voL.2| N@2
JULHO - DEZEMBRO | 2017

ISSN: 2525-5568 (ONLINE)

Ubiquidade, mobilidade, conexao e selfies:.
os softwares estao entre nos
Samara Kalil’

Resumo: Este artigo objetiva por meio do conceito de ubiquidade entender
como os comportamentos reinventam-se com o tempo e refletem valores
culturais, padrées e caracteristicas importantes que, com o auxilio de novas
ferramentas de andlise, ganham outro olhar e dimensao. Apresenta como as
relacdes das pessoas com O Corpo e com as imagens sao transferidas para
um contexto de conexao e mobilidade constante - trabalhando o subgéne-
ro fotografico se/fie. Sao revisitados estudos de autores como Sherry Turkle,
Lucia Santaella e Lev Manovich, sendo descrito um trabalho de analise de da-
dos da rede social Instagram desse Ultimo autor, intitulado SelfieCity. Por fim,
apresenta-se proposta experimental de observar dados de seffies na cidade
de Porto Alegre/RS e assume-se que as representacdes nos espacos virtuais
aparecem atravessadas de rompimentos e experimentacdes depentes da tra-
jetdria histdrica e cultural dos usuarios, com seus movimentos e anseios.
Palavras-chave: Ubiquidade. Software Studies. Selfie. Corpo. Instagram.

Abstract: This article aims to understand how behaviors reinvent themselves
over time and reflect cultural values, patterns and important characteristics
that, with the help of new analysis tools, gain another look and dimension.
It shows how people’s relationships with body and images are transferred
into a context of connection and constant mobility - working the selfie
subgenre photographic. Studies by authors such as Sherry Turkle and Lucia
Santaella and Lev Manovich are reviewed, and a work of data analysis of
the social network Instagram of the latter author, entitled SelfieCity, is de-
scribed. Finally, an experimental proposal is presented to observe self-data
in the city of Porto Alegre/RS and it is assumed that the representations in
the virtual spaces are crossed by ruptures and experiments depending on
the historical and cultural trajectory of the users, with their movements and
desires.

Keywords: Ubiquity. Software Studies. Selfie. Body. Instagram.

Apresentagao

A expressdo corporal, comum a todos 0s seres vivos e objeto de diferentes areas do co-
nhecimento, encontra no campo da comunicagao uma significagcdo que vai além do simples
ato comunicacional. O modo como o corpo repercute, funciona, sente, vé, respira, traveste é
foco de inumeras pesquisas. No entanto, processos que ainda estao sendo entendidos, envol-
vendo cultura, midia e tecnologia, mediados por dispositivos, provocam ainda mais a nossa
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curiosidade em torno de comportamentos e de outras varidveis que se fazem presente na
atual conjuntura e podem refletir possibilidades culturais importantes

Nunca se imaginou que o Brasil figuraria entre os pafses que mais usam a rede, princi-
palmente se considerarmos que o seu uso comercial teve infcio em 1995, Com 204 milhdes
de individuos, calcula-se que 54% sdo usuarios ativos de internet, sequndo o relatério Digital,
Soclal e Mobile de 2015, elaborado por Simon Kemp e a agéncia We are Social. Além disso,
0 Brasil € o terceiro na lista de paises que mais passam tempo utilizando a internet. De acor-
do com o relatoério, 29% da populagao mundial tem perfil nas midias sociais. Quase metade
dos brasileiros esta ativo em alguma plataforma social: s&o 47% das pessoas. Na Pesquisa
Brasileira de Midia 2015, na qual 18 mil pessoas foram entrevistadas, os dados apontam
que quase metade delas utilizam a internet regularmente e, entre os internautas, 92% estéo
conectados por melio de redes sociais, como Facebook (83%), WhatsApp (58%) e YouTube
(17%). Reparamos que nesses ‘lugares’, 0s sujeitos, que sdo inseparaveis dos meios, sejam
esses midiaticos ou virtuais, seguem significando e ressignificando identidades, posigdes,
emocdes e valores. O corpo ganha vida ou sobrevida por meio de plataformas virtuais, em um
contexto no qual as telas séo as protagonistas e o pulsar das imagens segue guiando Ndo so
o olhar mas as novas maneiras de existir.

A cultura contemporanea esta relacionada com a troca de informacoes, bens de consumo
e outros. Nela, o fluxo de informagao ¢ muito mais constante. Como exemplos, sem duvida,
temos as redes socials. Dentro dessa l6gica, a utilizagao de aplicativos em smartphones coloca-
ram o software em outro patamar cultural, invertendo logicas e talvez fazendo mais sentido do
que o proprio hardware. O poder de penetracéo dos aplicativos nos contextos e 0s impactos ge-
rados com o uso deles podem revelar mais do que estatisticas quantitativas, possibilitam uma
analise de padroes, relactes culturais e muitas outras variavels relacionadas as humanidades

Portanto, tendo em vista a importancia das novas midias no Brasil, debrugar-se sobre
textos e significados do corpo nesse momento de latente conexado permite aos estudos da
comunicacao, da cultura e da tecnologia ganhem, em nivel académico, um olhar para as
corporalidades através do proprio objeto, possibilitando uma analise dentro do tempo no qua
movimentos/convergéncias estao se mostrando.

Nessa linha, propomos trazer neste paper alguns concelitos relacionados a ubiguidade
e a mobilidade dos corpos através da ideia de estar no espaco o tempo todo, por meio da
magem corporal nas telas, com registros de deslocamentos e, principalmente, pela represen-
tac8o da presenca em diferentes locais e de diferentes formas. Ou seja, temos um corpo que
existe e se move no espago fisico, gue também existe e se move No espaco virtual, e mais, se
mostra a todo tempo — seja por imagens, textos ou acdes -, reforgando a sua presenca e o
seu significando e estando, de alguma forma, em uma nova posigao a cada instante

Entendemos que, principalmente com o advento da comunicacdo maovel por celulares e
pelo avango da tecnologia nesse aspecto, acontece uma penetragao cultural dos softwares, o
que nos permite analisar dados por um viés nao tradicional. Os estudos de Lev Manovich, re-
feréncia nessa nova forma de pensar, compreender e organizar informacdes que as pessoas
transmitem, nos auxiliardo a estabelecer conexdes e entendimentos conceituais e praticos
Para o autor, o software deve ser compreendido de forma mais ampla e um caminho é rela-
ciona-lo as humanidades. Ele entende que o codigo por tras do software esta cada vez mais
mbrincado na cultura e, conseguentemente, No contexto. Por melo de sua pesquisa, intitula-
da "Selfiecity" e da logica de coleta de dados aplicada a ela, poderemos focar nessas questdes
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e, principalmente, entender o carater cultural que esta por tras dos selfies, que mais do que
uma ramificagdo do autorretrato, ganham status de corpos significando e comunicando.

Ubiquidade e movimento

Quando buscamos a palavra ubiguidade em sua origem, verificamos gue o seu significado
em latim, na forma ubique, € "por toda a parte, a0 mesmo tempo’. Ao relacionarmos com a
tecnologia, os estudos de Weiser (1991) sdo uma referéncia nos primeiros entendimentos
sobre o termo e o fendmeno. O cientista observou que "as tecnologias mais profundas sdo as
que desaparecem junto a vida cotidiana e até que se tornam indistinguiveis”. (p.94). Com essa
leitura, ele projetou para as tecnologias da informacgé&o e para a presenga dos computadores
no mundo, uma integragao/interagao baseada no imperceptivel/onipresente com caracterfs-
tica maovel, ou seja, uma ‘computacdo ubiqua’ — como ele mesmo define.

Na mesma linha de Weiser (19971), Leite (2008, p.106) exemplifica e descreve que a ubiqui-
dade da informacéo digital hoje corresponde, portanto, a expansdo da rede de informacéo e
comunicacao digital.

Esse fendmeno se constroi a partir de objetos portateis e dos ambientes, estabele-
cendo uma relagéo entre os espagos fisicos, o cotidiano social e a rede virtual por
Q ~)

e v
meio do telefone celular, do GPS (Global Positioning System), do computador de bol-
so ou PDA (Personnal Digital Assistant), dos tags (ou flashcodes), dos chips diversos

)i

e, invisivelmente, dos territérios servidos pela conexdo sem fio - wifi ou bluetooth. A
nogao de uma informagao ambiente, também denominada 'informatica fisica’, 'média
tangivel', ou ‘ubimedia’ segundo Adam Greenfiel (2006), anuncia um novo paradigma

de interagéo entre a informagao digital acessivel em todos os lugares, dependendo do
contexto e do lugar onde se situam os individuos e os objetos comunicantes. (LEITE,
2008, p. 106)

Santaella (2013, p.21), guando discute os desafios da ubiquidade para a educaczo, tam-
bém remonta a questdo da mobilidade descrita por Weiser (1997) e complementa que ‘ao
carregar consigo um dispositivo movel, a mobilidade se torna dupla: mobilidade informacional
e mobilidade fisica do usuario’. Segundo a pesquisadora, 0 acesso passa a acontecer em
qualguer momento, em qualquer lugar, ou seja, uma fuséo do ciberespaco com 0 espaco
fisico do que vem a se tornar, na perspectiva de Santaella, um espaco de hipermobilidade

Ambas as mobilidades entrelagaram-se, interconectaram-se e tornaram-se mais
agudas pelas acdes de uma sobre a outra. A popularizagéo gigantesca das redes
sociais do ciberespago n&o seria possivel sem as facilidades que os equipamentos
maoveis trouxeram para se ter ace

2013,p.21)

so a elas, a qualquer tempo e lugar. (SANTAELLA,

Ao refletir sobre o conceito de ubiquidade, parece-nos pertinente lembrar que Nicholas
Negroponte (1995, p. 280), muito a frente de seu tempo, em um momento de ascensao dos
computadores pessoais e da comunicacdo maovel, também projetava caracteristicas da vida
digital. "O acesso a mobilidade e a capacidade de produzir a mudanca sdo os fatores que
tornardo o futuro tao diferente do presente’. Ele entendia que quase que geneticamente, uma
geracao se tornaria mais digital que a outra. Se avaliarmos a evolucdo por décadas, € exa-
tamente isso que vem acontecendo — uma transicdo mais completa para o digital — com

reflexos muito importantes nos comportamentos e arranjos culturais. Assim, jJunto a todo um
aparato de hardware e de miniaturizagdo de artefatos, novas relagdes se estabelecem. Um
ndividuo com um smartphone passa a se relacionar de uma forma diferente com ele mesmo,
COM O eSPago que O cerca e com o software.

Telas, selfies e corpo

Na obra The Language of New Media (2001), Manovich descreve a relacéo das pessoas
com as telas ao longo dos séculos e a coloca como um elemento-chave de relagdes milena-
res de apresentacéo de informacdes visuais — do Renascimento com a pintura, passando
pelo século XX com o cinema, até os computadores e sua caracterfstica digital (MANOVICH,
2007, p.94). Com isso, ele defende que a nossa sociedade ¢ uma sociedade da tela e destaca
algumas questdes: "Quais sdo os diferentes estagios da historia das telas? Quais s&o as rela-
cOes entre 0 espaco fisico onde o espectador estd, seu corpo e 0 espaco da tela? Quais s&o
0s caminhos que os dispositivos de computadores seguirdo e as mudangas que trardo nas
tradigbes da tela?". Tais questionamentos seguem abertos e, hoje, em 2017, se tentarmos
responder, apenas faremos uma complementagdo e n&o chegaremos a nenhuma conclus&o
fechada. Os avancos das diferentes areas de tecnologia e a relacdo dos usuarios com os dis-
positivos e telas s&o uma constante em movimento.

De toda forma, buscando uma trajetdria das telas na histéria, Manovich (2001, p.99) esta-
belece trés categorias: a tela classica, a tela dinamica e a tela em tempo real. A primeira pode
ser relacionada a imagem permanente, ou da pintura; a segunda, ao cinema, a televisao, ao
video e ao computador; e a terceira, € a tela de radar. Esta como um reflexo do presente, per-
mitiu, inicialmente, com seu carater militar, mudangas importantes na visao cultura moderna
— tempo real e posicionamento No espaco s&o algumas das principals caracteristicas

A partir do exposto, Manovich oferece outro angulo para olhar a histéria das telas: a rela-
¢ao entre a tela e o corpo do espectador. Uma visdo em torno do espectador e do espago de
representacéo. No entanto, 0 que nos chama mais a atengao € a aproximagao/apropriacao
dessa pessoa, que antes era espectadora e que agora € protagonista, com as telas dos dispo-
sitivos mobile por meio de softwares que permitem transmitir e conectar seu ativo movimen-
to. Sherry Turkle (1997, p. 225) em seus estudos sobre a tela nos anos 1990, j& ressaltava que
ao entrarmos nas comunidades virtuais reconstruimos nossas identidades do outro lado do
espelho e que essa reconstrugdo € um trabalho cultural continuo

Assim, apontando também para esse novo modelo de relagzo e presenga, Turkle (2007, p.
160) teoriza que estamos incrivelmente mais conectados, mas cada vez mais sozinhos. Para
ela, "estar conectado ndo depende da sua distancia em relagéo ao outro, mas da disponibilida-
de de comunicacgé&o tecnoldgica’. A tela que carregamos conosco acaba fazendo um papel de
ntermediagao, o que é até um pouco contraditorio. ‘Na verdade, estar sozinho pode comecar
a parecer uma pré-condig&o para estar junto porque € mais facil se comunicar se vocé pode
focar, sem interrupgdo, na sua tela” (p.160). Além disso, a autora destaca a necessidade da
comunicagdo movel e néo estangue, como sentar-se em frente ao computador para entdo
entrar em espagos virtuais. Essas nogdes de espaco e movimento ganham muito mais flui-
dez com o advento mobile e permitem de uma forma muito mais facil travestir nossas vidas
com avatares para administrar as tensodes da existéncia diaria. "Nos usamos as redes socials

para sermos NOs MesMmos, Mas Nossas performances online ganham vida por si sé" (p. 160)
O corpo, dessa forma, tendo a imagem a seu servico, € um canal sempre ativo e sintoniza-
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do de nossas vidas e performances: se revela e interage sem limites por um espago que, de
certa forma, ndo mais se divide em on-line e off-line. Esta always on com o mobile, no sentido
de que estar conectado é estar presente, mostrando também que a relagdo com a informa-
¢ao pode até ser mais importante que 0 espago fisico.

O selfie ganhou uma proporgao gigantesca com as telas e cameras dos smartphones. E,
guando em 2013 tornou-se o neclogismo do ano do Dicionario Oxford de Inglés, seu carater
especifico de autorrepresentacdo em um mundo superconectado se destacou ainda mais
Gunthert (2015, p.15), explica que o selfie é 'uma imagem autofotogréfica compartilhada,
que aparece junto aos primeiros telefones com camera que foram colocados no mercado
japonés em 2000". O atraso nas discussdes em torno do fendmeno, que segundo o autor se
intensificam somente em 2013, estaria ligado a "resisténcia as mudancas culturais provoca-
das pelas ferramentas de conectividade’ (p.15).

Para Artieri et al. (2015), "a crescente presenga de selfies na Web esta levantando muitas
questdes teoricas, desde 0 uso de autorretratos como ferramentas de construcdo de identi-
dade para questdes de género, esfera publica e capital social’ (p. 17). Em sua leitura, 0s auto-
res definem os selfies como fotografias pessoais com as seguintes caracteristicas: a) criadas
com a consciéncia de pertencer a um género especifico de autorretrato; b) com dimens&o
textual e iconica; ¢) espalhadas entre as redes sociais individuais (ARTIERE et al., 2015, p. 17).

Dentre as discussdes existentes, Elisabeth Losh (2014) pontua que, embora muitos con-
siderem o selfile como prova da vaidade das obsessdes de midias sociais contemporane-
as, aqueles familiarizados com as nuances do género sabem que sua combinagdo peculiar
de fotografia individual humanizada, que remonta ao Renascimento com a auto-pintura, e
o olhar individual dos aparatos técnicos digitais que detecta, parecem ser realmente muito
caracterfsticos de formas mais complicadas de marcagéo de tempo, corpo disciplinando e
quantificagdo do self

Para Tifentale e Manovich (2015, p. 8) o selfie pode ser entendido como um sub-géne-
ro emergente do autorretrato, herdeiro das fotografias instantaneas e dos autorretratos dos
anos 90 e anteriores a0 século XX,

As implicagdes de tecnologias especificas, tais como as cameras de smartphones
e plataformas de compartilhamento de imagens online, séo exatamente o que faz o
selfie substancialmente diferente de seus precursores anteriores. Selfie néo € apenas
uma imagem fotografica que reconhecemos como um autorretrato e que carrega
uma semelhanga formal para numerosos candnicos autorretratos fotograficos do
século XIX e XX. Em vez disso, selfie € um produto de uma camara de rede. (TIFEN-

TALE: MANOVICH, 2015, p.8)

Para os autores, as principais caracteristicas de um selfie sdo a distribuigdo instantanea
por meio de redes sociais, bem como metadados correspondentes, automaticamente ge-
rados. E mais, "a propria razdo de ser de um selfie é para ser compartilhado nos meios de
comunicacdo social. N&o é feito para consumo pessoal do usuario e contemplagéo’. Com
isso, Tifentale e Manovich (2015, p.8) entendem que os usuarios, ao compartilharem seus
selfies, constroem suas identidades e, simultaneamente, expressam sua presenga virtual: a
realizacdo do selfie é ao mesmo tempo um ato privado, berm como uma atividade comum e
publica. Comparam ainda alguns aspectos da convergéncia de arte privada e arte publica no
sentido de que, por exemplo, um espelho no banheiro ja foi um lugar intimo de contemplagé&o

e a autoimagem nesse mesmo espelho um dispositivo formal

Os pesguisadores apontam também que a facilidade e a simplicidade de se clicar ima-
gens com o smartphone e compartilha-las online ¢ um dos fatores que contribuem para uma
mudanca de estagio da fotografia, que ganha caracteristicas como mobilidade completa, ubi-
quidade e conexdo. "A produgado e a distribuigdo de imagens fotogréficas estéd simplificada,
racionalizada e democratizada a um grau impensavel ha dez anos. Que implicagbes esse
processo tem na sua leitura da selfies?” (TIFENTALE; MANOVICH, 2015, p.9)

Softwares, redes sociais e pesquisa

Com os novos usos (mobilidade, wireless...) e a evolugdo softwares, a geragéo de dados
sobre nos e 0 que esta a nossa volta possibilita uma porgao de relacdes que antes nao eram
exploradas. Nesse contexto de ubiquidade, emergem os Software Studies e os Softwares
Culturais. Manovich (2008, p.3) entende que, atualmente, os softwares estdo no centro da
economia global, da cultura, da vida social e da politica. Para ele, os "softwares culturais” sdo
entendidos como algo que é direcionado e utilizado por milhares de pessoas e carregam

‘gtomos’ da cultura.

A escola e o hospital, a base militar e o laboratério cientifico, o aeroporto e a cidade

— todos 0s sistemas sociais, econdémicos e culturais da sociedade moderna — funcio-
nam com software. Software € a cola invisfvel que une todas as coisas. (MANOVICH,
2008, p.3).

Manovich (2008, p.15) ressalta ainda que, em apenas uma década, 0 computador passou
de uma quest&o cultural invisivel para uma nova engrenagem da cultura. Com isso, enquanto
0 progresso do hardware e a Lei de Moore foram cruciais nesse processo, foi ainda mais cru-
cial o desenho dos softwares junto aos usuarios e a sua facilitacdo funcional.

A nossa sociedade contemporanea pode ser caracterizada como uma sociedade do
software e a nossa cultura pode ser justificadamente chamada de cultura do softwa-
re — porgue o software hoje desempenha um papel central na formag&o de ambos
0s elementos materiais e muitas das estruturas imateriais que, jJuntos, compdem a
‘cultura”. (MANOVICH, 2008, p.15)

Esses avangos trazem consigo divisbes cada vez menores entre areas de estudos. Os
softwares se posicionam como agentes/entregadores de codigos que as pessoas utilizam
como querem, de acordo com as sugestdes dadas, complexificando ainda mais os proces-
SOS de emissor e receptor, se pensarmos Na comunicacdo como um software. Além disso, 0S
milhares de usuarios envolvidos geram milhares de dados que clamam por uma metodologia
diferenciada de analise. Para tanto, um conceito novo aparece para englobar essas questoes,
o de digital humanities, onde com ferramentas digitais, analisam-se informagdes humanisti-
cas e culturais.

Manovich (2015, p. 67) realiza estudos exatamente nessas areas/campos: computacdo
social e humanidades digitais. Ele apresenta uma metodologia propria, que define como "ana-
ftica cultural’, que abrange ambos 0s campos. Friza que, "se a computagéo social enfatiza o
social nas redes sociais, a analitica cultural prioriza o cultural” (MANOVICH, 2015, p.73).
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Acreditamos que 0s conteludos da web e das redes sociais, e as atividades dos usu-

arios nos dédo oportunidade sem precedentes para descrever, modelar e simular o
universo global enquanto guestionamos e repensamos 0Ss conceitos basicos e fer-
ramentas de humanidades que foram desenvolvidas para analisar dados culturais

menores (ou seja, amostras culturais altamente seletivas e ndo representativas).
(MANOVICH, 2015, p.74)

O autor faz questdo de ressaltar que enquanto as humanidades académicas redu-
zem suas analises a uma pré-selegao temporal do melhor — que pode ndo representar uma

s que foram socialmente excluidas, a analitica
cultural "esta interessada em tudo que seja criado por todo mundo”. Nao ha um limite entre
artefatos histéricos profissionais (menores) e de contetido digita
séo livremente abordados.
O projeto Selfiecity?, liderado por Manovich, é um exemplo riquissimo desse novo olhar
para as relagbes humanas e as tecnologias. Utilizando imagens geradas por usuarios da rede
social Instagram, o projeto utilizou como ferramenta
clonais e de visualizacdo de dados para um grande numero dﬂ fotm postadas por meio do
aplicativo em éreas centrais de diferentes cidades — Nova York, Bangkok, Berlim, Sdo Paulo e

Moscou — durante seis dias

online (maiores). Ambos

puta-

Contrariando a percepcao inicial dos pesquisadores, observou-se que um grande percen-
tual das fotografias do Instagram n&o eram selfies, mas sim fotos tiradas por outras pessoas
Como o foco era somente na co

s especffica. Dentre as 656 mil fotos coletadas foram selecionadas, apos triagem, mil
fotos por cidade. Apos, elas Turk para saber se
elas mostravam uma foto de somente uma pessoa. Na etapa seguinte, as imagens foram
novamente submetidas ao software para saber 0 género e a idade da pessoa. Como passo
final, uma analise manual foi realizada. Com isso, verificou-se que a maioria das imagens ti-
nham sidoc trados. O agrupamento
final contou, assim, com 640 fotos de cada cidade e um total de 3.200 fotos. Esse conjunto
de fotos foi analisado por um software que gera dados com base no rosto das pessoas. Os
resultados incluiram tamanho da imagem, orienta¢do, emogao, presencga de oculos, presenga
de sorriso, se os olhos estavam fechados ou abertos e outros. Foram, entéo, comparadas as
caracter(stwcas faciais de cidades, géneros e idades.

Reparamos que, de uma forma guantitativa, via computador/software hé uma busca por
padrées culturais em imagens. Apds a coleta e classificacdo, destacam-se algumas caracte-
ich (2015, p. 5). Dependendo
da cidade, apenas 3-5% das imagens analisadas eram realmente selfies. Fol possivel cons-
tatar maior numeros de selfies femininos em todas as cidades analisadas. A maioria das
pessoas das fotos era bastante jovem, com uma média de idade de 23,7 anos. Bangkok e S&o

Paulo s&o mais sorridentes e, as fotos de mulheres s8o as com poses mais expressivas. Para
0s pequisadores, estas descobertas apresentam apenas alguns dos padrdes encontrados. Ao
rever os padrées, concluiram que, em geral, cada uma das cinco cidades € um outli

eta de magens do gﬂmero selfie, foi necessaria uma SG‘GQEO

submetidas ao software Mechanica

assificadas correta

risticas estatisticas interessantes, liste

em sua D”Opﬂa maneira

?selflecity.net — Acesso em: 23 mai 2016

Outras pesquisas envolvendo dados de redes sociais, no entanto, com metodologias ba-

seadas na manipulacdo de muitos dados ganham forga para entender contextos e tragar
erfis. Murthy et al. (2016), por exemplo, focaram seus estudos em imagens de crises, que

segundo eles, em grandes volumes nas redes sociais, podem mudar as politicas de repre-
sentacado de desastres. Tomaram como estudo de caso Imagens postadas por usuarios do
Instragram no Twitter durante o furacdo Snady, nos Estados Unidos. Na ocasido analisaram
117.964 imagens de Instagram incorporadas em tweets por duas semanas, que mostrou uma
mudanca no entendimento de desastres por meio da opinido dos cidaddos em imagens. Ja
Qiu et al. (2015) realizaram um estudo de personalidade por meio dos selfies — como eles
refletem a personalidade de seus donos e como as pessoas julgam a personalidade dos ou-
tros via selfie. Além de revelar pistas relacionadas a personalidade, o estudo forneceu um
esguema de codificagdo de imagem — foi desenvolvido um software que rastreou 1.953.485
usuarios da Sina Weibo (um site popular de microblogging semelhante ao Twitter na China)
Aleatoriamente foram selecionados 50.000 usuarios. Um total de 505 usuarios participaram.
Além disso, foram recrutados 107 estudantes chineses que eram usudrios de Sina Weibo de
uma universidade em Singapura. Duas etapas foram propostas aos participantes, uma sobre
personalidade alheia e outra sobre seu uso na citada rede. Apds, as fotos de perfil de todas
0s participantes foram coletadas. Manualmente, foram identificadas quais dessas imagens
eram selfie e quais ndo eram e um perfil detalhado foi tracado

Com isso, tentando exercitar com os recursos disponiveis a ideia posta por Manovich, mo-
nitoramos com a ferramenta online IFTT?, de 24 a 27 de maio de 2016, as postagens de Insta-
gram em dois enderecos com comeércio de rua da cidade de Porto Alegre/RS — um localizado
em um bairro nobre, chamado Moinhos de Vento e outro localizado em um bairro popular,
chamado Azenha. De acordo com a ferramenta Porto Alegre em Analise, desenvolvida para o
Observatdrio da Cidade de Porto Alegre, que opera com dados da Prefeitura Municipal de Por-
to Alegre e IBGE-Censo 2010, o primeiro bairro possui 7.264 habitantes, representando 0,52%
da populacdo do municipio. Com éarea de 0,93 km?, representa 0,20% da area do municipio,
sendo sua densidade demografica de 7.810,75 habitantes por km?. A taxa de analfabetismo é
de 0,35 % e o rendimento médio dos responsaveis por domicilio € de 16,05 salarios mmnimos
Jé& o segundo bairro, conta com 10.180 habitantes, representando 0,72% da populagdo do
municipio. Com area de 1,16 km?, representa 0,24% da area do municipio, sendo sua densi-
dade demografica de 8.852,17 habitantes por km?. A taxa de analfabetismo € de 1,16% e 0
rendimento médio dos responsavels por domicilio é de 5,64 salarios minimaos

A intengao foi verificar o que as pessoas dos dois espacos estavam publicando nas redes
e como isso poderia de alguma forma mostrar ou confirmar algum tipo padréo ou compor-
tamento de como essas pessoas estavam se relacionando com 0s espacos, uma vez que
ambas as regides possuem comeércio consolidado e histdrico, mas diferem muito em relacéo
ao rendimento medio por domicilio, ressaltando o nivel social local, por exemplo.

A ferramenta IFTT, na época da coleta, permitia acesso ao Instagram e possibilitou a cria-
cao de filtros por localidade em dois enderecos, um em cada rua de comércio principal dos

SE um servico para Web, Android e i0S que permite criar conexdes pré-programadas entre aplicati-
VOS e programas de acordo com a intengdo do usuario. A tradugao da sigla If This Then That é "se
ISso acontecer, entéo faga aquilo’. A primeira tarefa serve de gatilho para a segunda, que € automa-
tizada pelo IFTTT. Ver. https://ifttt.com/wtf
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bairros. Automaticamente, cada vez que alguém postava uma fotografia em um desses lo-
cais especificos em seu pefil com privacidade publica, esse dado era lancado em uma tabela
do Google Docs, localizada em uma pasta dentro de uma conta no Google Drive. Para cada
localidade foi gerada uma planilha. Infelizmente, logo apds essa coleta, em 31 de maio de
2016, o Instagram bloqueou, dentre varios filtros oferecidos, a opgao de coleta por localidade’

A pesquisa considerou imagens nas localidades especificadas, tanto internas (dentro de
prédios) quanto externas (na rua). Além disso, separou os selfies das outras imagens (paisa-
gens, propagandas, fotos posadas e imagens aleatdrias). Com isso, o primeiro destague foi
em relacdo a quantidade de postagens. Na Av. da Azenha, situada no bairro Azenha, as pos-
tagens totalizaram 68. Apenas 3 delas eram selfies. Ja na Rua Padre Chagas, a quantidade
de posts totalizou 440 — 65 eram selfies. Somente com essa informagao ja podemos fazer
algumas relagdes. As ruas, mesmo estando na mesma cidade, possuem contextos e ligagdes
diferentes com os seus frequentadores. As imagens de divulgacdo de estabelecimentos e
Servigos prevalesceram em ambos 0s espacos. Promogdes, langamentos, catélogos e desta-
gues de produtos foram as principais ocorréncias. Contudo, guando focamos no sub-género
do selfie, verificamos que estar na Padre Chagas remete a status e a glamour. A maioria das
fotos apresenta jovens em poses sensuais, fotos em frente a espelhos, fotos com duas ou
mais pessoas ou em restaurantes e bares. Quando ndo eram selfies, traziam ou imagens
posadas ou momentos de descontracéo. Na Av. Azenha, os selfies nao tinham a mesma
conotacdo — talvez pelo fato de a rua n&o ter as mesmas atragdes gastronémicas, lojas de
grife e intencéo de movimentagao. Nesse local, mostram situagdes aleatorias e relacionadas
a trabalho. Quando ndo eram selfies, mas traziam pessoas posando para a foto, eram relacio-
nadas a cursos ou reuniées formais.

Quando decidimos monitorar esses espagos, imaginamos que as selfies, tanto em um
espaco quanto em outro, fossem estar relacionadas ao comércio e ao cotidiano em geral
Sabiamos que estavamos analisando, de certa forma, extremos — a Rua Padre Chagas €
turistica, tem opcdes de lojas e restaurantes diferenciados e a Av. da Azenha né&o é turistica e
tem ogdes de lojas e restaurantes populares, além de n&o ter circulagdo a noite. No entanto,
verificamos que as imagens postadas sao, em grande parte, institucionais dos proprios esta-
belecimentos e que ndo hé uma interacéo direta de quem esta circulando com esses locais
em si. Principalmente, no caso da Av. da Azenha, onde, proporcionalmete, menos posts foram
produzidos. Alguns fatores podem influenciar isso, tais como horérios de circulagao e outros,
mas Nao nos aprofundamaos nesses pontos.

Neste simples exercicio, superficial sob o ponto de vista analitico, ja conseguimos captar
informagdes relevantes sobre como as pessoas experimentam de forma diferente os espa-
¢os e como informam ou n8o a sua presenca neles. A ubiguidade circunda os ambientes e
entrelaga os sentidos de presenga e pertencimento. £, assim como a onipresenca da tecnolo-
gia se confirma, a mobilidade fisica e informacional (ou relacional, se tratando de rede social),
€ evideclada. Uma ampliagéo com outros temas e espacos, categorias de analise e leituras
subjetivas, com base em dados gerados digitalmente, certamente poderia nos contar outras
relacdes, tendéncias e padroes comportamentais.

4Q0utras ferramentas ja estdo disponiveis para coleta no Instagram, como o 4K Stogram, um visua-

lizador e downloader de materiais do aplicativo.

Consideragoes finais

A visualizagao de dados, andlise com softwares e mescla com humanidades € um ce-
MINho interessante para pensar um conceito de corpo ubiquo na internet. Os avangos para
diferentes contextos e usos, conforme discutimos anteriormente, ampliam a possibilidade de
comunicacao e o relacionamento que antes nao podiam ser entendidos e analisados e que,
até mesmo, saem da esfera mais privada e acabam tornando-se publicas e passiveis de cru-
zamentos e analises, suscitando a compreensao de objetos por outros angulos.

A presenga em redes socials e a propria relacdo das pessoas com as tecnologias se re-
novam a todo instante por meio de softwares intuitivos que integram e permitem com que
transferéncias e redefinigdes de si e do corpo acontegam. A fotografia e ou outras formas de
representacéo nos lugares virturais, aparentemente, sempre estardo ligadas a rompimentos
e experimentagbes com ntima ligagdo com a trajetoria historica e cultural desses mesmo

w

Usuérios ao longo do tempo, seus Movimentos e anseios.
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A Experiéncia Estética no Cotidiano Autista:
Um caminho de procissao e peregrinacao

lgor Lucas RIES!
Universidade Tuiuti do Parana - UTP Curitiba, PR

Resumo: As postagens sobre o autismo sao presentes nas redes sociais e as-
sumem papel importante na forma com que os individuos, inseridos neste
contexto, compreendem as realidades do mundo e da vida cotidiana. Nestes
lugares de fala acontecem encontros, partilhas, bem como as narrativas das
suas experiéncias. Por isso, este texto ensaistico se inicia com a abordagem
da experiéncia estética percebida atraves das rupturas presentes no cotidi-
ano (Gumbrecht). Em seguida, reflete sobre a importancia das emocdes e do
toque, com seu poder de transformacao (Didi-Huberman e Nancy). Argumenta
sobre a sociedade da transparéncia e das redes sociais como espacos de ex-
posicao, visibilidade e de partilha e, por fim, defende que a experiéncia estéti-
ca, também no contexto autista, € um caminho de procissao e peregrinacao,
carregado de significacdes e acontecimentos narrativos (Han).

Palavras-chave: Autismo. Comunicacao. Experiéncia Estética. Narratividade.
Redes Sociais.

Abstract: Posts about autism are in social network and play an important
role in the way that individuals who are into this context understand the
world and the daily life realities. At these places of conversation there are
meetings, sharing, as well as narratives about ones experiences. That is the
reason why this text starts with the approach of an aesthetic experience
apprehended through daily life ruptures (Gumbrecht). Then the text leads
to a different reflection about the importance of emotions and physical
contact, with their power of transformation. (Didi-Huberman and Nancy). It
shows the discussion about the society of transparency and the social net-
works as exhibition, visibility and sharing spaces. Finally it exposes that the
aesthetic experience is a processional and pilgrimage road of knowledge
and narrative events in the autism context (Han).

Keywords: Autism. Communication. Aesthetic Experience. Narrative. Social
Networks.
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