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O erro como motor de acontecimentos e sentidos em redes digitais:
a falsa morte causada por Pokémon Go

The error as the motor of events and senses in digital networks:
the false death caused by Pokémon Go

Christian GONZATTI!
Melina LEITE?

Resumo

O presente artigo busca refletir sobre a poténcia mobilizadora que emerge de noticias
em torno de Pokémon Go, um jogo para dispositivos moveis. Um menino teria morrido
afogado ao tentar capturar um dos monstros através da realidade aumentada do
aplicativo, o que foi desmentido posteriormente. As noticias selecionadas se inscrevem
em uma intensa disputa de sentidos em torno do jogo, movimentando consideracGes
sobre a midiatizacdo, os ciberacontecimentos e o jornalismo. Por fim, percebemos que
as pessoas, através das redes digitais, desenvolvem competéncias criticas em relacdo aos
sistemas midiaticos e as performam em rede através das possibilidades técnicas da
contemporaneidade.
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Abstract

This article seeks to reflect on the mobilizing power that emerges from news around
Pokemon Go, a game for mobile devices. A boy would have drowned while trying to
catch one of the monsters through the augmented reality application, which was denied
later. News selected enroll in an intense dispute directions around the game, moving
consideration of the mediatization, the cyberevents and journalism. Finally, we realize
that people, through digital networks, develop critical skills in relation to media systems
and performam network through the technical possibilities of contemporaneity.
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Introducéo

Partindo do pressuposto de que a midiatizacdo afeta diretamente os campos
problematicos dos acontecimentos (AQUINO BITTENCOURT, 2014), desenvolvemos
a analise das semioses (PEIRCE, 2002) que emergiram em torno de noticias com erro
envolvendo Pokémon Go, um jogo gratis de realidade aumentada voltado para
smartphones. Um menino teria morrido afogado ao tentar capturar um pokémon através
da realidade aumentada do aplicativo, segundo portais de noticias como o G1 e O Dia.
Propomos, aqui, refletir sobre a poténcia mobilizadora que emerge desse erro
jornalistico (MORETZSOHN, 2002) ao se articular com um dos signos mais
representativo e midiatizado da cultura pop (SOARES, 2015), a série Pokémon. Para
isso, recorremos a um olhar cartografico em redes digitais, que nos ajuda a compreender
as constelagbes de sentidos que emergiram em torno do caso (HENN, GONZATTI,
ESMITIZ, 2017). Em um segundo momento, buscamos identificar as semioses em torno
de duas noticias que trazem a superficie o erro como, nesse caso especifico,
potencializador de um campo problematico.

Hjavard (2012) coloca que uma das principais caracteristicas do conceito de
midiatizacdo é o maior numero de oportunidades para interagir em espacos virtuais.
Portanto, entendemos que as dindmicas de conversacao das redes digitais (RECUERO,
2014) desencadeiam processos de espalhamento (JENKINS, FORD, GREEN, 2013)
que podem afetar, seja potencializando ou fazendo emergir, acontecimentos. As pessoas
passam a interagir comentando, compartilhando, curtindo, produzindo memes e
hashtags em torno de desdobramentos sociais e culturais do seu cotidiano. Algumas
dessas performances virtuais, materializadas em redes, podem se espalhar pela internet
com mais facilidade, ndo apenas pelas caracteristicas técnicas desses espagos, mas por
interesses e subjetividades intrinsecas a condic¢des sociais especificas da humanidade.
Nesse sentido, a cultura pop (SOARES, 2015) desempenha um protagonismo, pois esta
relacionada a grandes produgfes audiovisuais e literarias que, através de diversas
ferramentas de marketing, tornam-se uma referéncia cotidiana para as pessoas. Nao se

exclui, no entanto, o protagonismo social de remixar (MANOVICH, 2014) os produtos
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para interesses que fogem a ldgica de uma Industria Cultural, sejam para objetivos
politicos ou humoristicos.

Como aponta Quéré (2005, p. 61), “o verdadeiro acontecimento afeta o ser
humano, ele desencadeia reagdes e respostas que podem, ou nao, serem apropriadas”.
Algumas produgdes midiaticas, nesse sentido, adquirem uma importancia social capaz
de desencadear acontecimentos especificos. A série Pokémon, teve o seu primeiro
anime, desenho com caracteristicas especificas da cultura japonesa, exibido em 1997 e,
em decorréncia do sucesso comercial que obteve, tornou-se uma referéncia mundial. Na
historia, Ash quer ser um mestre Pokémon, mas para isso precisa treinar os melhores
monstrinhos: Pikachu, Squirtle, Charmander e Bulbasaur estio entre eles. E inspirada
nessa narrativa que foi desenvolvido, através de uma colaboracdo entre a Niantic, Inc., a
Nintendo e a The Pokémon Company, para as plataformas iOS e Android, o jogo
Pokémon Go. Agora, com determinados dispositivos moveis, qualquer pessoa pode
alcancar o objetivo de Ash através da realidade aumentada. Assim, um menino de nove
anos teria, ao tentar capturar um Pokémon, morrido afogado. Diversos portais de
noticias traziam a chamada com essa carga de sentido no titulo, incluindo esse
acontecimento em uma trama de sentidos complexa que ja vinha se desdobrando em
sites de redes sociais.

Como colocam Henn e Oliveira (2015), as transformacdes instauradas pelas
redes digitais e as possibilidades socioculturais do ciberespagco, que podem ser
entendidas segundo a midiatizacdo, gera um processo semidtico complexo. O
acontecimento, entendido como objeto, estd vinculado a processos de semioses nos
quais os publicos também aparecem como interpretantes e geradores de signos. O
acontecimento ndo se limita mais a uma relagdo linear de objeto (acontecimento)-
interpretante (jornalismo)-signo (noticia). Ndo que antes essa relacdo fosse, de fato,
linear, mas na contemporaneidade, atraves de diversas possibilidades, as pessoas podem
performar e, a0 mesmo tempo, visibilizar ou inaugurar ciberacontecimentos (HENN,
2014), disputando sentidos a partir de conexdes em plataformas diversas. Esses
pressupostos, quando articulados ao langamento de Pokémon Go, geraram, em rede,
sentidos que se colocavam em polos opostos: as que viam o lancamento como uma
possibilidade tecnoldgica divertida e incrivel e as que viam no jogo um objeto de

alienacédo, controle e falta de cultura. Emergiram teorias de que o jogo seria uma
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conspiracdo da CIA para obter dados de todas as pessoas cadastradas, de que ele seria
um ima para demonios, matérias sobre mortes e assaltos causados por ele e uma série
de performances publicas em sites de redes sociais como o Facebook e o Twitter que, ou
criticava ou potencializava o sentido desses relatos.

Partindo de um olhar cartografico, de contextualizacdo, em torno dos sentidos
inaugurados por Pokémon Go, passamos a acompanhar, paralelamente, a producdo de
sentidos em torno de duas matérias, uma do G1 e outra de O Dia. Ali, a polarizacéo ja
citada foi percebida a partir de sentidos que remetem a critica das praticas jornalisticas,
devido ao erro na matéria, e 0s que comentavam sobre Pokémon Go, seja em oposicao
ou a favor do uso do aplicativo. Por fim, a pericia e a declaracdo do amigo que estava
com o menino desmentiram o fato de que eles estariam jogando Pokémon Go: o celular
com 0 menino né@o continha o aplicativo. No entanto, a primeira declaracdo, segundo as
matérias, do amigo a Brigada Militar, de que eles estariam capturando Pokémons, ja foi
o suficiente para a emergéncia de noticias com titulos como Crianga morre ao tentar
capturar pokémons no litoral do RS, diz amigo ou Menino morre afogado apds tentar
capturar ‘monstrinho’ do Pokémon Go.

Uma morte por afogamento ndo € valiosa, em niveis de espalhabilidade, como
uma morte por afogamento causada por Pokémon Go. As noticias, ao se inserirem em
um processo complexo de disputas de sentidos, possibilitaram performances diversas
das pessoas que debatiam, muitas sem saber, aspectos socioculturais da midiatizagéo. O
erro em torno da cobertura do trdgico acontecimento levanta questionamentos sobre o
jornalismo contemporaneo, em que o clique, o curtir, o compartilhar, 0 comentar
aparecem como métricas preciosas para as empresas jornalisticas. Os sentidos,
analisados a partir das matérias e do olhar cartografico, apontam, também, para as
competéncias tecnoldgicas que as pessoas desenvolvem ao se expressarem em redes
digitais, podendo, inclusive, afetar a leitura acontecimental dos atores e atrizes que se

envolvem nesses processos especificos.
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Todo Pokémon evolui®: as transformagdes no jornalismo

O jornalismo vem passando por transformacdes na contemporaneidade (HENN,
OLIVEIRA, 2015). Hjavard coloca que (2012, p. 66) com a midiatizagdo, “(...)
instituicdes sociais e culturais e 0s modos de interagdo sdo alterados como consequéncia
do crescimento da influéncia dos meios de comunica¢do”. Evoluir, como muitos
pressupdem, ndo corresponde a uma melhor fase, com mais poténcia, mas sim a
adaptacdo; Charles Darwin notou esses aspectos da natureza ao observar as diferencas
entre animais ao redor do mundo. Entdo, podemos afirmar que a natureza do jornalismo
tem se adaptado a sua nova biosfera, altamente midiatizada, repleta de dispositivos
digitais, com uma crise mundial econdmica, reflexo do hipercapitalismo, e com uma
forte disputa de sentidos em torno de questdes sociais, como 0s feminismos, os direitos
dos negros e dos LGBTQs (Iésbicas, gays, bissexuais, trans e queers). E possivel nos
questionarmos, entdo, como é esse novo ser que vem emergindo a partir dessas
reconfiguracdes em uma biosfera metaforica?

Para isso, consideramos importante olharmos para as microtransformacdes, para
0s cenarios mais afastados dos grandes centros comunicativos-midiaticos, pois € desses
espacgos que, muitas vezes, emerge a transformacéo. Assim como a moda, que busca a
inspiracdo nas ruas e, a partir disso, desenvolve tendéncias, o jornalismo contemporaneo
parece estar, cada vez mais, aderindo as praticas que emergem dos usos diferenciados
dos sites de redes sociais, através de imperativos mercadoldgicos e da busca por mais
entretenimento. No nivel mercadolégico, nos referimos as praticas “cagas-cliques”, que
buscam, através de chamadas sensacionalistas, despertar o interesse de atores sociais em
redes digitais para, a partir disso, aumentar a taxa de trafego de um site e, assim,
conseguir melhores valores através da publicidade. Do espagco de uma maior busca por
entretenimento, citamos a relacdo das pessoas com a cultura pop — seja através de séries,
mausicas, games, etc — que foi potencializada através da cultura digital.

Os movimentos em rede estdo definindo, em determinados niveis, o futuro da

sociedade. De um lado, grandes corporacdes, instituicdes religiosas, latifundios

% O termo faz referéncia a um meme da internet no qual as fotos do passado e atuais de algumas pessoas
eram colocadas lado a lado com a frase Todo Pokémon Evolui em destaque.
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midiaticos e do outro, ativistas, geeks e novos modelos de jornalismo (VIANA, 2013).
A emergéncia de redes digitais possibilitou que vozes se espalhassem pelo tecido social,
dando visibilidade a causas que dificilmente ganham atencdo dos meios tradicionais. O
funcionamento desses espacos geralmente esta relacionado a nos de atores sociais que,
dentro de uma coletividade, passam a desenvolver coberturas performaticas em torno de
informacdes especificas.

A rede mundial de computadores apresenta, como muitas tecnologias, uma
variedade de usos possiveis. E, como a energia elétrica, a semente de uma gama infinita
de possibilidades, e semente poderosa: seu potencial ainda esta sendo descoberto ao
mesmo tempo que seu rumo vai sendo definido pelo caminhar tecnoldgico e pelo
caminhar politico (VIANA, 2013, p. 9). Definir o jornalismo na contemporaneidade
através de um conceito estatico, singular e abrangente ndo parece ser possivel, pois cada
espaco da internet traz potencialidades e caracteristicas Unicas. Um olhar para o
conceito de ciberacontecimento (HENN, 2014) nos ajuda a entender as complexidades
que emergem da relacédo do jornalismo em articulagéo

Os ciberacontecimentos (Henn, 2014) apresentam construcbes complexas e
inspiracdes tedricas de diversos campos, no entanto, consideramos necessario, aqui,
uma contextualizacdo resumida do que seriam estes acontecimentos e de como eles
reverberam nos espacos digitais e fisicos, visando, assim, entender como as dindmicas
das redes digitais afetam as praticas jornalisticas.

Existem trés dimensGes que tornam propicias a emergéncia de um
ciberacontecimento: as transnarrativas e a hipermidia, construidas por diversos atores
sociais; a reverberacdo, ou o espalhamento, que passa a construir as narrativas em torno
de determinado acontecimento; e a eclosédo de outras formas de acontecimentos que se
formam em cenérios de conexdes altamente sistémicas (HENN, 2014, p. 17). No nivel
transnarrativo, entra em cena a convergéncia (JENKINS, 2008), que propicia
desdobramentos diversos, fazendo com que varios meios interajam entre si. Por
exemplo: um jogo de video-game que ganha novas narrativas no Twitter e no Facebook,
além de um filme que amplia a histéria. Com a hipermidia, entram em cena 0s meios
que trazem mais do que uma funcionalidade: misturam-se textos, videos, imagens, etc.
O espalhamento (JENKINS, FORD, GREEN, 2014) que seria, em totalidade, o

compartilhamento e a circulacdo que determinado contetdo desenvolve na web através
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de atores sociais, ganha destaque na construcao dos ciberacontecimentos, pois €, através
dele, que a visibilidade d& destaque para os mais variados assuntos, que se legitimam
através de sistemas complexos e passam a motorizar pautas jornalisticas.

Os ciberacontecimentos seriam, entdo, acontecimentos tramados em redes
digitais. Desta constatacdo, e dos entendimentos das trés dimensbes que propiciam a
construcdo (e espalhamento) de determinado ciberacontecimento, € possivel partir para
um entendimento semi6tico a respeito destes acontecimentos especificos. E na
semiosfera (LOTMAN, 1996), que seria um mundo em nivel signico, que o objeto
(acontecimento) é transformando em signo e ganha interpretacdes por atores sociais €
pelo jornalismo, criando mais signos e, constituindo, assim, uma parte desse universo
semiosférico. Ao movimento e reproducdo dos signos na semiosfera, d&-se 0 nome de
semiose, que é vista, entdo, como o0s sentidos em torno de determinado
ciberacontecimento, construidos através da acdo dos signos (HENN, 2014). O meme
(DAWKINS, 1979), unidade de reproducdo cultural, ganha notavel destaque nesse
cendrio, pois € através dele que os sentidos se desenvolvem em determinado contexto
cultural e social. Assim, pode-se entender que, na contemporaneidade, as trés dimensdes
que propiciam a emergéncia de ciberacontecimentos também afetam diretamente o

campo das interacdes digitais.

Para ser um grande mestre: os sentidos em torno de Pokémon Go nas redes

digitais

Um sistema midiatico é formado por fluxo de relagdes entre trés subsistemas —
produtivo, usudrio e critico — e as interagdes sociais dependem de um desenvolvimento
correlato dos trés componentes do conjunto (BRAGA, 2002). Nesse sentido, o
lancamento de Pokémon Go inaugurou processos midiaticos que atravessam essas trés
partes. Abandonando a dicotomia entre apocalipticos e integrados e passando a olhar as
interacBes que estes engajam, como propde Braga (2002), percebemos, através de
contetdos espalhados pelas redes digitais, sentidos que atravessaram 0 nosso corpus de
analise. E através do mapeamento dessas semioses que nos desdobramos aqui, a fim de

contextualizar a relacdo do aplicativo com praticas socioculturais midiatizadas.
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A construgdo de sentidos em redes digitais (HENN, GONZATTTI, ESMITIZ,
2017), metodologia em do LIC, Laboratorio de Investigagdo do Ciberacontecimento,
grupo de pesquisa do PPG em Ciéncias da Comunicacdo da Unisinos, tem como alguns
pressupostos 0 mapeamento e analise de sentidos que emergem em redes digitais em
torno de determinado objeto de referéncia. Assim, passamos a coletar alguns signos que
emergiram em rede em torno do aplicativo Pokémon Go e a refletir sobre como eles
conversam com um sistema midiatico a partir do fluxo de relagdes entre produtores,
usuarios e criticos, como proposto por Braga (2002).

Soares (2015, p.31) coloca que pensar a cultura pop significa debater: “(...)
industrias, mercados e estéticas de produtos da musica pop”. Nesse sentido, entra em
cena os signos que emergem de produtos embalados para se tornarem parte da cultura a
partir do consumo. A série Pokémon é um grande conglomerado transmidiatico
(JENKINSs, 2008): games, séries, filmes, roupas, colecionaveis, sites fazem parte da vida
de fds de Pikachu e seus amigos. As narrativas ficcionais embalam o imaginario de
criancas, adolescentes e adultos que, através do consumo, conseguem se imaginar como
um mestre Pokémon®. Soares coloca ainda no campo do debate sobre cultura pop: “(...)
itinerarios midiaticos e circulacdo de produtos culturais e as implicacbes da tecnologia
na cultura do entretenimento” (ibid, p. 31). Assim, 0s usuarios, a partir do aplicativo
lancado, puderam materializar o desejo imaginario de se tornarem mestres Pokémons:
através da captura dos monstrinhos seria possivel alcangar esse objetivo® no jogo. Ao
mesmo tempo, criticas em torno dos usuarios que mergulhavam na cultura de Pokémon
Go emergiram nas redes digitais, situando o jogo como foco possivel para debater a
comunicacéo e a cultura contemporanea, como conclui Soares (2015) ao falar da cultura
pop. Ao relacionar essas colocagdes com a expansdo de oportunidades interacionais em
espacos Vvirtuais, uma das principais caracteristicas do conceito de midiatizacdo
(Hjavard, 2012), destacamos algumas performatizacbes em rede que marcaram as

semioses em torno do jogo/aplicativo.

4 Mestre Pokémon é um titulo que normalmente se refere a um treinador que tenha completado uma Liga
Pokémon, tendo recolhido todas as insignias necessarias e vencido a Liga Pokémon regional. H& apenas
um Campedo por regido. Supde-se que o Campedo deve defender seu titulo, uma vez que existem
treinadores que querem tomar seu lugar.

5 Um primeiro mestre Pokémon a partir do uso de Pokémon Go: http:/ /te k.sa po.pt/ noticias/in
ternet/artigo /o_primeiro_ mestre_pokemon_go_foi _consagr ado_ ha g uem_  ja os tenha a
panhado_a_todos-48255lyq.html . Acesso: 03 mar. 2018.
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Figura 1: A critica social por tras de Pikachu
Se vocé julga, generaliza, alimenta esteriotipo e critica isso

Talvez devesse rever seus Pré-Conceitos, ou simplesmente deixar cada um
cuidar de sua prépria vida...
Fonte: coleta de dados realizada pelos autores®

A Figura 1, que foi espalhada por diversas paginas no Facebook e no Twitter,
busca responder a imagem que colocava o uso do aplicativo Pokémon Go como uma
forma de alienacdo, simbolizada pela imagem do Pikachu, um dos principais
monstrinhos das historias, controlando um menino com o celular em maos. A partir da
dimensdo acontecimental do aplicativo, Pokémon Go inaugurou, além de noticias, uma
série de apropriacfes publicitarias que buscavam visibilidade a partir das linguagens

altamente midiatizadas que emergem das dinamicas das redes digitais.

6 A partir da busca pela hashtag #PokémonGo coletamos, através da captura de tela, as publicagdes que
remetiam & nossa problematica. Um método utilizado em outras andlises do LIC, Laboratério de
Investigacdo do Ciberacontecimento, do qual somos membros e que ndo garante a captura de um link
especifico - 0 que ndo interfere na analise, pois 0 que nos interessa era o que circulava e produzia
semioses em torno do jogo.
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Figura 2: Apropriacdo publicitaria de Pokémon Go.

I Alvorada Rio Verde
aviiada (SRR

Se vocé esta procurando PIKA sua jornada
comega aqui! #MotelAlvorada #Pokemongo
#Pika

motel

alvorada

i Aqui tem PIKA
pra quem tem

Jenkins, Ford e Green (2013) destacam alguns dos conteldos que sdo mais
espalhaveis em redes digitais, entre eles o humor, a fantasia e o entretenimento
aparecem em destaque. Assim, aproveitando-se da intensidade de disputas em torno do
jogo, diversas empresas seguiram o mesmo caminho de apropriacdo do Motel Alvorada,
uma marca em comum com outros ciberacontecimentos, como ja percebido em outras
pesquisas do LIC (GONZATTI, ESMITIZ, SCOPEL, 2015).

Passamos, a seguir, para uma analise dos sentidos motorizados pelo erro

jornalistico em torno de Pokémon Go.

4 Os sentidos acionados pelo erro

O erro jornalistico pode ocorrer em diversas situacdes como durante a apuracéo,
producéo de contetdo e publicacdo do material. Erros de informagdo comprometem a
noticia, mas principalmente o desenrolar dos fatos, como em casos de morte, a exemplo

da historia citada em que o jogo levou a culpa pelo ocorrido. O objetivo da maioria dos

" Disponivel em https://www .facebo ok.com/a Ivoradamo tel/photos/a. 19729759373 4538.49318.1972
8952706867 8/84706 4118757 8 7 9/?t ype=3. Acesso: 03 mar. 2018.
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sites de noticias ndo é necessariamente aprofundar o leitor de imediato, e sim dar a
informacdo em primeira méo, a partir da realizagcdo de uma apuracgéo rapida e dindmica.

Em alguns casos, as atualizaces sobre determinado fato sdo complementadas ao
longo do dia: conforme novas informacgdes sdo recebidas, estas sdo acrescentadas as

matérias ou um novo material é produzido e postado.

Figura 3: Noticia do G1.

Gl G1 - O Portal de Noticias da Globo

ATUALIZACAQ: menino negou para delegado que brincava de Pokémon
GO http://glo bo/2b5VFKz @ #G1 #pokémonGo #RioGrandedoSul

Crianga morre ao tentar capturar pokémons em rio @

¥ Curtir W Comentar Compartithar v
© 2 & Vocé e outras 55 mil pessoas Principais comentarios ™

66.821 compartilhamentos

Fonte: Facebook do G1.8

Figura 4: Noticia do Jornal O Dia.

oDIA J(?flliﬂ O Dla i

Crianca caiu em lagoa de 8 metros de profundidade

Menino morre afogado apés tentar capturar ‘monstrinho' do
Pokémon Go - Brasil - O Dia @

¥ Curtir W Comentar Compartilhar [ g
O 4 % Vocé e outras 298 pessoas Principais comentarios ™

322 compartihamentos

Fonte: Facebook do O Dia.®

8 Disponivel em https://www.facebook.com/g1/posts/1293196727399076. Acesso: 03 mar. 2018.
® Disponivel em https://www.facebook.com/odiajornal/posts/1249011918466147. Acesso: 03 mar. 2018.
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Como perceptivel na figura acima, o portal G1 se preocupou em divulgar que a
informacdo dada primeiro, ndo correspondia ao que de fato tinha acontecido, porém o
jornal O Dia ndo corrigiu o erro de que o menino teria morrido por motivos diferentes
dos divulgados na primeira e Unica matéria. Dessa forma, o consumidor que leu apenas
O Dia, desconhece o que realmente ocorreu. Isso elucida que o signo da velocidade,
hoje totalmente presente no ciberjornalismo, ndo necessariamente envolve a veracidade
dos fatos: o0 que e como ocorreu.

O jornalismo apresentado pelos ciberjornais, muitas vezes vai contra o preceito
de que existe credibilidade no que é informado, ja que ndo ha tanto rigor assim na
checagem da informagdo (MORETZSOHN, 2002). A rapidez pode estar confundindo-
se com a eficiéncia. Existem muitas noticias incompletas, com informagdes falsas ou
parcialmente verdadeiras. De acordo com Moretzsohn (2002), a imprensa se perde
diante da imposicdo da instantaneidade como valor fundamental, em relacdo ao
estabelecimento da “transparéncia” como valor principal.

A velocidade seria a esséncia do jornalismo online. A mesma velocidade, no
entanto, reflete uma caracteristica que é, na verdade, uma preocupagdo do
profissional do jornalismo online: o risco de erros nas informacGes. A
correcdo dos erros encontra, a0 menos, possibilidades também répidas. O que
normalmente acontece é que os fatos vdo sendo atualizados em seus

desdobramentos e também em suas contradicBes durante o decorrer do
tempo. (HAMILTON, 2002, P.94)

Apesar de ter sobre os outros meios, muitas vezes, a vantagem da correcao
despercebida de erros, estes acabam tornando-se inevitaveis. Tal fato comprova que o
exercicio da pratica jornalistica na rede pode sofrer impactos devido a essas
caracteristicas. Pode haver a justificativa de que ndo ha tempo suficiente para fazer
melhor, devido a velocidade com que as coisas acontecem, entdo, inevitavelmente ha a
falta de bom material jornalistico nesta midia.

A condicdo de trabalho dos jornalistas que, muitas vezes, sofrem presséo pela
producdo acelerada, pode leva-los a agir e a pensar automaticamente. Aparentemente, a
informacdo s tem valor pela sua velocidade. O problema é que se uma noticia possuir
um ou mais erros e estes forem corrigidos sem nenhum tipo de aviso, o leitor ficard com
a primeira informacéo e impressao do que leu, pois dificilmente uma mesma noticia sera
lida pela mesma pessoa mais de uma vez. No entanto, ao se inserir nas dindmicas das

redes digitais, marcadas, como ja vimos, por caracteristicas de uma sociedade
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midiatizada, as noticias selecionadas fazem emergir sentidos especificos, que
possibilitam refletir sobre a poténcia mobilizadora inauguradas por esse caso.

Entre os dias 11 e 13 de agosto de 2016, passamos a desenvolver um olhar
exploratério, compondo uma dimensao cartografica dos sentidos inaugurados em torno
de Pokémon Go. Em um primeiro momento, capturamos as imagens que circulavam,
selecionando as duas mais representativas para o corpo do artigo (Figuras 1 e 2) e, ja
contextualizados cartograficamente sobre o caso, olhamos para a forma como os portais
de noticias cobriram a suposta morte causada por Pokémon Go no Facebook. Assim,
consideramos representativas as coberturas do G1 e de O Dia, um portal com maior
visibilidade e outro mais local, para, assim, identificarmos os sentidos que emergiram
em torno do caso. Para isso, construimos uma amostra qualitativa intencional em torno
do caso, que buscou, a partir da analise dos comentarios, exemplificar os ndcleos de
sentidos que emergiram. Foram eles:

- Critica das préticas jornalisticas: atores e atrizes que criticam a ndo veracidade na
informacdo dos portais de noticias. Em O Dia, a maior parte dos comentarios
corresponde a esse de sentido. Nao buscamos, na imagem que segue abaixo, esgotar a
diversidade performatica que surgiu através dos comentéarios, mas selecionar
comentarios representativos para exemplificar o nosso entendimento desse nucleo de

sentido.

Figura 5: Composicdo de imagens Critica das Préaticas Jornalisticas.
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ety Responder
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P R 5 Menino de 9 anos morto em rio
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Cutr Responde
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versdo, parem e tentar ganhar visbiidade na desgraca ahed

ooder €01

Fonte: Facebook do O Dia e do G110

Ohttps:/www.facebook.com/odiajornal/posts/1249011918466147 e
https://www.facebook.com/g1/posts/1293196727399076 . Acesso: 03 mar. 2018.
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- Sobre Pokémon GO: Aqui emergem os sentidos em torno do aplicativo, que o
culpabilizam pelo aumento no nimero de assaltos, mortes, acidentes, que fazem piada
com os sentidos apocalipticos que outras pessoas performam em torno do jogo ou que
se opGem a uma Vvisdo que beira a tecnofobia devido ao uso de tecnologias midiaticas.
Novamente, selecionamos apenas alguns comentarios para representar imageticamente a
grande diversidade de sentidos dessa categoria. Em um primeiro momento, inclusive,
cogitamos desmembrar esse nlcleo em outras constelacdes de sentidos, no entanto, por
entendermos que todos os comentarios se dirigem ao aplicativo em si, preferimos

condensa-los em apenas uma constelagéo.

Figura 6: Composicdo de Imagens Sobre Pokémon Go.
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Fonte: Facebook do O Dia e do G1%

Por fim, percebemos que as pessoas, atraves das redes digitais, desenvolvem
competéncias criticas em relacdo aos sistemas midiaticos e as performam em rede
através das possibilidades técnicas da contemporaneidade. Os sentidos inscrevem-se nos
atravessamentos socioculturais de cada atriz ou ator social, por isso, alguns preconceitos
ainda emergem em alguns comentarios, o que foi mais perceptivel no nucleo de sentido
que se desdobra sobre o aplicativo. O caso especifico movimenta considerac¢des sobre o
jornalismo e a possibilidades que emergem devido aos ciberacontecimentos que se

desdobram em uma sociedade altamente midiatizada.

1" Disponivel em https://www.facebook.com/odiajornal/posts/1249011918466147 e http s://www
.facebook. com/g1/pos ts/1293196727399076 . Acesso: 03 mar. 2018.
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Considerac0es finais

Henn (2014) coloca, a partir de Pierre Nora, que 0s acontecimentos trazem em si
as dinamicas das midias que lhes sdo contemporaneas. Nesse sentido, uma morte
noticiada rapidamente, com uma fonte e cobertura duvidosa, conversa com a
contemporaneidade.

O imperativo da velocidade e do clique ndo possibilita um aprofundamento ético
e investigativo de acontecimentos que alimentam o jornalismo. No entanto, em
contrapartida, atores e atrizes sociais adquirem maior destaque nos campos
problematicos que emergem em torno de acontecimentos especificos. As conversagdes,
que carregam em si sentidos, demonstram que 0s campos de comentarios também
compdem um universo de consumo jornalistico, nos quais as marcas de uma sociedade
altamente midiatizada aparecem.

O lancamento de Pokémon Go, que movimentou sistemas midiaticos, conversa
com a ideia de ciberacontecimentos, nos quais trés dimensbes se articulam,
possibilitando um campo de intensa disputas de sentidos: a convergéncia, a
reverberacgdo instantanea e os modos de acontecer complexos. Os desdobramentos em
torno de Pokémon Go podem inspirar futuras pesquisas em torno da dimensdo
acontecimental do aplicativo e das possibilidades socioculturais que se desdobram dos

Seus usos.
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