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RESUMO

Os discursos formulados, constituidos e circulados no ambiente web estdo gerando
desafios metodolégicos, epistemologicos e cientificos a Andlise de Discurso
tradicional. Esse trabalho se inscreveu na area de Andlise de Discurso Digital,
procurando analisar os discursos digitais nativos da web — os tecnodiscursos —, onde
0 tecno- e o -discursivo sdo dois elementos indissociaveis, coconstituidos. Separar
essa ordem significa que ha um dualismo digital, de um lado as maquinas (mundo
virtual) e de outro os humanos (mundo real), ou seja, duas realidades distintas. Com
0 objetivo de realizar uma abordagem tecnodiscursiva, analisamos um corpus de
pesquisa multifacetado composto pela producdo cinematografica de Emoji: O Filme,
pelos comentéarios on-line sobre a producéo e pela prépria interacdo analitica humano-
maquina com a IA ChatGPT, utilizando duas abordagens: pré-digital e digital. Na
abordagem pré-digital com base na teoria enunciativa de Maingueneau relacionada
com alguns tedricos que discutem o dualismo digital, verificamos como ocorre o
processo de esfarelamento da passagem do real para o virtual e, vice-versa. Nessa
etapa de pesquisa constatamos que, quando as pessoas nao estao conectadas o
dualismo digital persiste de alguma forma, por outro lado quando estédo conectadas
esse dualismo se esfarela, se liquidifica, se hibridiza, elas participam de uma
sociedade simulada, onde o programa (no caso 0s emojis) simulou a vida das
pessoas. Na abordagem digital o corpus foi analisado pela IA ChatGPT, num processo
de coconstrucdo tecnodiscursiva, onde conectados humano e maquina produziram
discursos e cogni¢cdes em um ambiente on-line, numa abordagem ecoldgica do
discurso que se correlaciona com que foi defendido aqui nessa tese, ou seja, que 0
processo de coconstrugao tecnodiscursiva engendra uma sociedade simulada, onde
humanos, maquinas, programas e ambientes digitais produzem cointegrados
discursos e cogni¢des multiplas, sendo todo o processo entrelagcado com a tecnologia
mais importante: a linguagem.

Palavras-chave: dualismo digital; tecnodiscurso; sociedade simulada.



ABSTRACT

The discourses formulated, constituted, and circulated in the web environment are
posing methodological, epistemological, and scientific challenges to traditional
Discourse Analysis. This work is situated within the field of Digital Discourse Analysis,
aiming to examine digital discourses native to the web—technodiscourses—where the
"techno” and the "discursive" are two inseparable, co-constituted elements. To
separate them implies a digital dualism: on one side, machines (the virtual world); on
the other, humans (the real world)—that is, two distinct realities. With the goal of
adopting a technodiscursive approach, we analyzed a multifaceted research corpus
composed of the film The Emoji Movie, online comments about the film, and the
analytical human-machine interaction with ChatGPT Al. Two approaches were
employed: pre-digital and digital. In the pre-digital approach, grounded in
Maingueneau’s enunciative theory and intersecting with theorists who discuss digital
dualism, we examined the crumbling of boundaries between the real and the virtual.
This stage of the research revealed that when people are offline, digital dualism still
persists in some form; however, when they are online, this dualism begins to
disintegrate, liquefy, and hybridize. They participate in a simulated society, where
software (in this case, emojis) simulates human life. In the digital approach, the corpus
was analyzed by the ChatGPT Al in a process of technodiscursive co-construction, in
which human and machine, connected, produced discourse and cognition within an
online environment. This reflects an ecological approach to discourse, aligned with the
main argument of this thesis: that the process of technodiscursive co-construction
gives rise to a simulated society, where humans, machines, software, and digital
environments co-produce integrated, multiple discourses and cognitions—all deeply
intertwined with the most essential technology: language.

Keywords: digital dualism; technodiscourse; simulated society.
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INTRODUCAO

A internet atualmente € terreno proficuo para depésito e coleta de dados.
Dados de todas as formas, conteddos e tamanhos, sendo eles: imagens, emojis,
apps?, videos, audios, textos, memes, stickers, dentre muitos outros. Tais dados sédo
espalhados nos diversos ambientes digitais espalhados na web, tornando cada
usuario da rede uma cépia de si mesmo, criando uma espécie de “gémeo algoritmo”
(Santaella, 2021), um “sujeito de dados” (Dias, 2018) ou um enunciador digital
(Paveau, 2021) que alimenta e retroalimenta as redes digitais com diversas
informacdes, as quais sdo ampliadas, redocumentadas, deslinearizadas criando
Novos corpus a serem pesquisados e estudados gerando, assim, novos métodos de
analise para as Ciéncias da Linguagem. Em sua obra Métodos de pesquisa para
internet Fragoso, Recuero e Amaral (2020, p. 11) transmitem, no prefacio, as palavras

de Alexander Halavais que corroboram muito bem esse novo cenario. Ele diz que:

O cientista social de hoje se encontra diante de uma oportunidade
magnifica. A internet coloca o mundo social, em todo seu desarranjo
e complexidade, na soleira da sua porta. Os métodos empiricos e as
teorias simplistas da metade do século XX parecem inadequados
para desatar esse né gordio. E podem muito bem ser. Porém, isso
nao implica abandonar a perspectiva empirica, mas reinventar nossos
processos e técnicas.

Paveau concorda com o pensamento de Halavais, pois ela defende a todo
momento que 0Ss processos e técnicas da linguistica tradicional ndo séo suficientes
para analisar os discursos digitais, ele propde uma novo olhar e uma nova episteme
para se analisar tais discursos. Depois da popularizagdo e ampliagdo da internet, e
consequentemente o0 nascimento da web? que propiciou a criacdo de varias
ferramentas de comunicacdo on-line, de acordo com Paveau (2021), temos o
surgimento do que ela conceitua como discursos digitais nativos: 0os tecnodiscursos

gue sO existem na web, onde o tecno- e o -discursivo sdo coconstituidos, ou seja,

! Abreviacdo da palavra inglesa application (aplicativo, em portugués).

2 Ainternet é um sistema global que interliga computadores, servidores, telefones e outros dispositivos
em rede permitindo o recebimento e envio de informagfes. JaA a web é uma dos varios servigos
disponibilizados pela internet, a qual permite o uso e criagdo de conteddos na forma de teias (WWW —
World Wide Web), ou seja, por meio de documentos e/ou paginas interligadas por meio de links.
Embora internet e web sejam utilizadas como sinénimos, séo dois conceitos computacionais totalmente
diferentes.
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qualquer discurso s6 pode ser compreendido na web levando-se em consideracéo
ndo apenas o discurso, mas também o ambiente e suas varias affordances? onde tal
discurso foi produzido.

Nosso corpus foi composto primeiramente pela producdo cinematografica
Emoji: O Filme, um pequeno corpus que de acordo com Moirand (2020)* pode vir a
se transformar em um grande corpus, 0 que realmente ocorreu, tornando-o
multifacetado, com a adicdo de comentarios on-line e de uma analise digital humano-
maquina realizada na IA ChatGPT sobre o filme selecionado. O filme, apesar de ser
do ano de 2007, traz temas contemporaneos sobre a comunicagdo on-line
enfatizando a comunicacdo humano-maquina, onde a maquina é representada pelo
mundo dos emojis.

Para compreendermos e analisarmos parte do nosso corpus de pesquisa, ou
seja, 0s comentarios emitidos pelos internautas em duas redes sociais, fez-se
necessario recorrer a literatura de analise de discurso em contexto digital sob trés
perspectivas: a ecoldgica, a politico-ideoldgica e a perspectivista. A perspectiva
ecoldgica é defendida por Paveau (2021), que em sua obra inovadora organiza na
forma de verbetes, conceitos que vdo de Algoritmo a Tuite, ndo para serem
consultados de forma tradicional, pelo contrario, ela discute cada verbete de forma
critica, levando-se em conta 0s aspectos sociais, linguisticos, técnicos e filosoficos
com foco especial na web social. A autora centra sua andlise nos discursos
originarios da web que emergem exclusivamente nos varios ambientes digitais,
desafiando os métodos tradicionais da Analise de Discurso (doravante, AD)
tradicional. Ela critica a abordagem dualista da linguistica convencional, que separa
o linguistico do extralinguistico, o humano do técnico e o social do tecnolégico. Em

sua visao os discursos nativos da web — os tecnodiscursos — possuem caracteristicas

3 Affordance, do verbo to afford, que significa permitir, conceder, dar etc. Termo proposto pelo
psicélogo J. J. Gibson na década de 1970, para explicar a relagdo dos animais (incluindo as pessoas)
com os objetos. Para este autor, “uma affordance (afford) € uma propriedade de um objeto ou uma
caracteristica do ambiente imediato que indica a relagcao que o usuario deve estabelecer com o objeto,
como deve uséa-lo e o que deve fazer com ele” (Gibson 1970 apud Paveau, 2012, p. 54, traducéo
propria). Uma affordance (afordancia, em portugués) é a percepcao visual e intuitiva que temos para
utilizar as coisas, ou melhor, as coisas sdo dotadas de propriedades, aspectos, atributos,
caracteristicas (affordances) que tornam Obvias a sua utilizacao.

4 A autora enfatiza no artigo que a palavra corpora para designar corpus no plural esta caindo em
desuso, assim, ela opta por utilizar apenas corpus tanto para o singular quanto para o plural.
Adotaremos também essa opgao conceitual ao longo da tese.
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Unicas de formulacao, circulagdo e significado, impossiveis de serem controladas,
especialmente devido as affordances digitais, como, por exemplo, hashtags e links
gue ampliam, transformam e ressignificam o0s conteddos originais. Tais
caracteristicas requerem da AD tradicional uma outra perspectiva de andlise, o que
ela intitula como ecoldgica ou simétrica, que leve em consideracdo que 0s aspectos
técnicos e linguisticos sao coconstituidos e coconstruidos nos ambientes digitais.

Ja Dias (2018) analisa o discurso digital numa perspectiva politico-ideologica
gue reflete as relagbes de poder na sociedade capitalista. A autora explora a relagéo
entre sujeito, tecnologia e circulagédo, destacando que a tecnologia ndo é neutra e
gue o imperativo tecnologico deveria ao invés de excluir, potencializar outras formas
de evolucdo como a escrita e a oralidade, por exemplo. Ela aborda a autoria na era
tecnoldgica, onde a identidade do autor se dilui em um cenéario dominando por
magquinas inteligentes e usuarios anénimos transformados em “sujeito de dados”
submetidos a vigilancia e controle das big techs. No campo da memodria digital, Dias
enfatiza como a web articula arquivos, ideologias e pessoas em um espaco ilimitado,
citando movimentos sociais no nosso pais e fora dele que demonstram o poder da
web para militAncias de todos os tipos. Ela discute também os posts na web como
registros politicos e ideoldgicos de cada sujeito, expondo as tensdes entre a norma
padréo de escrita e o surgimento de novos cédigos linguisticos (emojis, por exemplo).
Por fim a autora discute as formas de silenciamento na web, sejam elas estruturais
ou discursivas, destacando a natureza multifacetada e desafiadora dos ambientes
digitais.

Por udltimo, temos o método perspectivista de Malini (2016) que combina as
teorias antropoldgica, ator-rede e dos grafos para analisar pontos de vistas emitidos
pelos perfis em redes sociais como no antigo Twitter e Facebook em relagdo as
hashtags #ContraTarifa e #VemPraRua. Malini explora perspectivas como visbes de
mundo que conectam e diferenciam seres, utilizando a teoria ator-rede de Latour, que
considera os perfis como atores-rede interconectados em singularidades. Inspirado
na antropologia amerindia de Eduardo Viveiros, ele a utiliza para mapear conexdes
digitais, onde a visdo de humanos e ndo humanos coexistem como diferentes pontos
de vista. Com a utilizacdo de softwares de mineracdo de dados ele analisa tuites e
retuites, identificando afinidades conceituais ou temporais entre perfis e
argumentando que redes sociais ndo sao globalizantes, mas configuradas por
associacdes mutaveis e relacdes de poder, como atracao e repulséo. Ele conclui que
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0 movimento #ContraTarifa de 2013 deu origem ao #VemPraRua de 2015, com
mudancas de foco e uma polarizagdo politica intensificada por humanos e nao
humanos nos ambientes digitais, evidenciando perspectivas diversas em um conflito
continuo e multifacetado.

Ao assistir ao filme e realizar a reviséo de literatura de discursos em contexto
digital surgiu-nos naquele momento uma importante questdo de pesquisa: - A
coconstrucdo discursiva humano-maquina esfarela o dualismo digital na
contemporaneidade? O dualismo digital faz a separacao entre duas realidades,
compreendendo o mundo fisico como sendo distinto do mundo virtual. No inicio de
seus estudos Jurgenson (2011) propds o termo dualismo digital pautado em trés
pares opostos: atomos versus bits referente a matéria das coisas; fisico versus digital
referente ao tipo de realidade incursa; e, off-line versus on-line referente ao que esta
ou nao conectado. Mais tarde o autor abandonou o termo e o substituiu por realidade
ampliada propondo uma visdo alternativa afirmando que a nossa realidade €
aumentada por atomos e bits, ou seja, ela € tecnoldgica e organica, digital e fisica,
tudo ao mesmo tempo. Trouxemos para a tese alguns autores (Lévy, Santaella,
Castells, Baudrillard, Virilio, Han) que discutem a questdo da dualidade por outros
vieses, uns de forma mais entusiasta, outros de forma mais cética (cf. Cap. 3, secao
3.1, subsecao 3.1.3).

Para responder a questao de pesquisa, o corpus foi analisado em duas etapas.
Na primeira, chamada de andlise pré-digital, baseado na teoria enunciativa de
Maingueneau (2008, 2013, 2015), procuramos compreender discursivamente o
corpus relacionando os discursos (comentarios das redes sociais e fragmentos do
filme) com as teorias de alguns estudiosos supracitados que falam sobre questfes
tecnoldgicas do nosso tempo, para verificar como se da a passagem do real para o
virtual e, vice-versa, discutindo a questao do dualismo digital na contemporaneidade.
Na segunda, ampliamos o corpus submetendo-o a uma analise digital realizada por
meio de um roteiro pré-elaborado (ver Apéndice A) de questdes (inputs) digitadas no
prompt do ChatGPT de uso pessoal do pesquisador. Essa etapa teve como objetivo
verificar como se da a coconstru¢do tecnodiscursiva humano-maquina e se essa
coconstrucao esfarela o dualismo digital na contemporaneidade.

Esta tese foi organizada em trés capitulos. No primeiro capitulo intitulado
Diferentes Perspectivas de Andlise de Discurso em Contexto Digital abordamos trés
diferentes perspectivas de analise de discursos digitais, foram elas: a ecoldgica de



18

Marie-Anne Paveau, a politico-ideoldgica de Cristiane Dias e a perspectivista de Fabio
Malini aqui, de forma sucinta, ja abordadas nos paragrafos anteriores. Além das trés
perspectivas é também abordado neste capitulo as seis caracteristicas que compde
0s tecnodiscursos: composicdo, deslinearizagdo, ampliagdo, relacionalidade,
investigabilidade e imprevisibilidade. No segundo capitulo intitulado Constituindo o
Corpus: Percurso Tedrico-Metodolégico de Pesquisa delineamos o0 nosso corpus de
pesquisa, 0s objetivos, a questdo de pesquisa, os dispositivos de analise bem como
0 aporte tedrico que sustentou as analises. No terceiro e ultimo capitulo intitulado
Esfarelando o Corpus: uma Analise Tecnodiscursiva fizemos as analises do corpus,
primeiramente a analise pré-digital dos comentéarios postados nas redes sociais e dos
fragmentos do filme a luz da teoria enunciativa de Maingueneau entrelacadas com as
teorias sobre as questdes tecnologicas de nosso tempo dos autores aqui ja
mencionados. Na sequéncia submetemos o corpus a uma analise digital realizada no
ChatGPT que depois foi reanalisada pelo pesquisador a luz da teoria de Marie-Anne

Paveau e de outros autores que compde o conjunto desta tese.
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1 DIFERENTES PERSPECTIVAS DE ANALISE DE DISCURSO EM CONTEXTO
DIGITAL

“O discurso digital nativo € o conjunto das producdes verbais elaboradas on-
line, quaisquer que sejam os aparelhos, as interfaces, as plataformas ou as
ferramentas da escrita” (Paveau, 2021, p. 28). Esse novo formato de discurso requer
da AD tradicional, novas formas de aborda-lo e analisa-lo, talvez uma analise de
corpus digitais pautada em teorias contemporaneas que nao separem o digital do pré-
digital, o linguistico do extralinguistico, o0 humano do técnico. A luz dessa ideia,
organizamos esse capitulo em duas secfes com suas respectivas subsecfes. Na
primeira se¢cdo abordamos: inicialmente, de forma geral a Analise do Discurso Digital
(doravante, ADD) pautada em trés perspectivas: a ecoldgica de Marie Anne-Paveau,
a politico-ideoldgica de Cristiane Dias e a perspectivista de Fabio Malini; na sequéncia
sintetizamos as trés abordagens, procurando descrever suas convergéncias e
divergéncias. Na segunda secado, abordamos as caracteristicas dos discursos digitais

nativos.

1.1 ANALISE DO DISCURSO DIGITAL SOB TRES PERSPECTIVAS: ECOLOGICA,
POLITICO-IDEOLOGICA E PERSPECTIVISTA

Nessa secao e suas respectivas subsecdes abordamos as trés perspectivas
de ADD: ecoldgica, politico-ideoldgica e perspectivista, procurando ao final
sintetizarmos as trés abordagens descrevendo suas convergéncias e divergéncias,

conforme anunciado no inicio deste capitulo.
1.1.1 Perspectiva Ecolégica

Comecemos pela analise ecoldgica de discurso, perspectiva defendida por
Marie-Anne Paveau, que explicita que para se analisar um discurso digital € preciso
levar em consideracdo, ndo somente os elementos linguageiros, mas também o
conjunto de elementos onde tais discursos se originam, se circulam e se ampliam, ou
seja, hos ambientes digitais da web.

Em linhas gerais, a autora toma o discurso digital numa analise pés-dualista,
no qual o humano e ndo humano, o linguistico e o extralinguistico ndo sdo tomados

em separado quando se trata dos discursos digitais nativos, aqueles que se originam
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na web. Seu dicionério das formas e das préticas vai de A a T, trazendo inicialmente
o conceito de Algoritmo e fechando com o conceito de Tuite, conceitos estes bastante
presentes nos ambientes digitais, os quais estdo transformando e moldando nossa
vida e 0 nosso jeito de se comunicar. Nas linhas que seguem traremos alguns
verbetes de seu dicionario, os quais, em sua maioria, se correlacionam com 0 N0SSO
corpus de pesquisa.

Iniciemos com o conceito de Algoritmo®. Na verdade, a nossa vida hoje é
controlada por algoritmos, a ndo ser que vivamos isolados em uma ilha deserta ou
em qualquer outro local, onde ndo tenhamos nenhum tipo de comunicagao e contato
com outros seres humanos munidos de dispositivos de comunicagdo. Ao contrario
disso, mesmo que nédo se seja adepto de recursos tecnoldgicos, de uma maneira ou
de outra, um algoritmo ja faz parte da sua vida. Mas, o que é um algoritmo? Grosso
modo, sdo conjuntos de instru¢cdes seguindo uma sequéncia ldgica objetivando
resolver um problema ou um conjunto de problemas. Ou dizendo de outra forma, um
algoritmo materializa os digitos (zeros e uns) transformando-os em tudo o que é

visivel e invisivel nas telas.

Na internet, eles permitem resolver o problema do tratamento da
informacao, procurando-a, processando-a, classificando-a,
hierarquizando-a, etc. Para isso, eles fazem calculos para produzir
efeitos: certas informacdes aparecerdo com mais frequéncia, ou em
melhor lugar do que outras, ou serdo mais disseminadas do que
outras, ou, pelo contrario, serdo invisibilizadas (Paveau, 2021, p. 39).

Embora os algoritmos possam nos controlar, eles séo criados por humanos:
programadores, matematicos, engenheiros, hackers, freelancers, entre outros. Um
botdo que ¢é acionado em um dispositivo eletrbnico para obter alguma
informacao/resposta, nada mais € do que um algoritmo em funcionamento que foi
programado por um humano. “Os algoritmos calculam os rastros das nossas
atividades, ordenando e transformando esses rastros em ferramentas de previséo do
futuro” (Paveau, 2021, p. 40). Da um Google ai! Com esse simples fato, aparecem
informacdes que se deseja e que ndo deseja. E o que é pior foram registrados rastros

e tais informacdes podem aparecer em outros dispositivos que se acesse depois.

Entre esses rastros, evidentemente, as producdes linguageiras estao

5 Todos os verbetes, em seu primeiro surgimento no texto, serdo configurados com a primeira letra em
mailsculo e fonte em italico. Depois adotardo as configuragdes normais do texto quando néo se tratar
de palavra estrangeira.
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em primeiro plano. No plano linguistico, os algoritmos podem ser
considerados operadores de coercdo discursiva e de instrucdo
semantica que, como o0s pré-discursos, ndo tém existéncia
linguageira, mas sao ativados no nivel da produc¢éo linguageira a partir
de processos infra linguisticos tacitos, os calculos (Paveau, 2021, p.
40).

Os algoritmos calculam nossa vida, ou seja, N0SS0S comportamentos, nossas
emocdes, nossos desejos, nossos sentimentos, enfim nossa vida digital. E todo esse
calculo parece nos dar a sensacdo de poder, de que temos autonomia, estamos no
comando, temos liberdade para fazer e decidir as coisas. Talvez isso se dé pela
liberdade que temos de expressar e nos comunicar nas redes digitais, de fazer
compras, trabalhar e estudar on-line, entre outras coisas. Temos a impresséao de ter
poder sobre o nosso discurso e nossas agdes on-line, no entanto, entendemos que
tal processo é uma via de méo dupla entre o que € visivel e o que ndo é. Por um lado,
€ visivel que o meio digital nos oferece oportunidades que jamais sonhavamos anos
atras (criar, estudar, compartilhar conhecimento on-line, sdo alguns exemplos). De
outro, estamos nos tornando “sujeito de dados” (Dias, 2018), pois alimentamos os
bancos de dados das grandes corporagfes, as quais utilizam nossas informacgdes
(sem que saibamos disso) para nos sugestionar e controlar em todos os sentidos.
Esse movimento, entre o que é visivel (ambientes digitais) e o que néo é (algoritmos)
€ de suma importancia para a andlise do discurso digital, principalmente para
entender o processo de Conversagdo Mediada pela Web (CMW)8.

Agora explicitaremos sobre o verbete Andlise do Discurso Digital, o qual muitos
correlacionam ao ato de conversar em rede, ou a Comunicacdo Mediada pelo
Computador (CMC), o qual nesta tese atualizamos para CMW. E se quisermos
analisar os discursos em rede, de fato precisamos entender, de acordo com Recuero
(2020, p. 39) que:

6 Levando-se em consideracdo que a web é uma parte consideravel e importante da grande rede: a
internet, e que ela em sua versdo 2.0 (conhecida como web social) € quem disponibiliza as ferramentas
on-line mais sofisticadas, atrativas e inteligentes para que usuarios do mundo todo se comuniquem,
criem e compartilhem conteddos on-line por meio de diversos dispositivos eletronicos; e ainda, que
esta tese se inscreve na area de Ciéncias da Linguagem, tendo como publico alvo estudiosos da area
de Analise do Discurso, faz-se necessario, em termos de conectividade e comunicacao, atualizar o
termo Comunicacdo Mediada pelo Computador (CMC) para Conversacédo Mediada pela Web (CMW).
O termo Mediada aqui vai além da extensao do corpo e do aparelho, é entendido como uma
corporificagdo humano-méquina ou como afirma Santaella (2007, p. 207) “para sermos fiéis ao sentido
legitimo de mediagdo, devem estar nele implicadas a afeccdo, a percepcao e a cogni¢cdo mediada do
mundo pela linguagem, pelos signos”.
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A conversacdo, no ambiente mediado pelo computador, assim,
assume idiossincrasias proprias que sao decorrentes da apropriacdo
dos meios para o uso conversacional. Ela é, portanto, menos uma
determinacédo da ferramenta e mais uma prética de uso e construcao
de significado dos interagentes, sejam essas ferramentas construidas
para isso ou néo.

O suijeito cibrido’ tem um modo peculiar de se comunicar nas redes. Os modos
sdo normatizados pelas bolhas usuarias das ferramentas, fala-se o famoso

an

‘internetés” (Rajagopalan, 2013), novo modo de se escrever e comunicar no

ciberespaco utilizando hashtags (#), arroba (@), emojis (&, =), economia de
palavras (vc — vocé), entre outros codigos da web. Esses novos signos impdem
desafios a AD tradicional, pois tais signos se originam e se disseminam carregando
marcas totalmente diferentes das estruturas linguisticas tradicionais. E o que Paveau
chama de Discursos Digitais Nativos (DDN), os quais tém como caracteristicas:
composicdo, deslinearizacdo, ampliacdo, relacionalidade, investigabilidade e
imprevisibilidade. Tais caracteristicas sdo detalhadas na secdo 1.2 deste capitulo.
Os DDN sao plurissemiéticos (composicdo), se perdem no ciberespaco
(deslinearizacdo), se estendem (ampliacdo), se relacionam com outros discursos e
aparelhos (relacionalidade), sdo coletaveis (investigabilidade) e mudam de forma e
conteudo (imprevisibilidade). Isso requer da AD um outro olhar para essas produc¢des
nao linguageiras, um olhar que considere os produtores e suas criagcbes em seu
ambiente de producédo, o meio digital. Pois, como afirma Santaella (2007, p. 189), no

ciberespaco, tudo se liquidifica, tudo se move, mesmo assim:

No coracdo, no &mago no cerne de quaisquer media¢des — culturais,
tecnoldgicas, midiaticas — esta a linguagem, é justamente a
linguagem, camada processual mediadora, que releva, vela, desvela

para nés o mundo, é o que nos constitui como humanos.

Uma forma de ampliacdo dos DDN séo os Comentarios On-Line (COL), muito

comuns em sites, blogs, redes sociais e em outros ambientes digitais.

Por comentério on-line entende-se, aqui, um texto produzido pelos
internautas na web a partir de um texto primeiro, em espagos proprios
para a escrita de blogs, sites de informacéo e redes socias (Paveau,
2021, p. 98).

Muitas empresas atualmente medem o grau de satisfacéo de seus clientes por

"“Quanto ao atributo ‘cibrido’ [ciber + hibrido], como o préprio nome diz, limita-se as misturas que se

processam no interior da cibercultura, ou seja, do universo digital” (Santaella, 2007, p. 133).
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meio da andlise de sentimentos expressos nos comentarios. Por outro lado, os COL
podem conter muito sarcasmo ou insultos de todas as formas. Alguns veiculos de
imprensa e empresas usam filtros de moderacédo ou até mesmo nao utilizam esses
recursos em seus sites. “Para além do estereétipo, o comentario € uma das formas
tecnodiscursivas mais frequentes e mais ricas da internet, e constitui um objeto central
para a analise do discurso digital” (Paveau, 2021, p. 98).
Os COL possuem algumas caracteristicas, que de acordo com Paveau séo:
v enunciacdo pseudonimica: é assinado por um endereco e IP® e uma
identidade oficial. Entre essas duas assinaturas estd o pseuddnimo, apelido do
comentarista. Em muitas plataformas digitais, aquele que ndo assume um
pseudonome é gerado um anonymous coward (“covarde andnimo”). Nos COL,
“os pseuddnimos sao os ‘verdadeiros nomes’ dos sujeitos falantes, e nao existe
razdo para torna-los identificadores ficticios” (Paveau, 2021, p. 103);
v relacionalidade: produzidos em ambientes que propfem a conversacao,
nem sempre estdo relacionados com a mesma. Seu formato varia de acordo
com o site, no Facebook é: “Escreva um comentario...”, no antigo Twitter® era:
“‘Responder”, cada plataforma configura seu formato. Um comentario faz
mencao a outro anterior ou ao primeiro comentario. Um comentario faz mencéo
ao autor por meio de @fulano. Existem funcbes em algumas plataformas
digitais que avisam via e-mail 0os usuarios sobre novos comentarios postados
(por exemplo de postagens no Google Classroom). Todo esse conjunto de
metadados inseridos no comentario “cria uma forma relacional prépria a web,
um tecnogénero do discurso que estabelece o modo de leitura e a producéao
de sentido” (Paveau, 2021, p. 104);
v conversacionalidade e recursividade: a conversacado € caracterizada por
uma certa quantidade de elementos e momentos de abertura e fechamento
marcados por elementos linguisticos especificos. Ja as janelas de comentarios
sdo um pouco diferentes, sua abertura se da pelo post primeiro, por seus

comentarios subsequentes e seus metadados;

8 Do inglés Internet Protocol (Protocolo de Internet). E nimero de identificacdo Unica de um dispositivo
eletrbnico conectado em uma rede, seja ela privada ou global (web).

9 O Twitter adquirido pelo milionario Elon Musk mudou, em 24/07/2023, seu nome para X, substituindo
o famoso passaro azul por uma logo de um X de cor branca e fundo escuro. Atualmente a rede social
€ acessada por um novo endereco eletrdnico: https://x.com/. Nas citacdes de autores que escreveram
suas obras antes da atualizacdo, serd mantido o antigo nome Twitter.
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Além disso, as afordancias técnicas de certas plataformas permitem
comentar o comentario ao infinito: a fungéo “responder” permite uma
recursividade ilimitada, sempre sujeita a abertura dos comentarios
(Paveau, 2021, p. 105);

v"ampliagcdo enunciativa e discursiva: o comentario é feito a partir de um post
originario, um tecnodiscurso primeiro, por assim dizer. Os comentérios
prolongam o texto primeiro, as vezes obrigam o autor a intervir no texto
originario por meio de sua edicdo ou responder 0s comentarios subsequentes.
Esse processo tem carater semantico no texto, orientando sua leitura e sua
producédo de sentidos. “Logo, o fechamento do texto ndo € uma propriedade do
texto nem uma vontade somente do escritor, mas um resultado dos papeis
combinados dos programas e dos internautas” (Paveau, 2021, p. 106). Os
comentarios também séo quantificaveis, é possivel saber quantas postagens
prolongaram e modificaram o post primeiro; e,
v' publicidade e visibilidade: o comentario pode ser publico e visivel. Publico
no sentido técnico e juridico. Visivel pela configuragéo discursiva e pela relacao
entre 0os usuarios e os enunciados. No entanto, dependendo das configuracdes
de cada usuario em seu perfil na plataforma digital utilizada, nem sempre o que
€ publico é visivel.

No entanto, certos comentarios ndo sdo nem publicos nem visiveis:

sdo 0s comentarios privados que sao publicados nos espacos

privados das redes sociais ou por correio eletrénico (Paveau, 2021, p.
107).

Quanto a tipologia dos COL, Paveau, 0s separa em quatro categorias:

v' 0 comentario relacional: caracteriza-se por ndo trazer conversagédo com o
post primeiro, estabelece uma relagdo simples com ele, seja por meio de
gestos (curtida, por exemplo), de link (visita a um site, por exemplo) ou de
agradecimento (ato performativo, por exemplo);

v/ 0 comentario conversacional: estabelece uma rela¢do discursiva com o
post primeiro, seja por meio discursivo (acordo/desacordo, consenso/polémica
etc.), metadiscursivo (grammar nazi, por exemplo, comentador normativo e
intolerante aos erros linguisticos) ou de trolagem (causar confusédo e minar a
discusséo);

v. 0 comentario deslocado: nao ¢é produzido em um espaco

reservado/identificado. “Esses comentarios fazem parte de um jogo complexo
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de visibilidade e publicidade” (Paveau, 2021, p. 110). S&o subdivididos em
privado (ndo é nem visivel nem publico — os enviados por correio eletrénico,
por exemplo) e publico (responder um comentario privado enviado por e-mail
em um blog, tornando o assunto publico, por exemplo); e,

v' 0 comentario-compartilhamento: também chamado de pseudo-comentario,
€ produzido no momento do compartilhamento ou pelo mesmo. Os enunciados

gue cointegram

os compartilhamentos, quando a plataforma o permite, podem,
portanto, ter o status de comentario e deveriam, consequentemente,
ser integrados a categoria, mesmo sob a forma de um pseudo-
comentario (Paveau, 2021, p. 112).

Os DDN s6 sao possiveis pela Comunicacdo Mediada por Computador
(CMC)°. Em francés o termo é Communication Médiée par Ordinateur (CMO).
Autores como Hering e Androutsopoulos (2015, traducdo prépria) falam sobre
Computer-Mediated Discourse (CMD) — Discurso Mediado por Computador, segundo
eles a CMD é uma subarea da CMC, tendo a primeira como foco estudar as
comunicagdes ocorridas em qualquer meio digital, tendo como objeto a linguagem e
seu uso baseado nos métodos de AD. Ao falar sobre CMC, Recuero (2020, p. 22)

afirma que:

Essa perspectiva de estudos abarca todo um conjunto de préticas
sociais decorrente das apropriacdes comunicativas das ferramentas
digitais e é discutida por diversos autores desde o principio dos
estudos a respeito do impacto do ciberespaco como ambiente
comunicacional na vida social.

Fazendo um paralelo entre ADD e CMC, Paveau (2021) argumenta que a
segunda permanece como um meio externo ao escritor, a famosa internet para o
corpus “baseia-se em varios principios e concepc¢des que orientam o estudo das
producdes digitais nativas em diregdo a um tratamento dualista e logocentrado”
(Paveau, 2021, p. 127). Essa perspectiva trabalha a ideia de que de um lado esta o
nao humano (maquina) e de outro o humano (locutor), e que o primeiro modifica a
maneira de se comunicar do segundo. Por outro lado, a ADD propde uma relacao

ecoldgica do discurso onde humano e maquina, linguistico e extralinguistico, sao

10 Termo obsoleto em nossa opinido, como j4 mencionado e explicado em paragrafos anteriores,
preferimos o termo Comunicagdo Mediada pela Web (CMW).
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inextricveis, coconstituidos, ampliados, conectados, o que justifica, nesta tese a
atualizacdo do termo CMC para CMW, uma vez que a internet esta corporificada em
nossas vidas “e mais, a internet se torna parte de nossa experiéncia enquanto sujeitos
corporificados e posicionados socialmente” (Vallada et al, 2022, p. 49). Assim, afirma
Paveau (2021, p. 129):

Essa concepg¢do do digital marca profundamente a analise do
discurso digital, que esta assentada na ideia de que o digital converte
as formas linguageiras e os discursos existentes, apropriando-se
deles em parte para modifica-los e também produzir novos discursos.

Passemos ao verbete Dualismo Digital (com ampla discusséo no Cap. 3, secéo
3.1, subsecao 3.1.3), proposto pelo socidlogo Nathan Jurgenson, em 2011, para
explicitar que o0 que esta conectado e 0 que ndo estd constituem dois universos
separados. De acordo com Jurgenson, o dualismo digital suporta trés tipos de
evidéncias binarias: a) &tomos versus bits — que constata a matéria das coisas; b)
fisico versus virtual — que mostra o tipo de realidade implicada; e, c) off-line versus
on-line — que trata da relagdo com a web. O termo foi duramente criticado, o que levou

0 autor a substitui-lo pelo conceito de Realidade Ampliada, elucidando que:

Estou propondo uma viséo alternativa que afirma que nossa realidade
é tecnoldgica e organica, digital e fisica, tudo ao mesmo tempo. Nao
estamos entrando e saindo de realidades digitais e fisicas separadas,
como Matrix, mas vivemos em uma realidade, que é aumentada por
atomos e bits. E nossos eus ndo estdo separados nessas duas
esferas como um “primeiro” e “segundo” eu dualista, mas sim um eu
aumentado (Jurgenson, 2011, n.p., traducao proépria).

De fato, com a mobilidade, hibridismo, ubiquidade, imersédo vivenciadas
atualmente, o dualismo digital parece esfarelar-se nos espacos e tempos digitais.
Santaella (2007) fala de espacos intersticiais, onde sdo misturados ambientes
simulados de realidade virtual, aumentada, misturada e anotada, telepresenca,
robdtica, webcams, entre outras tecnologias. Todas elas parecem aumentar nossas
capacidades sensoriais e intelectuais, parecem nos transformar em seres cibridos,
ciborgues, do inglés cyborg (cybernetic organism — organismo cibernético) para
descrever o conceito de um organismo ampliado (Kunzru, 2009), ou um compaésito de
maquina e humano dotado de realidade social e também ficcao cientifica (Haraway,
2009). “De um lado, a mecanizagdo e a eletrificagdo do humano; de outro, a
humanizacéo e a subjetivacdo da maquina. E da combinacdo desses processos que

nasce essa criatura pés-humana a que chamamos ‘ciborgue’ (Tadeu, 2009, p. 12).
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Diferentemente da CMC, a Ecologia do Discurso, outro verbete proposto por

Paveau (2021) toma como estudo os DDN ndo somete em seus aspectos

linguageiros, mas também em seus aspectos ndo linguageiros, ou melhor, no

ambiente onde eles ocorrem, incluido seus metadados.

A perspectiva ecoldgica é particularmente necesséria para analisar os
discursos digitais nativos por varias razbes: as formas
tecnolinguageiras possuem componentes techolégicos que uma
andlise logocentrada descartaria; a producdo e a recepgao
discursivas on-line implicam gestos de escrileitura do usuario
inseparaveis dos enunciados (clicar, rolar, tocar); os tecnodiscursos
possuem uma dimensao relacional, sendo todos em graus variados e
em variadas configuracoes, ligagbes técnicas para outros enunciados
(Paveau, 2021, p. 159).

Nessa perspectiva de ndo se separar humano e nao humano, entendemos que

as maquinas, os softwares, as plataformas digitais, as redes sdo suscetiveis de

participar da producdo de sentidos, sdo um continuum de nosSS0S COrpos, nossas

mentalidades. Elas nos afetam e somos afetados por elas. Nos transformam em seres

biocibernéticos, numa “hibridizagdo indiscernivel entre o organico-biologico e o

maquinico-cibernético, entre a umidade do carbono e a secura do silicio” (Santaella,
2007, p. 42). Dessa forma,

0 internauta escreve nos ecossistemas, nas maquinas, e ndo mais
“sobre” ou “por meio” deles; o corpo, a maquina, as competéncias
linguageiras e os textos produzidos pelo internauta sdo integrados em
um dispositivo comum, que se baseia em uma materialidade unica,
porém compdsita (Paveau, 2021, p. 162).

Embora, um DDN possa ser disparado por um bot!!, via de regra ele é

disparado por um Enunciador Digital. De acordo com Paveau (2021, p. 163), esse

verbete, define que:

Os enunciadores digitais sdo figuras de locutores nascidos na
internet, e ndo possuem equivalente fora da rede: ndo sao figuras
transportadas nem adaptadas dos universos ndo digitais para os
universos digitais, mesmo se suas producdes discursivas ecoem
evidentemente discursos sociais ja conhecidos e, as vezes bhem
antigos.

A CMW tem suas peculiaridades, ndo podemos, por exemplo, dizer em uma

1 Aqui entendido como um termo derivado de robot ou chatbot para definir um programa de
computador que pode simular um comportamento humano, por exemplo, uma conversa entre o

ChatGPT e uma pessoa.
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conversa face a face: “me adicione”, “me curta”, “eu te cancelo”. Isso talvez,
dependendo do contexto, ndo fara sentido algum. Na rede existem rituais para
demarcar presenca, iniciar e fechar uma conversa. “Desse modo, por exemplo,
quando alguém diz ‘Bom dia’ no Twitter ndo esta iniciando uma conversag¢ao, mas
simplesmente marcando a sua presencga online” (Recuero, 2020, p. 75).
Paveau fala de dois famosos enunciadores digitais: 0 Grammar nazi e o Troll.
Os Grammar nazi sao totalmente intolerantes a erros ortograficos, se restringem
unicamente a norma culta, denunciam e corrigem erros gramaticais na rede, na
maioria das vezes de forma violenta. Utilizam e aceitam apenas 0 portugués
escorreito, desconsiderando toda e qualquer variedade linguistica. Se por um lado
causam vergonha e medo em alguns internautas, podendo até ser confundidos com
trolls, por outro, sédo apontados como importantes “instrumentos” de difusdo da norma
culta da lingua.
Podemos entéo dizer que os valores pejorativos do termo sao neutralizados,
0s semas da norma, da justeza e da correcdo sdo positivamente ativados,

sobretudo por alguns elementos valorizantes do contexto (Paveau, 2021, p.
169).

Os trolls séo locutores que minam as conversas on-line. Servem para fazer
“‘baderna” na rede, seja em blogs, em féruns, em redes sociais ou em qualquer outro

ambiente digital onde a CMW ocorra.

Para além de uma simples viséo ética (o troll € um “mau” locutor), uma
andlise ecolégica da figura mostra que ela é dotada de funcdes e
participa de uma economia discursiva da internet e da web social
(Paveau, 2021, p. 170).

De acordo com Casilli (2012), os trolls sdo divididos em quatro tipologias, a
saber:

v o troll puro: usuario estupido e maldoso que mina as conversas em listas
de discussao ou redes sociais com comentarios fora de contexto. Por exemplo:
fala de sexo em um férum sobre religido;

v" o troll hibrido: usuério que combina sua atividade de troll com outra (troll-
hacker, troll-faker). Por exemplo: um troll que consegue invadir um jogo e
proferir mensagens obscenas com os avatares de outros jogadores;

v" 0 troll reciproco ou involuntario: nessa situacdo 0s Varios usuarios se
convencem reciprocamente que os “troladores” sdo outros. Cada usuario

acredita ter boa-fé e acusa o outro de minar o ambiente com elementos
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parasitarios e perturbadores. “Essa categorizagdo, sem ser linguistica, inclui,

no entanto, critérios linguisticos, como a reivindicacdo ou a argumentacao

reciproca” (Paveau, 2021, p. 173); e,

v otroll reivindicativo: o usuario que, descontente com um produto ou servigco

detona o site ou a rede social da empresa com mensagens excéntricas ou

agressivas.

Os Grammar nazi e trolls podem agir para o mal ou para o bem na web.
Escrever bem ndo é essencial em tais ambientes, jA que as redes sdo espacos
frequentados por todo e qualquer cidaddo de um pais, 0s quais nem sempre tém
acesso a norma culta do portugués. Por isso, elas ndo podem/devem sentir-se
envergonhadas ou desconfortaveis, dentro e fora da rede. Brincadeiras (trolagens)
sao bem vindas na web, desde que elas respeitem a integridade, a individualidade, a
privacidade e, sobretudo a histéria de cada usuéario. Conversac¢des na web devem
seguir regras de polidez. “A polidez é, assim, um elemento ritualistico dentro da
conversagao que visa preservar a cooperacao nas interacées e evitar o conflito e a
ameaga a chamada ‘face’” (Recuero, 2020, p. 87).

Outro verbete é a Escrita Digital com suas caracteristicas Unicas, pode ocorrer
de forma on-line ou off-line. Seu formato leva em conta os aspectos técnicos de cada
ferramenta de escrita, 0 modo de enunciacdo e o modo de comunicacao. Tal verbete

é definido assim por Paveau (2021, p. 179):

De modo geral, podemos chamar de escrita digital uma producéo
escritural que se vale de aparelhos de informética com um teclado. Da
perspectiva de uma analise do discurso digital, chamaremos de
escrita digital uma producdo escritural em um dispositivo de
informatica, em ambiente conectado ou ndo, que implica tragos
gréficos, linguageiros e discursivos especificos devido a conversao
digital, e mais geralmente, a uma concepgao transformada da cultura
da escrita e, ainda mais geralmente, da discursividade.

Paveau nos alerta que os estudos de textos digitais, ha um tempo ficaram a
cargo das Ciéncias da Informacado e Comunicacgao, cita os trabalhos de Emmanuél
Souchier sobre: os escritos de tela, no qual o pesquisador analisa a passagem do
papel a tela, da caneta ao teclado; a enunciac¢éo editorial, que é uma escrita plural do
texto, na qual agentes humanos e ndo humanos intervém na escrita, hibridizando
texto, imagens, sons, proporcionando ao texto possibilidades de circulacdo inéditas;

e, 0 computextual, no¢do ainda pouco explorada
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gue aponta para uma dimensao essencial das escritas digitais: sua
dimensdo social, como praticas comunicacionais fortemente
ancoradas nos contextos de vida dos escritores, que “textualizam” o
social (Paveau, 2021, p. 182).

Nas Ciéncias da Linguagem destacam-se os trabalhos com CMC, ja abordado
em linhas anteriores e as disciplinas TDI (Texto, Discurso, Interacdo). Em relacéo ao
eixo da TDI:

Trata-se de trabalhos dispersos, nos quais a Internet e especialmente
a web s8o novos terrenos para analisar objetos ou categorias
preexistentes, o que explica que as abordagens geralmente sejam
centradas em questdes de género ou de enunciacdo (Paveau, 2021,
p. 185).

No conjunto desses trabalhos, destacamos o de Maingueneau (2016), sobre a
existéncia ou nao de géneros da web, considerando uma cenografia digital, com base
em uma textualidade navegante, correlata a novos modos de leitura; e o de Marcuschi
(2010), o qual classifica e discute sobre alguns ambientes digitais, nos quais séo
produzidos géneros textuais como: chats, videoconferéncias, e-mails, listas de
discusséo, entre outros géneros.

A escrita digital sendo especifica também requer elementos técnicos,
padronizacdes e formatos especificos para sua elaboragéo/difusdo. Esses elementos
séo configurados na web por meio de CMS (Content Management System) e API
(Application Programming Interface). O primeiro elemento técnico é o Sistema
Gerenciador de Conteudos, recurso que permite organizar, criar e publicar conteudos
em portais e/ou sites. O segundo elemento € a Interface de Programacdo de
Aplicativos, recurso que permite a configuracéo de alguns padrdes on-line e off-line e
gue aplicativos se comuniguem uns com 0s outros. Tais elementos fazem com que
0S usuarios que escrevem na web ou fora dela fiqguem presos as affordances ou aos

arquitextos das plataformas. Sobre o assunto, Paveau (2021, p. 188) alerta que:

Os arquitextos, que se apresentam mais como “ferramentas de gestéao
de processos de escrita’” do que como ferramentas de escrita
propriamente ditas exercem, portanto, verdadeiramente “um controle
sobre a escrita”.

Por ultimo, a escrita digital traz alguns pontos importantes. Primeiro, escrever
na web requer certa competéncia digital, ou melhor, competéncia técnica para usar e
manipular as ferramentas de escrita digital. “Uma vez afastada a mitologia de um

nativo digital, percebemos que o saber e o savoir-faire da escrita digital se aproximam
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de um nivel de competéncia profissional” (Paveau, 2021, p. 193). Segundo, a
conversao digital estd levando muitas pessoas e setores da sociedade a escrever na
web (compras, reunides, manifestagdes, relacdbes amorosas, entre outras), “estamos
testemunhando uma textualizacdo da sociedade por meio do digital” (Paveau, 2021,
p. 193). Terceiro, quem tem o poder da autoria na internet? Sabemos que a escrita
digital & ampliada pelos comentérios, curtidas, links, hashtags etc. Corroborando,
Lévy (2011, p. 46), enfatiza que:

Todos os textos publicos acessiveis pela rede Internet doravante
fazem virtualmente parte de um mesmo imenso hipertexto em
crescimento ininterrupto. Os hiperdocumentos acessiveis por uma
rede informéatica s&o poderosos instrumentos de escrita-leitura
coletiva [...]. A partir do hipertexto, toda leitura tornou-se um ato de
escrita.

A escrita digital traz em seu corpo alguns simbolos e palavras que sé existem
no meio digital, um desses elementos € a Hashtag, verbete representado pelo simbolo
# (cerquilha, jogo da velha ou pound). Assim como 0s emoji, a hashtag originaria da
web (ndo o simbolo, mas a construcdo da tecnopalavra associada ao simbolo), mais
especificamente no antigo Twitter (atualmente X), se expandiu para outras redes e
ambientes digitais e também para fora deles. Numa hashtag a palavra é antecedida

pelo simbolo # (por exemplo: #EleN&o).

Essa associacao transforma o segmento numa tag clicavel, inserida
manualmente num tuite [ou em qualquer mensagem colocada na
web], que permite acessar um fio que agrupa o conjunto dos
enunciados que contém a hashtag (Paveau, 2021, p. 223).

De acordo com Paveau, o0 uso de hashtag foi agregada ao antigo Twitter no
ano de 2007, depois que Cris Messina descreveu a forma de utiliza-la em seu blog
pessoal. Dois dias antes langou a proposta na rede Twitter convocando 0s usuarios

a utilizarem hashtags. Assim, Paveau (2021, p. 225), expressa que:

A hashtag se espalhou na impressa escrita, na publicidade (nos
cartazes urbanos) e mesmo na redacao dos alunos. Ela entrou até no
discurso oral sob a forma de uma aposicdo: os empregos como
‘hashtag indecéncia”, ou “hashtag qualquer coisa”, por exemplo,
constituem comentarios metadiscursivos sobre aquilo que acaba de
ser dito; as vezes o signo cerquilha é imitado com os dedos, como as
aspas.

Realizando uma descri¢céo tecnolinguistica da hashtag, Paveau nos ensina que

7

esse termo € uma tecnopalavra por sua forma “clicavel” e também possui uma
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dimenséao ecoldgica — é preciso elucidar o contexto em que ela ocorre. Tecnopalavra
no sentido de que ela € compdsita: integra elementos linguageiros (expressoes,
palavras, simbolos, frases) e elementos técnicos (€ clicavel — um link que permite a
criagao de um fio do discurso). “O lugar da hashtag € livre no tuite: comego, meio ou
fim” (Paveau, 2021, p. 226). O que a caracteriza € o termo precedido do simbolo #.
Quanto a sua dimenséo ecoldgica, alguns entendem que uma hashtag deveria ser o
resumo ou a explicacdo sucinta do contexto em relagcdo as outras palavras sem
hashtag. “O enunciado do tuite permitiria, por conseguinte, elucidar a hashtag”
(Paveau, 2021, p. 227). Mas, em alguns casos, é preciso redocumentar a mensagem,
percorrendo o fio do discurso, ou seja, clicar na hashtag para recuperar o contexto.
“Em outros casos, ainda, as hashtags podem ser esclarecidas nos sites ou paginas
que compilam suas significagbes” (Paveau, 2021, p. 227).

Nunca antes na histéria da web um espaco destinado a escrever 140
caracteres'? (o antigo Twitter, hoje X) causou tantas praticas tecnodiscursivas (em
relacdo as hashtags). Dentre elas, de acordo com Paveau, podemos elencar:

v' marcacao, rastreabilidade, redocumentacéo: sendo uma hashtag marcada

com o simbolo #, ela automaticamente se torna rastreavel, tanto pela sua

“clicabilidade” quanto pela facilidade/funcao de recuperar (redocumentar) tais

termos utilizando os proprios filtros do ambiente digital;

v afiliacdo difusa: na web participativa os usuarios sdo convidados a praticar

certas agdes ou atividades propostas por meio das hashtag (#TBT ThrowBack

Thursday — relembrar coisas antigas as quintas-feiras, por exemplo). Assim, “o

Twitter € o lugar discursivo de uma afiliagcdo difusa, criadora de trocas e de

conhecimentos” (Paveau, 2021, p. 230);

v' emocao e modalizacdo: ha hashtags que expressam os sentimentos dos

usuarios (por exemplo: #colera, #escandalizada) e ha também aquelas que

modalizam os discursos (#sarcasmo, #humor), “pois, oferecem uma instrugao

interpretativa explicita” (Paveau, 2021, p. 231);

v' polémicas e batalhas de hashtags: o X (antigo Twitter) é lugar por

exceléncia de polémicas e brigas por hashtags. No Brasil, vivenciamos isso ha

qguatro anos, e atualmente pos-eleicdes de 2022. Batalhas interminaveis entre

12 Atualmente o limite de caracteres de um post aumentou para 280. Para assinantes premium o limite
€ de 25.000 caracteres.
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esquerda e direita, com inUmeras hashtags que falam sobre politica, religido,

futebol, racismo, sexismo, homossexualidade, entre outros assuntos. Sobre

isso, Paveau (2021, p. 232) informa que:

A batalha de hashtag ou guerra de hashtag é, de fato, um género do
discurso nativo do Twitter e da web participativa em geral: a partir do
lancamento de uma primeira hashtag, existem varios métodos para
iniciar uma “batalha”, especialmente o langamento de uma contra-
hashtag ou o hackeamento da primeira, por exemplo na forma de
parodia; e,

v/ argumentacdo: uma hashtag € um poderoso recurso para 0s discursos

digitais militantes e para os grupos que espalham sentimentos de medo, 6dio,

mentiras, entre outros da mesma natureza. Assim, observa-se, por um lado,

uma web participativa, um movimento legitimo de hashtag militante que la pode

nascer, multiplicar-se e surtir efeitos fora dela também.

Contudo, isso s6 aconteceria se ndo se considerasse a fluidez das
circulagdes entre universos digitais e ndo digitais (se é que essa
distingdo ainda é vélida), que uma abordagem nao dualista permite
revelar (Paveau, 2021, p. 233).

O que torna a escrita na web algo magico, surpreendente, interessante, é o

Hipertexto. Dessa forma, anunciamos tal verbete, com a definicdo de Xavier (2010,

p. 208):

Por hipertexto, entendo uma forma hibrida, dindmica e flexivel de
linguagem que dialoga com outras interfaces semidticas,
adiciona e acondiciona a sua superficie formas outras de
textualidade.

“Um hipertexto € uma matriz de textos potenciais, sendo que alguns deles vao

se realizar sob o efeito da interagdo com um usuario” (Lévy, 2011, p. 40). O hipertexto

nao conecta somente textos, pelo contrario, conecta pessoas, imagens, sons, links,

sites, enfim conecta tudo que existe na web, € um compdsito. Sobre esse verbete,

Paveau (2021, p. 240) afirma que:

A descricdo do hipertexto se apoia principalmente nas no¢des de link
(a relacdo dos enunciados em contexto hipertextual), de néo
linearidade e/ou descontinuidade (a concepcédo do texto como
colocacdo em relacdo dindmica de fragmentos) e de escrileitura
(coconstrucao do sentido pelo usuario em um gesto duplo de leitura e
de escrita).

Nas descrigcbes acima, podemos notar que as caracteristicas principais de um
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hipertexto sdo: ligacdo e interatividade. “O hipertexto € eminentemente interativo. O
leitor ndo pode usa-lo de modo reativo ou passivo. Ao final de cada pagina ou tela, é
preciso escolher para onde seguir’ (Santaella, 2007, p. 310). Embora, possamos
encontrar tais caracteristicas em textos estaticos, em um livro, por exemplo, que
apresenta sumario, imagens, notas de rodapé, referéncias, entre outras. Nada se
compara a facilidade da leitura em tela por meio de um hipertexto, por meio de cliques
onde se pode ir e voltar ao texto quantas vezes se fizerem necessarias. Dependendo

do texto, é possivel escrevé-lo, |é-lo, modifica-lo, expandi-lo, compartilha-lo.

Assim a escrita e a leitura trocam seus papéis. Todo aquele que
participa da estruturacdo do hipertexto, do tracado pontilhado das
possiveis dobras do sentido, ja € um leitor. Simetricamente, quem
atualiza um percurso ou manifesta este ou aguele aspecto da reserva
documental contribui para a redacéo, conclui momentaneamente uma
escrita interminavel. As costuras e remissdes, os caminhos de
sentidos originais que o leitor inventa podem ser incorporadas a
estrutura mesma do corpus. A partir do hipertexto, toda leitura tornou-
se um ato de escrita (Lévy, 2011, p. 46).

Conforme preconizado por Lévy, as costuras e remissées de um hipertexto se
materializam por meio de ligacdes realizadas em um link ou hiperlink. Um link é um
endereco na web, ou melhor, € um Uniform Resource Locator (URL) — Localizador
Uniforme de Recursos. Uma URL é o endereco da web onde se encontra algum
recurso informatico. Por exemplo, para ler um livro de Marie-Anne Paveau basta
acessarmos o link: https://www.letraria.net/wp-content/uploads/2021/01/Linguistica-
folk-uma-introducao-Letraria-VER-ONLINE.pdf. Uma URL pode sofrer uma economia
discursiva por meio dos encurtadores de link. Pegando como exemplo o link do livro
de Marie-Anne Paveau e utilizando um encurtador de URL agregado ao seu
navegador, o novo link seria reduzido para: https://x.gd/Olvce. Houve uma economia
de palavras e também uma configuracdo mais elegante do link original. De acordo
com Paveau para a Linguistica & extremamente dificil integrar a URL as categorias
sintaticas. “Propomos aqui integra-la a categoria das tecnopalavras, definidas como
unidades clicaveis que permitem a circulacéo pela escrileitura de uma fonte textual a
um alvo textual” (Paveau, 2021, p. 242).

Devido a sua nao linearidade, o hipertexto, pode deixar o usuario perdido no
ciberespaco, perdido na teia de informacdes. Isso para alguns pesquisadores fara
com que ele caia em desuso e que as paginas web migrem para o design de uma

pagina Unica (one page). Sobre o assunto, Lloveria (2015, p. 71, traducao prépria)



35

assevera que:

Rapidamente serdo encontrados nomes para batizar esses novos
sites, todos com certa hostilidade em relagdo ao principal
representante do modelo antigo: a pagina. Os mais radicais usardo o
termo “design sem pagina”, anunciando assim o seu desaparecimento
total. Os mais acomodados preferem falar de uma Unica pagina,
usando “design de pagina unica” ou “design de uma pagina” de forma
intercambiavel.

Esse movimento parece indicar que caminharmos para uma pagina unica, na
gual os links ficam encapsulados dentro de um mesmo documento. Essa linearizacao,
embora organize o texto e a navegacao, pode acabar com o “encanto” do hipertexto,
gue é nbmade, fluido, rebelde, extenso, imprevisivel.

A escrita digital, de acordo com Paveau, cria uma espécie de Memoria
Tecnodiscursiva (MT). Tal memoéria € constituida de hipertextualidade (texto que
contém informacdes de si mesmo e de outros textos), rastro (registro que o usuario
deixa na web), redocumentarizacao (arquivos passiveis de ser inscritos na memdria),
entre outras caracteristicas. Esses sdo seus tracos, entendidos aqui como
‘enunciados que se conservam, que se convertem em objetos aptos a circular e
passiveis de ser submetidos a diversos processamentos” (Maingueneau, 2015, p.

149). O verbete € assim definido:

A memoéria tecnodiscursiva € uma memoria desenvolvida em
universos conectados, que amplia as capacidades da memoria
discursiva ndo equipada digitalmente, produz arquivos nativos
inéditos em formas digitais nativas, ordena parcialmente a massa de
dados discursivos on-line e constitui linhagens discursivas e
formulacdes prévias para a elaboragéo dos discursos (Paveau, 2021,
p. 267).

O conceito de MT elucidado por Paveau, ndo se refere, especificamente a
memoria em forma de arquivo digital, de banco de dados ou de repositorio de
informacdes, ela faz uso desses recursos para produzir discursos. Também néo é
aquela apresentada por Orlandi, a memdria metalica, “a que nao falha e que se
apresenta como ilimitada em sua extensdo, [que] s6 produz o mesmo, em sua
variagao, em suas combinatérias” (Orlandi, 2020a, p. 16). A MT é uma memdéria que
falha, que lembra, que esquece, que repete, que refuta, que produz discurso na
hibridizacdo humano-maquina. “Isso implica renunciar as imagens estereotipadas da
memdéria, como simples armazenamento ou dicionario, para torna-la um agente ativo

na producgéao de discursos” (Paveau, 2013, p. 114).
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Embora o ciberespaco seja povoado por muitos internautas, os quais
produzem discursos diversos que sdo ampliados pelos ambientes digitais onde
ocorrem, formando, quem sabe, uma inteligéncia coletiva, como diria Lévy (2010); a
MT é individual para cada usuario da web, podemos dizer que ha uma memoaria para
cada IP, a qual pode ser rastreada e redocumentada. Nessa esteira de pensamento,
Paveau (2021, p. 285) diz:

Eis a razdo pela qual a memdria tecnodiscursiva € eminentemente
individual, como o conjunto dos discursos da web 2.0: como os
metadados sdo especificos para cada enunciado, toda
redocumentarizacdo “embute” elementos especificamente ligados a
um internauta, uma data e um lugar de producdo, um endereco IP,
enfim, o conjunto de elementos que fazem uma identidade digital.

Os DDN sao emitidos por registros civis (homes de nascimento) ou
pseuddnimos (autonomeacao na web), principalmente em ambientes digitais como
foruns ou listas de discussdo. A maioria dos ambientes digitais adotam politicas para
gue as pessoas se identifiquem por meio de seus nomes oficiais. O verbete
Pseudbnimo nao é restrito aos meios digitais, pode ocorrer em livros, no cinema, no
teatro, nas agéncias policiais, em apelidos, entre outros. Mas esse ato é
potencializado pela web, pois nela existem muitas pessoas que preferem nao revelar

0s nomes oficiais.

O anonimato (o fato de nédo revelar o nome) ndo existe como tal na
internet [na de superficie, pois na dark web tal pratica € possivel por
meio da criptografia], ja que toda conexdo requer uma identificacéo; o
pseudénimo, como o endereco de IP, ou o nome oficial, constitui
consequentemente, uma identificacdo possivel. [...] O anonimato na
internet é, entdo uma nocéao geral que corresponde a possibilidade de
esconder sua identidade oficial, e ndo de utilizar os servigos sem
identificacdo (Paveau, 2021, p. 295).

De acordo com Paveau o pseuddnimo carrega consigo tracos, sao eles: grafo
morfolégicos; e, enunciativos e semanticos. Em relacdo ao primeiro traco,
elenquemos alguns: variagdo no registro civil: Carllinhox, Carlinho Viana Platéo;
pseudopalavras: asdin, idedbos; caracteres alfabéticos e nao alfabéticos:
carlinho123, @ratinho**; e, grupos, frases, segmentos longos: O-coracdo-de-uma-

garota-quebrado, ajude-me-porfavor99, The_Virtuose.

Parece, entéo, que os locutores internautas disp6e de uma grande
liberdade em suas escolhas de autonomeacdo pseudbdnima,
contrariamente aos sobrenomes oficiais restringidos pela
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hereditariedade e a escolha dos nomes préoprios controlados pelo
registro civil (Paveau, 2021, p. 299-300).

Em relacdo ao segundo traco, Paveau afirma que todo pseudbénimo é uma
autonomeacao, excetuando-se nomes artisticos, nomes de guerra ou de agentes do
servico secreto, a identidade em um pseuddnimo € escolhida pelo seu dono e nao por
outrem (nome escolhido pelos pais ou familiares no nascimento, por exemplo). No
entanto, “essa caracteristica é pertinente on-line e ha aqui um traco semantico-
enunciativo forte, pois a designacéo de si como sujeito social e sujeito falante é crucial
na comunicagao” (Paveau, 2021, p. 301).

Outra caracteristica semantica, de acordo com Paveau (2021) é que o
pseuddnimo revela muito sobre a vida off-line, ou melhor, revela muito sobre a esfera

privada do internauta.

O aspecto “falso” ou “ficticio” do pseuddnimo dever ser, entdo,
relativizado on-line, onde os binarismos l6gicos ndo tém nenhuma
pertinéncia; pode-se sustentar que o pseuddnimo é, de certa maneira,
um nome verdadeiro (Paveau, 2021, p. 302).

By

Ha quem nao se sinta a vontade de falar com pessoas “mascaradas” na
internet, ha também pesquisadores que desqualificam os enunciados de pessoas
“‘andnimas”, talvez pelas questdes éticas nas conversagdes ou também pela auséncia
e responsabilizacdo pelo conteldo e origem das falas. Contraria a essa posicao,
Paveau (2021) afirma que o pseuddnimo permite uma assinatura enunciativa, pois é
possivel identificar um autor pelas suas diferentes mensagens em variadas

plataformas digitais.

Se 0 pseudbnimo madifica o funcionamento da autoria, ele ndo a
suprime: on-line, o internauta possui uma identidade digital
multifacetada, podendo seus diferentes “eus” se desvelarem em
diferentes ecossistemas (Paveau, 2021, p. 303).

Assim, pode-se assumir que o pseudbénimo da voz e, a0 mesmo tempo, protege
a opinidao de pessoas oprimidas. Para Paveau a “ditadura dos nomes verdadeiros”
capitaneada pela Google nao parece ter sentido nenhum nos espacos digitais de uma

web social e participativa'®. Quem se utiliza de pseuddnimo para se passar por outra

13 Em 2011, época de lancamento do Google+ a plataforma n&o permitia 0 uso de pseuddnimos sob o
pretexto de querer formar uma comunidade com “pessoas reais”. Depois de perder muitos usuarios
gue ndo queriam utilizar seus nomes verdadeiros, no inicio de 2012, a plataforma passou a permitir o
uso pseuddnimos, mas apenas de forma alternativa, pois o usuério ainda era obrigado a utilizar o seu
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pessoa ou realizar qualquer tipo de discurso que tenha como desfecho algo negativo,
prejudicial a alguém ou a um grupo, deveria ser identificado e responsabilizado, visto
gue: “A publicacao de informagdes de ou sobre um individuo sem seu consentimento,
sobretudo quando elas podem prejudica-lo, constitui uma transgressdo de ordem
ética, na medida em que atinge sua integridade” (Paveau 2021, p. 197).

Outra caracteristica marcante dos DDN é o Tecnodiscurso Relatado (TR) que
ocorre por meio dos compartilhamentos feitos pelos internautas na web social. Em

relacéo a esse verbete, Paveau (2021, p. 315), expressa que:

O tecnodiscurso relatado consiste em transferir um discurso de um
espaco digital nativo fonte para um espaco digital nativo alvo, por meio
de um procedimento automatizado de compartilhamento; é esse traco
de automatizacdo que justifica o acréscimo do elemento tecno- ao
sintagma discurso relatado.

Em outras palavras, um TR propicia que um discurso publicado na web, em um
tempo e espaco especificos, possa ser citado em outro tempo e espaco por meio de
dispositivos técnicos de compartilhamento que sdo ativados por tecnosignos como:
botdes, marcadores, entre outras affordances que permitem a representacao do ato
de enunciacao.

Realizando uma andlise tecnolinguistica do TR, Paveau (2021) afirma que
esse elemento é um enunciado de gestos, que pode ser resumido em trés etapas,
dependendo para ocorrer somente em duas. Na etapa 1 ocorre a producédo do
discurso citante. Por exemplo, ao clicar no botdo de compartilhamento, abre-se uma
janela de interacdo que leva o internauta a outro espaco/tempo de transferéncia da
mensagem fonte (discurso citante) a ser relatada (discurso citado). Na etapa 2
(facultativa) — a janela de compartilhamento por meio de comentarios permite ampliar
o discurso citante. Na ultima etapa, quando se clica no botdo “‘compartilhar um link’
completa o compartilhamento do discurso citado, que se encontra entdo integrado a
outro ambiente, o espacgo 2” (Paveau, 2021, p. 317).

De acordo com Paveau, outra forma de TR é a captura de tela de texto, o
famoso “print screen” tdo comum no espago da web social e também fora dele. Aqui
€ a técnica da fotografia que ocupa o lugar do discurso citante, desta forma o

compartilhamento ocorre entdo sem passar por cliques em botfes ou pelos processos

nome verdadeiro como o principal da conta. Disponivel em: https://tecnoblog.net/noticias/google-plus-
pseudonimos/. Acesso em: 28/10/2024.
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de compartilhamento programados nas ferramentas, “mas pela simples publicacéo da
fotografia de texto” (Paveau, 2021, p. 318).

Outra caracteristica de um TR, de acordo com Paveau (2021), é o
encapsulamento dos metadados, ou seja, quando um contetudo € compartilhado ele
reine além do préprio enunciado outros enunciados como: links, comentarios,

imagens etc., € um elemento compasito.

O tecnodiscurso relatado €, entdo, assumido na imprevisibilidade
discursiva, escapando em grande medida ao controle do enunciador,
sendo que o discurso citado ndo é inteiramente conhecivel por ele
bem como pelos receptores (Paveau, 2021, p. 319).

Por dltimo, Paveau, relata que o TR pode assumir as formas de: TR direto
integral, TR resumidor e TR repetidor. O TR direto integral € um compartilhamento

gue pode ou nao ser ampliado por um comentario. Ele é,

entdo compartilhado-relatado integralmente, com o conjunto de seus
metadados, e, portanto, parte de seus contextos, sendo que a
totalidade permanece verificAvel por um simples clique no espaco de
producdo inicial (Paveau, 2021, p. 319).

O TR resumidor, pode também ser ou ndo ser ampliado por um comentario,

mas nao de seu conteudo e sim de seu endereco na web, sua URL. No TR resumidor,

o link hipertextual aponta para um conteldo-alvo e convida o
escrileitor a possivelmente ampliar o contetdo-fonte, abandonando
assim o fio do discurso, dado que o tecnodiscurso relatado resumidor
compartilha explicitamente um conteddo para si mesmo, € ndo como
um segmento ampliador no fio de um discurso (Paveau, 2021, p. 320).

Para finalizar, vem o TR repetidor, que se caracteriza pela copia do contetdo
original, com ou sem marcas do discurso citado e do discurso citante. E comum em
plataformas digitais que ndo permitem compartilhamento. Outra forma do TR repetidor
€ o0 hackeamento da mensagem de um internauta por outro internauta que
compartilha tal mensagem em suas redes, a qual fica publica e visivel para outros
internautas que nao fazem parte da rede do internauta da mensagem-fonte. Outra
forma do TR repetidor se refere a técnica de captura de texto em tela, “dado que a
fotografia permite produzir o idéntico, ao menos no plano do contetdo (os contextos
s&o evidentemente modificados)” (Paveau, 2021, p. 321).

Uma parte importante do discurso séo os géneros. “Os géneros de discurso

constituem de alguma maneira, os atomos da atividade discursiva” (Maingueneau,
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2015, p. 66). Nessa relacéo de discurso digital coconstruido entre humano-maquina,
Paveau fala sobre o verbete Tecnogénero de Discurso (TD) e define-o como “um
género de discurso dotado de uma dimensdo compdésita, derivada de uma
coconstituicao do linguageiro e do tecnoldgico” (Paveau, 2021, p. 328). O TD pode
ocorrer de maneira pré-digital ou digital nativa, assumindo topologias de TD
prescritos, TD negociados ou TD produsados. Os TD prescritos sdo géneros

propostos e regulados pelas ferramentas de escrita on-line.

O tecnogénero prescrito ndo existe off-line (mesmo que ele herde um
passado genérico pré-digital como o comentario, por exemplo),
depende inteiramente das ferramentas digitais e circula quase
exclusivamente on-line (Paveau, 2021, p. 329).

Ja os TD negociados, podem ocorrer off-line (caso dos trolls, que nasceram
bem antes da internet) ou on-line, “mas que adquire on-line, tragos propriamente
tecnolinguageiros e tecnodiscursivos” (Paveau, 2021, p. 330). Por ultimo temos, os
TD produsados, que se diferem dos TD prescritos e negociados, pois a producdo &
mais aberta e criativa, “a partir da expansdo do termo produso'# para qualquer
elaboragao a partir das possibilidades técnicas do ecossistema” (Paveau, 2021, p.
331).

N&o ha como falar em DDN sem se remeter a virada visual que ocorre nos
tempos atuais, ou melhor, ao Tecnografismo, um compdsito que associa imagem e

texto num sé corpo. Paveau (2021, p. 333), define esse verbete da seguinte forma:

Chamaremos tecnografismo a uma produgdo semidtica que associa
texto e imagem num compésito nativo da internet. O elemento
grafismo, de acordo com sua etimologia (o verbo grego graphein tem
sentido de “tragar” e “escrever”) significa nesse caso ao mesmo tempo
0 gesto de tracar, remetendo ao desenho ou a imagem, e o de
descrever, remetendo ao texto.

Em um tecnografismo ndo ha como separar o texto da imagem (ver Figura 1),
ou o texto do video, por exemplo. Nessa construgcdo composita, o verdadeiro
significado estd no todo, separar a parte grafica da parte textual vai desmontar o

conjunto, o sentido. Consoante Paveau (2021, p. 333-334), assevera que:

Num meme, por exemplo, constituido de uma fotografia com um texto
embutido, separar a ordem icOnica da ordem textual significaria

14 “O produso descreve o fato de que, em uma comunidade colaborativa online, a fronteira entre o
produtor e o usuario de conteldos se apaga: o internauta acumula as duas funcfes e se torna um

agente hibrido, um ‘produsuario” (Paveau, 2021, p. 289).
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destruir o conjunto: o sentido s6 se produz no compésito formado por
uma unica ordem verbo-iconica (o tecnografismo), e ndo na
articulacdo de duas ordens que dialogariam a partir de suas
autonomias respectivas (como é o caso da fotografia e sua legenda).

A Figura 1 representa um tecnografismo na forma de um meme, onde é
impossivel separar o texto da imagem e, vice-versa. Tente visualizar s6 os baldes de
texto, embora transmitam alguma mensagem, essa ficara vazia de sentido sem as
duas imagens das pessoas gque acompanham os textos e toda a cenografia que
compde o conjunto. Ocorre 0 mesmo, se tentarmos visualizar somente as imagens

das pessoas separadas do texto. O meme sé tem significado como um compasito.

Figura 1 — Tecnografismo do tipo meme da internet

Ndo papai,
isto é
fake news

Como fake news?
Ela diz
exatamente o
que eu penso!

\
. =l
e B

Fonte: https://x.gd/2WIHd®

Hoje, com a utilizacdo massiva de imagens via web, ja ndo sabemos mais se
ocorre uma textualizacdo da imagem, ou uma iconizacdo do texto. Acreditamos
ocorrer as duas formas ao mesmo tempo, pois temos na web, alguns sites baseados
em Inteligéncia Artificial (doravante, 1A) que permitem a criacdo de imagens a partir

de um texto digitado pelo usuério, sdo exemplos: o Gemini do Google

15 Alguns links ser&o encurtados nas figuras, quadros, tabelas, entre outras. Essa economia linguistica
€ uma forma mais elegante de apresentacao dos links nestes locais. Nas referéncias serdo mantidos
os links originais.
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(https://gemini.google.com) ou o0 ChatGPT da OpenAi (https://chatgpt.com/).

Paveau (2021) traz trés concepcdes de texto-imagem. A primeira refere-se ao
iconotexto, que embora seja um composito entre texto e imagem, seus codigos
seguem caminhos distintos, ou seja, “a relagao texto-imagem permanece num quadro
dualista, as duas categorias semidticas do icénico e do textual persistindo enquanto
tais” (Paveau, 2021, p. 335). A segunda refere-se a conversacionalizagdo da imagem,
fato que se da pela facilidade de digitalizacdo dos objetos, seja por um instrumento
scanner ou por qualquer camera digital, atualmente presente nos smartphones. Essa
nova forma de manipular o objeto lhe permite agregar caracteristicas novas, ou seja,
por meio de uma foto é possivel documentarizar a realidade de forma on-line. “As
imagens conversacionais [...] 0 sdo somente por sua circulacao: elas ndo integram
elementos linguageiros propriamente ditos” (Paveau, 2021, p. 336). A terceira se
refere a percepgéo visual do texto, ou a uma verdadeira virada visual, artificio da era
pos-moderna, onde tudo se converteria em imagem, a era do tudo-imagem. Com isso,
nao se afirma que a imagem anulara ou apagara o texto, mas ela o organizara a partir

de uma outra perspectiva, a visual. Consoante, Paveau (2021, p. 337) enfatiza:

Que a imagem venha antes da linguagem articulada sem a apagatr,
ao contrario, a reconfigurando, de forma icénica (por uma iconizacao
do texto) constitui uma hip6tese congruentes com as observacdes
feitas on-line.

A autora também fala sobre a captura de tela ou fotografia do texto, préatica
bastante comum nos dias atuais. Esse simples ato desperta questbes
tecnodiscursivas interessantes, dentre elas: a) pode se tornar um TD relatado, ja
mencionado em linhas anteriores; b) uma nova pratica de citagdo, esta nao
pertencendo mais ao texto-fonte, mas sim ao texto transformado em imagem (texto-
fotografico); c) embutimento do contexto, onde outros objetos (mesa, cadeira, quadro)
passam a fazer parte do texto-fotogréafico; e, d) uma digitalizacdo nativa da internet
feita “por amadores que curto-circuitam as distingdes entre o impresso e o digital
nativo” (Paveau, 2021, p. 340).

Paveau (2021) apresenta algumas tipologias de tecnografismo, dentre elas:

v/ 0s avatares: termo antes so utilizado para usuarios de games, “nomeia

atualmente qualquer representacao visual que identifica um usuario on-line,

em especial nas redes sociais” (Paveau, 2021, p. 342). Um avatar € a

textualizacdo de uma pessoa;
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v'0s banners: diferentemente dos avatares, os banners sdo uma segunda
opc¢ao para identificar os usuarios em rede, “eles tém, portanto, uma funcao
mais decorativa e estética do que verdadeiramente identificadora, e aumentam
os descritores de si” (Paveau, 2021, p. 345);

v' 0s contadores: um contador permite criar imagem personalizada dinamica
em forma de linha ou régua, cria um histérico de um evento vivido pelo
internauta. “Ele constitui igualmente uma formatacdo discursiva dos
acontecimentos da vida, prescrevendo categorias socialmente e culturalmente
definidas” (Paveau, 2021, p. 347);

v’ 0s memes da internet: um meme tem como caracteristicas principais:
replicacdo e transformacdo. Nem todos os memes da internet podem ser
considerados como tecnografismo. Imagens macro podem ser consideradas
tecnografismo, pois sdo produc¢des: composita, nativa, andénima e viral, e tém
formatos pouco numerosos, variando imagem e texto, mas conservando

sempre a imagem macro. Paveau (2021, p. 355), afirma que:

O meme sob a forma de imagem macro € uma categoria importante
de tecnografismo que circula nos universos digitais, tanto pela
guantidade de imagens produzidas, quanto pelo lugar que ele ocupa
na elaboracéo dos discursos on-line;

v’ 0s cartazes digitais: “cartaz digital € a fotografia ou autofotografia de uma
pessoa apresentando um cartaz escrito a uma lente, postada num espaco on-
line” (Paveau, 2021, p. 355). Tem como caracteristicas trés elementos: a) um
texto escrito em um cartaz; b) um enunciador (pessoa que segura o cartaz) de
si mesmo ou de um terceiro; e, ¢) postagem on-line da mensagem junto com
seu enunciador; e,
v os filtros: sdo outra maneira de textualizar a imagem, muitas plataformas
pedem aos usuarios que utilizem os filtros para defender uma causa, protestar
contra algo, etc. “Os filtros sdo tanto verbo-icdnicos quanto apenas icénicos,
mas, nos dois casos, constituem um discurso social, ético ou politico, explicito
ou implicito” (Paveau, 2021, p. 361).
Percorrendo de A a T, os verbetes definidos por Paveau, temos, por ultimo o
Tuite definido como “um enunciado plurissemiético complexo, limitado a 140
caracteres com espaco, fortemente contextualizado e ndo modificavel, produzido

nativamente on-line na plataforma de microblogagem Twitter” (Paveau, 2021, p. 369).
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O antigo Twitter'® (atualmente X), adotava como logo uma imagem de um “passaro
azul”, e como esse passaro causou e causa (agora com nova roupagem) tantas
polémicas na rede, por meio das postagens de seus usuarios, que vao de assuntos
banais até temas polémicos como: terrorismo, aborto, xenofobia, homofobia, discurso
de 6dio, entre outros temas polémicos. Recentemente foi suspenso em nosso pais'’.

De acordo com Paveau, um tuite pode assumir algumas formas, séo elas:
estereotipada, ecoldgica e logocentrada. A forma estereotipada € a do tuite simples,
tanto on-line como off-line, aparece em forma de linha constituida de alguns
elementos como: foto de perfil, nome de usuério, pseuddénimo, data, icones, entre
outros. “Todos esses elementos sao clicaveis, exceto o texto do tuite fora das
tecnopalavras” (Paveau, 2021, p. 371). Ja a forma ecoldgica se caracteriza por ser
uma janela vertical, ou seja, “que inclui outras indicacdes e outros elementos de
contexto [botdo de inscricdo, hora do post, nimero de retuites e curtidas, avatares
dos tuiteiros], especialmente as respostas e os retuites” (Paveau, 2021, p. 371). E,
por ultimo, temos a forma logocentrada, de interesse, em sua maioria, pelos
pesquisadores que trabalham com produgfes digitais sob um viés quantitativo.
“Chamamos de forma logocentrada a apresentacdo do tuite que retém somente 0s

elementos de conteudo linguageiro, em detrimento do conjunto dos elementos

16 Nesta parte em que escrevemos sobre o verbete Tuite, por replicarmos as ideias de Paveau antes
da mudanca do nome para X, manteremos para a plataforma o seu antigo nome, neste caso Twitter.
Vale ressaltar, ainda, que atualmente os usuarios do X podem postar mensagens com 280 caracteres.
17 Um fato histdrico ocorreu no Brasil, por ordem do ministro do STF Alexandre de Moraes, quando
postou uma ordem judicial no X avisando o seu dono Elon Musk que a sua rede social seria suspensa.
O ministro deu um prazo, a partir do dia 30/08/2024, de 24 horas para a Anatel e operadoras tirarem o
X do ar, o que ocorreu no dia 31/08/2024. A decisao foi tomada apés a empresa se recusar a instituir
um representante legal no pais, conforme estabelece o Marco Civil da Internet e a pagar as multas
(que até aquele momento contabilizavam mais de 18 milhdes de reais) impostas a ela por descumprir
a legislacéo brasileira. Elon Musk criticou a decisédo do ministro publicando em seu perfil uma resposta
a ordem judicial: “A liberdade de expressao é a base da democracia e um pseudojuiz ndo eleito no
Brasil esta destruindo-a para fins politicos”. Incoerentemente sua “liberdade de expressido” é uma
“liberdade de conveniéncia”, uma vez que permite varios atos antidemocraticos em sua rede X, mas
por ora foquemos na decisédo de Alexandre de Moraes. O ministro também impds multa para quem
burlasse o bloqueio utilizando VPN — Virtual Private Network (Rede Privada Virtual) para acessar o X,
mas voltou atrds na decisdo, percebendo que era quase impossivel multar milhares ou até milhdes de
usudrios que utilizam VPN para acessar a rede. O bloqueio do X foi destaque na imprensa
internacional, visto que o Brasil possui mais de 22 milhdes de usuarios, sendo o 6° pais do mundo com
mais usuarios. Apés a empresa de Elon Musk depositar o dinheiro das multas, em 07/10/2024, o
ministro Alexandre de Moraes autoriza o X a funcionar normalmente no pais em 08/10/2024. Para mais
informacdes sobre essa batalha entre Musk e Moraes, acesse a reportagem da CNN Brasil no link:
https://lwww.youtube.com/watch?v=19nbCqGnwBA&t=18s. Acesso em: 16 out. 2024.
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discursivos e tecnodiscursivos” (Paveau, 2021, p. 372).

Quanto a tipologia dos tuites (considerando o antigo Twitter), Paveau indica
varias possibilidades para o tuite, resposta ao tuite e retuite. De acordo com a autora,
“‘um tuite ndo se resume a uma janela de 140 caracteres, longe disso; €, sem duvida,
um mal-entendido e mesmo um erro assimilar um tuite a uma férmula ou a uma
pequena frase” (Paveau, 2021, p. 377). A resposta a um tuite sé é disponivel aos
seguidores do tuiteiro e aos destinatarios da resposta. “Uma maneira de neutralizar
essa restricdo é colocar um ponto no inicio do tuite, que entdo se torna legivel para
todos os assinantes em sua linha do tempo” (Paveau, 2021, p. 377). Isso confirma
gue um tuite era muito mais que s6 uma janela com 140 caracteres, pois, “a
declaracéao editorial assume ares de linguistica popular” (Paveau, 2021, p. 377), uma
vez que o usuario pode tuitar, retuitar outros tuites ou o seu proéprio, potencializando
os compartilhamentos dos contetdos. Os usuérios ainda podiam modificar as formas
de retuitar com simbolos de barras duplas ou setas em seus comentarios. Poderiam
ainda hackear (burlar) o antigo limite de 140 caracteres impostos pela janela do
Twitter, como ja o fizeram. Isso obrigou a plataforma a criar naquela época o recurso
thread (fio) “que permite escrever mensagens longas a partir da funcao resposta e do
fio que a materializa na tela” (Paveau, 2021, p. 378).

Por ultimo, temos as praticas tecnodiscursivas no antigo Twitter, diversas
maneiras que 0s tuiteiros criaram para conversar e se comunicar, um verdadeiro
setup social da tecnologia, a saber: a) tuite ao vivo (live tweet) — pratica para comentar
ou descrever “um acontecimento, como um programa de televisdo, um acontecimento
politico [...], uma manifestagao cientifica ou um encontro esportivo” (Paveau, 2021, p.
380); b) praticas comunitarias semanais — criacdo de ritos semanais “como
#jeudiconfession (as quintas, tuitar uma confissdo ou, mais precisamente, apresentar
o conteudo de um tuite do tipo)” (Paveau, 2021, p. 380); c) subtuite - que “é uma
palavra-valise composta por subliminar e tuite” (Paveau, 2021, p. 380), para ofender
um tuiteiro de forma alusiva; d) préticas criativas — a tuiteratura € um exemplo de
literatura praticada no Twitter, “seu conteudo € linear, o que faz sua especificidade no
Twitter: sem lugar, sem hashtag, sem pseuddnimos, sem hiperlinks” (Paveau, 2021,
p. 381), nesse caso a producdo on-line ndo se difere em nada da producéao off-line;
e, e) exportacao de tuites — € comum que veiculos de informacgéo exportem contetudos
de tuites para seus jornais, revistas, artigos, blogs etc.

Finalizando Paveau (2021, p. 382) diz que: “O tuite se tornou uma forma muito
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comum, conhecida e reconhecida, que entrou no repertorio discursivo geral das
nossas sociedades”. Para além do tuite, acreditamos que a escrita na web, seja ela
em qualquer ambiente digital, se tornou uma prética discursiva comum e necessaria

na contemporaneidade.
1.1.2 Perspectiva Politico-ldeoldgica

Em linhas gerais, Cristiane Dias toma o discurso digital para uma analise
discursiva politico-ideoldgica. Politico no sentido das divisdes e relacdes de poder
existentes em uma sociedade. Ideolégica no sentido de que todo sujeito € ideoldgico
e que toda ideologia s existe por e para sujeitos. Ancorada nesses dois conceitos,
ela analisa o discurso digital a partir de sua circulacdo (comentarios,

compartilhamentos, postagens, hashtags etc.), dizendo que:

E nesse sentido que tomo o digital para além de uma mera forma de
producdo da tecnologia, mas como uma condicdo de producdo
politico-ideoldgica do discurso, como uma condicdo e meio de
producdo e reproducdo das formas de existéncia capitalistas (Dias,
2018, p. 28).

Na primeira parte da obra citada, a autora fala sobre sujeito, tecnologia e
circulacdo. Faz uma relacédo entre o efeito de circulagdo da tecnologia e como tal
efeito afeta a linguagem-sujeito-mundo. O discurso digital e seu modo de circulacao
remetem-no para um “aqui e agora” do proprio modo de circulagdo, ou melhor, o
discurso nao se desprende do contexto de enunciacéo.

A autora faz uma critica ao conceito de tecnologia, ao modo como ela é
significada atualmente, quando se pensa viver a era tecnolégica (impulsionada pelo
desenvolvimento das tecnologias digitais), retirando da histéria outras eras
tecnologicas como: oralidade, escrita, por exemplo. Entendemos que o digital
potencializou as outras tecnologias, em especial a escrita. Consoante, Santaella
(2007, p. 128) enfatiza que:

Embora cada tipo de formacao cultural tenha tracos especificos que
diferenciam uma formacg&o cultural da outra, quando surge uma
formacédo cultural nova ela ndo leva a anterior ao desaparecimento.
Pelo contrario, elas se mesclam, interpenetram-se.

Ao que parece o termo tecnologia, de acordo com o pensamento de Pécheux
(2014, p. 151) é um “pré-construido”, um “sempre-ja-ai” que “fornece-impde a

‘realidade’ e seu ‘sentido’ sob a forma da universalidade (0 ‘mundo das coisas’)”.
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Devemos compreender a tecnologia ndo em sua forma empirica, ou seja, aquela que
ja se faz presente, atual, digital, mas pelo contréario, ela deve ser entendida em sua
forma material, em relacdo com a memoaria, 0s sujeitos e 0s sentidos.

A autora, diz que nos tempos atuais, “algo fala”, o digital fala, pois observam-
se ritos de passagens: da escola a escola digital, do urbano ao e-urbano, da politica
publica a inclusdo/exclusao digital, do social as redes sociais, enfim presenciamos
ritos de passagem do real para o digital, ou uma mistura das duas realidades. Vivemos
a era da conversao, tudo tende a se transformar em bits, zeros e uns: “digitalizacéo
do mundo”. Um mundo ao mesmo tempo hibrido e cibrido, global e glocal (Santaella,
2007). Algo fala, mas néao se sabe ao certo quem fala. O humano? A maquina? Os
dois? Talvez seja dada maior importancia a segunda opc¢éo, uma vez que no digital,
a circulacdo de um discurso é preponderante a sua formulacdo e constituicdo. Nas
palavras de Dias (2018, p. 45) isso mostra que: “Com o discurso do maravilhamento
e da ‘era digital’ faz-se acreditar na onipoténcia da tecnologia, como se ela existisse
por si sO, fora do processo histérico”. Apaga-se o sujeito do processo, ha um
assujeitamento a maquina. Por outro lado, pensando em tecnodiscurso (cf. Paveau,
2021), entendemos que o humano fala junto com a maquina, que todo discurso nativo
da web é uma coconstrucdo humano-maquina, uma hibridizacdo da linguagem
humana com a linguagem magquinica.

A autora diz que “algo pensa”, ao se referir as previsdes futuristicas em relagcéo
ao avanco das tecnologias. Na verdade, tais previsbes sempre nos acompanharam,
desde Os Jetsons!®, passando por Eu, Rob6?!® até chegar aos tempos atuais, a era
das Inteligéncias Atrtificiais (doravante, IAs) com o boom do momento, o ChatGPT?,
Ademais, no século passado, mais precisamente no ano de 1969 temos os postulados
de Michel Pécheux propondo uma andlise automética do discurso e a teoria de

8 Uma série animada de televisdo produzida pela Hanna-Barbera, entre 1962 e 1963. Tendo como
tema principal a “Era Espacial” a série mostra previsdes futuristicas da humanidade: carros voadores,
empregadas-rob8s, trabalho automatizado, eletrodomésticos inteligentes etc. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Jetsons. Acesso em: 20 set. 2022.

1 Filme baseado nos contos do russo Isaac Asimov (1950) com o titulo original: I, Robot. O filme
lancado em 06/08/2004 narra a histéria de um mundo futuristico (ano 2035) onde robds e seres
humanos convivem pacificamente, até que um brilhante cientista da U.S. Robotics é encontrado morto.
O detetive Del Spooner (protagonizado por Will Smith), o qual odeia robds € chamado para investigar
0 caso. Toda trama se desenvolve no conflito entre ele e os robés, os quais estdo sendo controlados
por uma superinteligéncia artificial. Disponivel em: https://cinemal0.com.br/filme/eu-robo. Acesso em:
29 set. 2022.

20 Inteligéncia Artificial baseada em um modelo de linguagem natural pré-treinado e que funciona como
um chatbot do tipo pergunta-resposta. Para saber mais visite o site: https://openai.com/blog/chatgpt.
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Marshall McLuhan sobre os meios, os romances futuristicos, de Gibson em 1987, isso
para citar apenas alguns exemplos. O certo é que as grandes empresas capitalistas,
principalmente as cinematogréficas, engendram o futuro, quase sempre criam um
cenario onde e quando as maquinas irdo dominar o humano, terdo vida e inteligéncia
proprias. Mas acreditamos que no humano existe a maquina e o contrario também é
verdade. Primeiro porque o computador e qualquer maquinaria existente no mundo
foi inventada por humanos, assim, ha de alguma forma, caracteristicas humanas nas
maquinas. Um computador, por exemplo, sua memodria e processador simula o
cérebro humano, este similar a um computador € capaz de armazenar e processar
informacdes, cada qual na sua velocidade e volume. Segundo, atualmente as
magquinas comecam coabitar o corpo humano, integrar-se a ele, em uma simbiose
humano-maquina. Os recentes avanc¢os na medicina, biologia, inteligéncia artificial,
entre outras areas, transformam os humanos atuais em ciborgues (Haraway; Kunzru;
Tadeu, 2009), hibridos de maquina e humano, seres de realidade social e também de
ficcdo, esta ndo no sentido utopico, mas no sentido de transformar o mundo

(Haraway, 2009). Dessa forma, de acordo com a autora:

A méquina ndo é uma coisa a ser animada, idolatrada e dominada.
Assim a maquina coincide conosco, com NOSS0S processos; ela é um
aspecto de nossa corporificagdo. Podemos ser responsaveis pelas
maquinas; elas ndo nos dominam ou nos ameacam. NOS somos
responsaveis pelas fronteiras; nés somos essas fronteiras (Haraway,
2009, p. 97).

Retomando a obra de Dias, ela fala sobre o conceito de autoria nos discursos
digitais e traz a tona o questionamento: - H4 uma segunda morte do autor no contexto
digital? Na concepcédo de Dias (2018, p. 49): “A questdo da autoria diz respeito,
portanto, as formas de existéncia do sujeito nas condi¢des de producédo da sociedade
digital, nas quais, muitas vezes, nédo ‘importa quem fala’. Fala-se”. Em tempos de
discursos digitais, podemos falar de producbes de natureza composita, ou seja,
discursos que misturam o linguageiro e o técnico. Podemos falar de escrileitor, pessoa
gue |é e escreve, ao mesmo tempo, na internet (Paveau, 2021), Ié um post e faz um
comentario, por exemplo. Isso amplia a enunciacdo, mas por outro lado oculta a
autoria do enunciado, se bem que os internautas ndo estdo preocupados com isso,
pois confiam seus textos a outros internautas, outros pensadores da rede, talvez a
uma inteligéncia coletiva, conforme enunciado por Lévy (2010).

Finalizando a primeira parte do livro, a autora fala sobre o desaparecimento do
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sujeito e sobre os sistemas légico-digitais ou portateis que determinam

O sujeito pragmético — isto €, cada um de nds, os “simples
particulares” face as diversas urgéncias de sua vida — tem por si
mesmo uma imperiosa necessidade de homogeneidade l6gica: isto se
marca pela existéncia dessa multiplicidade de pequenos sistemas
I6gicos portateis que vdo da gestdo cotidiana da existéncia (por
exemplo, em nossa civilizacdo, o porta-notas, as chaves, a agenda,
0s papéis etc.) até as “grandes decisdes” da vida social e afetiva (eu
decido fazer isto e ndo aquilo, de responder a X e ndo a Y etc...)
passando por todo o contexto sociotécnico dos “aparelhos
domeésticos” (isto €, a série dos objetos que adquirimos e que
aprendemos a fazer funcionar, que jogamos e que perdemos, que
guebramos, que consertamos e que substituimos) [...] (Pécheux,
2015, p. 33).

Ancorados na citacdo de Pécheux, acima, percebemos que os sistemas légico
portateis participam de nossas vidas, desde um simples porta-notas até um celular de
ultima geracdo. Cabe ressaltar que, com o imperativo tecnolégico, todos os sistemas
I6gico portateis estdo convergindo para o digital. “Poderiamos dizer que o digital se
tornou o grande sistema ldgico portatil no qual todos os outros se convertem em
sistemas menores, divisiveis e aparentemente independentes” (Dias, 2018, p. 60). Tal
fato requer, atualmente, uma nova interface na constituicdo do sujeito. Se ao longo
da historia constituiu-se o sujeito religioso assujeitado a Igreja, depois o sujeito
juridico assujeitado ao Estado. Hoje, constitui-se o sujeito de dados, assujeitado a
Méaquina e atravessado pelo capitalismo.

Na segunda parte do livro a autora discorre sobre arquivo, memoria e espaco.
O arquivo € uma questdo elementar para a andlise do discurso, pois engloba as
instituicdes, o politico, a memdria, 0s sujeitos, a historicidade, as tecnologias, enfim o
mundo em movimento. “Toda reflexdo sobre arquivo em Analise de Discurso € uma
reflexdo sobre a leitura de arquivo” (Dias, 2018, p. 67). Essa questdo se complexifica
com o digital, pois ha indmeros arquivos (sites, blogs, redes sociais, imagens, banco
de dados, dentre outros) a serem lidos na web, constituindo um tipo de memoaria, a

saber:

A metdlica, a que nédo falha e que se apresenta como ilimitada em sua
extensdo, sO6 produz o mesmo, em sua variagdo, em suas
combinatérias. Ora, as formas linguisticas ndo sao estruturas
segundo a ordem do ldgico-mateméatico. Elas sdo capazes de
deslocamento, de transgressoes, de reorganizacdes (Orlandi, 2020a,
p. 16).

Essa capacidade de deslocamento, transgressao e reorganizacao requer para
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o discurso outro tipo de arquivo, uma memoaria digital ou, talvez, uma MT que se
desenvolve nos ambientes digitais estendendo as capacidades da memobria
discursiva ndo equipada digitalmente (Paveau, 2021). Entendemos essa MT como
um universal sem totalidade, € ampliada, assim ndo pode ser controlada, medida,
totalizada. E um universo indeterminado e incontrolavel, caracteristico da cibercultura.
“‘Ela se apoia sobre esquemas mentais, modos de apropriacdo social, praticas
estatisticas muito diferentes das que conheciamos até agora” (Santaella, 2007, p.
126).

A autora fala sobre duas producbes cinematograficas que consideram a
memaoria como arquivo. A primeira se refere ao episédio “Be Right Back” (“Volto
Logo”) da segunda temporada da série Black Mirror (Espelho Negro)?l. Uma das
personagens, Martha, adquire um software capaz de trazer o falecido marido de volta,
simulé-lo a partir de suas postagens on-line. Ash, o marido de Martha retorna a vida
com personalidade e corpo virtual. Mas, com o desenrolar da interacdo, Martha
percebe que a IA falha em substituir seu falecido marido, principalmente pela sua
capacidade de ndo falhar. Tal percepcgdo se d& por meio da linguagem, pois todo ser
humano é falho, enquanto uma méaquina néo é capaz de cometer equivocos por meio
de sua linguagem binaria, l6gico-matematica. “No caso de Ash, ndo ha nele nada
capaz de falha, o que impede Martha de humaniza-lo, tanto que ele permanece no
s6tdo, como um brinquedo velho” (Dias, 2018, p. 72). Por outro lado, temos quem
defenda que a maquina é capaz de falhar, cometer deslizes e essa capacidade € o
gue torna a maquina mais humana, mais proxima do nosso pensamento e
personalidade (cf. Turkle, 2005). Atualmente essas falhas, deslizes, alucina¢des sao
muito perceptiveis quando utilizamos IAs para produzirem nossos textos, inclusive,
muitas delas sdo capazes de fornecer repostas mais sistematicas e precisas ou
menos precisas e com alguns elementos (erros, redundancias, incoeréncias etc.) para
simularem um texto escrito por um humano.

A outra producdo cinematografica se refere ao filme Her, que se passa num
futuro proximo e tecnologizado. Narra a historia de Theodore, um escritor de cartas
de amor que vive uma vida solitaria apés ter se separado da esposa ha quase um

21 Série criada por Charlie Brooker, pode ser assistida no canal de stream pago da Netflix. Seu primeiro
episédio foi rodado em 4 de dezembro de 2011. Os episodios narram o lado negro das telas e das
tecnologias e como elas facilitam, influenciam e também prejudicam nossas vidas. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Black_Mirror. Acesso em: 19 jul. 2023.
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ano. Do casamento guarda memorias e dores e, para suprir a falta de sua esposa
adquire um sistema operacional baseado em IA. A IA se chama Samantha e a medida
gue Theodore vai interagindo com o0 sistema, ele se apaixona pela voz que o
representa, nesse caso a voz de Samantha. Entre afeicbes e conflitos, Theodore
desiste da IA, quando percebe que ela se relaciona com 8.316 pessoas e é
apaixonada por 641. Ele se sentia unico.

Em relacdo ao espaco urbano conectado com o espaco digital, a autora analisa
também trés eventos ocorridos no ano de 2015, dois deles no Brasil, € um na
Espanha. Comecemos pelo primeiro, ocorrido na Espanha, quando o governo
daquele pais criou a “ley mordaza” (lei da mordaga), a qual proibia varias
manifestacdes publicas, principalmente em frente aos locais de prédios publicos. O
movimento politico contra a proibicdo se deu em dois momentos: a) as pessoas por
meio do site Hologramas por la Liberdad (http:www.hologramasporlalibertad.org/)
enviavam imagens de seus rostos, mensagens ou audios de voz para serem inseridos
no holograma da manifestacéo; e, b) projecéo do holograma em frente ao parlamento
espanhol. “Converta-se em holograma” era a palavra de ordem da manifestacdo. Por
meio da internet os organizadores conseguiram reunir 18 mil vozes e imagens de
rostos de pessoas de varias partes do mundo. “Converter-se, transformar-se em
informacéo, em sujeito de dados. Essa € a manifestacdo possivel de escapar a lei”
(Dias, 2018, p. 112).

O segundo evento, ocorrido no Brasil, trata-se do #movimentovamosjuntas
idealizado no Facebook pela jornalista feminista Babi Souza. Teve como objetivo
fazer com que mulheres de todo pais, que se sentissem ameacadas ao circularem
sozinhas nas ruas, se juntassem e andassem acompanhadas uma das outras, mesmo
gue nao se conhecessem. Foi uma forma de amenizar a violéncia contra as mulheres,
tdo “gritante” nesse pais e, que muitas vezes é motivo de “chacota” pelo publico
masculino, e até pelo entdo Presidente da Republica na época. O espago no
Facebook foi utilizado para que as mulheres postassem algum tipo de medo/violéncia
vivenciada nas ruas objetivando agrupa-las numa caminhada juntas, para amenizar
um pouco a falta de seguranga. “As postagens vao além da tela produzindo uma
passagem pela qual os sujeitos atravessam os sentidos do urbano, produzindo
atalhos, travessias, outros caminhos na organizagao do espaco” (Dias, 2018, p. 135).
O terceiro evento, também ocorrido no Brasil, refere-se a greve dos

professores no estado do Parana. O movimento faz uma convocagdo aos alunos via
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rede social (Facebook) com os dizeres: “Vista seu uniforme e vem pra luta!”, “A AULA
VAI SER NA RUA!”. O movimento convoca os alunos a deslocarem-se da escola para
arua, mais especificamente para frente da Assembleia Legislativa daquele Estado. O
movimento misturou educacédo, digital, urbano e direitos num movimento de
discursividades que une professores e alunos em prol da mesma luta: a valorizacao
do profissional da educacdo. “A perspectiva ai € de que a Educacgado, naquele
momento de greve, soO é possivel pela/na luta, que tem seu lugar na rua, na ocupacao
do espago publico por meio da manifestagdo” (Dias, 2018, p. 44). Ha um
deslocamento do ato de ensino e aprendizagem para outro espagco nao
institucionalizado: a rua. Ensinar também é um ato politico. Corroborando, Lévy
(2010, p. 190) diz que:

A verdadeira democracia eletrbnica consiste em encorajar, tanto
qguanto possivel — gracas as possibilidades de comunicacéo interativa
e coletiva oferecidas pelo ciberespaco —, a expressao e a elaboracdo
dos problemas da cidade pelos proprios cidadéos, a auto-organizagao
das comunidades locais, a participacdo nas deliberacGes por parte
dos grupos diretamente afetados pelas decisfes, a transparéncia das
politicas publicas e sua avaliacao pelos cidadaos.

Os trés eventos apresentados pela autora mostram a articulacdo do urbano
com o digital, ndo no sentido de um substituir o outro, mas pelo contrario, um sendo
entremeio do outro. O ciberespaco se transforma em um local de reinvindicacdes,
lutas, democracia. Uma verdadeira democracia eletrbnica como supracitado por Léevy
(2010), pois o meio digital é utilizado/ressignificado em um ato politico, um meio de
expor e tentar resolver problemas urbanos vigentes.

Na terceira e Ultima parte do livro, a autora fala sobre politica, lingua e escritura.
Ela considera a escritura de si como um gesto politico, fala de escritura e ndo de
escrita, pois entende que as postagens na internet fazem uma escritura do sujeito,
carregam um registro/marca de cada pessoa que escreve na rede, engendra uma
nova narratividade. Essa escritura do sujeito € moldada pelas configuracdes do
ambiente digital, pois ha uma coconstituicdo discursiva entre humano-maquina, €

como sublinha Paveau (2021, p. 180):

As formas de escrita digital sdo marcadas por restricdes técnicas
(formatacdo e natureza compdésita dos elementos linguageiros) que
apresentam caracteristicas discursivas, enunciativas e semioticas
(deslinearizacdo, ampliacdo, hibridacdo) e que tém propriedades
discursivo-comunicacionais particulares (investigabilidade,
imprevisibilidade, disseminacéo).
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Essa escritura do sujeito nos ambientes conectados vai deixando rastros, e é
por meio deles que Dias (2018), em especial na rede social Facebook, problematiza
o politico-ideologico por meio da memoria das postagens, em especial o que €&
postado na linha do tempo (timeline) da ferramenta. Com destaca Dias (2018, p. 156):
“Se a internet € um espaco de escritura de si, ndo € a toa que a mais preciosa ‘moeda’
da rede sejam os dados dos sujeitos [...] constituindo o que venho chamando de
sujeito de dados”. O sujeito de dados se diz (memoaria discursiva) na rede, se constituli,
deixa seus rastros (trabalha em... namora tal... arrumou um novo emprego...), € uma
relacao politico-ideolégica com o mundo que € estendido para o digital, o qual também
faz parte do mundo.

A autora, ao falar de memoria, difere a metalica proposta por Orlandi (2020a)
da digital. Afirma que a memodria digital € diferente da metalica, mas ndo se descola
dela. A caracteristica da mema@ria metalica € o acumulo de dados. A memdria digital
escapa desse acumulo de dados, ou a partir deles analisa o funcionamento do
discurso digital. De acordo com Dias (2018, p. 161) a memodria digital ndo se limita
apenas a “uma expansao horizontal dos enunciados, mas aquilo que escapa a essa
reatualizacéo, instalando-se na memodria discursiva, pelo trabalho do interdiscurso,
considerando o acontecimento do digital”. Isso € o que faz a meméria se dizer, mover-
se para outro lugar, significar em outro lugar, reatualizar-se.

A autora também discute sobre a forma culta e popular da lingua. Em como
Michel Temer € reverenciado por uma classe elitista, dita detentora da norma culta
lingua, ao passo que Dilma Roussef e Luis Inacio Lula da Silva séo ridicularizados
(principalmente na internet), pela classe elitista, pela forma como se expressam em
publico, fora dos padrbes da gramatica. “Isso porque a lingua sempre foi um lugar de
poder. Um trunfo, uma arma para o controle, a regulagdo das populagdes” (Dias,
2018, p. 171). Ao longo dos anos, sdo vivenciadas varias formas de preconceito
linguistico e intolerancia para com a classe trabalhadora, aguela cujos recursos de
toda ordem, sdo minimos. Existe uma lingua da elite (lingua de “madeira”) e outra do
povo. “A lingua de madeira seria, pois, aquela que ‘enquadra’ todos os sujeitos pelo
seu funcionamento autoritario, como a lingua do direito ou a lingua da gramatica”
(Dias, 2018, p. 174). Dai se pode questionar se quando essa classe elitista se
comunica em redes sociais ou aplicativos de todos os tipos utilizando a linguagem da

Ll

internet, o famoso “internetés”, economizando palavras, utilizando emojis, signos,

gestos, entre outros signos. Essa forma de falar/comunicar nédo poderia ser
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considerada errada? Nao foge dos padrdes da gramatica? Ou é apenas uma nova
forma de comunicar-se e fazer-se entender? Sobre ao assunto, Rajagopalan (2013,

p. 41) salienta que:

A pergunta a que devemos procurar responder ndo é se deve ser
reconhecida a existéncia de algo chamado internetés ou sua razéo de
ser, com suas caracteristicas préoprias e distintas, mas se o
surgimento do internetés, ou sua simples ideia, prenuncia mudancas
significativas naquilo que vimos conceituando como lingua.

Por ultimo, a autora destaca a circulacdo e dimensao técnica do siléncio em
um discurso. Todo discurso € composto por trés eixos principais: a constituicdo, a
formulacao e a circulacdo (Orlandi, 2020b). Nessa triade discursiva, ha sempre algo

que falha, falta, € silenciado. Como nos ensina Orlandi (2020a, p. 11-12):

O siléncio é sentido continuo, indistinto, horizonte possivel da
significagdo. A linguagem, mesmo em sua vocacao a unicidade, a
descricdo, ao completo, ndo tem como suturar o possivel, porque nédo
tem como ndo conviver com a falta, ndo tem como nao trabalhar (com)
o siléncio. Isto justamente porque a linguagem é estrutura e
acontecimento, tendo assim de existir na relacdo necessaria com a
histéria (e com o equivoco).

Embora pensemos viver numa ciberdemocracia, pela facilidade de se
posicionar e escrever/postar nas redes, também nesses locais, somos silenciados, ha
0 equivoco, a falha, a falta?? (Orlandi, 2020a). Um video de alguém pode ser retirado
do Youtube, um usuério pode ser “cancelado” no X, pode ser bloqueado em diversos
aplicativos e ambientes digitais, pode ser “trolado”, entre outras puni¢des. “Confronto’
do simbdlico com o politico. Dizer em circulagdo pelo digital, mas ndo ‘no’ digital.
Dimenséo técnica que se perfila entre o siléncio e o arquivo” (Dias, 2018, p. 190).

Enfim, para a autora, a dimensao técnica do siléncio se divide em trés: a)
dimensdo fundante do siléncio — coloca em relacdo siléncio e linguagem
(constituicdo); b) dimenséo politica do siléncio — coloca em relagéo siléncio e corpo
da linguagem (formulag&o); e, c) dimenséo técnica do siléncio — coloca em relagdo

siléncio e tecnologia (circulagdo). “Assim como os momentos do processo de

22 “A condigdo da linguagem é a incompletude. Nem sujeitos nem sentidos estdo completos, j4 feitos,
constituidos definitivamente. Constituem-se e funcionam sob o modo do entremeio, da relacdo, da
falta, do movimento. Essa incompletude atesta a abertura do simbdlico, pois a falta € também lugar do
possivel” (Orlandi, 2020a, p. 50). Para preencher a lacuna do que falta, a autora prop&e a repeticao
histérica, “que é a que desloca, a que permite 0 movimento porque historiciza o dizer e o sujeito,
fazendo fluir o discurso, nos seus percursos, trabalhando o equivoco, a falha, atravessando as
evidéncias do imaginario e fazendo o irrealizado irromper no ja estabelecido” (lbid., p. 52).
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producédo dos discursos, as trés dimensoes do siléncio ndo funcionam isoladamente

umas das outras, apresentam pontos de intersec¢ao e tensao” (Dias, 2018, p. 191).
1.1.3 Perspectiva do Método Perspectivista

Em linhas gerais, Fabio Malini propde um método perspectivista para
identificar, processar e interpretar as opinides expressas no espaco/tempo nas redes
sociais. O método combina teoria antropologica, teoria ator-rede e teoria dos grafos
para analisar as mensagens disseminadas na rede por meio das hashtags:
#ContraTarifa e #VemPraRua. O artigo é dividido em cinco partes, as quais passamos
a descrever nas linhas que seguem.

Na primeira parte do artigo, o autor fala sobre pontos de vistas que, para ele,
sdo perspectivas, visbes de mundo, pensamentos, principios, cosmologias que
organizam, distinguem e conectam os seres. “E que se formam num fluxo continuo
de associacdoes e dissociacbes entre si: estando, assim, em movimento, em
transformacao, em composi¢cao continua” (Malini, 2016, p. 2).

Vivemos em um tempo de convergéncia, passamos de um sujeito juridico para
um sujeito de dados (Dias, 2018), de uma cultura para uma cibercultura (Lévy, 2010),
isso significa que nossas predilecdes, gostos, afetos, posicionamentos, mobilizacdes,
enfim nossa vida € organizada em ambientes digitalizados, em especial em redes
sociais que “sao as estruturas dos agrupamentos humanos, constituidas pelas

interagdes, que constroem os grupos sociais” (Recuero, 2020, p. 16). Elas

nos transformam em actantes, cuja forma subjetiva é materializada na
figura do perfil, configurado para ser mais uma rede de seguidores e
seguidos do que uma consciéncia individual, operando assim uma
antropologia cujo sujeito se constitui como uma pessoa ‘plana’, se
arranjando lado a lado com outras pessoas [...] (Malini, 2016, p. 2).

E € esse o interesse do autor, 0 movimento coletivo das redes sociais, 0s
pontos de vistas (mensagens, compartilhamentos, curtidas, comentarios, dentre
outros) emitidos pelo coletivo de pessoas que coabitam as redes. Ele investiga por
meio da abordagem tedrico-metodoldgica do método perspectivista em rede os
rastros deixados pelas opinides dos usuarios, ora a partir da topologia dos perfis, ora
a partir de uma temporalidade dos lagos. Para sustentar seu método, o autor utiliza
0S conceitos de perspectiva e relacao da teoria antropologica formulada por Eduardo

Viveiro de Castro, os conceitos de cartografia, grupos, mediadores e intermediarios
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da teoria ator-rede de Bruno Latour e os conceitos de clusterizacdo, modularidade,
centralidade e densidade da teoria dos grafos.

Na segunda parte do artigo, o autor discute o perfil dos usuarios na rede. Um
perfil € uma representacdo no ambiente digital de qualquer objeto do mundo fisico e
que contém informacgBes sobre tal objeto. O autor traz a teoria de Latour e seus
colaboradores, os quais definem os perfis como atores-rede, uma vez que coexistem

com outros atores (amigos, seguidores, colaboradores etc.).

Dai os autores apostarem numa hipétese metodoldgica (a teoria ator-
rede) que ultrapassa a visdo individuo/coletivo, micro/macro,
geral/particular, local/global, totalidade/singularidades, pares teéricos
tradicionais da teoria social, que conformam uma visdo atomo-
interacdes sociais, propondo uma substituicdo destes pares pelo
conceito de ménada? [...] (Malini, 2016, p. 3).

A teoria de ator-rede leva em consideracéo o ponto de vista, ndo como uma
parte do todo, mas tomado como um ponto de vista sobre todos 0s outros nos (atores
em rede) separadamente e ndo como uma totalidade. Dessa forma, o ponto de vista
‘pode ser entendido como fluxos de conexdo e conjugagdo sociais, que fazem
movimentar tanto uma micropolitica dos atores, quanto uma composicao de
aglomeracgdes de segmentaridades sociais” (Malini, 2016, p. 3).

A teoria de ator-rede ndao tem como objetivo estudar a totalidade, pois segundo
esta teoria 0 conceito de totalidade em uma rede de interag@es digital € apenas efeito
dos cruzamentos dos perfis. Ao navegar em uma rede néo se parte do singular para
o geral, mas, ao contrario, parte-se do singular para os ainda mais singulares.
Acreditamos que essa teoria vai ao encontro do que propde Recuero (2020), quando
ela afirma que a conversacdo em ambientes digitais, embora envolva dois ou mais
usuarios, € sempre realizada em turnos e pares. “Cada turno € demarcado pela agao
de um participante dizer algo” (Recuero, 2020, p. 67). O par pode ser formado com a
mensagem direcionada somente a pessoa que vocé quer conversar, utilizando de
marcacoes especificas oferecidas por cada ferramenta. Por exemplo: o @fulano no
X ou no WhatsApp.

Embora os perfis possam representar quaisquer objetos do mundo real, o

caminho tedrico-metodoldgico do autor para a analise das perspectivas se baseia na

2 De acordo com Gabriel Tarde apud Malini (2016, p. 3): “Uma moénada ndo € uma
parte de um todo, mas um ponto de vista sobre todas as outras entidades tomadas
separadamente e nao como uma totalidade”.
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concepcao de que todo perfil se constitui como pessoa. Assim cada pessoa possuli
um ponto de vista “— que so6 se produz em conexédo — para se individuar” (Malini, 2016,
p. 5). Assim ha um deslocamento do conceito de identidade para o de agéncia —

expressao de sua pessoalidade.

A agéncia, nesse estudo, sdo os diferentes tipos de relacdes (tais
como compartilhamentos, postagens, conversas ou marcacdes)
capazes de compor perspectivas em rede (agregados sociais), que,
agindo e se entrelagando umas sobre as outras, formam a propria
globalidade de redes (Malini, 2016, p. 6).

As agéncias de rede dizem respeito ao como 0s nos agem, se individualizam,
se agregam e se comportam na rede por meio de uma perspectiva. Sob esse ponto
de vista, Malini (2016, p. 6) afirma que: “E nesse sentido que buscamos cartografar
as perspectivas em redes, isto é, 0s conceitos que fazem os perfis (humanos ou nédo-
humanos, mas pessoas) agirem e se aglutinarem”.

Na terceira parte do artigo, o autor pensa as perspectivas em rede no sentido
de emular a teoria do perspectivismo amerindio desenvolvida por Eduardo Viveiros
de Castro. “Esse emular quer, principalmente, se reapropriar de um dos eixos
fundadores dessa teoria: a ideia de comutagao de ponto de vista” (Malini, 2016, p. 6).
Esse ponto de vista se refere ao fato de que toda espécie é dotada de consciéncia e
cultura e vé a si mesma como humana e as demais como ndo humanas. “O modo
gue se vé é o mesmo entre homens e animais” (Malini, 2016, p. 7). Humanos e nao
humanos coexistem no mesmo plano, o que muda € maneira como cada um vé a si

mesmo e ao outro (visdo de mundo).

Sao inumeras as nuances da etnografia praticada pela escola do
perspectivismo amerindio. E claro que se trata de uma etnologia,
voltado ao estudo dos conceitos nativos como conceitos
antropoldgicos. Portanto compreendo que essa € uma etnologia que
estuda os nativos e nao os “nativos digitais” (Malini, 2016, p. 8).

De acordo com o autor a ideia ndo é transpor a teoria do perspectivismo
amerindio para o ambiente digital, mas, pelo contrério, a ideia € emular a teoria como
instrumental filosofico para estudar os nos (perfis) em rede, ou melhor, para mapear
as interac6es de humanos e ndo humanos nas redes.

A teoria do perspectivismo coloca o Outrem como relagdo, em primeira

instancia.

Essa concepcdo de Outrem, como uma estrutura ou relagdo, é
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perfeitamente compativel com minha interpretacdo sobre as
estruturas de rede, & medida que estas tém como seu componente
mais elementar a relacédo. A cooperagdo associativa — entre pessoas,
entre coisas, entre perfis — sdo rastros que retratam visualmente,
através de desenhos de redes, relacdes de mdltiplas entidades entre
si (Malini, 2016, p. 9).

As relacdes podem ocorrer de diferentes modos tracadas entre os perfis e 0s
compartilhamentos ou comentarios, entre os perfis e 0os objetos interativos, entre 0s
perfis e entidades digitais. Onde existir uma relacdo, existira uma rede, um perfil que
conecta outros. “Entdo a tarefa do pesquisador de rede € a de compreender as
disputas, as posicdes, as parcerias, as controvérsias, as associacoes, isto €, as

perspectivas inscritas nessas relagées em rede” (Malini, 2016, p. 9-10).

Figura 2 — Tweets com a hashtag #VemPraRua

Fonte: Printada do artigo de Malini (2016, p. 11).

Na quarta parte do artigo, o autor fala sobre cartografar perspectivas
apresentando duas figuras (aqui representadas pelas Figuras 2 e 3). A Figura 2
mostra o0s tuites enquanto a Figura 3 mostra os retuites em relacdo a hashtag
#VemPraRua. De acordo com Malini (2016, p. 10-11), a Figura 2

demonstra como os perfis se atraem por afinidades conceituais
(perspectivas), posicionando-se, por causa disso, em territorios
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distintos numa rede. Ja a [...] [Figura 3] revela a escalada temporal de
retweets com a hashtag #VemPraRua, entre o dia 15 até o 17 de junho
de 2013 (quando eclodem as mobilizagdes no Brasil).

O autor afirma que os ndés da Figura 2 apresentam perspectivas topoldgicas,
ou seja, redes que se associam por uma afinidade conceitual, interpretando cada qual

a seu modo (ativista, governista, conservador) a hashtag #VemPraRua.

Figura 3 — Retweets com a hashtag #VemPraRua

Fonte: Printada do artigo de Malini (2016, p. 11).

Ja a Figura 3 apresenta perspectivas temporais, para cada periodo de tempo

emerge uma associac¢ao distinta de perfis, assim,

demonstrando como uma rede é produto de um tempo social
especifico, o que explica o porqué de determinado tempo exista mais
celebridades que protagonizam uma mobilizagéo e outros que séo 0s
ativistas que coordenam a difusédo da informacao (Malini, 2016, p. 11).

O autor tenta mostrar por meio das Figuras 2 e 3, que a concepcéao globalizante
de uma rede é falsa, ou seja, que todos estdo no mesmo espaco/tempo, com 0 mesmo
objetivo de mobilizacao e difusdo, quando na verdade h& uma relacéo assimétrica de
poder entre 0s usuarios, tal fato explica porque alguns grupos nao se correlacionam,

se diferenciado:
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(1) pela posigéo (no espago-tempo) que ocupam em relacdo as partes
do todo, ou seja, 0 quao de repulsao e de atracdo esses emaranhados
possuem entre si; (2) e pelo ponto de vista que séo construidos, em
contraposicao a repulsa aos outros que constituem na mesma rede
(Malini, 2016, p. 12).

De acordo com o autor, trés aspectos do perspectivismo em rede devem ser
levados em consideracdo. O primeiro se refere a que todos os pontos de vista em
uma rede se manifestam como for¢ca conceitual aglutinadora (o ponto de vista). Essa
forca aglutinadora é representada na forma de clusters, que analisados em separado
operam discursos, imagens, discussoes, afinidades, entre outras, que fazem com que
a comunidade prospere as relacdes. O segundo se refere a que 0s pontos de vista
estdo sempre em uma localizag&o (temporal ou espacial). Sua topologia permite que
se localizem em relacdes de distanciamento ou proximidade, de antagonismo ou
convergéncia, de centralidade ou periferia, criando dessa forma um mapa de
relacdes. Terceiro, 0s pontos de vista criam dindmicas de poder, eles que elegem as
redes hegemonicas das informagdes, dos produtos, marcas, dentre outros, definindo
os perfis mais influentes neutralizando ou sobrepondo outros pontos de vista.

Os perfis em redes apresentam perspectivas temporais e topologicas e, de
acordo com o autor para se apreender essas duas categorias o pesquisador precisa
tracar um percurso metodolégico seguindo as etapas de: Coleta, Mineracao,
Visualizacdo, Modularizagcdo, Modelagem e Reprocessamento de Dados. A fase de
Coleta de Dados foi realizada pelo software Ford, programa do Laboratorio de estudos

sobre Imagem e Cibercultura (LABIC).

Ele [0 software] se conecta diretamente a APl Search do Twitter e
coleta até dez termos simultdneos que possam ter sido mencionados
pelos usuérios até nos ultimos sete dias. Essa busca pode ser feita
em todos ou em diferentes idiomas (Malini, 2016, p. 14).

A etapa de Mineracdo de Dados consiste em transformar um arquivo json?* em
um arquivo de texto (tweet.csv), “que contém 42 colunas, cada qual correspondendo
a um metadado de um tweet. Exemplo, a coluna ‘text’ contém todos os caracteres de
um tweet (ou seja, a mensagem)” (Malini, 2016, p. 14). Por meio do programa Ford &
feito um Parse no arquivo tweet.csv. Um Parse é responsavel por gerar arquivos que

englobem os tuites favoritos, hashtags mais frequentes, as urls, os retuites mais

24 Do inglés JavaScript Object Notation (Notacdo de Objetos JavaScript), € um formato de arquivo
simples, do tipo chave-valor, para representar dados que podem ser compartilhados em varias
tecnologias. Para saber mais acesse o site: https://www.w3schools.com/js/js_json_intro.asp.
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frequentes, as palavras mais populares, nimero de usuarios por dia, hora e minuto.
“‘Além disso, o Parse Ford ainda gera como resultado arquivo de grafos, que poderao
ser plotados em softwares de visualizagao de grafos” (Malini, 2016, p. 15).

A etapa de Visualizacdo de Dados consiste em aplicar um algoritmo de
modularidade, no arquivo network_RTs.gdf obtido na etapa anterior, que permite por
meio de cores associar argumentos em uma rede. Esse processo € denominado
clusterizacéo?® em teoria dos grafos. Em seguida foi aplicado o layout Force Atlas 2,
€ “quando o grafo ganha forma de rede em fungao de ldgica algoritmica baseada na
atracdo dos pontos que mais se relacionam e dispersdo daqueles que menos se
relacionam” (Malini, 2016, p. 15). Por ultimo, sao atribuidos os valores de graus a
cada um dos usuarios que recebeu ou gerou retuites, por meio da estatistica
Weighted Degree?®. “A medida de Grau, combinada com a atividade de publicagéo de
um perfil, demonstra o grau de participacdo e engajamento numa controversia, causa
ou discussao online” (Malini, 2016, p. 17).

A etapa de Modelagem de Tépicos consiste em tematizar os tuites objetivando
calcular o volume de tuites que determinado assunto tém em uma cole¢éo de dados
(dataset). Esse processo gerou sete grandes temas (rotulos), a saber: Ocupar as
Ruas, Avaliacdo de Governos, Copa do Mundo, Critica a Midia, Violéncia, Reforma
Politica e Demandas Sociais. “Cada um desses sete topicos foi detalhado em
subtépicos, permitindo a geracdo da linha do tempo dos temas relevantes,
comparando os dois anos distintos do #VemPraRua no Brasil” (Malini, 2016, p. 17).

A fase de Modularizac&o consiste em identificar no software Gephi os clusters
existentes numa dada rede, para cada cluster é gerado uma lista de usuarios. Depois
disso, na area chamada “Laboratério de Dados”, no Gephi, sdo exportados os nomes
desses usuérios, por cluster, através de um arquivo que €é salvo como
‘usernames.csv’. “Cada cluster, portanto, tera uma lista de usuarios (usernames.csv)
distinta” (Malini, 2016, p. 17).

Por ultimo, temos a fase de Reprocessamento de Dados, a qual consiste em
unir 0s arquivos usernames.csv e tweets.csv. O software Ford vai gerar o0s mesmos

arquivos da etapa de Mineracao, mas agora customizados a partir da lista de usuérios

25 Agrupamento de dados.

26 Em portugués: Grau Ponderado, € a medida da importancia de um n6 em uma rede, levando em
consideracdo o peso das conexdes que ele possui (informacdes retiradas da IA Gemini —
https://gemini.google.com, acesso em: 27 fev. 2024).
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existente no arquivo usernames.csv.

Com isso, rapidamente, os pesquisadores perceberdo que cada
modulo  (fusernames.csv”) carrega um conjunto préprio do
vocabulario, significacées, relacdes, mediadores etc. E a isso que
chamamos de perspectivas (Malini, 2016, p. 17).

Na quinta parte do artigo, o autor discute as perspectivas topoldgicas do
movimento ativista: Movimento Passe Livre (MPL/SP) e de alguns partidos politicos
como PT e PSDB, em relacdo a hashtag #ContraTarifa circulada nas redes sociais.
O MPL/SP, langca em janeiro de 2015 seu perfil no antigo Twitter (@mpl_sp),
desencadeando uma guerra de narrativas digitais que, num primeiro momento entra
em confronto com a Policia Militar (PM/SP) - @pm_sp, que passa a harrar as
manifestacbes do MPL/SP a partir de seu ponto vista na rede. Num segundo
momento, as narrativas se estendem para o politico, envolvendo o PT, “formando trés
perspectivas homogéneas e antagonicas que explicitam dinamicas de poder
totalmente distintas” (Malini, 2016, p. 18). Se, de um lado a perspectiva do movimento
MPL era focada no ato da manifestacdo em si, de outro, os partidos PT e PSDB

tinham perspectivas contrarias ao movimento, pois,

lancavam o conceito de que o MPL se tornara “inocente inutil” para
criticar o governo Haddad (responsavel por aumentar a tarifa de
onibus) e financiava o extremismo politico dos Black Blocs?’, este
ultimo argumento também povoa o conceito, pela direita, das redes
governista tucana, que fundida as redes da Policia Militar, que trata
de criminalizar a acdo do MPL, vinculando-o a “atos de vandalismo”
(Malini, 2016, p. 20).

Tanto a policia quanto os partidos tentaram desqualificar as manifestacoes,
embora legitimas, numa tentativa de cercear os direitos dos trabalhadores. A rede

tucana que se coadunava com a rede da PM foi

fornecendo continuamente elementos (muitos deles, forjados
farsamente) que desqualificam a causa a partir dos conceitos
criadores de um panico social, como “os mascarados”, “os infiltrados”
e os “vandalos”, operagdes para reduzir a adesao da populagao

trabalhadora a sua causa prépria (Malini, 2016, p. 20).

27 Black bloc (do inglés black, preto; bloc, agrupamento de pessoas para uma acgdo conjunta ou
propoésito comum de block: bloco solido de matéria inerte) € uma tatica de acdo direta, de
corte anarquista, empreendida por grupos de afinidade que se reinem, mascarados e vestidos de
preto, para protestar em manifestagcdes de rua, utilizando-se da propaganda pela acao para desafiar
o establishment e as forcas da ordem. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Black_bloc. Acesso
em: 20 fev. 2024.
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O autor, por meio de nuvens de palavras, mostra a for¢a aglutinadora dos
conceitos expressos em cada uma das redes. Na rede MPL os conceitos sdo

centrados no movimento histérico de lutas: “manifestagao”, “protesto”, “aumento”,

“tarifa” etc. Também circulam temas como: “bomba”, “policia”, “detidos”, “confronto”,
talvez em resposta a brutalidade dos policiais no embate nas ruas. Ja o vocabulario

” LEE 1]

, ‘atacaram”,

LEEN 11

da rede psdbista se configura em: “vandalos pedras”, “vagabundos” etc.
Tais pontos de vista tem como objetivo enaltecer os policiais e criminalizar os
manifestantes. Por Ultimo, a rede petista tenta blindar Fernando Haddad, trazendo
outros temas, por exemplo, a questdo hidrica no estado de S&o Paulo. Suas

perspectivas trazem o vocabulario: “alckmin”, “sabesp”, “falta d’agua” e escandalos

= ”

da gestao do PSDB (“trensalao”, por exemplo: superfaturamento em licitagdes dos
trens). “O importante é perceber que esses foram exemplos de pontos de vista em
rede [que] sdo perspectivas topologicas, possuindo uma posicdo que demarca
relagdes de proximidade ou de distanciamento entre eles” (Malini, 2016, p. 22).

Na ultima parte do artigo, o autor traz as perspectivas temporais em relacdo a
hashtag #VemPraRua. Faz uma comparacéao entre os protestos ocorridos de 17 a 21
de junho de 2013 com as manifestacdes ocorridas nos dias 13 e 15 de marco de
2015. As duas manifestacfes tinham como objetivo convocar pessoas por meio das
redes sociais para ocupar as ruas. “Mas, ha de fato, elementos comuns que unificam
esses dois momentos histéricos brasileiros? Sim, h4, mas por associa¢des politicas
diferentes” (Malini, 2016, p. 22). As duas manifestacées giravam em torno de
guestdes politicas e anticorrupcdo, no entanto, as de 2015 sdo coordenadas e
lideradas (ha a presenca de lideres) e pouca associacdo com a dinamica das
reinvindicagbes de 2013.

As reinvindica¢cbes de 2013 estavam alinhadas as revoltas globais (Estados
Unidos, Europa, Africa), nestes locais pedia-se também a ocupacéo das ruas. “A crise
nao era s6 econdbmica, era um mal estar com governos democraticos e despoticos”
(Malini, 2016, p. 23). Mas, por outro lado, as reivindicagdes de junho de 2013 foram
mais além, englobando causas de diferentes redes, dentre elas podemos citar:
@ContraoEstatutoDoNascituro, #CuraGay, #PareBeloMonte, #PEC37, #Mensalao,
#LiberacaoDaMaconha, = #OPovoNaoEBoboForaRedeGlobo.  Tais  hashtags
mostraram que parte da populacdo estava procurando divorciar as estruturas de

poder (politico, midiatico, juridico).
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Por divércio entendemos: ampliacado da autonomia da sociedade civil,
gue passava a desejar um novo pacto social, a radicalizacdo de
direitos a cidade, ao seu proprio corpo e as condi¢des de vida fora do
neodesenvolvimento lulista (Malini, 2016, p. 24).

O movimento de 2013, praticamente estava no anonimato nas redes, até o
momento de ocupacdo das ruas e do Congresso Nacional pelos manifestantes. O
movimento driblou os algoritmos, se materializando nas ruas, no fisico, no real. Esse
fato alavancou a hashtag #VemPraRua, que passou a ocupar as redes de politicos,
artistas, imprensa, dentre outras redes. A velocidade de ades&o ao movimento nas
redes, forcou o Congresso a aprovar rapidamente medidas populares e obrigou a
imprensa a rever sua posi¢ao contraria ao movimento.

As manifestacdes de marco de 2015, popularmente chamada de movimento
dos “coxinhas”, derivam das de junho de 2013. No entanto as manifestacdes de 2013,
de carater mais global se diferenciam das de 2015, que pareceu ser mais setorizada.
‘O cenario de 2015 é algo bem distante daquele Brasil Grande de 2013, que
globalmente fazia do pais um lugar em franco crescimento e referéncia de
estabilidade para o mundo” (Malini, 2016, p. 25).

Em 2015 enfrentAvamos ainda os mesmos problemas de 2013, na seguranca,
na politica, na sexualidade, na questao racial. No entanto, os protestos comandados
pela massa verde-amarela (“coxinhas”) tinham como objetivo a construgao de um pais
dividido politicamente, a tal polarizagéo politica, insana e inutil que presenciamos nos
dias atuais. Se em 2013 os politicos, artistas e midia chegaram depois, em 2015 eles
ja se faziam presentes nas redes, inflamando, liderando, viralizando uma disputa

entre vermelhos (esquerda) e amarelos (direita). Da-se inicio a guerra dos bots.

O uso intenso de robds é um sintoma da prépria indigéncia desse
binarismo politico, uma vez que a funcdo desses bots nacionais € a
de atacar e de defender visdes partidarias e ainda aquecer a
temperatura, com muita trolagem, dos eventos que lhes convém,
deixando pouco espaco para as possibilidades de ecloséo de justos
fatos e discursos politicos, uma vez que esses robds juntos com o0s
‘bots vivos’ (militantes pagos ou ndo na rede), atacam as hashtags,
derrubam-nas ou as colonizam (Malini, 2016, p. 26).

Com a disseminacdo de bots humanos e ndo humanos nas redes, tanto da
esquerda quanto da direita, o Brasil se tornou polarizado, sem espaco para dialogos.
O gue assistimos, principalmente nos dias atuais, é que um partido quer aniquilar o

outro, pouco se Vvé de propostas, de projeto de nacdo. Essa binarizacdo politica se
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reflete na populagdo em suas opinides on-line e off-line, ou se é de esquerda ou de
direita, ndo existe nada além disso! “Eis agora o dilema das lutas: ocupar o meio,

refundar as mediagdes” (Malini, 2016, p. 27).
1.1.4 Sintese das Trés Perspectivas de Andlise do Discurso Digital

Retomando, resumidamente as trés perspectivas abordadas em linhas
anteriores. Iniciemos com Paveau que apresenta, metaforicamente, na forma de um
dicionério a sua teoria ecolégica do discurso, ndo para uma simples consulta, onde
se localiza a palavra, recupera seu significado e a utilize corretamente, pelo contrario,
a autora conceitua o verbete e discute a sua utilizacdo social, linguistica, filosofica e
técnica na web. A autora pensou a sua obra como um manual de referéncia (de A -
Algoritmo a T - Tuite) para a consulta de alguns verbetes que permeiam os ambientes
digitais, ndo todos, isso seria impossivel, uma vez que a sociedade e as tecnologias
sdo dinamicas, se reinventam a cada dia, criando novos conceitos, padrdes e teorias.
A obra de Paveau se preocupa com o discurso nos ambientes digitais, os DDN, os
guais soO existem na web e ndo em outro lugar. Tal fato cria novos desafios para AD
tradicional que, na maioria das vezes, trabalha com corpus pré-digitais ou a internet
para o corpus. De acordo com Paveau, esse tipo de analise se constitui em uma
linguistica dualista, onde se separa o linguistico do extralinguistico, 0 humano do ndo
humano, o social do técnico. Na visdo da autora, os ambientes digitais perpassam a
linguistica tradicional, tanto nos aspectos técnicos quanto sociais, pois um discurso
nascido na web é dotado de caracteristicas de formulacéo, circulacdo e sentidos
muito diferentes daqueles originados fora da rede. Nao ha nenhum controle sobre o

L. L

discurso primeiro, ou melhor, falando no “internetés”, sobre o post primeiro. Este &
ampliado, transformado e ressignificado pelas varias affordances (botbes, hashtags,
links, dentre outras) que os ambientes digitais disponibilizam aos internautas. Os DDN
sdo plurissemioticos, se perdem no ciberespaco, se estendem, se relacionam com
outros discursos e mudam de forma. Essas caracteristicas requerem um novo olhar
para os DDN, ou seja, uma nova forma de analisa-los a luz de uma linguistica
simétrica, ecologica, que leve em consideracdo ndo somente 0s aspectos
linguageiros, mas também os aspectos técnicos e sociais que estéo latentes na web.

Passemos agora as ideias de Dias, a qual toma o discurso digital como um

elemento politico-ideoldgico que expressa as relagdes de producdo, reproducéo e
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poder em uma sociedade capitalista. Na primeira parte de sua obra a autora fala sobre
a relacdo entre sujeito, tecnologia e circulagédo e menciona que tais relacdes afetam
a linguagem-sujeito-mundo, onde o discurso ndo se descola do contexto da
enunciacdo. Afirma que a tecnologia ndo € neutra e que o imperativo tecnolégico
exclui as outras evolugdes tecnoldgicas (a oralidade, a escrita, por exemplo), quando
na verdade deveria potencializa-las. A autora preconiza que “algo fala” ao se referir
aos ritos de passagem do mundo fisico para o virtual (por exemplo, da escola para a
e-escola®, do urbano para o e-urbano etc.). Fala que “algo pensa”, ao se referir as
visBes futuristicas de outrora e que estdo se materializando nos dias atuais, a
evolucéo das IAs, sdo um exemplo. A autora fala também sobre autoria em tempos
de discursos digitais, embora se saiba que as maquinas “falantes” sdo programadas
por seres humanos, na rede a autoria parece nao ter importancia, embora cada
usuario possa ser identificado pelo seu namero de IP, a maioria deles utiliza
pseuddnimos em seus perfis. Finalizando a primeira parte, a autora diz que cada
pessoa que alimenta a web com suas informacfes esta se transformando em um
“sujeito de dados”, assujeitado a maquina e as grandes empresas capitalistas que
detém o controle das informacdes na internet. Na segunda parte de sua obra, a autora
fala sobre arquivo, memoria e espaco. Ela fala que a web potencializa o conceito de
arquivo em AD, pois as plataformas digitais juntam em um sé lugar pessoas, arquivos,
memoarias, instituicdes, ideologias, entre outros, criando dessa forma uma memoria
digital, ndo podendo ser medida, totalizada e controlada. Como exemplo disso, a
autora traz movimentacdes realizadas fora do pais (evento ocorrido na Espanha
contra a lei da mordaca), onde as pessoas se transformaram em holograma para
protestar em frente aos 6rgaos publicos do governo daquele pais; e, também em
nosso pais, destacando os movimentos sociais: #movimentovamosjuntas” e pagina
no Facebook: “HOJE A AULA VAI SER NA RUA”. No primeiro movimento mulheres
eram convocadas via web a se unirem e andarem juntas nas ruas para nao sofrerem
nenhum tipo de violéncia, no segundo alunos foram convocados via redes sociais a
irem para as ruas apoiarem as reinvindicagdes de seus professores. Tais movimentos
mostram o poder das redes digitais e como elas podem articular o urbano com o digital
em uma verdadeira ciberdemocracia. Na ultima parte de sua obra, a autora fala de

politica, lingua e escritura. Ela considera os posts na web como escrituras do sujeito,

28 0 “e”, do inglés de electronic (eletrdnico).



67

pois cada post inscreve um registro/marca no sujeito, um gesto politico. Os rastros
deixados pelo sujeito na web dizem muito sobre ele, o constituem politico-
ideologicamente na rede. A autora também fala das relacdes de poder em relacéo a
lingua que se estendem para o meio digital, algumas pessoas sao hostilizadas por
nao usar a norma culta da lingua. Existe na web personagens como os Grammar nazi
(cf. Paveau, 2021), que se intitulam os “Guardides da Gramatica”, hostilizando toda e
gualquer forma de escrita fora da norma culta. No entanto, sabemos que na web
novos cédigos linguisticos séo gerados e usados (fala-se o famoso “internetés”), fala-
se por economia de palavras, por memes, por emaojis, por outros cédigos. Isso escapa
a qualquer controle que se possa tentar fazer, essa € a beleza da rede, a sua rebeldia
e ubiquidade. Por ultimo, em sua obra, a autora destaca a dimensédo técnica do
siléncio que, embora pareca ser impossivel silenciar um discurso na web, isso ocorre
de varias maneiras, pela configuracdo das plataformas digitais (limitacdo de
caracteres), pelos usuarios (um discurso mina o outro), pelos donos dos ambientes
(exclusé@o de um post ou video, de uma conta), por outros discursos (discursos de
odio, de discriminagdo, por exemplo).

Por ultimo, temos os postulados de Malini com sua teoria do método
perspectivista que combina trés teorias: a antropoldgica, a do ator-rede e a dos grafos
para analisar perfis de rede no Twitter por meio das hashtags: #ContraTarifa e
#VemPraRua. Num primeiro momento o autor discute os pontos de vista, que para
ele sdo visbes de mundo, perspectivas, pontos em comum que diferenciam e
conectam os seres. Esse € o principal interesse do autor, ou seja, coletar, processar
e analisar mensagens (pontos de vista) postados/compartilhados nas redes sociais
pelos seus usuarios. O autor analisa os perfis dos usuarios por meio da teoria ator-
rede de Latour, definindo os perfis como atores-rede, uma vez que um perfil divide o
mesmo espaco com outros perfis na rede (amigos, parentes, seguidores etc.). A teoria
ator-rede ndo estuda a totalidade, pelo contrario, entende a totalidade como a soma
das singularidades. Para esta teoria, ao navegar em uma rede social, 0 usuério nao
parte do singular para o geral, pelo contréario, ele parte do singular para os ainda mais
singulares. A totalidade se resume aos cruzamentos dos perfis. Em relacdo as
perspectivas em rede, 0 autor usa o0 conceito antropolégico dos amerindios, teoria
desenvolvida por Eduardo Viveiros, na qual toda espécie se enxerga como humana
e as outras como ndao humanas, assim, humanos e ndo humanos dividem o mesmo

espaco com pontos de vista diferentes. A ideia foi utilizar de maneira filos6fica essa
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teoria para mapear as conexdes feitas entre humanos e ndo humanos nas redes
sociais. Dessa forma, foi possivel identificar as relacées dos perfis com os perfis, dos
perfis com as entidades, dos perfis com as affordances. Para cartografar as
perspectivas, Malini com auxilio de softwares para mineracdo de dados coletou e
analisou tuites e retuites, mostrando que os perfis se aproximam por afinidade
conceitual ou temporal. Ele argumenta que o conceito de rede globalizante (todos no
mesmo espaco/tempo) é falso, pois em cada periodo existem associacdes de perfis
distintas e ha relacdes de poder entre os usuarios, ora de atracdo, ora de repulséo.
Para o autor, trés importantes aspectos do perspectivismo devem ser levados em
consideracao, a saber: a) todos os pontos de vista de uma rede se apresentam como
uma forca conceitual aglutinadora (o ponto de vista); b) os pontos de vista sempre
estdo localizados no espaco/tempo (distdncia ou proximidade; convergéncia ou
divergéncia; centro ou periferia); e, c) pontos de vista engendram relagdes de poder
(redes hegemonicas, marcas, produtos, perfis mais influentes ou que sobrepdem
outros perfis). Ao final das analises, o autor constatou que o movimento de 2013
(#ContraTarifa) acabou por originar o movimento de 2015 (#VemPraRua), embora as
manifestacbes de 2013 mais globais se diferissem das de 2015, um pouco mais
setorizada. Isso culminou numa luta entre esquerda versus direita, inflamada pelos
humanos e ndo humanos que coexistem nas redes digitais. Ao que parece uma luta
insana e sem fim, em que cada lado tem sua prépria perspectiva (seu ponto de vista).

Depois do que foi apresentado e discutido nesta subsecédo, percebemos que
as trés teorias sobre ADD, ora se distanciam (ver Quadro 1), ora se aproximam. Como
pontos em comum elencamos:

v' todas elas reconhecem o estudo e analise do discurso digital na

contemporaneidade;

v' todas elas reconhecem a natureza multimodal e interativa do discurso

digital,

v' embora se diferenciem quanto a abordagem, todas elas propéem um

método de analise do discurso digital de forma inovadora;

v todas elas se baseiam em um abordagem interdisciplinar;

v' todas elas abordam a questao da identidade on-line e da construcao de

uma nova sociedade: a em rede; e,

v' todas elas propdem uma analise critica do discurso digital que leve em

conta as relacdes de poder, discurso e sociedade.
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Os trés enfoques acima descritos sobre ADD sao sintetizados no Quadro 1.

Quadro 1 - Quadro-sintese das trés perspectivas de ADD

(continua)
PAVEAU (2021) DIAS (2018) MALINI (2016)
c Andlise centrada na
o} . . matriz francesa, em .
o | Andalise com diferentes . o Analise com base no
S | métodos de AD, em especial nas ideias de método perspectivista
= ) : AD de Michel Pécheux <
9 especial, uma e Eni P. Orlandi para pautada em trés
< | abordagem ecoldgica esty dar' olitico- teorias: antropoldgica,
do discurso digital. ) P ator-rede e grafos.
ideologicamente os
discursos digitais.
Foco em um método
Foco em uma ampla - espeC|f|c_oE 0
ama de formas e Foco em como o digital | perspectivista, para
o gréticas do discurso molda a construcdo de | analisar os pontos de
g | Praticas do identidade, a vistas emitidos pelos
-= | digital, incluindo o~ . . A
8 éner(’)s textUas experiéncia espacial, a | perfis dos usuarios no
glataformas e ' memoria e 0 arquivo antigo Twitter em
Ferramentas digitais nas redes sociais. relacao as hashtags:
9 ' #ContraTarifa (2013) e
#VemPraRua (2015).
Andlise com base no
método perspectivista
Organizacao de pautado nas teorias:
verbetes na forma de antropoldgica, ator-
um dicionario para rede e grafos. Coleta,
S | consulta, ndo somente | Analisar politico- organizacao,
\% do conceito, mas de ideologicamente os processamento e
S | suas aplicacoes discursos digitais. clusterizagéo dos
sociotécnicas, dados (retirados do
sociolinguisticas e antigo Twitter) por
filosoficas. meio de softwares
especializados para
essa tarefa.
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(concluséo)

Principais Pontos

PAVEAU (2021)

DIAS (2018)

MALINI (2016)

- Obra organizada na
forma de um dicionario
com 31 verbetes;

- Andlise baseada em
AD incorporando
elementos de outras
areas (Computacéo,
por exemplo);

- Oferece uma visao
critica e inovadora das
formas e praticas
discursivas que se
desenvolvem nos
ambientes digitais;

- Considera as
especificidades das
plataformas e dos
discursos digitais nelas
produzidos;

- Cria 0 conceito de
tecnodiscurso, para
diferenciar as
producdes digitais das
pré-digitais;

- Propde uma andlise
ecoldgica dos DDN,
considerando o
ambiente e os
produtores de tais
discursos como dois
elementos
coconstituidos.

- Obra organizada a
partir dos temas
sujeito, espaco
memdaria e arquivo;

- Analise baseada em
AD, pautada nas ideias
de Michel Pécheux e
Eni P. Orlandi;

- Desconstrucéo do
sujeito juridico,
surgimento do “sujeito
de dados” assujeitado
a maquina;

- Construcéo e
negociagao de
identidades nos
ambientes digitais;

- Potencializacdo da
memoria em
ambientes digitais:
facilidade de
arquivamento,
compartilhamento e
acesso as informacodes
nas redes;

- Relacéo entre o
discurso digital e o
poder;

- Etica digital no uso,
na producéo e no
compartilhamento de
conteudos;

- Desafios do discurso
digital.

- O artigo esta
organizado em trés
grandes temas:
antropologia, relacdes
em redes digitais e
clusterizagao;

- Analise baseada no
método perspectivista;

- Discussao dos perfis
(do singular para os
ainda mais singulares)
— teoria do ator-rede;

- Comutacéao de ponto
de vista — teoria do
perspectivismo
amerindio;

- Cartografia dos
diferentes pontos de
vistas (espaciais e
temporais) emitidos na
rede social (antigo
Twitter) marcados
pelas hashtags:
#ContraTarifa (2013) e
#VemPraRua (2015);

- Coleta,
processamento e
analise de informacdes
por meio de softwares
gue associam padrbes
(clusterizacéo);

- Pontos de vista: se
apresentam como
forca conceitual
aglutinadora; estéao
sempre em uma
localizag&o (temporal
ou espacial); e, criam
dindmicas de poder.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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1.2 DISCURSOS DIGITAIS NATIVOS: OS TECNODISCURSOS

Os discursos digitais nativos, ou simplesmente, tecnodiscursos, “no qual o
tecno- e o -discursivo sdo cointegrados, contribuindo igualmente para a producao
tecnodiscursiva” (Paveau, 2021, p. 162), sdo aqueles produzidos dentro dos
ambientes digitais na web e que néo existem fora deles. S&o os discursos produzidos
pelo humano e o ndo humano, numa relagcédo simétrica humano-maquina, onde nao
se separa o produtor do discurso do seu ambiente de producdo, € uma relacdo de
coconstrucao discursiva.

Os tecnodiscursos, por serem produzidos em ambientes digitais, herdam
caracteristicas diferentes daqueles discursos produzidos em ambientes néo digitais.
Tais caracteristicas fazem parte das affordances que compdem os ambientes digitais,
dentre elas podemos destacar: links, URLs, botbes, notificacdes, cores, modo de
configuragdo dos ambientes, usuérios, dentre outras. Toda essa gama de
possibilidades para os escrileitores que frequentam os ecossistemas digitais faz com
gue os tecnodiscursos integrem pelo menos seis caracteristicas marcantes, que de
acordo com Paveau (2021) sé&o: composicdo, deslinearizagcdo, ampliacéo,
relacionalidade, investigabilidade e imprevisibilidade. Passemos, nas linhas que

seguem, a explanar cada uma delas.
1.2.1 Composicao

Todo tecnodiscurso € de natureza compdsita, pois retne o linguageiro e o
técnico ao mesmo tempo (ver Figura 4)°.

Um post na web pode reunir em um dnico texto: um link, uma hashtag, uma
imagem, um video, um botdo, um emoji. Essas possibilidades sdo mostradas na
Figura 4 (destague em vermelho). No momento da criacdo de uma publicacdo no
Facebook observam-se as opc¢des de adicionar elementos em um texto. Ainda que o
post ndo combine todos esses elementos, seja um texto simples criado no Facebook
(ver Figura 4), a acdo do internauta ao entrar no ambiente digital e digitar o texto ja o
transforma em um compdsito, pois a producdo ndo se separa do ambiente, € uma

relacao de coconstrucao discursiva humano-maquina.

2% Por uma questdo de preservacio da face, optamos por ocultar os nomes dos internautas em todas
as figuras apresentadas nesta tese.
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Figura 4 - Criagéo de um post no Facebook

Criar publicacao X

Nao estou pensando em nada...

*
3

Adicionar a publicacao

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir de um print no Facebook.
Pensando no compdsito, o observavel, entdo ndo poderia se restringir somente
ao texto digitado (“Nao estou pensando em nada...” — ver Figura 4) na caixa de diadlogo
aberta pelo ambiente digital, mas também a todo o conjunto do ambiente: o texto, a
caixa, os elementos da caixa, a disposicdo dos elementos, as cores, 0s icones, 0s

metadados etc. Paveau (2021, p. 119) nos alerta que:

Se quisermos dar conta dos discursos nativos da internet, devemos
adotar uma perspectiva que va além da ideia de uma separagéo entre
o linguistico e seus exteriores, sobretudo técnicos, e modificar a
concepcao de lingua para penséa-la como constituida com o outro.

A Figura 4 demonstra 0 momento da criagdo de um post, nada foi adicionado
ao texto e ele ja se configura como um compadsito. Ao ser publicado ele podera ser
ampliado por meio de comentarios, ou melhor, ele podera ser deslinearizado por
outros elementos compasitos (links, hashtags, imagens, videos), se tornando uma

producédo plurissemiética e multimodal.
1.2.2 Deslinearizacao

Um discurso digital pode ou néo ser deslinearizado, isso dependera se na sua
criacdo ou na sua ampliacdo (por meio de comentarios, por exemplo) ele receber
quaisquer elementos clicaveis “que direcionem o texto fonte e seu leitor para outro

discurso, em outra janela do navegador e outra situacdo de enunciagao” (Paveau,
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2021, p. 58).

A Figura 5 ilustra o processo de deslinearizacédo ou ndo de um discurso digital
nativo, onde verifica-se que o discurso fonte: “Nao estou pensando em nada...” gerou
trés comentarios, sendo dois ndo deslinearizados (destacados em preto) e um
deslinearizado (destaque em vermelho), onde o comentador escreve um comentario:
“‘Entdo toma ai...” seguido de um link para um video no Youtube. Percebemos, no
comentario (destague em vermelho) uma deslinearizacéo visual, marcada por um link
postado pelo comentador e destacado na cor azul (pelo ambiente digital) e o outro
link criado abaixo (pelo ambiente digital) com a capa do video, a indicacdo da
plataforma e o nome da musica, bem como um botéo i (destaque em rosa) para mais

informacgdes sobre o video em destaque no link.

Figura 5 - Deslinearizagao de um discurso no Facebook

N3o estou pensando em nada...

dY curtir () comentar > Compartilhar

(a— N
Entdo toma ai

https://youtu.be/iFpNyn7IAFc?si=IpOMQHNeup2CKg8o

YOUTUBE.COM
LEANDRO E LEONARDO PENSE EM MIM

2d Curtir Responder )

Pensando em nada e sentindo tranquilo! Isso € coisa de brutu: Penso em nada e fico
tranquilo! E é isso al que também nao é nada. Kkk
S6 os Brutus entenderdo. Kkk

>
>
w

(&)

2d Curtir Responder

! ! T6 pensando em como terminar meus textos ! )

Comente...

ENCNCNTRE,

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir de um print no Facebook.
“A deslinearizacdo, portanto, tem uma existéncia visual material e manifesta”
(Paveau, 2021, p. 146). O ato de deslinearizar um discurso € uma coconstrucao
humano-maquina, a partir das informag¢des do comentador o ambiente vai inserindo

outras informagdes e estilizando a mensagem (ver Figura 5).
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1.2.3 Ampliacao

“Os discursos digitais nativos revelam uma enunciagdo ampliada” (Paveau,
2021, p. 59), ampliada pelas varias affordances das plataformas digitais: botdes

(curtir, comentar, compartilhar), hiperlinks, emojis, dentre outras.

Figura 6 - Ampliagdo de um discurso no Facebook

% se sentindo tranquilo.
23 de fevereiro as 16:18 - &

Nao estou pensando em nada...

£ Compartilhar

. Entdo toma ai

https://youtu.be/iFpNyn7IAFc?si=IpOMQHNeup2CKg8o

?&:ﬁi
: YOUTUBE.COM

LEANDRO E LEONARDO PENSE EM MIM

~e

2d Curtir Responder .’DQ

. Pensando em nada e sentindo tranquilo! Isso é coisa de brutu: Penso

em nada e fico tranquilo! E é isso ai que também n&o é nada. Kkk
S6 os Brutus entenderdo. Kkk —

2d Curtir Responder 704
' T6 pensando em como terminar meus textos !

1d Curtir Responder
. Comente... Q © @ &

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir de um print no Facebook.
Todos esses elementos, citados acima, ampliam a escrita humana, o escritor
e o leitor se fundem nas plataformas digitais, escrevendo e lendo ao mesmo tempo
na web. O ato de comentar (ver Figura 6 — destaque em azul) ilustra bem essa
ampliacdo enunciativa, pois o discurso fonte pode ser comentado, curtido,
compartilhado pelo proprio autor ou pelas outras pessoas que coexistem na sua rede.

De acordo com Paveau (2021, p. 53):

Nessa perspectiva, o computador e os ecossistemas da escrita digital
ampliam as capacidades de escrita dos humanos permitindo-lhes
realizacdes que a mao e a caneta ndo permitem, e abrindo-lhes novas
possibilidades de expressdo e comunicagao.

Na Figura 6 os destaques em vermelho, amarelo e rosa ilustram que o discurso

fonte: “Nao estou pensando em nada...” foi ampliado de varias formas diferentes,



75

acessando os metadados da publicacdo, temos: 3 comentérios, 3 curtidas, 3 emojis.
A ampliagdo ocorre, ainda, pela insercao do hiperlink inserido no primeiro comentario.
Como forma de ampliacdo, o autor do discurso fonte poderia comentar todos o0s
comentarios, o proprio comentador pode comentar seu comentario ou edita-lo,
comentar os outros comentarios, dentre outras ampliagdes.

Todos os comentadores ou publicadores podem comentar inserindo elementos
no texto como: figurinhas, avatares, emojis, dentre outros (ver Figura 6 — destaque
em verde). “Nos contextos digitais, a instancia enunciativa ndo é mais, com efeito,
assimilavel a uma figura Gnica, o enunciador, como ainda querem as teorias
dominantes em ciéncias da linguagem” (Paveau, 2021, p. 54). Para a autora temos
um enunciador ampliado pelas vérias affordances das plataformas digitais da web e
também um enunciador coletivo, “uma coletividade constituida por varios escritores,

explicita e visualmente manifesta” (Paveau, 2021, p. 55).
1.2.4 Relacionalidade

“Qualquer enunciado on-line é materialmente relacional, 0 que constitui uma

propriedade nova em relacdo aos enunciados pré-digitais” (Paveau, 2021, p. 311).

Figura 7 - Relacionalidade do hiperlink

Sobre este conteudo X

YouTube @

; 3 Seguir
Produto/servico @ Seg

é uma plataform

Cal

e d Karim — em fevere
2006 por US$ 1.... Ver mais
De Wikipédia (Creative Commons)

e, Dataemqueo link foi compartilhado pela primeira vez

Abril de 2013

0 youtube.com registrado:

10 anos | De WHOQIS

ais de

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir de um print no Facebook.
De acordo com a Paveau, tal relacionalidade pode se manifestar em muitos
niveis, dos quais elencamos aqui:

v relagdo com outros discursos por meio da deslinearizagao hipertextual;
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v relagao com o ambiente digital onde o discurso é produzido; e,

v" relacdo com os internautas envolvidos no processo de subjetivacdo de

escrita e leitura dos discursos digitais nativos, “e que torna os tecnodiscursos

ideodigitais, isto €, dependentes do ponto de vista unico do internauta”

(Paveau, 2021, p. 311).

Ao clicarmos no botéo (i) referente ao primeiro comentario (ver Figura 5 —
destaque em rosa), teremos acesso aos metadados da ferramenta digital onde foi
criado e esta hospedado o hiperlink, neste caso, o Youtube (ver Figura 7). Isso é uma
relacionalidade entre o hiperlink e seus metadados.

De acordo com Paveau (2021) a relacionalidade dos tecnodiscursos influencia
de forma significativa na pratica da pesquisa em AD. Para ela o observavel deve ser
analisado levando-se em consideracao: a) a relacionalidade material: tem a ver com
os aparelhos informaticos, as plataformas digitais, enfim todo o ambiente digital, que
configuram e moldam a forma de escrita e leitura, por exemplo: a configuracéo da cor
dos hiperlinks e a limitacdo de caracteres. Tais fatores geram mudancas significativas
no texto, “que deve impelir o pesquisador a retrabalhar as nogdes operatérias em
analise do discurso para Ihes permitir melhor operacionalidade e validade” (Paveau,
2021, p. 313); b) a metodologia ecoldgica: como um tecnodiscurso € um compaosito
gue relune aspectos linguageiros e técnicos, ndo se pode perder na andlise as
dimensdes relacionais e compositas que os ambientes digitais oferecem. “A
relacionalidade dos tecnodiscursos implica igualmente escolhas metodologicas para
a coleta de dados e a construgao dos observaveis” (Paveau, 2021, p. 313); e, c) a
dimenséo idiodigital: o internauta € quem, na maioria das vezes, determina de que
forma os enunciados surgem e como eles serdo configurados e em que contextos.
“Os dados linguageiros de internet séo, nesse sentido, subjetivos e diferem, dos
dados discursivos pré-digitais cujas formas e formatos sdo fixados em suportes de

papel ou em registros estabilizados” (Paveau, 2021, p. 314).
1.2.5 Investigabilidade

“Os discursos digitais nativos se inscrevem, no sentido material do termo, num
universo que nada esquece e que € percorrido por ferramentas de busca e de
redocumentagao” (Paveau, 2021, p. 59).

Para ilustrar a investigabilidade de um discurso na web, optamos por utilizar a
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IA do Google (https://gemini.google.com/), que a partir de uma entrada simples em
seu prompt de comando como: “Liste 4 comentarios (de apenas duas linhas de cada)
postados no Facebook sobre Emoji: o filme”, a IA rastreou o Facebook e devolveu 4
comentarios (Figura 8 — destaque em azul). Além dos comentarios que sao visiveis
na tela da IA, é possivel ver outros na parte “Mostrar rascunhos” (Figura 8 — destaque
em vermelho). A IA oferece também alguns botdes (Figura 8 — destaque em amarelo)
para o internauta classificar a resposta em boa ou ruim, modificar a resposta (mais

curta, mais longa, mais profissional etc.), compartilhar, entre outras opgoes.

Figura 8 - Investigabilidade no Gemini do Google

Gemini

+ N . Liste 4 comentarios (de apenas duas linhas cada) postados no Facebook sobre
lova conversa 4
Emoji: o filme

Recentes
Mostrar rascunhos

B Comentarios sobre E... o o
' 4 Comentarios sobre Emoji: o Filme no Facebook:

1. "Assisti Emgji: o Filme com meus filhos e nos divertimos bastante! As criangas

adoraram as cores e a histdria, e eu achei a mensagem sobre ser diferente bem

ava mais de Emoji: o Filme. A historia & fraquinha e os personagens néo séo
s. Mas as criangas \ das cores e da musica.”

4. "Emoji: o Filme ndo & o melhor filme do mundo, mas é divertido e as criangas vao

adorar. E bom para ar um tempo em familia.”
@ Ajuda PRl .

# Configuragoes

Digite uma pergunta ou comando

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir de um print no Gemini.

Utilizando a IA fizemos um processo de rastrear informagdes com base em um
discurso fonte (digitado no prompt de comando da IA), a qual foi capaz de relacionar,
investigar e trazer para a tela outros discursos, estas sao caracteristicas fundantes
dos tecnodiscursos. “Eles sao, portanto, investigaveis, ou seja, localizaveis e
coletaveis para eventuais mengdes, utilizagdes, repeticdes, [analises] etc.” (Paveau,
2021, p. 59).

1.2.6 Imprevisibilidade

‘A imprevisibilidade dos tecnodiscursos resulta da impossibilidade de o
enunciador-escrileitor prever a forma, a circulagdo ou mesmo o conteudo de suas
producdes linguageiras on-line” (Paveau, 2021, p. 249). Isso é perceptivel, por
exemplo, no Facebook quando na postagem ou no comentério € inserido um hiperlink,

0 texto muda para a cor azul. Se o hiperlink for para um video do Youtube, o ambiente



78

ja cria uma capa linkada do video (ver Figura 5 — destaque em vermelho) e insere
alguns metadados. Por causa dessa imprevisibilidade da ferramenta, o conteddo
original muda de forma, ha uma coconstrugcéo discursiva humano-maquina.
Ao falar de imprevisibilidade, Paveau, cita alguns elementos que tornam 0s
tecnodiscursos imprevisiveis, sao eles:
v hipertextualidade: ao escrever um texto em um ambiente digital, embora
para o locutor-escritor essa construcao seja linear, a maneira como 0 mesmo
sera ativado ou ampliado pelo escrileitor ndo lhe é acessivel, é imprevisivel.
“Ao inserir links, o locutor-escritor antecipa alguns percursos de leitura, mas de
uma maneira limitada: o devir da materialidade de seu texto lhe é
desconhecido” (Paveau, 2021, p. 250);
v' compartilhamento: o compartilhamento de informa¢des de um ecossistema
a outro pode mudar o sentido, a forma e o conteido do discurso-fonte,
tornando-o imprevisivel. Sobre o assunto, Paveau (2021, p. 250) argumenta
gue: “A cultura do compartilhamento na web social implica uma circulagao
importante de documentos (escritos, orais, fotograficos, videograficos,
multimidiaticos) de um ecossistema a outro”. Um link pode informar uma coisa
e 0 seu conteudo outra, ou mensagens falsas (fake news) ou imagens podem
circular e se fazer entender por um grande numero de internautas como
conteudos totalmente confiaveis e verdadeiros;
v’ viralizacdo: “é um poderoso fator de imprevisibilidade no que diz respeito
aos lugares de circulacdo, a natureza dos receptores e aos efeitos de sentido
produzidos” (Paveau, 2021, p. 251). Muitas pessoas andnimas ganham
reconhecimento na midia por meio da viralizagao (“Caneta azul, azul caneta...”,
musica que se tornou um viral na web e deixou famoso, o até entdo
desconhecido, Manoel Gomes). A viralizacdo ndo serve sO para memes e
entretenimento, também é uma arma poderosa para grandes corporagdes
venderem produtos, 0S quais nem sempre precisamos, e para 0s politicos
venderem informagdes falsas como verdadeiras para se elegerem, por
exemplo; e,
v leitor inesperado e lurker: leitores inesperados se utilizam da web para
acessar conteudos, antes apenas disponiveis a um publico restrito (contetdos
pré-digitais para as universidades). Um leitor inesperado pode ser capaz de se

apropriar de um contetdo na web, estuda-lo, modifica-lo e discuti-lo com um
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especialista da &rea. Por outro lado, temos o lurker (do verbo em inglés to lurk
— esconder-se), internauta que visualiza e 1é um contetdo, mas nunca intervém

no mesmo, mas ajuda em sua circulacao on-line e off-line.

Essas duas figuras, O leitor inesperado e o lurker, desempenham um
papel na elaboracdo dos discursos on-line porque eles podem ser
sobredestinatarios padrdo, ou seja, os destinatarios nado identificados
pelo usuario, mas mesmo assim, atingidos por seu discurso (Paveau,
2021, p. 253).

Em sintese, trouxemos neste capitulo um quadro tedrico-metodoldgico
embasado nas ideias de Marie Anne Paveau, Cristiane Dias e Fabio Malini. Tais
teorias sobre ADD sustentaram nossas analises ao longo do texto, principalmente em
relagdo aos aspectos tecnodiscursivos (composi¢cao, relacdo, investigagao,
imprevisibilidade, deslinearizagdo e ampliacdo) que permeiam os discursos digitais

nativos, em especial no nosso corpus de pesquisa.
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2 CONSTITUINDO O CORPUS: PERCURSO TEORICO-METODOLOGICO DE
PESQUISA

“Os corpus digitais nativos levantam questdes de primeira ordem para 0s
linguistas do texto, do discurso e da interacéo, que devem repensar seus dispositivos
metodologicos” (Paveau, 2021, p. 144). Nesse sentido, apresentamos neste capitulo
o caminho teorico-metodoldgico da pesquisa. Primeiramente contextualizando e
constituindo o corpus de anélise. Na sequéncia apresentando os objetivos e a questao
de pesquisa. Por ultimo, apresentando o percurso tedérico-metodolégico trilhado,

construido e materializado.
2.1 CONTEXTUALIZACAO E CONSTITUICAO DO CORPUS

Selecionamos inicialmente como corpus principal, a producao cinematografica
Emoji: O Filme. Como o foco do trabalho é analisar discursos digitais, partimos desse
filme para analisar, num primeiro momento, os elementos da relag&o discursiva entre
humano-maquina, pautado na teoria enunciativa de Maingueneau (2008, 2013, 2015)
entrelacada com teorias que discutem a questdo das tecnologias digitais na
atualidade.

O filme narra a aventura de trés emojis: Gene (Meh), Hi-5 (“Bate Aqui”) e
Jailbreak (“Rebelde ) que vivem na cidade de Textépolis, local onde vivem todos os
emojis, cada um assumindo uma funcao especifica. Cada um dos trés emojis tém um
propdésito: Gene Meh quer ser aceito pelos pares e trabalhar no cubo; Hi-5 quer voltar
a ser um emoji favorito; e, Jailbreak quer morar em um app na nuvem. A aventura se
passa dentro do celular de Alex, um garoto do ensino médio que, como a maioria, €
viciado em celulares. O filme traz elementos importantes da cultura contemporanea,
ou melhor, da cibercultura, dentre eles podemos elencar. comunicacao iconica,
hibridismo, hackerismo, hipertexto, imersdo em redes sociais, aplicativos,
tecnodiscurso, tecnografismo, “internetés”, dentre outros. Entendemos que esses
elementos permeiam os discursos digitais nativos e suscitam questbes muito
importantes para analise da comunicacdo na sociedade contemporanea.

Cabe trazer aqui, brevemente, uma distingdo entre emoji e emoticon. O termo

30 Doravante Gene Meh, Hi-5 e Jailbreak. Todos os emojis citados ao longo da tese aparecerdo com
0 nome original em inglés.
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emoticon (juncdo das palavras emotion + icon) € predecessor do termo emoiji.
“‘Primeiramente usado em 1982, o emoticon foi uma ideia proposta pelo professor
Scott Fahlman, da Universidade Carnegie Mellon (Pittsburgh, EUA), para diferenciar
0 uso de e-mails sérios dos que continham alguma piada” (Moro, 2016, p. 60). Os
primeiros simbolos criados pelo professor Scott Fahlman, h& 40 anos, foram: :-) para
representar uma carinha feliz; e, :-( para representar uma carinha triste. Depois disso,
outros simbolos foram criados e se alastraram pela internet (alguns exemplos séo: ;),
\o/, *-*). Para consultar os significados dos exemplos, aqui mencionados, e ver mais
simbolos de emoticons visite o site: https://geranicks.com/significado-dos-emoticons/.
Assim, um emoticon (emocéao + icone), € simplesmente uma combinacao de simbolos
do teclado para gerar uma mensagem grafica que expresse algum sentimento. Com
0 passar do tempo, no ano de 1995, Shigetaka Kurita, transforma os simbolos em

imagens graficas (&, &, por exemplo) denominadas emojis. De acordo com Moro

(2016, p. 60): “A palavra surgiu derivada da juncdo de dois termos em japonés: ‘e’
(que significa ‘imagem’) + ‘moji’ (que significa ‘letra’)”. A partir de entdo os emojis,
como forma de comunicacdo contemporanea, muito aceita, principalmente pelos
adolescentes, se espalharam por todos os ambientes web e chegaram também ao
cinema.

Para constituir o corpus de pesquisa realizamos: a) a coleta de comentérios
sobre o filme em duas redes sociais; b) a transcricdo das cenas principais do filme; e,
c) a submissao do roteiro pré-elaborado (ver Apéndice A) no ChatGPT. Essas etapas
foram detalhadas na sec¢éo 2.4, subsecdes 2.4.1 e 2.4.2 deste capitulo.

Para ampliar nosso corpus de pesquisa, utilizamos o ChatGPT3!. Desse modo,
na proxima secdo abordaremos, de forma breve, a evolucdo das IAs, ao longo do
tempo até os dias atuais em que elas estdo em grande evidéncia, principalmente pelo

uso massivo do ChatGPT.

31 O interesse por incluir o ChatGPT na pesquisa veio de uma experiéncia realizada na disciplina
Estagio supervisionado de capacitagdo docente em linguistica 1, cursada no segundo semestre do ano
de 2022, durante o doutoramento no Programa de Pds-Graduacdo em Linguistica da UFSCar. Fui
monitor de estagio e desenvolvi uma atividade para que os alunos produzissem um género académico
(resumo ou resenha) por meio do ChatGPT, até entdo novidade para eles e para mim naquela época.
A atividade foi muito produtiva e interessante.
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2.2 DOS PRIMORDIOS DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL ATE O CHATGPT

Passemos a falar um pouco sobre Inteligéncia Artificial, trazendo uma questao
central e que é o titulo da obra de Santaella (2023): A inteligéncia artificial &
inteligente? Antes de ler todo o livro, a autora sugere jA na contracapa que quem
acredite definitivamente que a IA néo é inteligente, j& de inicio abandone a leitura de
seu livro. “De qualquer maneira, uma coisa € certa: a |IA esta aqui, 14, acola,
onipresente” (Santaella, 2023, p. 14). Estava presente, também, em outrora, pois 0s
estudos sobre IA vem de longa data, por meio da evolucéo de teorias matematicas e
computacionais, desde 2500 a.C. com a invencédo do abaco pelos Sumérios e outros
instrumentos de calculos manuais e mecanicos, passando pela invencado dos
enormes computadores a valvula, e depois pela compactacdo deles por meio de
transistores e circuitos integrados, até os dias atuais com a presenca dos potentes
computadores (de todas as formas e tamanhos) e aparelhos celulares bem

compactos e munidos de aplicativos super inteligentes. Ademais,

considera-se que a IA, como disciplina, teve inicio em 1956, quando
um grupo de cientistas se reuniu no Dartmouth College para uma
conferéncia de verao, visando esclarecer alguns temas ligados ao que
era chamado, na época, de “maquinas inteligentes”, ou seja, usar os
computadores, que comegavam a se popularizar na academia, para
simular o pensamento humano, e dai o surgimento da expresséo
Inteligéncia Artificial. Embora a conferéncia de Dartmouth tivesse
diversos pontos de pesquisa, um deles em especial, as redes neurais,
logo se tornou alvo de muita atencao pela notavel capacidade de
acertar previsdes que demonstrava em processos complexos e nao
lineares, bem como pela curiosidade que os “cérebros eletrénicos”
despertavam na populagéo leiga (Scheidegger, 2021, n.p.).

Apesar dos esforcos de se criar “cérebros eletrénicos” por meio de redes
neurais se remontar a década de 1950, foi a partir do ano de 2010 que ocorreu o
boom, ou seja, a popularizacdo da IA. Varias ferramentas e algoritmos foram criados
para sofisticar os sistemas de IA impulsionados pelo crescente desenvolvimento e a
massiva utilizacdo dos smartphones. Da-se inicio ao “aprendizado profundo” com a
criacao de assistentes virtuais dotados de IA, por exemplo, a Siri da Apple. De acordo

com Kaufman (2022, n.p.):

Essa relativamente nova técnica de aprendizado de maquina é
denominada de “redes neurais de aprendizado profundo” (deep
learning neural networks, DLNN) pela inspiracdo no funcionamento do
cérebro bhioldgico. A técnica é capaz de lidar com dados de alta
dimensionalidade, por exemplo, milh6es de pixels num processo de
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reconhecimento de imagem [ou sintetizar uma grande massa de
textos]. Além disso, seus algoritmos estabelecem correlacbes nos
dados néo perceptiveis aos desenvolvedores humanos, origem do
problema da interpretabilidade ou “caixa-preta”.

Desde entéo a IA seguiu varias trilhas, mas podemos aqui resumir, de acordo
com Santaella (2023) em: sistemas baseados em regras; computadores que jogam
games; visdo computacional, e, processamento de linguagem natural. O
representante do sistema baseado em regras foi, sem sombra de duvidas, o programa
de conversacgao ELIZA que deu origem aos Expert Systems (Sistemas Especialistas),
“sempre baseados em regras dedutivas do tipo ‘se...entdo’, as quais, com o tempo,
certamente se multiplicaram em sistemas mais robustos, por centenas de ‘se...entdo’”
(Santaella, 2023, p. 24). Na trilha dos computadores que jogam games, 0S primeiros
programas de IA tentavam simular como os humanos jogavam xadrez. Esses
esforcos geraram o Deep Blue da IBM que venceu um grande campedo mundial de
xadrez, Boris Kasparov; e o Deep Mind, do Google, que venceu o maior jogador de
Go do mundo, Lee Sedol. A visdo computacional apesar de se desenvolver
lentamente foi um grande avancgo para os sistemas baseados em IA. Atualmente,
gracas ao Deep Learning “os computadores sdo capazes de processar e detectar
objetos em imagens e videos de um modo similar aos humanos” (Santaella, 2023, p.
24). E, por ultimo temos o Processamento de Linguagem Natural (doravante, PLN),
gue iniciou com sistemas para traducao de linguas e, hoje ja sdo capazes de analisar
sentimentos expressos em textos. “Esses modelos sdo muito utilizados nos chatbots
de modo a habilitd-los a compreender e dar respostas coerentes as perguntas
humanas” (Santaella, 2023, p. 25).

Esse processo evolutivo da IA culminou na origem do ChatGPT, em outubro
de 2022, um chatbot capaz de devolver outputs (resultados de saida) a partir um input
(dados de entrada) no seu prompt de comando, realizando processamentos, analises,
comparacdes e aprendizagem em uma vasta massa de textos selecionadas de varios
bancos de dados. Podemos resumir o ChatGPT como uma plataforma de pergunta-
resposta, uma conversa com um rob6. O funcionamento de seu algoritmo de IA é
muito mais complexo que isso, pois combina Chat (funcionalidades de um chatbot)
com GPT (Generative Pre-trained Transformer — Transformador Generativo Pré-
Treinado), um dos maiores modelos de linguagem do mundo. Basicamente, é um chat
gue se utiliza de redes neurais para o processamento de linguagem natural.

Quando se fala sobre o ChatGPT, pode-se assumir a ideia de que o Google ja
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fazia ou faz isso com seu revolucionario translate ou o seu motor de busca. De certo
modo, sim, pois, a partir de uma palavra (ou palavras-chave) ou perguntas digitadas
no prompt do motor de busca do Google, ele lista contetudos relacionados com a
entrada. E um tipo de IA, mas a diferenca entre o motor de busca e o ChatGPT, é que
o primeiro, lista os contetdos a serem lidos e, a partir deles, a pessoa produz seu
préprio conteudo; ja o segundo, utiliza o GPT que, de acordo com Murta (2024, p. 16)
€ “um modelo de linguagem natural que é capaz de gerar textos que parecem ter sido
escritos por um ser humano”, mas que, na verdade foi produzido pela maquina que
foi programada por um humano. Se bem que o Google também ja tem seu chatbot
baseado em 1A, é o Gemini (https://gemini.google.com/), mas por hora, nos
concentremos no ChatGPT.

O modelo de linguagem GPT trabalha como um simulacro do cérebro humano.
Biologicamente nosso cérebro trabalha com um vasto conjunto de neurdnios que se
interconectam (redes neurais), por meio de sinapses, para processar informacdes que
‘ocorre em paralelo, e em varias camadas de neurbnios, permitindo ao cérebro
realizar tarefas complexas, como o reconhecimento de padrdes, memoria e
aprendizado” (Murta, 2022, p. 17). J4 o GPT trabalha com redes neurais artificiais, ela
€ base do sistema de IA, opera por meio de parametros (175 bilhdes) que se

assemelham as sinapses do cérebro humano.

Comparando com o cérebro humano: temos 100 bilhées de neurbnios
e, estima-se, 100 trilhdes de sinapses (conexdes entre neurdnios).
Entdo nosso cérebro tem aproximadamente 500 vezes “mais
parametros” que o Bot (Murta, 2022, p. 18).

No entanto, mesmo a IA sendo mais limitada que o humano, em muitas tarefas
produz resultados mais eficientes e rapidos. Atualmente, € comum ver noticias de
maquinas inteligentes (Deep Blue e Deep Mind, por exemplo) derrotando seres
humanos em jogos, em célculos, argumentacfes, entre outros. Ha pessoas
maravilhadas com tais acontecimentos, outras céticas quanto ao assunto, pois
afirmam que por trés das IAs existem humanos, assim, compreendem que humanos
derrotam outros humanos por meio de recursos sofisticados tecnologicamente.
Consoante com os céticos, Baudrillard (2011, p. 122) afirma que: “De maneira mais
ampla, para estar a altura do homem, a maquina precisaria té-lo inventado, também
ai ja € muito tarde”.

O ChatGPT pode ser utilizado em sua versdo gratuita (ChatGPT 3.5) com
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apenas um pequeno cadastro no site: https://chat.openai.com/, ou por meio de login
e senha utilizando contas de e-mail do Google, da Microsoft ou da Apple. Existe
também as versdes pagas (ChatGPT 4.0, 40 e outras), no valor de mais ou menos 20
dolares atualmente. Dentre as muitas funcionalidades implementadas nas versdes
mais atuais, a IA é capaz de receber um input de uma imagem e gerar outputs sobre
a mesma (por exemplo: receber o input de uma imagem com ingredientes e devolver

outputs de varias receitas que podem ser feitas com os ingredientes da imagem).

Figura 9 - Ambiente do ChatGPT

<« c 2 chatopenai.com

4 ChatGPT 3.5

Como posso ajuda-lo hoje?

Sugira alguns codinomes

Sugira atividades divertidas Ajude-me a escolher

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir de um print no ChatGPT.

+ Atualizar plano

A Figura 9 mostra a interface do ChatGPT 3.5, seu ambiente € bem simples e
intuitivo. Basicamente, é separado em duas areas, a saber: a) do lado esquerdo (nha
area menor) temos em “New chat” (destaque em vermelho) a opg¢ao de solicitar uma
nova conversa e, a partir da interagdo com o bot, a IA vai criando um historico das
conversas neste local; e, b) do lado direito (na area maior) em “Como posso ajuda-lo
hoje?” (destaque em rosa), logo abaixo estdo disponiveis quatro botdes (destaque em
azul) para uma possivel interacdo com a IA e, mais abaixo desses botbes esta
posicionado o prompt de comandos da IA (“Mensagem ChatGPT...” — destaque em
amarelo), onde é possivel interagir com a IA por meio de perguntas e respostas. Vale
ressaltar que a interface da IA se diferencia de uma versao para outra e recebe
atualizacdes constantes.

A questdo da producdo de conteddo por uma IA suscita varias discussfes



86

sobre processos de autoria e plagio. Atualmente, tem-se a ideia de que, transportando
o discurso para um ambiente on-line, onde € possivel gerar uma producéo discursiva
entre uma IA e um ser humano, dissolve-se a no¢ao de autoria. Por meio de um input
dado a IA é possivel que ela combine contetdos de varios autores armazenados em
vérios bancos de dados on-line devolvendo um conteudo inédito e autoral. Dai surgem
guestionamentos: Autoral de quem? Da IA? Do humano solicitante? Dos dois? Dos
bancos de dados? De todos? De momento o estudo da autoria ndo faz parte do nosso
trabalho, assim finalizamos o assunto com o0 que preconiza Maingueneau (2010, p.
46):
E perfeitamente possivel que a internet crie progressivamente novos
procedimentos de rarefacdo e de certificagdo dos textos, que
emergem de novas formas de coexisténcia e de interacdo com o
mundo do impresso tradicional. A evolugéo constante das tecnologias
e dos comportamentos sociais s6 pode suscitar uma instabilidade
generalizada e duradoura. Um analista do discurso consequente é

obrigado a tomar conhecimento das transformac6es da autoralidade
que isso ndo deixara de provocar.

O que sabemos é que a |A esta onipresente e, talvez a maior preocupagdo em
tempos atuais € como ela vai mudar nosso o jeito de pensar, ja que a mente humana
€ muito mais rica e criativa, pois foi capaz de inventa-la. Talvez devamos pensar e

produzir junto com ela, ja que ela esta totalmente integrada em nossas vidas.
2.3 OBJETIVOS E QUESTAO DE PESQUISA

Constituido o corpus de pesquisa, nosso objetivo primeiro foi compreender
como se estabelecem as relacfes entre o real (off-line) e o virtual (on-line). Surge,
entdo, nossa importante questdo de pesquisa: - A coconstrugdo discursiva
humano-méaquina esfarela o dualismo digital na contemporaneidade? No intuito
de responder a questdo, procedeu-se, primeiramente em uma analise pré-digital de
Emoji: O Filme, embasados na teoria enunciativa de Maingueneau (2008, 2013, 2015)
relacionada com as teorias de Virilio (1996), Baudrillard (2011), Han (2017), Castells
(1999), Lévy (2011) e Santaella (2007) objetivando primeiramente:

v' compreender a partir de uma leitura discursiva dos comentarios dos

internautas sobre Emoji: O Filme em duas diferentes redes sociais, 0

posicionamento de diferentes atores sociais sobre essa producéo

cinematografica;
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v descrever/interpretar as diferentes cenas genéricas que constituem Emoji:

o Filme;

v' descrever/interpretar as diferentes cenografias que constituem as

diferentes cenas genéricas de Emoji: O Filme; e,

v' com base na descricao/interpretacdo das cenas genéricas e suas

constitutivas cenografias de Emoji: O Filme relaciona-las com as teorias sobre

tecnologias digitais para compreender como se estabelece a dualidade real/
virtual e virtual/real.

Nosso objetivo segundo, foi verificar o funcionamento do tecnodiscurso
(Paveau, 2021), fazendo uma andlise digital de Emoji: O Filme procurando
compreender e descrever, pautados em uma abordagem ecoldgica, como ocorre 0s
processos tecnodiscursivos em ambientes web, em especial aqueles realizados por
uma IA. Para alcangarmos nosso objetivo segundo, a luz da teoria de Paveau (2021),
foram elencadas algumas metas:

v’ criar um roteiro pré-elaborado (ver Apéndice A) de perguntas (inputs) para

interagir e colher informacgdes (outputs) da IA ChatGPT;

v" mobilizar nas analises, além do conceito de tecnodiscurso, outros como:

enunciacdo ampliada, produso, hipertexto, enunciador digital, tecnografismo

dentre outros, com vistas a aprofundar, comprovar em que medida eles podem

explicar os processos tecnodiscursivos ocorridos na web; e,

v verificar nas andlises como se da a coconstrugdo discursiva humano-

maquina em ambientes web.
2.4 CAMINHO METODOLOGICO

Emoiji: o filme foi nosso pequeno corpus de pesquisa. “Um corpus pode ser
constituido por um conjunto mais ou menos vasto de textos ou de trechos de textos,
até mesmo por um unico texto” (Maingueneau, 2015, p. 39). Na nossa pesquisa, tais
textos foram retirados das cenas e dos comentérios dos internautas que compdem o
filme em analise. Pequeno corpus, de acordo com Moirand, é de suma importancia
para apreender momentos discursivos e analisar fatos da atualidade. A autora
enfatiza que:

Se o0 apelo aos “pequenos corpus” se mostra uma pratica frequente,

no que se refere aos primeiros dados exploratorios, a fim de construir
o grande corpus de dados, conforme a pratica da linguistica
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“equipada”, eles tornam-se o Unico recurso que temos quando
pensamos na maneira de dizer e de pensar a atualidade e quando
queremos lidar com a colocagado em palavras dos fatos do mundo “no
instante mesmo em que séo registrados” (Moirand, 2020, p. 20).

Consoante com Moirand, acreditamos que a analise do pequeno corpus trouxe
elementos da atualidade, embora o filme seja do ano de 2017, apresenta em seu
enredo temas muito atuais e que sao vividos/experienciados hodiernamente, um novo
tipo de comunicagao, principalmente, por meio de celulares: “o ‘iconotexto’ para
designar as produgdes semidticas em que imagem e fala sdo indissociaveis”
(Maingueneau, 2015, p. 160).

2.4.1 Instrumentalizacdo da Analise Pré-Digital

Para constituir o corpus inicial de pesquisa, seguimos as etapas de selecéo e
organizagéo de dados elencadas abaixo:

1. coletamos na integra em 22/04/2024, 200 (duzentos) comentarios, sendo
100 (cem) do Facebook e 100 do Youtube por meio da ferramenta Export
Comments (https://exportcomments.com)32. Para essa tarefa, primeiramente
fizemos uma pesquisa no motor de busca do Google para coletar as URLs das
redes sociais selecionadas, nas quais estavam os comentarios sobre 0 n0sso
corpus. Em seguida, os comentarios foram extraidos gerando dois arquivos em
formato de planilha do Excel. Depois de filtrados e analisados, restaram um
total de 120 (cento e vinte) comentérios (60% do total), sendo 60 (sessenta)
para cada rede social, os quais foram organizados nos Quadros 3 a 10; e,

2. assistimos, ouvimos e transcrevemos, com o maior nivel de detalhes, as
cenas mais relevantes de Emoji: O Filme. Foram selecionadas 22 (vinte e duas)
transcrigdes de texto, as quais foram agrupadas por temas nos Quadros 12 a
17.

Na primeira etapa denominada como analise pré-digital, as transcricées e

comentarios do filme foram analisados pautados na teoria enunciativa de

32 Cabe ressaltar aqui que a primeira opcéo que tentamos para recolher os comentarios foi 0 ChatGPT,
gue na época ndo conseguia acessar dados da internet. Dai partimos para a IA Gemini do Google que
conseguiu trazer os comentarios, mas ao fazermos varios testes na IA, percebemos que ela estava
fabricando os discursos, ou seja, eles ndo eram comentarios postados por pessoas nas redes sociais,
apenas se aproximavam deles. Isto mostra a caracteristica tecnodiscursiva de imprevisibilidade
(Paveau, 2021) quando usamos ambientes digitais que pode enviesar a pesquisa.
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Maingueneau (2008, 2013, 2015), mais especificamente, nos conceitos sobre as
cenas de enunciacdo (englobante, genérica e cenografia). Sobre a cena de

enunciag¢do, Maingueneau (2015, p. 117), assim, a define:

O termo “cena” [...] apresenta a vantagem de poder referir ao mesmo
tempo um quadro e um processo: ela €, ao mesmo tempo, o espaco
bem delimitado no qual sdo representadas as pecas (“‘ha cena se

”

encontra...”, “o rei entra em cena”), e as sequéncias das acgdes,
verbais e nao verbais que habitam esse espaco (“ao longo da cena”,
“‘uma cena doméstica”).

Na vida estamos sempre encenando, ou seja, desempenhando papeis na
sociedade: de professor, de médico, de policial, de cientista, de influencer digital,
entre outros. Tais papeis nos impdem um quadro e um processo que moldam os
nossos discursos. “Nossa personalidade é tecida de multiplos ‘papeis’, que nos sao
atribuidos. Encontramo-nos sempre confrontados com o paradoxo de uma
teatralidade da qual ndo podemos sair’” (Maingueneau, 2015, p. 117). Quando um
professor ministra aula para o seu proéprio filho, ndo age como um pai de familia, mas
sim como um representante de uma instituicdo de ensino, como um mestre que deve
ensinar e cobrar de seus discentes de forma imparcial. Ele entdo sai do papel de pai
para “encenar” o de professor, papel determinado para aquele espaco/tempo sala de
aula. “Um género de discurso mobiliza seus participantes por meio de um papel
determinado, mas ndo em todas as suas determinagdes possiveis” (Maingueneau,
2015, p. 118).

A cena de enunciacdo, de acordo com Maingueneau (2015, grifo nosso) é
composta de trés cenas. A primeira é a cena englobante, a qual identifica o tipo de

discurso empreendido na enunciagdo. Assim, afirma o autor:

Os produtores de discursos derivados de determinada cena
englobante devem, por meio de sua enunciacdo mostrar que se
conformam aos valores prototipicamente relacionados ao locutor
pertinente para o tipo de atividade verbal em pauta: assim, um politico
deve ser “um homem de convicgdes”, um funcionario, um homem
“devotado” ao servico publico etc. (Maingueneau, 2015, p. 119).

A segunda é a cena genérica, que determina as normas de um discurso, as
finalidades, o espago-tempo, 0s papeis para 0s autores, entre outros. S4o associadas
aos géneros discursivos, de acordo com Maingueneau (2015, p. 121-122) da seguinte

forma:
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e Uma ou mais finalidades: supbBe-se que o0s locutores sejam
capazes de atribuir uma (ou véarias) finalidade(s) a atividade da qual
participam, para poder regular suas estratégias de producdo e
interpretac@o de enunciados [...].

e Papeis para os parceiros: A cada um desses papeis sao atribuidos
direitos e deveres, bem como competéncias especificas [...].

e Um lugar apropriado para seu sucesso: pode se tratar de um lugar
fisicamente descritivel (uma escola, um tribunal, uma sala de
banquete...), mas para a Web, para emissdes de radio e de TV, para
textos escritos, trata-se de espacos de outro tipo [...].

e Um modo de inscricdo na temporalidade, que atua em diversos
eixos: a periodicidade ou a singularidade das enuncia¢cfes, sua
duragéo previsivel, sua continuidade, seu prazo de validade.

e Um suporte: um “texto” ndo €& um conteudo que tomaria
emprestado de maneira contingente algum suporte [..]: ele é
indissociavel do seu modo de existéncia material, tanto que ele proprio
condiciona sua forma de transporte e, eventualmente, de
arquivamento.

e Uma composicdo: dominar um género do discurso é ter uma
consciéncia mais ou menos clara de suas partes e de seu modo de
encadeamento [...].

e Um uso especifico de recursos linguisticos: todo locutor tem a
disposicdo um repertério mais ou menos extenso de variedades
linguisticas [...] e cada género de discurso impde, tacitamente ou nao,
restricbes na matéria [...].

A terceira e Ultima cena, € a cenografia, € o que legitima a enunciagéo e seu

enunciador, tornando um texto singular, visto que:

A nocéo de cenografia se apoia na ideia de que o0 enunciador, por
meio da enunciacdo, organiza a situacdo a partir da qual pretende
enunciar. Todo discurso, por seu proprio desenvolvimento, pretende,
de fato suscitar a adesdo dos destinatarios instaurando a cenografia
gue o legitima (Maingueneau, 2015, p. 123).

A partir do que foi descrito acima, identificamos que as cenas de enunciacao
englobam um tipo de discurso, generalizam sua normatizagdo e, por ultimo o
legitimam por meio de uma cenografia. Essa hierarquizacdo (cena englobante >>
cena genérica >> cenografia) parece se desfarelar em textos veiculados na web, pois
os hipertextos pela sua capacidade de deslinearizacdo, ampliacédo, relacionalidade,
investigabilidade, entre outras caracteristicas, parecem enfraquecer tipologias e
normas. Essa organizacdo hipertextual na web, de uma “textualidade navegante”
(Maingueneau, 2016, p. 154), parece tornar impossivel a correspondéncia simples de
um texto com uma cena de enunciagao. Para o autor, o que predomina na web é uma
cenografia digital composta de trés dimensdes: a) uma iconotextual (os ambientes

digitais sdo constituidos de varios icones multimodais); b) uma arquitetural (as
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plataformas sdo configuradas de certo modo); e, ¢c) uma procedimental (cada
plataforma é uma rede de orientacfes). Ainda, de acordo com o autor:

Essas caracteristicas colocam em davida o regime classico da

textualidade, e o tipo de generacidade que lhe € solidario. O
enfraquecimento da cena genérica e da cena englobante é
compensado pela hipertrofia de uma cenografia digital (Maingueneau,
2016, p. 148).

Com efeito, para fins de analise pré-digital de Emoji: o Filme, como se trata de
um género filmico foi possivel analisa-lo genericamente utilizando a hierarquizacao:
cena englobante >> cena genérica >> cenografia, proposta por Maingueneau (2008,
2013, 2015, grifo nosso), para depois analisar fragmentos especificos do filme que
trouxeram elementos dos discursos digitais, por meio de uma cenografia digital
(Maingueneau, 2016, grifo nosso), tudo isso relacionado com algumas teorias que
trataram da dualidade ou n&o do reallvirtual (off-line/on-line), especificadas,

detalhadas e discutidas nas analises do préximo capitulo.
2.4.2 Instrumentalizac@o da Analise Digital

A segunda etapa do trabalho, a que chamamos de analise digital se construiu
em dois momentos, nos quais os objetivos foram:

1. submeter o pequeno corpus a uma analise automatica na IA ChatGPT.
Esse processo foi realizado pelo pesquisador, que por ora se transformou em
um enunciador digital que forneceu inputs objetivando colher outputs da IA. De
acordo com Paveau (2021, p. 163): “Os enunciadores digitais sdo nomeados
de acordo com seus comportamentos linguageiros on-line e seus discursos se
organizam a partir das possibilidades sociotécnicas da internet’. As
informacdes trazidas do ChatGPT constituiram um novo corpus de analise,
pois, de acordo com Moirand (2020), um corpus pequeno pode gerar outros
COrpus pequenos, ou um corpus grande, o que nos incentivou a busca por
ferramentas automaticas para ampliar nosso corpus de pesquisa, tornando-o
multifacetado; e,

2. analisar o corpus gerado pela IA a luz da teoria de Paveau (2021),
procurando compreender como funcionam os tecnodiscursos, o ambiente,
seus atores, 0s elementos sociotécnicos, as discursividades, o linguistico e o

extralinguistico, entre outros.
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Para nos auxiliar em algumas tarefas de andlise do corpus, criamos no
ChatGPT numa cointegracdo humano-maquina dois GPTs3® personalizados. O
primeiro intitulado: Gerador de Codigos de PLN (doravante, GCPLN) para gerar
codigos em linguagem de programacdo Python®* para executar no ambiente Google
Colab®. O GCPLN pode ser utilizado gratuitamente (para quem tem cadastro no
ChatGPT) acessando o link: https://chatgpt.com/g/g-04rC66RoD-gerador-de-codigos-

pin.
Figura 10 — Interface do GCPLN

Gerador de Codigos PLN

Por Carlir

Gerador de algoritmos em PLN para rodar no Google Colab

Fonte: Printada do ChatGPT do pesquisador.
A Figura 10 mostra a interface do GCPLN, o qual pode gerar algoritmos para:

célculo de similaridade (botdo “/=l @ Code similaridade”); contagem de palavras de

um texto (botao “ = Code conta palavras”); listagem de palavras mais comuns de um

33 A versdo paga e mais atual do ChatGPT permite que seus usuarios criem GPTs personalizados que
automatizem tarefas que séo feitas com alguma frequéncia ou simplesmente alguma tarefa ou conjunto
de tarefas que o usuario deseje automatizar.

34 Python é uma linguagem de programac&o versatil e de alto nivel, usada em diversas aplicages,
desde desenvolvimento web e ciéncia de dados até aprendizado de maquina e desenvolvimento de
software. E conhecida por sua sintaxe facil de ler e sua grande comunidade de apoio. Para saber mais
sobre a linguagem visite o site: https://www.python.org/community/.

35 Ambiente de programac&o on-line do Google (https://colab.research.google.com/).
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texto (botdo “=Code palavras mais comuns”); e, outros tipos de algoritmos

informados pelo usuério (botdo = Code).

O funcionamento do GCPLN (ver Figura 10) € bem simples, por exemplo, para
criar um algoritmo que calcule a similaridade entre dois textos basta clicar no botao
“lml @ Code similaridade” que o GCPLN ira listar quatro bibliotecas, onde o usuario

podera escolher uma delas ou informar outra de sua preferéncia. O GCPLN fara uma
breve descri¢cdo da biblioteca escolhida e em seguida solicitara o idioma para criar 0
algoritmo que podera ser executado/testado no Google Colab.
Cabe ressaltar aqui que as bibliotecas?® utilizadas para construir os algoritmos
para o calculo das similaridades foram:
v NTLK (https://www.nltk.org/) — Natural Language Toolkit (Ferramenta de
Processamento de Linguagem Natural) € uma biblioteca em Python utilizada
para trabalhar com linguagens naturais. O modelo de treinamento utilizado pela
NLTK baseia-se em técnicas supervisionadas e ndo supervisionadas, como
algoritmos de aprendizado de maquina e estatisticas linguisticas. A biblioteca
suporta multiplos idiomas, incluindo inglés, espanhol, portugués, entre outros.
O modelo foi treinado com milhdes de palavras;
v' spaCy (https://spacy.io/), cujo nome € a sigla para Industrial-Strength
Natural Language Processing (Processamento de Linguagem Natural em Nivel
Industrial). Ela utiliza um modelo de treinamento baseado em redes neurais
profundas, especificamente o algoritmo transformer. O spaCy oferece suporte
a mais de 70 idiomas, com diferentes niveis de cobertura, sendo treinado com
mais de 1 milhdo de palavras para o inglés e outras linguas principais,
permitindo analises linguisticas precisas e eficientes;
v' Transformers (https://huggingface.co/docs/transformers/index), do
portugués Transformadores, € uma poderosa biblioteca desenvolvida pela
Hugging Face para o uso de modelos de aprendizado profundo baseados em
transformers, uma arquitetura especializada em PLN. Os modelos da biblioteca
sao geralmente treinados com grandes conjuntos de dados usando o
aprendizado supervisionado e técnicas de fine-tuning (modelo pré-treinado
para um conjunto de dados especifico) em milhdes de palavras. A biblioteca

36 InformacGes sobre as bibliotecas foram retiradas do ChatGPT, de uso pessoal do pesquisador, no
dia 21/08/2024.
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suporta mais de 100 idiomas, incluindo inglés, portugués, espanhol e muitos
outros, 0 que a torna uma das mais abrangentes no campo de PLN; e,

v fastText (https://fasttext.cc/), do portugués “Textos rapidos”, € uma
ferramenta desenvolvida pelo Facebook Al para aprendizado de palavras e
classificacdo de textos de maneira eficiente e rdpida. O modelo de treinamento
utilizado é baseado em redes neurais shallow (poucas camadas) e incorpora
representacdes de palavras (word embeddings — vetores de palavras) por meio
de subpalavras. Ela suporta 157 idiomas e foi treinada em mais de 2 milhdes
de palavras, sendo ideal para tarefas como classificacdo de textos, detec¢cao
de idioma e vetores de palavras de alta qualidade.

Figura 11 — Analisador “Emoji: O Filme”

Analisador "Emoji: O Filme"
Por Carlinh

Anélise de "Emoji: O Filme" com base na teoria dos tecnodiscursos de
Marie-Anne Paveau

0 Mensagem Analisador "Emoji: O Filme"

Fonte: Printada do ChatGPT do pesquisador.
Para algumas analises envolvendo PLN no corpus organizado nos Quadros 19
a 30 foram criados no GCPLN os seguintes algoritmos: words_counter: para contar o
namero de palavras, excluindo nameros, simbolos e pontuacdo de cada texto; e,
programas para calcular as similaridades entre dois textos: fasttext_score_similarity,

nitk_score_similarity, spacy_score_similarity e transformers_score_similarity (modelo
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portugués/inglés®’): para calcular o grau de similaridade entre dois textos.

O segundo GPT personalizado foi intitulado: Analisador “Emoji: O Filme”
(doravante, AEF — ver Figura 11), disponivel no link: https://chatgpt.com/g/g-
BBJASZCEm-analisador-emoji-o-filme. Seu funcionamento é bem simples. Ao
acionar o botao “Responder em PT-BR ®¥”, por exemplo, o GPT vai solicitar que o

usuario forneca o roteiro pré-elaborado de perguntas a ser respondido. Fazendo o
upload do arquivo o GPT ira responder cada uma das questdes seguindo as
instrugdes especificadas no Quadro 2, as quais sdo os metadados do GPT embutidas

no momento de sua criacao.

Quadro 2 - Instrucdes embutidas no GPT AEF

Atue como uma linguista da area de Analise do Discurso. A partir de um roteiro
com 6 questdes, enviado para o seu prompt, andlise essas questdes com base
na teoria dos tecnodiscursos de Marie-Anne Paveau presente em sua obra
Andlise do discurso digital: dicionario das formas e das praticas.

Ao ser acionado qualquer botdo "Quebra-gelos”, solicite ao usuario que suba o
arquivo para analise.

De posse do arquivo para analise, realize os seguintes passos:
1. Visite alguns links para se aprofundar melhor na teoria:

a. https://revista.abralin.org/index.php/abralin/article/view/1575;
b. https://youtu.be/nt4vQChkW-g;

c.https://www.researchgate.net/publication/377829086_construcao_de_objetos
de_tecnodiscurso_questoes_teorico-metodologicas;

d. https://sorbonneparisnord.academia.edu/MarieAnnePaveau.
2. Responda as questdes uma a uma;
3. Responda as questdes de forma sucinta e objetiva;

4. Responda as questbes com base na teoria tecnodiscursiva de Marie-Anne
Paveau.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.

Esse ato de criacdo dos GPTs, foi um inicio do processo de coconstrugédo
humano-maquina, dentro de uma perspectiva pés-dualista ou ecolégica. Como nos
ensina Paveau (2021, p. 162):

Numa abordagem ecoldgica, o contexto dito “extralinguistico” é
repensado como um ecossistema, no qual se elabora o discurso, e

87 Como as repostas do ChatGPT foram em portugués e inglés, fez-se necessario criar algoritmos que
utilizassem modelos treinados nos dois idiomas.
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nao é mais considerado um pano de fundo do discurso, que o
determina. O agente enunciativo se encontra, entdo distribuido no
ecossistema digital, e ndo mais definido como a fonte da producédo
verbal.

Numa abordagem ecoldgica, Paveau entende que humanos e ndo humanos3®
por coexistirem no mesmo ambiente ndo podem ser estudados/analisados em
separado, em uma concepcdo dualista ou binaria. Pensando discursivamente, a
autora propde que as producdes verbais sejam integradas aos ambientes, pois estes
também s&o constitutivos de produgdes de sentidos. “Desse ponto de vista, os objetos
naturais e artificiais contribuem para a produc¢éo do discurso e ndo sdo mais um mero
pano de fundo para a atividade da linguagem” (Paveau, 2012, p. 54, tradugao proépria).
Ela propde uma abordagem cognitiva onde humanos e ndo humanos cointegram o
mesmo ambiente produzindo discursividades, cognicéo e sentidos mdltiplos. E uma
proposta de linguistica simétrica, que coaduna com os postulados de Latour em seu
ensaio sobre antropologia simétrica, onde o autor enfatiza categoricamente que
“‘jamais fomos modernos”, pois ndo podemos separar o humano do nao humano, a
natureza da cultura, a ciéncia da sociedade, como o fazem os ditos “modernos”. Para

este autor:

“Em rede”, o mundo moderno, assim como as revolugdes, permite
apenas prolongamentos de praticas, acelera¢des na circulacdo dos
conhecimentos, uma extensdo das sociedades, um crescimento do
namero de actantes, numerosos arranjos de antigas crencas (Latour,
2019, p. 65)

Paveau, entende assim como Latour, que os ndo humanos sdo dotados de
recursos (linguisticos, cientificos, computacionais, cognitivos etc.) que ndo podem
escapar, ou deixar de integrar-se a qualquer observacéo, estudo ou analise feita por
algum humano.

Apresentamos neste capitulo os aspectos tedrico-metodolégicos que
conduziram a pesquisa. O corpus foi organizado para ser analisado de forma pré-
digital considerando seus aspectos discursivos com base na teoria enunciativa de
Maingueneau correlacionada com a teoria sobre dualismo digital (autores
supracitados); e, digital utilizando o ChatGPT pautado na teoria tecnodiscursiva de

Marie-Anne Paveau. Tais analises sao detalhadas no préximo capitulo.

38 Nzo humanos compreendidos aqui como o conjunto de todos os seres vivos (excluindo-se as
pessoas) e de todos seres inanimados.
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3 ESFARELANDO O CORPUS: UMA ANALISE TECNODISCURSIVA

“A analise do discurso digital cria dispositivos metodoldgicos e tedricos que
podem dar conta do funcionamento especifico dos discursos nativos da internet”
(Paveau, 2021, p. 57). Este capitulo est4 organizado em 2 sec¢fes principais (3.1 e
3.2). Na secdo 3.1 e suas respectivas subsecdes foi realizada uma analise pré-digital
de Emoji: O Filme, sendo analisados primeiramente os comentarios postados em
duas redes sociais sobre o filme; na sequéncia foram analisados fragmentos de texto
sobre as principais cenas do filme; e, por ultimo, para fechar a secéo, foi realizada
uma discussao tedrica sobre o dualismo digital na contemporaneidade. Na se¢éo 3.2
e suas respectivas subsecdes foi realiza uma analise digital de Emoji: O Filme, sendo
analisadas primeiramente as outputs geradas pelo ChatGPT em relacédo as questdes
do roteiro pré-elaborado; e, por ultimo para fechar a sesséo foi também realizada uma

discussao tedrica sobre a coconstrugao tecnodiscursiva humano-maquina.
3.1 ANALISE PRE-DIGITAL DE EMOJI: O FILME

Nesta secao e suas respectivas subsecdes apresentamos a analise pré-digital
de Emoiji: O Filme relacionada com: os comentarios postados nas duas redes sociais;
os fragmentos de texto sobre as principais cenas do filme; e, a discussédo tedrica

empreendida sobre o dualismo digital na contemporaneidade.
3.1.1 Analise de Comentarios Postados em Redes Sociais

Para a andlise inicial do corpus, trouxemos 0os comentarios emitidos pelos
internautas em dois ambientes digitais: Facebook e Youtube®. O corpus foi
organizado e identificado nos Quadros 3 a 10%°. Sobre o comentéario, Paveau (2021,

p. 102), assim o define:

39 Tentamos coletar os comentarios via IA Gemini, no entanto, ela comecou a fabricar os comentarios
0 que poderia enviesar os resultados da pesquisa. Dai optamos por procurar 0s comentéarios in loco
nos ambientes digitais, na época sé encontramos comentérios sobre o filme nesses dois ambientes:
Facebook e Youtube.

40 Os comentarios foram identificados como segue: CF (Comentario Facebook) e CY (Comentario
Youtube). Cada sentenga foi identificada pela letra C (de Comentério), juntamente com a letra
correspondente a rede social (por exemplo: Y de Youtube), seguida do niamero corresponde ao
comentario (por exemplo: 10, para identificar o 10° comentério), resultando dessa forma no rétulo:
CY10 (ver Quadro 7, por exemplo).
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Em uma perspectiva que considera os enunciados on-line como
compdsitos tecnolinguageiros que cointegram totalmente a dimenséao
tecnoldgica e a dimensao linguageira, o comentéario on-line pode ser
definido como um tecnodiscurso segundo, produzido num espaco
escritural especifico e enunciativamente restrito, no seio de um
ecossistema digital conectado.

Vale salientar que neste primeiro momento utilizamos a “internet para corpus”,
ou seja, coletamos somente os textos dos comentarios, na integra, desconsiderando
a extensao deles e seus ambientes de producao. Considerou-se somente a dimenséo
linguageira dos comentéarios on-line, assim, utilizou-se a “internet mais [como] um
terreno ocasional de coleta de dados do que um lugar de observagao em si mesmo”
(Paveau, 2021, p. 99), objetivando coletar as opinides dos internautas para saber o
sentimento, ou melhor, identificar quais discursos foram predominantes em relacéo

ao filme nos dois ambientes digitais.

Quadro 3 - Comentarios positivos no Facebook

Comentéarios (15)*

CF1: “O Filme é bom? Parece ser divertido.”
CF2: “E bonitinho. J& assisti.”

CF3: “Lindo amei”

CF4: “Muito bom, amei”

CF5: “Que merda linda né”

CF6: “Mt bom”

CF7: “Adorei esse filme € muitotop & £
CF8: “Amei o filme assisti na escola A"
CF9: “Lindo amei”

CF10: “Muito bom”

CF11: “Assisti ontem, amei... © ¢’
CF12: “Ué, nao tem opgao do filme dublado??? As criangas querem assistir
também @ @ @~

CF13: “Assiste quem quer os que néo gosta mude de canal..... As criangas adora”
CF14: “Esse filme e muito massa é contando que fala da coisa que todo mundo
ama o Celular e € engracado eu gostei e sempre assisto no ﬁ e la que eu
gosto, E muito massa 0s emojis queria que tivesse aquele emoji que sempre
muda”

CF15: “assisti 1 vez e acabei assistindo 1283782137

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir dos dados coletados em: https://x.gd/3Dw1k.
Os comentéarios expressos nos Quadros 3 a 6, referem-se as respostas dos

41 Numero entre parénteses esta relacionado a quantidade de comentarios, 0 mesmo se aplica para
0s Quadros 4 a 10.
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internautas a um post de uma emissora*? na rede social Facebook, em abril de 2018.
O conteldo do post era: “Para vocé, qual é o emoji mais divertido de todos &7 Emoji:
O Filme hoje, na Jli}.” Abaixo do post foi apresentado um video de 14s referente ao
emoji: Poop (Cocd).

Os dados coletados e organizados nos quadros foram submetidos ao PLN,
recurso existente no ChatGPT com a finalidade de: tokenizar*® as palavras; eliminar
as palavras sem valor semantico (exceto em comentarios negativos); agrupar os
comentarios; entre outros.

No Quadro 3 foram listados quinze comentarios positivos agrupados em:
cinema (“assisti”, “filme”); emojis (“emoji”, “emojis”); e, apreciacdo do filme (“amei”,
“‘lindo”, “gostei”, “massa”, “perfeito”, “bom”, “muito bom”, “engragado”, “top”).

Em suma, no Quadro 3, os comentarios positivos revelaram um alto grau de
satisfagao dos internautas pela producéao, palavras como “top”, “massa”, “amei” foram
frequentes nos comentarios, algumas marcas de coracdo, emojis apaixonados,
simbolo “top” (ver comentarios: CF7 e CF11) corroboraram a satisfacdo com o filme.
A producédo também foi mencionada como um filme para a familia que as criancas
adoram (ver comentarios: CF12 e CF13). Assim, o filme despertou emocdes nesse
publico, consolidando-o como uma experiéncia memoravel para eles.

No Quadro 4 foram listados vinte e um comentarios negativos agrupados em:
qualidade do filme/apreciagcéo (“pior filme”, “horrivel”’, “legitima bosta”, “filminho de
merda”, “que merda”, “merda mesmo”, “bosta mesmo”, “primeira vez que vejo uma

bosta fazer sucesso”, “ndo acho graga nenhuma”, “totd”, “quer indiotice”); criticas a

propaganda e ao canal de televisao (“a propaganda resume o filme”, “deve ser igual
a propaganda”, “emoji perfeito para o marketing”, “colocando no catalogo o pior filme”,
“cow [l vai tomar no c....”); emoji (“perfeito para resumir o filme”, “odeio emoji”,
‘resume bem o filme”); e, comparacdo com outros filmes ou canais (“Enquanto o

B <strcia filmao”, “muito fraco os filmes...Ja foram bem melhor...Hoje vou pro

)

42 Optamos por ocultar, nesta tese, os nomes das emissoras e também dos internautas com uma tarja
preta, preservando o anonimato das faces.

43 Tokenizar é transformar massas de textos em vetores de sentencas ou palavras (palavras aqui
entendidas como: palavra, pontuagéo, simbolos, entre outros). Tal processo é primordial para analises
de textos em PLN, pois permite que o modelo trate as unidades discretas de texto de maneira
sistematica.
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Quadro 4 - Comentérios negativos no Facebook

Comentérios (21)

CF16: “Pior filme ja produzido kkkKkkijjjj”

CF17: “Essa propaganda resume o filme todo kkkkk”

CF18: “Emoiji perfeito para o Marketing desse fiime & &~

CF19: “Que merda kkkkkkkk”

CF20: “Uma merda mesmo.. & & & & &7

CF21: “Esse € um dos piores filmes em animacao ja feitos, a propaganda acima
ja resume o filme inteiro kkk”

CF22: “Esse emoji ai ja resume bem o filme, € uma bosta mesmo.”

CF23: “Parabéns — colocando no seu catalogo o pior filme de 2017
considerado pelo meta critica & & &”

CF24: “Horrivel”

CF25: “Eu odeio emoji”

CF26: “Que bosta heim!! Pow i} vai tomanoc....”

CF27: “kkkkk & & & deve ser uma bosta mesmo & & &7

CF28: “Ta ficando muito fraco os filmes... Ja foram. bem. melhor. ...Hoje vou pro
CF29: “legitima bosta”

CF30: “DEVE SER IGUAL APROPAGANDA & & & & &7

CF31: “NAO ACHO GRACA NENHUMA !l QUE MAU GOSTO.”

CF32: “Foi considerado o PIOR FILME”

CF33: “Enquanto o |l estreia fiimao, vcé estreia filminho d merda!”

CF34: “Primeira vez que vejo uma bosta & fazer sucesso & & & & &7
CF35: “Quer indiotice kkkk afff”

CF36: “Této....”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir dos dados coletados em: https://x.gd/3Dw1k.

Em resumo, no Quadro 4, os comentarios negativos revelaram uma ampla
insatisfacdo com o filme, os internautas utilizaram termos como: “pior filme”,

“horroroso”, “merda” (palavra muito frequente nos comentarios) para demonstrar
como estavam insatisfeitos. Utilizaram também marcacdes com emojis: Poop (ver
comentarios: CF18 e CF34) e ROFL* (ver comentarios: CF20, CF23, CF27, CF30 e
CF34) para demonstrarem um tom sarcastico em relacdo ao filme. As criticas também
se estenderam ao marketing criado pela emissora que na opinido dos internautas foi
muito ruim e somente serviu para confirmar que o filme seria péssimo. Alguns
internautas sugeriram outros filmes em outras emissoras (ver comentérios: CF28 e

CF33).

44 Sigla para rolling on the floor laughing que significa “rolando no chio de tanto rir”.
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Quadro 5 - Comentarios neutros no Facebook

Comentérios (12)

CF37: ‘Il é um emoji kkkkkk”

CF38: “NAO PODEMOS PERDERRRR’”

CF39: “E isso que d& passar mais de um ano sem game of thrones...”

CF40: “Uma vez recebi um virus em forma de emoji. Nado suporto mais nem ver

esse negocio...”

CF41: _ Ta faltando ideia de filme.”

CF42: “Deviam passar festa da salsicha outra vez.”

CF43: “Vamos melhorar a programacado de filmes, [}l Ok que s6 sobraram
B < B ressionem os estldios para fazerem filmes melhores. Comprem
filmes independentes...”

CF44: “Indicado ao Framboesa de ouro como filme do ano”

CF45: “Sei la o que significa esse trogo!”
CF46: * piaa meu cocO ta adulto © © © =

CF47: “Eu ja assistir tenho o dvd”
CF48: “Vai passa quando o filme de Michel Temer no ||

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir dos dados coletados em: https://x.gd/3Dw1k.

No Quadro 5 foram listados doze comentarios neutros agrupados em:
criticas/sugestbes (“melhoria nos filmes”, “séries”, “outros canais de televisado”,

LE 1]

“producdes independentes”); e, uso de emoijis (“meu cocd ta adulto”, “J| € um emoji”,
“Nao suporto mais nem ver esse negocio...”, “Sei la o que significa esse trogo”).

Em geral, no Quadro 5, os comentarios neutros revelaram criticas a
programacao da emissora, sendo exigida a melhoria na grade de programacao.
Alguns internautas sugeriram que 0S USUArios pressionassem 0S canais para
produzirem filmes melhores, caso contrario, escolhessem producdes independentes
(ver CF43). O recurso de uso dos emojis causou reacdes mistas, ora de satisfacao
(ver comentérios: CF37 e CF46), ora de frustracao (ver comentarios: CF40 e CF45).
Em suma, em meio a sorrisos e criticas, o publico pareceu dividir as opiniées sobre o
filme.

Por ultimo, no Quadro 6, foram listados doze outros comentarios agrupados
em: assistir ao filme (“vai passar hoje”, “vou assistir’, “sério quero assistir’, “muito
filmes repetidos”); predilecdo por emoji (“gosto do principal fazendo todas as caras”,

o LT3 ”

“amei merdinha”, “todos”, “nenhum”, “emoji legal eh maozinha"); e, expressao (“cara

L]

do bostonaro”, “ = ele aki 0”).
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Quadro 6 - Outros comentarios no Facebook

Comentérios (12)

CF49: “Vai passar hoje que hora”

CF50: “Vou assistir &7

CF51: “(**) eu gosto do principal fazendo todas as caras. Seria legal um de
verdade (M)

CF52: “Serio ja quero assistir, que horas sera?”

CF53: “Amei essa merdinha”

CF54: “Todos”

CF55: “Muito filmes repetidos”

CF56: “Pra mim o emoji mais legal eh a maozinha@ @’
CF57: “E a cara do bostonaro”

CF58: “Nenhum!!! Sorry”

CF59: “Todos eu gosto.”

CF60: “ ele aki 0”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir dos dados coletados em: https://x.gd/3Dw1k.

Em resumo, no Quadro 6, os outros comentarios se referiram, de um lado, a
expectativa em assistir ao filme (ver comentarios: CF49, CF50 e CF52) e, por outro
lado, no descontentamento com filmes repetidos (ver CF55). Os internautas
expressaram suas predilecdes por emojis especificos, foram eles: Gene Meh, Hi-5,
Poop etc. (ver comentarios: CF51, CF53 e CF56). Houve também quem néo gostasse
de nenhum (ver CF58). Houve, ainda, quem comparasse 0 emoji com a cara do
presidente a época (ver CF57). Em geral, os comentarios, em grande maioria,
traduziram um sentimento positivo em relacéo ao filme e aos seus personagens.

Os comentérios expressos nos Quadros 7 a 10 referem-se a um video de
8min32s intitulado: “QUE & (Emoji: O Filme) | Critica” postado em 28 de agosto de
2017, no canal do Youtube: Cinema com Rapadura de Thiago Siqueira e Jurandir
Filho.

Foram listados no Quadro 7, trinta comentarios positivos agrupados em:

apreciacdo do filme (“amei”, "adoro", "maravilhoso", "6timo", "show", "nota alta",

"viciado", "especial”, "carisma", "animacao"); experiéncias pessoais (“assisti o filme

” “* ” *

no passeio da escola”, “assisti no cinema”, “gosto do filme desde minha infancia”,

” [i1H ” “

“‘musica top”); e, ndo aceitamento das criticas (“ruim”, “inapropriada”, “sem sentido”,

“‘modinha criticar”).
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Quadro 7 - Comentérios positivos no Youtube

(continua)

Comentérios (30)

CY1: “POR FAVOR PAREM DE ZOAR O UNICO FILME QUE EU GOSTEI! EU
GOSTO DO GENE, DA REBELDE, DA MARRY, DO MEL, DA SMALEY, EU
GOSTO DE TODO O MUNDO DO FILME! EU GOSTEI DE TUDO!PAREM DE
FAZER CRITICAS DISSO!!! 8~

CY2: “O filme é bom”

CY3: “Esse filme eu acho otimo maravilhoso”

CY4: “Eu gostei do filme”

CY5: “Eu particularmente curti do filme”

CY6: “Eu sinceramente gostei do filme, mas cada um com sua opiniao”

CY7: “Eu amei o filme”

CY8: “Eu achei o filme maravilhoso e as pessoas que criticam os filmes bons é pq
essas pessoas ndo tem bom gosto & & &7

CY9: “VC SABIA QUE O FILME EM 1 LUGAR NO MUNDO E O EMOJI FILME
HEIN HEIN HEIN!!' O FILME ta um show”

CY10: “Eu adorei muito esse Filme”

CY11: “Eu do uma Nota para esse Filme 900 adorei esse Filme”

CY12: “AMINHA NOTA E 100”

CY13: “EU GOSTE”

CY14: “Acabei de assistir o filme na Netflix. Esperava uma critica melhor, mesmo
gue pra falar mal do filme. Vocés é que séao ruins de critica. Poderiam fazer o "bé-
a-ba" de elencar os pontos positivos e negativos do filme, mas quem sou eu para
ensina-los, j& que ndo sou profissional para tal. Bem, se for falar do lado bom, o
filme ensina de maneira ludica um pouco de Tl e brinca com isso. Talvez esse fato
explique o porque de muitos n&o rirem das piadas. S&o feitas para nerds. o lado
ruim fica por conta do comentario de vocés.”

CY15: “Acabei de assistir na Netflix e amei muito”

CY16: “Acho o filme bom, mas tem uma linguagem inapropriada em a certa parte”
CY17: “Gostei do filme emoji o filme”

CY18: “Achei que falariam criticas sobre o filme, mas s6 ouvi reclamagdes com
base em suas préprias opinides e gostos. Meu filho e sobrinhos amaram o filme!
Pg o publico alvos séo eles! Ndo marmanjo de 30 anos... Dizer que o filme é ruim
e chato? Qualidade de imagem computacao grafica € top demais... a histéria é
bem coerente cm os personagens... Nao faz sentido o filme? O que faz sentido
para uma criangca? Ah plmdds..”

CY19: “eu sou viciado nesse filme eu amo vcs que sao um coco ewen dei deslike”
CY20: “Minha Nota: 7/10”

CY21: “Filme maravilhoso, amei® © © ¥

CY22: “Achei legal, n&o precisa disso, virou modinha criticar emoji o filme...”
CY23: “Sinceramente, gostei muito do filme, eu ri kkkk, gostei da ideia do filme”
CY24: “Cada um com sua opinido, eu nem sou chegada nesse tipo de filme.. mas
eu gostei demais, até a musica.. eu acheitop © ¢

CY25: “Eu tenho um carinho por esse filme pois assisti em um paceio da escola,
OBS. foi um dos primeiros paceios escolares que a minha mae me deixou ir por
isso é especial pra mim”
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(concluséo)

Comentérios (30)

CY26: “Nossa serio vcs n sabem avaliar filme sao muito exigentes esse E oluns
dos melhores”

CY27: “O filme € BOM t4, BOM, vocés criticos sdo uma ameacga para o mundo”
CY28: “Caramba todo mundo odeia esse filme, eu adoro ele eu assistia desde
guando tinha 5 anos pg eu tinha um cd dele &7

CY29: “Poxa, eu assisti esse filme no cinema quando eu era crianga e gostei dele,
gosto dele até hoje na adolescéncia.”

CY30: Emoji o filme pra mim, tem um certo carisma, uma boa animacgéo, ele
narra situacdes da vida real e passa uma mensagem muito boa que é seja vc
mesmo. ”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir dos dados coletados em: https://x.gd/4gXyM.

Em sintese, no Quadro 7, os comentarios positivos revelaram um grupo de
pessoas “encantadas” e “apaixonadas” pelo filme (ver comentérios: CY3, CY7 aCY11l
e CY15) que ndo aceitam nenhum tipo de critica a producédo cinematogréafica (ver
comentarios: CY1, CY6, CY8, CY14, CY18, CY19, CY22, CY26 e CY27), pois
entendem que o filme desperta neles sensacgbes e memdérias significativas como

passeios escolares e lembrancas da infancia (ver comentarios: CY25, CY28 e CY29).

Quadro 8 - Comentarios negativos no Youtube

Comentérios (12)

CY31: “esse filme e tenebrosamente RUIM”

CY32: “esse filme nao vale nem pra baixar pelo torrent”

CY33: “Q filme besta e eu ainda tenho q fazer um resumo kkkk”

CY34: “que lixo”

CY35: “Tendi bosta nenhuma desse filme,para falar a verdade, eu nem assistir
até o final”

CY36: “Meus Olhos Sangram A Ver Essse Filme. Ele Envergonha Nossa
Gerecao! Pois Tipo, Se Alguém Do Futuro Ver Esse Filme, Vai Achar Que A Nossa
Geracao Ficou A Vida Toda No Celular... F.”

CY37: “Nota Que Dou Para Esse Filme:0/10=-Bosta &~

CY38: “Minha sugestdo & +”

CY39: “Esse filme e o pior FILME da Sony! Nao s6 o pior filme da Sony mas
também a PIOR ANIMACAO DE TODOS OS TEMPOS! ¢

CYA40: “Produziu essa MERDA CINEMATOGRAFICA! & Além de ser uma copia
RIDICULA! PREGUICOSA E MUITO MAL ESCRITA DE DETONA RALPH!”
CY41: “Prefiro até carros 2 doque esse lixo”

CY42: “Teria sido melhor ver o filme do Pelé”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir dos dados coletados em: https://x.gd/4gXyM.
Foram listados no Quadro 8, doze comentarios negativos agrupados em:
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qualidade do filme (“ruim”, “lixo”, “ndo compensa baixar”, “besta”, “confuso”, “nota 07,
‘pior animacdo de todos os tempos”); impacto emocional (“olhos sangram”,
“vergonhoso”, “ridiculo”); e, sugestdes de outros filmes (“Carros 2”, “Pelé”).

Em resumo, no Quadro 8, os comentarios negativos revelaram uma forte critica
ao filme classificando-o como uma produg¢do muito ruim e que causa desconforto,
“sangra os olhos” de quem o assiste (ver comentarios: CY31 a CY34, CY36, CY37 e
CY39). Foi descrita como uma copia mal feita de outros filmes (ver CY40) que, na
opinido dos internautas, ndo deveria ser assistida, mas sim substituida por outras

producdes (ver comentarios: CY41 e CY42).

Quadro 9 - Comentarios neutros no Youtube

Comentérios (9)

CY43: “Aideia é boa ss,eles que nao souberam executar o filme”

CY44: “eu gostei um pouco”

CY45: “Nao ¢é a pior coisa do mundo. Nota 4,5 de 10”

CY46: “Eu realmente gostei do filme mas tipo podia ser melhor tem muito mais
filme pra assisti mas se n tem nada pra esse ta bom mas se eu puder ve o rei
Ledo eu escolho rei Ledo”

CY47: “Claro que algumas pessoas nao vao rir com as piadas, outras sim, mas
se serviu para alguns dar risada nao pode ser dito que o filme nao tem humor, é
apenas a forma como cada um reage a certas piadas.”

CY48: “O filme nao é tao incrivel, mas por se tratar de um filme de emoji ele se
sobressaiu. ”

CY49: “"""Pelo menos ou vou dar uma risada. Nem isso
rir!”

CY50: “A unica coisa que me fez rir foi a parte que o candy crush doidao fica
falando gostosa deliciosa etc mais eu so ri na primeira vez que eu assisti.”
CY51: “Eu acho que o publico do filme é bem especifico, ou vc ama ou odeia”

Kkkk, isso sim me fez

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir dos dados coletados em: https://x.gd/4gXyM.
Foram listados no Quadro 9, nove comentarios neutros agrupados em:

LT LT LTI

apreciacao do filme (“gostei pouco”, “podia ter sido melhor”, “prefiro o Rei Ledo”, “ndo

tE I 11 ”

€ a pior coisa do mundo”); humor e recepc¢édo as piadas (“humor”, “piadas”, “risadas”,

” 11} ” 11}

, 'gostosa’,

‘reacao deliciosa”); e, género do filme (“filme de emoji”, “publico bem
especifico”).

Os comentarios neutros revelaram que o filme foi apreciado de maneiras
diferentes entre os internautas, houve quem achasse o filme mediano e adequado ha
um certo tipo de publico, até rindo de suas piadas (ver comentarios: CY44, CY47,
CY50 e CY51). Mas por outro lado, houve também aqueles que acharam que a

producéo néo foi bem elaborada, que a qualidade deixou a desejar, que as piadas
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foram ruins, deixando claro a preferéncia por outro filme do mesmo género (ver
comentarios: CY43, CY46 e CY49). Dentro seu contexto bem especifico podemos

dizer que o filme foi tolerado e aceitado por um grupo especifico de internautas.

Quadro 10 - Outros comentarios no Youtube

Comentérios (9)

CY52: “O emoji A é de coco ele é um simbolo de sorte japonesa”
CY53: “Tudo poderia ser resolvido em 1 minuto de filme”

PN

CY54: “Por que ninguém gosta de Emoji o Filme??? (s
CY55: “Pra crianga..no youtube filmes: 18”

CY56: “Eles tentam fzr criticas sobre a diferenca de direitos sobre homens e
mulheres...Mas no final o Unico parabenizado por tudo que aconteceu foi o cara,
mesmo a garota tendo ajudado desde o comego... éh..”

CY57: “Uma crianga néo ia saber o que € FIREWALL, eu nao sei direito kskk”
CY58: “Filme pra crianga" eu com 20 anos na cara gostei do filme, sera se sou
diferente?”

CY59: “Em uma parte do filme teve uma parte que umas das protagonista falou
""Foi eu que teve essa ideia, tA? Pois os homens sempre levam os créditos feitos
pelas mulheres”

CY60: “Filme e bom e para criangas ndo para barbados gostarem minha opiniao
€ para criancas”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir dos dados coletados em: https://x.gd/4gXyM.

Por ultimo, foram listados no Quadro 10, nove outros comentarios agrupados
em: conteudo e classificacdo de filmes (“eficiéncia no cinema”, “conteudo infantil”,
‘conteudo adulto”, “percepgdo de conteudo”); cultura e critica social (‘emoji
representa um simbolo de sorte japonés”, “desigualdade de género”); e,
desconhecimento tecnoldgico (“analfabetismo digital”).

Em sintese, no Quadro 10, os comentarios complementares suscitaram temas
contemporaneos. O primeiro foi sobre os conteddos e a classificacdo de filmes para
as diversas faixas etarias (ver comentarios: CY55, CY58 e CY60). O segundo traz
questdes de significacdo de simbolos para outras culturas, por exemplo: 0 emoji Poop
€ usado de modo pejorativo e como algo ruim no Brasil, ja no Japao é utilizado de
forma leve e descontraida (ver CY52), bem como a questdo da desigualdade de
género, principalmente entre homens e mulheres em todos os setores sociais (ver
comentarios: CY56 e CY59). Por ultimo, o “analfabetismo digital” gerado pela
exclusao digital, o que faz com que grande parcela da sociedade n&o conheca e nem
tenha acesso a recursos tecnolégicos basicos (ver CY57).

Foi expresso no Quadro 11 a sintese dos comentarios nos dois ambientes
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digitais. Notou-se que a quantidade de comentarios positivos no Youtube foi de 50%,
sendo o dobro da quantidade expressa no Facebook que foi de 25%. Embora, os dois
discursos nos ambientes digitais fossem de satisfacdo em relacdo ao filme, no
Youtube houve mais comentarios exprimindo sentimentos mais “calorosos” e
“apaixonados” pelo filme. Para Paveau (2021) os comentarios frequentes na web, as
vezes moderados e até desabilitados em algumas plataformas digitais, sdo as formas
mais ricas de expressdo na internet e constituem-se como observaveis muito
importantes para analise do discurso digital.

Em relacdo aos comentarios negativos, no Facebook foram 35%, jA no Youtube
foram 20% (ver Quadro 11). Eles moldaram nos dois ecossistemas digitais um
discurso de odio sobre o filme. Assim, os comentarios, uma riqueza do contexto
digital, vao se configurando “cada vez mais como um espago de violéncia verbal com
consequéncias negativas na difusdo e na recepc¢éo da informagao, assim como para
a qualidade da comunicacéo on-line” (Paveau, 2021, p. 97). A falta de polidez em
conversacdes on-line € uma ameaca a face, ou seja, ao contrato verbal entre dois
locutores. “Nesse contexto, a polidez surge como elemento de normatizagdo das
interacdes, que visa evitar o confronto e obter a colaboracdo dos interagentes na
manutencgao das faces” (Recuero, 2020, p. 89). As redes séo espacos democraticos,
mas ninguém pode se sentir desrespeitado, acuado, silenciado, constrangido, entre
outras mazelas, pela falta de polidez na escrita e disseminagcdo das mensagens on-

line.

Quadro 11 - Quadro-sintese dos comentarios analisados

(continua)

FACEBOOK YOUTUBE

Foram trinta comentérios (50% do
total) que revelaram um discurso de
Foram quinze comentérios (25% do | satisfacgdo com elementos de
total) que revelaram um discurso de | “paixao” e “encantamento” pelo
satisfacdo, expresso em palavras | filme, expressos em palavras como:
como: “top”, “amei’, “perfeito”, | “amei’, “maravilhnoso”, “6timo”,
‘massa”, entre outras. O filme | entre outras. O filme despertou
despertou experiéncias agradaveis | nesse publico reacoes e
e memoraveis nesse publico. experiéncias pessoais como
passeios escolares e lembrancas
da infancia.

Positivos
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(concluséo)

Negativos

FACEBOOK

YOUTUBE

Foram vinte e um comentarios
(35% do total) que revelaram um
discurso de 6dio em relacdo ao
filme, expresso em palavras como:
“pior”, “horroroso”, “merda” (essa
palavra foi muito frequente), entre
outras. O filme  despertou
sentimentos de odio e insatisfacéo,
0s quais foram também estendidos
para a emissora que o transmitiu.

Foram doze comentarios (20% do
total) que revelaram um discurso de
odio em relacéo ao filme, expresso
em palavras como: “ruim”, “lixo”,
‘pior”, “sangra os olhos”. Foi
classificado como uma producao
muito ruim que causa desconforto,
uma copia mal feita de outras
producbes que ndo deveria ser
assistida, mas sim substituida.

Neutros

Foram doze comentarios (20% do
total) que revelaram um discurso de
criica a emissora. Alguns
internautas exigiram qualidade na
programacao. Outros se divertiram
falando sobre os emojis (Por
exemplo: “Fulano de tal € um emoji;
“‘Meu cocd [emoji] ta adulto”). Em
meio a criticas e sorrisos, esse
publico dividiu opinides sobre o
filme.

Foram nove comentarios (15% do
total) que revelaram um discurso de
critica moderado, sendo o0s
comentarios direcionados somente
para o filme. Houve, de um lado,
guem achasse o filme aceitavel e
adequado a um publico especifico
e, de outro que a producéo nao foi
bem feita, que as piadas foram
ruins, deixando bem claro que
preferiam outros filmes.

Outros

Foram doze comentarios (20% do
total) que revelaram um discurso de
expectativa em assistir ao filme.
Muitos internautas esperavam
ansiosamente pela transmissao do
flme na emissora. Revelaram
também que a maioria gostava de
utilizar emojis como: Gene Meh, Hi-
5 e Poop, entre outros. No geral,
esses comentarios traduzem um
sentimento positivo em relacdo ao
filme e aos seus personagens.

Foram nove comentarios (15% do
total) que revelaram um discurso de
temas contemporaneos, dentre
eles: classificacéo de filmes para as
diferentes faixas etarias;
simbologias para outras culturas
(emoji Poop, no Brasil é utilizado de
forma pejorativa, ja no Japédo é
utilizado de forma mais leve e
descontraida e pode representar
um simbolo de sorte); também foi
levantado o tema da desigualdade
entre homens e mulheres, gritante
em todos os setores da sociedade;
e, por Jultimo a questdo do
“analfabetismo digital” gerado pela
exclusao digital de grande parcela
da nossa sociedade.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.
Ainda, de acordo com o Quadro 11, em relagdo aos comentarios: a) neutros,
no Facebook foi de 20% com um discurso de critica a emissora, ja no Youtube foi de

15% com um discurso de critica ao filme; e, b) os complementares, que no Facebook
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foi de 20% com um discurso de expectativa pelo filme, ja no Youtube foi de 15% com
um discurso de temas contemporaneos. As criticas e 0s temas contemporaneos
mostraram como as redes sociais se configuram, também, como espacos
democraticos, no sentido de dar voz aos internautas, de conectar o urbano com o
digital. “Estar conectado importa mais que estar junto num espaco fisico. Essa € a
forma de significacdo da cidade contemporanea: conecticidade” (Dias, 2018, p. 126-
127). Nesse sentido, temas do urbano (desigualdade de género, excluséo digital, por
exemplo) sdo levados para o digital para serem polemizados e, muitas vezes,
ressignificados, retornando em formas diversas de reivindicagdes de direitos no
espaco urbano.

Os comentarios trouxeram as opinides dos internautas traduzidas em
discursos de: satisfagdo, 0dio, expectativa, critica e temas atuais. A variedade de
discursos, “explorando as afordancias técnicas das diferentes plataformas para
produzir o acordo e o desacordo, o0 consenso e a polémica” (Paveau, 2021, p. 108),

configuram-se como pontos de vista em rede. Como nos ensina Malini (2016, p. 2):

Pontos de vistas, ou perspectivas, sdo principios, ideias, agregados,
visbes de mundos —em suma: cosmologias — que organizam, diferem,
individualizam e interligam os seres. E que se forma num fluxo
continuo de associagfes e dissociacdes entre si: estando, assim, em
movimento, em transformacé&o, em composi¢ao continua.

Para Malini, embora as redes conectem varias pessoas, 0 ponto de vista é
sempre individual, ou seja, individualiza a pessoa, o usuario da rede. Conforme vistos
nos Quadros 3 a 10, os comentérios descritos podem ser classificados como pontos
de vistas individuais de cada internauta que, ora se aproximam, ora se distanciam.
Dessa maneira, em rede, ha um deslocamento do conceito de identidade para o de
agéncia — aqui entendida como os diferentes tipos de relacbes nas redes sociais
(compartilhamentos, likes, unlikes, postagens, entre outras). Os comentarios on-line
caracterizam-se como um tipo de agéncia (relacionamento). Tal relacionamento diz
respeito aos movimentos dos atores em rede, em como se comportam, se

individualizam e se agregam por meio de uma perspectiva.
3.1.2 Analise do Filme

Emoji: O Filme é uma animacao de 1 hora e 27 minutos, langada em 2017, pela

Sony Pictures Animation, que pode ser assistida — caso se tenha uma assinatura —
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no canal de streaming da Netflix. O enredo tem como tema central a aventura vivida
por trés emojis: Hi-5, Jailoreak e Gene Meh, os quais exploram o mundo do
smartphone por meio de varios aplicativos (apps). O smartphone no qual eles vivem
pertence a Alex, um garoto do ensino médio que, como a maioria dos adolescentes,
faz uso constante de celulares. Os trés emojis séo da cidade de Textopolis (app onde
eles moram). Cada emoji tem uma funcao especifica. Vivem em um cubo, esperando
gue os humanos, por meio de uma mensagem, os utilizem/enviem. Essa € a razao
primordial de existirem. Alex solicita Gene Meh por meio de uma mensagem, ele é
tomado por um surto e faz varias expressoées diferentes, por essa diferente habilidade
o emoji foi incompreendido pelos pares, inclusive pela sua chefe: a emoji Smiller
(“Sorrisete”), a qual determinou que ele fosse deletado. Com a ajuda de Hi-5 ele
consegue sair de Textopolis para procurar um hacker de nome Jailbreak para
consertar seu bug (problema). No final do enredo Alex decide “deletar” todos os apps
de seu smartphone, mas Jailbreak consegue enviar Gene Meh como mensagem para
Alex, que a reenvia para Adi. Por meio de suas varias expressdes, Gene Meh faz Adi
se apaixonar por Alex e ele desiste de apagar seus apps.

A partir deste ponto trouxemos as transcri¢cdes de textos (de A até F) do filme
agrupadas por temas nos Quadros 12 a 17, como também cinco recortes filmicos
capturados na forma de imagens distribuidas nas Figuras 12 a 16.

O Quadro 12 trouxe aspectos importantes sobre a linguagem, em relacao a
comunicacdo atual (emojis), por meio de elementos verbo-iconicos (ver TT1), e
também a forma de comunicacdo pictografica (hieréglifos), simbolos utilizados no
sistema de escrita por civilizacdes antigas (ver TT5). No filme, o professor Mr.
Schnoebelen tenta chamar a atencdo da turma para que fosse feita uma correlacéo
entre os hieroglifos e os emojis (ver TT5 e Figura 12), visto que as duas formas
utilizam codigos linguisticos gréaficos para estabelecer a comunicacgéo, € claro, cada
uma a seu modo, tempo e espaco. E I6gico que os alunos ignoraram o professor,
pois, estavam imersos nas telas de seus celulares, ocorrendo, de acordo com
Maingueneau (2015), uma “textualidade planejada” (fala do professor) versus

“textualidade navegante” (fala da web).
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Quadro 12 - Transcri¢cdes de textos A

Linguagem e Inovagéao

Transcricdo de Texto 1 (TT1):

Gene Meh: “E, com o ritmo da vida sempre aumentando...E a nossa capacidade
de atencdo diminuindo...Vocé nem deve t4 mais focando no que eu t6
dizendo...né enfim...Quem tem tempo de digitar as palavras inteiras? E € ai que
a gente entra: a invencao mais importante na era da comunicacao — os emajis!”

Transcricdo de Texto 5 (TT5):

Mr. Schnoebelen: “Hierdglifos era uma antiga linguagem pictogréafica. 1sso néo
lembra de alguma coisa pra vocés? Ald! Uma linguagem por imagens, alguém?
Ahl..”

Transcricdo de Texto 6 (TT6):

Alex: “Preciso responder a mensagem da Adi, o que eu devo escrever?”
Travis: “Nada! Palavras ndo estao com nada!”

Alex: “Ja sei, sem palavras.”

Transcricdo de Texto 12 (TT12):

Troll Internet: “Ah legal, emojis, agora que a conversa vai ficar bem boba!”
Hi-5: “Ai, trolls da internet. Ignora, um dia eles arranjam um emprego, uma
namorada ou algum proposito na vida! E vao parar...”

Transcricdo de Texto 14 (TT14):

Hi-5: “Oi Rebelde a gente pode levar um papo?”

Jailbreak: “N&o.”

Hi-5: “Esse € o problema da internet, a gente ndo sabe se alguém ta sendo irbnico
ou sincero.”

Jailbreak: “Eu pra ser bem sincera quero que vocés se mandem daqui.”

Transcricdo de Texto 20 (TT20):

Travis: “Cara a Adi ta aqui, vai la falar com ela.”

Alex: “Toda vez que eu tento, eu so vacilo! Eu néo té conseguindo me abrir pra
ela.”

Gene Meh: “Se a gente ajudar o Alex a se declarar talvez ele num delete a gente.”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das cenas de Emoiji: O Filme.

Em um local como uma sala de aula (ver Figura 12), sdo encontradas cenas
de enunciacdo (Maingueneau, 2008, 2013, 2015) seguindo uma “textualidade
planejada”. Uma pessoa assume o papel de professor, com um certo tipo de
vestimenta, em frente a um quadro (cena englobante), se dirigindo aos alunos,
repassando o conteudo (cena genérica), por meio de gestos, controle do tom da voz,
exemplos no quadro, incentivando a participagdo dos aprendizes (cenografia). Essa

modularizagéol/linearizacao vai constituindo o quadro cénico da aula, incorporando
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muito bem os trés tipos de cena, sendo a cena genérica o elemento central.

Figura 12 - Recorte filmico 2

- qnm=

Fonte: Printada de Emoji: O Filme.

Em uma sala de aula temos claramente a presenca de géneros de discurso,
“isto é, dispositivos de comunicag¢ao que s6 podem aparecer quando certas condi¢des
sécio-historicas estdo presentes” (Maingueneau, 2013, p. 66). O género aula supde
a existéncia de um professor, de materiais, de um espaco-tempo, de papeis para 0s
parceiros (professor, aluno, diretor), enfim, é algo situado. Consoante, Marcuschi
(2010, p.19) ressalta que: “Os géneros sdo formas sociais de organizagcdo e
expressdes tipicas da vida cultural. Contudo, os géneros ndo sao categorias
taxionbmicas para identificar realidades estanques”.

A “textualidade navegante” quebra a ordem das cenas de enunciagéo,
enfraquecendo as cenas englobante e genérica, colocando em evidéncia a

cenografia, enfim, é algo nédo situado. De acordo com Maingueneau (2015, p. 167):

Sobre a tela aparecem imagens transitérias, em recomposicao
perpétua, mosaicos de mddulos tipograficos, painéis de navegacdo,
nés em uma rede, e ndo textos que se poderia relacionar a lugares
circunscritos em territérios com fronteiras claras.

Essas imagens sdo homogeneizadas nas varias plataformas digitais
espalhadas na rede, pois elas sdo todas websites que impde restricbes técnicas a
seus usuarios e também a facilidade de passar de uma pagina a outra com apenas
um clique. Assim, de acordo com Maingueneau, ndo podem ser chamadas de
géneros, pois atravessam as categorias tematicas definidas por eles. Sdo, na
verdade, hipergéneros, deslocados, ou melhor situados na parte superior do género,

guebrando a hierarquia de suportes e das cenas de enunciagdo tdo presentes no
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género discursivo. “Na textualidade de ‘navegacgao da internet’ a cena genérica nao
exerce mais o papel principal; o par hipergénero/cenografia € o que prevalece”
(Maingueneau, 2010, p. 138). O modo de comunicacéo € definido pelo internauta por
meio de uma cenografia digital.

Alguns fragmentos mostrados no Quadro 12 traduziram bem o que € a vida
contemporanea e como a economia linguistica faz parte da comunicacédo dos mais
jovens, foram eles: “Quem tem tempo de digitar as palavras inteiras?” (ver TT1); e,
“Nada! Palavras ndo estdo com nada!” (ver TT6). A cenografia utilizada em ambientes
web caracteriza-se por um modo de se comunicar com textos curtos ou por meio de
emojis. Estes, por serem recursos verbo-iconicos que misturam em um Uunico
elemento: texto e imagem, é o preferido dos jovens, atualmente. Assim, o texto
assume outras formas, amplia a estrutura linguistica, pode ser um icone, um video,
um meme, um hipertexto, todos eles simultaneamente, enfim, uma “textualidade
navegante”.

Ademais, a reducdao linguistica, a comunicacéao curta, o pragmatismo facilitado
pelos recursos e ambientes digitais, pode levar o sujeito ao isolamento, ao medo de
falar em publico ou com alguma pessoa face a face: “Toda vez que eu tento, eu s6
vacilo! Eu ndo t6 conseguindo me abrir pra ela” (comportamento de Alex descrito na
TT20 do Quadro 12). Pode ocasionar também dificuldades na escrita/leitura de textos
formais, uma vez que para esses jovens, “as palavras n&o estdo com nada”, pode-se
escrever de qualquer maneira (o famoso “internetés”). Sobre o assunto, Rajagopalan
(2013, p. 37), diz que:

O internetés — linguagem ou linguajar (como se quiser) que 0s
internautas estdo espalhando pelo mundo — vem sendo objeto de
desconfianga das geracdes mais velhas e de grande familiaridade e
jubilo para as mais jovens, em especial para aqueles que se
entregaram de corpo e alma aos encantos da internet e as suas
multiplas possibilidades.

Em todas as épocas houve céticos e otimistas quanto a evolugéo da linguagem
e seus meios. Para os céticos o internetés € uma “aberracéo” da linguagem, pois eles
se intitulam guardides do falar/escrever bem, da gramatica, eles se estendem ao
mundo digital também, sdo os famosos “Grammar nazi” (cf. Paveau, 2021). Do lado
dos otimistas, o “internetés” é somente mais uma variacao linguistica, um novo modo
de comunicagédo, no entanto restrito ao meio em que ele ocorre, o digital. Sobre isso,

Marcuschi (2010, p. 74) diz que: “Nao seria demais imaginar que um dia se pudessem
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admitir varias formas de escrita (varias grafias) a depender do contexto de uso dessas
escritas. Estamos longe de uma tal atitude, mas ela ndo é mais impensavel’.

Por ultimo, no Quadro 12 foram expressos aspectos de trolagem e ironia em
relacdo a linguagem, foram eles: “Ah legal, emojis, agora que a conversa vai ficar
boba!” (ver TT12); e, “Esse é o problema da internet, a gente ndo sabe se alguém ta
sendo irbnico ou sincero.” (ver TT14). Outra cenografia criada nos ambientes web, é
a comunicacao por trolagem ou ironia. A trolagem é totalmente manifesta enquanto a
ironia pode ou nao ser. Toda comunicacao requer regras de polidez, ou seja, a
preservacao das faces. “Como a comunicagédo verbal pressupde no minimo dois
participantes, existem no minimo, quatro faces envolvidas na comunicagéo: a face
positiva e a face negativa de cada um dos interlocutores” (Maingueneau, 2013, p. 42).
Essas faces se manifestam na conversacdo em rede (Recuero, 2020), adquirindo
caracteristicas diferentes pelas varias affordances incorporadas nos ambientes. O
troll €, em geral, um mau locutor, utiliza-se de faces negativas para minar as
conversas on-line, ja o locutor irdnico utiliza-se de sarcasmo que varia entre faces
positivas e negativas. “Visto que uma mesma fala pode ameagar uma face com intuito
de preservar uma outra, os interlocutores sdo constantemente levados a buscar um
acordo, a negociar’ (Maingueneau, 2013, p. 42).

O filme se passa em Textopolis, app onde vivem todos 0s emojis. Nesta cidade,
ou melhor, nesta cidade-app cada emoji desempenha uma fungéo especifica. Os mais
selecionados tém direito a viver em um cubo, a espera de que alguém do mundo fisico
os solicite por meio de uma mensagem. Esse é o objetivo primordial da vida de um
emoji. Gene Meh nasceu fora dos padrdes, dotado de varias funcionalidades, ou seja,
sabia expressar varios sentimentos (fazer varias “carinhas”). Assim, de acordo com o
Quadro 13, ele é incompreendido por si mesmo: “Foi mal, essa ai é a minha falha,
entende? Eu ndo sei ser indiferente em relacdo a nada, é por isso que eu tenho que
ser reprogramado.” (ver TT17); pelos seus proprios pais: “Vocé néao pode trabalhar no
cubo. Vocé néo esta pronto filho.” (ver TT2); e, pelos seus pares: “A tnica coisa que
detona minha alegria € quando um emoji da equipe da erro, porque o Alex poderia
deixar de confiar no celular...Ai 0 nosso mundo seria deletado...” (ver TT7 no Quadro
16).
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Quadro 13 - Transcri¢cdes de textos B

Dificuldade de Adaptacédo e Autoaceitacao

Transcricdo de Texto 2 (TT2):

Mel Meh: “Eu tenho mas noticias Gene e receio que tenha a reagéo errada.’
Gene Meh: “Ta bom, mas qual seria a reagdo errada?”

Mel Meh: “Todas que né&o sejam Eh!”

Gene Meh: “Entéo fala, eu ndo posso me atrasar.”

Mel Meh: “Vocé ndo pode trabalhar no cubo. Vocé néo esta pronto filho.”
Gene Meh: “Trabalhar no cubo é o propdsito da vida de qualquer emoji.”

zl

Transcricdo de Texto 8 (TT8):

Hi-5: “Bem-vindo ao point dos perdidos, onde os emojis que ninguém usa fazem
a festal...Eu quase fui deletado, eu, é brincadeira!”

Gene Meh: “Eles ndo querem deletar vocé. Eles querem me deletar.”

Hi-5: “Vocé? Deve ser muito importante pra eles mandarem um exército de
robés.”

Gene Meh: “Disseram que eu tenho uma falha...”

Hi-5: “Vocé tem nogdo do que é viver na ostentagdo? #Vip, ser o favorito dos
favoritos pra depois vir parar nesse antro do desespero?...”

Gene Meh: “Mas vocé trabalha como emoji, é s6 isso que eu queria pra mim.”
Hi-5: “Oh, se é isso mesmo que vocé ta querendo da vida, € sé achar um hacker
pra te reprogramar. Ngo é tdo complicado.”

Transcricdo de Texto 4 (TT4):

Hi-5: “Eu so tava dando um tempinho pra voltar pro meu cubo, & no cantinho.
Onde o Alex nem mesmo consegue mais me ver.”

Smiller: “Pena que vocé ndo é mais um favorito, mas sempre tera um lugarzinho
no cubo...O toque mais importante que eu posso dar é: seja vocé mesmo!”

Transcricdo de Texto 17 (TT17):

Gene Meh: “E o meu amigo que ta 14, eu ndo posso deixar ele ser deletado. O
qué, o que que foi?”

Jailbreak: “Seguir seu objetivo ndo é a coisa mais importante?”

Gene Meh: “De que adianta seguir seus objetivos se vai ficar sem amigos?”
Jailbreak: “Puxa! Nunca imaginei.”

Gene Meh: “Foi mal, essa ai é a minha falha, entende? Eu nao sei ser indiferente
em relagdo a nada, é por isso que eu tenho que ser reprogramado.”

Jailbreak: “Olha, na verdade até que isso é legal.”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das cenas de Emoji: O Filme.

Em Textopolis ha um discurso dominante: seja vocé mesmo e espere alguém
te solicitar via mensagem. “Entra em agdao um saber mutuamente conhecido: cada um
postula que seu parceiro aceita as regras e espera que 0 outro as respeite. Essas
regras sao convengodes tacitas” (Maingueneau, 2013, p. 34). A cena de enunciagao

em Textépolis funciona como normas que geram expectativas: deixam claras as
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finalidades (seja vocé mesmo sem questionar), 0s papeis para os parceiros (emaojis
favoritos, Conselho, emojis excluidos, entre outros), o local apropriado para o sucesso
(cubo, celular do solicitante, sesséo de favoritos), temporalidade (permanecer um
favorito), um suporte (app Textépolis), uma composi¢ao (ser unico), uso de recursos
linguisticos (economia de palavras, sem palavras, apps, icones etc.). Assim, é
definido em Textépolis, um contrato, um papel e um jogo. Contrato, porque “exigem
daqueles que dele participam que aceitem um certo niamero de regras mutuamente
conhecidas e as sangdes previstas para quem as transgredir” (Maingueneau, 2013,
p. 78-79). Papel, pois, “implica os parceiros sob a 6tica de uma condigao determinada
e néo de todas as suas determinagdes possiveis” (Maingueneau, 2013, p. 79). Jogo,
no sentido de desempenhar um papel conforme as regras do jogo, “um certo numero
de regras preestabelecidas mutuamente conhecidas e cuja transgressao pde um
participante ‘fora do jogo™ (Maingueneau, 2013, p. 80).

Os emojis que nao respeitam o contrato, o papel e o jogo estabelecidos em
Textépolis, deixam de ser favoritos ou sdo excluidos (ver TT4 e TT8 no Quadro 13).
No entanto, isto ndo depende somente deles, € uma relacdo mutua entre humano e
maquina, eles precisam dos humanos para estarem em evidéncia. Por outro lado, os
humanos também utilizam os emaojis e outras affordances dos ambientes digitais para
estarem em evidéncia. No mundo digital ou fora dele, pessoas e emojis querem estar
em evidéncia, serem idolatradas, lembradas. Almejam alcancar a “felicidade” em
ambientes on-line, o sentimento é enumerado em: likes, follows, tuites, feeds, stories,
emaojis, entre outras affordances. “A ‘alegria’ que se encontra nas redes sociais de
relacionamento tem sobretudo a funcéo de elevar o sentimento proprio narcisistico”
(Han, 2017, p. 93).

No filme, temos a emoji Jailbreak, uma representacdo do empoderamento
feminino nos ambientes web. Ela ndo aceita a condicdo imposta as emojis do sexo
feminino em Textdpolis e foge para a nuvem, em busca de liberdade. No Quadro 14
foram selecionados alguns fragmentos de estereotipacédo em relacdo as emojis: “Ah
ele parece inteligente.”, “Ndo, ele ndo. Elal”, “Pera ai, é uma garota?” (ver TT13); “E,
mais vé se ndo esquece que a ideia foi minha. Os homens sempre levam crédito pela
ideia das mulheres.” (ver TT16); “#Esteredtipo, isso é a maior lenda que eu ja vi,
desculpa. Acredita que nos primeiros emojis, a mulher s6 podia ser princesa ou noiva?
Por isso é que eu quero ir pra nuvem, onde vocé pode ser quem vocé quiser...” (ver

TT18); e, “Eu ndo sou apenas uma princesinha esperando meu principe...” (ver TT19).
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Quadro 14 - Transcri¢coes de textos C

Estereotipo em Relagdo ao Sexo

Transcricdo de Texto 13 (TT13):

Trojan Horse: “Vocé esta atras de algum hacker?...
Hi-5: “Ah foi mal! Eh, estamos procurando um hacker de nome Rebelde.”
Trojan Horse: “Sei de um carinha que pode ajudar.”

Virus: “Ta bem ali.”

Hi-5: “Ah ele parece inteligente.”

Virus: “Né&o, ele ndo. Ela!”

Hi-5: “Pera ai, € uma garota?”

7

Transcricdo de Texto 16 (TT16):

Gene Meh: “E vocé acha que como eu sei fazer varias carinhas, ele vai pensar
gue eu sou emajis diferentes.”

Jailbreak: “E, mais vé se ndo esquece que a ideia foi minha. Os homens sempre
levam crédito pela ideia das mulheres.”

Transcricdo de Texto 18 (TT18):

Gene Meh: “Entdo deixa eu perguntar, é verdade que quando uma princesa
assovia os passarinhos voam até ela e ai...”

Jailbreak: “#Esteredtipo, isso é a maior lenda que eu ja vi, desculpa. Acredita
gue nos primeiros emaojis, a mulher s6 podia ser princesa ou noiva? Por isso é
que eu quero ir pra nuvem, onde vocé pode ser quem vocé quiser...”

Transcricdo de Texto 19 (TT19):

Gene Meh: “Rebelde, eu, olha s6! Eu tenho que te falar... que a emoji mais legal
e mais interessante que eu ja conheci é vocé. E... depois de tudo que a gente
viveu eu ndo quero mudar o meu jeito de ser, porque o que eu té sentindo agora
éh...éh muito legal' Eu acho que eu quero ficar exatamente do jeito que eu sou.
Se for pra ficar aqui com vocé, tipo pra sempre, até o final dos tempos, entende?
Ou até depois disso também, tipo um final feliz.”

Jailbreak: “..Gene se isso é porque vocé desistiu de ser um Eh! Eu dou a maior
forgca. Eu gosto de vocé como vocé €, mais eu tenho planos pra mim.”

Gene Meh: “Entendi.”

Jailbreak: “Eu ndo sou apenas uma princesinha esperando meu principe...”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das cenas de Emoiji: O Filme.

Em relac&o aos fragmentos, apresentados acima, notou-se uma cenografia de
estereotipacéo e funcdes predefinidas para as mulheres no sentido de que: homens
sdo mais inteligentes do que as mulheres, por isso elas ndo podem desempenhar
algumas tarefas; quando as mulheres tém ideias melhores do que os homens, nao
sao valorizadas, ou suas ideias sdo tomadas pelos homens sem dar crédito a elas;
mulheres nasceram para “casar”, ter “filhos”, “cuidar da casa”, “ficar em casa”, serem

as “princesas” ou “rainhas” do lar. O proprio filme da ao final somente crédito ao emoji
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do sexo masculino Gene Meh, apesar de Jailbreak ter feito todo o trabalho, primeiro
ajudando Gene Meh a descobrir sua verdadeira identidade, depois aproximando Alex
de Adi e impedindo que Textopolis e todos os outros apps fossem deletados.

Indubitavelmente, ao longo dos anos e na contemporaneidade as mulheres,
embora tenham conquistado vérios direitos legitimos, ainda sdo muito inferiorizadas
em relacdo aos homens. Tal fato pode ser observado em todos os setores: social,
politico, econdmico, religioso, doméstico, entre outros setores. Passando o olho
rapidamente pelos emojis presentes em qualquer smartphone, também é possivel
perceber a predominancia de emojis do sexo “masculino”, o que caracteriza também
uma desigualdade entre homens e mulheres no mundo digital*®. Nas diversas redes
digitais muitas mulheres séo ridicularizadas, diminuidas, ameacadas, xingadas,
sofrendo ataques de racismo e sexismo. Tudo isso se configura como uma
cibervioléncia discursiva, ou seja, “tecnogéneros de discurso que produzem a
violéncia verbal, que se situa na interface das formas técnicas e dos dominios
semanticos da violéncia” (Paveau, 2021, p. 61).

Por outro lado, o ambiente web é um espaco democratico que promove,
também, a ressignificacdo de quaisquer insultos ou mazelas destinadas a qualquer
pessoa na rede. E também um espaco politico-ideoldgico, conforme defende Dias
(2018), para que as pessoas adquiram voz, corpo, memaoria, num processo de inda e
vinda (circulacdo do discurso) entre urbano e digital, para transformar-se em um
“sujeito de dados”, ndo assujeitado a maquina, mas incorporado a ela, reivindicando,
resistindo, ressignificando. “A ressignificacdo € este procedimento Iéxico-discursivo,
gue consiste em assumir uma (de)nominacéao insultuosa para fazer dela um simbolo
de identidade ou de orgulho, em uma visada ética do discurso” (Paveau, 2021, p. 89).

No filme ocorreu momentos engracados e embaragosos com a personagem
Alex, seu celular pareceu “ganhar vida”, ou seja, agiu por conta propria. Quando ele
finalmente conseguiu estabelecer uma relagéo de dialogo, frente a frente com Adi, o
celular comegou a emitir mensagens estranhas do tipo: “gostosa”, “deliciosa”, “doce”

(os emaoijis ativaram o jogo Candy Crush — ver TT15 no Quadro 15). Esse fato minou

45 No meio digital fica cada vez mais gritante a discriminacgéo e exclusdo de mulheres. Em declaracéo
recente via podcast o CEO da Meta Mark Zuckerberg lamentou o surgimento de empresas
“culturalmente neutras” e disse que falta “agressividade masculina” em tais organiza¢gdes. Em uma de
suas falas afirmou: “Se vocé é uma mulher entrando em uma empresa, provavelmente sente que é
muito masculina. Nao h& energia que vocé possa naturalmente ter”. Disponivel em:

https://x.gd/CIQ7a. Acesso em: 16 jan. 2025.
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a conversa entre Alex e Adi, fazendo com que ela fosse embora, deixando-o

desesperado, a ponto de ele deixar o seu celular cair no chao (ver Figura 13).

Quadro 15 - Transcri¢cdes de textos D

Interacdo Humano-Maquina

Transcricdo de Texto 15 (TT15):

Alex: “Oi Adi, eu queria saber se vocé ta...”

Celular do Alex: “..gostosa...”

Adi: “O qué?”

Alex: “Ah!”

Celular do Alex: “..deliciosa...”

Adi: “Como é que é?”

Celular do Alex: “..doce...”

Nick: “Oi Adi!”

Adi: “Oi Nick!”

Alex: “Néao!”

Adi: “Até mais Alex.”

Celular do Alex: “..Candy Crush!”

Alex: “Ahhh! Cansei desse treco.”

Chamada para Hospital do Celular: “Hospital do celular, posso ajudar?”
Alex: “Eu quero marcar uma revisédo, o meu celular ta de brincadeira com a minha
caral”

Transcricdo de Texto 21 (TT21):

Jailbreak: "Eu posso hackear e mandar uma mensagem do celular dele, mais s6
da tempo de mandar uma.”

Hi-5: “..Parou! Envia o Gene ele é todo misturado.”

Jailbreak: “Gene, vocé consegue.”

Gene Meh: “Eu nédo sou mais daquele jeito...mais eu tenho que tentar. A ultima
vez que eu entrei nesse cubo eu so fiz besteiral”

Jailbreak: “Por que vocé acha que eu voltei? Foi por sua causa.”

Gene Meh: Minha?”

Jailbreak: “Ta tudo ai dentro de vocé Gene, tenta trazer isso de volta e se
expressa...E agora ou nunca Gene!”

Gene Meh: “Rebelde, agora!”

Transcricdo de Texto 22 (TT22):

Adi: “Oi recebi seu zap, olha esse emoji é muito irado!”

Alex: “E maneiro néh?”

Adi: “Sdo muitas emocgédes juntas, eu sei! Eu acho legal que vocé é um cara que
sabe expressar os seus sentimentos.”

Alex: “E eu sou assim...Olha cé topa...”

Adi: “Claro eu adoraria ir ao baile com vocé.”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das cenas de Emoiji: O Filme.
A Figura 13 representa fatos corriqueiros de nossa vida contemporanea.
Recebe-se a cada dia, nas diversas redes digitais, memes, figuras, videos, entre



120

outros, que podem deixar as pessoas em situagcdes desconfortantes. Até pouco tempo
guase todos os conteudos que eram enviados no WhatsApp vinham acompanhados
do audio do famoso “gemidao”, o qual constrangia muito a pessoa que havia recebido
a mensagem e, também as outras pessoas que estavam em sua volta. E claro,

também havia pessoas que se divertiam muito com esse meme.

Figura 13 - Recorte filmico 3
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Fonte: Printada de Emoji: O Filme.

Outro fato que demonstrou a tecnologia agindo sozinha foi quando a emaoji
Jailbreak consegue hackear o celular de Alex, conforme descrito no fragmento a
seguir: “Eu posso hackear e mandar uma mensagem do celular dele, mais s6 da
tempo de mandar uma.” (ver TT21 no Quadro 15). Desde Eu, Robd até, atualmente,
Black Mirror, a ficcdo de que a maquina possui vida e intelecto préprio, sempre foi
tema central de discussdo. Parece que os “fantasmas da maquina”, hoje sdo muito
reais porque nos “alimentamos” os algoritmos, nos tornando “sujeitos de dados” (Dias,
2018), copias de nés mesmos, criando, de acordo com Santaella (2021, p. 142) um

“gémeo algoritmo”, cujo “objetivo é capturar e representar vocé em todos os sentidos
e em todos os momentos — passado, presente e até futuro —, pois serd capaz de
prever ou propor movimentos com base no que (Ele? Ela?) sabe sobre vocé™.
Ainda, sobre o assunto, temos também as ferramentas de IA (ChatGPT,
Gemini, Microsoft Copilot, sé pra citar alguns exemplos). A IA do Google se chama
Gemini (Gémeos, em portugués). Sera que ela € o nosso “gémeo algoritmo”? O fato

€ que essas IAs estdo moldando o nosso comportamento, 0 NOSso jeito de pensar,
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trabalhar, estudar e, até se divertir. Elas sdo tendéncias atuais na vida contemporanea
“convergindo para uma simbiose, quer dizer, uma interpenetracdo intima entre
humanos, maquinas e programas em coexisténcia fisica e mental’” (Santaella, 2021,
p. 141).

A criacdo do nosso duplo, o “gémeo algoritmo” parece assustador,
desesperador! E realmente €. “O homem encontra-se dessa forma preso a utopia de
um duplo superior de si mesmo, que €é preciso, contundo vencer para salvar a face”
(Baudrillard, 2011, p. 118). No entanto, a tecnologia também aproxima, diminui
fronteiras, oferece oportunidades, enfim também propicia bem estar. Embora os
emojis tenham invadido o celular de Alex, colocando-o em situac¢des constrangedoras
e embaracosas, no final deu tudo certo. O emoji Gene Meh foi enviado para o celular

da Adi e cumpriu o seu papel, ou seja, mostrou o0s varios sentimentos que Alex sentia

e escondia dela. Dai deu match = ! (ver TT22 no Quadro 15).

Quadro 16 - Transcri¢coes de textos E

Ethos Hierarquico

Transcricdo de Texto 3 (TT3):

Smiller: “Vejam como funciona, ndo tem nada de mais. Brincadeira, iSso aqui é
demais! Cada um tem seu préprio cubo na barra dos emojis. Quando Alex
escolher vocé, se tiver tanta sorte. O cubo vai se iluminar!”

Poop: “Wow! Vou botar pra feder!”

Smiller: “O escaner vai fazer sua leitura e essa imagem vai ser enviada
diretamente pra caixa de texto do Alex. E eu vou dizer uma coisa: ndo ha nada
como ser escaneado pela primeira vez. Hu hu, vocés vao adorar... juro! E aqui
a sessdo de favoritos, os emojis mais populares, e é claro que 0 meu cubo
também fica aqui...”

Transcricdo de Texto 7 (TT7):

Gene Meh: “E...Eu vim aqui pra me defender, mas vocé ta tdo alegre...Entéo
boas noticias?”

Smiller: “H& h4, pois é. Eu t6 sempre alegre.”

Gene Meh: “Ah ta! #Obvio.”

Smiller: “A dnica coisa que detona a minha alegria é quando um emoji da equipe
da erro, porque o Alex poderia deixar de confiar no celular...Ai 0 nosso mundo
Seria deletado...”

Gene Meh: “Sorrisete eu juro pela placa mae mortinha que eu nunca mais na
vida vou cometer outro erro no cubo!”

Smiller: “..vamos entregar vocé aos melhores robds antivirus...”

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das cenas de Emoiji: O Filme.

Ha em Textopolis uma supervisora de sistema, a emoji Smiller. Embora os
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emojis possam desempenhar somente uma uUnica funcdo, ela e seu Conselho de
emojis desempenham mais de uma, uma incoeréncia dentro de um sistema uniforme
e padrao de Textopolis.

A funcé@o de Smiller é convencer os emojis a cumprirem o seu Unico proposito,
expresso no fragmento a seguir: “O escaner vai fazer sua leitura e essa imagem vai
ser enviada diretamente pra caixa de texto do Alex. E eu vou dizer uma coisa: ndo ha
nada como ser escaneado pela primeira vez. Hu hu, vocés vao adorar... juro! E aqui
€ a sesséo de favoritos, os emojis mais populares, e € claro que o meu cubo também
fica aqui...” (ver TT3 no Quadro 16). Mesmo ela desempenhando mais de uma funcao
em Textopolis, e as vezes dando conselhos aos emojis do tipo: “...] O toque mais
importante que eu posso dar é: seja vocé mesmo!” (ver TT4 no Quadro 13), ela ndo

aceita que nenhum emoji saia do propdésito, seja diferente, pense fora do cubo.

Figura 14 - Recorte filmico 4

Fonte: Printada de Emoji: O Filme.

A Figura 14 mostra a cenografia construida por Smiller, sempre sorridente,
animada, empolgada em apresentar os emojis em seus cubos, reforgcando o propésito
de cada um deles. Toda sua enunciacdo € destinada a convencer os emojis a serem
escaneados como mensagem para o celular de Alex, para quem sabe, dependendo
da frequéncia em que forem solicitados, um deles ocuparem um lugar na sesséo de
favoritos. Sua fala “procede de um enunciador encarnado” (Maingueneau, 2013, p.
104), “que nessa perspectiva, recobre ndo somente a dimensao verbal, mas também
0 conjunto das determinagdes fisicas e psiquicas associadas ao ‘fiador pelas
representagdes coletivas” (Maingueneau, 2008, p. 65). Ao ethos construido por ela,

se atribui um carater e uma corporalidade.
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O “carater” corresponde a uma gama de tragos psicolégicos. Ja a
“corporalidade” corresponde a uma compleigao corporal, mas também
a uma maneira de se vestir e de se movimentar no espaco social. O
ethos implica, com efeito, uma disciplina do corpo apreendido por
intermédio de um comportamento global (Maingueneau, 2013, p.
108).

Ainda, de acordo com o autor, o carater e a corporalidade originam-se de uma
gama de representacdes sociais valorizadas ou desvalorizadas, nas quais se sustenta
a enunciacdo que, por outro lado, pode assegura-las ou transforma-las. A grande
maioria dos emojis, esta presa ao sistema de restricdo imposto em Textdpolis, dada
a cenografia criada por Smiller, associada a um corpo e um carater que designa uma
acao do ethos sobre o coenunciador, operando em trés niveis indissociaveis, sdo

eles:

e a enunciagcdo leva o coenunciador a conferir um ethos ao seu
fiador, ela Ihe da corpo;

e 0 coenunciador incorpora, assimila, desse modo, um conjunto de
esquemas que definem para um dado sujeito, pela maneira de
controlar seu corpo, de habitd-lo, uma forma especifica de se
inscrever no mundo;

e essas duas primeiras incorporacfes permitem a constituicdo de um
corpo, o da comunidade imaginaria dos que comungam na adesao um
mesmo discurso (Maingueneau, 2013, p. 109).

No caso dos emojis: Gene Meh e Jailbreak, o conjunto de representacdes foi
modificado, pois, em algum momento ndo aceitaram 0 conjunto de restricbes
impostas pelo sistema, ou seja, o discurso predominante em Textopolis, procurando
reconfigura-lo, ressignifica-lo (ver TT19 no Quadro 14).

Pareceu haver um problema de ethos, principalmente identificado por
Jailbreak, que previamente a enunciacdo de Smiller, tinha internalizado um ethos pré-
discursivo (Maingueneau, 2008) de ndo aceitacdo dos estere6tipos relacionados as
emojis. “Além disso, a nogao de ethos remete a coisas muito diferentes, segundo seja
considerada do ponto de vista do locutor ou do destinatario: o ethos visado nao é
necessariamente o ethos produzido” (Maingueneau, 2008, p. 61).

A fuga ao ethos instituido gerou para Gene Meh ameacas de todo o tipo (ver
Figura 15) e duras penalizacdes emitidas pelo Conselho de emojis e por Smiller: “A
Unica coisa que detona a minha alegria € quando um emoji da equipe da erro, porque
o Alex poderia deixar de confiar no celular...Ai o nosso mundo seria deletado...”,
“..vamos entregar vocé aos melhores robds antivirus...” (ver TT7 no Quadro 16). Ele

teve que fugir de Textopolis para se autoconhecer e se auto aceitar.
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Figura 15 - Recorte filmico 5

Fonte: Printada de Emoji: O Filme.

Num primeiro momento, a emoji Smiller constrdi um ethos de um ser simpatico,
empatico, animador, procurando convencer 0S emojis a cumprirem seu proposito,
oferecendo beneficios a eles, “vendendo” um mundo empolgante, magico e promissor
(ver Figura 14). Num segundo momento, quando um emoji descumpre o seu papel,
seu ethos se constitui como um ser cruel, sem piedade, incompreensivel com uma
cara sarcastica (ver Figura 15), a ponto de ordenar que o emoji Gene Meh fosse
deletado juntamente com o seu pai e todos aqueles emojis que o0 ajudaram a se
autoconhecer e se auto aceitar. Para Maingueneau (2013, p. 59), isso confirma que:
‘O discurso se constréi, com efeito, em fungcdo de uma finalidade, devendo,
supostamente dirigir-se para algum lugar. Mas ele pode se desviar em seu curso
(digressbes...), retomar sua direcao inicial, mudar de dire¢ao etc.”.

No filme, Gene Meh e Hi-5 se aventuram em varios apps fora de Textopolis,
antes, o Unico app que Gene Meh conhecia. Ele nem imaginava o mundo que existia
la fora, ou melhor, os varios outros apps localizados na tela de fundo do celular de
Alex.
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Quadro 17 - Transcri¢cdes de textos F

Viagem pelos Apps

Transcricdo de Texto 9 (TT9):

Hi-5: “Pare de mi mi mi!”

Gene Meh: “Cara onde ¢ que a gente ta?”

Hi-5: “Bem-vindo a tela de fundo!”

Gene Meh: “Caramba esse lugar é incrivel!”
Hi-5: “Cada aplicativo tem o seu proprio mundo!”

Transcricdo de Texto 10 (TT10):

Gene Meh: “Perai que app é esse aqui? Todo mundo falando de si mesmo. O
Alex conhece tantas pessoas.”

Hi-5: “Essas pessoas ndo conhecem ele. Elas curtiram ele e é isso que importa
nessa vida: popularidade.”

Gene Meh: “E...sei 14? Acho que eu...acho que eu prefiro ter um amigo de
verdade.”

Hi-5: “Amigo de verdade? Vocé ndo chega em lugar nenhum desse jeito. Vocé
precisa € de fas. Eles € que te dao apoio total e irrestrito, desde que vocé esteja
por cima.”

Transcricao de Texto 11 (TT11):

Hi-5: “E aqui o aplicativo pirata! Rebelde deve estar aqui.”

Gene Meh: “Eh, ué mais esse ai é o dicionario!”

Hi-5: “Isso é o que o Alex quer que o0s pais dele pensem, isso aqui é um icone
fake.”

Gene Meh: “Sério? Mas o que que um adolescente poderia querer esconder dos
pais?”’

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das cenas de Emoiji: O Filme.

Ao conhecer o app Facebook, Gene Meh comecou a perceber o modo de
comunicagao em redes sociais: “Perai que app € esse aqui? Todo mundo falando de
si mesmo. O Alex conhece tantas pessoas.”, “Essas pessoas ndo conhecem ele. Elas
curtiram ele e é isso que importa nessa vida: popularidade.” (ver TT10 no Quadro 17).
“Quem se refere a si mesmo, quem persiste em si mesmo é sem espirito” (Han, 2018,
p. 42). Para este autor essa € a crise de existéncia do que ele denomina como
‘enxames digitais”, aquelas pessoas que coabitam as diversas redes sociais digitais
a procura de positividade, fazendo “barulho”, chamando a atencéo o tempo todo. De
acordo com este autor, tais pessoas nao se constituem como massa, pois, esta tem

espirito e alma, pelo contrario, eles se singularizam, de modo que:

O homo digitalis [*homem digital’] é tudo, menos um “ninguém”. Ele
preserva a sua identidade privada, mesmo quando ele se comporta
como parte do enxame. Ele se externa, de fato, de maneira andnima,
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mas via de regra ele tem um perfil e trabalha ininterruptamente em
sua otimizagdo. Em vez de ser “ninguém”, ele é um alguém
penetrante, que se expde e que compete por atencao (Han, 2018, p.
15).

Cada app tém suas proprias affordances, ou como disse Hi-5: “Cada aplicativo
tem o seu proprio mundo!” (ver TT9 no Quadro 17). Dessa forma, cada app, cada
ambiente digital configura uma cenografia de comunicacdo. No WhatsApp, que no
filme, € metaforizado pelo app Textopolis, a comunicacdo pode ser verbo-icbnica
(envio de emojis, stickers?*®), por mensagens: de audio, de texto ou de video. Ainda,
€ possivel realizar ligacfes e videochamadas. “Nele a escrita surge sob o registro da
oralidade. Escreve-se como se fala” (Santaella, 2021, p. 63). Assim, o dispositivo é
essencial, ndo so transporta a mensagem, mas pode modifica-la. Para Maingueneau
(2013, p. 81): “Hoje, estamos cada vez mais conscientes de que o midium ndo € um
simples ‘meio’ de transmissao do discurso, mas que ele impde coercdes sobre seus
conteudos e comanda os usos que deles podemos fazer”. Em um unico app, O
WhatsApp, por exemplo, ha multiplas possibilidades discursivas.

Os espacos hibridos da cibercultura trazem consigo também perigos,
principalmente direcionado a juventude, a qual utiliza macicamente diversos apps,
dentre estes, alguns maliciosos ou piratas: “E aqui o aplicativo pirata! Rebelde deve
estar aqui.” (ver TT11 no Quadro 17). Esses apps além de causar problemas no
aparelho eletrénico, também podem causar mazelas na vida do usuério como: roubo
de dados, exposicéo pessoal, disseminacdo de informacdes falsas (fake news), entre
outras. Muitos pais de criancas e adolescentes utilizam mecanismos de controle,
principalmente nos aparelhos celulares, para evitar que eles escondam ou usem
programas que causem danos as suas vidas.

O Quadro 18 apresenta os principais temas encontrados em Emoji: O Filme
bem como suas respectivas cenografias pautadas na teoria enunciativa de
Maingueneau (2008, 2013, 2015). A andlise revelou pontos importantes no mundo
digital como: as relacdes de poder, as questdes de identidade, estereotipacdes, as
padronizacbes nos ambientes, 0s perigos na era digital, a busca por aceitacéo e
positividade, as exclusbes daqueles que estdo fora dos padrées, as lutas e
ressignificacdes nos ambientes, entre outros. O filme mostrou uma sociedade de

emojis com caracteristicas muito proximas de uma sociedade humana.

46 Figurinhas animadas.
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Quadro 18 — Quadro-sintese da analise pré-digital de Emoji: O Filme

(continua)

Tema

Cenografia

Linguagem e Inovacéao

A analise revelou, quando o professor tentou correlacionar duas
formas de comunicacdo (hieroglifos x emojis), um conflito entre
“textualidade planejada” e “textualidade navegante”. No contexto da
sala de aula as cenas de enunciacdo (englobante, genérica e
cenografia) sdo muito bem definidas e fixas, ou seja, cada
personagem tem seu papel e fungdo claramente definidos. No
contexto da web, onde os alunos, coabitam na maior parte do tempo,
essas estruturas fixas se liquidificam, se movem, se esfarelam. A
cenografia € dominada pela comunicacao rapida e fragmentada, com
uso de emojis e de outras affordances incorporadas aos ambientes.
Os emojis, como recursos verbo-iconicos, ilustram a mudanca para
uma comunicagao mais visual e menos dependente de textos longos
e estruturados, reforcando a cenografia como um aspecto central da
enunciagao digital.

Cenografia identificada: Comunicagéo contemporanea por meio de
reducdo linguistica, trolagem e ironia.

Dificuldade de Adaptacao e Autoaceitagdo

A analise revelou que ha em Textépolis uma cena de enunciacéo digital,
onde emojis vivem e atuam conforme regras estabelecidas. Essas
regras, de acordo com Maingueneau (2013) formam um contrato,
determinando o0s papeis e regulando o “jogo” dos participantes do
discurso. Gene Meh por ser multifacetado quebra as normas, sendo
considerado uma anomalia num sistema que valoriza a uniformidade e
a previsibilidade. A cenografia em Textopolis define claramente as
expectativas em relacdo aos emojis: seja auténtico e espere ser
solicitado via mensagem. Os emojis mais populares residem em cubos,
caracterizando um status de utilidade e aprovagao. A transgressao das
normas resulta em exclusao, reforcando a rigidez do contrato social
estabelecido. Este cenério digital reforca as dindmicas de
reconhecimento, validacéo e aceitacao nos diversos ambientes digitais.
A estrutura de Textépolis, no entanto, ndo regula apenas o
comportamento dos emojis, mas reflete também a ecologia das redes
sociais, onde o valor e a identidade s&o constantemente negociados e
reafirmados.

Cenografia identificada: Uniformidade e padréo.
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(continua)

Tema Cenografia:

A analise revelou no mundo digital como a discriminacdo em relacao
as mulheres é pregnante, o que se estende ao mundo fisico também.
No filme a emoji Jailbreak € a representacdo genuina do
empoderamento feminino, sua fuga para a “nuvem” representa a
busca por liberdade e autonomia. A cenografia de Textopolis, embora
seja supervisionada por uma emoji, reflete os estere6tipos de género,
onde se questiona a capacidade intelectual das mulheres,
desvalorizando suas ideias e trabalhos. Paveau (2021) destaca a
cibervioléncia como uma forma de tecnogénero que produz violéncia
verbal e simbdlica. No contexto do filme, a emoji Jailbreak destaca
essa cibervioléncia, quando revela a historia das emojis destinadas a
exercer, em Textopolis, somente papeis de princesas ou noivas. No
entanto, Jailbreak, ao reivindicar sua identidade e n&o aceitar os
esteredtipos, mostra como 0s ambientes digitais, podem se tornar
espacos democraticos de lutas e ressignificacoes.

Estere6tipo em Relagdo ao Sexo

Cenografia identificada: Rétulos predefinidos para as mulheres.

A andlise revelou o cenario atual onde a tecnologia impacta
profundamente a interacdo humana. Quando o celular de Alex,
acionado por emojis, envia mensagens impréprias durante uma
interacdo face a face com Adi. Este incidente coloca em evidéncia a
vulnerabilidade dos individuos em cenarios digitais. A simbiose entre
humanos e maquinas, cria uma espécie de “gémeo algoritmo”
(Santaella, 2021), que captura e representa 0Ss humanos,
influenciando seus comportamentos e interacfes. Por outro lado,
apesar dos momentos dificeis e embaracosos, a narrativa do filme
demonstra que as tecnologias também podem aproximar as pessoas,
agirem para o bem comum.

Interagcdo Humano-Maquina

Cenografia identificada: Impacto das tecnologias digitais na vida
das pessoas.
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(concluséo)

Tema Cenografia

A analise revelou que em Textopolis a supervisora de sistema Smiller
exerce um papel de controle rigido para que cada emoji seja auténtico
e cumpra uma Unica funcdo, embora contrariando esse regra, ela
desempenhe mais de uma. A enunciacdo de Smiller permite a
construcdo de uma cenografia de um Ethos que, inicialmente é
positivo e animador, buscando convencer 0s emojis a cumprirem seu
papeis, objetivando serem escaneados e se tornarem favoritos.
Quando um emoji quebra o contrato estabelecido, seu discurso muda
de direcao, ha digressdo (Maingueneau, 2013), revelando um Ethos
cruel e implacavel. Essa transformacéao € evidente quando ela ameaca
Gene Meh com a exclusdo, revelando uma face sarcastica e
impiedosa. Por outro lado, a resisténcia dos emojis Gene Meh e
Jailbreak ao contrato imposto, destaca a possibilidade de
reconfiguracdo das representacdes sociais, deixando claro que,
mesmo em um sistema rigido, ha4 espaco para refutacdo e
transformacao dos discursos dominantes.

Ethos Hierarquico

Cenografia identificada: Normatizacdo e penalizagcdo de
comportamentos em ambientes digitais.

A analise revelou que a jornada de Gene Meh e Hi-5 por diferentes
aplicativos, os quais, segundo Maingueneau (2013) representam 0s
midiuns, ou seja, os meios de transporte e também de modificacao
das mensagens, foi uma descoberta sobre 0 modo de comunicacéo
nas redes sociais, em especial no Facebook. Uma busca incessante
gue as pessoas tém por popularidade e reconhecimento. Cada app
configura um modo (uma cenografia) de transmisséo, reconfiguracéo
e consumo da mensagem. Em Textopolis, uma metafora do app
WhatsApp, hd uma mescla de comunicacéo verbo-icénica e oralidade
escrita, enfatizando a influéncia do meio sobre o discurso. O midium
também pode causar danos e perigos aos usuarios por meio da
proliferagdo de apps piratas e maliciosos, que podem roubar e expor
dados pessoais. O filme reflete sobre a complexidade e os desafios
das cenografias digitais contemporaneas.

Viagem pelos Apps

Cenografia identificada: Diferentes affordances de aplicativos.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.

A partir das analises de Emoiji: O Filme empreendidas nas secdes 3.1 e 3.2 e
suas respectivas subsec¢des deste capitulo, emerge da questado principal de pesquisa:
- A coconstrucdo discursiva humano-maquina esfarela o dualismo digital na
contemporaneidade? uma questao secundaria a ser respondida que é: - O dualismo

digital persiste na contemporaneidade?
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Figura 16 - Recorte filmico 1

g:a5am BOE

Fonte: Printada de Emoji: O Filme.

A Figura 16 mostrou no inicio de Emoji: O Filme uma pessoa tirando uma foto
da estatua da Columbia Pictures e substituindo seu rosto por um emoji de Oculos
escuros, descrevendo bem a cenografia da linguagem contemporanea. Temos de um
lado alguém do mundo fisico manipulando, de outro, o0 mundo digital, ou o contrario,
guem sabe? Foi realizada uma espécie de trolagem na foto da estatua, em tom de
brincadeira, € claro, ja que o troll € um mal locutor nos ambientes digitais nativos (cf.
Paveau, 2021).

A Figura 16 representaria uma espécie de dualismo digital? Uma separacgéo
entre o que é fisico (mundo real) e o que € digital (mundo virtual)? Paveau (2021, p.
152) diz que: “O dualismo digital inscreve-se na longa tradi¢cdo dualista que, em uma
linha que vai de Platdo a Descartes, e se prolonga até nossos dias, organiza uma
visdo binéria do mundo que distingue globalmente o material e o imaterial”. Vamos
procurar responder ou pelo menos clarificar a questao do dualismo digital na proxima
secao da tese, trazendo opinides céticas e otimistas em relacdo ao uso de ambientes

digitais.
3.1.3 O Dualismo Digital na Contemporaneidade

Toda a questao central do dualismo digital gira em torno da separacao entre o
gue é mundo fisico e o que € mundo virtual, ou seja, da relagdo dicotbmica entre os

dois mundos. Em relacdo ao tema sempre houve, ha e, acreditamos que sempre
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haverd céticos e otimistas. De acordo com Fragoso, Recuero e Amaral (2020), os
estudos sobre a internet até o final da década de 1990, se concentravam em
modismos como: entusiasmo e previsdes proféticas; binarismos em abundancia: real
versus virtual, on-line versus off-line, sincrono versus assincrono, entre outros; a
Rede considerada como um mundo isolado: o ciberespacgo. Aqui o que nos interessa
€ a concepcao real versus virtual, tentando responder ou esclarecer o dualismo digital,
sem esgota-lo, € 6bvio, buscamos insights, do lado dos céticos, dentre eles: Jean
Baudrillard que, em sua obra Tela total: mito-ironias do virtual e da imagem discute
de forma veemente como as midias digitais criam um simulacro do mundo real, uma
espécie de hiper-realidade; Paul Virilio, que em sua obra A arte do motor, ja naquele
ano de 1996, antecipava muitos avancos tecnoldgicos e cientificos da era atual,
discute uma imploséo do espaco-tempo gerado pelo que ele chama de complexo
militar informacional; e, Byung-Chul Han que em sua obra A sociedade do cansaco
traz reflexdes sobre a auto exploracdo do ser humano, potencializada pelo excesso
de positivismo no mundo real e também no digital. Entre os otimistas temos: Pierre
Lévy com sua obra O que é o virtual?, onde ele discute profundamente o conceito de
virtualidade ao longo dos tempos e como essa virtualidade em tempos atuais cria uma
inteligéncia coletiva em ambientes web; Manuel Castells que em sua grandiosa obra
A sociedade em rede discute como o desenvolvimento tecnoldgico, a partir da década
de 1970 e, logo depois a partir da invengao e popularizagdo da internet, culminou na
Era da Informacgdo engendrando uma nova sociedade: a em Rede que modificou
profundamente a organizacao e 0s processos da economia, sociedade e cultura; e,
Lucia Santaella com sua obra Linguagens liquidas na era da mobilidade, na qual ela
discute o processo de evolucdo tecnolégica e dos espacos, tempos e estéticas por
ele criado, sempre entrelagado ao processo evolutivo da linguagem.

Do lado dos céticos, comecemos por Jean Baudrillard que acredita que o
mundo virtual esta apagando o mundo real. O autor, destaca em sua obra, as
complexidades e os paradoxos do mundo atual consumido pela imagem e pelo virtual,
onde o que é real e o que é representacdo se fundem criando um simulacro do mundo,
uma hiper-realidade. O autor enfatiza como a proliferacdo das imagens, em uma
espécie de tela total (televisdo, computador, celulares, entre outras telas) e das

tecnologias digitais engendrou nossa percepc¢ao da realidade. Para ele:

Hoje, ndo pensamos o virtual, somos pensados pelo virtual. Essa
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transparéncia inapreensivel, que nos separa definitivamente do real,
nos é tao ininteligivel quanto pode ser para a mosca o vidro contra o
gual se bate sem compreender o que a separa do mundo exterior. Ela
ndo pode nem sequer imaginar o que poe fim ao seu espacgo. Assim,
nao podemos nem imaginar o quanto o virtual ja transformou, como
gue por antecipacgao todas as representacdes que temos do mundo
(Baudrillard, 2011, p. 57).

Ademais, no pensamento de Baudrillard, o dualismo entre o que é real e o0 que
€ virtual tornou-se ultrapassado, pois as imagens ndo apenas representam o mundo,
mas também o substituem, engendrando uma nova forma de existéncia. “Num certo
nivel maquinal, de imersdo na maquinaria virtual, ndo ha mais distin¢do
homem/maquina: a maquina situa-se nos dois lados da interface” (Baudrillard, 2011,
p. 130). Este simulacro do mundo conduz a sociedade a um estado de hiper-
realidade, onde os limites entre o verdadeiro e o falso, o original e a copia, o real e o
imaginario, s&o indistinguiveis. E uma sociedade do “espetaculo”’, do tudo-imagem
(até mesmo o texto lido em uma tela, se converte em imagem), uma condig&o que ele
chama de “orgia das imagens”. Dessa forma, as imagens n&o tém mais um vinculo
auténtico com a realidade, sdo produzidas e consumidas de maneira incansavel,
criando um ciclo infinito de simulacgéo.

Baudrillard critica fortemente e ironicamente o modo como as grandes midias
(televiséo, internet, por exemplo) configuram nossa percep¢ao do mundo, quase
sempre de forma superficial e alienante. Em sintese, o autor convida-nos a questionar
a autenticidade do que é vendido e consumido em telas e a repensarmos a natureza
da realidade em um mundo saturado pelo virtual, langando uma questéo provocadora:
“‘Sera que, diante do perigo de supremacia dos computadores [e de outros
dispositivos eletrbnicos], ndo deveriamos espalhar, nas linguagens artificiais, a
mesma confusao que Deus nas linguas naturais?” (Baudrillard, 2011, p. 118). Talvez
isso, para ele, seja a retomada da “supremacia” humana ou um retorno a prépria
condicao de humanidade.

Escutemos Paul Virilio, gue em sua obra destaca o desenvolvimento técnico e
social a partir da evolugdo dos motores, do motor a vapor ao motor informatico. Ele
introduz o conceito de dromologia, um estudo da l6gica da velocidade, ou seja, como
ela se tornou um fator central na organizacdo e no funcionamento das sociedades
contemporaneas. Ele explora a relacdo entre tecnologia, velocidade e sociedade
argumentando que o célere desenvolvimento tecnoldgico alterou profundamente

todos os setores da vida humana, incluido a guerra, a comunicacao e a percep¢ao do
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espaco-tempo. Ele abrange os mass media (midias de massa) que, cada uma a seu
espaco e a seu tempo, assujeita 0 homem a maquina, simulando um teatralidade do

mundo real. Para ele:

Cada regime novo, quando surge, continua irreconhecivel porque
conserva determinadas caracteristicas daquele que o precedeu, da
mesma forma com que um filho guarda tragos de seu pai. NOs teremos
passado assim, sem nos dar conta, da simples gestao estatistica a
um novo fendmeno de representacdo, de teatralizacdo virtual do
mundo real (Virilio, 1996, p. 35).

Virilio analisa como a transmisséo instantanea de informagfdes engendra uma
sensacao de pragmatismo e presenca constante, modificando as interacdes sociais
e a percepcdo da realidade. Faz um alerta para artificialidade e efemeridade das
interagdes humanas por meio das tecnologias, isso gera um efeito de encolhimento,
uma compactacéo do espago-tempo, dessa forma, “ndo ha mais o aqui e ali, somente
a confusdo mental do proximo e do distante, do presente e do futuro, do real e do
irreal” (Virilio, 1996, p. 39). Com o avanc¢o tecnolégico as distancias fisicas e
temporais séo reduzidas significativamente, fazendo com que o mundo parega menor
e mais interconectado.

O autor, ainda fala, de um complexo militar informacional, destacando a guerra
eletrbnica e a vigilancia global. Para ele a militarizac&o das tecnologias resulta em um
campo de guerra sem limites e fronteiras, onde a informacdo e a comunicagao sao
tao relevantes quanto o poder bélico tradicional. Assim, Virilio (1996, p. 119) denuncia
“os riscos do COMPLEXO MILITAR INFORMACIONAL, a confusao logo se instalando
nas mentes em torno dos dispositivos de assujeitamento automatico ou servo-motor
e 0 que se denomina inteligéncia artificial ou cérebro-motor!”. Hoje, materializada nos
multiplos ambientes digitais, principalmente aqueles que fazem uso de recursos de
IA.

O autor, destaca também, os riscos que a cultura da velocidade traz para os
seres humanos, cada vez mais cobrados por eficiéncia e velocidade. Tal fato leva a
uma desumanizacdo que aumenta a ansiedade e o stress. A constante aceleracao
pode levar também a fragmentacdo do pensamento e a superficialidade nas
interacbes humanas, a medida que a comunicagcdo se torna mais rapida e menos
significativa.

Virilio afirma que a aceleragéo tecnologica esta dissolvendo as fronteiras entre

o mundo real e o mundo virtual, a prépria informacéao € a velocidade, “é o Unico ‘relevo’
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da realidade, seu unico ‘volume™ (Virilio, 1996, p. 113). Por meio do que ela chama
de mass media (televiséo, internet, por exemplo) as interacbes humanas e os fluxos
de informacéo, principalmente na web, ocorrem simultaneamente nos espacos fisicos
e digitais. Essa fusdo cria um novo tipo de espago-tempo virtual, onde a ubiquidade
digital permite que pessoas e eventos estejam presentes em multiplos locais ao

mesmo tempo, numa espécie de tele acao.

Se a partir de entdo pode-se somente nao agir, mas ainda “teleagir” —

ver, ouvir, falar, tocar ou ainda sentir a distdncia — surge a
possibilidade inaudita de um brusco desdobramento da personalidade
do sujeito que ndo sabera deixar intacta por muito tempo a “imagem
do corpo”, ou seja, a PROPRIOCEPCAO do individuo [...] (Virilio,
1996, p. 96).

Para o autor esse tele agir, liquidara em certo tempo, a distincdo entre o real e
o virtual, entre o interno e o externo, entre o humano e o ndo humano, assim, havera
uma sobreposi¢cao do mundo virtual, onde o individuo perdera o sentido de ser e agir
no aqui e agora, no dito mundo real. “Perda ligada ao declinio da importancia da
extensdo do espaco real em beneficio do tempo real e de sua auséncia pratica de
duragao” (Virilio, 1996, p. 109). Ocorrera, de acordo com Virilio, uma perda da
propriocepcdo do corpo, pelo excesso de conectividade, pelas vestimentas
tecnoldgicas e, também, pelos implantes, “ja que a recente miniaturizagdo nano-
tecnoldgica favorece agora a intrusao fisiolégica, ou mesmo a inseminacdo do ser
vivo pelas biotecnologias” (Virilio, 1996, p. 91). Esse projeto endo colonizador, na
visdo de Virilio, vai substituir as pesquisas tecnologicas extraterrenas para pousar no
corpo animal na terra, para utilizd-lo como matéria-prima, como homo laborans.
“‘Daqui em diante, os seres e as coisas que nos cercam nao sdo nada mais do que
CAMPOQOS, e o real, uma REDE unica, mais uma rede CIBERNETICA, ja que tudo é
interior ao ‘campo’ e somente a ele” (Virilio, 1996, p. 113).

Passemos nesse momento ao pensamento de Byung-Chul Han que discorre
sobre a “sociedade do desempenho”, dos seres humanos cada vez mais
individualizados e, que sdo cobrados de forma imperceptivel por desempenhos
individuais, levando muitas pessoas a desenvolverem patologias como cansaco fisico
e mental. “Sao estados patolégicos devidos a um exagero de positividade” (Han,
2017, p. 14). A “sociedade do desempenho” engendra a “sociedade do cansago”. Han
descreve a transicdo das sociedades disciplinares (Foucault, 2020), nas quais
imperavam repressdo e negatividade, para as sociedades do desempenho, onde
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imperam auto exploragéo “mascarada” como desempenho e alto grau de positividade.
“A sociedade disciplinar ainda esta dominada pelo ndo. Sua negatividade gera loucos
e delinquentes. A sociedade do desempenho, ao contrario, produz depressivos e
fracassados” (Han, 2017, p. 24-25). O autor enfatiza que a liberdade contemporanea
é ilusoria, pois cada individuo busca incessantemente o seu sucesso e desempenho
pessoal, é livre: “senhor de si mesmo”, assim, acaba prisioneiro de sua propria
expectativa. O insucesso gera frustracéo e depressdo, uma auto culpabilizacao pelo
fracasso.

O autor também cita os ambientes digitais, principalmente as redes sociais,
como potencializadoras do cansaco mental e fisico, devido ao alto grau de
positividade que cada individuo encontra nestes locais, onde pensam ser “felizes”,
“livres”. Para ele, contrariamente as ideias de Lévy, nestes locais, as pessoas nao se
organizam como uma massa pensante, um coletivo inteligente, mas sim como um
enxame digital, como abelhas barulhentas, talvez com um unico objetivo: trabalhar
incessantemente para alimentar a grande rainha tecnolégica GAFAM*’ formada pelas
grandes corporacgOes de big techs (Google, Apple, Facebook, Amazon e Microsoft).
Para Han (2018, p. 14):

Uma alma de massa ou um espirito de massa falta inteiramente ao
enxame digital. Os individuos que se juntam em um enxame nao
desenvolvem nenhum Nos. N&o I|hes caracteriza nenhuma
consonancia que leve a massa a se unir em uma massa de agéo. O
enxame digital, diferentemente da massa, ndo € em si mesmo
coerente. Ele ndo se externa como uma voz [...]. Por isso ele é
percebido como barulho.

O enxame digital singulariza o sujeito na rede. “O sujeito realiza-se
perfeitamente ai, mas quando perfeitamente realizado, torna-se, de modo automatico,
objeto; instala-se o panico” (Baudrillard, 2011, p. 133). Panico, talvez, pelo retorno ao
mundo do cansago, dito “real”, ocultado pelo mundo da “felicidade”, dito “virtual”. Para
superar esse sentimento narcisistico das redes digitais e para além dela, o autor
defende uma vida contemplativa, de inatividade, de negatividade (no sentido de dizer
“nao”, de parar, de descansar...) como forma de resisténcia ao cansaco e a exaustao
da vida contemporanea. Assim sendo: “Essa vida ndo é um abrir-se passivo que diz

sim a tudo que advém e acontece. Ao contréario, ela oferece resisténcia aos estimulos

4" Talvez essa sigla precise ser atualizada, pois 0 Google mudou, em 2015, para Alphabet e o
Facebook, em 2021, para Meta. O que ndo mudou foi a hegemonia dessas big techs.
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opressivos, intrusivos” (Han, 2017, p. 52).

Do lado dos otimistas, evoquemos Pierre Lévy, com duas questdes iniciais em
sua obra: 1) “Deve-se temer uma desrealizacdo geral? Um espécie de
desaparecimento universal, como sugere Jean Baudrillard”; e, 2) “Estamos
ameacados por um apocalipse cultural? Por uma aterrorizante implosédo do espaco-
tempo, como Paul Virilio anuncia ha varios anos?” (Lévy, 2011, p. 11). Em sua obra
o autor discute profundamente o conceito de virtualidade, procurando desmitifica-lo,
propiciando uma compreensdo mais aclarada de sua natureza e pressuposigoes,

dizendo que:

Enquanto tal, a virtualizacdo néo é nem boa, nem ma, nem neutra. Ela
se apresenta como o movimento mesmo do “devir outro” — ou
heterogénese — do humano. Antes de temé-la, condena-la ou lancar-
se as cegas a ela, proponho que se faga o esfor¢o de apreender, de
pensar, de compreender em toda a sua amplitude a virtualizagéo
(Lévy, 2011, p. 12).

O autor afirma categoricamente que o virtual ndo € simplesmente o oposto do
real, pelo contrario, o virtual € uma dimensdo do proprio real. Assim, o virtual é o
potencial do real, ou seja, aquilo que existe em poténcia e que pode se atualizar, se
realizar de diversas formas. A propria etimologia da palavra virtual deriva do latim
virtualis, virtus, que significa forca, poténcia. O fogo esta virtualmente presente em
um palito de fésforo, € um devir, um vir a ser, algo em potencial, possivel. “O possivel
€ exatamente como o real: s6 lhe falta a existéncia” (Lévy, 2011, p. 16). O virtual é
um “complexo problematico” (Lévy, 2011, p. 16), que para qualquer entidade no
mundo, evoca um processo de resolucdo: uma atualizacdo. O problema do palito de
fosforo € gerar fogo, ou seja, realizar uma atualizagdo do objeto fosforo. “A
atualizacéo é criacdo, invencdo de uma forma a partir de uma configuracao dinamica
de forgas e finalidades” (Lévy, 2011, p. 16). Sintetizando os pares: real/possivel e
virtual/atual, temos que: “O real assemelha-se ao possivel; em troca, o atual em nada
se assemelha ao virtual: responde-lhe” (Lévy, 2011, p. 17).

O autor fala de desterritorializacdo, ou seja, a nao frequente presenca do
virtual, principalmente em ambientes digitais, onde pessoas, textos, imagens, objetos,
enfim, tudo se desterritorializa, se torna “ndo presente”, ubiquo, descolado do aqui e
agora. O texto, por exemplo, se torna uma atualizacéo do hipertexto, uma nova forma
de navegacdao e leitura, sem territorio definido. “A sincronizagdo substitui a unidade

de lugar, e a interconexao, a unidade de tempo. Mas, novamente nem por iSSO 0
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virtual € imaginario. Ele produz efeitos” (Lévy, 2011, p. 21). Efeitos de metamorfose
gue, como explicado por Paul Virilio, impulsionado pela evolucdo dos motores (do
motor a vapor ao motor informatico), reconfiguraram e reconfiguram a percepcao
espaco-temporal da humanidade. “Ela [a virtualizagao] inventa, no gasto e no risco,
velocidades qualitativamente novas, espagos-tempos mutantes” (Lévy, 2011, p. 24).

Para além da desterritorializacdo, segundo Lévy temos o chamado efeito de
Moebius, que é a passagem do interior ao exterior e, vice-versa. Virtualmente nao
existem fronteiras entre publico e privado, objetivo e subjetivo, mapa e territério, autor
e leitor, entre outras fronteiras. O interior e 0 exterior se entrelagcam num efeito de
Moebius criticado por Virilio (1996, p. 110), segundo ele: “Dai este declinio ja
constatado das nocfes habituais de interior e exterior, de DENTRO e de FORA que
até aqui eram deduzidas da diferenga entre o ser e seu ambiente”. Assim, na visédo
deste autor, 0 espaco e o0 tempo sdo substituidos por uma terceira interface: a
velocidade-luz.

Lévy fala da virtualizagdo do corpo que, por meio de dispositivos,
medicamentos, procedimentos, entre outros, virtualizam os sentidos (telefone,
televisdo, realidade virtual, por exemplo), propiciam projecdes da imagem do corpo
(telepresenca, por exemplo), quebram as barreiras do que é sintético ou natural
(6culos, dentes implantados, proteses, por exemplo), transformando o corpo humano
em um hipercorpo hibrido. “A virtualizagdo do corpo ndo é, portanto, uma
desencarnagdo, mas uma reinvencao, uma reencarnacédo, uma multiplicacdo, uma
vetorizagdo, uma heterogénese do humano” (Lévy, 2011, p. 33).

A virtualizacdo do texto, também é elucidada por Lévy. Ele afirma que desde
os primordios o texto € um objeto virtual, atualizando-se em diversas versodes,
traducdes, edicdes, coépias, entre outras atualizacBes. Ja o hipertexto, texto
caracteristico do ambiente web, é um vetor de textos potenciais que sera exibido em
tela por uma maquina (computador, celular etc.). Nas palavras de Lévy (2011, p. 33)
€: “Potencial e nao virtual, pois a entalhe digital e o programa de leitura predeterminam
um conjunto de possiveis que, mesmo podendo ser imenso, ainda assim é
numericamente finito e logicamente fechado”. O virtual s6 vira a tona depois da
interacdo do usuario com o texto, de sua leitura e significacéo, de sua atualizacdo. Ha
nesse momento uma problematica textual, pois existe interacdo humano-maquina e
nao apenas processos puramente informaticos. “Entao se pode falar de virtualizagao

e ndo mais apenas de potencializagéo” (Lévy, 2011, p. 42). Ademais, o autor afirma
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gue todo ato de leitura em tela tornou-se também um ato de escrita. Isso fica muito
claro quando sao utilizadas ferramentas de escritas on-line que propiciam a um
coletivo de pessoas produzir, acrescentar, retirar, ler, corrigir, marcar e comentar um
texto compartilhado, em tempo real ou remoto. Ocorre aqui um processo marcante de
virtualizacao do texto, varias atualizacdes séo feitas. “Longe de aniquilar o texto, a
virtualizacao parece fazé-lo coincidir com sua esséncia subitamente desvelada. Como
se a virtualizacdo contemporanea realizasse o devir do texto” (Lévy, 2011, p. 50).

Lévy explora também a virtualidade no trabalho e na economia, segundo ele a
emergéncia de uma economia digital baseada no conhecimento e na informacao
redefine conceitos de produtividade, valor e capital, sugerindo que essas
transformacdes exigirdo novas formas de governanca e regulacéo, capazes de lidar
com a complexidade e a volatilidade inerentes ao ambiente web. Esse processo para
ele, esta longe de substituir o humano (desqualificado, ultrapassado) pela maquina,
(qualificada, atual). O pensamento otimista de Lévy (2011, p. 61-62), nos revela que:
“No caminho da virtualizagao, em troca, concebe-se 0 aumento de eficacia em termos
de coevolu¢cdo homem-maquina, de enriquecimento das atividades, de acoplamentos
qualificadores entre as inteligéncias individuais e a memaria dindmica dos coletivos”.

Lévy dedica uma parte de sua obra para discutir a relacdo entre virtualidade e
conhecimento. Ele fala que a digitalizacdo das informacdes e a interconectividade das
redes digitais permitem acesso ilimitado e sem precedentes a recursos educacionais
e cientificos antes jA mais acessiveis, ou acessiveis somente a uma classe
dominante. Tal fato democratiza o conhecimento, mas por outro lado cria problemas
guanto a veracidade e qualidade dos contetudos disponiveis na web, a curadoria se
faz muito importante na contemporaneidade. A democratizagcdo do conhecimento,
segundo ele pode criar uma inteligéncia coletiva, “um dos principais motores da
cibercultura” (Lévy, 2010, p. 29), uma manifestacdo da virtualidade no campo do
conhecimento. A colaboragdo em massa, possibilitada por plataformas digitais,
permite a cocriagcdo de conhecimento e a solucao criativa de problemas complexos.
O autor enxerga isso como uma evolucao positiva da sociedade atual, desde que
regulada por uma ética da cooperacdo e transparéncia. “Nao se pode negar,
entretanto, que o ciberespaco incrementa incessantemente uma inteligéncia coletiva
nas comunidades que procria” (Santaella, 2007, p. 182).

Fechando o assunto, mas ndo o pensamento de Lévy e nem 0 nosso, trazemos

para reflexdo suas palavras abaixo:
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Cessemos de demonizar o virtual (como se fosse o contrario do real!).

A escolha ndo é entre nostalgia de um real datado e um virtual
ameagcador ou excitante, mas entre diferentes concepg¢des do virtual.
A alternativa é simples. Ou o ciberespaco reproduzird o midiatico, o
espetacular, o consumo de informacdo mercantil e a exclusdo numa
escala ainda mais gigantesca que hoje. Esta é, a grosso modo, a
tendéncia natural das “supervias da informacao” ou da “televisao
interativa”. Ou acompanhamos as tendéncias mais positivas da
evolucdo em curso e criamos um projeto de civilizacdo centrado sobre
os coletivos inteligentes: recriacao do vinculo social mediante trocas
de saber, reconhecimento, escuta e valorizagdo das singularidades,
democracia mais direta, mais participativa, enriquecimento das vidas
individuais, invencdo de formas novas de cooperacdo aberta para
resolver os terriveis problemas que a humanidade deve enfrentar,
disposicao das infraestruturas informéaticas e culturais da inteligéncia
coletiva (Lévy, 2011, p. 118).

Dirijamos nossa atencéo, a partir de agora, para Emanuel Castells que em sua
vasta obra parte dos avancos tecnoldgicos ocorridos na década de 1970, iniciando
nos Estados Unidos da América, no Vale do Silicio (Califérnia), depois se estendendo
para outros paises, com a evolucao dos chips, dos microcomputadores, seguidos da
invencdo e popularizacdo da internet, dentre outras tecnologias, as quais
impulsionaram a Era da Informag¢ao organizando uma nova forma de sociedade: a
Sociedade em Rede. Este novo paradigma é caracterizado pela interconectividade e
a formacéo de redes que propiciam maior flexibilidade e inovagdo constantes. Para
esta nova sociedade, o bem mais valioso € a informac&do, ou seja, o capital
informacional. Sendo assim:

A tecnologia da informacdo é para esta revolucdo o que as novas
fontes de energia foram para as revolugdes industriais sucessivas, do
motor a vapor a eletricidade, aos combustiveis fésseis e até mesmo a
energia nuclear, visto que a geracao e distribuicdo de energia foi o

elemento principal na base da sociedade industrial (Castells, 1999, p.
68).

De acordo com Castells os avancos tecnoldgicos transformaram ndo somente
a economia, mas também a cultura e a sociedade como um todo. As institui¢cdes, as
pessoas, as cidades, os fluxos, as formas de trabalho, dentre outros, tiveram que se
reorganizar e se adaptar a uma cultura de rede informacional, que é capaz de gerar,
processar e aplicar informacdes em todos os setores, de forma dinamica, eficiente e
em tempo real. O autor ainda enfatiza, que a Sociedade em Rede, tem cinco
caracteristicas marcantes, séo elas:

v"informag&do como matéria-prima fundamental, ou seja, sdo tecnologias que

agem sobre a informacé&o e, ndo apenas o contrario;
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v o efeito de penetrabilidade nas sociedades, ja que a informagao é parte
essencial de toda a atividade humana, “todos os processos de nossa existéncia
individual e coletiva sado diretamente moldados (embora, com certeza, néo
determinados) pelo novo meio tecnologico” (Castells, 1999, p. 108);

v' aldgica de redes que pode ser materialmente implantada em todos os tipos

de organizacbes e processos, ‘e € necessaria para estruturar 0 nao-

estruturado, porém preservando a flexibilidade, pois o ndo-estruturado é a

forga motriz da inovagao na atividade humana” (Castells, 1999, p. 108);

v a flexibilidade, ou seja, a capacidade de reorganizacdo e reconfiguracéo

dos processos e fluxos organizacionais. No entanto, Castells (1999, p. 109)

nos alerta que “a flexibilidade tanto pode ser uma forga libertadora como

também uma tendéncia repressiva, se o0s redefinidores das regras sempre

forem os poderes constituidos”; e,

v’ a convergéncia, ou seja, sistemas altamente integrados, “no qual

trajetdrias tecnoldgicas antigas ficam literalmente impossiveis de se distinguir

em separado” (Castells, 1999, p. 109).

Castells afirma que a Sociedade em Rede engendra uma cultura da
virtualidade real que, para ele, decreta o fim da audiéncia de massa e o surgimento
de redes interativas. Tal cultura agrega varios meios tecnoldgicos de comunicacao,
promovendo uma convergéncia entre realidade e virtualidade, criando novos espagos
simbdlicos e novas formas de interacdo, redefinindo os modos como as pessoas se
comunicam e se relacionam em rede, por meio de uma comunicagao hipertextual “que
pela primeira vez na historia, integra no mesmo sistema as modalidades escrita, oral
e audiovisual da comunicagdo humana” (Castells, 1999, p. 414). Esse novo ambiente
reconfigura as nocdes de tempo e espaco, criando uma experiéncia de
simultaneidade e interatividade.

Castells acredita que as comunidades virtuais adquirem lagos mais fortes do
gue os céticos acreditam. Ele ndo enxerga as redes como locais de isolamento social,
ou fuga do mundo real, pelo contrario, as pessoas se reinem por interesses em
comum, ora conectadas por lacos fortes, ora conectadas por lagos fracos. “Existem
indicios substanciais de solidariedade reciproca na Rede, mesmo entre usuarios com
lagos fracos entre si” (Castells, 1999, p. 445). Para o autor as comunidades virtuais
sdo comunidades, mas nao no sentido das reais, pois ndo seguem as mesmas regras,

configuracBes e modelos de comunicacdo do mundo fisico. Ademais, as comunidades
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virtuais ndo podem ser consideradas irreais, apenas se organizam e se configuram
em outro plano de realidade, o meio virtual. Nesse sentido, para Castells (1999, p.
445-446): “Sao redes sociais interpessoais, em sua maioria baseadas em lagos
fracos, diversificadissimas e especializadissimas, também capazes de gerar
reciprocidade e apoio por intermédio da dindmica da interacéo sustentada”. Para ele,
a Rede é a Rede, ela transcende o espaco fisico e oferece oportunidades de vinculos
a pessoas que talvez ndo teriam tais vinculos no mundo real, por vérios fatores e
dificuldades que sdo amenizadas nos ambientes virtuais.

Retornemos a cultura da virtualidade real. Para Castells todas as culturas
consistem em processos comunicativos, ndo havendo separacao entre “realidade” e
representacdo simbdlica. A humanidade sempre existiu em um ambiente simbdlico e,
todavia, atuou e atua por meio dele. Entédo a linguagem tem papel preponderante para
codificar a ambiguidade e fornecer uma gama variada de interpreta¢des dos simbolos,
0 que diferencia as expressdes culturais do raciocinio formal (matematico). Ante o

exposto, Castells (1999, p. 459) defende que:

E por meio do carater polissémico de nossos discursos que a
complexidade e até mesmo a qualidade contraditéria das mensagens
do cérebro humano se manifestam. Essa gama de varia¢des culturais
do significado das mensagens é o que possibilita nossa interacdo
muatua em um multiplicidade de dimensdes, algumas explicitas, outras
implicitas. Portanto, quando os criticos da midia eletrénica
argumentam que 0 novo ambiente simbdlico ndo representa a
“realidade”, eles implicitamente referem-se & uma absurda ideia
primitiva de experiéncia real “ndo-codificada” que nunca existiu.
Todas as realidades sdo comunicadas por intermédio de simbolos. E
na comunicacao interativa humana, independente do meio, todos os
simbolos séo, de certa forma, deslocados em relacdo ao sentido
semantico que lhes séo atribuidos. De certo modo, toda realidade é
percebida de maneira virtual.

Assim, a virtualidade real, para Castells, € um sistema que capta a realidade
fisica (vivéncia simbdlica e material dos individuos) e, consequentemente, emerge
plenamente essa realidade em um mosaico de imagens virtuais no mundo do “faz-de-
conta”, da ficcdo, no qual as aparéncias ndo apenas se encontram no dispositivo
comunicador da experiéncia, mas também se convertem na prépria experiéncia. Toda
experiéncia humana é absorvida: passado, presente e futuro. “O tempo € apagado no
novo sistema de comunicagdo jA que passado, presente e futuro podem ser
programados para interagir entre si na mesma mensagem” (Castells, 1999, p. 462).

Passemos, a partir de agora, a palavra para Lucia Santaella que discute como
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0S espacgos, 0s tempos, as linguagens, as culturas se liquidificam, se hibridizam, se
movem, se deslizam. Para ela, em tempos atuais, temos um caldeirdo de misturas da
cultura contemporanea. “Assim, todas as formas de cultura, desde a cultura oral até
a cibercultura hoje coexistem, convivem e sincronizam-se na constituicdo de uma
trama cultural hipercomplexa e hibrida” (Santaella, 2007, p. 128). As culturas, ora se
sobrepdem, ora se complementam. Portanto, uma cultura ndo extingue, ou pode levar
muito tempo para extinguir a outra. Por exemplo, os livros impressos ainda nao
desapareceram com o surgimento do computador (s6 para constar, atualmente, ainda
h& muitos adeptos de livros impressos), alguns livros apenas mudaram de suporte,
transformaram-se em e-books.

De acordo com Santaella vivemos uma cultura global, mundializada e glocal,
neste caso, a homogeneizagao de uma globalizagdo nao exclui elementos da cultura
local, “pois as culturas procuram preservar as suas peculiaridades, de modo que os
fluxos produzem hibridos glocais, nos quais caracteres globais se misturam com
caracteres locais” (Santaella, 2007, p. 132).

H4, ainda, uma cultura hibrida e cibrida. Para a autora, hibrido e cibrido sé&o
dois adjetivos para caracterizar misturas diferentes, ou seja, ela reserva o termo
hibrido para a atual convergéncia entre as culturas oral, escrita, impressa, midiatica,
massiva e ciber “que se misturam todas elas na constituicido de um tecido cultural
polimorfo e intrincado” (Santaella, 2007, p. 133). Quanto ao termo cibrido (ciber +
hibrido), segundo a autora, como o préprio nome indica, esta relacionado a todas as
misturas que se processam na cibercultura, ou seja, dentro do ambiente web.

Pode-se falar, também, de acordo com Santaella de uma cultura conectada,
ubigua e némade. Tudo isso facilitado pelo crescente uso de aparelhos méveis e a
facilidade de conexdo com a internet. Espera-se um 6nibus para casa, ja se sentindo
em casa conversando com alguém da familia por meio de um app de mensagens no
celular; joga-se games nas ruas, deslocando-se nos espac¢os publicos da cidade, por
exemplo. Tal fato leva a uma cultura liquida, fluida e volatil. Tudo € deslizante, escapa
a nossa mao, a nossa consciéncia, ao N0sso aqui e agora. “Isso so6 é possivel porque
existir em culturas liquidas, tal como em um jogo performético, é aprender a se
multiplicar em identidades deslizantes” (Santaella, 2007, p. 135). Por ultimo, o mundo
informacional que presenciamos e vivenciamos atualmente, um verdadeiro complexo
militar informacional preconizado por Virilio (1996), onde estamos cercados, em

praticamente todos os lugares, por tecnologias e informagdes, como em um campo
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minado, nos leva a uma cultura mutante, ndo deterministica e polimorfa “que reclama
por novas relacdes entre engenharia e as humanidades, para que possamos dar
conta da nossa e-condi¢cao” (Santaella, 2007, p. 135).

A autora discute, também, em sua obra o conceito de espago. Este,
conceituado, reformulado e atualizado, desde longas datas por varios estudiosos de
areas como: Filosofia, Matematica, Fisica, Mecanica, Astronomia, entre outras areas.
Partindo das ideias de Norberg-Schulz (1971), o espaco € classificado por Santaella
(2007) em: a) organico — faz a integracdo do ser humano em seu habitat natural; b)
perceptivo — € fundamental para o humano se reconhecer como pessoa; c) existencial
— pertencimento a uma globalidade sociocultural; d) cognitivo — capacita o ser humano
a refletir sobre o espaco; e, e) légico — fornece ao ser humano uma ferramenta para
descrever abstratamente outros espacos.

A autora argumenta que 0s espacos criam lugares instituidos (antropoldgicos)
bem como ndo-lugares. “Enquanto os lugares antropoldgicos sao identitarios,
relacionais e histéricos e criam um social organico, os nao-lugares criam tensao
solitaria” (Santaella, 2007, p. 176). O espaco da cibercultura, por um lado, pode se
caracterizar como um nao-lugar, pelo excesso de exposi¢ao e “venda” de positividade
(Han, 2017) que pode levar o cibernauta, quando estiver fora dele, ha um sentimento
de agonia e soliddo. Por outro lado, de acordo com Santaella (2007), também pode
ser um local ciber que dispbe, expde (redes sociais, blogs), troca, compartilha,
colabora, reune, dispersa, entrecruza, enfim, oferece diversas possibilidades aos
seus cibernautas. “Sabemos quando e como nos entregamos a essa aventura, mas
jamais saberemos que caminhos sao percorridos, quando e por onde sairemos deles”
(Santaella, 2007, p. 180).

A autora fala das mediagfes tecnoldgicas e suas metaforas ao longo do tempo.
Ela afirma veemente que no centro de qualquer mediacdo tecnoldgica esta a
linguagem que media e revela para n6s o mundo, nos constitui como humanos e

reafirma dizendo:

Portanto, a linguagem — cuja funcdo primordial é a mediadora e, s6
por isso, pode ter funcdo comunicativa, pois ndo haveria comunicacao
se ndo houvesse o que comunicar — € sempre linguagem encarnada,
mesmo que essa carne seja a do sonho, de uma pelicula filmica, de
elétrons que bombardeiam uma tela (Santaella, 2007, p. 191).

De acordo com Santaella as mediacfes tecnoldgicas so existem para produzir
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e circular linguagens, discursos. Cada midia a seu tempo e espago, cada midia
diferenciando-se uma da outra ou potencializando-se na sua midia sucessora. As
linguagens e discursos circulados em um jornal sdo diferentes daquelas projetadas
no cinema. As comunicacoes televisivas sao diferentes das comunicagdes na internet.
Se bem que em tempos atuais, a maioria das midias estéo se hibridizando, mas cada
uma ainda tenta manter sua estética e seu publico-alvo.
Santaella fala de cinco geracdes tecnoldgicas que impulsionaram a capacidade
humana de comunicagéao, foram elas:
v" Tecnologias do reprodutivel: era da reprodutibilidade técnica capitaneada
pelo jornal, foto e cinema, “essas linguagens lancaram as sementes da cultura
de massas, cujo publico receptor aflorava nas metrépoles que desapontavam
como frutos da explosdao demografica” (Santaella, 2007, p. 195);
v" Tecnologias da difusdo: era da expanséo do radio e da televisdao, midias
eletroeletrbnicas que se difundiram em pouco tempo por todo o globo. De
acordo com Santaella (2007, p. 196): “O gigantismo de sua penetragao adveio
nao apenas da sua expansao no espacgo, mas, sobretudo, do seu poder de
difusdo, que é responsavel pela ascensio da cultura de massas’;
v' Tecnologias do disponivel: era das tecnologias de pequeno porte que
estdo a nosso dispor: walkman, audiofone, controle remoto, som do carro etc.
“que se distingue da l6gica que comanda a comunicacdo de massa, assim
como se diferencia da comunicagao via digital” (Santaella, 2007, p. 197) e seu
atual segmento, a comunicacdo movel,
v' Tecnologias do acesso: a era da conexdo impulsionada pela invencéo do
computador e, mais tarde da internet e seus suportes de conexao. Ademais,
“as tecnologias do acesso sao tecnologias da inteligéncia que alteram
completamente as formas tradicionais de armazenamento, manipulacdo e
dialogo com as informacdes” (Santaella, 2007, p. 199); e,
v' Tecnologias da conexdo continua: a era da cultura da mobilidade
impulsionada pelos dispositivos portateis como celulares, tablets, notebooks,
entre outros. Indubitavelmente o representante mais genuino da conexdo
movel, é o celular, muito utilizado atualmente. Segundo Santaella (2007, p.
200) “a quinta geracdo de tecnologias comunicacionais, a da conexao
continua, é constituida por uma rede movel de pessoas e de tecnologias

ndmades que operam em espagos fisicos ndo contiguos”.
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Devido aos avangos tecnoldgicos a autora denuncia um apagamento da
linguagem, no sentido do uso massivo e incompreendido do termo “mediagao
tecnolégica” ou “extensao tecnolégica do nosso corpo”, “como se, nas artérias dos
meios nao corresse 0 sangue das linguagens” (Santaella, 2007, p. 204). Ela afirma
gque a natureza s6 pode ser transformada pela acdo humana e que essa
transformacao também impacta na propria natureza humana. As transformacdes séo
de natureza técnica ou tecnologica, nés humanos nos adaptamos a elas. “Essa
adaptacao se d4, entre outros fatores, porque muitas das tecnologias sao tecnologias
de linguagem” (Santaella, 2007, p. 202). A autora deixa bem claro a distingdo entre
extensdo e mediacdo. Para ela, a extensdo € somente a capacidade do ser humano
de produzir ferramentas que prolonguem o seu corpo, ou melhor, que potencialize
seu movimento fisico-muscular. J& a mediacdo trata de ferramentas inteligentes
(maquinas) que, além de estender o seu corpo, o capacita a criar linguagens,

interpretar signos. Sobre o assunto, ela enfatiza que:

O conhecimento materializado no aparato permite que este seja
capaz ndo apenas de estender habilidades sensorias (isso € 0 mais
Obvio), mas o habilita a estender a capacidade humana de produzir
linguagens. Vem dai, portanto, o poder mediador dessas tecnologias
e ndo do aparato em si. A mediacdo € mérito da linguagem e nao
estritamente do equipamento. Isso se intensifica com o surgimento
das maquinas inteligentes, cognitivas ou cerebrais (Santaella, 2007,
p. 206).

Na esteira desse pensamento, por meio das linguagens sao criadas metaforas
para 0 mundo. Cada espaco e tempo com suas tecnologias e suas metaforas para
representa-las. J& em outrora dizia-se: “Um quadro é uma janela para o mundo”. H&
época da fotografia, telégrafo e outras técnicas de reproducdo gréfica circulava a
metafora do duplo. Nos tempos aureos do jornal, teatro, cinema, predominava a
metafora do espelhamento, ou seja, a linguagem espelhava a realidade. Em tempos
digitais, uma metafora que se encaixaria bem poderia ser: “Um celular € um mosaico
de janelas para o infinito”. “Por isso mesmo, quanto mais as linguagens crescem, junto
com elas cresce a complexidade do real” (Santaella, 2007, p. 213).

Na cibercultura as metaforas encontram terreno fecundo e sdo abundantes.
“‘Mas a grande metafora que abarca todas as demais é a metafora dos universos
paralelos: de um lado, o mundo real; de outro, o mundo virtual” (Santaella, 2007, p.
214). De um lado, um mundo real com prédios, casas, arvores, ruas, carros, avioes,

maquinas, pessoas, animais, rios, bactérias, microbios, virus, ou seja, uma infinidade
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de objetos no globo terrestre palpaveis ou ndo, sensiveis ou nao, visiveis ou ndo, mas
gue existem, sdo reais. De outro, uma maquina com grandes tentaculos espalhados

por todo o globo, que simula todos os objetos do mundo real, denominada

“Ciberespaco. Uma alucinagdo consensual vivenciada diariamente
por bilhGes de operadores autorizados, em todas as nacgfes, por
criangas que estdo aprendendo conceitos matematicos...uma
representacdo grafica de dados abstraidos dos bancos de todos os
computadores do sistema humano. Uma complexidade impensavel.
Linhas de luz alinhadas no ndo espaco da mente, aglomerados e
constelagdes de dados. Como luzes da cidade, se afastando...”
(Gibson, 2016, p. 77).

Essa concepcdo de mundos paralelos, mantém de um lado uma maquina
terrestre, de coisas reais e, de outro, cria uma maquina virtual, de coisas virtuais, que
simula a maquina terrestre e cria seu proprio mundo “compartilhada tanto por aqueles
gue assumiram um ponto de vista apocaliptico quanto, no outro extremo, por aqueles
que veem o ciberespago de modo triunfalista” (Santaella, 2007, p. 215). Para os
céticos, ha uma sobreposicdo do mundo virtual ao real (Baudrillard, 2011) ou uma
imploséo do espaco-tempo (Virilio, 1996) ou, ainda, uma excesso de positividade no
mundo digital (Han, 2017). Ja do lado dos entusiastas, ha uma hibridizac&o dos dois
mundos, uma espécie de inteligéncia coletiva (Lévy, 2011), ou uma cultura da
virtualidade real (Castells, 1999), ou, ainda espacos intersticiais, “uma nova metafora
para a representagcdo das mudancas mais recentes no mundo da comunicacéo e da
cultura” (Santaella, 2007, p. 217).

Estamos rodeados por locais e objetos que nos fornecem acesso, visualizacéo
ou, até mesmo, experimentacdo da web quase todo o tempo, como: carros, ruas,
aeroportos, campos de futebol, outdoors, avides, lojas, escolas, shoppings, shows,
pontos de Onibus, igrejas, games, vestimentas de realidades virtuais, celulares,
tablets etc., enfim, num espaco de fluxos de uma cidade informacional (Castells,
1999). “Essas praticas de acesso estdo também construindo um novo espaco de
misturas inextricaveis entre o virtual (ciberespaco) e os ambientes fisicos em que
nosso corpo biolégico circula” (Santaella, 2007, p. 217-218). Novos espacos de
intersecdes entre o mundo virtual e o mundo real, os quais, Santaella (2007, grifo
Nnosso) nomeia de espacos intersticiais. H4 uma fusédo das bordas entre os espacos
fisicos e os espacos virtuais, constituindo-se em espagos conectados. Para a autora
esses espacgos conectados ndo vieram para substituir o espaco fisico, mas para

agregar novas funcionalidades a ele, em processo de codependéncia. Assim, para a
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autora, com o avanco das tecnologias moéveis, o termo hibrido ndo se refere apenas
aos recursos do dispositivo, mas também a utilizacdo hibrida desses recursos.

De acordo com Santaella, nos espacos intersticiais sao criadas interfaces
sociais que simulam o real, dentre elas podemos elencar:

v' Realidade Virtual (RV): esse recurso permite a imersdo de um usuario em

um espaco tridimensional, com o qual ele faz interacdes por meio de sensores

e aparatos tecnolégicos;

v"  Realidade Aumentada (RA): em sua forma tradicional assemelha-se a RV;

em outra forma, os ambientes sdo aumentados por recursos computacao

gréfica; e, por ultimo, a forma de misturas entre ambientes reais e virtuais; e,

v"  Realidade Mista (RM): quando néo se tem claro a no¢ao de que o ambiente

€ real ou virtual, “ou quando n&do ha predominancia de um sobre o outro em um

ambiente” (Santaella, 2007, p. 220).

Para Santaella (2007, p. 222): “A RA mantém estreitas ligacbes com a
computacdo mista, com a computacdo ubiqua ou pervasiva e com a computacao
vestivel, todas elas compondo com perfeicdo a ideia dos ‘espacos intersticiais’™. A
autora enfatiza que a computacdo ubiqua ou pervasiva esta sendo repensada, em
ambientes de pesquisa como “inteligéncia ambiente”, um nome mais compativel com
a integracao de recursos tecnoldgicos ao ambiente humano. Ja a computacao vestivel
se trata de vestimentas tecnoldgicas agregadas ao corpo humano, sao leves,
confortaveis e dindmicas. “Tao confortaveis e imperceptiveis, quanto uma lente de
contato, mas inteligentes” (Santaella, 2007, p. 223).

Para refletirmos sobre o dualismo digital, trouxemos o0 pensamento de

Santaella (2007, p. 224), a qual afirma:

A distincdo entre o que é chamado de objeto real ou fisico (e, por
extensdo, mundo real ou fisico) e o chamado objeto simulado ou
virtual (e, por extensdo, universo simulado ou virtual) é bastante
relevante nos espagos intersticiais e, certamente, ndo pode ser
desprezada. Entretanto, mais uma vez somos vitimas das tipicas
dicotomias ocidentais que redundam na falta de palavras mais justas
para nao se recair na ingenuidade filoséfica e epistemolégica de
imaginar que os objetos e o universo virtual ndo sdo também fisicos e
reais, quando na verdade, tém apenas um outro estatuto de
fisicalidade e realidade que Ihes é proéprio.

Retornemos ao conceito de dualismo digital que separa o mundo real do virtual,

ou seja, bits de atomos, off-line de on-line, sincrono de assincrono, entre outras
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dicotomias. “A polarizagdo entre ‘real’ e ‘virtual’ estabelece, por conseguinte, de um
lado, a percepcdo do mundo empirico formado por seres e coisas e, de outro, 0
universo do digital construido pelos programas e algoritmos” (Costa, 2022, p. 6).
Acreditamos que em certa época, esse binarismo era aceitavel, visto que para se usar
um computador e a internet, era preciso se deslocar até ele (casa, trabalho etc.), liga-
lo, fazer conexdes via modem e fios telefénicos, esperar algum tempo para receber
as informacdes na tela, entre outras dificuldades. Consoante, Santaella (2021, p. 19),

assevera que:

Com isso, pretendo indicar que parecia nitida a separacdo entre um
mundo fisico, esse em que nos locomovemos, € um mundo
informacional, aquele a que se tem acesso pela conexao
computacional. Desse modo, fazia algum sentido tratar esses dois
mundos como paralelos, tanto é que eram chamados de mundo real,
de um lado, e mundo virtual, de outro; um aqui, outro la.

Do ponto de vista das realidades, ou seja, do mundo real e do mundo virtual, o
dualismo digital parece estar superado. “Nés nao estamos entrando e saindo de
realidades fisicas e digitais separadamente, como em Matrix, mas vivemos em uma
realidade que é ampliada por atomos e bits” (Jurgenson, 2011, n.p., traducéo prépria).
O que ha sao conexdes que fazem parte do nosso cotidiano e que moldam outro tipo
de realidade, complementar a nossa realidade fisica. Mas, por outro lado, do ponto
de vista dos sujeitos, dos humanos que coabitam ou ndo os espacos virtuais, cabe
aqui fazer brevemente algumas consideragdes importantes.

Primeiro, acreditamos que had um grupo de pessoas que tem total acesso a
internet e seus recursos, e que sabem uséa-los de forma critica e consciente, que
sabem filtrar suas informacgdes, que enxergam a Rede como uma extensao de nossa
capacidade humana, como uma conexao de mao dupla entre o espaco urbano e o
digital, enfim, como um espaco para absorcao e producao de conhecimentos criando,
guem sabe, uma comunidade de inteligéncia coletiva (Lévy, 2011) ou comunidades
militantes, entre outras. Enfim, para este grupo a realidade fisica se funde com a
virtual criando espacos hibridos de conhecimentos e préaticas mdaltiplas.

Segundo, acreditamos que ha um grupo de pessoas que tem total acesso a
internet e seus recursos e acreditam que a democracia da web consiste em permitir
“tudo” para o bem e para o mal, ndo a usam de forma critica e consciente, ndo sabem
ou nao querem filtrar suas informacdes, disseminam informacdes falsas (consciente

e inconscientemente), discursos de odio e discriminatérios, negam fatos histéricos
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comprovados, entre outros devaneios; também participam desse grupo pessoas que
tém um alto grau de exposicdo, um excesso de positividade na Rede (Han, 2017),
uma necessidade de estar sempre on-line, vivendo uma hiper-realidade (Baudrillard,
2011). Presenciamos essa hiper-realidade, nos dias atuais, quando opositores aos
presidentes democraticamente eleitos aqui no Brasil e 14 nos Estados Unidos da
Ameérica, ndo aceitando o resultado das elei¢des iniciaram discursos de odio e
disseminacéo de varias noticias falsas e infundadas nas redes sociais, sobre uma
suposta fraude eleitoral. Tal fato culminou na invasao e depredacéo de instituicoes
publicas nos dois paises. Enfim, para este grupo imaginamos que em algum grau, ha
uma sobreposicao do mundo virtual em relagdo ao mundo fisico, vivem uma hiper-
realidade.

Terceiro, ha um grupo de pessoas que possuem acesso limitado ou nenhum
tipo de acesso a internet e seus recursos, necessitando de letramento digital e de
uma maior incluséo digital. No Brasil, embora a pesquisa TIC Domicilios 2023 aponte
gue 84% dos brasileiros tiveram acesso a internet em 2023, 16% da populacéo ainda
ndo tem acesso. Ha ainda uma desigualdade entre ricos (“inforicos”) e pobres
(“infopobres”), sendo o indice de acesso de 97% para a camada das elites, e de 69%
para as camadas mais populares (classes D e E), o que totaliza 156 milhdes de
pessoas conectadas. No entanto, de acordo com a mesma pesquisa, 29 milhées de
pessoas nado tiveram acesso a internet no ano de 20238, Esse nimero deve ser muito
maior, visto que pelo tamanho do Brasil, nem todos brasileiros e brasileiras aparecem
nos dados estatisticos dos 0rgados governamentais. Para esse grupo de pessoas,
talvez, ainda haja uma espécie de dualismo digital, pois, a separa¢édo entre o mundo
real e o mundo virtual existe de verdade, sendo o mundo virtual para eles algo
passageiro, ficticio, distante, consolidado pela exclusado digital. Vivem no mundo real
a margem do mundo virtual.

Ante 0 exposto, vale ressaltar que ndo queremos criar aqui 0 neologismo
“trialismo digital”, uma vez que existem outros tipos de conexdes na web por diversos
interesses e motivos, talvez o termo mais adequado seria “pluralismo digital”, que por
hora deixemos de lado. S6 queremos registrar de forma cientifica o que ja foi

constatado empiricamente nas analises que existem pessoas:. conectadas, hiper

48 Noticia publicada no site globo.com (16/11/2023) por Victor Hugo Silva e Murillo Otavio. Disponivel
em: https://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2023/11/16/acesso-a-internet-cresce-no-brasil-e-chega-a-
84percent-da-populacao-em-2023-diz-pesquisa.ghtml. Acesso em: 25 jun. 2024.
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conectadas e nao conectadas (ou com conexao limitada). E quando conectadas tais
pessoas participam de uma sociedade simulada, pois as redes digitais simulam as
comunidades ditas “reais” e acabam replicando e disseminando ideais, discursos,
acOes, sentimentos, personalidades, enfim, caracteristicas inerentes a cada ser
humano. A andlise pré-digital de Emoji: O Filme revelou uma sociedade simulada,
onde cada emoji representava um ser humano com experiéncias, frustracoes,
emocoes e obrigacdes dentro de uma comunidade. E o que Turkle (2005) chama de
antropomorfizacdo da maquina: emojis vivendo como comunidades de seres
humanos, o programa se transformando em pessoa. “A externalizagdo do eu em uma
tela € uma maneira de ver quem vocé €” (Turkle, 2005, p. 145, traducao propria). E,
se somos simulados nos ambientes digitais, nosso recurso mais valioso para
interpretarmos as ambiguidades, 0s signos, entre outras affordances, sem sombra de
davidas, é a linguagem. Num mundo tecnologizado, a linguagem tao olvida por muitos
tedricos tera papel primordial na mediacédo entre o mundo real e o virtual, mediacdo
aqui entendida como processo cognitivo de corporificacdo entre as duas realidades.
Para além dos dualismos, trialismos e outros “ismos” e dos problemas reais de
exclusdo digital de grande parcela da sociedade, acreditamos que, para quem esta
conectado participando de uma sociedade simulada, o dualismo digital no mundo
contemporaneo, se hibridiza, se liquidifica, se esfarela, pois, temos “tudo” na palma
da méo (ver Figura 16), depois da invenc¢éo e evolugdo das tecnologias méveis, em
especial, dos smartphones, sendo cada vez menores, mais rapidos e mais
inteligentes, proporcionando uma comunicacgao rapida, ubiqua e mével. Nao é preciso
mais deslocar-se até a maquina, ela vai conosco, ha nossa mao, no nosso bolso. Nao
€ preciso também fazer conexdes de internet dificultosas, pode-se utilizar os dados
moéveis do celular ou de alguma rede wi-fi disponivel, com apenas um “deslizar de
dedos” na tela do celular acessamos um “oceano” de informacdes. Com isso as
fronteiras entre o fisico e o digital ndo existem, estdo borradas, esfareladas,
liquidificadas. “A comunicag¢ao on-line, como 0s outros aspectos da existéncia social,
estd agora integrada a vida como um todo” (Paveau, 2021, p. 156-157), ou seja,
corporificada nos humanos conectados. Parafraseando Lévy (2011) afirmamos que a
web ndo é boa, nem ma, nem neutra, a Rede é a Rede (Castells, 1999). Ela € uma
heterogénese, um devir de nés mesmos, tudo vai depender do uso que fazemos e da
compreensao que temos dela, e nesse aspecto a linguagem tem papel primordial,
pois no corpo dos aparelhos e ambientes técnicos corre 0 sangue da linguagem e é
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s6 por meio dela que podemos dar significado aos varios signos que se originam e se

multiplicam nesses ambientes.
3.2 ANALISE DIGITAL DE EMOJI: O FILME

Nesta etapa de pesquisa reunimos dados vindos do ChatGPT de uso pessoal
do pesquisador. Seguindo o roteiro pré-elaborado (ver Apéndice A) fornecemos inputs
em portugués e inglés para a IA responder. As respostas (outputs) fornecidas pelo
ChatGPT foram organizadas nos Quadros 19 a 30. Cabe aqui esclarecer que o roteiro
pré-elaborado foi submetido a duas anélises diferentes na IA, foram elas:

v Resposta Sem o AEF (doravante, RSA): o roteiro pré-elaborado foi

submetido ao ChatGPT, primeiro 0 arquivo com as questdes em portugués,

depois o arquivo com as questdes em inglés por meio de um prompt simples:

‘Responda as questdes do arquivo em anexo.”; e,

v" Resposta Com o AEF (doravante, RCA): utilizou-se o GPT personalizado

AEF, primeiramente utilizando o botédo para responder em portugués e depois

o botdo para responder em inglés (ver Figura 11). Em RCA o roteiro pré-

elaborado foi respondido utilizando um prompt mais elaborado (ver Quadro 2).
3.2.1 Analise das Outputs Geradas pelo ChatGPT

Por meio dos algoritmos criados no GCPLN (ver Figura 10) foi possivel calcular
os graus de similaridades*® entre os textos (ver Tabelas 1 e 2), tanto nas respostas

em portugués quanto em inglés (ver Quadros 19 a 30).

Tabela 1 - Graus de similaridades das outputs em portugués

RSA-RCA NLTK spaCy Transformers fastText Maior Menor Média %

Outputl 0,25 0,74 0,83 0,84 084 025 0,66 66
Output2 0,31 0,76 0,84 0,90 090 0,31 0,70 70
Output3 0,31 0,92 0,88 0,86 092 031 0,74 74
Output4 0,09 0,92 0,79 0,88 0,92 0,09 0,67 67
Output5 0,32 0,94 0,86 0,94 094 032 0,76 76
Output6 0,09 0,88 0,72 0,80 0,88 0,09 0,62 62

Fonte: Dados oriundos dos algoritmos rodados em 23/10/2024 no Google Colab.

49 Foi utilizada a métrica do grau de similaridade do cosseno, tal métrica mede a similaridade entre
dois vetores em um espaco multidimensional. E amplamente utilizada na area de PLN, principalmente
para comparar textos e documentos. O célculo retorna um valor no intervalo de 0 a 1, onde 0 significa
gue os textos ndo tém nenhuma similaridade (0%) e, 1 que os textos tém total similaridade (100%).
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A Tabela 1 apresenta os graus de similaridades obtidos na comparagcao das
outputs em portugués pela relacdo RSA-RCA para cada output devolvida pela IA.
Observando a Tabela 1, percebe-se que os menores valores foram obtidos com a
biblioteca NTLTK e os maiores foram obtidos com as bibliotecas: spaCy (quatro
valores: 0,92, 0,92, 0,94 e 0,88) e fastText (dois valores: 0,84 e 0,90).

Expliguemos, neste momento, os destaques (em amarelo e azul) e 0s numeros
dentro dos parénteses depois das siglas RSA e RCA nos Quadros 19 a 30. Os
nimeros representam a quantidade de palavras contidas na resposta®™. As
marcacgOes na cor amarela representam as similaridades entre algumas palavras ou
frases identificadas nos textos. As marcagdes na cor azul representam textos trazidos
pela IA relacionados com a teoria tecnodiscursiva de Marie-Anne Paveau.

Passemos agora a descrever os Quadros 19 a 24, os quais trazem as outputs

em portugués em relagédo as questdes do roteiro pré-elaborado.

Quadro 19 — Outputs geradas em portugués pelo ChatGPT em rel. a Input 1

Input 1: Vocé conhece Emoji: O Filme?

RSA (36)

RCA (47)

Sim, é um filme de animacao americano
lancado em 2017, dirigido por Tony
Leondis. O filme se passa no mundo
secreto dentro do smartphone do
adolescente Alex, onde emojis vivem e
trabalham em uma cidade chamada
Textopolis.

Sim, "Emoji: O Filme" é uma animacgéao
gque explora o mundo digital, mais
especificamente o universo dos emojis,
dentro de um smartphone. Este filme
pode ser visto como um exemplo de
tecnodiscurso, onde as praticas
comunicacionais digitais, mediadas por

tecnologias, séo representadas de
maneira visual e narrativa.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.
De acordo com o Quadro 19, a RSA computou 36 palavras, enquanto a RCA

computou 47 palavras, sendo esta resposta um pouco mais longa (11 palavras a
mais). Em relacéo aos graus de similaridades, de acordo com a Tabela 1: o maior foi
de 0,84 (fastText); o menor foi de 0,25 (NLTK); e, a média geral entre todas as
bibliotecas foi de 0,66 (66%).

A configuracéo das duas respostas foi bem semelhante, ambas com um Unico

paragrafo de texto (ver Quadro 19), os quais relataram que o filme é uma animacao

50 calculada com a utilizag&o do algoritmo words_counter criado pelo GCPLN.
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gue se passa dentro de um smartphone: “mundo dos emojis”.

Em RCA foi mencionada a palavra “tecnodiscurso” relacionada a comunicag¢ao
digital de maneira visual e narrativa (ver Quadro 19 — destaque em azul). Na
concepcao de Paveau, conforme discutido no Capitulo 1, na secdo 1.2 e suas
respectivas subsecoes, o tecnodiscurso perpassa essa simples defini¢éo, pois ele é:
composito (cointegra o linguageiro e o tecnoldgico); deslinearizado (ndo se
desenvolve linearmente ou em um lugar especifico), ampliado (participa de um
processo de escrileitura — internauta |é e escreve, ao mesmo tempo, na web),
relacional (com outros discursos, com 0s ambientes, com 0s internautas etc.),
investigavel (pode ser buscado e redocumentado) e imprevisivel (na forma e no
contetdo). Ademais, Paveau (2021, p. 22) argumenta que o prefixo tecno (de
tecnodiscurso) “ndo [é] apenas um morfema que busca alterar o sentido do radical,
mas uma opc¢ao teodrica que o modifica, alterando também a episteme tradicional das

ciéncias da linguagem”.

Quadro 20 - Outputs geradas em portugués pelo ChatGPT em rel. a Input 2

Input 2: Descreva os principais personagens do filme.

RSA (81)

RCA (98)

e Gene: Um emoji "Meh" que tem
multiplas  expressbes faciais, ao
contrario de seus pais, que tém apenas
uma. Ele é o protagonista que deseja se
tornar um emoji normal.

e Hi-5: Um emoji de mao, que era
popular, mas agora esta esquecido. Ele
se junta a Gene em sua jornada para se
tornar um emoji completo.

e Jailbreak: Uma emoji hacker que
ajuda Gene em sua aventura. Ela sonha
em viver fora do telefone, num mundo
onde emojis podem ser 0 que quiserem.

Os principais personagens do filme séao
emojis que simbolizam emocdes e
acOes humanas. Entre eles:

« Gene: O protagonista, € um emoji
"Meh" (indiferente), mas que, ao
contrario dos outros, tem a capacidade
de expressar varias emocdes. Ele
simboliza a diversidade e a
complexidade da comunicacéao digital.

e« Hi-5: Um emoji de "curtida", que
acompanha Gene em sua jornada. Ele
representa o desejo por aprovacao e
popularidade nas interacdes digitais.

o Jailbreak: Um emoji feminino hacker
gue deseja liberdade das convencdes
do mundo digital. Ela pode ser vista
como uma critica a padronizacdo dos
discursos digitais e a falta de
privacidade.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.

De acordo com o Quadro 20, a RSA computou 81 palavras, enquanto a RCA
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computou 98 palavras, sendo esta resposta um pouco mais longa (17 palavras a
mais). Em relagdo aos graus de similaridades, de acordo com a Tabela 1: o maior foi
de 0,90 (fastText); o menor foi de 0,31 (NLTK); e, a média geral entre todas as
bibliotecas foi de 0,70 (70%).

A configuragéo das duas respostas foi bem semelhante, em ambas os textos
foram organizados em uma lista ndo numerada (ver Quadro 20), trazendo os
principais personagens do filme, foram eles: Gene Meh — o qual foi descrito como o
protagonista do filme sendo um emoji capaz de expressar varias emocoes
representando as complexas interacdes nos ambientes digitais; Hi-5 — um emoji de
‘mao” (e ndo de “curtida” como aparece em RCA), antes popular, agora esquecido, 0
gual representa a busca por atencdo e popularidade nos ambientes digitais; e,
Jailbreak — uma emoji hacker que busca a liberdade, representa a fuga de um mundo
digital uniforme e padréo.

Em RCA a IA afirmou no inicio do paragrafo que “os emojis simbolizam
emocdes e acdes humanas” (ver Quadro 20). De fato, desde os antigos emoticons
(combinacdo de simbolos do teclado) até os atuais emojis (simbolos graficos e
coloridos), aideia € que os simbolos representem as faces, sentimentos e expressoes
humanas. E o que Recuero (2020, p. 63) chama de multimodalidade, uma
comunicacao visual que nao tem “uma estrutura fixa, estatica, mas sim dindmica. Tem
uma estrutura fluida, sistémica, capaz de se adaptar e se readaptar’. No filme, os
emojis ganham vida, propositos, trabalho, sentimentos, entre outros. Tudo iSso sdo
caracteristicas ligadas aos seres humanos. Como afirma Santaella (2021) a
tecnologia cria copias de nés mesmos: nossos “gémeos algoritmos”.

De acordo com o Quadro 21, a RSA computou 42 palavras, enquanto a RCA
computou 70 palavras, sendo esta resposta mais longa (28 palavras a mais). Em
relacdo aos graus de similaridades, de acordo com a Tabela 1: o maior foi de 0,92
(spaCy); o menor foi de 0,31 (NLTK); e, a média geral entre todas as bibliotecas foi
de 0,74 (74%).

A configuracéo das duas respostas foi bem semelhante, ambas com um Unico
paragrafo de texto (ver Quadro 21), os quais destacam como 0S emojis a0 Mesmo

tempo simplificam e limitam a comunicacdo humana em ambientes digitais.
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Quadro 21 - Outputs geradas em portugués pelo ChatGPT em rel. a Input 3

Input 3: O que o filme aborda sobre discursos digitais ou comunicagao
mediada por tecnologias digitais?

RSA (42)

RCA (70)

O filme explora a ideia de identidade e
expressao no mundo digital, utilizando
0S emojis como uma metafora para a
comunicacdo moderna mediada pela
tecnologia. Ele aborda como a
comunicacdo digital influencia nossas
expressOes emocionais e como Somos

O filme aborda a comunicacao digital de
maneira alegoérica, destacando como os
emojis simplificam e, ao mesmo tempo,
limitam as expressbes humanas no
ambiente digital. Do ponto de vista do
tecnodiscurso, ele reflete como os
discursos digitais sdo estruturados por

percebidos nas redes sociais. normas tecnoldgicas e por praticas
sociais mediadas por essas
tecnologias, como as mensagens
rapidas e os simbolos graficos (os
préprios emojis), que sao signos de uma

nova forma de discursividade.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.

Surge novamente em RCA o termo “tecnodiscurso”, agora relacionado com
normas tecnoldgicas, praticas sociais e novas formas de discursividade em ambientes
digitais (ver Quadro 21 — destaque em azul). Aqui entendemos que o termo esta mais
completo, pois as plataformas digitais criam as préprias normas, ora limitando o
usuario (limite de caracteres para um post em um dado ambiente digital, por exemplo),
ora dando liberdade ao mesmo (ferramentas de escrita ubiquas, por exemplo). De
acordo com Paveau (2021, p. 162):

Na Internet, de todo modo, o internauta escreve nos ecossistemas,
nas maquinas, e ndo mais “sobre” ou “por meio” deles; o corpo, a
maquina, as competéncias linguageiras e os textos produzidos pelo
internauta sdo integrados em um dispositivo comum, que se baseia
em uma materialidade Unica, porém compésita.

Assim, um discurso proferido, ou melhor, postado na web néo esta descolado
de préticas sociais, de valores de uma sociedade, de valores individuais, de esséncia
humana, ou como se afirma em tempos atuais, de esséncia tecno-humana. Por fim,
os discursos na web engendram uma nova forma de discursividade, onde se sabe a
origem e o conteudo inicial do discurso, mas nunca a sua forma e conteudo finais,
pois ele se deslineariza e se amplia.

De acordo com o Quadro 22, a RSA computou 50 palavras, enquanto a RCA
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computou 86 palavras, sendo esta resposta mais longa (36 palavras a mais). Em
relacdo aos graus de similaridades, de acordo com a Tabela 1: o maior foi de 0,92
(spaCy); o menor foi de 0,09 (NLTK); e, a média geral entre todas as bibliotecas foi
de 0,67 (67%).

A configuracgdo das duas respostas foi bem semelhante, ambos os textos foram
organizados na forma de uma lista ndo numerada trazendo as criticas positivas e
negativas em relacdo ao filme. As criticas positivas revelaram que o filme é
visualmente agradavel, colorido e divertido, ideal para o publico infantil. J& as criticas
negativas revelaram que o filme trata as questdes digitais de forma simplista e
superficial, se configurando mais como um produto comercial e de marketing
deixando em segundo plano questdes importantes como privacidade e controle dos

ambientes digitais exercidos principalmente pelas big techs (ver Quadro 22).

Quadro 22 - Outputs geradas em portugués pelo ChatGPT em rel. a Input 4

Input 4: Elenque as criticas positivas e negativas em relacao ao filme.

RSA (50)

RCA (86)

e Positivas: O filme é visualmente
atraente e apresenta uma premissa
criativa com personagens coloridos e
um cenario inovador.

¢ Negativas: Foi amplamente criticado
por sua histéria superficial, piadas
forcadas e pela impressdo de ser mais
um veiculo de marketing para produtos
de consumo do que um filme com uma
mensagem substancial.

e Criticas positivas: O filme ¢é
elogiado por retratar o universo digital
de forma divertida e acessivel para
criancas, introduzindo  discussodes
sobre o uso de emojis e as dinamicas
de comunicacdo no mundo virtual.

e Criticas negativas: Por outro lado,
foi criticado por sua narrativa simplista
e por ser considerado excessivamente
comercial, sem profundidade nas
guestdes tecnoldgicas e sociais. Além
disso, alguns criticos apontam que o
filme ndo desenvolve de forma critica a
questdo do controle das grandes
corporacfes sobre as plataformas
digitais e a privacidade dos usuérios.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.
Em relacdo as big techs, nds alimentamos essas empresas com dados, iSso
faz parte de uma “vida dataficada” (Santaella, 2023, p. 17), o que elas fazem com a

maioria das nossas informac¢des, pouco sabemos. O que sabemos é que:

Os dados sédo fornecidos pelos usuarios nas variadas redes da
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internet, ndo apenas as sociais. A internet agora gera e distribui novos
dados em quantidade exorbitantes. Ha dois anos, nossa producédo
diaria de dados estava estimada em torno de 2,5 quintilhdes (um
namero com dezoito zeros) de bytes, sendo, a maior parte de dados
ndo estruturados, como videos e audios. Todos esses dados estdo
relacionados com atividades humanas, sentimentos e experiéncias e
relagdes do dia a dia (Santaella, 2023, p. 16).

Sabemos que estes numeros aumentam a cada ano, tornando cada ser
humano na terra, como pensa Dias (2018) em um “sujeito de dados”, ou quem sabe,
transformando toda a vida na terra em uma vida on-line ou on-life%, diriamos ubiqua,
ou seja, a capacidade de ocupar dois lugares ao mesmo tempo: o espaco (terreno) e

o ciberespaco (digital), numa cointegracdo humano-maquina.

Quadro 23 - Outputs geradas em portugués pelo ChatGPT em rel. a Input 5

Input 5: Fagca um resumo do filme relatando os principais temas abordados.

RSA (63)

RCA (88)

"Emoji: O Filme" segue Gene, um emaoji
com a capacidade de fazer mdultiplas
expressodes. Inseguro sobre sua falha,
Gene embarca numa jornada para se
"consertar" e se tornar um emoji normal.
Durante sua aventura, ele descobre a
importancia da autoaceitacdo e da
expressao genuina. O filme aborda
temas de identidade, expressao
individual versus expectativas sociais, e
o impacto da tecnologia nas interacées
humanas.

"Emoji: O Filme" segue Gene, um emaoji
gue vive na cidade de Textopolis dentro
de um smartphone, em sua jornada
para se tornar um emoji normal, com
uma unica expressao. Ao longo da
narrativa, ele explora diferentes
aplicativos e interage com outros
emojis, enquanto questiona sua propria
identidade e o papel que desempenha
na comunicagao digital. Os principais
temas abordados incluem a
padronizacdo das emogbes na
comunicacdo digital, a busca por
autenticidade em um mundo dominado
por representacdes simplificadas, e o
impacto das tecnologias sobre as
relacées humanas.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.

De acordo com o Quadro 23, a RSA computou 63 palavras, enquanto a RCA

computou 88 palavras, sendo esta resposta mais longa (25 palavras a mais). Em

51 Termo cunhado pelo italiano Luciano Floridi para se referir & essa nova experiéncia de realidade
hiperconectada na qual ndo faz mais sentido perguntar a uma pessoa se ela esta on-line ou off-line.
Para esse filésofo 0 uso massivo de varias tecnologias digitais esta borrando as fronteiras dos mundos
on e off-line criando um terceiro tipo de realidade: o mundo on-life. Disponivel em:
https://www.nexojornal.com.br/tudo-junto-e-misturado-nossa-vida-on-life. Acesso em: 29 jan. 2025.
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relacdo aos graus de similaridades, de acordo com a Tabela 1: o maior foi de 0,94
(spaCy); o menor foi de 0,32 (NLTK); e, a média geral entre todas as bibliotecas foi
de 0,76 (76%).

A configuracdo das duas respostas foi bem semelhante, em ambas um nico
paragrafo de texto (ver Quadro 23), os quais listaram como temas principais do filme:
a busca por identidade, autoaceitacdo, autenticidade, uniformidade, expectativas
sociais, 0 impacto das tecnologias digitais nas interacdes humanas, entre outros.
Desses temas, entendemos como o principal a “busca por identidade” empreendida
pelo emoji Gene Meh que é multifacetado, ou melhor, possui varias identidades.
Transportando essa caracteristica para o “eu” dos ambientes digitais, ou como diria
Turkle (2005) “um segundo eu”, € possivel que o0 sujeito uno possa ser representado
por vérias identidades, dentre elas: um pseudénimo, um avatar, um icone, uma
imagem, um filtro, entre outras affordances (cf. Paveau, 2021). Essas varias
representagcdes criam, de acordo com Santaella, encenagdes ludicas do “eu” nos
ambientes digitais, ndo no sentido que o sujeito multiplo s6 exista nesses ambientes,
pelo contrario, pois,

a novidade do ciberespaco néo esta na transformacao de identidades
previamente unas em identidades multiplas, pois a identidade humana
€, por natureza, multipla. A novidade esta, isso sim, em tornar essa
verdade evidente e na possibilidade de encenar e brincar com essa
verdade, jogar com ela até o limite Ultimo da transmutacdo, da

metamorfose; enfim, da “mutamorfose” identitaria (Santaella, 2007, p.
97).

De acordo com o Quadro 24, a RSA computou 28 palavras, enquanto a RCA
computou 45 palavras, sendo esta resposta mais longa (17 palavras a mais). Em
relagédo aos graus de similaridade, de acordo com a Tabela 1: o maior foi de 0,88
(spaCy); o menor foi de 0,09 (NLTK); e, a média geral entre todas as bibliotecas foi
de 0,62 (62%).

A configuracéo das duas respostas foi bem semelhante, em ambas um unico
paragrafo de texto (ver Quadro 24), os quais destacam que as respostas fornecidas
para as questbes 1 a 5 do roteiro pré-elaborado pela IA se resumiram a
conhecimentos gerais sobre o filme com base em informagdes publicas disponiveis

sobre o enredo.
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Quadro 24 - Outputs geradas em portugués pelo ChatGPT em rel. a Input 6

Input 6: Quais suas fontes de pesquisa para responder as questdes 1 a 5?

RSA (28)

RCA (45)

As respostas foram baseadas em
conhecimentos gerais sobre o filme,
assim como em andlises criticas
comuns e informagBes disponiveis
publicamente sobre o enredo e os
personagens do filme.

As respostas foram elaboradas com
base na analise do filme, cruzando com
conceitos da teoria dos tecnodiscursos
de Marie-Anne Paveau, que explora
como as praticas discursivas sao
moldadas pelas tecnologias digitais e

como esses discursos revelam
estruturas de poder e normas sociais no
ambiente digital.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.

Em RCA a IA informou, ainda, que combinou as informacdes gerais com a
teoria de Marie-Anne Paveau, a qual enfatiza que as préticas discursivas séo
moldadas pelos ambientes digitais revelando estruturas de poder e normas sociais
(ver Quadro 24 — destaque em azul). No filme tais fatos ficaram muito evidentes, pois,
existia um sistema de controle de mensagens, onde cada emoji tinha que seguir um
padrdo, uma uniformidade moldada pelo app Textopolis, o qual era controlado pela
supervisora de sistema e seu Conselho de emojis. Quem ndo seguia as normas
poderia ser deixado de lado ou até deletado. Para além do filme, essas praticas de
cibervioléncia “que se situa na interface das formas técnicas e dos dominios
semanticos da violéncia” (Paveau, 2021, p. 61), sdo comuns nos ambientes digitais.
O internauta pode silenciar-se ou ser: silenciado, exposto, agredido, assediado,
blogueado, ocultado, banido de um ambiente, entre outras mazelas digitais. Por outro
lado, como visto em Gene Meh e Jailbreak, a web também pode ser um ambiente de
ressignificacdo da cibervioléncia, de militAncia. Ademais, Paveau (2021, p. 89-90)
afirma que:

On-line, os dispositivos tecno e sdéciodiscursivos permitem criar
procedimentos de ressignificacdo que, as vezes, até levam a uma
compensacao: o insulto ou a agressdo acabam sendo benéficos, no
sentido econbmico da palavra, para os insultados e agredidos.
Multiplicaram-se, nos ultimos anos, 0os exemplos de internautas que

inverteram os efeitos de tais abusos, de forma criativa e
compensadora.

A Tabela 2 apresenta os graus de similaridades obtidos na comparagao das

outputs em inglés pela relacdo RSA-RCA para cada output devolvida pela IA.
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Percebe-se que os menores valores foram todos obtidos com a biblioteca NTLTK; e,
0s maiores, foram obtidos com as bibliotecas: spaCy (cinco valores: 0,90, 0,89, 0,95,
0,93 e 0,85) e fastText (um valor: 0,82).

Tabela 2 - Graus de similaridades das outputs em inglés

RSA-RCA NLTK spaCy Transformers fastText Maior Menor Média %

Outputl 0,21 0,90 0,87 0,86 090 0,21 0,71 71
Output2 0,18 0,75 0,74 0,82 0,82 0,18 0,62 62
Output3 0,19 0,89 0,56 0,81 0,89 0,19 0,61 61
Output4 0,21 0,95 0,77 0,90 095 021 0,71 71
Output5 0,23 0,93 0,85 0,86 093 0,23 0,72 72
Output6 0,10 0,85 0,41 0,63 0,85 0,10 0,50 50

Fonte: Dados dos algoritmos rodados em 23/10/2024 no Google Colab.
Passemos agora a descrever os Quadros 25 a 30, 0s quais trazem as outputs

em inglés em relacéo as questdes do roteiro pré-elaborado.

Quadro 25 - Outputs geradas em inglés pelo ChatGPT em rel. a Input 1

Input 1: Do you know Emoji: The Movie?

RSA (43)

RCA (48)

Yes, "Emoji: The Movie" is an animated
film released in 2017 that explores the
world inside a smartphone, focusing on
Gene, an emoji with the ability to make
multiple expressions, which makes him
unigue in a world where each emoji has
only one expression.

Yes, Emoji: The Movie is a 2017
animated film that portrays the world
inside a smartphone where emaoijis live.
It explores how emaojis function as digital
symbols of communication, aligning with
Marie-Anne Paveau's technodiscourse,
which examines how digital
communication tools like emojis

mediate human interactions in the digital
sphere.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.

De acordo com o Quadro 25, a RSA computou 43 palavras, enquanto a RCA
computou 48 palavras, sendo esta resposta sutilmente mais longa (5 palavras a mais).
Em relacdo aos graus de similaridades, de acordo com a Tabela 2: o maior foi de 0,90
(spaCy); o menor foi de 0,21 (NLTK); e, a média geral entre todas as bibliotecas foi
de 0,71 (71%).

A configuracéo das duas respostas foi bem semelhante, em ambas um Unico
paragrafo de texto (ver Quadro 25), os quais destacaram que o filme é uma producéo

de 2017 que narra a vida dos emojis que vivem dentro de um smartphone, tendo como
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personagem principal o emoji Gene Meh que é capaz de expressar varias emocgoes.

Em RCA é mencionado, ainda, o termo “technodiscourse” (tecnodiscurso) de
Marie-Anne Paveau, o qual examina como as ferramentas de comunicacao digital,
emojis por exemplo, mediam as interagbes humanas no ambiente digital (ver Quadro
25 — destaque em azul). Indubitavelmente, emojis que nasceram nos e-mails como
combinacdes de simbolos do teclado (os antigos emoticons) evoluiram para simbolos
gréaficos e coloridos, que agora se fazem presentes em diversos ambientes digitais,
mediando, ou melhor, corporificando a comunicacdo humana em tais ambientes.
Emojis tém cointegrados em suas formas gréficas discursividades, expliguemos: todo

emoji transmite algum tipo de enunciado, as vezes intuitivo e manifesto, outras vezes

ndo. Tomemos como exemplos os simbolos: a) & (LOL%?), no qual é manifesta a

mensagem “Chorando de rir’; e, b) e (Death), no qual é manifesta a mensagem
“‘Morte”, mas que em alguns ambientes de adolescentes (em chats ou plataformas de
gamers, por exemplo) significa “Morto de rir’. Assim, a mensagem manifesta muda o
enunciado e também seu significado, dependendo do publico e local de uso, isso
confirma a imprevisibilidade de um tecnodiscurso.

Um conjunto de emojis também é capaz de formular uma sentenca ou frase,
temos como exemplo a sequéncia de emojis: ¥ u: X @ , que significa “A cavalo
dado nao se olha os dentes” (provérbio popular). Esse tipo de comunicacgéo faz parte
de uma virada visual no século XXI, € o que Paveau chama tecnografismo, um
composito de texto e imagem nativo da web, onde “a imagem predomina, seja através
de uma imagem textualizada ou de uma iconizagéo do texto” (Paveau, 2021, p. 334).

De acordo com o Quadro 26, a RSA computou 48 palavras, enquanto a RCA
computou 76 palavras, sendo esta resposta mais longa (28 palavras a mais). Em
relacdo aos graus de similaridades, de acordo com a Tabela 2: o maior foi de 0,82
(fastText); o menor foi de 0,18 (NLTK); e, a média geral entre todas as bibliotecas foi
de 0,62 (62%).

A configuracdo das duas respostas foi bem semelhante, em ambas foram
descritos os principais personagens do filme por meio de uma lista ndo numerada (ver
Quadro 26), dentre eles: Gene Meh — um emoji capaz de expressar multiplas
emocoes; Jailbreak — um emoji hacker que luta por liberdade e autonomia; e, Hi-5 —

52 Laughing Out Loud - “Rindo Alto”.



162

um emoji de mao que tenta recuperar sua popularidade. Em RSA além dos trés emojis
principais foi descrita também a personagem Smiler — a antagonista do filme que
impBe uniformidade no sistema de mensagens, desempenha papel importante no

filme representando o controle e as relacdes de poder em ambientes digitais.

Quadro 26 - Outputs geradas em inglés pelo ChatGPT em rel. a Input 2

Input 2: Describe the main characters in the movie.

RSA (48)

RCA (76)

e Gene: The main character, an
exuberant emoji who struggles because
he has multiple expressions.

e Jailbreak: A hacking emoji trying to

e Gene: An emoji that can express
multiple emotions, representing the fluid
and multifaceted nature of digital
identity, which reflects how individuals

break free from the phone. present  themselves in digital
e Hi-5: A hand emoji who helps Gene | communication.
on his quest. e Hi-5: A  once-popular  emoji,

symbolizing the shifting trends in digital
culture.

e Jailbreak: A hacker  emaoji,
highlighting themes of digital resistance
and autonomy within the technosphere.
These characters symbolize the
complex layers of digital interaction that
Marie-Anne Paveau discusses, where
users navigate, manipulate, and even
resist the structures of digital discourse.

e Smiler: The antagonist, a smiley
emoji and the original emoji who
enforces conformity.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.

Em RCA também h& um fechamento do texto descrevendo, de acordo com
Paveau, como os emojis simbolizam as complexas camadas de interagéo, nas quais
0s internautas navegam, manipulam e até resistem as estruturas impostas no
ambiente digital (ver Quadro 26 — destaque em azul). De fato, percebemos em Gene
Meh e Jailbreak essa inconformidade com os padrbes estabelecidos. O primeiro
buscando sua autenticidade, o direito de expressar suas varias emocdes. A segunda
buscando sua liberdade, a quebra de esteredtipos. Isso pode ser comparado com as
limitacdes impostas pelos ambientes digitais, por exemplo, antes o antigo Twitter s6
permitia ao usuario uma postagem com 140 caracteres. “Os tuiteiros hackearam os
limites de 140 caracteres, compondo suas mensagens além da janela reservada”
(Paveau, 2021, p. 378), isso obrigou haquela época o Twitter a criar um recurso de

thread (fio) para permitir a continuagcdo das mensagens a partir da resposta.
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Atualmente os usuarios do X (antigo Twitter) podem escrever textos bem mais longos,
280 caracteres (na versao gratuita) e até artigos com 25 mil caracteres (versao paga).
Com certeza, esse setup social (Paveau, 2021) na ferramenta se deve a militancia
dos antigos usuarios do Twitter.

De acordo com o Quadro 27, a RSA computou 49 palavras, enquanto a RCA
computou 48 palavras, uma diferenca minima no quantitativo de palavras (apenas 1
a mais em RSA). Em relacdo aos graus de similaridades, de acordo com a Tabela 2:
o maior foi de 0,89 (spaCy); o menor foi de 0,19 (NLTK); e, a média geral entre todas
as bibliotecas foi de 0,61 (61%).

A configuracao das duas respostas foi praticamente igual, em ambas um unico
paragrafo de texto (ver Quadro 27), os quais destacam a comunicacao por emojis de
forma simplista e incapaz retratar emog¢6es humanas complexas. Gene Meh é uma
anomalia em um mundo marcado pela uniformidade e simplicidade, onde todos

devem se conformar em papeis especificos.

Quadro 27 - Outputs geradas em inglés pelo ChatGPT em rel. a Input 3

Input 3: What does the movie say about digital discourses or
communication mediated by digital technologies?

RSA (49) RCA (48)

The movie delves into themes of identity | The movie underscores the
and authenticity in the digital age. It | simplification and constraints of digital
showcases how digital communication, | communication. Emojis are symbols
while simplistic in nature, affects | that compress complex human
personal expression and societal | emotions into simple images, which
norms. The movie also portrays the | echoes Paveau's view that digital
impact of living in a digital society where | discourses often lead to a reduction of
everyone is expected to conform to | linguistic complexity, yet simultaneously
specific roles. create new forms of interaction and
meaning-making within digital
environments.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.

Em RCA a IA traz o pensamento de Paveau, de que “os discursos digitais
geralmente levam a uma reducéo da complexidade linguistica, mas simultaneamente
criando novas formas de interagdo e construcao de sentidos nos ambientes digitais”
(ver Quadro 27 — destaque em azul). Em relacdo a reducdo da complexidade
linguistica, Paveau tem outra viséo, ela defende que os tecnodiscursos, ampliam os

recursos linguisticos tornando as producdes na web mais complexas e ricas. O
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tecnodiscurso tendo como uma de suas caracteristicas: a relacionalidade, faz
ligacdes técnicas para outros discursos, assim, de acordo com Paveau (2021, p. 160)
ele se inscreve “numa perspectiva discursiva pos-dualista, [visto que] ndo ha ruptura
de ordem entre linguistico e extralinguistico, entre discurso e contexto; a ordem da
linguagem e aquela da realidade formam um continuum”.

De acordo com o Quadro 28, a RSA computou 39 palavras, enquanto a RCA
computou 79 palavras, sendo esta resposta mais longa (40 palavras a mais). Em
relagéo aos graus de similaridades, de acordo com a Tabela 2: o maior foi de 0,95
(spaCy); o menor foi de 0,21 (NLTK); e, a média geral entre todas as bibliotecas foi
de 0,71 (71%).

Quadro 28 - Outputs geradas em inglés pelo ChatGPT em rel. a Input 4

Input 4: List the positive and negative reviews of the movie.

RSA (39)

RCA (79)

e Positive Reviews: Some
appreciated the vibrant animation and
the creative setting of the digital world
inside a smartphone.

e Negative Reviews: The film was
widely criticized for its simple plot,
perceived commercialism, and lack of
substantial humor or emotional depth.

e Positive Reviews: Some reviewers
praised the movie for its vibrant
animation and for being relatable to
young audiences familiar with digital
communication. They appreciated how
the film reflected the ubiquity of
technology in everyday life.

e Negative Reviews: Critics often cited

the shallow plot and reliance on
stereotypes of digital culture. They
argued that the movie failed to explore
deeper narratives about technology's
impact on communication, which
contrasts with the rich discussions on
digital communication found in
Paveau's technodiscourse analysis.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.

A configuracdo das duas respostas foi bem semelhante, ou seja, em ambas
foram apresentados os pontos positivos e negativos na forma de uma lista ndo
numerada (ver Quadro 28). Como aspectos positivos foram mencionadas a animacao
vibrante e o cenario criativo, ideal para o publico infantil. Ja as criticas negativas
mencionaram o enredo simplista, a falta de profundidade nos temas contemporaneos

gue giram em torno do mundo digital e o excesso de marketing comercial em relacéo
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aos emojis.

Ao final do texto em RCA tivemos a afirmacado de que a falta de uma analise
profunda sobre as questdes digitais no filme contrasta com as ricas discussfes sobre
comunicacao digital encontradas na analise do tecnodiscurso em Paveau (ver Quadro
28 — destaque em azul). Indubitavelmente as discussdes empreendidas pela autora
em sua obra abrem caminhos para um novo olhar sobre os corpus digitais nativos,
pois, “a produgao linguageira na maquina é, na verdade, uma producdo da maquina
[metadados embutidos], e €, de fato, uma evolugéo inédita na historia da linguagem,
que as ciéncias da linguagem n&o devem negligenciar’ (Paveau, 2021, p. 33). Por
outro lado, também é preciso pensar como esses metadados, ou seja, 0S processos
algoritmicos de que ndo temos controle podem influenciar, alterar e até distorcer os
nossos discursos na web.

De acordo com o Quadro 29, tanto a RSA quanto a RCA computaram 55
palavras. Em relacdo aos graus de similaridades, de acordo com a Tabela 2: 0 maior
foi de 0,93 (spaCy); o menor foi de 0,23 (NLTK); e, a média geral entre todas as
bibliotecas foi de 0,72 (72%).

Quadro 29 - Outputs geradas em inglés pelo ChatGPT em rel. a Input 5

Input 5: Summarize the film by reporting on the main themes addressed.

RSA (55) RCA (55)

"Emoji: The Movie" focuses on themes | Emoji: The Movie addresses themes

of self-acceptance and the importance
of expressing one’s true self. It
challenges the societal expectations of
conformity through its main character,
Gene, who is different from other emojis
because he has multiple expressions.
The film also comments on the
pervasive nature of technology and
digital communication in modern life.

such as identity in the digital age, the
pressures of conformity, and the
evolving nature of communication. The
emojis represent different facets of
digital personas, while the plot revolves
around escaping the rigid expectations
of the digital world—paralleling
Paveau's argument that digital spaces
are both limiting and generative for
discourse.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.

A configuracéo das duas respostas foi idéntica, ambas com um Unico paragrafo
de texto com a mesma quantidade de palavras (ver Quadro 29), os quais destacam
como temas principais do filme: a autoaceitagao e identidade, em ambientes off ou

on-line que exigem conformidade e padrdo. O filme também mostrou a natureza
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penetrante da tecnologia e da comunicacéo digital na vida moderna.

A IA trouxe no final do texto em RCA o pensamento de Paveau que afirma que
“os espacos digitais sdo ao mesmo tempo limitadores e geradores de discurso” (ver
Quadro 29 — destaque em azul). Como ja discutido anteriormente, as limitacdes dos
ambientes digitais, sdo contornadas de alguma maneira pelos seus usuarios, esta
talvez seja a maior riqueza de um producgédo verbal em um ambiente web, discursos
gue podem gerar outros discursos, que geram outros discursos, ou seja,
discursividades em um loop quase infinito. O ambiente web, de acordo com Paveau,
produz muitos enunciadores ampliados.

De acordo com o Quadro 30, a RSA computou 26 palavras, enquanto a RCA
computou 32 palavras, sendo esta resposta sutiimente mais longa (6 palavras a mais).
Em relacdo aos graus de similaridades, de acordo com a Tabela 2: o maior foi de 0,85
(spaCy); o menor foi de 0,10 (NLTK); e, a média geral entre todas as bibliotecas foi
de 0,50 (50%).

Quadro 30 - Outputs geradas em inglés pelo ChatGPT em rel. a Input 6

Input 6: What sources did you use to answer questions 1 to 5?

RSA (26) RCA (32)

The answers were provided based on | Answers are informed by general
general knowledge and interpretations | knowledge of Emoji: The Movie and
of the movie’s themes and reviews. No | Marie-Anne Paveau's theories on
specific  external sources were | technodiscourse, particularly from her
consulted directly for these responses. | works discussing digital communication
and the symbolic role of technology in
shaping discourse.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.

A configuragdo das duas respostas foi bem semelhante, em ambas um Unico
paragrafo de texto (ver Quadro 30), os quais destacam que as respostas fornecidas
para as questfes 1 a 5 do roteiro pré-elaborado tiveram como base o conhecimento
geral sobre o filme, como também a teoria dos tecnodiscursos de Marie-Anne Paveau,
particularmente em seus trabalhos que discutem a comunicacéo digital e o papel
simbalico da tecnologia na formacéao do discurso (ver Quadro 30 — destaque em azul).

Aqui entendemos, ancorados em Paveau, que a tecnologia para além de um
papel simbdlico, tem um papel material na constituicdo do discurso, principalmente

aguele elaborado on-line, o tecnodiscurso, onde o tecno- e o -discursivo séo



167

coconstituidos, cointegrados, onde humano e ndo humano participam e se significam
no mesmo ambiente. “De fato, nessa perspectiva, computadores, programas e
aplicativos séo suscetiveis de participar, como os objetos, da produgédo do sentido”
(Paveau, 2021, p. 160).

Para tragarmos um panorama geral dos dados quantitativos reunimos todas as
informacgdes nas Tabelas 3 e 4. Os dados da Tabela 3 revelaram uma panorama geral
dos dados de similaridades das duas respostas trazidas em portugués e em inglés
pela IA ChatGPT.

Tabela 3 - Graus de similaridades das outputs em portugués e inglés®3

%

F‘;%’; NLTK spaCy Transformers fastText  Maior Menor Média
O“;p“t 0,21 0,87 0,86 0,90 0,21
O“;p“t 0,18 0,74 0,82 0,82 0,18
O“;p“t 0,19 0,56 0,81 0,89 0,19
OuLtllout 0,21 0,77 0,90 0,95 0,21
O“ép“t 0,23 0,85 0,86 0,93 0,23
O“ép“t 0,10 0,41 0,63 0,85 0,10

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base nos dados das Tabelas 1 e 2.

Em geral as médias da relacdo RSA-RCA ficaram no intervalo de 50 a 76%,
sendo: a mais baixa de 50% para a Output 6 (resposta em inglés); e, a mais alta de
76% para a Output 5 (resposta em portugués). Notamos, ainda, em relacéo as médias
de similaridades (considerando valores >= 0,70), que: para as respostas em
portugués os maiores valores estdo nas Outputs: 2 (0,70), 3 (0,74) e 5 (0,76); e, para
as respostas em inglés os maiores valores estdo nas Outputs: 1 (0,71), 4 (0,71) e 5
(0,72). Por ultimo, quando comparadas a respostas uma a uma (portugués versus
inglés), as maiores médias de similaridades (4 no total) pertencem as respostas em
portugués, foram elas: 0,70 (70%), 0,74 (74%), 0,76 (76%) e 0,62 (62%),
respectivamente, relacionados as Outputs 2, 3, 5 e 6.

Ja os dados da Tabela 4 mostraram a quantidade de palavras geradas em

53 Na coluna de fundo verde estdo representados os valores para as respostas em portugués; e, na
coluna de fundo cinza estéo representados os valores para as repostas em inglés. Esta configuragédo
também se aplica a Tabela 4.




168

portugués e inglés pela IA para cada questdo do roteiro pré-elaborado. Percebe-se
gue todas as respostas geradas em portugués com RCA foram mais longas do que
as geradas com RSA. Ja em relacdo as respostas geradas em inglés, em geral, a
maioria das respostas com RCA foram mais longas, exceto em duas respostas: na
Output 5 ocorreu o0 mesmo numero de palavras (55) para cada; e, na Output 3, RSA
teve uma palavra a mais do que RCA.

Tabela 4 — Quantidade de palavras de cada Output gerada pelo ChatGPT

RESPOSTAS RSA RCA
Output 1 48
Output 2 76
Output 3 48
Output 4 79
Output 5 55
Output 6 32

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base nos dados dos Quadros 19 e 30.

Retomando a andlise digital realizada no ChatGPT, por meio das questfes
descritas no roteiro pré-elaborado, percebemos que, em geral, as respostas, tanto em
portugués quanto em inglés, geradas com o AEF tiveram mais contetdo (ver Tabela
4). Isso pode ter ocorrido pelo fato de que no AEF foi utilizado um prompt mais
elaborado (ver Quadro 2) para gerar as respostas nos dois idiomas. Confrontando os
contetdos de RSA com RCA (ver Quadros 19 a 30), houve um quantitativo maior de
respostas similares no idioma em portugués (ver Tabela 3). Fato interessante, uma
vez que esperavamos que a IA gerasse uma quantidade maior de respostas similares
no seu idioma nativo: o inglés.

A forma de configuracdo das respostas nos dois idiomas foi bem similar.
Observando os Quadros: 19 e 25; 21 e 27; 23 e 29; e, 24 e 30 identificamos que a IA
organizou os conteudos de cada resposta em um Unico paragrafo de texto.
Observando, ainda, os Quadros: 20 e 29; e, 22 e 28 identificamos que a |IA organizou
0os conteudos de cada reposta na forma de uma lista ndo numerada. Outro fato
interessante a ser considerado é que com a utilizacdo do AEF a IA trouxe, de forma
rasa, em todas as respostas em inglés algum conteudo sobre a teoria de Marie Anne
Paveau (ver coluna RCA nos Quadros 25 a 30). Ja nas respostas com AEF em
portugués tal conteudo foi trazido pela IA somente nos Quadros: 19, 21 e 24. Tal fato
nos leva a pensar que a lA interpretou melhor o que fazer a partir das entradas em

seu prompt no seu idioma nativo: o inglés, mesmo que as instrucdes internas do AEF
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tenham sido escritas em portugués (ver Quadro 2).

Em relagdo ao conteldo das respostas nos dois idiomas, com ou sem a
utilizacdo do AEF, e também desconsiderando os conteudos relacionados com Marie
Anne Paveau, em geral, foram bem similares. Em relagéo a Input 1 (ver Quadros 19
e 25), ambas as respostas revelaram que o filme narra a vida dos emojis que vivem
dentro de um smartphone. Em relacdo a Input 2 (ver Quadros 20 e 26), ambas as
respostas descreveram as caracteristicas dos personagens principais do filme: Gene
Meh, Jailbreak, Hi-5 e Smiler (mencionada em RSA — Quadro 26). Em relagéo a Input
3 (ver Quadros 21 e 26), ambas as respostas descreveram 0s emojis como simbolos
gue simplificam e limitam a comunicacédo humana. Em relac&o a Input 4 (ver Quadros
22 e 28), ambas as respostas elencaram como criticas positivas: filme colorido,
divertido, vibrante, criativo etc.; e, negativas: questdes digitais tratadas sem
profundidade e excesso de marketing sobre os emojis. Em relacdo a Input 5 (ver
Quadros 23 e 29), ambas as respostas listaram como principais temas: autoaceitacao,
identidade e impacto das tecnologias digitais na interacdo humana. Por ultimo, em
relacdo a Input 6 (ver Quadros 24 e 30), ambas as respostas trouxeram como fonte
de pesquisa: conhecimentos gerais sobre o filme com base em informacdes
disponiveis.

Os conteudos da analise digital, embora realizado de maneira rasa pela IA, de
alguma forma se correlacionaram com os conteudos da andlise pré-digital,
principalmente em relagdo aos temas de: linguagem e inovagéo, identidade e
autoaceitacao, estereotipacado, interacdo humano-maquina e uso de apps e redes
digitas. No Quadro 31 relacionamos os temas encontrados na andlise pré-digital com
alguns conteudos trazidos nas outputs do ChatGPT (Quadros 19 a 30).

Como as duas andlises se correlacionaram (ver Quadro 31), elas confirmam
mais uma vez um esfarelamento do dualismo digital, onde os emojis simularam os
humanos, ou seja, uma sociedade de programas simulando uma sociedade de
pessoas, 0 que aqui entendemos como sociedade simulada, diferente de hiper-
realidade (Baudrillard, 2011), pois ndo entendemos que 0sS emojis estdo nos dois
lados da interface, mas ao contrario, eles sdo uma hibridizacdo de humano-maquina,
uma espeécie de virtualidade real que capta a realidade fisica (Castells, 1999) dos
seres humanos como: sentimentos, obrigacfes, estereotipacdes, identidades,
normas, linguagens, entre outras, conforme demonstrado nas analises (pré-digital e

digital) sintetizadas no Quadro 31.
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Quadro 31 — Correlacdo da analise pré-digital com a analise digital

Analise pré-digital
(temas e cenografias)

Andlise digital
(Outputs geradas pelo ChatGPT)

Linguagem e Inovacéao:
Comunicagédo Contemporénea por
meio de reducdo linguistica,
trolagem e ironia

Outputs: “comunicacéo visual e narrativa”
(Quadro 19); “emojis simplificam e limitam
a comunicagdo humana” (Quadros 21 e
27); “novas formas de interacdo e
construcdo de sentidos” (Quadro 27);
“‘comunicacao digital e o papel simbolico
da tecnologia na formacdo do discurso”
(Quadro 30).

Dificuldade de Adaptacéo e
Autoaceitacéo:
Uniformidade e padréo

Outputs:  “busca por atencédo e
popularidade” (Quadro 20); “busca por
identidade, autoaceitacdo, autenticidade,
uniformidade, expectativas sociais”
(Quadros 23 e 29).

Esteredtipo em Relacdo ao Sexo:
Roétulos predefinidos para as
mulheres

Outputs: “uma emoji hacker que busca a
liberdade e autonomia” (Quadros 20 e 26).

Interagcdo Humano-Maquina:
Impacto das tecnologias digitais na
vida das pessoas

Outputs: “emojis simbolizam emocbes e
acdes humanas” (Quadro 20); “o impacto
das tecnologias digitais nas interacdes
humanas” (Quadro 23); “emojis mediam
as interacbes humanas em ambientes
digitais” (Quadro 25); “natureza penetrante
da  tecnologia  digital na  vida
contemporanea” (Quadro 29).

Ethos Hierarquico:
Normatizacéo e penalizacdo de
comportamentos em ambientes

digitais

Outputs: “os discursos digitais revelam
estruturas de poder e normas sociais nos
ambientes  digitais” (Quadro  24);
‘conformidade e padrdao no sistema de
mensagens” (Quadros 26 e 29).

Viagem pelos Apps:
Diferentes affordances de aplicativos

Outputs: “smartphone: mundo dos emojis”
(Quadros 19 e 25).

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.
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3.2.2 Coconstrugdo Tecnodiscursiva Humano-Maquina

Passemos agora a focar na interacdo humano-maquina. Antes de analisarmos
Emoji: O Filme digitalmente, passamos por um processo de “pensar com a maquina”
ou melhor, “para brincar com a ideia de mente como maquina, personalidade como
programa” (Turkle, 2005, p. 149, traducdo propria), esse “pensar” iniciou com o
desenvolvimento dos dois GPTs e, posteriormente, os varios testes na IA antes da
segunda analise no corpus. O primeiro GPT personificado como um “Especialista em
PLN” nos auxiliou a quantificar nosso corpus, 0 que nos economizou intelecto e
tempo, ja que a IA escreveu e reescreveu (quando solicitada) os cédigos para serem
apenas rodados e testados em um ambiente de programac&o. E claro que o fato de
termos formacdo em Computacdo foi de suma importancia para realizarmos esse
processo de coconstrugdo humano-maquina, pois como afirma Paveau (2021, p. 36):
“De fato, parece necessario que o pesquisador tanto seja um usuario de internet e da
web, quanto tenha um conhecimento minimo das interfaces técnicas e do
funcionamento da maquina”.

O segundo GPT personificado como um “Linguista da area de AD” nos auxiliou
na andlise descritiva do corpus seguindo o roteiro pré-elaborado, no entanto, um fato
importante a se destacar é que embora fosse solicitada a IA que ela fizesse uma
analise mais elaborada ou, seja, trouxesse respostas mais completas seguindo as
instru¢des do Quadro 2 por meio do AEF, isso ndo ocorreu. Essas respostas pouco
se diferenciaram das repostas sem o AEF. A IA forneceu respostas em um periodo
de tempo muito curto, o0 que nos leva a pensar que o algoritmo da IA ndo se
aprofundou na teoria indicada nos links (ver Quadro 2) e forneceu as respostas com
base em informag8es genéricas do seu banco de dados. Ela sequer referenciou tais
links nas respostas trazidas em relacéo a Input 6 (ver Quadros 24 e 30).

Voltando ao ChatGPT e recuperando o histdrico das respostas e continuando
a conversa por meio da pergunta: “Quais links vocé utilizou para responder as
questdes 1 a 5?77, a |A listou todos os links (ver Figura 17) descritos nas instrugdes do
Quadro 2. Visitando o link 2, notamos que era um video de uma palestra no Youtube
com mais de 2 horas (https://www.youtube.com/watch?v=nt4vQChkW-g). Utilizando
novamente o AEF para responder as seis questbes (em portugués) do roteiro prée-
elaborado, cronometramos o tempo de resposta da IA, que foi de aproximadamente

32s. Isso demonstrou um poder de sintese da IA quase que “sobrenatural”, tendo em
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vista, sem considerar os outros, que um dos links j& trazia um conteddo de mais de 2
horas. Desse modo, embora possamos orientar a |A, ela fabrica seu préprio discurso,

é claro de maneira bem sucinta e rasa.

Figura 17 — Continuando a conversa com o ChatGPT

Quais links vocé utilizou para responder as questées 1 a 5?

Para responder as quest6es 1 a 5, baseei-me nos seguintes links relacionados a teoria dos

tecnodiscursos de Marie-Anne Paveau, que ajudaram a fundamentar as analises:
. Revista da Abralin: Tecnodiscursos
. Palestra no YouTube sobre tecnodiscursos
. Artigo no ResearchGate sobre objetos de tecnodiscurso

. Pagina Academia.edu de Marie-Anne Paveau

Esses materiais forneceram a base tedrica necessaria para conectar o filme "Emoji: O Filme" as
praticas discursivas digitais e as dinamicas tecnoldgicas descritas por Paveau. Caso queira se

aprofundar em alguma questao especifica, posso explorar mais algum desses links ou outros

aspectos da obra. @

Fonte: Printada do ChatGPT do pesquisador.

Uma das hipéteses para essa limitacao da IA foi o pouco tempo de treinamento,
ja que todos os ambientes de IA trabalham com modelos que precisam ser treinados
excessivamente, para que eles aprendam com os conteddos e com prompts cada vez
mais elaborados e especificos para trazerem respostas mais completas, coerentes e
concisas. Quanto mais fornecemos dados para uma IA, mais ela aprende sobre os
dados.

Outra forma de melhorar as repostas de uma IA é utilizar agentes inteligentes
para resolver problemas ou fornecer respostas sobre determinado assunto. Um
agente de IA é um software embutido no ambiente que age de forma autbnoma e sem
intervencdo humana, ele é capaz de coletar, classificar, analisar e gerar relatérios de
um conjunto de dados fornecidos como input. Um agente pode realizar o trabalho
sozinho ou com o auxilio de outros agentes. Pode-se criar uma reunido de agentes
de IA para resolver um problema ou um conjunto de problemas do nosso cotidiano.

Utilizando treinamento excessivo ou uma reunido de agentes para responder
as questdes do roteiro pré-elaborado, acreditamos que os resultados trazidos pela 1A
poderiam ser menos rasos e enviesados.

Num processo de coconstrugdo tecnodiscursiva humano-maquina pudemos
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identificar facilmente elementos do tecnodiscurso (cf. Paveau, 2021) presentes no
ambiente on-line da 1A%, o qual € um compésito, onde se misturam: chat, textos,
imagens, botdes, metadados, comandos de voz, ambiente de criacdo de GPTs, GPTs
criados por outros usuarios, dentre outros recursos.

O ambiente de IA mistura o linguistico (linguagens presentes na IA) e o técnico
(as varias affordances da IA), o humano (usuério) e o ndo humano (IA), a0 mesmo
tempo (Paveau, 2021). Esse compdsito gera vinculos entre humano e maquina que
perpassam o simples uso do ambiente e, tais vinculos ndo podem ser negligenciados
em uma analise linguistica, pois, para entendermos o conjunto, € preciso adicionar
todas as partes. “Os observaveis ndo sao mais as matérias puramente linguisticas,
mas matérias compaositas, mesticadas com o0 nao-linguageiro de natureza técnica”
(Paveau, 2021, p. 119).

Adentrando mais especificamente no assunto chat e ao selecionarmos
gualquer texto no ambiente de respostas da IA, ela oferece a oportunidade de o
usuario modificar ou ampliar seu discurso, apenas clicando no botéao [ - |

(“Responder”) mostrado no canto superior esquerdo, acima do texto (Figura 18).

Figura 18 — Ampliagao do discurso no ChatGPT

9

3. O que o filme aborda sobre discursos digitais ou comunicacdo mediada por tecnologias
digitais?

O filme explora como os emojis, como artefatos digitais, mediam fo le comunicacdo na cultura
digital contemporanea. No contexto tecnodiscursivo, isso reflete a JEkESca0 de sentidos mediada
por plataformas tecnolégicas, onde signos visuais (como emojis) de nham papéis estruturais

em interacOes sociais e culturais.

Além disso, o filme evidencia a tensao entre padronizacao e criativi o discurso digital, uma

caracteristica central nos tecnodiscursos descritos por Paveau.

Fonte: Printada do ChatGPT do pesquisador.

Ao clicar no botao Il é possivel fornecer uma nova input para melhorar o
contetdo daquela resposta, em especifico, dada anteriormente (ver Figura 19).

A partir da nova input dada ao ChatGPT (ver Figura 19) hd uma ampliacéo e
modificacao do discurso primeiro (Output 3), gerando um novo discurso (Nova Output

54 Considerando a versdo paga, pode ser que alguns recursos néo existam nas versoes gratuitas.
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3), conforme especificado no Quadro 32. O ambiente se torna um enunciador
ampliado (Paveau, 2021), ampliado pelas varias affordances do préprio ambiente,
pelo enunciador digital (usuario manipulando o ambiente), pelo novo contetdo de
entrada e pelo novo conteldo a ser trazido pela IA incrementando o contetdo anterior.
Todo esse processo desencadeia uma coconstrucdo tecnodiscursiva humano-
maquina, ou seja, IA e humano construindo o discurso em conjunto, dialogando,
conversando, ampliando as possibilidades tecnolinguageiras, ocorrendo, assim, uma

refatoracao do discurso fonte.

Figura 19 — Nova input em relacdo a questdo 3

Desenvolva melhor o sequndo paragrafo da resposta

0)

Fonte: Printada do ChatGPT do pesquisador.

Observando o Quadro 32, notou-se que a resposta anterior passou de 65 para
169 palavras®®, um acréscimo de 104 palavras na nova resposta.

Apesar de ser solicitado apenas alteracdo no segundo paragrafo da resposta
anterior (ver Figura 19), identificado no Quadro 32 como (2)°%, a IA amplia e modifica
os dois paragrafos, mostrando outra caracteristica tecnodiscursiva, a
imprevisibilidade que, resulta da impossibilidade de o usuario prever a forma, o
contetdo e a circulagdo de um discurso on-line (Paveau, 2021). Embora possamos
compartilhar o contetdo do ChatGPT, aqui a imprevisibilidade é mais comedida, pois,
estamos manipulando o conteddo internamente. Se o contetudo for compartilhado
para outros escrileitores, ja ndo teremos controle sobre sua forma e circulagdo nos

diversos ambientes digitais.

%5 Utilizag&o do algoritmo words_counter para contar as palavras.
56 As identificacdes (1) e (2), correspondem respectivamente, ao primeiro paragrafo e ao segundo
paragrafo. Tais identificacdes foram acrescentadas pelo pesquisador e ndo pela IA.
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Quadro 32 — Comparacédo da Output 3 antes e depois da Nova Input

Output 3 Nova Output 3

(1) O filme explora como os emaojis,
enquanto artefatos digitais,
desempenham um papel central na
mediacdo das formas contemporaneas
de comunicagao. No contexto da teoria
dos tecnodiscursos de Marie-Anne
Paveau, eles podem ser
compreendidos como elementos que
condensam sentidos, operam como
signos multimodais e participam da
construgdo discursiva nas interacdes
mediadas por plataformas tecnoldgicas.
A narrativa expbe como esses
elementos visuais sdo utilizados para
traduzir emocdes e intencdes, muitas
vezes simplificando a complexidade do
discurso humano para atender as
demandas de rapidez e eficiéncia do
ambiente digital.

(1) O filme explora como os emojis,
como artefatos digitais, mediam formas
de comunicacdo na cultura digital
contemporanea. No contexto
tecnodiscursivo, isso  reflete a
construgdo de sentidos mediada por
plataformas tecnoldgicas, onde signos
visuais (como emojis) desempenham
papéis estruturais em interacdes sociais

e culturais. (2) Além disso, o filme evidencia a

tensao entre padronizacao e
criatividade no universo do discurso
digital. Por um lado, os emojis séo
concebidos para cumprir funcBes
comunicativas pré-determinadas,
reforcando normas e padrées. Por
outro, personagens como Gene e
Jailboreak desafiam esses limites,
simbolizando praticas de resisténcia a
normatividade tecnoldgica. Essa
dualidade reflete a dinamica dos
tecnodiscursos, onde 0s sujeitos ora
reproduzem, ora subvertem os cédigos
e regras das plataformas digitais,
criando novos sentidos e explorando as
poténcias expressivas da comunicagao
mediada pela tecnologia.

(2) Além disso, o filme evidencia a
tensao entre padronizacao e
criatividade no discurso digital, uma
caracteristica central nos
tecnodiscursos descritos por Paveau.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das respostas do ChatGPT.

Ha também nesse processo uma: relacionalidade, ja que o novo discurso
gerado pela IA tem uma relacdo com as questdes, ou melhor, com as inputs

fornecidas (anterior e atual) pelo usuario e também com a output anterior gerada pela
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IA; e uma deslinearizagéo discursiva, pois o0 botao [ » | (ver Figura 18), permite uma
possibilidade de navegacéao interna néo linear ao discurso-fonte, 0 que gera uma nova
possibilidade de escrileitura do discurso primeiro. Outra possibilidade de
deslinearizacéo (externa) € o novo botdo do ChatGPT: kw (“Buscar na Web”), criado
atualmente para as versfes pagas. Por ultimo, vale destacar que qualquer conversa
no ChatGPT pode ser investigavel desde que seja compartilhada de modo publico
por meio de um link que seja disponibilizado em plataformas digitais ou enviado por
e-mail.

Mesmo em um ambiente interno de IA, de uso pessoal, é possivel verificar de
maneira aparente caracteristicas tecnodiscursivas (composicdo, deslinearizacao
ampliacdo, relacionalidade, investigabilidade e imprevisibilidade). Todas essas
caracteristicas quando cointegram humano e maquina para produzirem discursos
engendra uma hibridizagdo, ou o0 que chamamos aqui de coconstrucéo
tecnodiscursiva humano-maquina, ndo se sabe se o humano virou maquina ou a
magquina virou humano, um processo bem interessante para se pensar, de acordo
com Turkle, a mente como maquina e os programas (GPTs criados pelo pesquisador,
por exemplo) como parte de sua personalidade. Tudo que foi criado no ChatGPT foi
uma personificagdo de um humano, como um “teletransporte” do mundo real para o
virtual. As interacdes com o ChatGPT deixaram bem claro o que é um tecnodiscurso,
essa interacdo humano-maquina, via de mao dupla, onde humano e maquina estao
totalmente envolvidos em um processo cognitivo mediado pela linguagem, o ambiente
e suas varias affordances. Imerso no ambiente da IA, as fronteiras entre o que é fisico
e 0 que é digital se borram, se esfarelam, se liquidificam, se hibridizam. J& ndo ha
dualismo digital e sim uma sociedade simulada onde coabitam humano, maquina,
sociedade de programas (Turkle, 2005) e, com certeza outros humanos sentados em
seus terminais tecnoldgicos, todos participando de um mesmo processo cognitivo
gue, as vezes comete deslizes. E esses deslizes (vies no ChatGPT, por exemplo) &

0 que pode tornar a maquina um pouco mais humana, sendo assim:

Uma vez que vocé se identificou com o computador [ou qualquer
dispositivo ou ambiente eletrdnico] vocé ndo pode deixar de se
identificar com o erro, ja que cada um de nos sabe que cometemos
muitos mais quando ‘nés’ estamos conscientemente envolvidos em
um cenario tdo complexo quanto este. Somos capazes de nos
identificar com os programas e, assim, nos tornarmos simpdaticos a
confuséo deles (Turkle, 2005, p. 273, traducao propria).
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Os deslizes do ChatGPT podem ser amenizados com 0 uso excessivo de
treinamento do seu modelo ou com o uso de agentes inteligentes, mencionados em
linhas anteriores. Atualmente as ferramentas de IAs ja utilizam como parametro o grau
de “temperatura” nas respostas para deixa-las mais criativas e menos precisas (mais
parecidas com textos escritos por humanos) ou mais focadas e precisas (mais
parecidas com textos escritos por maguinas).

Enfim, todo o processo no ChatGPT so foi possivel por meio da linguagem que
propiciou humano e maquina produzirem discursos cointegrados, ou seja,
tecnodiscursos. Como afirma Santaella toda tecnologia é uma tecnologia de
linguagem, “é sempre linguagem encarnada, mesmo que essa carne seja a do sonho,
de uma pelicula filmica, de elétrons que bombardeiam uma tela” (Santaella, 2007, p.

191).
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CONSIDERACOES FINAIS

Retomemos aqui a nossa questao de pesquisa: - A coconstrucao discursiva
humano-maquina esfarela o dualismo digital na contemporaneidade? Para
respondermos a essa questao principal fizemos, primeiramente, uma andlise pré-
digital de Emoji: O Filme tendo como objetivo a partir de uma leitura discursiva
compreender, descrever e interpretar as diferentes cenografias que compunham a
producdo cinematografica. Num primeiro momento realizamos as analises dos
comentarios emitidos no Facebook e Youtube sobre o filme que nos serviu como um
start para entendermos o corpus. Por meio da categorizacdo dos comentarios em:
positivos, negativos, neutros e outros nos dois ambientes digitais foi possivel filtrar os
sentimentos dos internautas em relacdo ao filme, ou melhor, os discursos
predominantes nos comentarios, foram eles: satisfacéo, 6dio, critica, expectativa e
temas contemporaneos. Nessa analise inicial foi possivel identificar alguns aspectos
tecnodiscursivos que foram relacionados, de maneira incipiente, com as teorias de
ADD amplamente discutidas no primeiro capitulo desta tese. Num segundo momento,
para entendermos o corpus a partir de uma leitura discursiva, realizamos a analise de
22 (vinte e duas) transcricdes de textos das cenas do filme para adentramos
profundamente no corpus, buscando os elementos discursivos com base na teoria
enunciativa de Maingueneau e relacionando-os com alguns estudos sobre
tecnologias digitais. As transcricdes do filme foram agrupadas em seis temas com
suas respectivas cenografias: Linguagem e Inovacgéo, Dificuldade de Adaptagéo e
Autoaceitacao, Esteredtipo em Relacdo ao Sexo, Interacdo Humano-Maquina, Ethos
Hierarquico e Viagem pelos Apps. No primeiro tema foi revelado um conflito entre
“textualidade planejada” e “textualidade navegante”. De um lado o professor e os
componentes fixos da sala de aula e de outro lado, os alunos e o ambiente fluido e
deslizante da web. No segundo tema foi revelada a dificuldade do emoji Gene Meh
em se encaixar em um mundo uniforme e padréo reforcando as configuracdes dos
ambientes digitais, onde os valores e identidades s&o constantemente negociados e
reafirmados. No terceiro tema tivemos a estereotipacédo da emoji Jailbreak, fato muito
comum nos ambientes digitais e também fora dele, principalmente em relacéo ao sexo
feminino. Ao mesmo tempo, a web pode também se configurar como um ambiente de

lutas e ressignificacbes. No quarto tema tivemos a interacdo entre humanos e
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maquinas, onde em alguns momentos a maquina pareceu “ganhar vida” e agir por
conta prépria. Em tempos atuais esse conceito é potencializado pela constante
evolucdo das maquinas cognitivas baseadas em recursos de IA. No quinto tema
tivemos o controle exercido pela tecnologia, hoje representado pelas grandes
corporacdes de big techs. No sexto e ultimo tema tivemos uma viagem pelos apps,
cada um com sua forma, design e configuragcdo, o que representou 0s Varios
ambientes web e suas affordances, moldando e transformando a forma como cada
pessoa coabita e se comunica na rede.

A partir das primeiras analises no corpus emergiu da questao principal, naquele
momento de pesquisa, uma importante questdo secundaria: - O dualismo digital
persiste ha contemporaneidade? Tal questdo surge desde longa data, desde Platao
aos filésofos mais atuais, uma discussédo entre material versus imaterial, corpo versus
mente, maquina versus humano, entre outros dualismos. Em tempos de tecnologias
digitais, dualismo digital se refere a natureza do que virtual (simulado) e o que é real
(fisico), se sdo duas realidades distintas, estendidas ou misturadas. Procuramos
responder a questdo pautados em teorias de céticos e otimistas quanto ao tema. A
breve reviséo literaria mostrou que os céticos acreditam haver uma sobreposicéo de
uma realidade a outra, nesse caso a realidade virtual substituiria a realidade fisica
(Baudrillard, 2011; Virilio, 1996); e, uma demasiada positividade e exposicdo nas
redes digitais, levando o ser humano ao stress fisico e mental (Han, 2017). Ja os
otimistas enxergam um coletivo pensante (Lévy, 2011); uma cultura da virtualidade
real (Castells, 1999); e, espacos intersticiais, onde humanos e maquinas se
hibridizam, se deslizam, se movem, tudo isso atravessado pelas tecnologias de
linguagens (Santaella, 2007).

Dos autores acima mencionados, nos identificamos muito com as ideias de
Santaella, pois ela coloca muito em evidéncia a linguagem humana e afirma que os
recursos tecnoldgicos s6 tem propdsito de existir porque neles “correm o sangue” das
tecnologias de linguagens. De fato, qualquer dispositivo eletrdnico s6 tem vida por
meio da linguagem, foram humanos que inventaram as linguagens que fizeram as
magquinarias entender instrucbes e codigos. Por meio da linguagem que nos faz
interpretar diversos signos pudemos constatar que existem pessoas hiper
conectadas, conectadas e ndo conectadas (ou pouco conectadas). Em termos de
conexdo com a web, entendemos que o dualismo digital ja foi superado, visto que a

internet j& esta incorporada em nossas vidas, em nossos aparelhos moveis, ubiquos,
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ndémades, fluidos. Por outro lado, temos os excluidos digitalmente, para eles ha de
alguma forma uma barreira entre o real e o virtual, uma espécie de dualismo. Enfim,
acreditamos que as pessoas que estdo conectadas participam de uma sociedade
simulada, ou seja, os programas, ambientes, plataformas, apps, entre outros
personificam cada ser humano na rede, como constatado empiricamente nas analises
do filme, onde cada emoji representava e se comportava como um ser humano, uma
simulacao do real no virtual. Na nossa visédo a sociedade simulada esfarela o dualismo
digital na contemporaneidade.

Para responder a questao principal de pesquisa supracitada foi realizada, num
segundo momento, uma analise digital no corpus, tendo como objetivo principal
compreender como se dava a coconstrucdo discursiva humano-maquina em
ambientes web. Foram produzidos GPTs no ambiente de IA ChatGPT para
sistematizar (contagem de palavras, célculo de similaridades, etc.) e analisar o filme
de forma automatica, por meio de um GPT especifico (AEF — ver figura 11), a partir
de um roteiro pré-elaborado de perguntas em inglés e portugués (ver Apéndice A). As
analises na IA foram realizadas com e sem o AEF. Para cada output devolvida pela
IA foi calculado o grau de similaridade da relagéo da resposta com e sem o AEF. Em
geral as analises mostraram que a partir de um prompt mais elaborado (ver Quadro
2) a IA é capaz de devolver mais contetdos, ndo em termos de qualidade, mas de
guantidade. Os contetdos de maior similaridade foram nas respostas em portugués,
fato curioso, pois esperdvamos maiores similaridades nas respostas em inglés,
idioma nativo da IA. O modo de configuracao das respostas nos dois idiomas foi bem
semelhante, a IA padronizou saidas idénticas nos dois idiomas tanto com ou sem o
AEF. Em geral as respostas trazidas pela IA com ou sem o AEF foram bem similares.
Por outro lado, todas as respostas com o AEF trouxeram, de forma rasa, algum
contetdo relacionado a teoria tecnodiscursiva de Paveau, quando as entradas no
prompt da IA foram escritas em inglés. O que nos levou a deduzir que a IA interpretou
melhor o que fazer e devolver quando a entrada foi no seu idioma nativo. Por fim, os
contetdos da analise digital se correlacionaram de alguma forma com os contetdos
da analise pré-digital, mais uma vez corroborando o que defendemos aqui nessa tese,
gue os humanos conectados participam de uma sociedade simulada.

Os dados confirmaram que a analise realizada pela IA foi sucinta e rasa, ja
analise realizada pelo humano foi mais elaborada e fundamentada. Para a IA imitar a

analise humana seria preciso mais tempo para treind-la para que ele pudesse
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aprender com o humano o que ele realmente queria em especifico. Isso confirma a
importancia do humano frente a qualquer recurso tecnoldgico, somos dotados de
criatividade, inventividade, improviso. Embora um dia as maquinas possam simular
isso e, talvez o fardo, somente estardo imitando o que ja € nativo em nos.

Toda a fase de analise digital do corpus, no nosso entendimento, engendrou
um processo de coconstrucdo tecnodiscursiva humano-maquina, bem antes de
analisar o corpus, ja estdvamos corporificados na maquina, no ambiente do ChatGPT,
criando os dispositivos (GPTs) de sistematiza¢éo e analise, num processo de pensar
com a maquina (Turkle, 2005), de personificar a IA. Imerso no ambiente da IA, foi
possivel fazer algumas constatacdes importantes, foram elas:

v' embora fosse solicitado a IA que ela fizesse uma analise mais elaborada

com o AEF, essa analise pouco se diferenciou da anélise sem o AEF,;

v" mesmo seguindo um roteiro com instru¢des claras do que era para ser

feito, a IA fabricou seu proprio discurso;

v"alA nao deixou claro as suas fontes de pesquisa, foram citadas de forma

bem genérica;

v' o poder de leitura e sintese da IA foi muito rapido, o que nos levou a deduzir

que ela desconsiderou as fontes informadas no roteiro;

v' alAcometeu erros, deslizes, “alucinagdes”, travamentos etc., muitas vezes

foi preciso trocar de navegador;

v' a lA é bem dinamica para a recuperacao de contetdos e formulacdo de

novas analises a partir de conversas anteriores;

v'alA é muito util e eficiente para criacdo de GPTs que automatizam tarefas

que envolvem programacao e calculos matematicos; e,

v 0 ambiente da IA apresentou elementos tecnodiscursivos, dentre eles:

composicdo (chat, textos, imagens, botdes etc.); ampliacdo (o botéo - |

oferece a oportunidade de o wusuario modificar/ampliar seu discurso);
imprevisibilidade (geracdo de novo discurso com outros elementos);
relacionalidade (o novo discurso tem relagdo com o discurso anterior);
deslinearizagcéo (o botéo - | permite uma navegacao interna; e, o botao
permite uma navegacao externa); e, investigabilidade (se a conversa for
compartilhada de modo publico, pode ser recuperada e acessada via outros

dispositivos web).
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Na nossa questdo norteadora de pesquisa pensamos em coconstrucao
discursiva humano-maquina, nas analises percebemos que o termo pode ser
atualizado para coconstrucdo tecnodiscursiva humano-maquina, onde a palavra
tecnodiscursiva reafirma que o discurso esta corporificado no ambiente e suas
affordances juntamente com seus produtores: humano e maquina. O processo de
coconstrucao tecnodiscursiva no ChatGPT, embora perca seus elementos principais
(os tecnodiscursivos) quando retirados do ambiente nativo de producéo, mostrou-nos
gue quando produzidos e manipulados no ambiente on-line sdo dotados de
caracteristicas muito ricas para AD tradicional participando de uma abordagem
ecologica do discurso. Nesse sentido, a ecologia do discurso esfarela o dualismo
digital, pois se ela entende que os produtores do discurso, 0 ambiente de producéao,
as affordances das plataformas, os discursos, 0 processo cognitivo estdo todos em
relacédo, ela se aproxima do que foi defendido aqui nessa tese, que o processo de
coconstrucao tecnodiscursiva engendra uma sociedade simulada, onde humanos,
maquinas, programas e ambientes digitais produzem cointegrados discursos e
cogni¢cdes multiplas, tudo isso entrelacado pela tecnologia mais importante: a
tecnologia de linguagem. E é somente a linguagem que nos fara interpretar e dar
sentido aos varios signos espalhados nos ambientes digitais.

Sugerimos como ampliacdo deste trabalho a utilizacdo de duas IAs distintas
para analisar o mesmo corpus verificando as similitudes e diferengas nos discursos
produzidos em cada ambiente, o que era nossa ideia desde o inicio, no entanto, pela
limitacdo de tempo optamos por utilizar somente o ChatGPT. Neste trabalho o
pesquisador inseriu as inputs na IA, em trabalhos futuros, as inputs poderiam ser
inseridas por outros enunciadores digitais, em maquinas e IPs diferentes. Os
dispositivos de andlise (GPTs) também poderiam ser melhorados, a partir de prompts
mais completos que fizessem uso de agentes inteligentes para discutir e tomar
melhores decisdes para a analise do corpus. Outro assunto que poderia ser abordado
€ sobre a questédo de autoria e ética na producao de conteudos em ambientes digitais,
em especial aqueles produzidos em ambientes de IA. Enfim, multiplas possibilidades,
onde cada vez mais as maquinas precisardo ser humanizadas ou quem sabe o0s

humanos precisao ser robotizados, ou as duas coisas a0 mesmo tempo.
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APENDICE A — ROTEIRO PRE-ELABORADO DE INPUTS PARA A IA

Questdes em Portugués:
1. Vocé conhece Emoji: O Filme?
2. Descreva os principais personagens do filme.

3. O que o filme aborda sobre discursos digitais ou comunicagdo mediada por

tecnologias digitais?

4. Elenque as criticas positivas e negativas em relacéo ao filme.

5. Faca um resumo do filme relatando os principais temas abordados.
6. Quais suas fontes de pesquisa para responder as questbes 1 a 5?
Questdes em Inglés:

1. Do you know Emoji: The Movie?

2. Describe the main characters in the movie.
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3. What does the movie say about digital discourses or communication mediated by

digital technologies?
4. List the positive and negative reviews of the movie.
5. Summarize the film by reporting on the main themes addressed.

6. What sources did you use to answer questions 1 to 5?



