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Resumo

No contemporaneo, os meios de comunica¢do de massa exercem um papel fundamental
na producdo de sentidos nas sociedades atuais e com isso a nocdo de identidade ¢é
alterada nesse processo midiatizado, jd que, em conseqiiéncia da globalizacdo, o
processo dindmico de constru¢do continuada, que se alimenta de varias fontes no tempo
€ no espago, ndo representa hoje contornos tdo nitidos, mas sim fluidos, méveis e
temporarios. Por isso muitos autores preferem o termo identificacdes a identidades. O
presente trabalho busca contribuir com a discussdo das novas formas de socialidade que
se baseiam no ciberespaco, mas que extrapolam esse lugar podendo ser visualizado no
concurso de cosplay, nos eventos como o Animazon ocorrido na cidade de Belém,
entendida neste artigo como uma comunidade de sentido.

Palavras-chave: comunicacdo; cibercultura; conteporaneidade; representacdes
mididticas; interagdes sociais.

Pensar o contemporaneo e suas implicacdes nas interacdes sociais € levar em
consideragdo as mudangas ocorridas na sociedade, principalmente, a partir do tdltimo
quarto do século XX. Tais mudancas dizem respeito ao avango tecnolégico que
possibilitou uma comunicagdo descentrada, na qual os processos simbdlicos circulam
sem fronteiras, e a formagao de identidades cada vez mais instdveis e multiplas.

Nesse contexto os meios de comunicacdo de massa exercem um papel
fundamental na producdo de sentidos nas sociedades atuais, pois além de armazenar as

formas simbdlicas, fazem a circulacdo dessas formas. Apds o avango tecnoldgico, as
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formas simbdlicas estiveram ao alcance de um nuimero maior de pessoas.
(THOMPSON, 2002).

Essa disponibilidade e mediacdo influenciam na formagdo de grupos uma vez
que coloca diante destes, outros grupos com diferentes praticas sociais. Isso quer dizer
que € essa diferenca que marcard tanto o sentimento de pertenca quanto o de ndo
pertencimento a dado grupo.

Vale ressaltar que a noc¢do de identidade serd alterada nesse processo
midiatizado, jd que, em conseqiiéncia da globalizacdo, o processo dinamico de
constru¢do continuada, que se alimenta de vdrias fontes no tempo e no espago, nao
representa hoje contornos tio nitidos, mas sim fluidos, méveis e temporarios, passando
entdo para a légica das identifica¢des, processo impermanente que se edifica em estratos
vacilantes.

Nesse contexto surge entdo, uma “nova estrutura social baseada
predominantemente em redes” (CASTELLS, 2001. p. 16). Em outras palavras, o que
temos ¢ uma mudanca significativa em todas as esferas humanas na qual o ciberespaco
serd o lugar privilegiado das relacdes sociais.

A internet, “instancia técnica que condensa uma série de caracteristicas do
cyberspace” (GUIMARAES JR., 1997), através de vérios sites de relacionamento, por
exemplo, cria realidades e possibilita as identifica¢des, pois os costumes locais sdo
exibidos como globais, fazendo com que o usudrio tenha a nocdo de territorialidade
reformulada, assim o individuo nio precisa ocupar os mesmos lugares para fazer parte
de um grupo ja que este € deslocado. Tal no¢do de territorialidade faz referéncia a
constru¢do de um novo espaco de relagdes sociais (ciberespaco) a0 mesmo tempo em

que este ndo substitui as relagcdes face a face.

O ciberespago pode ser, portanto, considerado como
uma virtualizacdo da realidade, uma migracdo do
mundo real para um mundo de interagdes virtuais. A
desterritorializacdo, saida do "agora" e do "isto" é uma
das vias régias da virtualizacdo, por transformar a
coercio do tempo e do espaco em uma varidvel
contingente. Esta migracdo em dire¢do a uma nova
espacgo-temporalidade estabelece uma realidade social
virtual, que, aparentemente, mantendo as mesmas
estruturas da  sociedade real, ndo  possui,
necessariamente, correspondéncia total com esta,
possuindo seus proprios cédigos e  estruturas.
(GUIMARAES JR, 2007)
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No caso aqui estudado, veremos como essas identificacdes sdo construidas,
assim como as interacdes nos sites de relacionamento sdo dadas. Para tanto buscamos
em Stuart Hall (2000) o conceito de identificagdes e em Janotti Jr. (2003) o conceito de
comunidades de sentido. Na seqiiéncia, descreveremos, com base em Junqueira5 , NOSSO

entendimento a cerca da representacdo mididtica dessas interagdes.

1. ldentificacoes e Comunidades de Sentido: breve conceituacio.

1.1 Identificacoes:

“As perspectivas que teorizam o pés-modernismo tém celebrado, por sua vez, a
existéncia de um ‘“eu” inevitavelmente performativo.” (HALL, 2000. p.103). Tais
performances celebram os processos de subjetivacio nunca completamente
estabelecidos, mas que se sustentam em condi¢des determinadas.

A identificacdo é, pois, um processo de articulagdo,
uma suturagdo, uma sobredeterminacdo, € ndo uma
subsungdo. H4 sempre “demasiado” ou “muito pouco”
— uma sobredeterminaco ou uma falta, mas nunca um
ajuste completo, uma totalidade. Como todas as
praticas de significacdo, ela obedece a 16gica do mais-
que-um. E uma vez que, como um processo, a
identificacdo opera por meio da différance. Ela
obedece a légica do mais-que-um. E uma vez que,
como um processo, a identificagdo opera por meio da
différance, ela envolve um trabalho discursivo, o
fechamento e a marcacdo de fronteiras simbdlicas, a
producdo de “efeitos de fronteiras”. Para consolidar o
processo, ela requer aquilo que € deixado de fora — o
exterior que a constitui. (HALL, 2000. p.106)

1.2 Comunidades de Sentido
Entendendo a importancia da partilha de sentidos na constituicdo de grupos e
também as tensdes e disputas que envolvem as manifestacdes desses grupos Janotti Jr.

(2003) define as comunidades de sentido como sendo

“(...) determinadas agregacdes de individuos que
partilham interesses comuns, vivenciam determinados
valores, gostos e afetos, privilegiam determinadas
praticas de consumo, enfim, manifestam-se
obedecendo a determinadas produgdes de sentido em
espacos desterritorializados, por meio de processo

3 Lilia Junqueira é doutora em sociologia pela Université Paris VII — Jussieu - Denis Diderot. Professora no
Departamento de Sociologia, no Centro de Filosofia e Ciéncias Humanas e pesquisadora dos Programas de Pds-
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mididticos que utilizam referéncias globais da cultura
atual. E a vivéncia desses sentidos, por meio do
consumo de determinados objetos culturais que permite
a um individuo reconhecer os seus pares (...),
independentemente do territério em que esses sentidos
se manifestam.” (JANOTTI JR, 2003. p. 4).

Com base nessa defini¢do, o autor sugere que as comunidades virtuais
proporcionam “determinadas vivéncias comunitdrias” num territério simbdlico, por isso
a desterritorializacdo, onde serdo partilhadas imagens, vestudrios, acessorios, codigos,
girias, entre outros, num territério nao fisico, mas que proporciona aos membros das
comunidades reconhecerem a si proprios e aos outros.

Sendo assim € importante notar que o territério simbdlico das comunidades
virtuais parece ndo substituir a comunica¢do em ambitos presenciais, j4 que muitos
participantes, como veremos no caso estudado, promovem encontros presenciais

freqiientes, em que os temas tratados sdo pautados pela atividade on-line, e que, por sua

vez, fornecem tema para a interagao face a face.

2. A comunidade de sentido ANIMAZON

Animazon é uma comunidade do Orkut, site de relacionamento, com mais de
dois mil participantes (2.459 membros, exatamente). Essa comunidade, que segundo o
site http://www.animazon.com.br/, € uma associagdo cultural, agrega membros em torno
do interesse por Anime, Mangé, Games e Cultura Japonesa.

Entre as prdaticas comumente partilhadas pelos membros estdo a auto-
denominacdo de otaku, expressdo utilizada para definir os amantes desse universo
oriental. Uma outra pratica € a participacdo presencial, mas organizada virtualmente,
em eventos como o Animazon Connection, que é um evento anual de preparacdo para
um evento maior, 0 Animazon no Taikai. Vale ressaltar que esses eventos acontecem na
cidade de Belém, embora nem todos os membros sejam moradores da cidade. Neste ano
de 2008 o Animazon Connection aconteceu nos dias 14 e 15 de junho. J4 o Animazon
no Taikai aconteceu nos dias 08 e 09 de novembro, ambos foram realizados no prédio
do Instituto de Educacdo Superior da Amazdnia — IESAM, e contou com a presenca de
mais de mil pessoas.

Esse dado territorial € importante para refletirmos sobre a formacao de sentidos e

também sobre a partilha das préticas simbdlicas nessas comunidades, ou seja, o sentido
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de integrar tal comunidade, por exemplo, independe do local geogrifico, mas sim dos
interesses em comum. Outra questdo é que a organizacdo da comunidade no ciberespaco
propicia o contato com as referéncias culturais que lhe identifica que s@o os movimentos
culturais origindrios do Japao apds 2* guerra mundial e que objetivavam romper as
convengdes impostas na época, buscar a individualizacdo que nesse momento foi
substituida pelos padrdes homogeneizantes na intencdo de reerguer o pais que havia
sido destruido durante a guerra, enfim, buscava-se um novo estilo de vida.

Muitos desses grupos sofreram forte influéncia do J-Rock, termo usado para
definir o rock japonés, marcado pela mistura de som agressivo, como hard rock, com
melodias mais leves como um som de piano. Uma banda de J-Rock chamada X-Japan
contribuiu bastante na década de 1990 para a difusdo, nao sé do estilo musical, mas

também de um estilo visual denominado visual Kei ou visual rock.

X-Japan

Uma outra banda bastante conhecida dos otakus € a An Café, que fara um show
no Brasil em 2009 e por isso jd hd uma mobilizacdo via rede (Orkut) organizando uma

caravana que saird de Belém rumo a cidade de Sao Paulo, onde ocorrerd o evento.

An Cafe
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E interessante observar que mesmo com tamanha afinidade e interesses em
comum, a comunidade de sentido ndo é homogénea. “Mesmo em grupos, em que 0s
participantes compartilhem um sentimento de pertenca e unidade, fortes antagonismos
podem emergir. Ora, tais sentimentos compartilhados no grupo nao apagam as
diferencas entre 0s participantes” (PRIMO, disponivel em:
http://www6.ufrgs.br/limc/PDFs/conflito.pdf).

Para Primo, a falta de uma autoridade central no ciberespaco, a possibilidade de
interacdo andnima, e a nao imposicdo de sangdes fisicas possibilita o que o autor chama
de “guerra de todos contra todos”.

Na comunidade de sentido Animazon foi possivel perceber que hd conflitos entre
os membros. Durante o contato pela internet, na tentativa de marcar um encontro
presencial muitos perguntaram quem estaria presente, como condic@o para participar do
encontro. Outra disputa que acontece € o concurso de cosplay (termo advindo do inglés
costumer player) no qual os participantes se caracterizam tal como os desenhos
animados ou quadrinhos. A disputa do melhor cosplay comega ainda na internet quando
da sondagem das caracterizagdes pelos proprios membros e depois nos eventos
presenciais em que acontecem as premiagdes para o melhor cosplay individual ou
equipe.

O concurso de cosplay sinaliza mais que uma simples competi¢cdo, evidencia um
embate também simbolico, pois por trds das imagens estd o consumo refletido nos
marcadores sociais que sao identificados no concurso, por exemplo: a caracterizacdo e o

investimento em acessorios ndo € algo barato o que sugere a classe social dos

cosplayers.
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A esquerda, inspira¢do dos animes para os cosplay a direita

3. Representaciao midiatica: um simulacro

Antes de tudo é valido dizer que a internet nao se configura como simples meio
técnico que possibilita a socialidade no ciberespaco. Em verdade ela ndo deixa de ser
um meio a0 mesmo tempo em que produz e veicula sentidos. “Para além da visdo
instrumental, os meios de comunicacao hoje sao vistos como operadores do sentido, ou

como o lugar mesmo das intera¢des sociais”. (BRITO, 2008. p.46).

Assim sendo as transformacdes ocorridas no decorrer
da histéria nas formas de armazenar, organizar e
transmitir as informacdes, devem ser compreendidas,
também, nos seus importantes significados sociais e
filosé6ficos de contribuir em novas formas de ver, de
perceber e de entender o mundo. Deste prisma, além de
mudarem as opinides e as formas de interagir, a
introdu¢do de um novo meio de comunica¢do, num
determinado momento da histéria da humanidade,
passou a atingir a esfera da intera¢do contribuindo a
determinar a transformacgdo da estrutura da percepcao
da realidade, (...). (FELICE, p.29. In: Relacdes
Pdblicas Comunitdrias: a comunica¢do em uma
perspectiva dialdgica e transformadora. 2007) .

Nesse sentido, as possiveis representacdes das interagdes sociais no ciberespaco
vao além da organizacdo em comunidades, nas quais cada membro possui um perfil,
sdo, portanto, marcadas por um jogo de ser e ndo ser, de mostrar e esconder as
identidades reais que se imbricam com as identificacdes assumidas na comunidade de
sentido. Essa relacdo extrapola o ciberespaco, invadindo os eventos presenciais através,

por exemplo, do concurso de cosplay.
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Dito de outra forma, a representacdo mididtica das interagdes sociais no (e além
do) ciberespaco € um simulacro, isto €, uma cdpia ou representacdo imperfeita,
grosseira, falsificadora, uma simulacio da realidade, seja esta referente a vida cotidiana

de cada membro ou mesmo a realidade (virtual) dos animes.

“Os simulacros sdo unidades sociais (de troca
econdmica ou de sentido) que perdem o referencial,
seja na natureza, seja no préprio homem, e passam ao
sistema operacional dos signos caracteristicos da
sociedade de consumo. O sentido ndo € mais dado pelo
real, mas pela sua operacionalidade segundo o cddigo
geral dos signos”. (JUNQUEIRA, disponivel em:
http://www.ppgcomufpe.com.br/publicacoes)

Assim, entendemos que o simulacro no ciberespago é dado pela imagem forjada
através das informacdes contidas nos perfis. Além do ciberespaco o simulacro é
evidenciado quando os adeptos do cosplay vivenciam uma realidade tida somente nos

animes, mangds ou jogos eletronicos.

4. CONCLUSAO

Percebemos nesse estudo que as mudangas tecnoldgicas ocorridas nos ultimos
anos fazem da contemporaneidade um momento singular para os estudos
comunicacionais, ja que as modificacdes sdo estruturais e acompanhadas de tensdo uma
vez que a cultura € um campo de disputa e conflito. Nao estd imune as relacdes de
poder, ao contrério, € o espaco onde se d4 os maiores embates de poder.

Além disso, na comunidade de sentido Animazon, embora seja determinante a
influéncia do oriente, hd um sincretismo cultural, uma vez que também os personagens
de desenhos e filmes norte americanos “participam’ dos eventos.

Quanto a no¢do de identificacdes, foi possivel perceber que a comunidade de
sentido escolhida se fundamenta na imagem visual e a relacdo de alteridade é de
cooperacao e conflito.

Ademais, as representacdes mididticas na contemporaneidade estdo cada vez
mais fundadas na constru¢do imagética estabelecendo uma relagdo de visibilidade e
invisibilidade, dai o simulacro que se ndo totalmente naturalizado, mas capaz de

produzir sentidos sem origens ou referenciais reais.
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