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REsumo

Observamos na contemporaneidade o desenvolvimento de novos
meios de comunicagcdo que combinam ubiquidade, imersdo e
velocidade impactando consideravelmente a cultura. Em contexto
nacional, as instabilidades politicas servem como propulsor para
novas formas de ativismo politico vinculadas as midias sociais.
Dentro disso, as comunidades de fas demonstram potencial no que
diz respeito ao uso da cultura pop como instrumento para um
ciberativismo mais lddico. O presente trabalho visa analisar se as
comunidades de fas podem influenciar seus membros a terem
comportamentos mais ativistas politicamente, seja de forma direta
ou indireta. Esta andlise terd& como base as teorias de Marshall
McLuhan e James J. Gibson, as quais dizem dos possiveis usos
dos meios através da percepcdo de seus usuarios. Sera feito um
estudo de caso com uma pagina de fas da franquia transmidia
Pokémon no Facebook, a qual é chamada de “Vida de Treinador”
e é conhecida por criar contetdos ativistas. O estudo serd
sustentado por um questionario online para o publico que
acompanha a pagina e também por uma analise de contetdo de
determinadas postagens da mesma. A hip6tese é de que a maior
parte dos seguidores consomem e compartilham conteidos
ativistas sem notar, estando vinculados principalmente a
comunidade de fas, tornando-se assim mais engajados em
assuntos ativistas de modo indireto através dos aspectos ludicos da
franquia Pokémon.

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

1 INTRODUCAO

A sociedade e seus modos de se comunicar apresentam uma
relagdo dialética diretamente ligada a cultura vigente, desse modo,
se configurando numa teia de relagbes multifacetadas onde os
meios influenciam a sociedade que, por sua vez, dita de certo
modo como esses meios devem se configurar. Nessa relagdo,
observa-se que a contemporaneidade retrata uma nova forma de
pensar e de se relacionar que se liga diretamente as novas
tecnologias da informacgdo [1]. Nesse sentido, no contexto das
midias sociais, as relagdes interpessoais se modificam se tornando
cada vez mais intrinsecas a essas tecnologias, inaugurando novos
palcos de expressividade social interligados num fluxo de
informacdo que retrata a atual cultura convergente [2]. Essas
novas configuragdes, mesmo que ndo sejam totalmente originais,
utilizam de tecnologias ubiquas que vencem distancias fisicas e
criam novas possibilidades de conexdo muito mais méveis [3].
Com o surgimento e popularizagdo da internet, houve a criacdo
de novos ambientes nos quais essas trocas entre atores podem ser
feitas através do chamado ciberespaco [4]. Este seria um meio de
comunicagdo que atinge um status de lugar, propiciando a
possibilidade de um mergulho nas imagens disponibilizdas
virtualmente. A formacdo de um “espaco virtual” se da pela
imersdo em imagens na tela do computador, tablet, smarthphone

*e-mail: gptosta@gmail.com

XVI SBGames — Curitiba — PR — Brazil, November 2nd - 4th, 2017

ou outro meio de acessar a web [5]. Uma vez que as redes
sociais sdo formadas através dos seus pontos basicos compostos
pelos atores, suas conexdes [6] 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 [4].

Nestes novos espagos de comunicacdo, sites voltados para a
interacdo social possuem grande uso, visto o seu incentivo
instrumental para a interagdo entre milhares de pessoas. Essas
novas formas de mediagdo das interagbes humanas ligam os
usudrios em uma rede composta por inimeras conexdes com
graus de importancia e quantidade distintas entre si [6]. Entre os
diversos sites amplamente utilizados atualmente para essas
funcdes, destacamos o0 amplo uso do Facebook, o qual apresentou
em janeiro de 2015, um total de 1,4 bilhdes de usuérios,
praticamente 20% da populagdo mundial na época [7].

Nesse novo universo de comunicagdes que praticamente
independe do espaco fisico para ocorrer, a relacdo da
comunicacdo ndo é mais estabelecida de “um” para “muitos” [5].
Na verdade, ocorre no formato de uma rede onde diversos atores
possuem a capacidade de emitir respostas frente as informacées e
contetdos que consomem [8].

Nesse contexto, as chamadas midias sociais sdo utilizadas de
diversas formas e com uma imensa gama de objetivos. No
Ciberespaco estdo presentes discussdes e conversas sobre 0s mais
diversos assuntos, formas de engajamento improvaveis de ocorrer
em tamanha escala em outros meios, intercursos intelectuais,
acGes comerciais, compartilhamento de emocGes, opinibes e
vivéncias, organizacédo de eventos, brigas, confrontos ideoldgicos,
relacbes amorosas, amizades, companheirismo, rivalidade,
competicBes, aproximacgdes impossiveis de ocorrerem no meio
fisico, expressdes artisticas e organizacdo de comunidades.

Nesse sentido, podemos constatar que 0s processos de producéo
e circulagdo de conteldos em rede por diversos atores
simultaneamente comprovam um cenario midiatico cada vez mais
convergente. Nele, a propagagdo de conteidos de origens variadas
se entrelaca em um fluxo signico que mistura informagdo e
entretenimento em processos de elaboragdo de mensagens que
descrevem eventos cotidianos de milhares de pessoas [9].

Interligado & esse contexto de convergéncia de diversas formas,
a politica é considerada um campo de persuasdo onde sao
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 ideolégicos se
materializam e transparecem estratégias especificas de
comunicacao com fim de disseminacdo de ideias. Nessa ldgica, as
midias sociais possuem um discurso politico proprio que perpassa
acbes como curtir, comentar e compartilhar determinadas
postagens de outras pessoas ou marcas [10].

O engajamento com a cultura popular pode inspirar mudancgas
na identidade politica das pessoas. Esse tipo de mobilizagéo, bem
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como os debates em rede, s6 é possivel gracas a um fendmeno
estudado por diversas linhas tedricas, mas que aqui trataremos
pela visdo de Pierre Lévy, teérico francés que o chamou de
Inteligéncia Coletiva [1][11]. Nesse contexto, 0s novos estilos de
politica participativa se aproveitam justamente do que 0s jovens ja
conhecem como fas, consumidores e participantes das redes
sociais e utilizam de tal capital cultural como ponto de partida
para o engajamento desses jovens em ativismos politicos e sociais
diversos [8].

Dito isso, 0 presente trabalho visa analisar se as comunidades
de fas podem influenciar seus membros a terem comportamentos
mais ativistas politicamente seja direta ou indiretamente. Para tal,
sera feito um estudo de caso com uma pagina do Facebook
organizada por uma comunidade de fas de Pokémon chamada
Vida de Treinador. A pagina possui mais de 75 mil seguidores, 0s
quais foram adquiridos através de um crescimento puramente
orgénico, o que configura uma comunidade realmente organizada
de fas para fas e sem fins lucrativos. Além disso, o conteido
postado diariamente na pégina associa imagens, jargbes 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 atual
governo brasileiro. A hipdtese mais plausivel escolhida pelos
pesquisadores é de que a maior parte dos seguidores consomem e
compartilham conteldos ativistas sem notar, estando vinculados
principalmente & comunidade de fds, tornando-se assim mais
engajados em assuntos ativistas de modo indireto através dos
aspectos ludicos especificos da franquia Pokémon.

A relevancia de se estudar tal tema gira em torno, inicialmente,
do fato das novas tecnologias da informagdo modificarem cada
vez mais 0s comportamentos e modos tanto de agir como de
enxergar 0 mundo da populagdo afetada por elas. Dentro desse
campo simbolico 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 trés Gltimos
anos serviram de palco para manifestages ainda mais auténticas e
inventivas do que as estudadas até entdo. Diversos pesquisadores
estdo se debrucando sobre o tema e enxergando nas comunidades
de fas um potencial diferenciado para 0 manuseio de elementos da
cultura popular com fins ativistas [3][6][7][9][12][16]. Exemplos
ndo faltam, como uma postagens da Vida de Treinador onde foi
criada uma imagem através de edigdes onde o congresso nacional
fica povoado por Pokémon malignos ou ligados a sujeira, com 0s
dizeres “Cenas ao vivo do congresso nacional”.

Vida de Treinador
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Figura 1: Captura de imagem da pagina Vida de Treinador
(Acervo Pessoal)
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Estudar e buscar compreender as nuances desses
comportamentos se torna crucial para entender o impacto das
midias sociais, dos novos meios de comunica¢do mediados pela
internet e do aspecto ludico inerentes a eles nos mais diversos
comportamentos sociais e culturais; dentro deles, o campo do
ativismo.

2 TEORIA

Podendo ser relacionados a esse uso das novas tecnologias de
comunicagdo/interagdo, 0s conceitos do tedrico canadense
Marshall McLuhan a respeito dos meios de comunicacdo
trabalham com a ideia de elementos componentes da comunicagéo
que seriam invisiveis ou imperceptiveis pelos sujeitos [12].

Esses diversos elementos formariam um  ambiente
comunicacional que configura o chamado fundo gestaltico das
relagfes simbdlicas e sociais contemporaneas. Como um conceito
referente a teoria da Gestalt, Fundo seria um elemento que se
contrapBe a uma Figura que estd em referéncia no campo
perceptivo do sujeito. Marshall McLuhan desenvolveu sua teoria
demonstrando através da Gestalt, de forma metaférica, como o
ambiente por tras das relagBes simbolicas estabelecidas pela
sociedade é tdo pertencente a interacdo em si como a Figura em
referéncia, que no caso seria a comunicacao [13]. Nessa anélise, 0
Fundo seria formado por diversos elementos indiretamente
ligados ao processo de comunicacdo, entre eles, 0s proprios meios
de comunicagdo. Segundo o0 autor canadense, o caminho ideal
para a analise dos processos de comunicacdo da sociedade seria
por meio de um movimento que partiria da analise do Fundo para
a Figura, jamais o contrario [12].

Esse ambiente constitui a materialidade da producéo cultural
contemporanea relacionada ao uso e desenvolvimento de novas
tecnologias da informagédo [13]. Seria formado assim o fundo das
interacdes através das midias sociais a partir de elementos
referentes a dindmica da comunicagdo, caracteristicas técnicas de
cada rede e a organizagdo entre esses elementos.

Ligado a essa relagdo metaférica de figura e fundo, temos
também o conceito de Affordance, desenvolvido pelo psicologo
norte-americano James J. Gibson. Nesse conceito, que sofre
influéncias histdricas do pragmatismo, Gibson trabalha a relagdo
entre a percep¢do dos sujeitos com 0s objetos e ambientes ao seu
redor. Nessa concepgdo, cada objeto possui diversas affordances,
que seriam seus possiveis usos, 0s quais sdo ou ndo percebidos
pelo sujeito [14]. A titulo de exemplo, uma faca pode ser usada
para cortar uma fruta ou ameacar uma pessoa, ambas s&0
affordances inerentes ao objeto faca que podem ser ou ndo
percebidas pelo sujeito que a utiliza.

O autor estabelece que as affordances sdo captadas pelo sujeito
através da visdo. Uma vez captadas algumas caracteristicas
especificas do objeto/ambiente, o sujeito estabelece uma relagdo
deste com o0 seu corpo e passa a perceber determinadas
affordances do objeto. Porém, essa avaliagdo visual ndo é o unico
elemento no processo de percepgdo de uma affordance. Diferentes
configuragBes propiciam diferentes comportamentos, assim,
processos de percepcdo distintos podem ser encontrados.
Considerando essas diferencas comportamentais e fisicas no
contexto dos seres humanos, se junta ao conjunto de influéncias o
meio social e as vivéncias compartilhadas dos diversos sujeitos
em comunidade, sujeitos esses que influenciam e passam
informagBes uns para os outros. Essa caracteristica Unica das
affordances de conterem elementos psicolégicos e fisicos ao
mesmo tempo, lhe déo atributos de alta complexidade para analise
[15]. Isso porque o mundo funciona interligando as mais variadas
influéncias, de modo que cada um desses elementos alteram uns
aos outros.
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Dentro desses aspectos, vale ressaltar que as midias sociais
passam por um processo permanente de reconstrugdo e expressao
de identidade, modificado constantemente pelos atores no
ciberespaco [6]. Como na propria teoria da Gestalt que serviu de
base para os estudos de McLuhan e Gibson, figura e fundo aqui se
conectam em uma relacdo dialética onde um elemento se
sobressai para que outro seja colocado como fundo, em um
movimento dindmico e mutavel. Podemos observar, com isso, que
nos processos de comunicagdo em midias sociais, figura — trocas
simbolicas — e fundo — processos os quais influenciam essas trocas

— dialogam entre si, estando uma contida na outra em uma
relacdo de influéncia dialética [12].

A Cultura Pop, fruto da contemporaneidade, invade diversas
praticas corriqueiras e, dentro delas, atravessa questdes
relacionadas tanto a ativismos diversos, a politica e até nas
dindmicas jornalisticas. O contexto da cultura pop pode oferecer
novos modos de se exercer o ativismo social e politico, ao invés
de servir apenas como instrumento alienante [11]. Assim, midias
sociais como o Facebook tem exercido fungdes para além das ja
conhecidas de interagdes cotidianas e manutengdo de lagos
afetivos. Aqui, essas redes também sdo usadas de modo a
potencializar formas de expressdo, bem como a organizagdo de
comunidades de fés e subculturas especificas [16].

3 DiscussAo

A relagdo de poderes mais horizontalizada caracteristica da
cultura da convergéncia abriu espaco para novas formas de
dialogo e desenvolvimento da inteligéncia, de modo mais coletivo
e participativo. Entretanto, é importante ressaltar também que esse
processo necessita de atividade por parte de seus atores para que
surta efeito. Quanto maior participagdo ativa uma pessoa tiver no
processo de debate e de aquisicdo de conhecimento, maior
integracdo ela fara das informagGes, podendo assim passa-las
adiante, refor¢cando ainda mais o processo [1].

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

Em um funcionamento semelhante, determinadas comunidades
de fés, como a que é foco desta pesquisa, podem passar a enxergar
novas affordances nas franquias das quais sdo fas, como fazer
paralelos entre imagens e situagdes de Pokémon com realidades
sociais e politicas do pais. Essas affordances seriam percebidas
agora e ndo antes, por influéncia do meio e a popularizacdo de
praticas relacionadas a literacia midiatica, principalmente nessas
comunidades de fas onde remixagens e edi¢fes sdo praticas
corriqueiras que, inclusive, ddo mais identidade e individualidade
a essas comunidades.

Além disso, a Cultura Pop serve de munigdo imaginativa para
modos de pensar e referenciais utopicos do que seria uma
sociedade melhor. Franquias transmidia como Pokémon, Star
Trek, Harry Potter e tantas outras apresentam personagens,
modelos de sociedade e oportunidades de vida que nutrem a
imaginacdo popular de modo a enxergarem novas possibilidades
na vida real. Essas bases podem servir para a construcdo de
paralelos entre ficcdo e realidade, utilizando desses conteudos
préprios de comunidades de fas para reivindicagcBes sociais e
politicas veridicas.

XVI SBGames — Curitiba — PR — Brazil, November 2nd - 4th, 2017

Culture Track — Short Papers

Esses ambientes de interacdo propiciados pelo ciberespaco,
dessa forma, trouxeram a oportunidade de criar verdadeiras pontes
que igualam diferencas referentes a idade, classe social, raga, sexo
e até nivel educacional [2]. Essa possibilidade de participacdo
multifacetada das midias sociais pode ter sido um dos elementos
de fundo que propiciaram a percep¢do de uma nova affordance
para esses espacos, trazendo embates politicos para este lugar de
relagdes mais horizontalizadas. Entretanto, é importante lembrar
também que, assim como debates enriquecedores sdo possiveis
nesses novos meios e uma affordance inédita pode estar se
instalando nas midias sociais, a constru¢do do senso comum
encontra-se exposta de forma quase materializada em diversos
discursos. Além de facilmente serem reproduzidas ideias erréneas
ou incompletas a respeito de um determinado tema.

4 CONCLUSAO

Podemos observar que o uso dos mais variados aparatos
disponibilizados pelas midias sociais tem se modificado nos
Gltimos anos. Comunidades organizadas em rede fazem uso de
literacias midiaticas para confeccionar material préprio adaptando
a cultura pop para diversos usos. O contexto politico conturbado e
de profunda instabilidade surgem como um possivel influenciador
para a construgdo de um palco adequado para que grupos
passassem a enxergar nas midias sociais a possibilidade de uma
maior abrangéncia de informagdo. Bem como também novas
maneiras de se engajar em causas sociais e reinvindicagdes
politicas.

Nesse sentido, também é possivel notar que muito contetdo
ainda carece de informagOes detalhadas a respeito. Entre eles, as
diferencas entre 0 uso do humor ou da seriedade em postagens
com reinvindicag@es ativistas, o processo de criagdo de memes
especificos com contelido ativista e também as varias formas de
apropriacgdo de conteddos da cultura pop como metéforas ativistas.
Esses e tantos outros fendmenos estdo ocorrendo todos os dias nas
redes sociais mediadas por computadores e, cada dia mais, novos
comportamentos, interpretacdes e ressignificacbes surgem,
derivadas de comunidades que antes apenas consumiam
passivamente produtos midiaticos e, agora, o transformam e
reconfiguram para fins proprios.

O cenério apresentado de instabilidade politica iniciado em
2013, combinado com o advento da cultura convergente e de
novas literacias midiaticas utilizadas principalmente, mas néo
exclusivamente, por comunidades de fas, utiliza formas préticas
de metaforas para produzir um novo tipo de ativismo politico que
pode, potencialmente, ser mais efetivo em rede. Com isso, discutir
a intercessdo entre comunidade de f&s e ciberativismo no contexto
politico-social brasileiro, bem como produzir pesquisas empiricas
que comprovem seu alcance, efetividade e modo de
funcionamento é cada dia mais necessario.

Os estudos nacionais que embasam o presente trabalho sdo
recentes e expressivos, porém dizem de um fendémeno em
constante transformagcdo, visto que a instabilidade do pais ainda
ndo cessou e, junto a isso, os fendmenos culturais derivados da
convergéncia apresentam a cada dia novas configuragdes que,
mesmo nao descartando necessariamente as anteriores, nos
apresentam novas caracteristicas que sdo agregadas as discussoes
prévias sobre o tema.

Artificios como o uso de memes em debates em rede com
objetivos ativistas podem ter um potencial influenciador da
sociedade sem precedentes e analisa-los cientificamente se tornou
uma demanda emergente. Podemos notar como 0s novos meios de
comunicacdo em rede extremamente imediatos e interligados
propiciam um palco para que novos modos de expressao surjam e
outros tanto antigos sejam retomados e resignificados. Uma rede
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social, independente de ser vinculada a midias sociais ou ndo,
precisa constantemente adaptar-se ao ambiente, na constante
relacdo de influenciadora e influenciada pelas relagdes e
percepcOes de cada ator. Essas adaptacBes pelas quais as redes
passam nao sdo necessariamente negativas ou positivas, porém,
implicam no aparecimento de novos padrBes estruturais. A
possibilidade da mediagdo das interagBes sociais por
computadores e pela internet, nesse sentido, estd gerando novos
padrBes nas relagbes sociais que estdo influenciando a cultura
como um todo, assim como todos os processos ligados as relagdes
interpessoais humanas.

Cada novo uso dado pelos atores sociais de modo a reinterpretar
as possibilidades de uso dessas novas tecnologias, atribui a elas
novos sentidos, criando assim espago para novas percepcdes
daquele objeto, potencializando a tomada de consciéncia de novas
affordances. Por isso é crucial entender que o sentido de uma
técnica, de um meio ou de um objeto, jamais se encontra
determinado sobre seu contexto de origem. Isso por que novas
conexdes, interpretagdes e vivéncias podem modificar o0s
significados atribuidos aquele objeto, podendo inclusive inverter
alguns de seus sentidos anteriormente prevalentes.

Nesse contexto, nota-se que alguns elementos proprios das
midias sociais podem ter contribuido para a tomada de
consciéncia de uma nova affordance para elas. Elementos como a
maior facilidade de manter e desfazer lagos através da
manutencdo de perfis online; o maior alcance da emissdo de
mensagens através dessas midias; a auséncia do corpo fisico nas
relacBes interpessoais; a horizontalidade da troca de informagéo
entre os atores; e a possibilidade do uso de blogs, links e
informagdo combinada de diversos usuérios para enriquecer
debates; possuem o potencial de facilitar e fortalecer o
compartilhamento de ideias e opiniBes. Esse poder permite que
um maior nimero de opinides sejam contrapostas a uma ideia
especifica, levando os participantes da troca simbodlica a
enriquecerem argumentos e embasamentos a fim de aprimorar sua
justificativa de opinido. Esse processo pode gerar a oportunidade
de discussdes mais elaboradas surgirem.

Quanto mais complexas e interativas as ferramentas disponiveis
para as trocas simbdlicas, mais complexas e interativas serdo
também as formas de expressdo dos atores que as utilizam. Nesse
sentido, a franquia transmidia Pokémon, com mais de vinte anos
de existéncia, serve de instrumento bruto do qual se originam
metaforas para estabelecer paralelos ativistas no Facebook. Na
frente social desse contexto, se da crédito a indignacdo
generalizada da populacdo brasileira referente a instabilidade
politica que se instaurou no pais e as questdes sociais como as
relacionadas a género, a violéncia publica, as necessidades
especiais, a raca e ao nivel econdmico como possiveis fundos que
trouxeram a luz a figura de possiveis novas affordances das
midias sociais e de materiais especificos da Cultura Pop.

Essas novas affordances, desse modo, podem se referir ao uso
de franquias da cultura pop com teor ludico, como o caso da
marca Pokémon, em rede como instrumento despretensioso para a
abertura e compartilhamento de debates de ideias e assuntos tidos
como polémicos socialmente, fazendo com que uma parcela da
populagdo que ndo necessariamente participaria de assuntos
politicos participe mais ativamente dos acontecimentos politicos e
ativistas do pais.

Assim, acredita-se que o didlogo entre as teorias apresentadas
aqui conceba uma 6tica llcida para a compreensao dos processos
comunicacionais inventivos e horizontais que acontecem na atual
cultura da convergéncia, vinculados intrinsecamente com aparatos
tecnolégicos diversos. Analisar o comportamento social e cultural
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nas redes, bem como as comunidades de fas que, de forma
organica e organizadas, utilizam delas, é de grande importancia.

Pesquisar o impacto do uso de marcas originadas da Cultura
Pop, como é o caso de Pokémon, em comunidades de fas como
instrumento de ativismos diversos pode nos dizer bastante do
modo de funcionamento e impacto desse novo modelo de
ativismo em rede. Somente através de uma compreensdo dessas
novas préaticas culturais poderemos entender mais a fundo as
influéncias dialéticas dos novos meios de comunicagdo na vida
em sociedade.
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