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RESUMO

Esta pesquisa estuda o canal Nerdologia no YouTube como espago de popularizagdo da ciéncia no
ambiente das redes sociais digitais. Nela, a no¢do de populariza¢do da ciéncia estd fundamentada no
sentido reflexivo da Comunicagdo proposto por Huergo [2001?] e na sua construcdo a partir das lutas
dos movimentos sociais e das demandas do povo (GERMANO, 2011, 2005). As redes sociais digitais
sdo estudadas em uma linha de reflexdo que compreende a concepcdo do conceito de rede no sentido
amplo, inserido no campo bioldgico e social, e no entendimento das redes como modelo de
estruturacdo das tecnologias digitais de comunicagdo. Adotamos a perspectiva dos Ecossistemas
Comunicacionais a fim de compreender o Nerdologia como uma rede de relacBes no ciberespaco. Os
métodos de estudo da pesquisa integram a Netnografia, para uma aproximacdo do fenémeno
comunicacional, a andlise quantitativa, a partir do acompanhamento e levantamento de dados de 60
episodios do canal, e a analise qualitativa de dois episddios especificos, com a construgdo de mapas de
conversagdo. Os resultados apontam que o Nerdologia constitui-se em uma experiéncia de ocupagéo
do ambiente das redes sociais digitais que promove a populariza¢do da ciéncia explorando o universo
da cultura nerd para abordar temas da ciéncia e da tecnologia de forma dindmica, leve e proxima do
cotidiano de seu publico. Os espagos interativos presentes no canal representam oportunidades de
exercicio do didlogo por meio do debate e da participacdo do publico, elementos fundamentais para a
aproximacao entre ciéncia e sociedade.

PALAVRAS-CHAVE: Popularizagéo da ciéncia. Nerdologia. Redes sociais digitais. Ecossistemas
Comunicacionais. Netnografia.



ABSTRACT

This research studies YouTube channel called Nerdologia as space for popularizationof science in
digital social networks environment. In it, the notion of popularization of science based on the
reflexive sense of Communication proposed by Huergo [2001?] and its construction from the struggles
of social movements and people’s demands (GERMANO, 2011, 2005). Digital social networks are
studied in a line of reflection that includes the conception of the concept of network in broad sense,
inserted in the biological and social field, and understanding the network as a structuring model of
digital communication technologies. We adopt the perspective of the Communicational Ecosystems in
order to understand Nerdologia as a network of relationships in cyberspace. The research study
methods integrate the Netnography, for an approximation of the communicational phenomenon, the
quantitative analysis, from the monitoring and data collection of 60 episodes from the channel, and the
qualitative analysis of two specific episodes, with the construction of conversation maps. The results
show that Nerdologia is an experience of occupation from the digital social networks environment that
promotes the popularization of science exploring the universe of nerd culture to address topics of
science and technology in a dynamic, light and close to everyday life of your audience. The interactive
spaces present in the channel represent opportunities to dialogue exercise through debate and public
participation, fundamental elements for the approximation between science and society.

KEYWORDS: Popularization of science. Nerdologia. Digital social networks. Communication
Ecosystems. Netnography.
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INTRODUCAO

Os resultados da pesquisa Percepcao Publica da C&T no Brasil de 2019, realizada pelo
Centro de Gestdo e Estudos Estratégicos (CGEE), revelam que os brasileiros se interessam e
confiam na ciéncia. O estudo aponta que 73% dos brasileiros acreditam que a ciéncia e a
tecnologia trazem mais beneficios do que maleficios e 62% se declaram muitos interessados
ou interessados em algum tema dessas areas. Esses sdo dados que se mostram positivos e
podem nos levar a acreditar que o0 acesso a informacdes da ciéncia e tecnologia também € alto
no Brasil. Porém, a mesma pesquisa aponta que a maioria dos brasileiros diz nunca ou quase
nunca buscar assuntos sobre ciéncia e tecnologia em fontes na Internet, nas redes sociais
digitais, na televisao, em revistas, em programas de radio, em jornais impressos ou em livros.

Duas motivagdes nortearam nossas primeiras reflexdes sobre este tema. Uma delas foi
a identificacdo desses dados, que revelam uma situacdo de contradicdo na relagdo que o0s
brasileiros ttm com a ciéncia e a tecnologia. Alguma(s) lacuna(s) deve(m) existir entre
aqueles que produzem o conhecimento cientifico e a sociedade para que as pessoas se sintam
pouco motivadas a acompanhar as noticias e debates que permeiam o campo cientifico, apesar
de o interesse existir, segundo os dados das pesquisas de percepc¢do publica da ciéncia.

Outra motivacdo foi a nossa vivéncia profissional em um ambiente académico. Desde
a graduacdo em Comunicacao Social na Universidade Federal do Ceara (UFC) até a atuacao
como jornalista na televisdo universitaria da Universidade Federal do Amazonas (UFAM),
encontramos em nosso percurso diversas iniciativas de pesquisa, extensdo e ensino que fazem
da universidade um espaco rico em ideias, debates e criatividade, o principal centro de
producdo do conhecimento cientifico do Brasil, realizando mais de 95% das publicacdes
cientificas no Brasil'. Mas, para uma camada grande da populagdo, esse espago encontra-se
fora de alcance. Existem esforcos que tentam diminuir a distancia entre
universidades/institutos de pesquisas e a sociedade, mas a Torre de Marfim persiste.

Na busca para identificar acbes que promovam a divulgacdo da ciéncia, encontramos
no ambiente das plataformas de redes sociais digitais uma proposta que chamou nossa
atencdo: um canal no YouTube, chamado Nerdologia, em atividade desde 2013, que tem o

objetivo de falar sobre ciéncia de uma forma leve, descontraida e usando muitas referéncias

1 MOURA, Mariluce. Universidades publicas respondem por mais de 95% da producéo cientifica do Brasil.
Ciéncia na Rua, 11 abr. 2019. Disponivel em: https://ciencianarua.net/universidades-publicas-respondem-por-
mais-de-95-da-producao-cientifica-do-brasil/. Acesso em: 17 jan. 2020.



https://ciencianarua.net/universidades-publicas-respondem-por-mais-de-95-da-producao-cientifica-do-brasil/
https://ciencianarua.net/universidades-publicas-respondem-por-mais-de-95-da-producao-cientifica-do-brasil/
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do campo do entretenimento, como filmes blockbusters, séries e jogos. Os numeros do canal
revelavam uma experiéncia de repercussao junto ao publico: mais de um milhdo de inscritos e
mais de 120 milhdes de visualizagbes®. Nossas primeiras impressdes apontavam que aquele
canal conseguiu cativar um perfil de publico interessado tanto em acessar informacdes da
ciéncia e da tecnologia quanto em debater essas informacdes. A participagdo torna-se central
nessa experiéncia, pois ela esta inserida no contexto de abertura do polo de emisséo
proporcionado pela Internet e principalmente pelo ambiente das redes sociais digitais. Esse
aspecto nos motivou a tentar entender como o ciberespaco pode ser proficuo para as
iniciativas de comunicacdo da ciéncia. A intensa interatividade entre os internautas que
acompanham o Nerdologia mostra a necessidade da reflexdo sobre o papel da participacéo e
do didlogo na comunicacao da ciéncia.

A consulta a literatura revelou um grande campo de estudo que se construiu em torno
da comunicacdo cientifica, investigando a comunicacdo que se da entre os pares, ou seja, entre
0s proprios cientistas, e a comunicacdo com o publico em geral. Nessa literatura estdo
presentes diversos conceitos, 0s quais carregam sentidos, visdes e projetos de relacdo ciéncia
e sociedade diferentes, constituindo uma verdadeira arena conceitual que nos demanda um
posicionamento embasado sobre aquilo que entendemos como uma comunicagdo que
contribua para a aproximagao ciéncia e sociedade.

O conceito de divulgacdo cientifica, que adotamos nos primeiros passos desta pesquisa
para entender o fendmeno comunicativo do canal Nerdologia foi, aos poucos, se mostrando
insuficiente. Uma relacdo dialdgica, aberta a participacdo critica de pessoas que estdo fora do
circuito do campo cientifico, ndo pode ser empreendida em a¢des que compreendem o publico
como parte passiva, vazia e despositaria de conhecimentos. A divulgacdo cientifica, por seu
carater transmissivo, encontra-se inserida no modelo do déficit da comunicacdo da ciéncia
(LEWENSTEIN, 2003), determinando papéis fixos: aos cientistas, cabe a tarefa de produzir
conhecimento; as pessoas “comuns”, receber esse conhecimento, aceitar sua validade e apoiar
a ciéncia sem guestionamentos.

Encontramos no conceito de popularizagdo da ciéncia um caminho possivel para
praticas integradoras, dialogicas e abertas de comunicacdo da ciéncia. S&o norteadores na
nogdo de popularizagéo da ciéncia a qual adotamos o entendimento de Germano (2005, 2008,
2011) de popularizagdo como uma ideia que se constréi a partir das lutas dos movimentos

sociais e das demandas do povo; a definicdo do sentido reflexivo do verbo comunicar,

2 Dados de 24 jul. 2017, no inicio das nossas investigacdes para a producdo do pré-projeto desta pesquisa.
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delineada por Huergo [20017]; e a compreensédo do dialogo como meio para a acéo e reflexdo
transformadoras, gestadas por Freire (1980). Busca-se romper com a concepc¢do de uma
ciéncia totalitaria, que se estabelece como uUnica forma valida de conhecer o mundo.
Popularizar a ciéncia significa reconhecer o outro como sujeito e aproximar-se de sua
realidade. E a partir desse conceito que tragamos como objetivo deste estudo verificar como o
canal Nerdologia se apresenta como espago de popularizacédo da ciéncia inserido no ambiente
das redes sociais digitais.

Nesta pesquisa, 0s Ecossistemas Comunicacionais sdo fundamentais para o
embasamento tedrico e caminho metodoldgico que aqui apresentamos. Entendemos 0s
Ecossistemas Comunicacionais como uma perspectiva que proporciona o olhar para o
fendmeno estudado a partir da relagdo recursiva das partes e do todo de um sistema. A viséo
ecossistémica se destaca nesta pesquisa de duas formas: a) a compreensdo da popularizacdo
da ciéncia inserida no processo de emergéncia de um novo paradigma cientifico, capaz de
promover uma Vvisao ecoldgica profunda da realidade, e contribuindo para que a ciéncia e a
tecnologia atendam o papel social que lhes ¢ atribuido na Declaracéo sobre Ciéncia e 0 Uso
do Conhecimento cientifico (UNESCO, 1999a); b) o entendimento do canal Nerdologia como
uma rede de relacgdes, inserido em uma rede tecnoldgica de comunicacao digital e em conexao
com outras redes que se estabelecem além de sua fronteira imateriais.

Em termos metodoldgicos, a perspectiva dos Ecossistemas nos aponta para o carater
complexo, dinamico e relacional do fenémeno comunicacional, exigindo a integracdo de um
conjunto de métodos que nos auxilie a responder o objetivo da pesquisa. A Netnografia,
fundamentada nos principios etnograficos aplicados ao ciberespago para entender as relaces
estabelecidas em redes e comunidades virtuais, proporcionou a aproximacdo e
aprofundamento na rede do Nerdologia, permitindo o acompanhamento dos episddios e dos
processos interativos. A Netnografia tambeém possibilitou a identificagdo das principais
caracteristicas e mudancas ocorridas no canal ao longo dos anos, dados que foram registrados
em um diario de campo. Como parte desse método netnografico, também buscamos em outras
fontes, tais como portais, sites de noticias, podcasts e videos, informagdes sobre o histérico do
canal e sobre a cultura nerd. Conhecer o amplo campo de expressoes, interesses e elementos
de consumo dos nerds constituiu um desafio nesta pesquisa, tendo em vista que nossa
familiaridade com a cultura nerd se mostrava muito limitada diante do vasto universo de

personagens, narrativas e releituras que essa cultura comporta.
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Tracamos uma trilha netnogréafica que resultou no acompanhamento de 60 episodios
do canal Nerdologia, sendo 30 episodios do primeiro ano do canal e 30 episédios do ano mais
recente. Esse levantamento resultou em uma analise quantitativa comparativa dos dois
periodos nos seguintes quesitos: média de visualizagdes, curtidas, descurtidas e comentarios;
média de duracdo dos episddios; presenca e abordagem de temas da cultura nerd; presenca de
temas da ciéncia e tecnologia. Para a analise qualitativa, pincamos um episodio de cada
periodo e estudamos o contelido e apresentacdo das informacgdes do video e construimos
mapas de conversacao (RECUERO, 2014) dos comentarios dos episodios.

No primeiro capitulo, analisamos as tensdes que se apresentam na relacdo entre o
campo cientifico e a sociedade a partir da constituicdo de um modelo de racionalidade
cientifica cartesiana, desenhado ao longo de séculos, que definiu uma ciéncia baseada na
disjuncdo, reducdo e simplificacdo do conhecimento. A caracterizacdo do paradigma
cartesiano € desenvolvida com base em Capra (2006), Capra e Luisi (2014), Morin (1998,
2007, 2010) e Santos (2010). Os mesmos autores fundamentam a andlise da crise do
paradigma cartesiano e a configuracdo de um paradigma emergente, que abre
guestionamentos sobre as consequéncias dos usos do conhecimento cientifico e sobre a
funcéo social da ciéncia. Abordamos os modelos de comunicagéo da ciéncia apresentados por
Lewenstein (2003) e os tipos de relagOes entre ciéncia e sociedade que cada um estabelece. Os
principais conceitos da comunicacdo da ciéncia identificados na literatura consultada séo
explanados a fim de fornecer a base tedrica da nocdo de popularizagdo da ciéncia que
adotamos.

O segundo capitulo trata das redes sociais no ciberespaco, tendo como base a
perspectiva dos Ecossistemas Comunicacionais, que possibilita o entendimento do fenémeno
comunicacional na integracdo entre partes e todo. Apresentamos uma reflexdo sobre o
desenvolvimento da comunicagédo digital que emerge com a consolidacdo da Internet como
um meta-medium ou uni-medium (SERRA, 2007), comportando processos comunicativos
pluridirecionais. Trabalhamos o conceito de rede em uma concepgédo ampla, que se insere em
diferentes &mbitos da vida bioldgica e social e é base para a compreensdo da sociedade em
rede (CASTELLS, 1999, 2006a). Para a analise das redes sociais digitais e das relaces que
elas estabelecem no ciberespaco, recorremos aos estudos de interatividade (THOMPSON,
1998; PRIMO, 2008), de interacdo matua (PRIMO, 2008), de componentes e dindmicas das
redes sociais (RECUERO, 2009) e de conversacao em rede (RECUERO, 2014). Os desafios

que se apresentam para as interagdes em rede e seus reflexos na comunicacao da ciéncia sdo
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abordados a partir das nogdes de incomunicacdo de Wolton (2010) e de filtros-bolha de
Pariser (2012).

No terceiro e ultimo capitulo, mergulhamos na experiéncia de popularizacdo da
ciéncia do canal Nerdologia. Tragamos os contornos de um desenho da cultura nerd,
delineada por vivéncias e interesses de um grupo antes visto a partir de uma carga
depreciativa e que hoje ascende como um nicho de mercado importante, em especial no
campo midiatico. Por fim, apresentamos 0s apontamentos da nossa caminhada netnografica,
que oportunizou a realizacdo de analises quantitativas e qualitativas dos episodios e interacdes

do canal.
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1. CIENCIA E SOCIEDADE: ETERNA TENSAO

Tentar comunicar a ciéncia para além dos espacos académicos tornou-se uma
preocupacdo dos profissionais da ciéncia e da comunicacéo. Esses esforgos se materializam
em diferentes meios — revistas especializadas, programas de radio e TV, matérias jornalisticas
e, mais recentemente, a internet — na tentativa de levar aos chamados “cidaddos comuns” as
narrativas e poéticas cientificas.

Nessa pesquisa foi essencial compreender as questfes que permeiam uma iniciativa de
comunicacdo da ciéncia e verificar sua capacidade de promover a popularizacdo da ciéncia,
gerando uma aproximacdo entre cientistas e o publico. Pensamos, para tanto, ser necessario
fazer alguns questionamentos: De que ciéncia estamos falando? Quais os aspectos historicos
contribuiram para a organizacao e principios dessa ciéncia tal como a conhecemos hoje? Que
elementos podemos reconhecer como significativos para o processo de crise paradigmatica
que a ciéncia vive?

Tais perguntas estdo relacionadas com as formas como hoje comunicamos a ciéncia,
seja em abordagens que trabalham a comunicacdo como uma transmissdo de informacGes
cientificas, seja em abordagens que defendem a participacdo do publico e o reconhecimento
da legitimidade de outras formas de conhecimento além do cientifico.

A escolha por este caminho de reflexdo é para ndés um anseio nascido nas imersoes
pela perspectiva dos Ecossistemas Comunicacionais, o qual adotamos como lentes
epistemoldgicas e metodologicas para compreender a complexidade do campo da
comunicacdo da ciéncia. Essa perspectiva oferece a possibilidade de uma abordagem mais
profunda e integrada da Comunicacdo, entendendo que 0s conceitos e praticas dessa area
estdo entrelacados a outros tantos conceitos, concepgdes e praticas do pensamento humano.
Como afirmam Monteiro, Pereira e Nogueira (2014, p. 32), os Ecossistemas Comunicacionais
“solicitam pesquisas capazes de ultrapassar as fronteiras disciplinares do conhecimento, com
vistas a compreensdo plena dos objetos-sujeitos estudados”.

Nosso esforco é no sentido de problematizar a construgdo de uma ideia de ciéncia,
cientificidade e campo cientifico, bem como 0s questionamentos dessa ideia e as propostas
para um novo paradigma, que nos ajudam a entender e a pensar em caminhos para a

construcdo da popularizacgéo da ciéncia como pratica da comunicacéo dialdgica.
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1.1. REFLEXOES SOBRE UM MODELO DE CIENCIA

Os conhecimentos cientificos estdo cada vez mais inseridos no cotidiano das pessoas,
em especial nos ultimos dois séculos, marcados pelo acelerado desenvolvimento da ciéncia,
da tecnologia e da inovacdo. Entretanto, todo esse desenvolvimento ndo nos impediu de
chegar ao limiar de uma situacdo perigosa para a vida no planeta. Observamos, seja por meio
de pesquisas, seja na acdo empirica de verificar o declinio ambiental, que a natureza esta
dando sinais de esgotamento®. Questionamo-nos: como é possivel que tenhamos progredido
tanto em termos de descobertas cientificas, de curas e tratamentos, de recursos tecnologicos
de comunicacdo, geoprocessamento da informacdo, de uma grande quantidade de
conhecimentos sobre a natureza e as sociedades, e, a0 mesmo tempo, estamos em uma
situacdo critica e perigosa para o futuro da humanidade? A resposta ndo é simples e ndo se
encontra apenas em uma area. As bases na qual a ciéncia se assentou e a forma como vem
sendo desenvolvida traz elementos esclarecedores para essa quest&o.

Santos (2010) aponta a perplexidade diante do carater ambivalente da ciéncia. A
ciéncia que traz progresso e facilidade para o cotidiano da sociedade ¢ a mesma que também

provoca a degradacéo da vida:

Por um lado, as potencialidades da traducdo tecnolégica dos conhecimentos
acumulados fazem-nos crer no limiar de uma sociedade de comunicagdo e
interactiva libertada das caréncias e insegurancas que ainda hoje compdem os dias
de muitos de nds: o século XXI a comecar antes de comecar. Por outro lado, uma
reflexdo cada vez mais aprofundada sobre os limites do rigor cientifico combinada
com o0s perigos cada vez mais verossimeis da catastrofe ecol6gica ou da guerra
nuclear fazem-nos temer que o século XXI termine antes de comegar. (SANTOS,
2010, p. 14)

Para Morin (2007), o resultado do processo de desenvolvimento da ciéncia como a
conhecemos hoje é baseado na reducdo, disjuncdo e simplificacdo do conhecimento,
constituindo a inteligéncia cega. Seu modo de producdo promove um saber desintegrado, que
ndo se comunica com outros saberes e nem com a complexidade da realidade. Assim, temos
uma ciéncia que ndo conhece a si mesma, nao reflete sobre as consequéncias de seus proprios
resultados e, o mais grave, tem dificuldade de compreender e controlar o poder que os

cientistas conquistaram.

3 O Relatério Especial do Painel Intergovernamental sobre Mudancas Climaticas (IPCC), divulgado em outubro
de 2018, é enfatico ao apontar que as mudancas climaticas geradas pelas atividades humanas ja geram
consequéncias para a vida na Terra, restando pouco tempo para tentar controlar o aquecimento global. Ver mais
em NOVO relatdrio do IPCC sobre aquecimento de 1,5°C pede mais esforgos para agdo climatica. WWEF, 18 out.
2018. Disponivel em: https://www.wwf.org.br/?67822/Relatrio-do-IPCC-2018-sobre-aquecimento-global-de-
15C-incita-mais-esforos-para-ao-climtica-global. Acesso em 08 jan. 2019.



https://www.wwf.org.br/?67822/Relatrio-do-IPCC-2018-sobre-aquecimento-global-de-15C-incita-mais-esforos-para-ao-climtica-global
https://www.wwf.org.br/?67822/Relatrio-do-IPCC-2018-sobre-aquecimento-global-de-15C-incita-mais-esforos-para-ao-climtica-global
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Esse processo ndo ocorreu de forma espontdnea e sim como resultado de
transformacdes que o pensamento cientifico sofreu ao longo de séculos, cujas origens datam
da Antiguidade, dialogando diretamente com a constru¢do do pensamento filosofico na Grécia
Antiga. Na Europa ocidental do século XVII ocorre o processo de constituicdo da ciéncia
como esfera autbnoma. Morin (1998) esclarece que a constituicdo do pensamento cientifico se
deu em meio a ebulicdo do Renascimento, promovendo o ambiente cultural propicio para as
atividades daqueles que buscavam entender o mundo de forma desvinculada da religido. A
efervescéncia cultural proporcionou ambiente favoravel para o trabalho do espirito cientifico,
que naquela época se distinguia dos cientistas atuais por serem “general problems solvers”,
em traducéo literal, solucionadores de problemas gerais, humanistas interessados nas mais
diversas questfes. Essa caracteristica se manifestava por meio do interesse pelo conhecimento
universal, desvinculado da especializacdo e da disciplinarizacdo que identificam a producao
cientifica atual. O humanismo e a ciéncia conviviam em pensadores, inventores, artistas e
criadores como Leonardo da Vinci. Assim, ndo havia uma distin¢do clara entre Filosofia e
Ciéncia, pois ambas se imiscuiam no trabalho dos que se dedicavam a compreender 0 mundo.

No século XIX, consolida-se 0o rompimento que distingui a cultura humanista da
cultura cientifica. Esta Ultima se distancia cada vez mais do campo moral e do juizo de valor,
produzindo o afastamento entre aquele que busca o conhecimento (sujeito) daquilo que é foco
do conhecimento (objeto) por meio do discurso da objetividade. O mundo passa a ser regido
por leis e normas, numa mecanica que imita uma maquina. E a estrutura da ciéncia torna-se
cada vez mais formal e matematizada.

O distanciamento se deu também entre 0 modelo de racionalidade cientifica e o0 senso
comum. Este, no ambito cientifico, é considerado deficitario e irracional, enquanto a ciéncia,
distinguida por seu discurso formal, organizado e racionalizado, é entendida como a melhor e
mais adequada resposta para entender a realidade. Nega-se a outras formas de saberes a
legitimidade de se apresentarem como conhecimento valido. E nesse sentido que Santos
(2010) define a racionalidade cientifica, que se consolida no século XIX, como totalitaria e
excludente por seus principios epistemoldgicos e regras metodologicas.

Para demarcar essas diferencia¢fes, o conhecimento cientifico procura se desvincular
cada vez mais das pressdes sociais e vivéncias comuns. Esse recurso de afastamento se insere
no contexto de transicdo do mundo feudal para o periodo do Renascimento e, posteriormente,
do Iluminismo, quando ocorre uma crise paradigmatica que resulta em um novo paradigma, o

qual tem em seu cerne a separacdo do conhecimento da politica, da religido, da moral e da
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filosofia. A ciéncia passou a ser regida por alguns principios, tais como a liberacdo do saber
de todo juizo de valor, a organizacdo com base na dialdgica empirico-racional, a busca pela
verdade escondida atras dos fenémenos e a exigéncia pela exatiddo e precisdo. Porém, como
destaca Morin (1998), essa desvinculacéo ¢ artificial, pois a ciéncia é fruto do ambiente social
e 0 estimulo para a construcdo dos seus conceitos é oriundo do real. Nesse sentido, ciéncia e
sociedade estdo vinculadas de forma hologramética.

Derivado do holograma fisico, em que cada ponto que forma a imagem possui quase
todas as informacdes da representacdo total, o principio hologramatico social traz a mesma
ideia para a sociedade. Esse principio é interessante para percebermos que a ciéncia é uma
atividade social e como tal deve ser entendida. Transformadora e transformada pela sociedade
em que esta inserida. Ao mesmo tempo em que o individuo recebe informacbes e é
modificado pela cultura nos diferentes ambientes sociais pelos quais percorre durante toda a
sua vida, ele também, a partir de suas interacdes e escolhas, transforma a cultura. Morin
(2010) explica que uma sociedade se estrutura a partir das interagfes entre os individuos que,
por sua vez, “produzem um todo organizador que retroage sobre os individuos para co-
produzi-los enquanto individuos humanos, o que eles ndo seriam se ndo dispusessem da
instrucéo, da linguagem e da cultura.” (p. 182).

Por mais que um modelo de ciéncia tente se isolar em uma bolha que a separa do real,
essa segregacao esta apenas na superficie, pois para garantir a sua sobrevivéncia engquanto
campo € preciso que este se ponha em relacdo com o0s outros campos sociais, buscando o
transito em meio aos grupos dominantes. Como aponta Garcia (1996), a posi¢do do campo
cientifico, situado no grupo dominante de poder, pode se colocar no papel de dominado, a fim
de garantir o seu financiamento:

E s6 lembrarmos, para exemplificar, o quanto os produtos e o processo de producio
e de circulagdo dos produtos da atividade cultural e cientifica — ndo poucas vezes —
se submetem aos mecanismos que regem o mercado e aos critérios definidos pelas
agéncias e instituices financiadoras, governamentais ou privadas. (GARCIA, 1996,
p. 66-67)

Ao insistir nessa separacdo, esse modelo nega a ciéncia a possibilidade de reflexao
sobre o proprio conhecimento cientifico. Perde a oportunidade de ver como sua organizagéo e
seu produto, o conhecimento cientifico, impactam o mundo e a sociedade. Torna-se uma
ciéncia que sabe de tudo, mas pouco tem a dizer sobre si mesma. E também fonte de
dificuldade na construcdo do didlogo com a sociedade e faz emergir a construcdo de um
modelo global de racionalidade cientifica operada por outra distin¢do, entre 0 humano e a

natureza. Esses dois passam a constituir entidades fragmentadas entre si, sendo a primeira
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dominante e ativa e a segunda, espaco aberto para agdo do homem. Esse aspecto deu ao
conhecimento cientifico um carater utilitarista e intervencionista, em que a natureza, segundo
Santos (2010, p. 25), “[...] ndo tem qualquer outra qualidade ou dignidade que nos impeca de
desvendar os seus mistérios, desvendamento que ndo é contemplativo, mas antes activo, ja
que visa conhecer a natureza para a dominar e controlar”.

A separacdo entre a natureza e 0 humano confere um carater desintegrativo a producéao
do conhecimento cientifico, resultando no processo de hiperespecializacdo e simplificacdo do

real. Para Capra e Luisi:

[...] a énfase excessiva no método cartesiano levou a fragmentacdo, que caracteriza
tanto o0 nosso pensamento em geral como as nossas disciplinas académicas, e a
difundida atitude do reducionismo na ciéncia — a crenca em que todos os aspectos
dos fendmenos complexos podem ser entendidos reduzindo-os as suas menores
partes constituintes. (CAPRA; LUISI, 2014, p. 48)

Esses autores apontam para a profunda insercdo que a fragmentacdo da ciéncia teve no
pensamento ocidental, impactando na forma como entendemos a n6s mesmo como seres
individuais e isolados do ambiente externo, na supervalorizacdo do trabalho intelectual em
relagdo ao trabalho manual, no uso do conhecimento cientifico e da tecnologia para o
consumo desenfreado e na degradacdo ambiental. Portanto, o0s processos de
superespecializacdo, disjuncdo e simplificacdo na ciéncia ainda estdo fortemente presentes no
fazer cientifico, trazendo consequéncias para a comunicacdo da ciéncia e sua relacdo com a

sociedade.
1.2. A CONSTITUICAO DE OUTRO PARADIGMA DE CIENCIA

Novas descobertas cientificas e tecnologias surgem em ritmo acelerado, resultando em
transformacgfes constantes em varios ambitos como saude, comunicacdo, economia € meio
ambiente. Quando antes era possivel digerir e refletir as mudancgas, hoje as transformacées
ocorrem vertiginosamente, podendo causar confusdo e problemas. Sobre os impactos da

frenética marcha contemporanea, Kasper (2000) comenta:

Enquanto que no passado seu ritmo era lento [das mudancas], tornando possivel a
adaptacdo das pessoas, empresas e organizacBes sociais, no presente, devido a
aceleracdo das transformagfes tecnoldgicas e sociais, tém sido mais traumaticas,
gerando muitas vezes problemas graves, que acentuam ainda mais as crises.
(KASPER, 2000, p. 1)

Esse quadro de transformacdo e complexificacdo do mundo produziu uma crise que
abalou os fundamentos do pensamento cientifico. Santos (2010) afirma que a crise da
racionalidade cientifica é tanto profunda quanto irreversivel. O avan¢o do conhecimento

cientifico promoveu a constatacdo do limite e das insuficiéncias do paradigma dominante da
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ciéncia. O desenvolvimento da relatividade da simultaneidade, que colocou por terra o tempo
e espaco absoluto de Newton; o principio da incerteza de Heisenberg, trazendo a interferéncia
do sujeito na observacdo do objeto; a teoria de estruturas dissipativas de Prigogine e o
principio da auto-organizagdo, todos esses conhecimentos provocaram ‘“rombos”, como
intitula o autor, no paradigma dominante da ciéncia e apontaram a necessidade de se repensar
novos assentamentos para o pensamento cientifico. Inicialmente situada no mbito da ciéncia,
mais especificamente na area da Fisica, a crise se expande para o campo social, fomentando
questionamentos e uma nova postura ética na nossa relacdo com o mundo.

A realidade complexa exige um olhar integrador, como explica Kasper (2000):

Ao nivel geral, os macros problemas que desafiam a humanidade nesse final de
milénio — a administracdo da economia globalizada, a superpopulacéo, o colapso das
infraestruturas urbanas, a delinqliéncia e a criminalidade, a polui¢do ambiental, o
superaquecimento e a possibilidade de catéastrofes ecoldgicas que ameagam a vida no
planeta, etc. — apontam para a necessidade de questionar o padréo sécio-cultural e a
I6gica do pensamento fragmentado que os gerou e suporta. (KASPER, 2000, p. 2)

Nesse sentido, é interessante a observacdo de Morin (1998) de que ndo sO o
pensamento critico € fecundo, mas também o pensamento crisico, ou seja, aquele que se
origina da crise e se insere nela na busca de explicacdo e alternativas. O proprio
desenvolvimento da ciéncia é resultado do incessante esfor¢co de, em meio a crises, buscar
respostas para 0s anseios humanos. Nessa nova crise gue vivenciamos, temos a oportunidade
de repensar e reposicionar as bases da ciéncia e da tecnologia atuais e, consequentemente,
interferir nos impactos dessa area no campo social, além de proporcionar a ruptura do que
Morin intitula de imprinting cultural e normalizagdes na ciéncia e na prépria sociedade. Sendo
os imprintings culturais matrizes de formas de pensar e de ver o mundo que nos influenciam
desde a mais tenra infancia até a vida adulta, nos diversos espagos sociais pelos quais
vivemos. Ele atua na “estabilizagdo seletiva das sinapses, inscrigdes iniciais que marcarao
irreversivelmente o espirito individual no seu modo de conhecer e de agir” (Morin, 1998, p.
35). Ja as normalizacbes sdo formas de censura e intimidacdo que buscam manter 0s
imprintings, evitando e silenciando as ideias desviantes. A comunicac¢do da ciéncia pode se
colocar a servico da manutencdo das ideias dominantes como ser espaco de fomento para o
debate e ruptura.

H& uma pluralidade de ideias, a nosso ver benéfica, sobre 0s novos caminhos que
devem trilhar o pensamento cientifico e a producdo do conhecimento. Existem propostas e
principios que dialogam entre si e apontam para elementos em comum de um novo
paradigma, apresentados por diferentes autores (CAPRA, 2006; CAPRA; LUIZI, 2010;
MORIN, 2010, 2007, 1998; SANTOS, 2010). Um dos pontos de discusséo do novo
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paradigma é o entendimento e a aceitacdo da ambivaléncia da ciéncia e da complexidade
intrinseca a ela. Esse reconhecimento provoca, por consequéncia, a compreensdo dos limites
do conhecimento cientifico, justamente pelo método da fragmentacdo, especializacdo e
simplificacdo da realidade que respaldou esse conhecimento. E preciso, portanto, entender
que a ciéncia ndo alcanca a explicacéo para tudo e que outros saberes podem contribuir para a
compreensdo do mundo.

Essa proposta possibilita olhar para a ciéncia e entendé-la ndo mais como campo
infalivel, onde podemos encontrar respostas para todas as questdes humanas, mas, sim, como
uma, entre tantas outras formas, de interpretar a realidade e de conhecer o mundo. As
limitacOes da ciéncia ndo podem mais ser escamoteadas para a manutengdo de uma falsa
invencibilidade®. Essa visdo traz um entendimento diferente para a ciéncia: antes, sempre
voltada para conhecer o mundo exterior, na ansia constante do desvendamento do outro;
agora, a urgéncia de voltar-se para si, em busca de um metaconhecimento.

O mergulho interior possibilita perceber a ciéncia como ato criativo, como destaca
Santos (2010), e, portanto, 0s aspectos subjetivos que a integra. Para o autor, 0 novo
paradigma (paradigma emergente) ndo busca negar os elementos individuais e criativos do
conhecimento cientifico: “Hoje ndo se trata tanto de sobreviver como de saber viver. Para isso
€ necessario uma outra forma de conhecimento, um conhecimento compreensivo e intimo que
ndo nos separe € antes nos una pessoalmente ao que estudamos” (SANTOS, 2010, p. 85).

A construcdo de novas bases para a ciéncia e tecnologia passa também pelo processo
integrativo, superando as diversas dicotomias que permeiam o conhecimento cientifico:
natureza/lhomem, mente/matéria, ciéncias sociais/ciéncias naturais, sujeito/objeto, entre
outros. A perspectiva ecologica profunda apresenta essa pauta de pratica integrativa,
principalmente na interconexdo entre homem e natureza, em substituicdo a autoafirmacéo
humana acima de todas as outras formas de vida. Ela compreende que os fendmenos possuem
uma interdependéncia fundamental, onde individuos, sociedade e natureza se inserem em um

processo ciclico relacional. Capra destaca:

E uma visdo de mundo que reconhece o valor inerente da vida ndo-humana. Todos
0s seres vivos sdo membros de comunidades ecol6dgicas ligadas umas as outras numa
rede de interdependéncias. Quando essa percepcdo ecoldgica profunda tornar-se

“Um exemplo da pratica de negar as limitacGes da ciéncia é a baixa publicacdo de resultados nulos, ou seja,
hipdteses de pesquisas que ndo se confirmaram apds os estudos e experimentos. Essa préatica pode, inclusive, se
da na adaptagdo posterior de hipoteses iniciais de estudos para que se adequem aos dados finais ou na
supervalorizagdo de resultados positivos. Revistas cientificas buscam mudar isso com a publicacéo dos objetivos
de pesquisa e, apds sua conclusédo, dos resultados finais a fim de promover maior transparéncia e da visibilidade
ao processo de verificagdo das hipéteses. Ver mais em: PIERRO, Mauricio. A relevancia dos resultados nulos.
Revista Pesquisa Fapesp, S&o Paulo, ano 19, edi¢do 274, dez. 2018, p. 8-9.
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parte de nossa consciéncia cotidiana, emerge um sistema de ética radicalmente novo.
(CAPRA, 2006, p. 28)

No paradigma emergente, a complexidade também passa a ser elemento fundamental,
sendo valorizada em vez de negada. O principio da complexidade busca superar a
simplificacdo do todo na reducdo das partes, que caracteriza 0 modelo cientifico cartesiano, na
tentativa de compreender a problematica da organizacdo, munido de uma visao poliocular ou
policospica (MORIN, 2010). Esse objetivo ndo pode confundir complexidade com
completude. Pelo contrario, buscar a complexidade dos fen6menos é aceitar os limites do
conhecimento, seu caminho permanente de construcdo que esta sempre integrando diferentes
visdes de mundo.

E preciso pensar a ciéncia também a partir da desordem, da ambiguidade, da
complicacdo, do erro. Comeca a se desconstruir a ideia de uma ciéncia infalivel, capaz de
conquistar todas as respostas e como Unica forma de se alcancar a verdade. No paradigma
emergente, € preciso construir uma visao de ciéncia plural, ciente de suas potencialidades,

aberta para aceitar suas limitacGes e, principalmente, responsavel pelas suas a¢oes.
1.3. CIENCIA E SOCIEDADE: UM DIALOGO POSSIVEL?

O processo historico do desenvolvimento cientifico oportunizou a ciéncia sua
configuracdo em um campo préprio, com modos de producdo, organizacdo e relacdes
particulares. Ainda que ndo possamos tratar o campo cientifico como uma massa homogénea,
sua representacdo simbolica, de forma geral, é entendida como um campo coeso e autbnomo,
de dindmica particular. Como em outros campos de producdo de bens simbodlicos, opera-se
um jogo especifico em que seus participantes, conhecedores das regras, buscam alcancar ou
acumular o capital social vigente no campo, no caso, a autoridade cientifica, que é outorgada

a partir do reconhecimento dos pares. Como afirma Bourdieu:

[...] num campo cientifico fortemente autbnomo, um produtor particular s6 pode
esperar 0 reconhecimento do valor de seus produtos (“reputagdo”, “prestigio”,
“autoridade”, “competéncia” etc.) dos outros produtores que, sendo também seus
concorrentes, s&o 0s menos inclinados a reconhecé-lo sem discussdo ou exame. De
fato, somente os cientistas engajados no mesmo jogo detém os meios de se apropriar
simbolicamente da obra cientifica e de avaliar seus méritos. (BOURDIEU, 1983, p.

127)

Enquanto esfera autbnoma, o campo cientifico possui ndo s6 seus modos proprios de
producdo do conhecimento como também de comunicacio entre seus pares. E bem
estabelecido nos circuitos cientificos que o conhecimento produzido deve ser compartilhado e

avaliado por outros membros do campo a fim de promover a divulgacdo do que estd sendo
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realizado nas diversas areas do saber e avaliar essa producdo a partir dos critérios de
cientificidade. Periodicos, revistas, congressos, simpdsios e tantos outros meios fomentam
essa troca entre os cientistas e representam um espaco muito proprio do campo cientifico,
constituido por dindmicas e linguagem caracteristicas. Esses espagos de circulacdo do
conhecimento também exercem papel importante na representacdo simbolica que o campo
cientifico possui diante da sociedade, em especial entre os grupos dominantes econdémica e
politicamente. Eles sdo mais um refor¢o do imaginario que apresenta o campo cientifico como
detentor do saber, sendo chamado a exercer o papel de especialista, aquele que possui a visao
mais sensata, portanto correta, da realidade. Fourez compara com a representacdo que
possuiam magos e padres:

Como o grupo com um acesso privilegiado ao saber, serd frequentemente solicitado
de seus membros desempenhar um papel social e, em particular, dar o seu parecer
como especialistas (experts), ou seja, como pessoas detentoras de um certo saber que
Ihes permite opinar em questfes da sociedade. A comunidade cientifica goza de um
estatuto privilegiado, semelhante ao dos feiticeiros ou dos padres em determinadas
culturas. (FOUREZ, 1995, p. 94)

Desde o inicio de sua carreira académica, um cientista é familiarizado com a
importancia de fazer ver sua producdo e estar em contato com o que esta sendo produzido.
Publicar artigos, papers e ensaios, assim como participar dos eventos cientificos, é tanto um
meio de conquistar autoridade cientifica, tornando-se referéncia numa é&rea, como de
sobrevivéncia, de se fazer existir e demonstrar produtividade. Um exemplo dessa motivacao
para comunicacdo entre os membros do campo cientifico é o carater valorativo que as
publicacbes e participacdo em eventos e atividades possuem na avaliacdo do desempenho
individual do cientista e da instituicdo de pesquisa a qual ele esta vinculado.

E nesse sentido que Bourdieu (2001) reconhece nas estratégias de comunicagao, tais
como exames e participacdo em seminarios e outras atividades que proporcionam o contato,
formas de manifestacdo continua de um habitus cientifico. Os habitus “sdo estruturas
‘estruturadas e estruturantes’ que ultrapassam o nivel da consciéncia e fazem a mediagao
entre, de um lado, as estruturas sociais e, de outro, as praticas individuais” (GARCIA, 1996,
p. 65).

Sendo a comunicacgéo entre os pares uma atividade consolidada no campo cientifico, a
questdo que se coloca é: Como se estabelece a comunicagdo entre o campo cientifico e a
sociedade? Que tensOes permeiam esse ponto de contato? Que modelo de comunicagéo
prevalece?

Para essa discussdo, dois documentos sdo importantes para compreender alguns

principios que, pelo menos em teoria, norteiam a relagdo ciéncia-sociedade: a Declaracdo
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sobre Ciéncia e 0 Uso do Conhecimento cientifico (UNESCO, 1999a) e o Programa em Prol
da Ciéncia: Marco Geral de Acdo (UNESCO, 1999b). Ambos foram compilados na World
Conferece on Science, realizada em julho de 1999, em Budapeste. O primeiro apresenta 0s
principios que devem nortear a préatica cientifica e o papel social da ciéncia e o segundo retine
um conjunto de orientacOes e instrumentos que viabilizem a Declaracao.

A Declaragdo sobre Ciéncia e 0 Uso do Conhecimento Cientifico (UNESCO, 1999a)
aponta para a necessidade de se estabelecer uma nova relagdo entre ciéncia e sociedade,
principalmente diante dos problemas globais que se agravam com o crescimento
populacional. Coloca a ciéncia compromissada com o0s interesses da sociedade, com a
melhoria da qualidade de vida e com a diminui¢do das desigualdades sociais e econdmicas.
Ao reconhecer esses compromissos, 0 documento ressalta a necessidade de promover o

conhecimento mais profundo da realidade para todos:

As ciéncias devem estar a servigo da humanidade como um todo e devem contribuir
para fornecer a todos uma compreensao mais profunda da natureza e da sociedade,
uma melhor qualidade de vida e um ambiente saudavel e sustentavel para as
geracdes presentes e futuras. (UNESCO, 1999a, p. 1, traducéo nossa®)

O documento afirma que no cerne das desigualdades sociais que assolam as
sociedades esta a dificuldade de acesso aos beneficios e conhecimentos cientificos, mal
distribuidos por assimetrias estruturais entre regiGes, paises, culturas e géneros. As
desigualdades se refletem também na participacdo na ciéncia e na politica cientifica,
resistindo barreiras para a plena participacdo de todos os grupos, em especial indigenas,
mulheres, pessoas com deficiéncia e minorias étnicas. Nesse sentido, a educacao cientifica, a
comunicacdo e a popularizagcdo da ciéncia possuem um papel crucial na inclusdo desses
grupos € no fomento a participacdo. A expansdo da “alfabetizagdo em ciéncias em todas as
culturas e todos os setores da sociedade” (UNESCO, 1999a, p. 4) ¢ uma necessidade para a
viabilidade da participacdo publica nas tomadas de decisdes da aplicacdo de novos
conhecimentos.

A participagéo da sociedade na ciéncia, segundo a Declaragéo, é necessaria tanto para
o desenvolvimento humano como para a propria ciéncia, para que esta possa direcionar seus
esforcos a fim de atender as necessidades sociais, colocando-as no foco das pesquisas
cientificas. Assim, o documento estabelece o dialogo com a sociedade como um compromisso

da ciéncia.

SThe sciences should be at the service of humanity as a whole, and should contribute to providing everyone with
a deeper understanding of nature and society, a better quality of life and a sustainable and healthy environment
for present and future generations.
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O Programa em Prol da Ciéncia: Marco Geral de Acdo (UNESCO, 1999b) define
como uma demanda a construcdo de programas de formacgdo de comunicadores de ciéncia,
bem como de um programa internacional de promocdo da cultura e dos conhecimentos

cientificos:

Os governos, as organizacdes internacionais e as entidades profissionais
competentes deverdo elaborar programas de formacdo — ou melhorar os que ja
existem — para jornalistas cientificos, especialistas em comunicacdo e demais
pessoal encarregado de sensibilizar o publico sobre as ciéncias. Seria necessario
prever um programa internacional de promocdo da cultura cientifica e dos
conhecimentos basicos em matéria de ciéncias para que as comunidades locais
possam receber, em forma facilmente compreensivel, conhecimentos cientificos e
tecnolégicos que contribuam para o seu desenvolvimento. (UNESCO, 1999b, p. 7,
tradugdo nossa®)

A formagdo dos proprios cientistas para a construcdo de “atitudes de comunicacio”
(UNESCO, 1999b, p. 2) é uma atividade fundamental, segundo o Programa, bem como o
maior contato com conhecimentos das Ciéncias Humanas para a qualificacdo da comunicacéo
com a sociedade e melhorias na produgdo do conhecimento. O Programa orienta ainda para a
criacdo de dispositivos de participacdo que facilitem o debate democrético, mas sem instituir
ou exemplificar quais dispositivos seriam esses.

Os dois documentos podem ser compreendidos como uma carta de principios e
compromissos de uma proposta de ciéncia que contribua para uma aplicacdo pacifica, justa e
democréatica do conhecimento cientifico. Reconhecem os beneficios que esse conhecimento
trouxe para a humanidade, com o desenvolvimento de tratamentos meédicos, de técnicas de
producdo de alimentos, de tecnologias de comunicacdo e informacéo e na producéo industrial.
Mas admitem também que esse conhecimento foi aplicado de forma perigosa e, por vezes,
irresponsavel, promovendo a degradacdo ambiental, desastres tecnoldgicos e aprofundando as
desigualdades sociais. E um alerta para que uma nova relacio entre ciéncia e sociedade seja
estabelecida, pois é por meio dessa conexdo que a ciéncia podera de fato exercer seu papel de
atender aos interesses sociais € estar aberta para o dialogo.

E preciso compreender quais 0s objetivos, interesses e meios que sustentam as
iniciativas de comunicacdo da ciéncia com o publico. Isso porque existe uma ambivaléncia
entre teoria e pratica da ciéncia que reflete diretamente em como o campo cientifico se

posiciona na realidade e a quem serve socialmente, como aponta Caribé (2011, p. 32): “No

®Los gobiernos, las organizaciones internacionales y las entidades profesionales competentes deberan elaborar
programas de formacion —o mejorar los ya existentes— para periodistas cientificos, especialistas de la
comunicacion y personal encargado de sensibilizar al publico a las ciencias. Seria menester prever un
programa internacional de promocion de la cultura cientifica y de conocimientos basicos en materia de ciencias
para que las comunidades locales puedan recibir, en forma facilmente comprensible, aportaciones cientificas y
tecnolégicas que contribuyan a su desarrollo.
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mundo a funcdo social da ciéncia esta mais voltada, do ponto de vista tedrico, para o
atendimento das necessidades sociais e de sustentabilidade, apesar de, a0 mesmo tempo, estar
a servico do poder econdmico e, em alguns casos, do poder politico”.

Oliveira (2002) afirma que a divulgacdo cientifica ndo pode se justificar unicamente
pelo fato de que ciéncia e tecnologia sdo ambitos estratégicos para o desenvolvimento

econdmico e social do pais. Para a autora:

[...] 0 acesso as informagdes sobre C&T é fundamental para o exercicio pleno da
cidadania e, portanto, para o estabelecimento de uma democracia participativa, na
qual grande parte da populacdo tenha condi¢des de influir, com conhecimento, em
decisdes e acBes politicas ligadas a C&T. (OLIVEIRA, 2002, p.13)

A funcdo democratica da divulgacdo cientifica também é pontuada por Bueno (2010),
que explica que, ao possibilitar o contato das pessoas com temas relevantes para a sua vida,
tais como célula-tronco, transgénicos e mudancas climaticas, cumpre papel inclusivo no
acesso a informacédo, ao conhecimento cientifico e a alfabetizacdo cientifica. J& Vogt (2006)
coloca como projeto histérico fundamental da divulgacdo cientifica e tecnoldgica a
aproximacdo, o compartilhamento e o estimulo. O autor enfatiza que esse projeto vem
falhando na sua realizacdo, pois, por mais que haja o reconhecimento social da importancia da
ciéncia e da tecnologia, os resultados das atividades de divulgacdo ndo estdo cumprindo com
0s objetivos de aproximar de fato a sociedade da area cientifica.

As pesquisas mais recentes de percepcdo publica da ciéncia (2019 e 2015) confirmam
a afirmacdo de Vogt. Realizadas pelo Centro de Gestdo e Estudos Estratégicos (CGEE), as
pesquisas buscam identificar aspectos como o interesse por ciéncia e tecnologia, grau de
acesso a informacéo, avaliagdo da cobertura da midia, o papel da ciéncia e tecnologia na
sociedade, entre outras questdes. Selecionamos os dados que tratam do interesse e do acesso a
informacao cientifica dos dois estudos a fim de fazer um paralelo.

Em 2015, os pesquisados afirmaram ter um alto interesse pela area e por temas
correlatos: 61% dizem ter interesse ou muito interesse por ciéncia e tecnologia; 78% apontam
ter interesse ou muito interesse pelas areas de Medicina, Saude e Meio Ambiente. Em 2019,
esse interesse se mantém: 62% afirmam ter interesse ou muito interesse por algum assunto
relacionado a “Ciéncia e tecnologia”. Medicina e saude (79%) ¢ meio ambiente (76%) sdo 0s
temas de maior interesse entre os brasileiros em 20109.

Em termos de acesso a informacdo cientifica e tecnoldgica nas midias, podemos
identificar uma contradicdo do acesso em relagcdo ao interesse: em 2015, apenas 21% dos
entrevistados afirmam ver com muita frequéncia programas na televisdo sobre ciéncia e

tecnologia, sendo este 0 meio mais utilizado. Jornais impressos (7%), livros (6%), revistas
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(6%) e radio (5%) apresentam uma baixa procura. J& a internet e as redes sociais digitais tém
expressividade no acesso a informacéo cientifica e tecnoldgica nesse periodo, principalmente
entre 0 grupo jovem, onde figuram como principal meio. Entre aqueles que buscam na
internet informacdes sobre ciéncia e tecnologia, os sites de instituicGes de pesquisa sdo 0s
mais visitados (42%), seguido dos sites de jornais e revistas (40%), Facebook (28%),
Wikipédia (14%) e blogs (14%).

Em 2019, o acesso a informacgbes sobre ciéncia e tecnologia diminuiu de forma
marcante em alguns meios: 11% dizem acompanhar com frequéncia programas de televisao;
14%, Internet e redes sociais; 3%, jornais impressos; e 3%, revista. Livros (5%) e radio (3%)
mantiveram porcentagens baixa. O comparativo da frequéncia de acesso a informacdes sobre

ciéncia e tecnologia nos dois anos pode ser visualizado no Grafico 1.

Graéfico 1 - Frequéncia de acesso a informacao sobre C&T (2015-2019)
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Fonte: Centro de Gestdo e Estudos Estratégicos (2019, 2015)

A partir da comparacdo dessas informacdes, é possivel inferir que os brasileiros
reconhecem a importancia da ciéncia e tecnologia na sociedade, mas 0s dados de acesso
indicam um baixo acompanhamento, em termos de busca por informacéo, do que ocorre nessa
area. Vivenciamos cotidianamente o impacto do conhecimento cientifico e das atividades
tecnoldgicas, no entanto estamos alheios aos acontecimentos do setor, assim como ndo
acompanhamos nem participamos dos debates que cercam as atividades e o0s

desenvolvimentos cientificos, das reflexdes que permeia a ética e as consequéncias da
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aplicacdo do conhecimento cientifico. Esse cenério reflete a grande distancia que ainda
perdura na relacéo entre ciéncia e sociedade e o quanto esta Ultima ainda encontra-se em uma
situacdo passiva e contemplativa em relacdo a primeira. A ciéncia ganha ares de um Olimpo
moderno, restrito a poucos iniciados, e a sociedade pouco se sente a vontade para contribuir.
Germano (2011) destaca:

O poder da ciéncia nos acomoda e nos intimida. Diante de tanto conhecimento
acumulado e em meio a tantos especialistas para que serve nossa opinido? Que
contribuicdo teria nosso estudo para a tdo majestosa e elaborada producéo cientifica
atual da humanidade? Haveria ainda alguma importante descoberta com a qual
pudéssemos contribuir? (GERMANO, 2011, p. 323)

A comunicacdo possui papel relevante na construcdo ou na desconstrucdo do
imaginério social do campo cientifico, pois é a partir de diferentes arquétipos, fundamentados
em diversos objetivos, ideologias e atividades, que as agdes de comunicagdo contribuem na
construcdo de determinado tipo de imagem da ciéncia e na sua relagdo com o publico.
Lewenstein (2003) propde um quadro classificatério que colabora para a compreensdo das
diversas modalidades de comunicagéo da ciéncia e como elas produzem formas diferentes de
relacionamento social. O autor define quatro modelos bases para entender as atividades de
comunicacdo publica da ciéncia: modelo do déficit, modelo contextual, modelo da expertise
leiga e modelo da participacdo publica.

A abordagem do déficit foi uma das primeiras a ser desenvolvida e permanece
presente até hoje em muitas iniciativas de comunicacdo da ciéncia. A preocupagdo com o
entendimento publico da ciéncia surge por parte da propria comunidade cientifica a partir de
duas questdes iniciais: a falta de suporte e financiamento para o desenvolvimento das
pesquisas e a promocao de um maior entendimento publico da ciéncia a fim de obter maior
apoio social. Sdo essas inquietacdes que levaram o desenvolvimento de pesquisas que
buscavam medir o conhecimento e percepcdo sobre a area e também promoveram a
construcdo de programas de promocdo da informacdo cientifica com o objetivo de

“preencher” o vazio de conhecimento da sociedade identificado nos levantamentos.

Essa abordagem ficou conhecida como modelo do “déficit”, pois descreve um
déficit de conhecimento que precisa ser preenchido, com a pressuposi¢do que, apds a
corre¢do do déficit, tudo ficara “melhor” (seja 14 o que isso signifique)
(LEWENSTEIN, 2003, p. 2, tradugdo nossa’).

O carater transmissionista da informacdo e o entendimento do publico como massa
homogénea séo duas das principais caracteristicas da comunicacdo da ciéncia com base no

déficit. O fluxo da comunicacdo é claramente unidirecional. Ao cientista, instituicdo de

"This approach has become known as the "deficit" model, since it describes a deficit of knowledge that must be
filled, with a presumption that after fixing the deficit, everything will be "better" (whatever that might mean).
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pesquisa ou divulgador da ciéncia, cabe a tarefa de compilar as informacdes e transmiti-las ao
publico. A este, resta o papel de absorver o que estd sendo apresentado e aprender
conhecimentos cientificos e tecnologicos. Esse publico € homogéneo e recepciona as
informacdes, simplificadas por um processo tradutorio, de forma passiva.

O interesse da ciéncia é o Unico levado em consideracdo e ela deve ser entendida como
fonte da verdade e da racionalidade. O objetivo fundamental da comunicacdo, nessa
abordagem, é prover conhecimento para o publico para que esse possa reconhecer a
importancia da ciéncia e da tecnologia na sociedade e apoiar as iniciativas e acfes do setor.
Né&o ha espaco de fato para a reflexdo critica da atividade cientifica e de suas consequéncias
na realidade, assim como para a participacao efetiva do publico, onde possa expor suas ideias,
guestionamentos e criticas sobre o campo cientifico. Quando a comunicacgdo se restringe a

abordagem do déficit, resulta no reforco da imagem da ciéncia inalcancavel e mitica:

Ainda hoje quando se fala de ciéncias, a imagem predominante é aquela muito
aproximada do mito. Algo muito além do conhecimento do cidaddo comum e que
tem grande poder de verdade. Para a maioria das pessoas, 0 cientista e a ciéncia
habitam o mundo das coisas fantésticas e de compreenséo inacessivel. (GERMANO,
2011, p. 322)

As criticas ao modelo do déficit recaem justamente na ineficacia das praticas que se
fundamentam nessa abordagem ao tentar aproximar o publico da ciéncia. A transmissdao de
informacdes cientificas ndo gerou o efeito de maior dominio do conhecimento cientifico por
parte do publico, pois ndo ha contextualizacdo da comunicacdo nas referéncias culturais das
pessoas. O aprendizado, como aponta Lewenstein (2003), necessita de contextualizacdo, de
que as informacOes apresentadas facam sentido na realidade especifica de quem esta
aprendendo. Os conhecimentos das pessoas, baseados no senso comum, com papel
fundamental na tomada de deciséo e na construcéo de visdes de mundo, sédo desconsiderados
ou desvalorizados nessa abordagem, por ndo se enquadrarem no padrdo do conhecimento
cientifico. Esses aspectos hierarquizam 0s conhecimentos e, consequentemente, distancia a
ciéncia da sociedade.

No modelo contextual, ocorre uma mudanca em relacéo ao anterior: os individuos néo
sdo mais considerados vazios de conhecimento, sendo aptos a processar as informagdes de
acordo com suas referéncias culturais e contextuais. Nesse sentido, existe maior
complexificagdo do processo comunicativo, que ndo € mais visto de forma somente
transmissiva, e o0 publico ndo € mais uma massa homogénea. Ha, nessa abordagem, uma

preocupacdo em compreender as caracteristicas sociais e psicoldgicas das pessoas e em
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produzir a mensagem levando em consideragcdo essas caracteristicas para que se possa ter a

melhor recepcéao possivel.

As questdes psicologicas pessoais podem afetar o contexto, tais como estagio de
vida ou um tipo de personalidade (temeroso, agressivo), assim como 0 contexto
social no qual a informagdo ¢ recebida [...]. Modelos contextuais também
reconhecem a habilidade dos sistemas sociais e das representacdes das midias de
amortecer ou ampliar o interesse publico sobre questdes especificas.
(LEWENSTEIN, 2003, p. 3, tradugio nossa®)

Para um melhor entendimento das necessidades e caracteristicas do publico, as
iniciativas mais modernas utilizam métodos de segmentacdo de mercado na identificacdo de
atitudes das populacbes em relacdo a ciéncia, sem classifica-las em niveis de conhecimento.
Isso demonstra o reconhecimento de que o publico ndo recepciona a mensagem de forma
pacifica e homogénea, fatores sociais e individuais influenciam na compreensdo e
interpretacdo das informagdes e no seu posicionamento diante das atividades cientificas.

O modelo contextual, assim como o do déficit, esta preocupado com que a resposta do
publico atenda aos anseios de cientistas e instituicdes de pesquisa, ou seja, que as pessoas
compreendam e apoiem o0s interesses da ciéncia. Reside ai a principal limitacdo dessa
abordagem. Embora reconheca a ndo passividade do publico diante das informacGes
apresentadas e a influéncia de aspectos sociais e individuais na interpretacdo do receptor,
respostas fora do padrdo esperado sdo consideradas indesejaveis. A abordagem pode ser

também manipuladora:

O recente uso de abordagens demograficas e de marketing também levantou a
preocupacdo de que a pesquisa em modelos contextuais seja uma ferramenta de
manipulacdo de mensagens para alcancar objetivos especificos; o objetivo pode néo
ser "compreensdo”, mas "aquiescéncia". (LEWENSTEIN, 2003, p. 4, traducédo
nossa®)

A partir da critica as abordagens que desconsideram ou invalidam os conhecimentos
ndo cientificos, desenvolve-se o modelo que busca colocar em foco a importancia dos
conhecimentos populares e tradicionais. Conhecido como expertise leiga, denuncia-se a forma
como a ciéncia ignora e deslegitima conhecimentos produzidos fora dos circulos académicos,
ignorando o papel deles na construcdo das visdes de mundo das pessoas e até mesmo a sua
capacidade de resolver de forma efetiva problemas reais que enfrentamos atualmente. Como

enfatiza Lewenstein (2003), a expertise leiga defende que os conhecimentos tradicionais e

8personal psychological issues may affect the context, such as stage in life or personality type (fearful,
aggressive), as may the social context in which information is received [...]. Contextual models also recognize
the ability of social systems and media representations to either dampen or amplify public concern about
specific issues.

°The recent use of marketing and demographic approaches has also raised concern that contextual model
research is intended as a tool for manipulation of messages to achieve particular aims; the goal might not be
"understanding" but "acquiescence."
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populares ndo sdo subordinados ao conhecimento cientifico, nem necessitam ser comprovados
pelas técnicas e métodos da ciéncia para serem validos. A legitimidade é um direito préprio
desses conhecimentos.

A expertise leiga € uma critica contundente ao carater totalitdrio da ciéncia
cartesiana/mecanicista, que se apega a falsa ideia de que pode sozinha dar conta do real. Os
criticos dessa abordagem munem-se desse questionamento para definir esse modelo como
anticientifico. Eles ainda apontam que ndo h& na expertise leiga orientacGes claras para as
praticas que promovam o entendimento publico da ciéncia em situacGes especificas.

O dltimo modelo definido por Lewenstein é o da participacdo publica, que se
desenvolve a partir da preocupagdo pela escassa atuacdo do publico no campo da politica
cientifica e tecnologica. Atividades como conferéncias, debates, votacdes, juri popular, entre
outras, podem contribuir para a democratizacdo dos espacos decisorios da ciéncia, em um

processo de abertura do didlogo e maior interferéncia popular no campo cientifico:

As atividades de participacdo publica podem ser impulsionadas pelo compromisso
de "democratizar" a ciéncia - assumir o controle da ciéncia de cientistas e politicos
de elite e oferecé-la a grupos publicos por meio de alguma forma de empoderamento
e engajamento politico. (LEWENSTEIN, 2003, p. 5)

Assim como a expertise leiga, a participacdo publica € criticada por tratar de forma
superficial o campo pratico da comunicacgdo da ciéncia, tendo seu foco nos aspectos politicos.
Outra critica é que para haver a efetiva participacdo do publico nas decisdes politicas da area
€ necessario que exista conhecimento prévio sobre os temas cientificos, o que exclui uma
grande parcela da populacdo sem acesso a educacdo formal.

A Tabela 1 apresenta as principais caracteristicas e criticas de cada modelo proposto

por Lewenstein.

Tabela 1 - Quadro resumo dos modelos de comunicacdo da ciéncia

Modelo Caracteristicas Criticas
Conhecimento deve ser
transmitido dos cientistas ao
publico. Receptor é vazio de
conhecimento e homogéneo.

A transmissdo de informacdes
deve considerar aspectos
psicolégicos e culturais do
receptor. Uso de métodos de
segmentacgdo de mercado para
producdo de mensagens
direcionadas as caracteristicas do
publico.

Valorizagdo dos conhecimentos
tradicionais e populares. A
expertise leiga contribuindo para a
solucdo de problemas atuais.

Ineficacia do carater
transmissivo. Ignorar elementos
psicossociais do receptor.

Modelo do déficit

Assim como o modelo anterior,
espera uma resposta padréo do
publico. Os interesses da ciéncia
sdo prioritarios, em detrimento
do publico. Manipulag&o.

Modelo Contextual

Considerada anticientifica. Falta
de orientagdes claras para a
pratica.

Modelo da expertise leiga
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Orientac@es pouco claras para o

campo pratico. Necessidade de

conhecimento prévio para haver
participacéo efetiva.

Defende maior participacao
popular nas politicas de ciéncia e
tecnologia. Promocdo do dialogo.

Modelo da participacdo
publica

Fonte: Lewenstein (2003)

Os modelos apresentados representam uma classificagdo e, como tal, uma forma
didatica de compreender as mais variadas acGes que sdo realizadas na comunicacdo da
ciéncia. Assim, € preciso entender esses modelos de forma dindmica, em que as
caracteristicas, em determinada iniciativa, podem coincidir com mais de uma abordagem. E
preciso também, como ressalta o autor, fugir da armadilha da busca de um modelo ideal e da
tentativa de fazer juizo de valor das abordagens. Nao existe modelo melhor ou pior, mais
correto ou mais adequado. Eles convergem ou se repelem de acordo com o contexto
trabalhado. Em um determinado cenario o modelo contextual pode fazer sentido quando se
identifica a necessidade e oportunidade de um fluxo informativo de cientistas ou instituicdes
de pesquisa para um segmento de publico. Em outro, a participacdo pode ser uma Otima
oportunidade para colaborar com a autonomia e confianca do publico e contribuir na producéo
do conhecimento com mais diversidade e riqueza de pontos de vista. A integracdo dos

modelos pode render experiéncias criativas e de efetiva aproximacao entre ciéncia e publico.
1.4. ARENA DE CONCEITOS E POPULARIZACAO DA CIENCIA

A classificacdo da comunicagdo da ciéncia proposta por Lewenstein mostra-se
necessaria e esclarecedora diante dos muitos conceitos que gravitam em torno do amplo
campo da comunicacdo da ciéncia. A revisdo de literatura desta pesquisa mostrou-nos o
quanto séo variadas as nogdes presentes no processo comunicativo entre ciéncia e sociedade,
revelando diferentes tipos de objetivos e visdes que permeiam esse campo de estudo. Diante
da diversidade de conceitos, é preciso uma analise cuidadosa das noc¢Oes para evitar a
confusdo conceitual, apontada por Germano (2011), bem como a caréncia de aprofundamento,
destacada por Caribé (2015).

Elencamos alguns dos termos descritores identificados nos artigos e trabalhos
monograficos consultados nesta pesquisa: comunicacdo cientifica, divulgagdo da ciéncia,
popularizacdo da ciéncia, difusdo cientifica, disseminacgéo cientifica, alfabetizacdo cientifica,
jornalismo cientifico, cultura cientifica, vulgarizacdo da ciéncia e compreensao publica da
ciéncia. Mesmo estando inseridos no grande leque de conceitos da comunicacéo cientifica,

esses termos ndo podem ser tratados como simples sinbnimos, pois se fundamentam em
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distintos entendimentos de ciéncia e de publico, objetivos e naturezas de a¢Bes. Para Deleuze

e Guatarri (1992), um conceito ¢ um “todo fragmentado” que

[...] tendo um namero finito de componentes, bifurcara sobre outros conceitos,
compostos de outra maneira, mas que constituem outras regides do mesmo plano,
que respondem a problemas conectaveis, participam de uma co-criacdo. Um
conceito ndo exige somente um problema sob o qual remaneja ou substitui conceitos
precedentes, mas uma encruzilhada de problemas em que se alia a outros conceitos
coexistentes. (DELEUZE; GUATARRI, 1992, p. 30)

Frutos do processo de abstracdo e da interpretagdo tedrica, 0s conceitos sao sempre
construcdes que se organizam a partir de visdes de mundo, de concepcdes de sociedade e de
um projeto, influenciando diretamente as praticas que tém referéncia tedrica em um
determinado conceito. N&o existe neutralidade conceitual. Na ciéncia, as definicGes serdo
sempre perpassadas por componentes ideoldgicos. Fourez (1995, p. 109) exemplifica por
meio do conceito de desenvolvimento: “[...] a maneira pela qual se definird o
desenvolvimento esta ligada a uma visdo do mundo, a um projeto, a multiplas legitimacdes,
ou seja, a todo um discurso ideologico”. Dessa forma, quando se pensa e se constréi um
projeto de desenvolvimento, inclusive dentro da ciéncia, os elementos ideologicos e
interpretativos estdo atuantes e definindo as perspectivas que orientam as acgdes de
desenvolvimento.

Assim, as perspectivas conceituais sdo fundamentais nas propostas de projetos de
comunicacdo cientifica, resultando na diminuicdo ou no agravamento da distancia entre

ciéncia e sociedade.

Embora as motivaches, justificativas e interesses sejam distintos, todos os
envolvidos parecem concordar, pelo menos em tese, com a necessaria ampliagdo do
acesso ao conhecimento cientifico e tecnolégico. Em muitos casos, porém, as
iniciativas sdo ambiguas e apenas contribuem para acentuar ainda mais o abismo
entre uma cultura dita cientifica e a cultura geral. (GERMANO, 2011, p. 25-26)

Em meio a arena de conceitos, apresentamos os fundamentos que nos levou a eleger a
popularizacdo da ciéncia como nocéo central desta pesquisa para compreender o fendmeno
comunicativo estudado.

Encontramos em comunicacéo cientifica, assim como em comunicacdo da ciéncia, um
sentido mais amplo de um conceito ‘“guarda-chuva”, que abriga outras nocdes mais
especificas de atividades comunicativas na ciéncia. Como explica Caribe (2015), que realiza a
conceituacdo de acordo com a énfase dada em uma determinada fase do processo
comunicativo, a comunicacao cientifica abrange a difusdo cientifica, a divulgacdo cientifica, a
popularizacdo cientifica e a disseminacdo da ciéncia, todas inseridas nas a¢fes que levam a

informacdo cientifica a um grupo social. J& centrados nos resultados encontram-se 0s termos
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alfabetizacdo cientifica, compreensdo publica da ciéncia, percep¢do publica da ciéncia e
educacdo cientifica, que possuem foco na competéncia do receptor para entender e interpretar
as informacdes apresentadas.

E possivel identificar na comunicacéo cientifica dois fluxos comunicativos: o interno,
que se da na comunicagdo entre o0s cientistas nas praticas comunicativas ja consagradas no
campo cientifico; e o externo, que abrange o fluxo voltado para a sociedade em geral.

No ambito da comunicacdo cientifica externa, foco desta pesquisa, 0s muitos conceitos
que identificamos na revisdo bibliografica sdo tratados ora como sindnimos, sendo alguns
mais usuais (divulgacdo cientifica, popularizacdo da ciéncia) e outros menos (vulgarizacéo da
ciéncia), ora como noc¢des que carregam entendimentos diferentes ou até mesmo opostos dos
principios e praticas da comunicacédo entre ciéncia e sociedade. Compreendemos que tratar os
conceitos como meros sinbnimos € cair no erro da simplificacdo e da reducdo de praticas que
se apresentam, na realidade, fundamentadas em projetos distintos de relacdo ciéncia-
sociedade. O detalhamento dessas noc¢des pode demonstrar tal afirmacao.

A nocdo de vulgarizacdo da ciéncia tem sua origem na Franga, no inicio do século
XIX, a partir da palavra vulgarization. Assim como divulgacdo, seu desenvolvimento esta
assentado no latim vulgus, que designa o homem do povo e néo tinha, inicialmente, o sentido
depreciativo que posteriormente recai sobre a palavra. Como explica Caribé (2015), o termo
vulgarizacdo é cunhado para substituir o termo popular science, do inglés. No Brasil, ainda
gue ja possuisse a conotacdo negativa daquilo que € vulgar, ordinario e sem valor, 0 uso da
palavra vulgarizagdo na ciéncia foi corrente no século XIX e inicio do século XX, devido a
forte influéncia francesa na cultura brasileira nesse periodo (GERMANO, 2011).

O termo é problematico, pois, além do sentido negativo, comporta no¢oes limitadas da
relacdo entre ciéncia e sociedade, como identificamos no artigo “A vulgarizagdo do saber”, de
Miguel Osoério de Almeida (1890-1953), um dos pioneiros no estudo da comunicacdo
cientifica no Brasil. O autor aborda a ciéncia como elemento essencial para o
desenvolvimento social, ressaltando a sua inseparabilidade com o progresso e com a
gualidade de vida. Uma abordagem problematica quando buscamos uma compreensdo mais
critica e reflexiva da ciéncia, evitando as armadilhas do cientificismo. Para o autor, a
vulgarizacdo da ciéncia tem como objetivo gerar maior receptividade da sociedade pela

ciéncia, enquanto ao publico resta uma posicdo de passividade:

A vulgarizacdo cientifica bem conduzida tem, pois, por fim real, mais esclarecer do
que instruir minuciosamente sobre esse ou aquele ponto em particular. Mantendo
constantemente a maioria das inteligéncias em contato com a ciéncia, ela vira criar
um estado de espirito mais receptivo e mais apto a compreender. Ela se destina
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mais a preparar uma mentalidade coletiva, do que realmente a difundir
conhecimentos isolados. (ALMEIDA, 2002, p. 69, destaque nosso)

Alfabetizacdo cientifica é utilizada no &mbito do ensino de ciéncia, principalmente no
contexto escolar. Sasseron e Carvalho (2011) explicam que a alfabetizagdo cientifica, assim
como as variantes em outras linguas — alfabetizacion cientifica (espanhol) e scientific literacy
(inglés) —, tem como objetivo promover aos estudantes competéncias de participacdo nos
processos decisorios do dia a dia.

A partir do sentido de alfabetizagdo como nivel minimo de habilidade da escrita e da
leitura, Germano (2011) conceitua a alfabetizacdo cientifica como conhecimento minimo que
um individuo precisa ter sobre ciéncia e tecnologia para atuar, em um nivel basico, como
cidaddo na nova sociedade cientifica e tecnoldgica. Sasseron e Carvalho (2011) buscam em
Paulo Freire o entendimento de que alfabetizacdo é mais do que o dominio mecanico e
psicoldgico de ler e escrever, mas sim um dominio consciente que resulta na autoformacao do

ser humano e na postura interferente no contexto em que vive.

Assim pensando, a alfabetizacdo deve desenvolver em uma pessoa qualquer a
capacidade de organizar seu pensamento de maneira Idgica, além de auxiliar na
construcdo de uma consciéncia mais critica em relagdo ao mundo que a cerca.
(SASSERON; CARVALHO, 2011, p. 61)

Como outros conceitos, a alfabetizagdo passou por mudancas de nogdo ao longo do
tempo. Durante os anos 1980 e inicio dos anos 1990, era preponderante a visdo da educacdo
cientifica como processo transmissivo. O foco estava na quantidade de paginas repassadas aos
alunos, que tinham que muitas vezes decorar termos e formulas que pouco diziam sobre sua
realidade. Professores e alunos ocupavam espacos hierarquicos no ensino, onde 0s primeiros
eram transmissores de conteddos e os segundos, depositos de conhecimento. Hoje novas
perspectivas da educacdo ddo a alfabetizacdo cientifica papel fundamental em uma educacéo
mais comprometida e integradora. E nesse sentido que Chassot (2003) defende a alfabetizacio
como instrumento necessario para entender a ciéncia como linguagem, ou seja, como
constructo humano, que descreve o mundo natural e, consequentemente, proporcionar a

participacdo no mundo. Para isso, serd necessario superar o dogmatismo em sala de aula.

Parece que se fard uma alfabetizacdo cientifica quando o ensino da ciéncia, em
qualquer nivel — e, ousadamente, incluo o ensino superior, e ainda, ndo sem parecer
audacioso, a pos-graduacdo —, contribuir para a compreensdo de conhecimentos,
procedimentos e valores que permitam aos estudantes tomar decisGes e perceber
tanto as muitas utilidades da ciéncia e suas aplica¢cdes na melhora da qualidade de
vida, quanto as limitacBes e conseqiiéncias negativas de seu desenvolvimento.
(CHASSOT, 2003, p. 99)

Identificamos uma forte vinculagdo do conceito de alfabetizagdo com o contexto

escolar e a educagdo formal. As acOes de alfabetizacdo cientifica buscam formar e capacitar as
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pessoas, tendo como palco principal o ambiente da escola, para a compreensdo dos conceitos
e conhecimentos cientificos a partir de uma postura critica diante da aplicacdo desse
conhecimento na realidade. Para isso, é necessario que exista uma alfabetizacdo prévia,
requisito que acaba excluindo os analfabetos do processo. A conexdo da alfabetizacdo
cientifica com a educacgdo formal e a exclusdo de uma consideravel parcela da populagdo que
ndo domina a escrita e a leitura fez-nos buscar em outros conceitos, mais ligados a educagédo
informal, aquele que melhor se relaciona com o fendbmeno estudado nesta pesquisa e com a
proposta de relacdo entre ciéncia e sociedade que entendemos como necessaria.

No cenario latino-americano é predominante o uso do conceito de divulgacdo da
ciéncia, segundo o estudo de Rocha, Massarani e Pedersoli (2017) que analisou 0s usos e
entendimentos de diversos conceitos em artigos cientificos produzidos em alguns paises da
América Latina (GRAFICO 2). No Brasil, divulgacdo cientifica também é o termo mais
utilizado para referéncia das praticas de comunicacdo da ciéncia para o publico em geral. J& a

popularizacdo da ciéncia é o terceiro mais utilizado.

Gréfico 2 - Termos da comunicacao cientifica em paises da América Latina

Termos da comunicacio cientifica em paises da América Latina

| | | |
ARGENTINA

BRASIL

COLOMBIA

MEXICO ‘ ‘ ‘
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
Divulgacdo da ciéncia Comunicacdo da ciéncia ® Popularizacdo da ciéncia

Fonte: Rocha; Massarani; Pedersoli (2017)%.

Caribé (2015) equipara os conceitos de divulgacdo, popularizacdo e vulgarizacdo da

ciéncia. A autora define a divulgacdo da ciéncia como o “envio de mensagens, elaboradas a

10 Ntmero total de artigos analisados por pais: Argentina: 24 artigos; Coldmbia: 37 artigos; Brasil: 473 artigos;
México: 20 artigos.
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partir da recodificacdo de linguagens cientificas para linguagens compreensiveis pelo homem
comum, & totalidade dos receptores disponiveis” (CARIBE, 2015, p. 93). Ressalta nessa
definicdo o fluxo unidirecional da divulgacdo, partindo do cientista/instituicao/divulgador
para 0 publico, e o objetivo simplificador da linguagem. Fagundes (2013) aponta que essa
nogdo de divulgacdo da ciéncia aborda o conhecimento cientifico como algo de dificil
compreensdo, que precisa ser traduzido para que as pessoas fora do circulo académico possam

apreender.

A divulgagdo cientifica seria uma simplificacdo do discurso e a midia, um canal
criado para transmitir nogoes cientificas, mas muitas vezes incapaz de executar essa
tarefa de forma satisfatéria devido a falta de competéncia e/ou predominéncia de
outras prioridades (como interesses comerciais). (FAGUNDES, 2013, p. 28)

A origem do termo divulgacdo, oriunda do latim divulgare, de tornar-se conhecido,
propalar, difundir, tornar-se popular (GERMANO, 2011), pode da a palavra uma conotacédo
muito proxima de popularizar, tendo ai um dos motivos porque divulgacdo cientifica e
popularizacdo da ciéncia sejam termos considerados sinénimos. Para nds, é oportuna a
distingdo feita por Huergo [2001?7] entre divulgacdo e popularizacdo com base nos dois
sentidos presentes na palavra comunicar: transitivo e reflexivo.

No primeiro, encontra-se a ideia de transmissdo, de repasse da informagdo em Unica
via, estando presente a relagdo hierarquica tanto no ambito de quem fala (emissor) e de quem
recebe a mensagem (receptor) quanto no ambito de quem participa do processo de producao
do conhecimento (pesquisador) e de quem é apenas falado neste processo (objeto). A
sofisticacdo, a linguagem técnica e a especializacdo sdo, segundo o autor, caracteristicas que
impdem uma relacdo vertical entre o divulgador da ciéncia e o publico. Huergo identifica na

divulgacdo cientifica o sentido transitivo de comunicar:

Neste sentido transitivo, comunicacdo esta intimamente relacionada com
‘divulgagdo’, j4 que se supde que ‘comunicar’ € transmitir ao vulgo (di-vulgare),
generosamente, algo que um setor social especializado possuiu e construiu.
(HUERGO, [20017?], p. 2, tradugdo nossall)

No segundo, o sentido reflexivo, comunicar é antes de tudo comunicar-se, dialogar,
compartilhar. Tal sentido, como alerta o autor, ndo comporta a comunicagdo como um
consenso, com auséncia de conflitos e divergéncia. A comunicagdo dialdgica € “um encontro,

antes que um acordo: um encontro onde os que se encontram carregam suas memadrias, seus

11 En este sentido transitivo, comunicacion estd intimamente emparentada con “divulgacion”, ya que se supone
que ‘“‘comunicar” es transmitir al vulgo (di-vulgare), generosamente, algo que um actor o un sector social
especializado posee y ha construido.
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conflitos e suas diferencas” (HUERGO, [2001?], p. 2, tradugdo nossa’?). Com base no sentido
reflexivo, Huergo propde o uso do termo popularizacao no lugar do de divulgacao, ndo apenas
como mera substituicdo de palavra, mas com base em uma mudanca de perspectiva e de
posicionamento de como olhar a relacéo entre ciéncia, tecnologia e culturas.

A partir da diferenciacdo entre divulgar e popularizar proposta pelo autor, verificamos
que a divulgagdo da ciéncia esta mais proxima do modelo do déficit e/ou contextual da
comunicacdo da ciéncia, enquanto a popularizacdo encontra fundamento na abordagem
participativa da comunicacdo da ciéncia. E como uma proposta participativa, o dialogo
assume papel essencial na construcéo de uma acao de popularizacdo da ciéncia. O didlogo tem
como objetivo fundamental a transformacdo do mundo. Ele ndo é mero exercicio intelectual,
pois precisa realizar-se na dialogicidade, visando o esforco da praxis de acdo e reflexao.
Freire (1980) ressalta:

O que se pretende com o dialogo, em qualquer hipétese (seja em torno de um
conhecimento cientifico e técnico, seja de um conhecimento “experiencial”), é a
problematizacdo do proprio conhecimento em sua indiscutivel reacdo com a
realidade concreta na qual se gera e sobre a qual incide, para melhor compreendé-la,
explicé-la, transformé-la. (FREIRE, 1980, p. 52)

Para a realizacdo do didlogo, é preciso superar a relacdo desigual entre aqueles que
dialogam. Na divulgacéo cientifica, os papéis sdo hierarquicos e estaticos. A popularizacao da
ciéncia deve assumir como tarefa a ruptura dessa dindmica de papéis fixos.

Huergo [20017?] explica como a divulgacdo cientifica contribui para a construcéo de
uma tecnoutopia emergente, que carrega a bandeira do desenvolvimentismo, da nocdo
positivista de progresso e da crenca de que a tecnologia em si é capaz de promover um mundo
melhor. A tecnoutopia emergente assume que “a mera incorporagdo de aparatos, sistemas,
redes e entornos tecnolégicos tem como efeito uma vida mais harmoniosa e mais democréatica
[...]” (HERGO, [2001?], p. 4, tradugdo nossa'®). Para isso, como explica o autor, a divulgacio
da ciéncia busca estratégias, no sentido bélico da palavra, para lutar contra aquilo que é
considerado ignorancia na cultura do outro, abrindo espaco para os efeitos “benéficos” da
ciéncia moderna, da tecnologia ocidental e da cultura letrada e civilizada. Sao estratégias que
se caracterizam como invasdo cultural, persuadindo, manipulando e reificando o homem
(FREIRE, 1980, p. 24).

12[...] un encuentro, antes que como un acuerdo: un encuentro donde los que se encuentran cargan con sus
memorias, sus conflictos, sus diferencias.

13 1...] la mera incorporacién de aparatos, sistemas, redes y entornos tecnoldgicos tiene como efecto una vida
mas armoniosa y mds democrdtica [ ...].
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Popularizar a ciéncia é muito mais que divulga-la. E se colocar na relagdo dialdgica
como aprendiz onde todos estdo aprendendo. E problematizar, contextualizar e dinamizar o

conhecimento cientifico, refletindo sobre sua producdo, interesses e consequéncias.

[...] popularizar é muito mais do que vulgarizar ou divulgar a ciéncia. E coloci-la no
campo da participacdo popular e sob o crivo do dialogo com os movimentos sociais.
E converté-la ao servico e as causas das maiorias e minorias oprimidas numa agéo
cultural que, referenciada na dimenséo reflexiva da comunicacéo e no dialogo entre
diferentes, oriente suas agdes respeitando a vida cotidiana e o universo simbélico do
outro (GERMANO, 2011, p. 305)

O sentido de popular pode ser probleméatico e ambiguo, como alerta Germano (2005),
pelo seu uso indiscriminado e principalmente pela aproximacdo que pode ter com o
populismo, ou seja, aquilo que é produzido para o povo. Mas concordamos com o autor que a
nocdo de popular que alimenta o conceito de popularizagdo da ciéncia esté relacionada com a
ideia daquele que trabalha, do povo que luta diariamente pela sua sobrevivéncia. Sentido que
encontra sustento “nos movimentos sociais € na clareza politica de suas lutas em beneficio das
maiorias e minorias oprimidas que jamais abrem mdo de suas esperancas e utopias
libertadoras” (GERMANO, 2005, p 10).

O conceito de popularizacdo da ciéncia ganhou maior relevancia no cenario da
Ameérica Latina com a criacdo da Rede de Popularizacdo da Ciéncia e Tecnologia em América
Latina e Caribe'*, que busca fortalecer o intercambio entre centros, grupos e programas que
atuam pela popularizagdo da ciéncia e da tecnologia na regido. Haynes (2012) explica que,
diferente da divulgacdo da ciéncia, a popularizacdo da ciéncia deixa manifesta suas intencoes
politicas como préatica democratizadora e de inclusao social.

A popularizacdo da ciéncia se concebe no sentido de democratizacdo e participacao,
possibilitando “trabalhar em favor do acesso, da apropriagdo e¢ do uso das produgdes
alcancadas por uma sociedade, que deixam de ser individuais ou particulares, para converter-
se em coletivas” (HUERGO, [2001?], p. 8-9, traducdo nossa*®). E nesse sentido que o autor,
com base em Paulo Freire e Kaplun, aponta para a necessidade de uma pré-alimentacdo das
ideias, percepcdes e experiéncia do interlocutor e do reconhecimento do universo vocabular
do outro para se estabelecer uma comunicacao dialogica na popularizacéo da ciéncia.

A tentativa de se transmitir o conhecimento com a expectativa de que ele seja
simplesmente absorvido e aceito, além de ndao promover um efetivo aprendizado, pode gerar a

repulsa, a negagdo ou a percepcdo do conhecimento como magico (FREIRE, 1980). O

www.redpop.org
15 1...] trabajar en favor del acceso, la apropiacion y el uso de las producciones alcanzadas por una sociedad,

que dejan de ser individuales o particulares, para convertirse en colectivas.
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estabelecimento da relacdo dialdgica busca justamente desfazer o ciclo de transmissdo para
estabelecer a dialogicidade, contribuindo na aproximacdo, no reconhecimento e respeito do
outro como ser pensante, critico e também produtor de conhecimento e na valorizacdo do seu
universo cultural simbdlico.

E importante ressaltar que nio temos um entendimento de didlogo como processo
simples de ser estabelecido. Paulo Freire (1980) ja identificava as dificuldades enfrentadas
pelas relacdes dialdgicas concretizadas em uma sociedade fortemente desigual como a da
Ameérica Latina, marcada pelo sistema latifundiario. A consciéncia camponesa, aponta o
autor, ¢ uma consciéncia oprimida. Eles se encontram “Em grande parte inseguros de si
mesmos. Sem o direito de dizer sua palavra, ¢ apenas com o dever de escutar e obedecer”
(FREIRE, 1980, p. 48-49).

Destacamos, nesse cenario de desigualdade, a maior complexidade que trazem para o
didlogo as tecnologias digitais de comunicacédo e informacéo, especificamente as redes sociais
digitais. O dialogo ndo significa consenso. E nas redes sociais digitais os dissensos podem
estar permeados de discursos de odio e preconceitos, potencializados pelo anonimato e pela
bolha social alimentada pelos algoritmos dos sites de redes sociais. Assim, a popularizacéo da
ciéncia encontra muitos desafios, sejam 0s que estdo impregnados na estrutura social de
desigualdade, sejam os que emergem na recente esfera cultural e social mediada pelo
ambiente digital. As respostas ndo sdo faceis e os caminhos sdo tortuosos. Parece-nos que a
postura daqueles que estdo dispostos a construir uma verdadeira popularizacdo da ciéncia
deve se pautar no espirito esperancosamente critico que Freire (1980) identifica no

humanismo:

Humanismo que, recusando tanto o desespero quanto o otimismo ingénuo, €, por
isto, esperancosamente critico. E sua esperanga critica repousa numa crenga também
critica: a crenga em que os homens podem fazer e refazer as coisas; podem
transformar o mundo. Crenca em que, fazendo e refazendo as coisas e
transformando o mundo, 0s homens podem superar a situacdo em que estdo sendo
um quase ndo ser e passar a ser um estar sendo em busca do ser mais. (FREIRE,
1980, p. 74)
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2. REDES SOCIAIS: ECOSSISTEMA NO CIBERESPACO
2.1. APOLIFONIADIGITAL: REFLETINDO SOBRE COMUNICAGAO NO AMBIENTE ON-LINE

As pesquisas sobre os usos de telefonia movel e acesso a Internet corroboram com as
indicacdes de crescimento do uso da comunicacdo movel e da conexdo on-line. No cenario
mundial, o Brasil ocupa a quinta colocagdo entre os paises!® que passam mais tempo
utilizando o celular, segundo o relatério Estado de Servigcos Moéveis!’, divulgado pela App
Annie*®, com dados de 2018. Nds, brasileiros, dedicamos mais de trés horas por dia usando o
celular, ficando atras apenas dos indonésios, tailandeses, chineses e sul-coreanos®®. Segundo
0s autores da pesquisa, esse comportamento esta relacionado com a conexdo que os celulares
possuem com a Internet, fazendo com que o dispositivo tenha um emprego mais amplo do que
apenas para ligacGes telefonicas. Os dados da pesquisa revelam o quédo visceral é a presenca
do celular em nosso cotidiano. O acessorio tecnoldgico nos acompanha em grande parte das
nossas atividades diarias, desde o trabalho até em momentos de lazer e de relaxamento.
Algumas pessoas apresentam, inclusive, sintomas de ansiedade se, por ventura, ficarem longe
de seus celulares. A autora destas linhas ndo estd muito longe desse perfil.

Nacionalmente, a tendéncia de maior uso de celulares e de acesso a internet também se
confirma na Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua - PNAD Continua TIC
2017%. A presenca dos celulares nos domicilios subiu de 2016 para 2017, saindo de 92,6%
para 93,2%; assim como 0 acesso a Internet por meio do celular, que passou de 94,6% para
97% (GRAFICO 3). O nimero de residéncias com acesso & internet também teve aumento: de
69,3% para 74,9%. Ou seja, trés em cada quatro domicilios brasileiros possuem conexao com
a rede mundial de computadores.

16A pesquisa citada analisou treze paifses, divididos em mercados emergentes e mercados maduros, conforme
nomenclatura adota pela propria pesquisa. Os paises de mercados emergentes analisados séo: Indonésia,
Tailandia, Brasil e India. Os paises de mercados maduros analisados s&o: China, Coreia do Sul, Jap&o, Canada,
Estados Unidos, Australia, Reino Unidos, Alemanha e Franca. Entre os paises de mercados emergentes, o Brasil
ocupa a terceira colocacdo em tempo dedicado ao uso de celular.

" \VVALENTE, Jonas. Brasil é 5° pais em ranking de uso diario de celulares no mundo. Agéncia Brasil, Brasilia,
18 jan. 2019. Disponivel em: http://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2019-01/brasil-foi-50-pais-em-
ranking-de-uso-diario-de-celulares-no-mundo. Acesso em: 14 jun. 2019.

18 Companhia estadunidense de analise de mercado mobile, sendo uma das principais referéncias de indicadores
dos aplicativos App Store e Google Play.

19 A pesquisa considerou os celulares com sistema operacional Android.

2PNAD Continua TIC 2017: Internet chega a trés em cada quatro domicilios do pais. Agéncia IBGE de
Noticias, 20 dez. 2018, Editoria de Estatisticas Sociais. Disponivel em:
https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-sala-de-imprensa/2013-agencia-de-noticias/releases/23445-pnad-
continua-tic-2017-internet-chega-a-tres-em-cada-quatro-domicilios-do-pais. Acesso em: 14 jun. 2019.
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De forma geral, o cenario que temos atualmente é de ampliagdo da conexdo da
populacdo com o ambiente on-line, indicando que a Internet € um meio de comunicacéo que
veio para ficar e esta ligada diretamente ao nosso cotidiano. Cada vez mais, a forma como nos
informamos sobre o que acontece no mundo, como percebemos a realidade e como

construimos nossas relag@es entremeia-se nos caminhos digitais da Internet.

Graéfico 3 - Uso de celular para acesso a Internet no Brasil (2016-2017)
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Fonte: PNAD Continua TIC (2017) — Reelaboracédo da Autora

Vivemos o cotidiano midiatizado, em que a “logica e cultura midiatica passam a
orquestrar o curso da vida em sociedade, a partir de uma temporalidade, espacialidade,
estética e ideologia singular” (SGORLA, 2009, p. 63). A midiatizag¢do Se apresenta como uma
profunda ligagdo entre midias, atores sociais (coletivos e individuais) e cultura, construindo
uma relagéo ndo-linear e complexa.

Martino (2019) aponta que a midiatizagdo deve ser entendida a partir da articulacéo de
trés dimens@es do conceito de midia: o dispositivo tecnologico, a instituicdo e a linguagem. A
dimensdo do dispositivo tecnolégico se refere a materialidade da midia, enquanto meio de
comunicacdo, inserida em um contexto de producdo voltada para a venda, o lucro e o alcance
em larga escala. O contato cotidiano com os dispositivos tecnoldgicos de midia é fundamental
no processo de midiatizacéo.

A segunda dimensdo do conceito de midia diz respeito ao carater institucional da
midia, entendida agora como organizacdes responsaveis por produzir e difundir informacdes

para o publico. Nesse ambito, estdo compreendidas tanto as empresas produtoras de
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informacdo inseridas no campo dos meios de comunicacdo de massa quanto as plataformas de
comunicacdo on-line responsaveis por gerenciar e distribuir os conteudos produzidos por
pessoas ou instituicoes.

A ultima dimensdo entende midia como linguagem, forma ou cddigo especifico de
cada meio, de acordo com suas potencialidades ou limitagfes. Assim, cada midia tem uma
construcdo de linguagem especifica que exige a adaptacdo das mensagens que se pretende
veicular.

Tais dimensdes compdem o ambiente midiatico e € justamente a articulacdo desse
ambiente com as préticas sociais que caracteriza a midiatizacdo, dando novas possibilidades

nesse encontro.

O processo de midiatizacdo acontece quando alguns aspectos das praticas sociais sao
reconfigurados para se ajustar as demandas decorrentes de sua articulagdo com o
ambiente midiatico — por exemplo, nos relacionamentos afetivos ou na politica.
(MARTINO, 2019, p. 27)

Trata-se da vinculacdo entre o midiatico e o cotidiano. As midias passam a ser espago
de producdo de sentido e experiéncia do real para as pessoas. Até na esfera da intimidade,
desfaz-se a linha que separa o privado do publico e a exposicdo midiatica torna-se central nas
praticas sociais, numa tentativa de construir uma autoimagem publica. Pessoas e instituicdes
absorvem a logica midiatica e buscam estratégias para alcancar o maior nimero de
visualizagdes, curtidas, alcance e influéncia no tecido social (SGORLA, 2009).

A ubiquidade da midia leva a essa nova organizacdo e compreensdo do real, aspecto
que se torna mais eficiente quanto mais “invisivel” for a presenga da midia (MARTINO,
2019). O caso dos smartphones, por exemplo, é bem emblematico, em especial para a geracéo
mais jovem. Constantemente ao nosso lado, estamos sempre consultando, postando,
interagindo e visualizando a “realidade” a partir dessa tecnologia, mas dificilmente estamos
atentos para refletir como ela se tornou tdo imbricada a nossa rotina, inclusive, podendo
causar efeitos nocivos na salide e na vida social, com aumento do estresse e da ansiedade.

Os meios de comunicacdo de massa e a comunicagédo face a face sdo remodelados para
atender aos novos parametros de uma sociedade midiatizada. Um programa de radio matinal
gque mantém contato e divulga comentarios dos ouvintes enviados por meio do Whats’s App
ou uma palestra de um congresso em que 0s internautas podem acompanhar a distancia,
gragas ao servico de live streaming?®! oferecidos por sites de redes sociais. Esses sdo alguns

exemplos de comunicacdo de massa e de interacdo interpessoal que reorganizam seus

Z1Servigo que permite a transmissdo instantanea de dados de video e audio por meio da Internet.
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processos a partir da logica das midias. Programas de réadios e palestras em congressos séo
recursos de comunicacdo ha muito tempo explorados. O que ocorre agora é a remodelacédo
dessas ferramentas para atender as exigéncias da conexao digital.

A perspectiva da midiatizacdo assinala mudancas no campo das Teorias da
Comunicacdo, como destacam Martino (2019) e Fausto Neto (2008). A partir da década de
1990, as midias deixam de ocupar um lugar e tempo especificos e passam a se inserir de
forma mais transversal no cotidiano das pessoas. Os meios de comunica¢do nao sdo mais
vistos como uma instancia fechada e a parte da sociedade. Pesquisadores da comunicacdo sdo
instados a repensar as teorias para oferecer respostas a essa nova realidade dos meios. De uma
I6gica transmissiva e de papel tradutério dos meios de comunicacdo de massa, caminha-se
para o entendimento das midias como modelo produtor e organizador de sentidos. Busca-se
uma visao articuladora entre meios e sociedade: “Em linhas gerais, a nogdo de midiatizagdo ¢
uma tentativa de deixar de pensar em termos de ‘midia e’ determinada pratica para trabalhar a
‘midia com’ ou ‘midia na’ sociedade” (MARTINO, 2019, p. 21).

A mudanca teorica ndo significa uma superacdo da légica dos meios de comunicacao
de massa (MCM). A televisdo, o radio e os jornais — os mais destacados MCM — ndo
deixaram de existir. O que ocorre € um processo de reconfiguracdo desses meios dentro da
nova logica desenvolvida pelas tecnologias digitais de informacao e comunicacéo.

O que entendemos hoje por comunicacdo de massa se baseia na apresentacao
institucionalizada das empresas de comunicacgdo. Jornal impresso, radio e televisdo séo MCM
controlados por oligopdlios e conglomerados de midia, os quais definem a conformacdo de
uma cultura de massa (CASTELLS, 1999). Esse aspecto coloca a comunicagdo de massa no
campo da producdo de bens simbdlicos como mercadorias e que visam o lucro. Constituiu-se
todo um processo industrial e mercadol6égico na producdo dos conteudos disponibilizados
nesses meios, em que a nocao de sociedade de massa exerce papel essencial nessa dinamica.

A ideia de sociedade de massa é fundamental para o desenvolvimento das primeiras
teorias da comunicagdo, as quais estdo fortemente ativas no pensamento comunicacional da
atualidade. Wolf (2005) e Martin-Barbero (1997) apontam que a origem do conceito de
sociedade de massa se fundamenta na visdo europeia e burguesa do seculo XIX, em um
periodo de profundas mudancgas sociais, provocadas pelo processo de industrializagdo da
sociedade. Impregnado de desencantamento, esse pensamento V& na constituicdo da classe
trabalhadora e na formacdo das multiddes um caminho perigoso para o ideal civilizatorio e

progressista da sociedade.
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Até 1835 comeca a gerar-se uma concepc¢ao nova do papel e do lugar das multidGes
na sociedade, concepcdo que guarda sem ddvida, em suas dobras, rastros evidentes
do “medo das turbas” e do desprezo que as minorias aristocraticas sentem pelo
“sordido povo”. Os efeitos da industrializag@o capitalista sobre o quadro de vida das
classes populares sdo visiveis. E vao mais longe do que as burguesias talvez
esperassem. E toda a trama social que se vé afetada, transbordada em seu leito por

movimentos de massas que pdem em perigo “os pilares da civilizagio”. (MARTIN-
BARBERO, 1997, p. 43-44)

A massa encarna a homogeneizagdo dos individuos, a partir do isolamento e da
desintegracdo das relagdes comunitarias e da comunicacgéo interpessoal. Sdo justamente esses
individuos isolados e atomizados que respondem como publico dos meios de comunicacao de
massa: “A fraqueza de uma audiéncia indefesa e passiva nasce justamente dessa dissolugdo e
dessa fragmentacao” (WOLF, 2005, p. 8).

Desenha-se uma das caracteristicas principais do funcionamento dos MCM: o envio de
mensagem igual para uma audiéncia gigantesca. Na primeira hipotese dedicada aos estudos
dos MCM, a Teoria Hipodérmica, entende-se que a mensagem deve atingir a todos 0s
individuos da massa de forma similar, gerando uma resposta Gnica ao estimulo. A emissdo da
mensagem parte sempre do emissor, em sentido Unico, para a massa destinataria. Esse fluxo
unidirecional apontado pela Teoria Hipodérmica marca uma das principais diferencas em
relagdo a comunicacéo digital.

O desenvolvimento de outras pesquisas e estudos sobre os efeitos dos MCM
demonstrou as limitacdes da Teoria Hipodérmica na compreensdao da sociedade de massa e
dos efeitos da comunicacdo. Uma das teorias que queremos destacar, por vermos maior
proximidade com fenémenos atuais da comunicacdo digital, € da hip6tese do fluxo de
comunicacdo em dois niveis, que apresenta o conceito do lider de opinido, pessoas que
acompanham de forma mais assidua as midias e atuam na formacdo da opinido daqueles
menos expostos as mensagens dos MCM. Uma das principais contribui¢fes dessa hipotese no
estudo da comunicacdo de massa é a compreensdo de que as pessoas possuem redes de
interacdo, construidas e mantidas a partir das relacdes sociais, ideia que pde em questdo a
nogdo de uma sociedade de massa composta por individuos isolados e desintegrados.

Na comunicacao digital esse processo comunicativo se complexifica ainda mais, dado
que o poder de emissdo ndo esta mais restrito apenas aos grandes grupos midiaticos. A
internet também ampliou a rede de relagdes sociais, tdo fundamental na construcdo de
opinides e tomada de decisdes. Os estudos de Martinuzzo e Ribeiro (2015) e de

Almeida,Coelho,Camilo-Junior e Godoy (2018) apontam a presenca e influéncia dos lideres
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de opinido no ambiente on-line. Esses lideres se personificar em atores, youtubers?, lideres
religiosos, jornalistas e cientistas, entre outros. Dessa forma, os lideres de opinido néo
desapareceram ou estdo restritos a comunicacdo de massa. Eles continuam existindo no
contexto digital, de forma mais expansiva e ndo mais limitados pela distancia geografica. E
sua atuacdo na formacdo da opinido das pessoas se articula, direta ou indiretamente, fora do

ambiente on-line por meio da comunicagéo interpessoal:

[...] o regime de opinido em rede social digital ndo se esgota no ciberespago, mas
integra um regime de opinido mais amplo, em rede, dir-se-ia, dialogando com outros
lugares de opinido, como a conversa entre amigos ou familiares, por exemplo.
(MARTINUZZO; REZENDE, 2015, p. 132)

A constituicho da comunicacdo digital ndo ocorreu de forma repentina ou
desvinculada da comunicacdo de massa, como se fosse um sistema comunicativo a parte.
Santaella (2003) propde as eras culturais, ou formacGes culturais, para didaticamente
compreendermos as fases comunicativas pelas quais a humanidade passa: cultura oral, cultura
escrita, cultura impressa, cultura de massa, cultura das midias e cultura digital. As eras
culturais ndo séo estanques, fechadas nem lineares, numa sucesséo em que o desaparecimento
de uma cultura da espaco para o surgimento de outra. Pelo contrério, elas estdo fortemente
hibridizadas. O importante nas eras culturais € compreender que a transi¢do da predominancia
de uma forma comunicativa para outra se da de forma gradativa e residual.

A emergéncia da comunicacdo digital € resultado de transformac6es da prdpria cultura
de massa, a partir de uma fase transitéria chamada de cultura das midias. Nessa cultura,
iniciam-se 0s processos de individualizacdo das mensagens e do consumo, promovendo as
primeiras experiéncias dos “receptores” na produgdo de contetido a partir de tecnologias
digitais, tais como fotocopiadora, videocassete, aparelhos de gravacdo de video, walkman,
walktalk. Santaella (2003) explica que a experiéncia das pessoas com esses meios contribuiu
para a preparacdo da percepcdo e sensibilidade do publico para a comunicacao digital.

A cultura das midias promoveu a expansdo de atitudes experimentadoras. Tal
caracteristica se mostra fundamental na ascensdo das tecnologias digitais de informacéo e
comunicacgéo e na constante transformacéo pelas quais passam, com diferentes apropriacoes e
aplicacdes sociais. A experimentacdo, o aprender fazendo e a apropriagdo em novos contextos
estdo presentes nos primérdios da Internet. Originalmente pensada como recurso de estratégia
militar para a descentralizagdo das informacdes em caso de ataques (cenario da Guerra Fria), a

tecnologia que possibilitou a conexdo de bancos de dados foi rapidamente absorvida,

22 pessoa dedicada a producéo de videos em canais do YouTube, abordando variados temas.
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modificada e amplificada pelas universidades, empresas inovadoras e movimentos sociais, 0
que, como aponta Castells (1999), marca a Internet como o resultado da fusdo de objetivos
militares, cooperacéo cientifica, iniciativa tecnoldgica e inovacdo contracultural.

A conjuncdo de interesses e iniciativas com foco nas tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo foram a semente da formacdo de uma cultura prépria do ambiente
digital, a cibercultura. Esse termo — tomado de empréstimo do romance cyberpunk
Neuromancer, de William Gibson — € central nos estudos e teorias sobre a comunicacao
digital, pois aponta que, além da presenca material das tecnologias digitais de comunicacao e
informacdo no cotidiano das pessoas, elas possibilitaram o desenvolvimento de um “espago”
cultural que abriga novas formas de sociabilidade, de trocas informativas e simbdlicas e de
experiéncias identitarias. Tudo isso em um lugar — o ciberespaco — fluido, flexivel, altamente
mutével e de intensos fluxos comunicativos.

Lemos (2005, p. 1) explica que a cibercultura estd baseada no processo de re-
mixagem, um “conjunto de praticas sociais € comunicacionais de combinacado, colagens, cut-
up de informagdo a partir das tecnologias digitais”. Composta pelas “leis” de liberagcdo do
polo emissor, principio da conexdo em rede e reconfiguracdo dos formatos midiaticos e
praticas sociais, a cibercultura é caracterizada pelo alcance mundial da recombinacdo e da
participacdo que se articulam para a constante transformacao do ciberespaco. Santaella (2003)
aponta que a cibercultura € uma cultura descentralizada, reticulada e baseada em maodulos,
sendo essencialmente heterogénea.

A potencialidade de re-mixagem da cibercultura também é um fator derivado da
propriedade da Internet de ser um meta-medium ou uni-medium (SERRA, 2007), ou seja, um
meio que engloba todos os outros meios, confluindo diferenciadas linguagens e tipos de
processos comunicativos, apresentando a difusdo massiva e unidirecional, bem como a
comunicacédo interpessoal e bidirecional. Acrescentamos que a Internet comporta também a
comunicagéo pluridirecional, em que as trocas comunicativas ocorrem ao mesmo tempo entre
diversos atores, que mesclam o papel de produtores e receptores de mensagens, em espacos de
interlocucdo diferentes. Assim, no ciberespaco ndo ocorrem apenas o fluxo de um para todos
ou de um para um, mas se desenvolve também o fluxo de muitos para muitos. E nesse sentido
que Castells (2006b, 2007) define a comunicacao digital como mass self communication, que
abrange o massivo, o multimodal, autogerado no contetdo, autodirecionado na emissdo e

autosselecionado na recepcao.
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E comunicacio de massa porque atinge potencialmente um publico global através
das redes p2p? e da conexdo & Internet. E multimodal, pois a digitalizacdo de
conteido e software social avancado, muitas vezes baseado em codigo aberto, que
pode ser baixado gratuitamente, permite a reformatacio de praticamente qualquer
contelido em praticamente qualquer formato, cada vez mais distribuido via redes
sem fio. E é autogerado em conteddo, auto-dirigido em emissdo e auto-selecionado
na recepgdo por muitos que se comunicam com muitos. (CASTELLS, 2007, p. 248,
traducéo nossa?¥)

Os sites de redes sociais digitais sdo claros exemplos dessa realidade do fluxo muitos-
muitos da mass self communication. Por meio dos recursos de comentarios e da linguagem
baseada no hipertexto, as interacdes se desenvolvem em intensas trocas onde varios atores se
envolvem em uma mesma conversagdo que pode migrar ou se complementar em outros sites
ou sites de redes sociais.

As mudancas em termos de abertura de comunicacdo, de transformacdo de
comportamentos e a integracdo em uma rede global digital, superando as limitacdes impostas
pelo espaco e tempo na ligacdo entre atores sociais, deram a Internet e as redes sociais digitais
uma aura de meio revolucionario e benefico social e democraticamente. De fato, ndo é
possivel negar que a comunicacao digital significou profundas mudancas sociais e marcou a
constituicdo da sociedade em rede.

O carater revolucionario fez surgir visGes bastante esperancosas e idealistas desse
novo sistema comunicativo mundial. Essa visdo aponta a Internet como uma nova agora
democratica, marcada pela colaboracdo e um eficiente espaco de abertura para 0s movimentos
sociais e grupos atuantes contra o poder vigente. Tal pensamento caracteriza, como explica
Santaella (2003), o pensamento euférico sobre o ciberespaco. Nessa perspectiva, 0
ciberespago proporciona uma “estrutura midiatica impar” (LEMOS, p. 2, 2005), plenamente
aberta para que todos possam produzir e serem receptores de informacdo, em um ambiente
colaborativo. Na contramdo dessa linha, existem também aqueles, denominados de disféricos
por Santaella (2003), que veem no ciberespaco apenas uma reproducdo digital da inddstria
cultural massiva e da racionalidade instrumental.

Hoje, quando a comunicacdo digital j& se encontra claramente estabelecida e inserida

na cultura contemporénea, € possivel perceber que, assim como € um espaco de

23 Sjgla de rede peer-to-peer. E a configuracdo de uma rede em que o nd funciona tanto como servidor quanto
como cliente, permitindo que os dados possam ser compartilhados sem a necessidade de um servidor central.

21t is mass communication because it reaches potentially a global audience through the p2p networks and
Internet connection. It is multimodal, as the digitization of content and advanced social software, often based on
open source that can be downloaded free, allows the reformatting of almost any content in almost any form,
increasingly distributed via wireless networks. And it is self-generated in content, self-directed in emission, and
self-selected in reception by many that communicate with many.
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potencialidades colaborativas e que liberta das amarras da comunica¢do unidirecional, o
ciberespaco é tambeém um espaco que foi plenamente apropriado pela logica capitalista.

Cassino (2018, p. 28) coloca as tecnologias digitais como uma ferramenta essencial na
manutencdo da sociedade do controle, pois possibilitam que as a¢bes de controle possam se
dar a distancia e atuar sobre a mente de forma eficaz por meio da criagdo de mundos de
consumo e nichos de mercado: “O consumidor capturado, ranqueado e categorizado por um
novo mundo, por um oceano azul, tem reforcada sua posicdo de refém dos dispositivos de
poder capitalista para produgdo e apropriagdo de riquezas”. Vivemos no reino dos dados
digitais, informacOes captadas a partir de algoritmos que mapeiam cada clique que damos na
grande rede virtual. Esses dados sdo usados em um grande comércio global, informando
habitos de consumos, gostos culturais, posicionamentos politicos e outras informacdes que
sdo consideradas a grande moeda para agéncias de marketing empresarial e politico?.

A comunicacado digital também agravou a disseminacgdo de discursos de 6dio, ataques
e linchamentos virtuais, principalmente em cenarios de polarizacdo politica como o que
vivemos hoje no Brasil. Han (2018) responsabiliza o ambiente digital pela origem do que
define como shitstorm, que significa em inglés, literalmente, “tempestade de merda” e é usado
para descrever campanhas difamatdrias promovidas na internet contra pessoas ou empresas. O
autor aponta a passionalidade e a instantaneidade presente nas comunicagdes na Internet, uma
midia de afetos, como vazdo para esses posicionamentos agressivos e comportamentos
persecutdrios no ciberespaco.

No enxame digital, ndo h& espaco para o didlogo ou para o discurso, s6 para a
indignacdo volatil e individualizagdo exacerbada dos individuos singularizados. No

ciberespaco, somos mais um dado, mais um namero, disponivel para ser tabelado:

A era digital totaliza o aditivo, o enumerar e 0 enumeravel. Mesmo tendéncias sdo
contadas na forma de curtidas. O narrativo perde enormemente em significado. Hoje
tudo é tornado enumerdvel, a fim de poder ser convertido na linguagem do
desempenho e da eficiéncia. Assim, hoje, tudo aquilo que ndo é enumeravel cessa de
ser. (HAN, 2018, p. 67)

E preciso uma visio madura e cautelosa na compreensdo das caracteristicas da

comunicacdo digital e de seus impactos sociais. Passada a fase euférica inicial dos primeiros

%5 A captacdo de dados de internautas ocorre a partir dos sites de redes sociais digitais que eles utilizam, além de
informacdes coletadas nas pesquisas que realizam em buscadores como 0 Google. Como 0s internautas aceitam
os termos de usos desses sites e servigos, a coleta de dados ndo é irregular. Porém, o escandalo recente
envolvendo o Facebook levantou debates e criticas sobre esse mercado de informacdes. Em marco de 2018, os
jornais The New York Times e The Gardian revelaram o vazamento de informac6es de mais de 50 milhdes de
usuarios do Facebook para a empresa Cambrigde Analytica, sem consentimento. Os dados foram usados para
predizer votos e influenciar eleitores na Eleicdo Presidencial de 2016 dos Estados Unidos a favor do entdo
candidato Donald Trump, cuja campanha contava com 0s servi¢os da empresa.
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contatos e experiéncias com o ciberespaco, hoje temos um meio em constante transformacéo e
com as mais diversas repercussdes sociais, 0 que torna a comunicacdo digital um tema
complexo na pesquisa em comunicacao. Nesse sentido, concordamos com Santaella (2003) de
que precisamos entender o ciberespaco como um campo de possibilidades e que sdo as
ocupacdes que fazemos nesse ambiente que podem contribuir para que a pluralidade de

pensamentos e experiéncias tenha voz e vez na polifonia digital.
2.2. UMA PERSPECTIVA ECOSSISTEMICA DAS REDES SOCIAIS DIGITAIS

E comum ao falarmos de redes ou redes sociais a sua associacdo quase automatica
com plataformas da Internet como o Facebook, o Instagram ou o Twitter. Mas é importante
esclarecer que o conceito de rede e suas correspondéncias com a vida social e bioldgica
possuem uma abrangéncia maior. Acreditamos ser fundamental iniciar a reflexdo sobre o
conceito de rede de forma mais ampla, considerando, inclusive, a presenca dessa no¢do para
além do campo cientifico. E com esse objetivo que buscamos a ideia de rede em artefatos
artesanais presentes no cotidiano dos povos indigenas.

As tramas tecidas com agilidade e maestria desenham cestos, tipitis, abanos e 0os mais
variados artefatos presentes na rotina dos povos indigenas. Os trancados sdo resultados de
complexas técnicas de manuseio de materiais vegetais, que revelam a rede como um
componente tanto utilitdrio como representativo do universo simbdlico e cosmolégico da
cultura indigena. Os trancados indigenas ndo se limitam a serem apenas técnica, mas também
compdem rituais, mitos e simbolos, representados nos padrdes da rede: “Uma das mais
marcantes caracteristicas dos trancados indigenas é a sua grande variedade formal que revela
um elenco igualmente vasto de usos e funcdes que sdo exercidas na esfera privada e publica,
cotidiana ou ritual” (VELTHEM, 2007, p. 129)

A tecitura da rede segue padrdes que dizem respeito aos atributos de usos do trancado
— um paneiro de trama aberta exige um determinado tipo de entrelagamento que néo € o
mesmo da confeccdo de um tipiti, pois destinam-se a tarefas diferentes —, dos materiais
vegetais a serem utilizados na confeccdo e dos elementos simbolicos e estilos de cada
sociedade indigena. Assim, padrdes de tecitura, de materiais e de grafismo revelam aspectos
sociais e culturais de um povo. Os trancados estdo inseridos na cultura material dos povos
indigenas, participando “decisivamente da producdo e reproducdo social, definindo relagdes
individuais e coletivas, confirmando papéis sociais e refor¢ando valores fundamentais”

(VELTHEM, 2007, p. 141).
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Nosso olhar, apressado pela velocidade dos acontecimentos e excesso de informacao,
pode se deparar com cestos (FIGURA 1), por exemplo, e identifica-los como objetos
artesanais de uso especifico para os indigenas e de funcionalidade meramente decorativa para
“os brancos”. Com um olhar cuidadoso, podemos identificar a riqueza das tramas (FIGURA
2) que compdem a rede do cesto, percebendo seus padrdes, entrelacamentos e complexidade
formada a partir da ligacdo dos diferentes nos. Esse olhar revela que o trancado, mais que um
utensilio, representa a materializacdo dos simbolos e imaginarios que permeiam a cultura de

um povo.

Figura 1 - Cestos Indigenas

Fonte: A autora (2019)%

Figura 2 - Detalhes das tramas de cesto vasiforme

Fonte: A autora (2019)

Os trancados indigenas apontam elementos de constituicdo da nocéo de rede e de sua
aplicacdo no campo social, fundamental para a compreensdo do fenémeno que estudamos.

Um dos primeiros elementos € a flexibilidade da rede: produzidos com diversos materiais

% Cestos pertencentes a Colecdo Rui Machado e apresentados na exposicio “Rui Machado: uma trajetoria de
Cores”, realizada no Museu Amazonico da Universidade Federal do Amazonas (UFAM), no periodo de 09 de
maio a 19 de julho de 2019. A esquerda, cesto paneiriforme da etnia Baniwa, feito de talos de aruma, cipds,
corantes e fixadores naturais. A direita, cesto vasiforme da etnia Kanamari, feito de talos de arumé, corantes e
fixadores naturais.



56

vegetais, os trangados podem ter diferentes processos de confeccéo e durabilidade, mas uma
flexibilidade minima é exigida para o entrelacar das fibras. A rede se constréi a partir da
flexibilidade das ligacdes dos nos. Essa maleabilidade permite que a rede se adapte a
diferentes contextos e seja uma estrutura em constante transformacdo. Ao contrario dos
modelos hierarquicos, pouco tolerantes a mudancas, as redes possuem natureza aberta as
transformacdes a fim de manter a sua continuidade. Castells (2006a, p. 20) afirma: “As redes
sdo estruturas abertas que evoluem acrescentando ou removendo nos de acordo com as
mudangas necessarias dos programas gque conseguem atingir os objectivos de performance
para a rede”.

O tecido flexivel da rede obedece a padrdes. Quando observamos de perto 0s
trancados indigenas, identificamos padrfes de entrelacamento, que em uma mesma peca pode
conter niveis de complexidade diferentes. Capra (2002, p. 83) define o padrdo de organizacao
como “a configura¢do das relacdes entre os componentes do sistema” e aponta o padrdo em
rede como basico para todo sistema vivo.

O padrdo em rede provoca uma mudanca de olhar que busca superar a compreensdo do
todo pelas partes, viés presente na perspectiva cartesiana da ciéncia. Por ser uma organizagao
que possui profunda interdependéncia, a rede aponta para a relacdo ndo hierarquica entre o
todo e as partes, entendimento adotado pela perspectiva sisttmica e ecossisttmica da
comunicacdo. Como no trancado indigena, cada ponto da rede e sua relacdo com outros
pontos colaboram para a sustentacdo e composi¢do do todo, assim como o todo representa o
sentido de existéncia de cada ponto e sua relagdo com outros nés, em que este todo possui
propriedades que ndo estao presentes nas partes.

As partes também sdo constituidas de redes internas que, se “mergulharmos” ainda
mais fundo, encontramos outras redes. E a configuracdo de rede dentro das redes, no que
Capra e Luisi (2014) definem como teia da vida. Desde a célula, passando pelos tecidos,
orgdos, individuos, ecossistemas e organizacdes sociais, 0s sistemas se organizam em redes
interdependentes, em que cada nivel apresenta complexidade cada vez maior. Essa concepg¢ao
de redes dentro de redes embasa a visdo sistémica da vida, que aponta o compartilhamento de
propriedades e principios de organizagdo comuns a todos o0s sistemas Vivos.

O conceito de rede possui consideravel insercdo em diferentes areas do conhecimento
humano, permeando conhecimentos nas Ciéncias Bioldgicas, na Matematica, nas Ciéncias
Sociais, na Ecologia, na Tecnologia e na Comunicagéo, entre outras. O amplo espectro de

abordagens da nocdo de rede leva a usos metaforicos diversos, ocasionando a polissemia do
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conceito, que pode ser compreendida tanto como um esvaziamento conceitual ou como um

indicativo da complexidade presente na ideia:

O excesso de seus usos metaféricos parece condenar a propria nogdo, como se 0
excesso de empregos “em extensdo” ocasionasse o vazio “‘em compreensdo”, ou até
mesmo sua diluicdo. Entretanto, poder-se-ia concluir em sentido contrério,
constatando-se que a utilizacdo de uma nocdo é uma prova de seu poder e de sua
complexidade. (MUSSO, 2013, p. 17)

Acioli (2007) também identifica a diversidade de campos que se utilizam da nog¢éo de
rede para investigar diversos fendmenos. A autora explica que ao conceito de rede agregam-se
influéncias vindas do senso comum, da experiéncia cotidiana do mundo globalizado e da
construcdo tedrico-conceitual das ciéncias. Nessa pluralidade de nocGes, sobressai uma
imagem comum: a ideia da rede como um tecido, um entrelagamento de fios ou teias — assim
como na tecitura dos trangados indigenas. Imagem esta que esté presente nas primeiras no¢ées
de rede que se tem conhecimento: no imaginario mitologico, com a representacdo de tecido e
labirinto; e na Antiguidade, com a medicina de Hipocrates, que associava a ideia de rede
como representacao das interligagdes das veias do corpo humano (MUSSO, 2013).

O conceito de rede sofre uma ruptura, na virada do século XVIII para o século XIX,
guando sai do corpo humano, do campo natural, e passa a ser uma construcdo conceitual, no
campo artificial, aplicavel a diferentes areas do conhecimento humano, em especial as
relacionadas a engenharia, aos transportes e a energia. Essa mudanca torna possivel a
emergéncia da rede como modelo da realidade globalizada e tecnologicamente conectada que
vivemos atualmente: “A rede ¢ concebida, refletida (pensada) e mesmo formalizada: ela se
torna um modelo de racionalidade, representativo de uma ordem formalizavel que a teoria
matematica cuidara de por em evidéncia” (MUSSO, 2013, p. 21).

O carater relacional da rede é um elemento fundamental para a sua compreensdo,
ponto comum nas defini¢bes e nocdes apresentadas por alguns autores consultados (ACIOLI,
2007; CASTELLS, 1999, 2006a; ELIAS, 1994; MUSSO, 2013; RECUERO, 2009). Séo as
relacdes entre 0s nos que possibilitam a construcdo de lacos que mantém a propria estrutura
da rede, assim como provocam sua reconfiguracdo, de acordo com as transformacdes que 0s
nos intercambiam. As modificacBes constantes da rede impossibilitam que ela seja entendida
como um sistema em equilibrio, pois a instabilidade é um elemento relacional constante em
sua organizagéo.

No campo social, a rede é atualmente um conceito central, pois a interconexdo e a
instabilidade sdo caracteristicas inerentes as sociedades, cada vez mais complexas e

conectadas pela tecnologia. Elias (1994) aponta que ndo é possivel pensar a sociedade se nao



58

por meio da conexao entre os individuos numa rede de dependéncia, cujo elo se estabelece a
partir de fungdes sociais. A visdo do autor dialoga com a perspectiva sistémica da rede. A
interdependéncia das partes com o todo e das partes com as partes exigem uma postura de
compreensdo integrativa da rede, em especial das redes sociais. E nesse sentido que Elias
define como uma dupla miopia a reducdo da sociedade aos objetivos do individuo ou o
determinismo que subordina de forma absoluta o individuo ao bem maior da sociedade. A

parte e o todo, ou seja, individuo e sociedade, precisam ser entendidos de forma articulada.

Deve-se comecar pensando na estrutura do todo para se compreender a forma das
partes individuais. Esses e muitos outros fendmenos tém uma coisa em comum, por
mais diferentes que sejam em todos os outros aspectos: para compreendé-los, é
necessario desistir de pensar em termos de substancias isoladas Unicas e
comecar a pensar em termos de relacfes e fungGes. (ELIAS, 1994, p. 22, destaque
do autor)

Além da interdependéncia entre partes e todo, é preciso considerar também o processo
de interdependéncia entre as redes de diferentes sistemas. Para a sua sobrevivéncia, um
sistema vivo precisa, a0 mesmo tempo, manter sua individualizacdo enquanto sistema e
também estd em constante relacdo com o meio, ou seja, com outros sistemas. Um sistema
Vvivo precisa, portanto, ser aberto e fechado simultaneamente. Se pensarmos a célula como um
sistema podemos ver um bom exemplo desse processo. A célula se distingue do meio no qual
se encontra pela fronteira determinada por uma membrana celular, que reveste seu interior.
Essa membrana estd em constante intercambio de substancias e impulsos nervosos com o
meio, logo, com outras células. Uma dindmica que define a célula como unidade distinta do
meio e, concomitantemente, possibilita a comunicacdo com outros sistemas. Tal caracteristica
também esta presente nos sistemas sociais: em uma sociedade, constituida por indmeras
organizacOes, grupos sociais, instituicdes, comunidades, € preciso considera-la de forma
integrada, entendendo a contextualizacdo das trocas que ocorrem de forma constante entre 0s

diferentes sistemas.

Cada sistema social — um partido politico, uma organiza¢do comercial, uma cidade
ou uma escola — é caracterizado pela necessidade de se sustentar de maneira estavel,
mas dindmica, permitindo que novos membros, materiais ou ideais ingressem na
estrutura e se tornem parte do sistema. Esses elementos recém-ingressos serdo
geralmente transformados pela organizagdo interna (isto é, pelas regras) do sistema.
(CAPRA,; LUISI, 2014, p. 178)

Capra (2002) aponta que as redes dos sistemas sociais sdo basicamente redes de
comunicagdo. Assim, a interdependéncia entre os sistemas sociais de uma sociedade se da no
ambito comunicativo. Esse aspecto, destaca o autor, € uma das principais distincdes dos

sistemas sociais em relagdo aos sistemas biologicos — nestes, as trocas ocorrem no ambito
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bioquimico. As redes sociais possibilitam a construcdo de valores, linguagem e significados
que penetram os diversos sistemas sociais e sdo incorporados e reinventados constantemente.

A centralidade da rede na sociedade humana é consequéncia do seu papel no modelo
de desenvolvimento informacionalista, que tem como objetivo o acimulo do conhecimento e
0 processamento cada vez mais rapido e em diferentes niveis de complexidade da informacéo
por meio da tecnologia. A rede é a propria representacdo da sociedade atual, a sociedade em
rede (CASTELLS, 1999, 2006a), que esta intimamente ligada a reestruturacdo do capitalismo
do século XX (CASTELLS, 1999). A Internet, expoente principal desse modelo de
desenvolvimento, é reconhecida como rede das redes, pois sua tecnologia é baseada na
arquitetura em rede. O processo de desenvolvimento da Internet enquanto uma rede
comunicativa deve muito a Paul Baran que langou em 1962 a bases dessa arquitetura. Como
destaca Martino (2014, p. 64): “De um lado, a ideia basica de rede como conexdo
descentralizada de todos com todos; do outro, a percepgéo de que o melhor tipo de mensagem
para circular nessa rede seriam as digitais”.

Vivenciando o contexto da Guerra Fria e engajado em apresentar um sistema de
comunicacdo que ndo dependesse de um centro principal em caso de um ataque nuclear,
Baran buscou nas redes distributivas um modelo mais seguro. E importante destacar que
existem diferentes tipos de redes, além da distributiva, que Baran desenvolveu (FIGURA 3) —
redes centralizadas e redes descentralizadas — em que ha a presenca de pontos centrais que,
em caso de um ataque, podem comprometer a circulacdo de informacéo em toda a rede.

Baran defendeu que essas informagdes deveriam ser codificadas em dados binérios,
possibilitando que a informacéo, independente do seu tipo — texto, audio ou video —, poderia
ser montada e desmontada no processo de emissao e recepcao entre os nos da rede. Os dados
binarios possibilitam que as informacdes sejam organizadas em pacotes, 0s quais, quando
combinados, significam o aumento no tipo e na qualidade da informagéo (Martino, 2014),
outro principio que foi fundamental para o desenvolvimento da Internet. Sobre a contribuicéo
de Baran, Martino (2014, p. 67) destaca:

Pautada por uma perspectiva técnica, desenvolvida por conta de uma demanda
politica, a nogdo de rede distributiva de Baran combinou as perspectivas de
estruturas de rede com as possibilidades de comunicacdo ampliadas pela
digitalizacdo dos dados e sua circulagdo em grande escala. Uma percepcéo que se
revelaria correta, cada vez mais, nos cinquenta anos seguintes.
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Figura 3 - Tipos de redes

Centralizada Descentralizada Destributivas

Fonte: Adaptado de Baran (1962).

As redes tornaram-se um tema central no campo da Comunicagdo com a ascensao das
tecnologias digitais e, principalmente, com a conexdo viabilizada pela Internet. As redes
sociais, ja existentes no ambiente off-line, subvertem as limitac6es do espaco-tempo quando
entram no ciberespaco. Antes constituida a partir de contatos face a face, o que poderia
restringir sua abrangéncia e até mesmo diversidade, hoje as redes sociais Ssd0
exponencialmente maiores e mais complexas no ambiente digital. Esse aspecto ndo anula ou
diminuiu a significancia das redes sociais off-line, pois elas continuam atuantes na vida dos
individuos. O que ocorre é uma articulacdo das redes on-line e off-line, tornando a
sociabilidade mais complexa e com caracteristicas que se diferenciam nesses ambitos da
realidade.

Nas primeiras décadas em que a Internet se tornou mais acessivel para a populacdo em
geral, ndo é possivel falar de redes sociais no ciberespaco da forma como entendemos hoje.
Predominava a Web 1.0, também chamada de Web de documentos. Nesse nivel de Web, a
navegacdo era pouco flexivel, pois o conteido era estatico, contando apenas com recursos de
leitura e pouca interatividade. Como explica Choudhury (2014), a Web 1.0 permitia que o
internauta basicamente buscasse e lesse informac6es, em uma relacdo bastante passiva. Com a
Web 2.0, o cenario se modifica, pois ela se baseia na possibilidade de colaboragédo e
integracdo entre os internautas. A autora ressalta que a Web 2.0 & mais do que uma melhoria
da Web 1.0, ela é uma nova experiéncia de navegacéo e de construcéo de relacionamentos no

ciberespago, com um design mais flexivel e produgdo de conteddo colaborativo, contribuindo
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para a construcdo da inteligéncia coletiva. E na Web 2.0 que se torna possivel a configuragoes
de redes sociais digitais?’.

As redes sociais abrigadas no ciberespacos inauguram novas formas de sociabilidade.
Ao contrario de previsdes que indicavam que os seres humanos se isolariam a partir do
contato com a Internet, o que ocorre € um processo de hipersociabilidade. Essa
hipersociabilidade é caracterizada pelo individualismo em rede, que nédo € resultado exclusivo
das tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo, mas sim da logica das redes de
comunicacdo. O ciberespaco se apresenta como ambiente propicio para a sociabilidade
constituida em redes autosseletivas, “ligadas ou desligadas dependendo das necessidades ou
disposicdes de cada individuo” (CASTELLS, 2006a, p. 23).

Recuero (2009) define redes sociais como conjunto de atores e suas conexdes. Os
atores sdo representacGes identitarias de pessoas ou instituicdes, que se relacionam com outros
atores por meio de interagcdes e no estabelecimento de lacos sociais. Dessa forma, atores,
conexdes, interacdo e lagos sociais sdo os principais elementos de uma rede social e 0 que
articula esses elementos € o aspecto relacional, cujo entendimento necessita considerar o
ambiente que abriga a rede. Por isso, ndo é possivel analisar de forma igual uma rede social
constituida no ambiente off-line e uma rede social constituida no ambiente on-line. O
ciberespaco, ao mesmo tempo em que diminui as barreiras da distancia geogréafica, provoca

um distanciamento da relacéo entre os autores:

Esse distanciamento proporciona, por exemplo, anonimato sob muitas formas, ja que
a relacdo entre o corpo fisico e a personalidade do ator ja ndo é imediatamente dada
a conhecer. Logo, é mais facil iniciar e terminar rela¢fes, pois muitas vezes, elas ndo
envolvem o “eu” fisico do ator. Além do mais, barreiras como sexualidade, cor,
limitagOes fisicas e outras ndo sdo imediatamente dadas a conhecer, proporcionando
uma maior liberdade aos atores envolvidos na relagdo, que podem reconstruir-se no
ciberespago. A falta de pistas tradicionais nas interacdes, como a linguagem néo
verbal, por exemplo, também podem influenciar nessas rela¢des. (RECUERO, 2009,
p. 37-38)

Assim, a constituicdo de lagos mais fracos € um aspecto mais presente nas redes
sociais digitais, geradas pelas especificidades da sociabilidade no ciberespaco. Nas redes
sociais digitais as interacbes sdo mais volateis, muitas vezes pontuais em determinadas

situacOes. A rede social digital possibilita o estabelecimento de interagdes com uma gama

27 Adotamos nesta pesquisa o termo redes sociais digitais para nos referirmos as redes de relagdes entre atores
estabelecidas no ciberespaco, que muitas vezes sdo abrigadas em sites ou plataformas de redes sociais, tais como
Facebook e Youtube, por exemplo. A decisdo em usar este termo com a especificacdo da palavra digital busca
demarcar as especificidades da rede social no ambiente on-line e evitar a reducdo da nogdo de rede social como
fendmeno exclusivo das tecnologias digitais de informacéo e comunicagéo.
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muito maior de atores em comparagdo com as redes sociais off-line e, claramente, ¢é
impossivel manter relacbes mais cotidianas e intimas com todos esses atores.

A importancia dos lagcos fracos é apontada por Mark Granovetter em 1973. Ele
estabeleceu que os lacos em uma rede social podem ser descritos por categorias de forca:
fortes, fracos ou ausentes. Os critérios para a definicdo da forga de um lago sdo a quantidade
de tempo dedicado a estar em contato com a outra pessoa, a intensidade emocional do vinculo
e a intimidade, confianca e reciprocidade entre as duas pessoas (MARTINO, 2014). O que
Granovetter ressaltou é que os lacos fracos nos permitem ter contatos para além dos circulos
sociais nos quais estamos mais acostumados a interagir, possibilitando a interacdo com atores
de realidade mais diferenciadas e contribuindo para a expansdo de nossas redes sociais. Os
lacos fracos também contribuem para uma maior abrangéncia da circulacdo de informacdes.

Os atributos das redes — flexibilidade, padrdo de organizacao, interdependéncia, nao
linearidade e caréater relacional — exigem uma abordagem integradora no seu estudo, que ndo
reduza as redes a analise de suas partes, mas sim a entenda em toda sua complexidade e em
seu contexto. Nesse sentido, a perspectiva dos Ecossistemas Comunicacionais vem ao nosso
auxilio no intuito de compreender as redes sociais digitais como organizacdes ecossistémicas,
ou seja, organizacOes que se configuram a partir das relagdes que estabelecem entre os n6s da
rede, entre as partes e o todo e entre um sistema com outros sistemas do meio.

Esse olhar integrador para o fenbmeno sob o qual estamos nos debrucando somente €
possivel pela postura epistemoldgica defendida pelos Ecossistemas Comunicacionais: uma
atitude de investigacdo que “busca conexoes, ao inveés de separacdes” (RODRIGUES, 2017,
p. 45). Assim, as redes comunicativas ndo podem ser compreendidas a partir da logica
atomizada Emissor-Mensagem, pois a natureza das redes € relacional e integradora. A
perspectiva dos ecossistemas busca justamente se voltar para as conexfes que se estabelecem
nas redes, pois entende a “investigacdo do fendmeno comunicacional como um complexo
integrado de relacbes em rede” (FREITAS; PEREIRA, 2013, p.150). Essa perspectiva

demanda a interdisciplinaridade necessaria para a compreensao contextual do fenémeno.

N&o haveria como dar conta dessa nova perspectiva sem o transitar e o transpor das
fronteiras disciplinares, porque a informacdo e comunicacdo também permeiam o0s
estudos e as preocupagOes da fisica, da biologia, da quimica, da cibernética e das
ciéncias sociais e humanas, das artes e da filosofia; e dos conhecimentos e saberes
locais. (MONTEIRO; PEREIRA; NOGUEIRA, 2014, p. 41)

Colferai [201-] situa o surgimento do termo ecossistema em 1935 e aponta o carater
politico e ideoldgico que permeia a ciéncia dos ecossistemas, que tem a preocupagdo de

entender a natureza a partir da relacdo de interdependéncia entre 0s organismos e, por isso,
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adota o discurso de preservacdo e conservacdo ambiental como fundamental para a
sobrevivéncia humana. Na definicdo de Pillar (2002, p. 1), o ecossistema ¢ um “sistema de
organismos vivos e do meio com o qual trocam matéria e energia”. Essa troca se da entre
componentes biodtico e abioticos, existindo uma profunda ligagdo entre cada componente,
onde qualquer interferéncia no meio ou extingdo de um dos componentes afeta toda a rede do
ecossistema.

Os ecossistemas da natureza funcionam como apoio tedrico para a perspectiva dos
Ecossistemas Comunicacionais ao estudar a complexidade da comunicacdo sem separar as

dimensdes sociais, ambientais e tecnologicas:

Ter como principio os saberes conectados implica em compreender que no
Ecossistema Comunicacional ndo hé separagdes entre as organizagdes sociais e 0s
significados nelas postos em circulagdo, 0o ambiente fisico-natural e as novas
percepcdes e sensibilidades acionadas pela ampliagcdo da comunicagéo e circulacdo
de informagdes proporcionada pelas novas tecnologias. (COLFERALI, 2014, p. 59)

Os Ecossistemas Comunicacionais ndo estdo definidos em um conceito fechado. E, na
realidade, um conceito em construcdo que recebe contribuicbes das pesquisas realizadas
principalmente pelo Programa de P6s-graduacdo em Ciéncias da Comunicacédo (PPGCCOM),
bem como pelo Programa de Pds-graduacdo em Sociedade e Cultura da Amazbnia
(PPGSCA), ambos da Universidade Federal do Amazonas (UFAM). A auséncia de um
conceito fechado pode gerar, no primeiro contato com a perspectiva, dificuldades na
compreensdo dos Ecossistemas Comunicacionais e na sua aplicagdo em pesquisas devido,
principalmente, a formacdo cartesiana que sempre recebemos. Mas é justamente 0 processo
continuo de construcdo e revisao que torna a perspectiva dos Ecossistemas Comunicacionais
fundamental para o entendimento do fenémeno comunicacional como um processo complexo,
dinamico e relacional. E uma oportunidade de pensar a comunicacéo para além do paradigma
simplificador, que “pde ordem no universo, expulsa dele a desordem” (MORIN, 2007, p. 59)
e mutila a realidade, simplifica o que ndo é passivel de simplificacdo e contribui para uma
visdo reducionista da realidade.

Ao buscarmos nos Ecossistemas Comunicacionais uma perspectiva de estudo das
redes sociais digitais, queremos entender as tecnologias digitais de comunica¢do ndo apenas
como um aparato tecnoldgico isolado, mas também as relaces que nelas se desenvolvem com
a cultura, com a ciéncia, com a representacdo de um grupo social e com formas de
sociabilidade e de compartilhamento de ideias. A presenca das tecnologias digitais e as
transformacgdes que elas provocam na sociedade ndo permitem sua compreensdo apenas

dentro do ambito tecnoldgico. Nesse sentido, a perspectiva ecossistémica é adotada como uma
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orientacdo epistemoldgica para estudar as redes de comunicagdo assim como elas sdo: redes
de interdependéncia, redes de interacdo de diferentes atores, rede de mutua afetagdo em um
sistema e deste com outros sistemas. Ou seja, rede que ndo podem ser reduzidas as suas partes

na tentativa de compreender o todo.
2.3. INTERATIVIDADE: COLABORAGCAO, COMPETIGCAO E CONFLITO NA REDE

As redes sociais, como j& abordamos, possuem como elementos basicos de
composicao os atores (nds da rede) e as conexdes que estabelecem entre si (lacos sociais). Por
serem sociais, essas redes se mantém a partir do processo de construcdo de relacionamentos,
que vai definir os tipos de lagos sociais que se estabelecem entre os atores. Recuero (2009)
explica que os lagos sociais séo frutos da interacdo dos atores entre si, ou seja, a interatividade
é a matéria-prima das conexdes nas redes sociais. E essas conexdes sdo o foco de estudo das
redes, pois “€ sua variacdo que altera a estrutura desses grupos” (RECUERO, 2009, p. 30).

A interacdo é um componente da propria da comunicacdo, pois esta pressupde troca
entre dois ou mais interagentes. Assim, nas diversas modalidades comunicativas, desde a
comunicacdo face a face até a comunicacdo mediada pelas tecnologias digitais, a
interatividade precisa estar presente. Por meio da interacdo é que se estabelece de fato a
comunicacgéo, que, nesse sentido, se diferencia da informacéo, entendida como organizacao de
tracos materiais (MARTINO, 2014). Para haver comunicacéo € preciso haver relacéo de pelo

menos dois sujeitos cujas consciéncias se afetam mutuamente. No dominio humano,

[...] comunicar tem o sentido de tornar similar e simultdnea as afec¢des presentes
em duas ou mais consciéncias. Comunicar € simular a consciéncia de outrem, tornar
comum (participar) um mesmo objeto mental (sensacdo, pensamento, desejo, afeto).
(MARTINO, 2014, p. 23)

O advento dos meios de comunicacdo, realizando o processo de mediacdo da
interacdo, promove novas formas de interatividade, o que por consequéncia gera novas formas
de relacionamento, como aponta Thompson (1998). A interacdo ndo estd mais dependente da
dimensdo do espago-tempo, fator determinante na comunicacdo face a face. Com a televisé&o,
por exemplo, podemos ver acontecimentos do outro lado mundo e, com a Internet, podemos
conversar por uma ferramenta de bate-papo com um colega que esta em outro pais. Essa
mediacdo possibilita a acdo a distancia e altera profundamente a interatividade.

Pensando na interagcdo mediada e ndo mediada, Thompson (1998) desenvolve uma
classificacdo da interatividade humana, dividindo-as em interacdo face a face, interagédo

mediada e quase-interacdo mediada (TABELA 2). Essa classificacdo é diferenciada pelas
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categorias de espago-tempo; possibilidade de deixas simbolicas, elementos que acompanham
a mensagem e podem contribuir para o entendimento do sentido e contextualizacdo, tais como
gestos, piscadelas, entonacdo da voz, entre outros; orientacdo da atividade, que define a
quantidade de interagente a quem se destina a mensagem; e a ocorréncia de dialogo ou

mondlogo.

Tabela 2 - Tipos de interagéo

Caracteristicas Interacdo face a face
Interativas

Interacdo mediada Quase-interacio

mediada

Contexto de co-
presenca; sistema

Espaco-tempo Separagdo dos contextos;

disponibilidade estendida no

Separacéao dos
contextos;

referencial espaco-
temporal comum

tempo e no espago

disponibilidade
estendida no tempo e
no espaco

Possibilidade de
deixas simbdlicas

Multiplicidades de
deixas simbolicas

Limitacdo das

possibilidades de deixas

simbélicas

Limitacdo das
possibilidades de
deixas simbdlicas

Orientacgdo da

Orientada para outros

Orientada para outros

Orientada para um

atividade especificos especificos ntmero indefinido de
receptores potenciais
Dialdgica ou Dialdgica Dialégica Monoldgica
monoldgica

Fonte: Thompson, 1998.

Por interacbes mediadas, Thompson entende as comunica¢fes que se ddo por algum
meio técnico, tais como telefone, carta, telégrafo, e se organizam em mensagens direcionadas
a um ou mais interagentes especificos, podendo ser possivel estabelecer um didlogo. Na
interacdo mediada, ocorre uma limitacdo das possibilidades de deixas simbdlicas, como
ocorre na carta ou no telefone, onde ndo é possivel apresentar deixas simbdlicas da presenca
fisica, mas possibilita outras deixas como a letra ou a entonacdo de voz. Ja nas quase-
interacdes mediadas o autor compreende os meios de comunicacdo de massa, em que as
mensagens sdo destinadas a um grupo incontavel de pessoas (a massa) e o fluxo da
comunicacdo ocorre em praticamente um Unico sentido, com quase nenhum espago para 0
dialogo.

Quando trazemos o ciberespacgo para essa reflexdo, identificamos uma dificuldade de
classificar a Internet em um desses tipos de interagcdo. Sendo um meta-medium, a Internet
comporta diferentes linguagens e processos comunicativos, por isso apresenta diferentes tipos
de interatividade que podem estar combinados em um mesmo ambiente. Um portal de noticias
apresenta suas matérias jornalisticas de forma a alcancar um publico mais abrangente possivel

e, por opcdo editorial, pode ndo permitir comentarios de internautas, o que caracteriza uma



66

quase-interacdo mediada. Um e-mail ou chat on-line possui um publico especifico e limita as
possibilidades de deixas simbolicas, identificando interagdes mediadas. Uma webconferéncia,
que permite aos participantes trocarem mensagens simultaneas de audio e video, se aproxima
da interacdo face a face, mas rompe com o contexto de copresenca que Thompson
caracterizou nessa interacdo. Esses exemplos demonstram que, assim como os MCM
inauguraram formas de interatividade diferentes, o ambiente on-line também trouxe outras
transformacdes nas relacdes entre os atores e na construcao dos lagos sociais.

O entendimento de Thompson sobre interacdo € focado nos processos da relacdo
humana. Mas esse ndo é a Unica nocdo de interatividade. Existem outras perspectivas, entre as
quais a visdo tecnicista, que identificam interatividade na relacdo homem-méaquina. Para
Primo (2008), essa visdo encontra na comunicacdo mediada por computador, onde a questao
tecnoldgica € essencial, um campo fértil de estudo da interatividade, mas acaba limitando a
interagcdo a pormenores técnicos, em detrimento do aspecto dialdgico.

O autor explica que, sim, a relagio homem-maquina pode ser compreendida como
interatividade, mas o conceito ndo pode ser reduzido ao componente tecnoldgico. Primo
(2008), baseado numa perspectiva sistémico-relacional, defende que a interatividade deve ser
entendida em niveis de complexidade e que os tipos de interacdo precisam ser distinguidos
pelo relacionamento construido. A visdo do autor dialoga com 0 nosso estudo ao colocar o
relacionamento e a possibilidade de dialogo como fatores qualificadores da interatividade.
Dessa forma, ndo ¢ possivel tratar como equivalentes, no contexto da interagcdo, um “curtir”
em um video num canal do YouTube e um debate sobre tecnologia em um férum on-line.
Ambos sdo processos interativos, porém comportam complexidades diferentes. Uma maquina
¢ programada para dar respostas pré-determinadas, sem espaco para a criacdo e para a
adaptacdo. Nesse sentido, busca-se “[...] valorizar as possibilidades de livre debate, influéncia
reciproca e cooperacdo em ambientes mediados tecnologicamente” (PRIMO, 2008, p. 30).

Dialogo, relacionamento, negociacdo e criacdo sdo processos presentes na chamada
interacdo mutua. Esta se diferencia da interacdo reativa, que comporta uma interatividade

linear, previsivel e pré-determinada.

[...] interacdo mutua é aquela caracterizada por relagdes interdependentes e processo
de negociacdo, em que cada interagente participa da construcdo inventiva e
cooperada do relacionamento, afetando-se mutuamente; ja a interacdo reativa é
limitada por relagGes deterministicas de estimulo e resposta. (PRIMO, 2008, p. 57)

Na interagdo mutua, as relacbes entre 0s interagentes estdo em constante
transformacéo e, assim, os resultados da interatividade ndo podem ser previstos. Os atores

envolvidos em um debate on-line podem iniciar a conversacdo apresentando concordancia de
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ideias e, no jogo das palavras, seguirem por um caminho de total discrepancia de
pensamentos, gerando argumentacdes e até mesmo o conflito. Tal metamorfose do conteudo e
do “tom” da conversagao se explica pelo processo criativo da interagdo mutua.

A interdependéncia é outra caracteristica da interacdo mdtua, pois ao interagirem 0s
atores constroem lagos que os envolve mutuamente. Mesmo que nas redes sociais digitais 0s
lacos sociais fracos sejam mais frequentes, o aspecto do relacionamento estd presente,
afetando em maior ou menor grau os atores envolvidos em uma determinada interacdo, bem
como toda a rede. E nesse sentido que o estudo da interatividade exige o olhar contextual e
relacional: “[...] na intera¢do construida relacionalmente nio faz sentido observar uma agao
como expressdo individual ou como mensagem transmitida. A acdo deve ser valorizada no
contexto global do sistema” (PRIMO, 2008, p. 102).

A interacdo mutua € a base das conversaces em rede, integrando as dinamicas do
ciberespaco e encontrando espacos receptivos nos sites de redes sociais digitais com as
ferramentas de interatividade, como 0 comentario. A conversacdo em si é uma atividade que,
assim como a nog¢do de rede, ndo nasce com as tecnologias digitais, pois se encontra presente
nos primoérdios da humanidade. Mas o ambiente digital promoveu transformacfes nas
conversacOes que as diferenciam do que ocorre na comunicagao interpessoal.

No contexto da comunicacdo de massa, Gabriel Tarde (2005, p. 76) coloca a
conversacdo como elemento fundamental na formacédo da opinido, pois, sem ela, os jornais (a
imprensa), que € um dos meios que pautam o debate publico e a influenciam a formacéo da
opinido, “ndo exerceriam sobre os espiritos nenhuma acao duradoura e profunda, seriam como
uma corda vibrante sem base de harmonia”. O autor entende como conversagdo o “dialogo
sem utilidade direta e imediata, em que se fala sobretudo por falar, por prazer, por distincéo,
por polidez” (TARDE, 2005, p. 76).

No ciberespaco, por meio da mediacéo da tecnologia que promoveu a abertura do polo
emissor e agregou diferentes fluxos comunicativos em um sé ambiente, a conversacdo ganha
especificidades, a partir da emergéncia de uma nova esfera comunicacional, que Lemos

(2009, p. 2) classifica como de primeiro grau:

Emerge aqui uma nova esfera conversacional em primeiro grau, diferente do sistema
conversacional de segundo grau caracteristico dos mass media. Neste, a conversacao
se d& apds o consumo em um rarefeito espago publico. Naquele, a conversacdo se da
no seio mesmo da producéo e das trocas informativas, entre atores individuais ou
coletivos. Esta é a nova esfera conversacional pds-massiva.

Uma caracteristica dessa nova esfera conversacional é a marca da oralidade

expressada em meio escrito, no que Recuero (2014) define como escrita falada ou oralizada.
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Herring (apud RECUERO, 2014) explica que na conversacdo em rede é comum 0 uso de
expressoes como “falei” e “disse” pelos internautas, apesar do processo conversacional ter se
dado de maneira majoritariamente escrita. 1sso ocorre porque a experiéncia do internauta na
conversacdo em rede € muito aproximada da conversacdo off-line. Esse aspecto leva a
informalidade presente nas conversagdes e ao uso de recursos que auxiliem na compreensédo
da mensagem em seu contexto. Caracteres simbdlicos que buscam expressar estados emotivos
ou expressdes faciais?® ou a utilizagio de letras repetidas em uma palavra para sugerir uma
entonacgao da fala (“oiiiiiiiii”, “por favooooor”), sao alguns dos exemplos que contribuem para
o entendimento do contexto da mensagem. Recuero (2014, p. 47) acrescenta: “Com 0 tempo,
essas apropriacOes tornaram-se mais complexas e mais detalhadas, sendo, inclusive, utilizadas
com caracteristicas de dialetos especificos de determinados grupos de usudrios”.

Assim como no ambiente off-line, a conversacdo em rede esta organizada em turnos
de fala e exige a participacdo de, pelo menos, dois atores. Mas no ciberespaco essa
conversacao pode ocorrer sem a presenca simultanea dos dois atores, podendo se estender ao
longo tempo e até mesmo migrar para outras plataformas. Assim, a conversacao em rede pode
se d& de forma assincrona ou sincrona:

A conversacdo sincrona € aquela que é caracterizada pelo compartilhamento do
contexto temporal e midiatico. Ou seja, sdo conversagdes que acontecem entre dois
ou mais atores através de uma ferramenta de CMC?, e cuja expectativa de resposta
dos interagentes € imediata. A conversa¢do assincrona é uma conversacao que se
estende no tempo, muitas vezes através de varios softwares [...]. Com isso, 0
sequenciamento da conversacdo é diferente, pois estd espalhado no tempo.
(RECUERO, 2014, p. 51):

A identificacdo dos interagentes e a representacdo da presenca também possuem
especificidades na conversacdo em rede, ja que o ciberespaco possibilita tanto 0 anonimato
como a construcdo de identidades diversas. A autora explica que a presenca precisa ser
construida na conversacdo em rede, muitas vezes por meio de perfis em sites de redes sociais,
que séo personalizados com nicknames (apelidos on-line), fotos, frases de descri¢cdo e mesmo
expressdes presentes nas interagcdes do ator.

O carater de anonimidade presente no ciberespaco pode tanto contribuir para uma
maior pluralidade e liberacdo da expressdo — deixando o0s atores mais & vontade para
expressarem suas opinides —, como também para a propagacdo de discursos de odio,
perseguicOes e criacdo perfis fakes. Esse € um tema relativamente novo para a nossa

sociedade e esta fortemente ligado aos tipos de interatividade que a Internet e, em especial, as

28 S&0 os chamados emoticons, tais como :-) ou *.*.
29 Comunicagdo mediada por computador.
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redes sociais digitais inauguraram. A associacdo Safer Net, que atua no Brasil e criou a
Central Nacional de Denuncias de Crimes Cibernéticos, recebeu entre 2006 e 2018 mais de
dois milhGes de denlncias de discursos de 6dio®®. E possivel verificar no Grafico 4 o
crescimento de denuncia de apologia e incitacdo a crimes contra a vida e racismo ao longo
dos anos.

Os dados revelam um lado da interatividade, da conversagcdo em rede e da Internet
como um todo que apontam para a ingenuidade de conceber o ciberespa¢o apenas como uma
agora virtual, de colaboracdo e formacdo de comunidades que preponderam o bom
relacionamento entre os membros. Dinamicas de conflito e competicdo, além de colaboracéo,
também fazem parte das relagdes entre os atores, sendo “fendmenos naturais das redes
sociais” (RECUERO, 2009, p. 82). Porém, a presenga constante de conflitos que culminam

para o desrespeito pode provocar a desagregacéao da rede.

Graéfico 4 - Denlincias de apologia e incitacdo a crimes contra vida e racismo (2016-2018)
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Fonte: Safer Lab.

Wolton (2010, p. 15) aponta para os desafios que as tecnologias digitais trouxeram
para a convivéncia social respeitosa: “Sonhava-se com a aldeia global. Estamos hoje na Torre
de Babel”. O fluxo intenso e o excesso de informagdo, que se tornaram uma dinamica

preponderante no ambiente on-line, contribuem para a incomunicagéo.

®Em seu site, a Safer Net disponibiliza o levantamento completo em infograficos interativos:
http://saferlab.org.br/o-que-e-discurso-de-odio/index.html. Acesso em 15 de ago. 2019.



http://saferlab.org.br/o-que-e-discurso-de-odio/index.html
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Os algoritmos de identificacdo e previsdo dos interesses e gostos do internauta que
selecionam e destacam 0s conteldos em paginas de pesquisas e em sites de redes sociais
digitais contribuem para a incomunicacdo. Essas ferramentas sdo responsaveis por criar o que
Pariser (2012) denomina como fendmeno dos filtros-bolha. Um dos efeitos dos filtros-bolha é
criar mundos paralelos on-line exclusivamente personalizados para cada pessoa.
Desenvolvidos para captacdo de informacOes sobre a navegacdo dos internautas para
producdo de propagandas de nicho na Internet, esses algoritmos selecionam o conteldo e
atores aos quais 0s internautas tém contato na rede e contribuem para a criacdo de universos

informativos personalizados e restritos:

A nova geracéo de filtros on-line examina aquilo de que aparentemente gostamos —
as coisas que fazemos, ou as coisas das quais as pessoas parecidas conosco gostam —
e tenta fazer extrapolagBes. S80 mecanismos de previsdo que criam e refinam
constantemente uma teoria sobre quem somos e sobre 0 que vamos fazer ou desejar
a seguir. Juntos, esses mecanismos criam um universo de informagdes exclusivo
para cada um de nds — 0 que passei a chamar de bolha dos filtros — que altera
fundamentalmente 0 modo como nos deparamos com ideias e informagdes.
(PARISER, 2012, p. 11)

Pariser afirma que o filtro-bolha estd presente nos principais sites de redes sociais
digitais, como Facebook e YouTube, e estd pautando inclusive o contetdo jornalistico da
Internet. Sites como o Yahoo Noticias e News.me (do New York Times) estdo oferecendo
manchetes de noticias de acordo com o interesse dos internautas. Para o autor, esse é uma

nova e grave questdo para a democracia:

A democracia exige que os cidaddos enxerguem as coisas pelo ponto de vista dos
outros; em vez disso, estamos cada vez mais fechados em nossas proprias bolhas. A
democracia exige que nos baseemos em fatos compartilhados; no entanto, estdo nos
oferecendo universos distintos e paralelos. (PARISER, 2012, p. 9)

Um dos principais problemas que os filtros-bolha trazem para a conversacdo e para a
formacdo de opinido nas redes sociais digitais € 0 esmaecimento do outro, em nome de uma
exagerada personalizacdo. E pelo reconhecimento do outro, ou seja, de outras opinides, ideias
e experiéncias, que o didlogo pode se tornar possivel. Quando o outro desaparece, tudo o que
resta € apenas a concepcao individualizada da realidade, a visdo de mundo restrita ao eu, 0
individualismo cego. Resta também a intolerancia com o diferente e o desprezo a diversidade
de pessoas, de pensamento e as opcOes de estilos de vida. Com o contato com 0 outro
aprendemos a negociar, a rever nossos conceitos e a dialogar. E a interacdo, quando livre de
filtros que a seleciona, € um caminho para isso.

Na perspectiva da comunicacdo da ciéncia, essas questdes que envolvem a

interatividade se mostram um desafio. Se a pluralidade de ideias e abertura para o debate
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respeitoso sdo principios fundamentais para a melhoria do papel social da ciéncia, como
fortalecer o dialogo em um cenério de redes sociais digitais em que predomina os filtros-
bolha? N&o existem modelos prontos que tragam respostas para esse questionamento. O que
ha sdo experiéncias, esforcos de ocupacdo do ambiente digital e dos recursos das redes sociais
digitais na tentativa — entre erros e acertos; idas e vindas — de promover a aproximagao entre
sociedade e ciéncia e de contribuir para a pluralidade de ideias e opinides no campo cientifico.
Este estudo almeja ser parte do exercicio académico de refletir sobre uma dessas experiéncias

e contribuir com esse debate.
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3. O NERDOLOGIA COMO ESPACO DE POPULARIZAGCAO DA CIENCIA

3.1. DESENHANDO UMA CULTURA NERD

O imaginéario que permeia a definicdo de nerd esta enraizado em um estereotipo que
foi sendo lapidado ao longo dos anos e, como toda classificacdo, pode gerar uma equivocada
limitacdo do sujeito. Quem é o nerd? Essa pergunta ndo € simples de responder diante de um
mundo de trocas globais que permeiam a cultura, gerando multiplas manifestacdes
identitarias. O nerd é também o nordestino, o nortista, o secretario, o pai e a mée de familia, o
rockeiro, o indigena... Individuos que se identificam e se constroem em diferentes espacos de
socializacdo e de préaticas de consumo cultural.

Desde o periodo do uso mais recorrente, na década de 1980, o estereotipo de nerd vai
sendo, a0 mesmo tempo, negado e afirmado por aqueles que se identificam ou foram
identificados com esse rotulo. Essa relacdo ambigua de aceitacdo/negacdo se da pela imagem
forte que marcou aqueles que foram definidos em algum momento da vida como nerds:
individuos com alto desempenho intelectual, pouco interesse em socializacdo, que lembram
mais maquinas do que pessoas e que sdo facilmente identificados por seu vestuario destoante
da moda em voga. Essa imagem de nerd pode mover tanto uma carga pejorativa, de vivéncias
negativas como o bullying®!, como uma carga positiva, de orgulho e afirmacdo. Dai a
ambivaléncia que reside no atributo nerd.

Algumas personagens da literatura do século XIX apresentam perfis considerados
antecessores do que hoje conhecemos por nerd. E o caso, como destaca Nugent (2008), da
personagem Mary Bennet, do romance Orgulho e Preconceito, de Jane Austen, e Victor
Frankenstein, da obra de Mary Shelley. Ambas as personagens apresentam comportamentos
considerados excéntricos ou inadequados para a época: a primeira por seu grande interesse
intelectual, sua maneira de pensar e falar formal e extremamente técnica, além da atitude vista
como pedante, o que a tornava um “tipo dificil de mulher para casar” para 0s padrdes sociais
do inicio do século XIX; o segundo por sua obsesséo pela ciéncia e seu continuo isolamento,
representando o tipico “cientista louco”. Nos dois casos, identificam-Se 0s elementos da
intelectualidade, da inaptiddo e do isolamento social, do interesse excessivo pela ciéncia e do
predominio do pensamento técnico, atributos que vao alimentar o estere6tipo nerd.

N&o h& consenso sobre a origem da palavra nerd. Segundo Yokote (2014), uma

versdo € de que o termo tenha sido utilizado pela primeira vez no livro “If | ran the

31 O bullying é um anglicismo usado para definir préticas de intimidacdo e violéncia fisica e psicoldgica, que
ocorrem geralmente em ambiente escolar.
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200”(1950), escrito por Dr. Seuss, pseudonimo do escritor e cartunista americano Theodor
Seuss Geisel. Na obra, nerd é um ser imaginario com caracteristicas estranhas. Ja outra versao
conta que a palavra surgiu como uma giria entre jovens estudantes universitarios do Instituto
de Tecnologia de Massachusetts (MIT, na sigla em inglés) e do Instituto Politécnico
Rensselaer. Entre o final da década de 1960 e inicio da década de 1970, a expressdo nerd era
designada aos estudantes que ndo participavam das festas, preferindo ficar estudando em seus
quartos. QOutra versdo é de que o termo é oriundo de uma referéncia a Northern Electric
Research and Development, uma companhia canadense de energia elétrica. Os funcionarios
da companhia, considerados pessoas muito inteligentes, exibiam crachds com a sigla
N.E.R.&D, que veio depois se converter em nerd.

A definicdo de um esteredtipo de nerd, como € mais conhecido popularmente, ganha
configuracBGes midiaticas nos anos 1980, periodo em que as imagens antagonicas do nerd e do
jock® passam a povoar os filmes norte-americanos que retratavam o cotidiano de
adolescentes. Esse aspecto aponta para o componente midiatico na construgdo do estere6tipo.
“A vinganca dos nerds” (1984), “Gatinhas & Gatdes” (1984) e “Te pego la fora” (1987) sdo
alguns exemplos de obras cinematograficas que retratam personagens nerds como
adolescentes de pouca habilidade social, desajeitados e usando roupas fora do estilo vigente.
Eles eram assim retratados, pois o padrédo de um jovem de sucesso tinha como referéncia os
jocks.

Nugent (2008) explica que a imagem do jovem popular estadunidense foi moldada a
partir do ideal do her6i americano, tais como caubdis, surfistas, pioneiros, lideres de torcida,
jogadores de basquete, pessoas admiradas por suas proezas fisicas e traquejo social. A
atividade fisica ganha atencdo especial nos Estados Unidos do século XIX diante do processo
de industrializacdo e da expansdo do trabalho repetitivo e enclausurado do proletariado. O
esporte era visto como uma oposi¢do a esse processo de limitagdo do corpo, além de ser um
preparativo dos jovens ricos para a lideranca.

Destoantes desse quadro estavam os nerds. Estes foram identificados pela falta de
interesse em préaticas esportivas e em grupo e pela a busca de atividades de pouco contato
social, o que poderia levar ao isolamento. Por ndo corresponderem as expectativas do que se
determinou como um adolescente popular e saudavel, muitas vezes os jovens definidos como

nerds se autodepreciam, como explica Silva:

32 Em tradugdo literal, é o “atleta”, esteredtipo aposto ao do nerd, caracterizado pelo interesse e/ou participagdo
em algum tipo de esporte, corpo musculoso e extroversdo. O termo também pode abranger os chamados
“valentdes” no ambiente escolar, que muitas vezes realizam pratica de perseguicdo (bullying) a outros colegas,
em especial os que sdo considerados nerds.
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Esta caracteristica aparece na vida real como um sintoma de uma doenca social
moderna, na qual existem dois tipos de pessoas: as que sdo boas com pessoas € as
que sdo boas com coisas (caso dos nerds). Esta dicotomia induz a construcdo da
autoimagem das pessoas excluidas, fazendo-as crer que estdo alienadas do resto da
sociedade — alguns nerds tendem a acreditar nisso. (SILVA, 2016, p.28)

Aqueles que se identificaram nesse quadro de rejeicdo buscaram elementos em
comum a fim de que, unidos por interesses compartilhados, pudessem construir seu proprio
grupo social, onde se sentissem a vontade para ser como eles queriam. E importante ressaltar
que isso ndo se deu de forma organizada ou institucional, mas foi um processo espontaneo
que culminou numa cultura mais ou menos organizada, que abrange desde o consumo de
produtos até linguagem e valores proprios.

A ficcéo cientifica foi um dos primeiros elementos que contribuiu para unir essas
pessoas em torno de um elemento em comum e até hoje € um tema de grande interesse para 0s
nerds. Em 1926, Hugo Gernsback criou a primeira revista especializada na tematica, a
Amazing Stories, cuja secao de cartas serviu como espaco de socializacdo entre os entusiastas
de ficcdo cientifica:

[...] a secdo de cartas de Amazing Stories era um lugar onde os leitores podiam
encontrar evidéncias de que havia pessoas como elas mesmas, apenas mais
estranhas, mais extremas e mais desesperadas por companhia. E a se¢do de cartas
Amazing Stories passou a funcionar como uma pequena Internet, fornecendo homes
e enderecos para ajudar as pessoas a alcancarem colegas que pensavam da mesma
forma. (NUGENT, 2008, p. 40, traducéo nossa®?)

O interesse pela literatura de tema medieval e jogos também possibilitou a
construcdo de espacos de interacdo para 0 grupo. Esses dois componentes encontram-se
presentes no role-playing game, ou RPG, jogo de interpretacdo de personagens e construcdo
narrativa, entre os quais o0 mais conhecido é Dungeons & Dragons. Ao jogar RPG, 0s nerds
encontram a possibilidade se dedicarem aos seus interesses e socializar, podendo interpretar
seus personagens a vontade, sem julgamentos e comentarios depreciativos. E também uma
atividade de predominancia da légica e da técnica, que ndo exige nenhuma habilidade fisica.

O consumo desenvolve um papel importante na cultura nerd. Historias em
quadrinhos (HQs); livros de fantasia e ficcdo cientifica; jogos de cartas, RPG e, mais
recentemente, videogames (games); cultura pop japonesa, como mangas e animes. Esses sao
0s principais produtos que compdem o universo de consumo nerd. A nog¢do de consumo que

adotamos nao esta restrita ao processo de manipulagdo dos consumidores pelo mercado, mas

3 [...] the letters section of Amazing Stories was a place where readers could find evidence that there were
people like themselves, only even stranger, more extreme, more desesparate for companionship. And the
Amazing Stories letters section came to function as a tiny Internet, supllying names and adress to help people
reach out to like-minded peers.
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sim como um ‘“conjunto de processos socioculturais em que se realizam a apropriacéo e 0s
usos dos produtos” (CANCLINI, 2010, p. 60). Assim, o consumo comporta processos de
apropriacdo e releitura, bem como atua no campo da afirmacdo de identidades e
reconhecimento de grupos.

A configuracéo dessas identidades esta abrigada no contexto da modernidade liquida
(BAUMAN, 2013), em que se dissolvem as fronteiras que estabeleciam os limites entre as
culturas. O sujeito nerd se organiza no contexto da fragmentacdo da identidade do sujeito
(HALL, 2006), que vai definir suas identidades (no plural, pois elas podem ser multiplas) néo
por elementos bioldgicos, mas, sim, historicos e sociais. O desafio é olhar os nerds para além
das limitacGes do estereétipo que tentam enquadra-los. A identidade nerd est4 submersa em
um mar de outras identidades, das quais ela se apropria e se transmuta de acordo com seus
interesses e necessidade. Como afirma Bauman (2013) sobre a cultura na modernidade
liquida:

Liberada das obrigacGes impostas por seus criadores e operadores — obrigagdes
originarias de seu papel na sociedade, de inicio missionario e depois homeostéatico —,
a cultura agora é capaz de se concentrar em atender as necessidades dos individuos,
resolver problemas e conflitos individuais com os desafios e problemas da vida das
pessoas. (BAUMAN, 2013, p. 12-13)

Santos (2014) define a cultura nerd como um estilo de vida construido pelo
consumo. Para os nerds, esse consumo ¢ mais do que a satisfacdo de um desejo. E uma
atividade de socializacdo que permite a integracdo em um grupo que compartilha interesses
em comum. E poder mergulhar em um universo, tornando-se apto a fazer suas proprias
releituras. Por isso, para o grupo nerd ndo basta apenas ter um determinado produto, € preciso
dedicar-se, estabelecer uma relacédo de afeto, conhecer a fundo e ser capaz de contribuir com
suas proprias ideias e narrativas. A cultura nerd se desenha justamente na configuracdo de um
consumo cultural, caracterizado pela dedicacdo a conhecer profundamente esses produtos e o
interesse de compartilhar suas descobertas e interpretacdes.

Para o mercado, a cultura nerd torna-se um nicho importante. Camisetas, quadros,
games, filmes, HQs, objetos coleciondveis e varios outros produtos sdo cada vez mais
comercializados. Os Estados Unidos estdo mais consolidados nesse segmento®, mas outros

paises ja se encontram inseridos, inclusive o Brasil, onde o consumo tende ao crescimento®.

3 E neste pais que ocorre até hoje uma das primeiras e principais convencdes de quadrinhos do mundo, a Comic-
Con International: San Diego. A Comic Con Experience é uma versdo brasileira inspirada na San Diego Comic-
Con que ¢é realizada no Brasil desde 2014.

35 MONTEIRO, Thais. Mercado geek esta pronto para pular de fase no Brasil. Meio & Mensagem, 06 dez. 2018.
Disponivel em: https://www.meioemensagem.com.br/home/marketing/2018/12/06/mercado-geek-esta-pronto-
para-pular-de-fase-no-brasil.html. Acesso em 13 out. 2019.
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Outras iniciativas no campo do consumo da cultura nerd, que ndo possuem objetivo direto de
venda, acompanham o impulso do mercado nerd. E o caso de fontes de informac&o da cultura
nerd, como o portal Jovem Nerd e o préprio canal Nerdologia.

A emergéncia de um mercado da cultura nerd é uma indicacdo da mudanca de
valores da sociedade do século XXI. O que o senso comum tachava como um tipo inadequado
e socialmente limitado comeca a ser visto de forma diferente, sendo mais valorizado diante de
uma sociedade cada vez mais tecnoldgica. Os nerds passam a reconhecer suas caracteristicas
de forma positiva, com orgulho e afirmacdo. Uma data exclusiva para celebrar a cultura nerd
foi definida: o Dia do Orgulho Nerd, 25 de maio, conhecido também como Dia da Toalha®.
Como diz o anuncio da famosa série de comédia da rede de televisdo CBS, The Big
BangTheory®’, “Smart is the new sexy3®”.

O campo midiatico, que contribuiu anteriormente para a construcdo de uma imagem
pejorativa desse grupo, volta-se agora para ele com produgdes que atendam 0s seus gostos e
interesses®. E possivel identificar que a valorizagdo do universo de consumo nerd esta
diretamente relacionada com a sua insercdo na cultura pop. Esta é definida por Soares (2014,
p. 69) como o “conjunto de praticas, experiéncias e produtos norteados pela 16gica midiatica,
que tem como gé€nese o entretenimento” e se estabelece na industria da cultura. Assim, a
cultura nerd é assumida como forma legitima de manifestacdo da cultura pop, ganhando
reconhecimento e interesse entre aqueles que ndo se identificam com a imagem de nerds.
Mas, é necessario enfatizar que a cultura nerd ndo pode ser confundida com a cultura pop,
pois esta possui uma abrangéncia muito maior, agregando outras manifestacées e produtos
que ndo se enquadram necessariamente na cultura nerd.

Para Silva (2016), fatores como ascensdo econémica desse grupo e seu alto capital
intelectual possibilitaram que os nerds saissem da obscuridade e passassem a integrar
mercados lucrativos e ocupassem espacos de formacdo de opinido e de publico. Santos (2014)
apresenta outros fatores importantes na valorizagdo da cultura nerd. Um deles foi o

3% A data foi escolhida por remeter ao langamento do primeiro filme da franquia “Star Wars”, em 25 de maio de
1977, uma producdo considerada referéncia cinematografica para os nerds. O Dia da Toalha recebe esse titulo
em homenagem aos fas da série de livros de ficgdo cientifica “O Guia do Mochileiro das Galaxias”.

37Série televisiva americana que tinha como personagens centrais quatro tipicos nerds: Sheldon Cooper, Leonard
Hofstadter, Howard Wolowitz e RajeshKoothrappali.

38 “Inteligente é 0 novo sexy”, em traducdo livre.

3 Qs filmes que abordam o universo de super-herdis oriundos de HQs sdo exemplos disso. A Marvel
Entertainment é uma das mais lucrativas empresas nesse setor, com personagens que deram origem a filmes de
grande bilheteria que abordam a historia de herdis tais como Homem de Ferro, Homem-Aranha, Thor e Pantera
Negra. A saga Vingadores, que relne os principais herois da Marvel, possui obras cinematograficas que
mobilizam n&o apenas o publico nerd, mas também fis em geral. O filme “Vingadores: Ultimato” (2019)
alcancou a maior bilheteria da historia, com arrecadacdo de mais de 2,7 bilhGes de ddlares.
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crescimento e consolidacdo do Vale do Silicio como polo tecnolégico mundial,
principalmente na area da computacdo e da internet, e com isso a ascensao de uma figura
emblematica para os nerds: o do préprio nerd que, por meio do seu principal capital, a
inteligéncia, prospera profissionalmente e tornam-se referéncia em suas areas de atuacao.

A consolidacdo da Sociedade da Informagdo é outro elemento apontado pela autora.
O trabalho pela forca fisica perde valor em relagdo ao trabalho intelectual e a tecnologia passa
a ser uma constante no mundo do trabalho. Os computadores antes eram equipamentos
segregados aos ambientes de grandes empresas ou institutos de pesquisas agora passam a
fazer parte do cotidiano das pessoas e € um instrumento fundamental para muitas profissdes.
O interesse dos nerds pela tecnologia e familiaridade com computadores € visto como

competéncia positiva e indispensavel na sociedade interconectada.
3.2. IMERSAO NETNOGRAFICA NO CANAL NERDOLOGIA

A afirmacéo da cultura nerd e o novo olhar que a sociedade d& a esse grupo social
contribuem com a criacdo de espacos que se voltam a esse publico com os mais diferentes
objetivos. Uma iniciativa que se destaca é o canal Nerdologia, fendbmeno estudado nesta
pesquisa a partir da nocdo da popularizacéo da ciéncia.

Buscamos no método netnografico um caminho para mergulharmos na experiéncia
do Nerdologia, identificando caracteristicas proprias desse espaco, rotinas de organizacéo,
formas de participacdo do publico e o processo de abordagem dos temas da ciéncia e da
tecnologia por meio de elementos da cultura nerd.

Esse método tem como base principios etnograficos para investigar fendmenos que
se desenvolvem no ciberespaco. Como destacam pesquisadores do método (AMARAL,;
NATAL; VIANA, 2008; KOZINETS, 2014; NOVELI, 2010), a Netnografia compreende a
realidade on-line e a realidade off-line como dimensdes em constante contato, influenciando-
se mutuamente. Para um estudo netnogréafico, é necessario buscar os tracados culturais, pistas
que podem ser captadas a partir do registro de interacfes e conversagdes em féruns on-line,
comentarios, comunidades e blogs. A partir dessas pistas podemos identificar os tipos de
lacos que os atores estabelecem entre si, a linguagem construida, os significados, valores e

comportamentos compartilhados.

Os tracados culturais demarcados pela interacdo nas comunidades, féruns, blogs,
plataformas sdo as pistas seguidas pelos pesquisadores em sua analise. Eles indicam
uma gama variada de posicionamentos, mas principalmente norteiam de onde parte
o olhar do pesquisador e sua identidade tedrica. (AMARAL; NATAL; VIANA,
2008, p. 36-37)
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O intuito inicial da pesquisa era articular o método netnografico e a entrevista
semiestruturada a fim de captar informacdes de como os envolvidos no canal entendem o
processo de popularizacao da ciéncia, de como é a organizacao para producdo dos videos e de
como realizam a interagdo com o publico. Porém, ndo foi possivel realizar as entrevistas, pois
ndo tivemos resposta dos apresentadores do canal ao convite de participagdo na pesquisa“.
Buscamos suprir algumas dessas informagfes com o acompanhamento de reportagens sobre
as atividades do Nerdologia e de entrevistas do apresentador Atila lamarino concedidas a
programas de podcast.

Para sistematizacdo dos dados da Netnografia, adotamos um diario de campo, que
totalizou 63 paginas com informacbes sobre episddios (titulo, nimeros de visualizagdes,
curtidas, descurtidas e comentarios), sobre a ligacdo de cada episdédio com temas da cultura
nerd e temas da ciéncia e da tecnologia, com apontamentos sobre os comentarios dos
episodios e observacOes adicionais, prints de tela, além de pesquisas sobre o universo da
cultura nerd e da histéria do canal. O acompanhamento netnogréafico do canal Nerdologia
permitiu construir um perfil desse espaco.

O primeiro video do Nerdologia no YouTube é a prépria apresentacdo do canal,
intitulado “O que ¢é nerdologia?”, de 04 de outubro de 2013*!, Essa data marca o inicio do
Nerdologia como canal no YouTube, mas sua existéncia é anterior. O Nerdologia inicia em
2011 como um quadro do NerdOffice, programa do portal Jovem Nerd*, realizando “anélises
nerds”*® de filmes, apresentado por Alexandre Ottoni, conhecido como Jovem Nerd, e Deive
Pazos, conhecido como Azaghal. Posteriormente, o quadro ganha uma nova roupagem, local e
objetivo: com identidade visual propria, torna-se um canal do YouTube, apresentado pelo
bidlogo e pesquisador Atila lamarino, que busca fazer uma analise cientifica da cultura nerd.
Como explica lamarino (2013) no video inaugural: “[...] vamos entender a fundo como a
Biologia, Matematica, Fisica, Quimica e a Ciéncia como um todo se misturam ao mundo do

cinema, dos quadrinhos, dos games e da cultura nerd”. A direcdo do Nerdologia é feita por

4Em outubro de 2018, realizamos o primeiro contato pelos e-mails dos apresentadores Atila lamarino e Felipe
Figueiredo disponibilizados em seus respectivos blogs, Rainha Vermelha e Xadrez Verbal. Em agosto de 2019,
realizamos uma nova tentativa de contato pelo perfil de lamarino no Instagram. Em nenhumas das tentativas
tivemos respostas.

41 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=Egr7aBt2MSQ. Acesso em 16 mar. 2018.

4 Portal de noticias, podcasts e videos sobre a cultura pop e cultura nerd. Disponivel em
https://jovemnerd.com.br/. Acesso em 16 out. 2019.

43 Expressdo usada pelos produtores do Jovem Nerd e do canal Nerdologia para se referir a analises que buscam
conhecer em detalhes temas de interesse do publico nerd, apresentando curiosidades, bastidores, construcao de
hipoteses e interpretagdes e relagdes com outros temas proximos.
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Alexandre Ottoni e Deive Pazos; a edicdo e arte dos videos, pela produtora Estidio 42; e a
producéo, pela Amazing Pixel**.

Desde o seu primeiro episdédio como um canal no YouTube, é possivel identificar o
profissionalismo da producdo do Nerdologia, com uma edi¢cdo bem trabalhada, uso constante
de videografismo® e a preocupacdo em roteirizacdo dos episodios. A identidade visual do
canal se mantém a mesma até hoje, o que contribui para o reconhecimento por parte do
publico. Os episddios contam com elementos constantes: uma abertura do canal, breve
introducdo do curriculo do apresentador e encerramento. O plano de fundo do video
(backgroud) reproduzindo um quadro negro e a apresentacdo no inicio dos videos de uma
ilustracdo com o simbolo Nerd Power*® e de uma insignia da fraternidade ficticia “Lambda,
Lambda, Lambda” #’ completam a identidade visual dos videos, com referéncias claras aos
elementos da cultura nerd.A periodicidade semanal das postagens contribui para estabelecer
uma rotina junto ao publico. Em seis anos de atividade, o canal ndo teve interrupcdes em suas
postagens.

Producdo profissional e dinamismo sdo dois fatores que contribuem para o
reconhecimento do Nerdologia como um vlog*de ciéncia de destaque no Brasil, com 2,55
milhdes de inscritos e mais de 240 milhdes de visualizagbes. Em entrevista ao Podcast Rio
Bravo*, Atila lamarino atribui a Ottoni e Pazos o formato dindmico na abordagem de
informacdes cientificas, pois sua experiéncia como pesquisador ndo o preparou para abordar
temas da ciéncia e da tecnologia de forma acessivelao publico em geral, um aprendizado que
foi lapidando ao longo de sua experiéncia com o Nerdologia. Destaca-se também que o canal

contou desde o seu inicio com patrocinadores, 0 que oportunizou ao Nerdologia investir em

4 Empresa produtora de contelido e gestdo de redes de canais de midias digitais, criada em 2013 por Guga
Mafra, Deive Pazos e Alexandre Ottoni. Em 2017, Pazos e Ottoni deixam a sociedade para se dedicarem ao
portal Jovem Nerd, ficando Mafra a frente da empresa. Em 2018, a Rede Snack, que atua no mesmo segmento,
adquiriu a Amazing Pixel, passando a gerenciar 0s seus canais, entre os quais o Nerdologia.

4 Recurso audiovisual que alia o design e a computacgdo grafica para dar movimento a ilustragdes, gréficos e
caracteres. E também chamado de motion design, design de animag&o, motion graphics ou motion.

4% A imagem é também usada no portal Jovem Nerd e simboliza o orgulho nerd. E composta pela saudacio
vulcana e as palavras Nerd Power. A saudacdo vulcana é uma referéncia ao gesto feito com as maos pelo
personagem Spock, da série de ficgdo cientifica Star Trek, seguida da frase “Vida longa e prospera”.

47 Fraternidade ficticia do filme “A vinganca dos nerds” (1984). No Brasil o portal Jovem Nerd tornou a
expressdo “Lambda, Lambda, Lambda, nerd!” popular ao utiliza-la como um “grito de guerra” no inicio dos seus
quadros e noticias.

48 Versdo em video dos blogs.

SATILA lamarino — Da pesquisa cientifica ao canal Nerdologia. Podcast Rio Bravo, 18 set. 2017. Disponivel
em https://soundcloud.com/riobravoinvestimentos/atila-iamarino-da-pesquisa-cientifica-ao-canal-nerdologia.
Acesso em 11 out. 2019.
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producdo e edicdo profissional, um aspecto que nem todos os vlogs de ciéncia contam, 0s
quais, em sua maioria, sio produzidos pelos proprios pesquisadores sem uma equipe®°.

O acompanhamento netnografico do canal possibilitou o reconhecimento da rede do
Nerdologia em contato a outras redes, tais como o proprio portal Jovem Nerd; e com outros
vlogs de ciéncia como o canal Peixe Babel®! e o Canal do Pirula®?, ambos integrantes do
Science Vlogs Brasil®®. Esse contato com outras redes insere o Nerdologia em um ecossistema
de redes, as quais se articulam em torno de diferentes objetivos, seja na colaboracdo na
producdo de videos sobre ciéncia, seja na colaboracdo em torno de tematicas da cultura nerd,
0u seja na busca por contatos e parceiros que contribuam na manutencao do canal.

Os elementos visuais dos episddios do Nerdologia conferem didatismo, auxiliando na
compreensdo de informacgbes, como é possivel identificar na Figura 4, aléem de dar maior
dinamismo ao conteddo cientifico que é abordado. Ao abordar um tema da Quimica, por
exemplo, o canal expde videografismos de equagdes e formulas quimicas para que o publico
possa acompanhar visualmente a informacgdo apresentada. Recursos como a insercdo de
trechos de videos de filmes, séries, memes®*, entre outros, também auxiliam na compreensio
do assunto, além de exemplificar e aproximar os conceitos cientificos do cotidiano das
pessoas.

O humor é outro elemento importante no canal. Inseridos na narragdo ou em
referéncias visuais, piadas, ironia e duplo sentido sdo alguns dos recursos que permeiam oS
episédios do canal, conferindo um tom mais leve para tratar de temas da ciéncia e da
tecnologia. O humor também contribui na aproximagdo com o publico, que elogia o canal
pela abordagem mais descontraida. Um exemplo ¢ o episodio “Por que temos bunda?”>®, de
06 de fevereiro de 2014, que apresenta informacdes das areas da Morfologia e da Biologia
Geral utilizando efeitos de humor, como quando o apresentador cita o ator Tony Ramos como

uma exce¢do da adaptacdo evolutiva do ser humano na reducdo dos pelos para regular a

%0 PIERRO, Bruno de. Youtubers na ciéncia. Pesquisa Fapesp, edicdo 243, maio de 2016. Disponivel em:
https://revistapesquisa.fapesp.br/2016/05/19/youtubers-na-ciencia/. Acesso em 10 jan. 2018.

51 Disponivel em https://www.youtube.com/user/CanalPeixeBabel. Acesso em 17 dez. 2019.

52 Disponivel em https://www.youtube.com/user/Pirulla25/featured. Acesso em 17 dez. 2019.

53 O Science Vlogs Brasil é variante para vlogs do Science Blogs Brasil, uma rede de blogs sobre ciéncia do
Brasil inspirada na versao internacional Science Blogs. Um dos principais objetivos do Science Vlogs Brasil é
funcionar como um selo de qualidade dos conteddos que sdo produzidos, evitando a divulgacdo de informagdes
cientificas errbneas e/ou que apelem para o sensacionalismo.

>4Imagens, videos ou gifs que se espelham pela internet e possuem carga humoristica.

%5 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=nHIRz0b-9LY. Acesso em 11 ago. 2018.
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https://www.youtube.com/user/Pirulla25/featured
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temperatura corporal ou quando chama o personagem Flash®® de “traseiro de ago” ao

relacionar os glateos com a capacidade do ser humano de correr.

Figura 4 - Tela do episédio “A quimica do mal de Breaking Bad”

Fonte: Canal Nerdologia (2014)

Ao utilizar recursos didaticos e elementos que promovem aproximacdo e
identificacdo do publico com o contetdo, o canal Nerdologia mostra uma preocupacao em
entender o publico com o qual se comunica, em identificar quais sdo suas referéncias culturais
e os significados que compartilha e em inserir esses elementos na abordagem de
conhecimentos cientificos. Huergo [2001?] explica que o reconhecimento da linguagem e da
realidade do outro € principio fundamental para a popularizacdo da ciéncia, pois trata o

contexto do outro como legitimo e promove uma abertura para o dialogo:

A idéia, entdo, € partir da realidade da qual dependemos e da consciéncia que dela
temos, de modo que o que comunicamos faga sentido nesse contexto, e que nédo
figue como algo sobreposto e isolado. Essa busca pelos problemas vivenciados na
realidade e pela interpretacdo que os sujeitos fazem deles, ndo s6 garante uma
“motivacdo” por parte dos nossos interlocutores, como essa busca € o que instaura o
dialogo nos processos de comunicagdo. (HUERGO, [20017?], p. 9, tradugdo nossa®’)

Os temas dos episédios do canal se mostram atuais e muitos se pautam por
acontecimentos recentes ou assuntos que estdo em destaque na agenda de debate da
sociedade. S&o alguns exemplos: um episddio sobre a fratura do lutador de Anderson Silva®;

outro sobre o incéndio da Catedral de Notre Dame de Paris®®; e outro que relaciona o

% Personagem de HQ da DC Comics que possui como poder a super-velocidade.

%La idea, entonces, es partir de la realidad de la que dependemos y de La conciencia que de ella tengamos, de
manera de que lo que comunicamos adquiera sentido en esse contexto, y no que quede como algo superpuesto y
aislado. Esa busqueda de los problemas que se experimentan en la realidad y de lainterpretacion que los sujetos
hacen de ellos, no solo avala una “motivacion” por parte de nuestros interlocutores, sino que esabusqueda es lo
que instaura el dialogo en los procesos de comunicacion.

%8 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=0Ji90Q6sa8-0&t=1s. Acesso em 04 ago. 2019.

%9 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=0efRbm7cneA&t=79s. Acesso em 09 set. 2019.
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negacionismo do aquecimento global as tentativas do governo soviético de negar o acidente
nuclear de Chernobyl®. A abordagem desses tipos de temas evita o sensacionalismo e a
deturpacdo de informacgdes. Os produtores do Nerdologia constroem o roteiro com base em
artigos cientificos, dados confirmados e pesquisas, que sdo citados no video. Informacdes
complementares sobre os temas sdo referenciadas na descricdo do video para que 0s
internautas possam expandir seus conhecimentos.

Ao longo do tempo, o Nerdologia teve algumas mudangas. Em maio de 2016, o canal
passou a produzir o Nerdologia de Historia, apresentado pelo historiador Felipe Figueiredo,
com videos que vao ao ar toda terga-feira. Os episddios apresentados por Atila lamarino sdo
postados toda quinta-feira. Ainda em 2016, a partir de uma parceria com a empresa Alura
Cursos Online, o canal comecou a produzir o Nerdologia Tech, que trata de temas da Ciéncia
da Computacdo. J& em 2019 o canal iniciou a producdo de duas series: o Nerdologia Ensina,
que aborda as teorias sobre a origem da vida, e o Nerdologia Criminosos, que apresenta a
historia de criminosos famosos. Nas séries, ndo foram identificadas referéncias a cultura nerd.

No que se refere a interacdo com o publico, a area de comentarios disponibilizada
pela plataforma do Youtube € o principal espaco interativo. Destaca-se que a presenca dessa
area é uma opcao dos responsaveis pelo canal, pois ela pode ser desativada. O Nerdologia
recebe um grande volume de comentérios desde o inicio das atividades do canal. Por ser uma
producdo oriunda de outra fonte de informacdo jA bem conhecida entre o publico nerd (o
portal Jovem Nerd), o canal possui uma area de comentarios bem ativa.

No inicio, ndo havia interacdo direta entre os apresentadores e o publico do
Nerdologia. Posteriormente o canal aderiu a uma dindmica de interacdo: ao final dos
episddios, lamarino ou Figueiredo destacam os principais comentarios do episodio anterior,
respondendo as ddvidas, ressaltando as correcdes feitas pelos internautas e esclarecendo
informacgdes que foram apresentadas. No acompanhamento netnografico dos comentérios, é
possivel identificar que os internautas consideram um comentario destacado no final do
episodio como uma distin¢do, um reconhecimento por uma colocacédo sua ter sido comentada
pelos apresentadores.

A participacdo ativa do publico contempla diferentes tipos de comentarios, entre 0s
quais 0s mais presentes sdo elogios ao tema abordado ou ao canal, sugestdes de temas,
duvidas e complementacdo de informacdo. Os comentarios convertem-se em espaco de

conversacao, onde 0s proprios internautas interagem entre si, seja acrescentando informagées

60 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=hPUgECmFiKI. Acesso em 26 ago. 2019.
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seja respondendo a duvidas. Esse aspecto aponta para a potencialidade colaborativa que esse
espaco possui. Os atores se envolvem em conversagdes que apresentam uma experiéncia de
construcdo colaborativa do conhecimento, que acontece por meio do compartilhamento de
vivéncias ou de contribuicBes para o esclarecimento de ddvidas, como podemos observar na

Figura 5.

Figura 5 — Trecho de conversacao na area de comentarios

. Atila, faz um video explicando pg os homens tem mamilos, sendo que a fungdo principal deles seria a amamentagao
Joinha pra ele veri!!

Ocultar respostas ~

Sei que faz tempo bagarai mas... Como bidlogo posso tentar resolver isso! &

Bom, se vc reparar os mamilos sdo uma caracteristica evolutiva herdada nao so por humanos, mas dentre os
mamiferos em geral, isso vém de um ancestral comum, porém apenas mulheres desenvolvem seios por questées
genéticas-hormonais.

Resumindo, basicamente isso & uma caracteristica herdada de um ancestral comum dentre tds os mamiferos (que
é ogue distingue a classe das demais).

Agora partindo pra parte mais da genética da coisa, concorda que vc herda X e Y ou X e X de seus pais, definindo
SEl Sexo, correto?

Pois entdo, um embri&o da inicio ao desenvolvimento dos tecidos, porém nas fases iniciais o mesmo ainda ndo
possui um sexo geneticamente definido, antes desses genes sexuais se desenvolverem, as células programadas a
se diferenciarem em mamilos ja estéo 18, essas células sdo chamadas de tecidos embrionais, sdo divididas em
endoderme, mesoderme e ectoderme, elas que vao definir a origem do que vai ser a pele, o tecido dos anexos
epidermicos (pelos, cabelos, unhas, etc), o revestimento dos 6rgios (gue é um tecido bem diferente do qual forma
a nossa pele), etc

Espero ter esclarecido! @
Mostrar menos

Fonte: Canal Nerdologia (2014)

O conflito também esta presente nas conversacfes. Observamos que 0s internautas, as
vezes, entram em conflito ao tentar impor suas opinides, podendo até mesmo utilizar de
xingamentos e desrespeito. Discurso de édio, comentarios miséginos e homofoébicos foram
identificados, assim como, nos episédios mais recentes, o reflexo da polarizacdo politica que

o Brasil vivencia.
3.3. ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Para o estudo do canal Nerdologia utilizou-se a Netnografia como procedimento de
aproximagéo com o fendmeno estudado e de identificacdo de caracteristicas do canal a fim de
entender como ciéncia e cultura nerd se encontram em um espaco de popularizacdo da
ciéncia. Ha seis anos em atividade, com produgdes semanais, o Nerdologia conta com um
acervo vasto de episodios, por isso foi necessario realizar uma sele¢do do corpus de analise.

Visando aliar pesquisa quantitativa e qualitativa, optamos por fazer um levantamento de
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dados de 60 episodios, distribuidos em 30 episddios do primeiro ano de atividade do canal,
intitulado P1, e 30 episddios do ano mais recente®?, intitulado P2.

A selecdo desses dois periodos possibilitou a realizacdo de comparativos do
Nerdologia ao longo do tempo, observando mudancas que o canal passou em relacdo as
teméticas abordadas, duracdo de episddios, nimero de visualizag@es, curtidas, descurtidas e
comentarios. Foram observados ainda aspectos qualitativos dos episddios tais como as
narrativas produzidas pelo canal, os recursos audiovisuais e de roteiro utilizados, a interacéo
dos produtores com 0s internautas e entre os préprios internautas. Os dados quantitativos
foram tabulados em uma planilha do Excel para a producdo de graficos comparativos.

O acompanhamento dos contetdos dos episddios e da se¢do de comentarios permitiu o
contato com as conversagdes travadas entre os internautas, reconhecendo temas mais
debatidos, formas de expressdes caracteristicas do publico do canal, processos de negociacéo,
colaboracédo e conflitos presentes nessas conversagdes. Esse procedimento gerou um grande
volume de dados, necessitando de um recorte que viabilizasse a analise qualitativa das
interacdes. Optamos por selecionar dois videos de cada periodo estudado e de duas
conversacOes da secdo de comentarios de cada video, tendo como critério de selecdo a

presenca concomitante da tematica nerd e da tematica cientifica.
3.3.1. ANALISE QUANTITATIVA

3.3.1.1. Comparacdo dos periodos (P1 e P2) de média de visualizacdo, curtidas,
descurtidas e comentarios

O Periodo 1 (P1) possui um quantitativo maior em todos os dados de média de
visualizacdo, curtidas, descurtidas e comentarios em relacdo ao Periodo 2 (P2). No
comparativo das médias dos dois periodos (GRAFICO 5), o percentual é o seguinte:
visualizacdo, o P2 é 77% menor que o P1; em curtidas, o P2 é menor 64,3% do que o P1; em
descurtidas, P2 é menor 37,6% em relacdo ao primeiro ano; e comentarios, o0 P2 € menor em
49,8% do que o P1.

Em uma primeira analise, o grafico pode apontar para uma reducdo da audiéncia do
canal junto a seu publico. Porém, é preciso considerar dois fatores que influenciam na reducao
de um periodo para outro. Primeiro, o P2 é mais recente do que o P1, que esta concentrado no
primeiro ano do Canal. Esse aspecto da ao P1 um tempo mais longo de exposicao e de maior

numero de compartilhamentos, o que repercute diretamente em um maior no nimero de

61 Considerando como data limite final desse periodo o dia 09 de julho de 2019.
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visualizagdes, curtidas, descurtidas e comentarios. O segundo ponto se relaciona com o uso de
referenciacdes nos roteiros dos temas do Nerdologia. A medida em que o canal Nerdologia
aumenta o nimero de videos que produziu e tem um banco de episddios, passa a referencia-
los nos episodios mais recentes para apontar informacbes que ja foram tratadas e para
complementar um tema. Assim, essa reducdo néo significa necessariamente uma perca de
audiéncia do canal. E importante ressaltar que o Nerdologia mantém um niimero consideravel
de visualizacOes, curtidas, descurtidas e comentarios, 0 que mostra uma atividade intensa de

interacdes no canal.

Gréfico 5 - Comparativo de média visualizages, curtidas, descurtidas e comentarios de P1 e P2

Comparacao média P1 e P2

1.000.000,00
900.000.,00
800.000.,00
700.000,00
600.000,00
500.000,00
400.000,00
300.000.,00
200.000,00
100.000.,00
0,00

Visualizagdo Curtida Descurtida Comentario
EP1 914.187,00 82.300,00 397,80 2.354,00

P2 211.143,00 29.333,33 248,10 1.181,43

Fonte: A autora (2019)
3.3.1.2. Comparacdo de média de duracgao dos episddios em P1 e P2

O levantamento apontou o aumento de duracdo dos episddios do Nerdologia. Em P1, a
média de duracdo dos episddios foi de 05 minutos e 54 segundos, enquanto que em P2 a
média ficou em 09 minutos e 41 segundos. A maior duracdo dos videos possibilitou
abordagens mais profundas dos temas, inclusive com a insercdo de informacdes de diferentes
areas do conhecimento em um mesmo tema, e a abordagem de temas mais complexos,

principalmente do campo da Fisica.



3.3.1.3. A cultura nerd no canal Nerdologia

3.3.1.3.1.  Categorias da cultura nerd
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A tematica nerd presente no canal foi categorizada por meio da Netnografia. Esse

processo permitiu identificar, nos videos observados, a presenca da cultura nerd representada

a partir do campo da midia e do consumo, materializados em produtos como histérias em

quadrinhos, jogos, filmes, séries, entre outros.

A partir do levantamento da cultura nerd abordados nos episédios do Nerdologia,

procedemos a categorizacdo dos temas especificos em temas mais abrangentes a fim de

reduzir o nimero de categorias, como mostra a tabela 3.

Tabela 3 - Categorias e subcategorias da cultura nerd no canal Nerdologia

Categoria

Subcategoria

Ficgdo cientifica

Filme de ficcdo cientifica

Série de ficcdo cientifica

Livro de ficcdo cientifica

HQs
Qs Filme derivado de HQs
Game Sem subcategoria
RPG Sem subcategoria
Série de fantasia
Fantasia Livro de fantasia

Filme de fantasia

Informacéo nerd

Site de cultura nerd

Pessoas de referéncia na cultura nerd

Anime
HQs Japonesa Manga
Série que aborda ciéncia
Ciéncia Canais do YouTube sobre ciéncia
NI Nao identificado

Fonte: A autora (2019)

No acompanhamento netnogréafico, identificamos referéncias a elementos da cultura

pop, tais como filmes e séries, mas optamos por ndo assumir a cultura pop como uma

categoria da cultura nerd. Entendemos que a nogdo de cultura pop é bastante ampla,
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abrangendo um grande nimero de produtos e formas de consumo, que inclusive comporta
elementos da cultura nerd, mas que vai muito além dessa cultura. Assim, algumas categorias e
subcategorias da cultura nerd que adotamos estdo presentes na cultura pop, mas esta ndo
necessariamente diz respeito diretamente a cultura nerd.

Optamos por separar Game e RPG em categorias diferentes, ainda que, numa
perspectiva literal, ambas se caracterizem como jogos. Essa escolha se fundamenta nos
processos de mediacdo de cada categoria e na forma como elas sdo abordadas nos episodios
observados. Os games necessitam da mediacdo de um equipamento eletronico (o console)
para ser jogado, ja os RPG sdo originalmente®® jogados de forma presencial, com uso de
dados, livros e cartdes, com muitas regras que precisam ser decoradas pelos jogadores. Nos
episédios do canal, os games sdo abordados de forma especifica, ligada ao ambiente
eletrénico, enquanto que os RPG sdo tratados no seu modelo primordial, sendo enfatizada sua

relacdo com a literatura e mitologia.

3.3.1.3.2. Comparacéo de categorias da cultura nerd de P1 e P2

A partir da categorizacao dos temas da cultura nerd, é possivel identificar quais sdo 0s
temas mais presentes em cada periodo estudado. Realizamos essa identificacdo com o apoio
do software livre Iramuteq®®, por meio da andlise de freqiiéncias multiplas em matriz%.

As nove categorias da cultura nerd estdo presentes nos dois periodos (GRAFICOS 6 e
7), sendo que a categoria ficcdo cientifica é a mais presente em ambos. Esse dado aponta a
relevancia dessa temética no canal Nerdologia, pois possui forte apelo junto ao publico nerd,
além de ser facilmente relacionado com areas da ciéncia e da tecnologia.

A predominancia de algumas categorias € identificada tanto em P1 como em P2. No
primeiro periodo a concentracao tematica se da em duas categorias: ficcao cientifica e HQs. Ja
em P2, hd um aumento nos temas mais abordados, com destaque para fic¢éo cientifica, HQs,
games e a categoria em que ndo é identificada referéncia a cultura nerd (NI). O gréfico em P2
mostra uma distribuicdo menos assimétrica entre as categorias, 0 que aponta para uma

distribuicdo menos assimétrica da representatividade das tematicas da cultura nerd.

62]4 existem modalidades de RPG jogados em computadores e também de forma online. Esses Gltimos sdo
conhecidos como Massive Multilplayer Online Role Playing Games (MMORPG), que permite que jogadores
realizem aventuras e campanhas juntos, mesmo ndo compartilhando o mesmo ambiente fisico.
83http://www.iramuteq.org/.

® Tipo de analise oferecida pelo software que gera um relatério de frequiéncia absoluta e relativa de palavras
presentes em uma matriz.
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Gréfico 6 - Tematicas nerds abordadas em P1
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Fonte: A autora (2019)
Gréafico 7 - Temaéticas nerds abordadas em P2
4% 2% = Ficcdo cientifica
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Fonte: A autora (2019)

3.3.1.3.3. Comparacéo da abordagem da cultura nerd de P1 e P2

Apresentam-se trés tipos de abordagens da cultura nerd nos dois periodos analisados,
em que tratamos cada uma como uma categoria de andlise. A abordagem da cultura nerd
como tematica principal do episddio (Cultura nerd principal - CNP) é aquela cujo elemento da
cultura nerd fundamenta o roteiro do episodio e exerce papel de linha narrativa do video. A
abordagem da cultura nerd como tematica secundaria (Cultura nerd secundaria - CNS) é
aquela em que elementos da cultura nerd sdo apenas referenciados direta ou indiretamente,
mas ndo motivam o tema do episddio em si. E, por fim, os episodios que ndo fazem referéncia
direta ou indireta a cultura nerd (N&o se aplica - NA).

Na comparacdo entre os dois periodos (GRAFICOS 8 e 9), identificamos que as
abordagens CNP e CNS estdo presentes de forma mais igualitdria em P1, com leve
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preponderancia de CNP. Em P2, além de haver mais episodios com teméticas nerds abordadas
de forma secundaria, ha mais episddios NA em relacdo a P1.

Na comparacdo dos dados da media de visualizagbes, curtidas, descurtidas e
comentarios a partir dos tipos de abordagens (TABELAS 4 e 5), identificamos em P1 que a
categoria CNS possui nimero maior de visualizacdo (21%) e de curtidas (22,4%) em relacéo a
categoria CNP, o que aponta que a abordagem da cultura nerd de forma secundéria tem maior
repercussao entre os internautas nesse periodo. A rejeicdo dos episodios, ou seja, as
descurtidas, ¢ maior na categoria CNP, com uma diferenca de 8% em relacdo a CNS.

No P2, o comparativo entre CNP e CNS se mostra menos assimétrico no nimero de
visualizagdes, curtidas e comentarios entre CNP e CNS. A exce¢do encontra-se no nimero de

rejeicdo (descurtidas) no comparativo entre essas duas categorias, que € maior em 61,6% na

categoria CNS.
Graéfico 8 - Abordagem da cultura nerd em P1
10%
l 47% = CNP
= CNS
43% \ ’ = NA
Fonte: A autora (2019)
Gréfico 9 - Abordagem da cultura nerd em P2
13%
‘ 34%
= CNP

= CNS
= NA
53%

Fonte: A autora (2019)




Tabela 4 - Comparac6es dedados nas abordagens em P1

Cédigo | Visualizacbes | Curtidas | Descurtidas | Comentarios
CNP 844.625,93 74.714,29 403,93 2.340,86
CNS | 1.022.178,54 | 91.461,54 371,85 2.319,85

NA 770.842,00 78.000,00 481,67 2.560,00

Fonte: A autora (2019)

Tabela 5 - Comparac6es de dados nas abordagens em P2

Caddigo | VisualizagBes | Curtidas | Descurtidas | Comentéarios
CNP 225.168,40 32.400,00 199,10 1.319,20
CNS 223.969,31 30.437,50 321,88 1.236,06

NA 124.775,00 17.250,00 75,50 618,50
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Fonte: A autora (2019)

A representatividade dos ndmeros de visualizagbes, curtidas, descurtidas e
comentarios dos episddios que ndo abordam a cultura nerd de nenhuma forma (NA) é um
dado que se destaca, principalmente em P1. Apesar de serem apenas trés episodios da
categoria NA nesse periodo, eles apresentam consideravel repercussdo entre os internautas.
Os temas escolhidos pelo canal a partir de assuntos que estdo presentes na agenda de
discussdo da sociedade é um fator que deve ser considerado para entender a
representatividade desses episodios. A abordagem de temas de repercussdo na época da
publicacdo (caso da fratura sofrida pelo esportista Anderson Silva, tema de um dos epis6dios)
e polémicos (caso do movimento contrario a vacinacdo, que atualmente tem sido tema de
debate de forma mais contundente) promovem mais interesses dos internautas.

O numero elevado de visualizacdes e curtidas dos episddios CNS, em especial no P1,
foi um elemento inesperado para nds, revelado pelo levantamento quantitativo. Como o canal
Nerdologia se define como um espaco de discussdo da ciéncia por meio da cultura nerd,
acreditavamos que os episodios genuinamente da tematica nerd gerariam maior interesse dos
internautas que acompanham o canal. Porém, os dados revelam que o tratamento de temas da
cultura nerd de forma principal ou secundaria ndo influenciaram diretamente no interesse do

publico no periodo.

3.3.1.3.4.  Aciéncia e a tecnologia no canal Nerdologia

3.3.1.3.4.1. Categorias das areas do conhecimento

O acompanhamento netnografico revelou varios temas da ciéncia e da tecnologia
presentes nos episodios, que categorizamos tendo como base a Tabela de Areas do

Conhecimento do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPQ)
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e da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). A categorizagdo

foi realizada em grande area (categoria) e area (subcategoria), conforme tabela 6:

Tabela 6 - Categorias e subcategorias da C&T no canal Nerdologia
Categoria (grande area) Subcategoria (area)
Biologia geral
Genética
Zoologia
Morfologia
Parasitologia
Ecologia
Ciéncias da Saude Medicina
Psicologia
Antropologia
Ciéncias Humanas Arqueologia
Historia
Geografia
Ciéncias Sociais Aplicadas Comunicacéo
Geociéncias
Fisica
Astronomia
Quimica
Matematica
Ciéncia da computacédo
Linguistica, Letras e Artes Letras
Engenharias Engenharia Civil
Fonte: A autora (2019)

Ciéncias Biologicas

Ciéncias Exatas e da Terra

3.3.1.3.4.2. Comparacao das categorias de C&T em Pl e P2

Na anédlise quantitativa da presenca de temas cientificos nos episddios, levamos em
consideracdo tanto as categorias como as subcategorias de C&T a fim de compreender as
especificidades de como o canal aborda a ciéncia. Assim como nas categorias da cultura nerd,
foi utilizado o software Iramuteq e a andlise de freqiiéncias multiplas em matriz.

No que diz respeito as categorias (GRAFICOS 10 e 11), ou seja, as grandes areas do
conhecimento humano presente nos dois periodos, é possivel verificar que em P1 ha
predominancia de temas das Ciéncias biologicas (41%) e das Ciéncias Exatas e da Terra
(27%). A presenca mais constante das Ciéncias Bioldgicas pode ser entendida como um
reflexo da influéncia do bidlogo Atila lamarino, que nesse periodo era o Unico apresentador e
principal roteirista do canal. Em P2, com a producdo do Nerdologia de Histdria e a entrada do
historiador Felipe Figueiredo no canal, as Ciéncias Humanas (37%) estd mais presentes nos
episddios. As Ciéncias Exatas e da Terra figuram como a segunda grande area mais abordada,
tendo ganhado um pouco mais de presenca em relacdo ao P1, e Ciéncias biologicas em

terceiro lugar.



Gréfico 10 - Grandes Areas abordadas em P1
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Fonte: A autora (2019)

Gréfico 11 - Grandes Areas abordadas em P2
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= Ciéncias Humanas
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Fonte: A autora (2019)
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As subcategorias, ou seja, as areas do conhecimento humano (GRAFICOS 12 e 13)

possibilitam visualizar de forma mais detalhada como no comparativo entre os dois periodos

h& uma mudanca dos temas cientificos mais abordados, com uma maior presenca das areas

das Humanas no Canal no periodo mais recente.
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Gréfico 12 - Areas abordadas em P1
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Fonte: A autora (2019)

Gréfico 13 - Areas abordadas em P2
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Fonte: A autora (2019)

Os graficos permitem perceber também o aumento de temas da Ciéncia da
Computacdo, que sai de 2% em P1 para 10% em P2. Essa elevacdo se deve em parte pela
criagdo da secdo Nerdologia Tech no canal, produzida em parceria com a empresa de cursos
on-line de tecnologia Alura, com abordagens especificas para o campo da tecnologia.
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A analise das categorias e subcategorias aponta para um esfor¢co do canal desde o
primeiro periodo em fazer uma abordagem interdisciplinar da Ciéncia e da Tecnologia em
seus episodios, ainda que exista a predominancia de algumas disciplinas devido as areas de
atuacdo profissional dos apresentadores. E frequente nos episddios que um determinado tema
seja explorado em diversos campos do saber, oportunizando ao publico do Nerdologia a
compreensdo da ciéncia como um espaco em que as diversas areas estdo em constante
contato. Mesmo as secbes do Nerdologia Historia e Nerdologia Tech, que poderiam ser mais
restritas a determinadas disciplinas, fazem a ligacdo com informaces de outras areas do

conhecimento.
3.3.2. ANALISE QUALITATIVA

3.3.2.1. Analise do episddio “Caos e efeito borboleta” e de conversacgao
3.3.21.1. O episddio

Publicado no dia 16 de janeiro de 2014, o episédio “Caos e efeito borboleta”®® tem
duracdo de 06 minutos e 30 segundos. O video obteve mais de 1,5 milhGes de visualizacdes,
116 mil curtidas, 540 descurtidas e 2.664 comentarios®®, tendo o maior nimero de
visualiza¢des no periodo de analise P1.

O objetivo principal do episodio, apresentado por Atila lamarino, é explicar o efeito
borboleta, que compde a Teoria do Caos. Em sua abordagem, o episddio se enquadra na
categoria CNS, pois os elementos da cultura nerd exercem papel secundario no roteiro. Atila
contextualiza historicamente a formulacdo do efeito: a partir de seus experimentos com
modelos climaticos, o fisico Edward Lorenz, em 1961, percebeu que uma pequena diferenca
de casas decimais presente na memoria do seu computador e nos dados impresso do cartdo de
memoria do equipamento inviabilizava a reproducdo de resultados iguais nos testes
posteriores, ainda que obedecesse as condigdes iniciais do primeiro teste. O fisico conclui,
aponta Atila, que para muitos sistemas do universo pequenas alteragdes que se acumulam a
partir das condi¢Oes iniciais podem provocar conseqiiéncias enormes posteriormente. Atila
explica que esse tipo de sistema é chamado de estocastico e da exemplos de como isso ocorre
nas cidades e no cotidiano das pessoas.

O apresentador cita os filmes “Efeito Borboleta” (2004), “Corra Lola Corra” (1998) e

um episédio da série estadunidense “Community”” como exemplos de obras audiovisuais que

8 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=C4eHJ8ZJgG4&t=7s. Acesso em 08 out. 2019.
% Dados de 05 de ago. de 2019.



https://www.youtube.com/watch?v=C4eHJ8ZJgG4&t=7s

95

abordam o efeito borboleta. Ele ainda aponta como o aparecimento de mutagdes genéticas que
impactam na vida de uma pessoa, como a anemia falciforme, € resultado de pequenas
alteracbes que ocorrem aleatoriamente no DNA. Por fim, Atila fala de como o efeito
borboleta inviabiliza cientificamente acontecimentos presentes no filme “De Volta para o
Futuro” (1985).

Seguindo o padrdo dos videos do canal, o episodio utiliza bastante de recursos visuais
para gerar dinamicidade no video, provocar humor e auxiliar no assunto a ser explicado,
apresentando pequenos trechos de videos de simulagdes de missdes espaciais, de filmes e de
experimentos fisicos e bioldgicos, além de elementos de videografismo e ilustracdes. Esses
recursos além de tentar gerar mais interesse dos internautas, auxiliam na compreensdo da
abordagem de temas complexos, que normalmente sdo considerados de dificil entendimento.
Na figura 6, podemos perceber como os elementos graficos auxiliam na explicacdo do

experimento do fisico Lorenz.

Figura 6 - Tela do episodio “Caos e efeito borboleta”

> »l o) 1:40/630
Fonte: Canal Nerdologia (2014)

Em termos de contelido, o episodio apresenta muitas informagdes, unindo teméticas da
cultura nerd (filmes de ficcdo cientifica) e da Ciéncia e Tecnologia (Fisica Geral, Geociéncia,
Geneética). No caso dos temas da cultura nerd, os filmes citados sdo obras que circularam no
cinema comercial e, em sua maioria, acessiveis ao publico em geral, o que torna mais facil o
reconhecimento dos internautas das referéncias a essas obras. “De Volta para o Futuro” é um
filme que marcou geracdes da decada de 1980 e 1990 e uma referéncia importante na cultura

nerd por sua tematica de ficgdo cientifica. A viagem no tempo é um tema que intriga 0s
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internautas e o hoverboard®’, citado por Atila no episddio, ¢ um sonho de consumo dos nerds,
apesar de ndo ser ainda um produto viavel no mercado.

No que se refere a tematica de ciéncia e tecnologia, o tema abordado é complexo, por
isso faz-se necessario 0 uso de variados exemplos para tornar palpavel o efeito borboleta e
suas consequéncias. De fato, o epis6dio ndo consegue — e essa parece ndo ser a inten¢do do
canal —abordar tudo sobre efeito borboleta e teoria do caos em um unico video, mas funciona
como ancoragem informativa para outros episédios que se relacionam ou mesmo aprofundam
o tema posteriormente®®. O episodio faz uma relagio entre a area da Fisica e da Genética,
mostrando como o efeito borboleta se reproduz em diferentes campos do conhecimento. Esse
aspecto pode orientar 0s internautas para uma compreensdo mais interdisciplinar do

conhecimento cientifico.

3.3.2.1.2.  Aconversacao

Com um total de 2.664 comentarios, foi necessario realizar um recorte que viabilizasse
0 estudo da interacdo sobre o video. Recuero (2014) aponta a dificil tarefa de delimitar um
corpus de analise de uma conversacao em rede, tendo em vista a dificuldade da compreensao
do contexto dessas conversagcOes e da sua capacidade de mobilidade em diferentes
plataformas digitais. A autora recomenda a constru¢do de mapas de conversagao, ou seja,
mapas de um conjunto de interacfes delimitadas em um determinado periodo do tempo e
espaco. Os mapas sdo, portanto, “fotografias” que representam um contexto da conversacao e,
por isso, devem ser entendidos como um momento parcial do passado de uma conversagéo e
ndo o seu todo.

No episodio “Caos e efeito borboleta”, selecionamos uma conversagdo, com um total
de 94 interagdes, que se desenvolveu a partir do recurso “Responder” do YouTube, contando
com 43 atores envolvidos. A partir dessa delimitacdo, preparamos planilhas de identificacdo
dos atores e das respectivas trocas que eles promoveram e, em seguida, processamos 0s dados

no software livre Gephi®, resultando no grafo’® da conversacdo (FIGURA 7).

67 Skate que se move por levitagdo, presente no filme do filme “De Volta para o Futuro”, desenvolvido pelo
personagem Dr. Brown, capaz de flutuar.

68 S&0 exemplos 0s episodios “E so uma teoria”, de 23 de julho de 2015, e “Determinismo - O futuro ja esta
escrito?”, de 11 de maio de 2017.

®https://gephi.org/.
0 Representagdo grafica de uma rede.


https://gephi.org/
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Figura 7 - Grafo conversagio do episédio “Caos e efeito borboleta”

Fonte: A autora (2019)

O grafo representa os nos (circulos), que correspondem aos atores envolvidos na
conversacao, e as arestas (linhas), que correspondem as interacGes entre os atores. Para a
configuracdo desse grafo, utilizamos o algoritmo “Force Atlas”, que organiza a rede com base
em forca atribuida ao conjunto de arestas e ao conjunto de nés’.

Na representacdo dos nos, utilizamos dois algoritmos disponiveis no Gephi: o
algoritmo de representacdo do grau de conex&@o (degree) e o algoritmo de representacdo do
grau de intermediacdo (betweenness centrality). O primeiro, expresso pelas cores dos nés,
identifica os atores que possuem maior e menor grau de conexdo, definido pelos nimeros de
mensagens enviadas (outdegree) e de mensagens recebidas (indegree). A representacdo do
grau de conexdo varia de vermelho a azul: quanto maior o grau de conexao mais azul é a cor
do né; quanto menor o grau de conexao, mais vermelho. J& o segundo algoritmo, representado
pelo tamanho do nd, mostra os atores que sdo mais ou menos intermediarios na rede, ou seja,
os atores que funcionam como intermediadores para que o fluxo de informacéo alcance outros
atores da rede. No grafo, quanto maior o0 n6 maior seu grau de intermediacdo. Na
representacdo das arestas, as conexdes entre os atores, utilizamos o algoritmo de peso: quanto
maior for intensidade da interacdo entre dois atores mais grossa € a aresta.

O grafo da conversacdo do episddio revela a forte concentracdo de atributos em um

ator especifico. Esse ator, que denominamos Ator 1 (n6 central em azul), é justamente o

10 principio geral desse tipo de algoritmo é o seguinte: nés mais vinculados se atraem e nds menos vinculados
se afastam. Os n6s com mais conexdes (tanto de entrada como de saida) sdo representados mais centralmente no
grafo do que 0 nés com menos conexoes.
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internauta que inicia conversagdo e possui 0 maior grau de entrada (33) e 0 maior grau de
saida (10), além de ter o maior grau de intermediacdo (440.7). O grau de entrada elevado
informa que o ator recebe bastante informacéo, significando que ele ndo s6 tem um papel de
iniciar o debate, mas também se torna uma referéncia para outros atores nesse contexto, ao
longo da conversacdo. Esse ator, além de ter sua primeira interacdo destacada entre as outras
interacBes da conversacdo’?, participa ativamente do debate durante um tempo consideravel,
sendo constantemente interpelado pelos outros atores e respondendo as suas colocacdes.
Nesse sentido, o Ator 1 exerce funcdo de motivacdo de participacdo durante um certo periodo
da conversagédo, acrescentando informagOes adicionais, levantando questdes e respondendo
aos comentarios que lhe sdo direcionados. As primeiras interaces da conversacdo

demonstram essa caracteristica:

Ator 1: Se um cara volta no tempo e conhece os pais dele na juventude, ele
simplesmente ndo existird mais. E 0 motivo é muito simples: Vamos supor que
Marty MacFly usa sua méaquina do tempo para viajar para o passado e, dessa forma,
entra em contato direto com qualquer pessoa do passado, gerando uma sequéncia de
acontecimentos como pequenas mudangas de hébitos das pessoas que acaba
chegando aos pais dele, direta ou indiretamente. Estes, por sua vez, mudardo seus
movimentos, invariavelmente, podendo demorar alguns segundos, ou algumas horas,
ou algumas semanas a mais para copular. Sendo assim, 0s espermatozoides nos
testiculos do pai, que estdo em constante movimento, se moveriam de tal forma que
resultaria num espermatozoide diferente ganhando a disputa pelo évulo da mae do
Marty. Alids, o prdprio 6vulo dela também poderia ser diferente daquele que gerou
Marty. A conclusdo é que, com a influéncia da presenca de Marty no passado
atingindo o cotidiano das pessoas que cruzam com os pais dele em algum momento
do dia, caso o pai e a mde de Marty tivessem algum contato sexual, o individuo
gerado por tal contato seria uma outra pessoa, e hdo o Marty, apagando a existéncia
do Marty no Universo. Como consequéncia, Marty nunca teria existido, e nem usado
nenhuma maquina do tempo para chegar ao passado, e nunca teria influenciado em
nada os acontecimentos envolvendo o cruzamento de seus pais, e ndo haveria enredo
para o filme.

Ator 2: mas se ele deixasse de existir ele ndo voltaria no tempo e ndo atrapalharia,
entdo tudo iria correr naturalmente e ele voltaria a existir ...

Ator 1: Ator 2 Sim. Ha duas conclusbes possiveis:1%) Marty consegue realmente
viajar no tempo e influenciar nos acontecimentos do passado, gerando uma
sequéncia de agdes que resultariam no ndo nascimento do Marty nesse "novo
passado" alterado pelo Marty do futuro, sem que com isso o Marty do futuro deixe
de existir, ou seja, ele apenas criou uma nova realidade, uma bifurcacéo temporal,
como outra dimensdo, independente, que ndo alterara absolutamente nada na
realidade que ele conhece do futuro.

2% Se o Marty conseguisse viajar no tempo e mudasse a realidade do passado,
causando sua "ndo existéncia", entdo ele nunca teria existido, tdo pouco viajado ao
passado e alterado a realidade, trazendo de volta a realidade que existia sem ele ter

2 Essa é uma caracteristica da configuracdo dos comentarios da plataforma YouTube. Todo internauta pode
adicionar um comentario ao video, assim como responder a outros comentarios. Os comentérios de resposta séo
agrupados, tendo sua visualizagdo ocultada num primeiro momento. Para ver essas respostas é necessario clicar
embaixo do comentario inicial, no link “Ver (n°) respostas”. Esse aspecto confere ao comentario inicial maior
destaque de visualizagdo, o que leva muitos internautas a comentarem diretamente aquela primeira interacéo,
sem necessariamente acompanhar as interacfes-respostas anteriores.
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exercido nenhuma influéncia. Em outras palavras, a viagem no tempo seria
impossivel por causa desse paradoxo temporal.”

O Ator 1 utiliza-se de elemento da cultura nerd (filme de ficcdo cientifica) para
desenvolver um debate sobre um tema cientifico (paradoxo temporal) que ndo foi tratado
diretamente pelo episddio. Essa a¢do propicia uma expansdo do assunto e a introducdo de
novos conteldos cientificos e informacdes, indicando uma autonomia dos internautas, nao
necessariamente cientistas, no &mbito do debate da ciéncia.

Destaca-se que o tema debatido é complexo e ndo possui consenso no ambito
cientifico. Os atores envolvidos na conversacdo apresentam, com suas palavras, ideias e
guestionamentos sobre o tema. Os elementos da cultura nerd contribuem para exemplificar
suas respostas, mas esse uso aponta para a exigéncia de uma familiaridade com os temas por

parte dos atores para compreender 0 macrocontexto da conversagéo.

Ator 7: E se a influencia dele, se fez necessaria para tudo ocorrer desse modo? Eu
tenho a teoria que ndo se pode mudar o passado, e se alguém conseguir ir ao passado
ficara preso em fazer o que a historia ja disse que ocorreu.

Ator 1: Ator 7 Essa € uma teoria interessante também! Ela se encaixa perfeitamente
na franquia "Terminator"7*. Se John Connor ndo enviasse Kyle Reese para o passado
para proteger sua mae Sarah Connor, Kyle e Sarah nunca teriam "feito" o préprio
John Connor. Ou seja, 0 tempo estd dando "voltas" em torno de si mesmo, num ciclo
infinito. O pequeno John Connor resultante do cruzamento entre o enviado do futuro
e Sarah crescerd e passara pelas mesmas situagdes ja vividas pelo outro John
Connor, e tera que enviar o Kyle novamente para o passado, resultando num outro
crzamento entre Kyle e Sarah, e assim até o infinito.

Ao longo do debate outros atores passam a participar e integrar de forma mais ativa a
conversacao e assumem papel importante na agregacdo dos atores. Assim, ainda que o maior
grau de intermediacdo seja do Ator 1, outros atores proporcionam o fluxo de informacéao para
a periferia da rede. Sdo exemplos o Ator 19 (grau de intermediacdo 48.63), Ator 8 (grau de
intermediacao 41.0) e Ator 22 (grau de intermediacéo 30.5).

Ator 25: Ele cairia em um limbo?

[]

Ator 19: Ator 25 ndo sei como vocé adivinhou, mas sim vocé esta certa, 0 nome pra
isso é paradoxo fechado, ndo deixa brechas temporais, ele voltou e consertou tudo, é
fucking instavel e dificil de fazé-lo na vida real, mas no filme ele conseguiu, entdo
éEé. Tecnicamente fazer o que ele fez é bem impossivel, ja que ele além de ter
desfeito toda influéncia dele no passado, ele ainda criou com sucesso um futuro
alternativo onde o pai dele enfrentou o Biff, sem gerar danos do capeta’.

3 Todos os trechos de conversagéo citados neste trabalho sdo reproduzidos de forma idéntica de como foram
captados. Optamos por ndo fazer nenhuma intervencédo de correcdo gramatical a fim de respeitar a linguagem e o
tipo de escrita caracteristica do ambiente on-line. Os nomes de perfis dos atores (hicknames) foram omitidos e
substituidos pela identificagdo “Ator n°”, sendo que o namero corresponde a ordem de sua primeira interacdo na
conversacao. Quando necessario ocultar interacBes entre outras duas interacdes reproduzidas, para evitar citacdes
muito longas, usamos o simbolo de supresséo “[...]”.

™ O internauta faz referéncia ao filme Exterminador do Futuro (1984) que se enquadra na categoria da cultura
nerd de ficgdo cientifica.

75 Os atores fazem referéncia ao enredo de “De Volta para o Futuro”.
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Na interacdo acima, o Ator 25 (grau de conexdo 2, grau de intermediacdo 0) é
periférico na rede, com baixo grau de conexdo e de intermediacdo. Mas a partir da interacdo
com o Ator 19 ele se insere na rede de conversacdo. Ao analisarmos as atividades interativas
do Ator 19, percebemos que ele apresenta uma atuacéo informativa, introduzindo conceitos
cientificos e respondendo duvidas dos internautas, além de questionar de forma incisiva o0s
argumentos de outros atores. Esse papel ativo contribui na continuidade da conversagéo e na
sua concentracdo em temas da ciéncia.

Assim como identificamos colaboracdes, acrescimos de informacbes e
questionamentos instigadores, observamos também a presenca do conflito. No jogo de
negociagdes, é natural até, certo ponto, posicionamentos mais incisivos dos atores, mas
existem limites, indicados pelos lagos sociais constituidos’®, que determinam até que ponto
um posicionamento passa ser inadequado. Na conversacdo observada, o conflito é gerado pela
quebra da polidez por um interagente. Em meio a interacdo de dois atores, o Ator 26 insulta o
Ator 27, 0 que leva este a fazer uma referéncia sarcastica a um erro ortografico que aquele

cometeu no comentario anterior, instalando-se o conflito.

Ator 26: soletra comigo vai F-O-D-A-S-E :D

[.-]

Ator 26: Ator 27 mds n aguento mais essa discussio JA ACABOU FAZ TEMPO
AHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH (fazendo referéncia ao comentario do Ator
27 para outro internauta)

Ator 27: Ator 26 Depende da sua definicdo de discusséo.

Ator 26: Ator 27 na minha definicdo ninguém mais estava falando nada nesse
comentario até agora

Ator 27: Interessante, e qual o seu problema por eu ter falado? Vocé reservou o
comentario?

O debate cientifico sobre o tema inicial € interrompido temporariamente no conflito.
Mas outros internautas conseguem retomar o foco da conversagdo e dar continuidade ao tema
principal. Esse exemplo aponta para a rpida mudanga de dindmica da conversagdo em rede e
como um debate sobre a ciéncia, no ambiente das redes sociais digitais, pode ser facilmente
convertido em uma flamewar, momento em que “os animos tornam-Se exacerbados e a
discussao derruba todos os limites e normas de polidez” (RECUERO, 2014, p. 166).

E importante destacar a caracteristica assincrona da conversagdo. O comentario inicial
foi realizado ha quatro anos e o debate entre os atores se estendeu ao longo dos anos, tendo

interacOes que datam de trés semanas anteriores ao dia de captagdo da conversacdo. Por ficar

®Recuero (2014, p. 160) explica: “A constru¢do do que é ou ndo aceitavel nas conversagdes em cada grupo
social é, como se vé, uma negociacdo da rede, que é constituida também pelos valores construidos nesses
espagos”.
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disponivel a todos ao longo do tempo, a conversacdo pode ser continuada enquanto houver
interessados em participar, seguindo por caminhos de debate que sejam diferentes das
interacdes que a iniciaram. Nesse sentido, uma conversacao € sempre dindmica, mutavel e

potencialmente criativa.

3.3.2.2. Analise do episédio “E se vocé levasse um raio como em Shazam?” e de
conversacao

3.3.22.1. O episddio

Com o objetivo de apresentar os efeitos de um raio que atingisse um ser humano, o
episodio “E se vocé levasse um raio como em Shazam?”, com dura¢do de 09 minutos ¢ 06
segundos, foi postado no dia 09 de maio de 2019, obtendo 249.904 visualizagfes, 31 mil
curtidas, 212 descurtidas e 1.087 comentarios’’, integrando os episddios do segundo periodo
de anélise (P2).

O video traz o personagem Shazam, do universo de quadrinhos e filmes da DC’8, para
explicar como sdo formados 0s raios e 0 que acontece quando alguém é atingido por um. Por
ter um elemento da cultura nerd (personagem de HQs e de filmes oriundos de HQs) como
base do roteiro do video, o episodio se enquadra na categoria CNP.

Logo no inicio do video, ap6s uma chamada publicitaria de um patrocinador do canal,
Atila lamarino apresenta uma breve contextualizacdo da origem do Shazam, o que contribui
para a compreensdo do episddio para aqueles que ndo sdo familiarizados com o tema da
cultura nerd. Em seguida, o apresentador esclarece que os poderes do personagem vém de um
raio, que é invocado ao dizer a expressdo “Shazam!”. Essa ¢ a deixa para que se insira a
explicagdo do que € um raio e como ele se forma, seja de uma nuvem, entre nuvens ou do solo
para uma nuvem. Atila explica o que € o plasma, que possibilita a visualizagdo de um raio, e 0
trovao, causado pela expansdo e aguecimento do ar. Depois, 0 apresentador aborda os efeitos
de um raio sobre um ser humano, que pode causar a morte pela passagem da descarga elétrica
no corpo. Atila também fala como seria possivel reduzir o impacto do raio por meio de
isolantes elétricos, fazendo referéncia ao vildo da histéria do Shazam, o Dr. Silvana. O
apresentador aponta ainda a altissima energia que Shazam acumularia se pudesse armazenar

um raio. Na finalizagdo do episodio, Atila indica o livro “And then you re dead”, de Cody

" Dados de 08 set. 2019.
8 Editora norte-americana de HQs, detentora dos direitos autorais de diversos personagens super-herdis, tais
como Super-homem, Mulher Maravilha, Batman, Coringa e Flash.
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Cassidy e Paul Doherth, para mais informacdes sobre o assunto. Nesse episddio, assim como
nos outros inseridos em P2, Atila fala ao final do video sobre os comentarios dos internautas
sobre o episodio anterior, com o tema “Da agua para o vinho”.

O uso do personagem Shazam como recurso para uma explicacdo cientifica sobre os
raios € motivado claramente pelo lancamento do filme do personagem no Brasil em abril de
2019, aproveitando o interesse das pessoas e, em especial do publico nerd, pela obra. Por isso,
encontramos no video elementos visuais do personagem tanto dos quadrinhos como do filme
(FIGURA 8).

Observamos nesse episédio que o humor é um recurso explorado, inserido em
momentos da explicagdo como, por exemplo, quando Atila faz um paralelo de um mosh’® de
show de rock com a formacdo de um raio, ou ainda quando explica a forma que o vildo Dr.
Silvana poderia se proteger do raio do Shazam, mas que, como efeito colateral, acabaria
desacordado e pelado. O uso do humor gera mais atratividade ao tema, que passa a ser
abordado de forma mais leve. Ao mesmo tempo, o recurso ndo se limita a ser meramente
atrativo, pois funciona também como um expediente para tornar explicacfes cientificas mais

préximas do cotidiano das pessoas, possibilitando o reconhecimento e a aproximacao.

Figura 8 - Tela do episodio “E se vocé levasse um raio como em Shazam?”

P pl o) 435/906
Fonte: Canal Nerdologia (2019)

O contetido abordado pelo episodio é mais simples do que o video sobre efeito
borboleta, trazendo conhecimentos bésicos da Fisica e da Biologia geral, tais como corrente

elétrica, carga negativa e carga positiva, isolantes elétricos e efeitos da energia elétrica sobre o

" Tipo de danca associada a géneros musicais como o punk rock e o thrash metal.
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corpo humano. Os conceitos podem ser compreendidos de forma acessivel, auxiliados por

elementos da cultura nerd.

3.3.2.2.2.  Aconversacao

Os mesmos procedimentos adotados no episddio “Caos e efeito borboleta” para
delimitacdo e andlise da conversacdo foram adotados para os comentarios do episodio “E se
vocé levasse um raio como em Shazam?”. A conversacao selecionada do episddio obteve um
total de 45 interagdes, com a participacdo de 27 atores. O grafo da conversacdo pode ser
visualizado na Figura 9.

Na visualizagdo geral do grafo, é possivel identificar conexdes (arestas) mais finas
entre os atores, apontando para uma troca menos intensa em compara¢do com o grafo da
conversacao anterior. Ou seja, o fluxo de informacéo entre os atores foi mais pontual. Alguns
nos, na periferia direta do grafo, realizaram um fluxo maior de trocas. A separagdo entre 0s
atores também é maior em relacdo ao grafo anterior, pois o vinculo entre eles é menor, por

causa da baixa conexdo, gerando mais repulsdo entre 0s nos.

Figura 9 - Grafo da conversacio do episodio “E se vocé levasse um raio como em Shazam?”
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Fonte: A autora (2019)

Em termos de grau de conexao, vemos se repetir 0 que ocorre na conversagdo anterior:
o0 Ator 1, que realiza o comentario inicial do debate, se destaca por concentrar 0 maior nimero
de conexdo, representado pela cor azul do n6. Mas, ao analisarmos seu grau de entrada (17) e
grau de saida (2), percebemos que o papel desse ator € diferente do Ator 1 da conversacao do

episddio sobre efeito borboleta. Aqui o Ator 1 é menos participativo no debate, realizando



104

poucas interagdes com 0s outros atores, 0s quais muitos o interpelam diretamente sem receber
retorno. Sua participacdo na conversacdo € mais pontual e menos decisiva na continuidade do
debate.

Outros atores exercem esse papel de estimulo a conversacdo, em especial o ator 4
(grau de conexd@o 5, grau de intermediagcdo 22.5), o ator 5 (grau de conexd@o 5, grau de
intermediacdo 19.5) e ator 6 (grau de conexdo 8, grau de intermediacéo 40), justamente os que
se encontram na periferia direita do grafo. Entre eles, destaca-se 0 Ator 6 que se insere na
conversacao trazendo em seus comentarios informacdes cientificas ao comentario inicial. A
conversacao se inicia com o Ator 1 apontando os personagens Homem-elastico e Dr.
Manhattan® como os inimigos que poderiam derrotar Shazam. Os outros atores se inserem na
conversacdo concordando ou contestando com a colocagdo, muitos exemplificando com

outros possiveis inimigos.

Ator 4: essa parada de borracha ser isolante e mamata de OnePiece®, tendo o
poténcia e a corrente elétrica suficiente, vc queima qualquer coisa com eletricidade.
Tanto que naquele primeiro filme do quarteto fantastico®, o homem eléstico toma
um raio do Doutor Destino I4 e fica todo molenga, kkk.

Ator 5: 1- homem borracha é s6 0 nome, ele ndo é feito de borracha, ele consegue
manipular e multiplicar cada celular de seu corpo da forma que quiser, mas ainda é
feito do que pessoas normais sédo feitas. 2° Dr. Manhattan é mais op que Thanos com
joias do infinito

Ator 6: Ator 4 Errado, considerando o Luffy® tendo a media de barriga de
circunferéncia com 100cm de comprimento e sendo ele um cilindro com altura de
1,74m e completamente feito de borracha. O golpe mais forte do Enel® q
descarregava 1milhao de volts causa uma corrente de aprox 4,51 x 10"-8 ou
0,0000000451 amperes, seres humanos so sentem corrente a partir de 0,01 A.

Todos os trés atores utilizam elementos da cultura nerd para apresentar suas
argumentacdes. Sdo elementos de universos distintos e de producfes distintas, mas que no
debate sdo inseridos de forma igualitaria, o que aponta para a liberdade argumentativa com 0s
temas dessa cultura, em que a diferenciacdo de universos, caracteristicas tipicas de cada
historia e de cada personagem ndo necessariamente constituem uma barreira. Para 0s atores,
todos 0s personagens se inserem em um mesmo mundo ou pelo menos em mundos que
dialogam para viabilizar a construgdo de seus argumentos, nesse caso na tentativa de fazer
uma andlise com base na ciéncia.

A interacdo do Ator 6 acrescenta um teor mais cientifico ao debate, suscitando outras

interacdes com contra-argumentacdes ou mesmo ddvida. Assim, o Ator 6 passa a atuar como

8 Ambos sdo personagens do universo da DC.

81 Uma série de manga, posteriormente transformada em anime, da editora Shueisha.

82 Referéncia ao filme “Quarteto Fantastico” (2005), que faz uma adaptagdo da HQ homonima da Marvel.
8 Personagem de OnePiece.

8 personagem de OnePiece.
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uma referéncia na conversacdo. Ele também possui o segundo mais alto grau de
intermediacao (40.0), menor apenas do grau de intermediacdo do Ator 1 (50.0), sendo um no

importante para a circulacdo de informacéo na conversacao.

Ator 10: Ator 6 e como vc sabe a resisténcia do Luffy?

Ator 6: Ator 10 Pqg eu peguei o comprimento médio do abdémen de um homem e
calculei area da se¢do transversal do Luffy entao eu considerei ele inteiramente feito
de borracha e com 1,74m de altura e usei a segunda lei de ohm R=KL/A sendo K a
resistividade de cada material

Ator 10: Ator 6 sentido até faz, mas ele € mesmo feito de borracha? N assisto
onepiece, mas eu pensava g era s6 um poder q ele tinha recebido la de um ngc, mas
n q ele mudou o material dele nisso

Ator 6: Entdo cara ele tem q ser feito dew Borracha pq ele usa um poder de
aumentar a pressdo sanguinea fzd o coracdo vbombear mais sangue e assim
aumentando o préprio coracdo tipo oq os esteroides fazem e na explica¢do do poder
diz g o coracéo dele é de Borracha e por isso agiienta

O intercambio entre o ficcional e real estd presente na interacdo acima. Os interagentes
constroem seus argumentos negociando contextos da cultura nerd e da ciéncia a0 mesmo
tempo. Tal processo exige um nivel de dominio minimo em ambos os contextos, além de um
espaco receptivo, no caso os comentarios do canal Nerdologia, para estabelecer esse dialogo.

E nesse jogo de negociacdo que podemos identificar a dindmica de cooperacéo e
competicdo ocorrendo simultaneamente. Os atores colaboram entre si agregando informacoes
na tentativa de esclarecer as davidas de outros atores e contribuir para a resposta de quem
seria de fato um inimigo pareo para o Shazam. Ao mesmo tempo competem com suas
colocagdes para apresentar a melhor argumentacdo e assumir um posto de autoridade no
debate.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa é uma viagem para qual nos preparamos da melhor forma possivel:
decidimos o destino, desenhamos roteiros, preparamos a bagagem e criamos expectativas.
Todos esses cuidados necessarios sdo de grande valia no trajeto, mas, quando se embarca na
viagem, a verdade é que partimos para 0 novo, para o inesperado. E quando lidamos com o
desconhecido na pesquisa-viagem descobrimos mais de ndés e mais do outro. Esse é o
sentimento que nos acompanha no fechamento desta trajetdria. Sabemos que ndo acabou,
sabemos que muito ha o que viajar, mas precisamos arrumar nossa bagagem e inventariar o
que aprendemos.

Nessa excursdo pelos caminhos intricados da comunicacdo cientifica, pudemos
constatar que esse € um vasto campo a ser explorado e vivenciado. E a comunicagio que
constroi pontes entre 0s mais diversos setores da sociedade e, no ambito da ciéncia, a tarefa
primordial é garantir a construcdo de um relacionamento entre 0s que estdo a frente da
producdo do conhecimento cientifico e a sociedade.

Como tratamos no primeiro capitulo desta pesquisa, o paradigma cientifico cartesiano
estd em crise diante de uma sociedade que consome e degrada os recursos ambientais do
planeta, colocando em risco a sobrevivéncia da propria humanidade. A ciéncia se vé
demandada a apresentar respostas e contribuicdes para que possamos estagnar e reverter o
processo de destruicdo do meio ambiente. A crise €, portanto, uma oportunidade de fortalecer
o0 papel social da ciéncia de servir a toda a sociedade, promovendo uma visao mais profunda e
integradora da realidade. A efetivacdo desse papel depende da construcdo do dialogo com a
sociedade, o que sO € possivel por meio da comunicacao.

A popularizacao da ciéncia, carregada do sentido reflexivo da comunicacéo, apresenta-
se como uma nog¢do norteadora para iniciativas que tenham como cerne a aproximagéo e a
construcdo do didlogo entre ciéncia e publico. Reconhecer o outro em sua trajetoria, conflitos
e particularidades, bem como sua capacidade de reflexdo e participagéo sdo os requisitos para
a construcao da comunicacao dialdgica que fundamenta a popularizagdo da ciéncia.

A experiéncia de popularizagdo da ciéncia do canal Nerdologia parte de uma
abordagem da ciéncia ndo restrita somente a seus métodos, suas técnicas e regras, mas
principalmente da sua conexdo com a realidade das pessoas, de suas experiéncias, do seu
cotidiano. Para isso, é preciso uma acdo de aproximacdo do universo cultural simbdlico de
guem esta na outra ponta da relacdo. O acompanhamento dos episodios do Nerdologia revela
que os produtores do canal demonstram sensibilidade e disposi¢do de conhecer seu publico,
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de entender o que desperta seu interesse e 0 que 0 motiva. E essas informagdes embasam a
construcdo de roteiros que colocam os conhecimentos cientificos e os produtos da ciéncia
dentro da vida das pessoas, promovendo identificacdo com a proposta do canal. Dessa forma,
o Nerdologia encontra-se dialogando com o modelo contextual da comunicacao da ciéncia.

Voltando-se para os nerds, o Nerdologia constréi para si um publico que possui
caracteristicas que colaboram com a manutencdo do interesse da audiéncia. Entusiasmados
por temas como ficcdo cientifica, games, aventuras de fantasia, HQs, entre outros produtos
culturais, os nerds apresentam uma postura curiosa de conhecer a fundo esse universo
cultural, configurando um consumo que atua como uma préatica de socializacdo e diretamente
ligada com a afirmacéo da identidade desse grupo social.

A producdo profissional, os cuidados com roteirizacdo, a preocupacdo com uma
edicdo dindmica e construcdo de uma identidade visual sdo atributos que diferenciam o
Nerdologia de muitas iniciativas de vlogs de ciéncia no Brasil e contribui para que o canal
seja visto como uma referéncia de fonte de informagdes sobre ciéncia e tecnologia. Nesse
sentido, é possivel perceber que os produtores do Nerdologia, desde o inicio do canal,
trataram aquele espaco como iniciativa séria e planejada. As outras redes que o Nerdologia
mantém trocas constantes, tais como o portal Jovem Nerd, pesquisadores colaboradores e
profissionais da area do audiovisual, constituem um ecossistema em que o Nerdologia se
insere e contribuem para o desenvolvimento profissional e crescimento do canal. A busca por
apoiadores comerciais também demonstra o cuidado de tornar a iniciativa sustentavel.

O comparativo dos dois periodos do canal estudados revela que o Nerdologia manteve
estaveis, ao longo do tempo, elementos como a identidade visual, a organizacao do roteiro do
video e a edicdo dos episodios. Mas mudancas foram executadas: aumento da duracdo dos
videos, que proporcionou o melhor desenvolvimento tematico; criacdo de um espaco de
participacdo dos internautas dentro dos episddios, com apresentacdo de comentérios, duvidas
e correcOes enviadas pelo publico; e a producdo de séries tematicas. A partir do levantamento
e andlise dos episddios, é possivel identificar que as abordagens da cultura nerd e de temas da
ciéncia e da tecnologia apontam para a construcdo de um universo de temas nerds,
fundamentado, principalmente, em produc6es de consumo midiatico, que dialoga com a busca
de uma apresentacao interdisciplinar das areas do conhecimento cientifico. Observamos que a
abordagem de temas da cultura nerd como tematica principal do roteiro ndo implica

necessariamente em uma maior repercussdo dos videos no primeiro periodo, indicando que
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outros fatores, como a atualidade do tema, exercem papel importante para a reverberacdo dos
episddios entre o publico.

No ambito da interatividade, o canal Nerdologia se aproximado modelo de
participacdo publica da comunicacdo cientifica ao promover o debate dos internautas,
incentivando-os a participar por meio do recurso de comentéarios. A dindmica de interagdo
presente na experiéncia do Nerdologia se da a partir da constituicdo de lagos fracos, mais
volateis, porém importantes para o contato entre atores de diferentes circulos sociais e para a
expansdo de suas redes sociais. Compreendemos que essa caracteristica da interatividade do
canal contribui para a perspectiva do didlogo da popularizacdo da ciéncia ao possibilitar a
diversidade de ideias, a circulagdo mais abrangente de informacdes na rede e o debate dos
dissensos. Esses aspectos sugerem motivacGes para futuras pesquisas sobre o papel de
espacos interativos como alternativas que escapam das bolhas sociais presentes nas redes
sociais digitais, criadas pelos algoritmos que personalizam as informacGes apresentadas aos
internautas.

Os mapas de conversacao apresentaram um momento especifico de duas conversacoes
que se desenvolveram no espaco de comentarios do canal. Deles, destacamos as dindmicas de
colaboracdo, competicdo e conflito presentes na conversacdo em rede. Alguns atores, em
particular, mostram-se como nés centrais no debate, exercendo funcdo motivadora e/ou
agregadora na conversacao em rede. Esses atores apresentam participacdo mais ativa que 0s
demais, reunindo maior grau de conexdo e maior grau de intermediacdo. O conteldo
cientifico é debatido a partir do acionamento de temas da cultura nerd, em um dialogo entre o
real o ficcional.

Alguns desafios também se interpdem na experiéncia de popularizacdo do Nerdologia,
entre os quais destacamos as interacdes agressivas e desrespeitosas que podem se desenvolver
no ciberespaco e os algoritmos que limitam o contato com diferentes visdes e pensamentos. E
preciso reconhecer as limitacbes que se apresentam no ciberespaco, que ndo pode ser
compreendido como uma agora democrética idealizada, onde todos se relacionam de forma
colaborativa. O ambiente digital é também um meio que comporta conflitos, agressividade,
desrespeito e discurso de d6dio, 0 que reverbera diretamente na comunicacao da ciéncia que se
da nesse espaco.

O nosso mergulho netnografico no canal Nerdologia resultou em uma abundancia de
dados que foram selecionados a fim de darmos uma resposta ao objetivo da pesquisa. N0sso

estudo ndo tem capacidade (nem o intuito) de responder a todas as questdes sobre a
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experiéncia de popularizagdo da ciéncia do Nerdologia. A identificacdo de um perfil ou de
perfis de publico do canal e a investigacdo do impacto das acGes de popularizagdo da ciéncia
do Nerdologia no ambito off-line, por exemplo, sdo questdes que podem ser aprofundadas em
outras pesquisas. Aqui nosso esforco foi de registrar uma iniciativa que mostra a possibilidade
de ocupar os espacos das redes sociais digitais, numa experiéncia de popularizacdo da ciéncia
que faz uma abordagem forma criativa e leve da ciéncia, além de motivar o debate. A
iniciativa do Nerdologia coloca a ciéncia e a tecnologia em ponto de contato com a realidade
das pessoas, com seu cotidiano, apropriando-se do universo nerd como ponte de aproximacéo
entre ciéncia e sociedade. O canal constitui-se em uma agdo que estimula a participacdo do
publico como sujeitos ativos e capazes de fazer suas proprias criticas e releituras do
conhecimento. Uma dimensdo que reforca a importancia da populariza¢do da ciéncia como

instrumento estratégico na tarefa continua de democratizar o campo cientifico.
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