa
caracteristica € compativel, inclusive, com os dois fundadores anénimos da pagina, que
também se enquadram neste grupo. Assim, podemos presumir que a maior parte dos
seguidores da pagina se atrai pelo seu conteudo justamente pela soma de ambos os elementos:
conteudo de fés e criticas sociopoliticas. Pensando nisso, averiguaremos agora algumas
perguntas referentes aos aspectos que mantém os seguidores vinculados a pagina, para atestar

esta hipotese.
7.3 A MOTIVACAO DOS SEGUIDORES

Algumas das perguntas feitas no questionario tentaram mapear 0os motivos pelos
quais o0s seguidores entrevistados acompanham o conteudo da pagina Vida de Treinador, uma
vez que inumeras paginas presentes no Facebook possuem conteddos proximos do dela, seja
por parte do fandom de Pokémon, ou entdo pelas criticas politicas com e sem humor
vinculado. A primeira questdo sobre o tema foi sobre o que o entrevistado gosta mais no
contetdo da péagina. Entre os membros do grupo 1, 19% dos entrevistados disseram gostar
principalmente das informac6es que a pagina divulga sobre a franquia Pokémon. Outro grupo,
de 17,7%, disse preferir principalmente o tom de humor da pagina. Outro grupo de exata
mesma porcentagem apontou a forma como a pagina utiliza Pokémon e assuntos de minorias
combinados. Porém, 44,3% do grupo 1, afirmou gostar de todas essas caracteristicas citadas.
Em contrapartida, 1,3% dos entrevistados do primeiro grupo expuseram ter preferéncia pela
forma como a pagina fala de politica usando imagens de Pokémon.

No segundo grupo, de pessoas ja engajadas de algum modo em assuntos politicos
e de causas sociais, as grandezas se alteraram levemente. O elemento mais votado de forma
individual foi o humor da pagina (16,5%), seguido do uso de imagens de Pokémon junto com
assuntos referentes a minorias diversas (13,4%). As informagdes sobre a franquia foram
preferidas por 6,7% dos entrevistados. Entretanto, deste grupo, 60,9% dos entrevistados
escolheram as quatro caracteristicas basicas da pagina como suas favoritas (humor,

informacdes, politica e minorias).
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O gue vocé mais gosta no conteudo da pagina "Vida de Treinador"?

Grupo 1 Grupo 2

@ © humor com Pokémon

@ As informagdes que eles passam
sobre Pokémon

44 3%

60.9%

.

A forma como usam Pokémon e
assuntos LGBT+ juntos

@ Aforma como eles sacangiam a
politica com Pokémon
@ Todas as opcbes anteriores

Figura 9 - Preferéncia de contetdo (Fonte: Edicdo do Google Forms)

Percebe-se que, em ambos 0s grupos o que prevalece é uma preferéncia pela
justaposicdo de todas as caracteristicas da pagina, seguido por uma preferéncia pelas
tematicas envolvendo comunidades como LGBT+ ou outras minorias. Pensando numa
continuidade da investigacdo desse tema, foi questionado a ambos os grupos também o
motivo pelo qual os membros continuam acompanhando a pagina, a fim de esmiucar de
maneira mais clara os signos e caracteristicas da “Vida de Treinador” que mantém seus
membros engajados.

No que tange o grupo 1, 40,5% dos entrevistados escolheram o humor com o qual
a pagina fala de varios assuntos como ponto principal de manutencdo do vinculo com a
pagina. Além disso, 30,4% acompanham-na principalmente pelo conteddo relacionado a
franquia Pokémon. Na sequéncia, 13,9% dos seguidores dizem se manter acompanhando a
pagina por conta de noticias sobre a franquia Pokémon e 12,7% gostam de visitar a pagina
pela forma com a qual ela junta a franquia Pokémon com assuntos referentes a causas sociais.
Por fim, 5% dos entrevistados dizem gostar de acompanhar a pagina principalmente pela
postura politica transparente desta.

Ja no grupo 2, temos uma configuracdo consideravelmente distinta dentre as
preferéncias do publico. A maioria dos entrevistados continua preferindo a pagina por conta
do tom de humor utilizado pela pagina para falar de diversos assuntos. Entretanto, 25% dos
entrevistados do grupo 2 dizem acompanhar a pagina principalmente pela forma com a qual
ela une Pokémon a causas sociais diversas. Outra parcela que sofre bastante aumento aqui é
no que diz respeito a postura politica da pagina: 10,2% dos entrevistados do segundo grupo
apontam esta como a principal caracteristica da pagina que os mantém acompanhando-a.
Entre os entrevistados deste grupo, a op¢do menos escolhida foi justamente a relacionada a

novidades sobre a franquia: 6,7%.
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O que te faz continuar acompanhando a pagina "Vida de Treinador"?

Grupol Grupo 2
25% @ C© conteddo divertido sobre Pokémon
o ® 45 novidades sobre a franguia
Pokémaon

10.2%

0 humor da pagina que usa Pokémon
para falar de varias coisas

. @ A forma como a pagina junta
16.9% Pokémon e causas sociais
@ A postura politica sincera da pagina e
de seus moderadores

e |

Figura 10 - Motivacédo para acompanhar a pagina (Fonte: Edigdo do Google Forms)

Com isso podemos observar que, para a maior parte dos seguidores entrevistados,
0 humor da péagina é o aspecto mais cativante dela, uma vez que ele é utilizado em cada
postagem, seja na confeccdo de memes e edicdo de imagens ou entdo na escrita das legendas
ou descricdo das postagens. Porém, a mescla entre a franquia japonesa e outros assuntos
também é um aspecto consideravel, mesmo que este ndo seja o principal para o
acompanhamento da pagina. Isso vai em direcéo a hipotese levantada por esse estudo de que o
humor ludico das comunidades de fds serve como condutor de mensagens nao
necessariamente envolvidas diretamente com fandom, mas sim com reivindicagdes politicas e
sociais diversas.

Era esperado que o grupo politizado num periodo anterior a vinculacdo com a
pagina demonstrasse maior abertura perceptiva e, consequentemente, maior interesse frente
aos assuntos relacionados a causas sociais e politicas apresentadas pela pagina; isso devido a
Otica da Teoria das Affordances, que diz sobre o ambiente no qual a pessoa se desenvolve,
assim como sua histdria de vida, conduzirem as formas pelas quais ela ird perceber usos e
caracteristicas em seu meio. Ou seja, individuos que ja possuiam um pano de fundo
relacionado com assuntos sociais e politicos possuem um potencial maior para notar o
conteudo da “Vida de Treinador”, dando assim mais atencdo para essa caracteristica da
pagina. Para averiguar o impacto das postagens mais ativistas nos membros considerados
como pouco ou ndo politizados, foi preciso efetuar perguntas com mais alguns detalhes no

que tange a agdo propriamente dita destes seguidores.
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7.4 O ENGAJAMENTO DO SEGUIDORES

Para entender o engajamento dos seguidores com as postagens da pagina, foi
perguntado inicialmente se estes ja haviam comentado algo sobre politica em algum post da
“Vida de Treinador”, com opg¢des que davam uma gama consideravel de opcbes de
justificativa para a opcao escolhida. No primeiro grupo, de pessoas pouco ou ndo politizadas
ainda, 49,4% dos entrevistados disseram que ndo comentam por ndo comentarem postagens
em geral, independente do conteddo. A segunda parcela mais expressiva deste grupo,
representando 36,7% dos entrevistados, assumiram que ndo comentam por nao terem
paciéncia para falar sobre o assunto. Na mesma logica, 8,9% dos entrevistados disseram nao
comentar por ndo fazer parte do contexto da pagina.

No segundo grupo foi observada que 65,5% dos entrevistados assumiram néo
comentar por ndo terem esse costume em postagens em geral. Entretanto, as parcelas
subsequentes se mostraram consideravelmente diferentes neste grupo em relagdo ao primeiro:
15,8% dos entrevistados assumiram que comentam algo quando a pagina faz alguma
postagem referente a uma critica social ou situacdo politica, em comparacdo a 3,8% do
primeiro grupo. Alem disso, 2,8% dos entrevistados do segundo grupo assumiram comentar
quando identificam algum tipo de informacdo errada divulgada por parte da pagina,
demonstrando maior sofisticacdo perceptiva do que aqueles que ndo acompanhavam politica
antes de 2016. Neste primeiro grupo, no caso, 0% dos candidatos assumiram identificar erros
nas postagens da “Vida de Treinador”.

Assim, podemos identificar um comportamento ndo previsto na formulacdo das
hipdteses deste estudo: a postura de maior relevancia no que tange os seguidores da pagina,
independente da sua vinculacdo politica ou historia prévia com questdes sociais, € a de ndo
comentar postagens em redes sociais em geral e, por isso, também ndo o fazem em postagens
da pagina estudada. Entretanto, a diferenca postural frente as outras parcelas de repostas diz
de uma diferenca crucial no que tange a historia prévia dos entrevistados. 1sso porque 12%
dos entrevistados do segundo grupo acham politica chato e 2,8% dizem ndo enxergar motivos
para uma pagina de Pokémon falar sobre esses temas. Essas parcelas sdo consideravelmente
menores do que no grupo que ndo possui relacdo prévia com politica, no qual essas respostas
representam 36,7% e 8,9% respectivamente.

Porém, como posturas ciberativistas podem perpassar ndo s6 o ato de comentar,
mas também o de compartilhar material com contetdo deste tipo, foi questionado aos
entrevistados também que tipo de material eles costumam compartilhar da pagina "Vida de

Treinador”. O primeiro grupo teve 64,6% dos entrevistados assumindo que ndo costumam
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compartilhar nada da pégina, representando assim uma postura mais passiva frente ao
contetdo consumido. As parcelas mais expressivas em sequéncia sdo 0s que compartilham
todo tipo de conteudo da pagina, incluindo criticas politicas, referéncias a minorias, piadas
sobre Pokémon e noticias; e outra que assume s6 compartilhar noticias sobre a franquia
japonesa. Ambas as parcelas representam 12,7% do primeiro grupo cada.

Novamente uma postura mais passiva é observada no segundo grupo, onde 52,5%
dos entrevistados assumem ndo compartilhar nada da péagina em seus perfis pessoais no
Facebook. Entretanto, as parcelas seguintes mais relevantes possuem consideravel aumento
em relacdo ao primeiro grupo: 19,7% dos entrevistados compartilham todo tipo de contetido
da pagina, enquanto 9,2% compartilham postagens referentes a minorias como as
comunidades LGBT+. Ao mesmo tempo, somente 5,3% do segundo grupo diz compartilhar

noticias sobre Pokémon em seus perfis pessoais.

O que voceé costuma compartilhar em seu Facebook da pagina "Vida de
Treinador"?

Grupo 1 Grupo 2

@ Compartilho noticias sobre Pokémon

@ Compartilho piadas sobre Pokémon
com outras marcas

Compartilno posts sobre Pokémon
com referéncias & comunidade LGE. .

@ Compartilho criticas ou piadas sobre
a politica com Pokémon

@ Todas as alternativas anteriores

@ Méo costumo compartilhar nada da
pagina "Vida de Treinador”

Figura 11 - Tipos de compartilhamento de postagens (Fonte: Edigdo do Google Forms)

Assim, cruzando estes dados com alguns apresentados previamente, temos a
sugestdo de que a maior parte dos seguidores entrevistados da pagina “Vida de Treinador”
possuem aparato perceptivo para perceber as nuances e criticas utilizadas pela pagina por
meio do ludico e do humor. Porém, a maior parte dessa maioria também possui uma postura
de consumo passiva frente aos contetdos, ndo auxiliando no processo de espalhamento destes
em rede com comentarios e compartilhamentos, duas das ferramentas que mais aumentam a
visibilidade de postagens no Facebook (RECUERO, 2009). Assim, para averiguar a postura
politica destes seguidores, uma ultima pergunta foi feita para cada grupo, contextualizada para

a previsao de perfil que se esperava de cada um.
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7.5 ARELACAO DOS SEGUIDORES COM COMPORTAMENTOS ATIVISTAS

Assim, como Ultima pergunta no primeiro grupo de entrevistados, foi questionado
se atualmente estes comentavam, conversavam ou discutiam sobre politica de alguma forma.
Cogitando assim a possibilidade do contetido da pagina “Vida de Treinador” ou entdo algum
outro fator de vida tenha induzido de forma direta ou indiretamente estes seguidores a
prestarem mais atencdo em assuntos politicos ou entdo divulgarem de forma mais ativa suas
opinibes e percepcBes sobre politica e/ou causas sociais diversas. Entretanto, 50,6% dos
entrevistados deste grupo assumiram nado falar sobre politica ou causas sociais em contexto
nenhum por acharem os temas chatos. Em seguida, 21,5% dos entrevistados assumiram que
falam sobre os temas por terem amigos proximos ou colegas que falam sobre o tema.

Essa pergunta ndo foi feita para o segundo grupo por ja ter sido estabelecido
previamente que este era composto por pessoas que ja possuiam algum tipo de vinculacéo
com assuntos deste tipo previamente, sendo redundante, assim, questiond-los se praticam
estes atos ou ndo. Desse modo, foi questionado ao segundo grupo como cada entrevistado
considera sua propria postura sociopolitica. Assim, 48,6% dos entrevistados assumiram que
SO conversam sobre politica com seus amigos ou pessoas proximas. Ao mesmo tempo, 14,8%
do segundo grupo assume acompanhar politica, mas sem conversar com ninguém sobre,
apenas compartilhando noticias ou postagens sobre os temas de modo esporadico. Em uma
parcela proxima a esta, representando 14,1% do segundo grupo, somente consomem noticias
sobre o tema, sem difundir o assunto de maneira alguma. Alem disso, 13% dos entrevistados
do segundo grupo se consideram ativistas ativos, participando de grupos online ou em suas

localidades.
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8 CONCLUSAO: A FUNCAO DO CIBERATIVISMO DE FAS

Fazendo algumas recuperacdes das principais ideias apresentadas neste trabalho,
temos o contexto geral compartilhado por alguns dos pesquisadores citados de que a
sociedade apresenta uma relagdo complementar e multidimensional com seus modos de se
comunicar que perpassam por elementos ligados & cultura. A contemporaneidade, nestes
parametros, inaugura algumas posturas que, mesmo que ndo sejam decididamente inéditas,
transformam e redimensionam algumas posturas tomadas em momentos anteriores.

Parte disto pode ser observado na postura ativista que atualmente recebeu
modifica¢fes consideraveis se comparadas ao que era dito como ativista no final do século
XX. A relacdo impar que os grupos possuem com as novas tecnologias da informacéo
atualmente influencia consideravelmente seus modos de construcao de inteligéncia, de pensar
em grupo e de trocar signos, como diversos autores nos mostraram ao longo deste trabalho,
como Jenkins, Lévy, Recuero, Perani, Pimenta e seus diversos colaboradores.

Nesse sentido, objetivou-se com esta pesquisa, debrucar-se sobre o fendmeno do
ciberativismo em rede, mais especificamente aquele feito por comunidades de fds no
Facebook. Ao discorrer sobre o tema, foi levantada a questdo da possibilidade dessas
comunidades previamente ndo politizadas influenciarem seus membros a se tornarem mais
vinculados a assuntos sociopoliticos por influéncia direta ou indireta de seu contetido, o qual,
muitas vezes, mescla elementos de comunidades de fas com realidades ativistas diversas.

Com tal guestionamento, foi levantada a hipotese de que as comunidades de fas
podem influenciar positivamente seus membros de modo que esses se tornem mais ativistas
em rede. Alem disso, esse processo se daria por conta do aspecto ludico que o material da
cultura pop atribui ao ativismo, no caso das comunidades de fas. Entretanto, a pesquisa de
campo efetuada, como apresentado na secdo anterior, demonstrou resultados contraditérios a
essa ideia.

De acordo com os resultados obtidos com o estudo de caso feito com a pagina
“Vida de Treinador”, uma mescla de duas outras hipoteses levantadas nesse trabalho foram
encontradas. Primeiramente, os membros da comunidade de f&s estudada consomem o
ativismo da pagina por ja se identificarem previamente com o contetdo de fas ativistas,
devido a sua relacdo prévia com os assuntos apresentados ali. Isso foi apresentado por meio
de alguns dados especificos, como o fato da maioria exorbitante dos entrevistados (78,1%) ja
possuirem contato prévio com assuntos relacionados a politica ou reivindicagdes sociais antes

de acompanharem a pagina de fés.
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Como apresentado anteriormente, a maior parte dos seguidores da péagina
entrevistados se atrai pelo seu contetdo justamente pela soma do contetdo de fas e criticas
sociopoliticas. Percebe-se que a justaposicdo de todas as caracteristicas da pagina, sendo elas
humor, Pokémon, minorias e politica sdo a preferéncia da maior parcela de seus seguidores.
Esse interesse dos entrevistados pelo contetdo da pagina de fas que mescla as criticas sociais
e politicas com jargdes e imagens de Pokémon é representado em suas respostas, mas ndo
necessariamente comprovam um aumento da preocupacdo com esses temas em especifico por
conta da pagina.

Vida de Treinador

3 deagostoas 1129 - @

Parabéns a todas elas que encorajam e incentivam seus filhos ano apos
ano a viver seus sonhos, preparando-0s para a complexa jornada da vida,
acreditando sempre em seu éxito.

@ E que sempre sao acolhedoras quando eles retornam § Obrigado
mamaes que também sdo papais ¥

FELIZ DIA DOS PAIS?

O BRASE. TEM CERCA UE 12 MLWDES UF MWES

QUE FSTIO SOLTRIRAS CRIANDO, NA MAOR PARTE

UAS VEIES, SEUS FRMOS sOINMAS. PARARENS

ATOOAS RLAS (B AS DEMTS) DE GLEM NO DA
A VA £ BOGIDA TAMBEM A TAREFA UF PAL

Figura 12: Imagem veiculada pela comunidade no Dia dos Pais de 2018, com o intuito de criticar as
altas taxas de abandono de menores por parte de homens no Brasil. (Fonte: Vida de
Treinador/Facebook, 2018).

No que tange a motivagdo dos seguidores entrevistados, é possivel concluir que a
maior parte deles utiliza a pagina como uma fonte de diversdo ndo téo alienante, uma vez que

utiliza de linguagens faceis e vinculadas a cultura pop para lidar com assuntos mais
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complexos. Como a propria ideia do meme originalmente carrega, de ser o fator indivisivel da
cultura, transformar assuntos complexos em memes diz de uma capacidade dos organizadores
da pagina de resumirem esses temas de modo a serem compreendidos e elaborados da forma
mais simples e facil possivel.

A questdo levantada no questionario a respeito da percepcdo dos sujeitos sobre
uma das imagens postadas pela pagina representa essa caracteristica, onde os seguidores se
mostraram cognitivamente e culturalmente bem organizados para apreenderem o meme em
todas as suas facetas (critica social, humor, assunto politico e mencdo ao universo de
Pokémon). Entretanto, podemos considerar como ciberativista principalmente a postura dos
organizadores anénimos da pagina, que de forma natural, mas consciente, optaram por fazer a
mescla de temas em sua pagina de fas. Ja seus seguidores, de acordo com os resultados,
demonstraram certa passividade que vai em direcdo parcialmente oposta ao que pesquisadores
como Henry Jenkins argumentam em seus trabalhos.

Futuros estudos podem ser feitos para averiguar outros aspectos deste
comportamento, como questdes referentes ao que gera a falta de interesse dos seguidores da
pagina a compartilharem ou comentarem as postagens, aplicando no maximo curtidas e, na
maior parte das vezes, consumindo “silenciosamente” os conteudos postados. Além disso, é
possivel averiguar futuramente também se a préatica do compartilhamento dessas imagens por
vias “ndo oficiais”, como o espalhamento de capturas de tela por aplicativos como o
Whatsapp ou o Telegram modificam um pouco esses resultados, 0s quais s6 se mantiveram
em relacdo ao uso do Facebook.

No que tange o grupo de seguidores que ndo possuia envolvimento com assuntos
ativistas e criticos antes de acompanharem a pagina, ndo foi observada uma mudanca de
opinido drastica, mas sim uma postura mais resistente aos temas propostos, optando por
consumir preferivelmente o humor ludico e as noticias referentes a comunidade de fas, sem
uma abertura clara para as referéncias a causas sociais e criticas politicas. 1sso vai de acordo
com a terceira e ultima hipétese levantada, de que os membros das comunidades de fas
consomem 0s elementos da cultura pop focados apenas no seu aspecto ladico, sem que
nenhum tipo de ativismo seja exercido em conjunto com esses materiais.

Nessa direcdo, Manuel Castells nos da certa luz sobre a importancia da postura
dos organizadores da pagina, uma vez que este ressalta a importancia dos meios de
comunicagdo como influenciadores diretos da cultura. Seguindo a légica proposta pelo autor
de que a realidade é observada por nés por meio das metaforas que moldamos através de

nossa linguagem e meios de comunicagdo, podemos dizer que utilizar de metaforas referentes
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ao universo ficticio de Pokémon para falar de assuntos calcados na realidade, como politica,
diz de uma modificagdo da postura ativista, tentando transmitir ideias de modos mais
verosimeis e até emocionalmente diferenciadas daquilo que outrora foi feito.

Mesmo considerando, segundo a Teoria das Affordances, a percepcdo dos
seguidores da pagina influenciada por suas relacdes anteriores com elementos signicos
referentes a causas sociais e politicas; o fato deles se atentarem para as diversas esferas que 0s
memes apresentam e, principalmente, apreciarem este tipo de uso de humor, pode ser
considerado como um dos pontos mais importantes deste estudo. 1sso porque esse dado,
mesmo de forma parcial, sugere que o humor e o uso de metaforas da cultura pop acrescentam
elementos de identificacdo mais intimos das pessoas em rede, possibilitando maior
envolvimento pessoal com a noticia, critica ou acontecimento do que a postura classica do
jornalismo, mesmo aquele feito por meio de midias sociais.

Pimenta, Jenkins e Castells, em momentos e estudos distintos, apontaram para o
fato de que nossas linguagens e formas de se comunicar estdo se modificando de tal modo que
a propria cultura também é modificada ao seu redor. Assim, a mudanca nos meios de
comunicacdo em combinacdo com o surgimento dos memes e a potencializacdo destes pelo
fendmeno do espalhamento, geram um ambiente multicodigos que possibilita a percepcgéo de
affordances até entdo ndo observadas em sua plenitude, como as possibilidades metafdricas
entre simbolos primordialmente apoliticos com realidades ativistas.

Como apresentado na primeira parte deste trabalho, este € um processo historico
e, como tal, ndo eclodiu do vazio simplesmente pelo surgimento da internet. Desde o final do
século passado tem-se modificado de inumeras formas a pratica ativista, associando-a a
movimentos populares de nichos diversos, até 0 momento em que se abandona a noc¢do de
contracultura proposta pela Escola de Frankfurt para um ativismo dito interno, onde néo
abandona-se por completo o sistema vigente para criticad-lo. Todo este movimento das ultimas
seis décadas ou mais, nos possibilita observar uma mudanca postural clara, mesmo que néo
completamente efetiva ainda.

As midias sociais sdo utilizadas de diversas formas e com uma imensa gama de
objetivos. Essas ferramentas de comunicacdo direta vencem distancias e possuem grandes
dualidades no que tange seus ganhos e riscos. Entre seus pontos cruciais estdo,
prinncipalmente, a auséncia de corpos e 0 engajamento improvavel de ocorrer em tamanha
escala em outros meios. Porém, no que tange os dados observados neste estudo, podemos
sugerir que o engajamento € feito ainda de forma muito simpléria e passiva pela em algumas

comunidades de fas, como foi o caso dos entrevistados da “Vida de Treinador”. Jenkins, ko e



112

Boyd nos mostraram que o0 engajamento com a cultura popular pode inspirar mudancas na
identidade politica das pessoas, entretanto, 0 mesmo Jenkins afirma que é preciso 0 uso
adequado dos meios para que estes ndo virem fonte de controle e desinformagéo.

Assim, a Gtica das affordances pode ser utilizada tanto para explicar o movimento
dos organizadores da pagina de fds de Pokémon como também de lente para observar um
cenario futuro. Organizadores de comunidades de fds da cultura pop em geral ja conseguem
atualmente enxergar novos usos para 0 contetdo que consomem. Muito disso pode ser,
inclusive, por conta do ambiente convergente proposto por Jenkins que reverbera na mente
das pessoas. Ou seja, a convergéncia ocorre na cabeca dos sujeitos, ndo nas redes sociais.
Podemos interpretar essa ideia por meio da Otica das affordances, ao assumir que a
convergéncia de midias pode ter propiciado uma mudanca perceptiva em determinados
individuos que os levaram a pensar de modo mais convergente, vinculando em ideias Unicas
elementos reais e ficticios, fazendo alusdes, comparacdes e metaforas como ilustrado ao longo
deste trabalho.

A ludicidade destas praticas podem nem sempre se adequar com O conceito
classico do termo, proposto por Huizinga juntamente com a noc¢do do que € jogo. Entretanto,
ndo podemos deixar de identificar certos aspectos ludicos mesclados na confec¢do do meme,
seja pela colecdo de curtidas que a postagem gera, seja pela pratica em si da edicdo da
imagem e também pelo jogo de analogia feita.

Seja de forma cdmica ou melancolica, o uso de memes pelas comunidades de fas
para fins ativistas tem diversos usos, 0s quais ainda carecem de estudos mais aprofundados,
como o proposto como conclusdo deste estudo: a manutencdo de sua concientizacdo
sociopolitica. Para a maior parte dos seguidores, o humor da pagina é o aspecto mais
cativante, mas a mescla entre a franquia Pokémon e outros assuntos também é um aspecto
apreciado, mesmo que este ndo seja o principal para 0 acompanhamento da pagina.

Isso vai em direcdo a hipotese levantada por este estudo de que o humor ladico
das comunidades de fas serve como condutor de mensagens ndo necessariamente envolvidas
diretamente com fandom, mas sim com reivindicacGes politicas e sociais diversas. Os
aspectos ludicos referentes ao humor presente nas redes sociais podem facilitar o engajamento
de pessoas em ideias, como apresentado nos dados coletados, onde o cruzamento de
informacgdes com memes e jargdes de comunidades de fas é visto como aspecto positivo pelos
seguidores da pagina “Vida de Treinador”. Mesmo que, por um lado, esta seja uma forma
despretensiosa de lidar com assuntos complexos, em contrapartida, a vinculagdo emocional

com os temas pode ser maior.
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Entretanto, ainda ndo foi possivel confirmar enfaticamente essa caracteristica por
meio dos dados coletados, necessitando-se assim de futuros estudos que possam realizar
comparacgdes da forma de absorcdo da informacao pelos usuarios da rede por meio de memes
ou por meio de postagens menos carregadas emocionalmente. Mais uma vez, estudar as
formas de percepgdo e suas possiveis ilusdes e modificagdes da forma como enxergamos o
contexto ao nosso redor é crucial para entender os modos pelos quais séo feitas as trocas em
rede atualmente.

Gragas a uma conexdo entre um variado ndmero de fendmenos, como a
convergéncia de midias, a inteligéncia coletiva, a apropriacdo de contetdos da cultura pop e a
propagabilidade, o ciberativismo se faz possivel. Mas em termos de comunidades de fas, ele
pode se apresentar de formas bem menos ativas do que em contextos mais propriamente
politicos. O ciberativismo de fas, de acordo com os dados analisados por este estudo, tem
como uma de suas possiveis interpretacoes, ser considerado como um fim em si mesmo, sem
pretensdes vinculadas ao “sair das redes para as ruas” ou qualquer tipo de postura mais
calcada na acdo concreta. Pode-se considerar este tipo de postagem como uma forma de
manutencdo da opinido, da emocdo e da informacdo referente a um determinado feito,
tentando dar um sentido mais claro para ele por meio de analogias e metaforas com elementos
familiares e emocionalmente mais vinculados a comunidade.

O estudo mostrou que boa parte dos seguidores entrevistados da pagina sdo fés de
Pokémon desde a infancia/adolescéncia que, atualmente, possuem algum tipo de relacdo mais
préxima com assuntos politicos e de cunho social como lutas de minorias. E plausivel que sua
vinculacdo emocional com a franquia Pokémon seja bem mais intima do que a vinculacéo
com opinides politicas e sociais. Dai se pode compreender a preferéncia pela justaposicdo de
todas as caracteristicas da pagina, uma vez que torna o segundo tema relativamente mais leve
e facil de ser absorvido.

Assim, conclui-se este trabalho com a ideia de que o humor e a confeccdo de
memes em geral utilizado em paginas de comunidades de fas reflete um pensamento
convergente influenciado pelo meio das redes sociais. Este uso dado a franquias da cultura
pop em geral como forma de metéafora para acontecimentos do cotidiano politico, social e
cultural do pais esta, aparentemente, vinculado mais a uma manutencdo de opinides e criticas
J& existentes previamente do que, de fato, a uma mudanga comportamental pratica, seja nos
seguidores da pagina ou na comunidade em geral.

Como demonstrado anteriormente, podemos assumir que a postura geral dos

seguidores da pagina entrevistados é parcial ou totalmente passiva no que tange assuntos
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relacionados a politica ou causas sociais. Estes seguidores, em sua maioria, s6 consomem
material sem retransmiti-lo ou entdo, em um grupo subsequente, apenas trocam informacdes
com seus pares, sem participar necessariamente de conversas ou embates que o levem a ter
suas ideias confrontadas diretamente. Entretanto, o modo ludico pelo qual esses simbolos sdo
consumidos ndo é algo decididamente probleméatico para a dindmica da rede, como
argumentado anteriormente. JA a passividade com a qual a maior parte do universo
entrevistado age em referéncia aquilo que consome precisa ser alvo de analises criticas, uma
vez que traduz uma barreira constante enfrentada pelos profissionais com o objetivo de
conscientizar a populacdo em geral dos usos produtivos e ativos que 0S novos meios de

comunicagdo podem propiciar.
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ANEXOS

ANEXO A — QUESTIONARIO ONLINE: PERGUNTAS GERAIS

Pesquisa: A comunidade de fds de Pokémon

Essa pesquisa quer mapear a comunidade de fas de Pokémon que seguem a pégina
"Vida de Treinador". Se vocé é fa de Pokémon e/ou faz parte dos seguidores da pagina, por
favor, responda a todas as perguntas com atencéo e honestidade.

NAO EXISTEM RESPOSTAS ERRADAS. Isso porque essa pesquisa ndo é um teste
ou coisa do tipo, € apenas uma fonte de informacdes a respeito do perfil de seguidores da
pagina. Sendo assim, & uma pesquisa totalmente andnima que servira como parte da
dissertacdo de mestrado de Gilson Peres Tosta da Silva, que sera apresentada ao Programa de

P6s-Graduagdo em Comunicacdo da Universidade Federal de Juiz de Fora.

1 - Qual a sua idade?
() Até 12 anos

() Entre 13 e 20 anos
() Entre 21 e 26 anos
() Entre 27 e 35 anos
() Mais de 35 anos

2 - Ha quanto tempo vocé se considera fa de Pokémon?
( ) Cercade1ano

( ) Entre 2 e 6 anos

( ) Entre 7 e 10 anos

( ) Entre 11 e 14 anos

() Mais de 15 anos
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3 - H& quanto tempo vocé segue a pagina "Vida de Treinador"?
() Menos de 6 meses

() Entre 7 meses e 1 ano

( ) Entre 1 e 3 anos

() Entre 3 e 4 anos

() Mais de 5 anos

4 -\océ acompanha a situacdo politica do pais?

() Néo, nunca acompanhei (VAO PARA O GRUPO 1 DE PERGUNTAS)

( ) Sim, acompanho desde 2016 com o impeachment da Dilma (VAO PARA O GRUPO 1
DE PERGUNTAS)

() Sim, acompanho desde 2014 com as elei¢cdes entre Aécio e Dilma (VAO PARA O
GRUPO 2 DE PERGUNTAS)

() Sim, acompanho desde 2013 com as passeatas de Junho (VAO PARA O GRUPO 2 DE
PERGUNTAS)

( ) Sim, acompanho desde antes de 2010 (VAO PARA O GRUPO 2 DE PERGUNTAS)



ANEXO B — PERGUNTAS DO GRUPO 1

1 - Como vocé considera o contedo da pagina "Vida de Treinador"?

( ) Fala s6 de Pokémon

( ) Fala mais de Pokémon com bastante humor

( ) Fala mais de Pokémon e de assuntos LGBT+

() Fala mais de Pokémon e de assuntos politicos

( ) Fala de Pokémon, de assuntos LGBT+ e sobre politica, tudo com humor

2 - O que vocé mais gosta no conteudo da pagina "Vida de Treinador™?
() O humor com Pokémon

() As informacdes que eles passam sobre Pokémon

() A forma como usam Pokémon e assuntos LGBT+ juntos

() A forma como eles sacaneiam a politica com Pokémon

() Todas as opcdes anteriores

3 - O que vocé acha sobre a imagem abaixo?

',-5*"'""'%: Vida de Treinador
"49_*_.-}‘ 16 de junho as 1803 - @

Estes golpes causam um dano pesadissimol

GOLPES PO TIPO SOMBRIO

iy Curtir @8 Comentar #» Compartilhar

() Eu ndo entendi nada da imagem
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() Séo trés imagens de Pokémon atacando e uma de um politico sem ligacado
() Uma piada desnecessaria misturando duas coisas que ndo tem liga¢do alguma
() Uma piada falando que Temer € um Pokémon do tipo sombrio (dark)

() Uma critica ao fato do Temer ter virado presidente por meios ""sombrios"

4 - VVocé ja comentou algo sobre politica em um post da pagina "Vida de Treinador"?
() Nao, pois ndo tenho paciéncia para falar de politica

() Néo, pois ndo tem porqué eu falar de politica numa pagina de Pokémon

() Néo, pois ndo costumo comentar posts em geral

( ) Euignoro os posts da "Vida de Treinador" que falam sobre politica

() Sim, comento quando eles fazem alguma critica social ou entdo ao governo

() Sim, comento quando eles misturam as coisas e falam algo que acho errado

5 - O que vocé costuma compartilhar em seu Facebook da pagina "Vida de Treinador"?
() Compartilho noticias sobre Pokémon

() Compartilho piadas sobre Pokémon com outras marcas

() Compartilho posts sobre Pokémon com referéncias a comunidade LGBT+

() Compartilho criticas ou piadas sobre a politica com Pokémon

() Todas as alternativas anteriores

() N&o costumo compartilhar nada da pagina "Vida de Treinador™

6 - O que te faz continuar acompanhando a pagina "Vida de Treinador™?
() O conteudo divertido sobre Pokémon

() As novidades sobre a franquia Pokémon

() O humor da pagina que usa Pokémon para falar de varias coisas

() A forma como a pagina junta Pokémon e causas sociais

() A postura politica sincera da pagina e de seus moderadores

7 - Atualmente vocé acompanha, comenta, conversa ou discute com alguém sobre politica?
(' ) Nunca parei para pensar sobre isso

() Néo, acho chato

() Néo, pois néo tenho com quem falar sobre

() Sim, pois tenho amigos/colegas que falam sobre

() Sim, acho muito importante
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ANEXO C — PERGUNTAS DO GRUPO 2

1 - Como vocé considera o contetido da pagina "Vida de Treinador"?

( ) Fala s6 de Pokémon

( ) Fala mais de Pokémon com bastante humor

( ) Fala mais de Pokémon e de assuntos LGBT+

( ) Fala mais de Pokémon e de assuntos politicos

( ) Fala de Pokémon, de assuntos LGBT+ e sobre politica, tudo com humor

2 - O que vocé mais gosta no conteudo da pagina "Vida de Treinador"?
() O humor com Pokémon

() As informacdes que eles passam sobre Pokémon

() A forma como usam Pokémon e assuntos LGBT+ juntos

() A forma como eles sacaneiam a politica com Pokémon

() Todas as opcdes anteriores

3 - O que vocé acha sobre a imagem abaixo?

,?""*%: Vida de Treinador

’ ('o; |

{*‘

6 de junhoas 1803 - &

Y

Estes golpes causam um dano pesadissimol

GOLPES PO TIPO SOMBRIO

iy Curtir @8 Comentar ~» Compartilhar F~
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() Eu n&o entendi nada da imagem

() Séo trés imagens de Pokémon atacando e uma de um politico sem ligacado
() Uma piada desnecessaria misturando duas coisas que ndo tem ligacdo alguma
() Uma piada falando que Temer € um Pokémon do tipo sombrio (dark)

() Uma critica ao fato do Temer ter virado presidente por meios ""sombrios"

4 - Vocé ja comentou algo sobre politica em um post da pagina "Vida de Treinador"?
() Nao, pois ndo tenho paciéncia para falar de politica

() Néo, pois ndo tem porqué eu falar de politica numa pagina de Pokémon

() Néo, pois ndo costumo comentar posts em geral

() Euignoro os posts da "Vida de Treinador™ que falam sobre politica

() Sim, comento quando eles fazem alguma critica social ou entdo ao governo

() Sim, comento quando eles misturam as coisas e falam algo que acho errado

5 - O que vocé costuma compartilhar em seu Facebook da pagina "Vida de Treinador"?
() Compartilho noticias sobre Pokémon

() Compartilho piadas sobre Pokémon com outras marcas

() Compartilho posts sobre Pokémon com referéncias a comunidade LGBT+

() Compartilho criticas ou piadas sobre a politica com Pokémon

() Todas as alternativas anteriores

() N&o costumo compartilhar nada da pagina "Vida de Treinador™

6 - O que te faz continuar acompanhando a pagina "Vida de Treinador™?
() O conteudo divertido sobre Pokémon

() As novidades sobre a franquia Pokémon

() O humor da pagina que usa Pokémon para falar de varias coisas

() A forma como a pagina junta Pokémon e causas sociais

() A postura politica sincera da pagina e de seus moderadores
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7 - Como vocé considera a sua postura sobre politica ou assuntos sociais?

() Acompanho a politica, mas ndo converso com ninguém sobre

() Acompanho a politica, mas o maximo que faco é compartilhar noticias, imagens e/ou
textos nas minhas redes sociais.

() Costumo conversar sobre politica em casa com a minha familia apenas.

() S6 comento sobre politica com meus amigos em conversas

() Sou ativista e participo de grupos na internet e/ou na minha cidade
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ANEXO D — CONVERSA COM ORGANIZADORES

1- Quando exatamente a pagina foi criada?
26 de agosto de 2012
2. Ela foi criada mais na base da franquia como um todo ou na hype de Pokémon GO?

Foi criada mais na base da franquia, e como modo de exercitar a criatividade minha e do meu
amigo fundador (nossos trabalhos nos robotizavam), e quando jogavamos sempre faziamos
piadas que achdvamos engragado. Ai surgimos com o intuito de ensinar o metagame de forma
divertida.

3. Sobre o0 ativismo que a pagina exerce, ele era uma ideia desde a criagdo da pagina ou foi
algo que surgiu depois?

Né&o foi uma ideia, foi natural, porque fazia parte da gente. Como a gente queria se expressar
pela pagina, ndo pusemos nenhuma barreira e nada. Acontece que eu e o outro fundador
éramos de um grupo de combate a Homofobia da nossa cidade, que era de 2010 - entéo usar
linguagem tida como gay, ou mesmo ser inclusivo nas postagens falando "ola treinadoras e
treinadores”, foi algo que a gente ndo pensava, so fazia. Com o passar do tempo que a
militancia no Facebook inteiro foi se tornando algo mais sélido, e que a gente foi agregando
outras lutas.

4. Qual a percepc¢éo que vocés tem da reacéo dos seguidores por esse ativismo? Seja as
reacdes positivas ou negativas.

A forma descontraida com que fomos falando de Pokémon fez com que a pagina crescesse
organicamente, e nesse aumento comegaram a surgir um monte de seguidores que ndo
combinava com o perfil de pablico que gostariamos de perder tempo da nossa vida pessoal
para entreter; entdo comecamos a nos empenhar em separar o joio do trigo. Passamos a focar
nas minorias (e na maioria disposta a se desconstruir), porque notamos que eles tinham uma
sensacdo de alivio "Poxa, finalmente uma pagina em que me sinto acolhido™ era muito mais
bacana pra gente do que "Meme homofobico do ratinho" e coisas assim.

A péagina, em geral, desagrada quando postamos algo diferente do que as pessoas concordam.
A questdo politica talvez seja a mais militante. Como temos uma pauta progressista, 0s
conservadores e reacas sempre reagem com um "Nao faz sentido misturar Pokémon e
Politica”, mas permanecem calados quando misturamos com religido, cultura pop, masica,
série, meme e tal. Esse desafeto, contudo, também acontece com o publico alvo, quando
falamos mal de uma regido, por exemplo, 0s comentarios sdo muito similares: "Vocés s6
falam disso"”, "N&o acho que deviam defender uma regido".

5. Vocés acham que o ativismo da pagina funciona? Se sim, de que forma?

Sim. Manter o assunto em pauta, faz com que a vigilancia seja permanente. A internet
permite isso, que a gente explore um nicho ou um grupo especifico e tenha um puablico cativo.
A televisdo fala de uma pauta social em um programa ou em uma novela, e depois passa 5
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anos (sem falar de cegos, por exemplo), e as pessoas ndo deixam permanente o0 assunto.
Representatividade sempre importa.

6. Quantos membros vocés possuem na equipe?

Somos atualmente quatro. Comegamos com 2, um saiu; durante dois anos mantive sozinho.
Atualmente somos 4.

7. Quantas postagens em média vocés costumam fazer por dia?

Né&o tem regra de quantas postagens deve ter; a gente sé se empenha pra haver no minimo
uma postagem por dia, pra ndo ser prejudicado no buzz do face. Quando vocé passa muito
tempo se postar, o Facebook comeca a diminuir seu alcance como pagina; e como nos
empenhamos muito para chegar até aqui, ndo abrimos méo de, mesmo em periodo de pouca
noticia especificamente sobre o jogo, perder isso.

8. Existe algum tipo de renda adquirida através da pagina?
N&o ganhamos nada. Nem nudes.

9. Quiais séo 0s canais que voceés utilizam nas midias sociais? (Facebook, Youtube, Twiiter,
etc...)

S0 o Facebook mesmo. Como ndo temos projeto de ganhar dinheiro, a gente ndo investe em
outras midias, porque seria mais tempo gasto com a pagina, e menos com nossas vidas e
empregos.

10. Quantos anos em média 0s membros da equipe possuem?

Acho que temos 21 anos, 28 anos, 30 anos e 31 anos. Ou algo assim.



