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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 mor-
rido afogado ao tentar capturar um dos monstros através da
realidade aumentada do aplicativo, o que foi desmentido pos-
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teriormente. As noticias selecionadas se inscrevem em uma
intensa disputa de sentidos em torno do jogo, movimentando
consideracdes sobre a midiatizacao, os ciberacontecimentos
e o jornalismo. Por fim, percebemos que as pessoas, através
das redes digitais, desenvolvem competéncias criticas em re-
lacdo aos sistemas midiaticos e as performam em rede atra-
vés das possibilidades técnicas da contemporaneidade.

Palavras-chave: Ciberacontecimento. Cultura Pop. Jornalis-
mo. Midiatizacao.

Abstract: this article seeks to reflect on the mobilizing power
that emerges from news around Pokemon Go, a game for mo-
bile devices. A boy would have drowned while trying to catch
one of the monsters through the augmented reality applica-
tion, which was denied later. News selected enroll in an inten-
se dispute directions around the game, moving consideration
of the mediatization, the cyberevents and journalism. Finally,
we realize that people, through digital networks, develop criti-
cal skills in relation to media systems and performam network
through the technical possibilities of contemporaneity.

Keywords: Cyberevents. Pop culture. Journalism. Mediatiza-
tion.

1 Introducao

Partindo do pressuposto de que a midiatizacao afeta
diretamente os campos problematicos dos acontecimentos
(Aquino Bittencourt, 2014), desenvolvemos a analise das se-
mioses (Peirce, 2002) que emergiram em torno de noticias
falsas envolvendo Pokémon Go, um jogo gratis de realida-
de aumentada voltado para smartphones. Um menino teria
morrido afogado ao tentar capturar um pokémon através da
realidade aumentada do aplicativo, segundo portais de no-
ticias 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 carto-
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grafico em redes digitais, que nos ajuda a compreender as
constelactes de sentidos que emergiram em torno do caso.
Em um segundo momento, buscamos identificar as semio-
ses 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 carac-
teristicas do conceito de midiatizacao € o maior numero de
oportunidades para interagir em espacos virtuais. Portanto,
entendemos que as dinamicas de conversacdo das redes
digitais (Recuero, 2014) desencadeiam processos de espa-
lhamento (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 desdo-
bramentos sociais e culturais do seu cotidiano. Algumas des-
sas performances virtuais, materializadas em redes, podem
se espalhar pela internet com mais facilidade, nao apenas
pelas caracteristicas técnicas desses espacgos, mas por inte-
resses e subjetividades intrinsecas a condi¢des sociais espe-
cificas da humanidade. Nesse sentido, a cultura pop (Soares,
2015) desempenha um protagonismo, pois esta relacionada
a grandes producgdes audiovisuais e literarias que, atraves de
diversas ferramentas de marketing, tornam-se uma referén-
cia cotidiana para as pessoas. Nao se exclui, no entanto, o
protagonismo social de remixar (Manovich, 2014) os produtos
para interesses que fogem a Iégica de uma Industria Cultural,
sejam para objetivos politicos ou humoristicos.

Como aponta Quére (2005, p. 61), “o verdadeiro acon-
tecimento afeta o ser humano, ele desencadeia reagdes e
respostas que podem, ou n&o, serem apropriadas”. Algumas
produgdes midiaticas, nesse sentido, adquirem uma impor-
tancia social capaz de desencadear acontecimentos especi-
ficos. 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 histéria, Ash quer ser
um mestre Pokémon, mas para isso precisa treinar os melho-
res monstrinhos: Pikachu, Squirtle, Charmander e Bulbasaur
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estdo entre eles. E inspirada nessa narrativa que foi desen-
volvido, através de uma colaboragao entre a Niantic, Inc., a
Nintendo e a The Pokémon Company, para as plataformas
iIOS e Android, o jogo Pokémon Go. Agora, com determina-
dos 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 cha-
mada 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 transfor-
macoes instauradas pelas redes digitais e as possibilidades
socioculturais do ciberespacgo, que podem ser entendidas se-
gundo a midiatizacao, gera um processo semiotico complexo.
O acontecimento, entendido como objeto, esta vinculado a
processos de semioses nos quais os publicos também apa-
recem como interpretantes e geradores de signos. O acon-
tecimento n&o se limita mais a uma relagao linear de objeto
(acontecimento) - interpretante (jornalismo) -signo (noticia).
Nao que antes essa relacao fosse, de fato, linear, mas na
contemporaneidade, através de diversas possibilidades, as
pessoas podem performar e, ao mesmo tempo, visibilizar
ou inaugurar ciberacontecimentos (Henn, 2014), disputan-
do sentidos a partir de conexdes em plataformas diversas.
Esses pressupostos, quando articulados ao langcamento de
Pokémon Go, geraram, em rede, sentidos que se coloca-
vam em polos opostos: as que viam o lancamento como uma
possibilidade tecnoldgica divertida e incrivel e as que viam
no jogo um objeto de alienagao, controle e falta de cultura.
Emergiram teorias de que o jogo seria uma conspiragao da
CIA para obter dados de todas as pessoas cadastradas, de
que ele seria um “ima para demdnios”, matérias sobre mortes
e assaltos causados por ele e uma série de performances pu-
blicas 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 contextualizagao,
em torno dos sentidos inaugurados por Pokémon Go, passa-
mos a acompanhar, paralelamente, a producao de sentidos
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em torno de duas matérias, uma do G1 e outra de O Dia. Ali,
a polarizagao ja citada foi percebida a partir de sentidos que
remetem a critica das praticas jornalisticas, devido ao erro na
matéria, e os que comentavam sobre Pokémon Go, seja em
oposic¢ao ou a favor do uso do aplicativo. Por fim, a pericia e a
declaracao do amigo que estava com o menino desmentiram
o fato de que eles estariam jogando Pokémon Go: o celular
com o0 menino nao continha o aplicativo. No entanto, a pri-
meira declaragao, segundo as mateérias, 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 nio € valiosa, em niveis
de espalhabilidade, como uma morte por afogamento causa-
da por Pokémon Go. As noticias, ao se inserirem em um pro-
cesso complexo de disputas de sentidos, possibilitaram per-
formances diversas das pessoas que debatiam, muitas sem
saber, aspectos socioculturais da midiatizagdo. O erro em tor-
no da cobertura do tragico acontecimento levanta questiona-
mentos sobre o jornalismo contemporaneo, em que o clique,
o curtir, o compartilhar, o comentar aparecem como métricas
preciosas para as empresas jornalisticas. Os sentidos, anali-
sados a partir das matérias e do olhar cartografico, apontam,
também, para as competéncias tecnologicas 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.

2 Todo Pokémon Evoluis: as transformacoes no
jornalismo

O jornalismo vem passando por transformagdes na
contemporaneidade (Henn, Oliveira, 2015). Hjavard coloca

3 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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que (2012, p. 66) com a midiatizacdo, “(...) instituicdes so-
ciais e culturais e os modos de interacao sao alterados como
consequéncia do crescimento da influéncia dos meios de
comunicagao”. Evoluir, como muitos pressupdem, ndo cor-
responde a uma melhor fase, com mais poténcia, mas sim
a adaptacao; Charles Darwin notou esses aspectos da na-
tureza 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 econé-
mica, reflexo do hipercapitalismo, e com uma forte disputa de
sentidos em torno de questdes sociais, como os feminismos,
os direitos dos negros e dos LGBTQs (Iésbicas, gays, bisse-
xuais, trans e queers). E possivel nos questionarmos, entdo,
como € esse novo ser que vem emergindo a partir dessas
reconfiguracdes em uma biosfera metaférica?

Para isso, consideramos importante olharmos para as
microtransformacdes, para os cenarios mais afastados dos
grandes centros comunicativos-midiaticos, pois € desses es-
pacos que, muitas vezes, emerge a transformacado. Assim
como a moda, que busca a inspiragao nas ruas e, a partir dis-
s0, desenvolve tendéncias, o jornalismo contemporaneo pa-
rece estar, cada vez mais, aderindo as praticas que emergem
dos usos diferenciados dos sites de redes sociais, através
de imperativos mercadolégicos e da busca por mais entrete-
nimento. No nivel mercadoldgico, nos referimos as praticas
“cacas-cliques”, que buscam, através de chamadas sensa-
cionalistas, 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 publi-
cidade. Do espaco de uma maior busca por entretenimento,
citamos a relagcdo das pessoas com a cultura pop (Soares,
2015), seja através de séries, musicas ou games, que foi po-
tencializada através da cultura digital.

Os movimentos em rede estdo definindo, em determi-
nados niveis, o futuro da sociedade. De um lado, grandes
corporacgoes, instituicdes religiosas, latifundios midiaticos
e do outro, ativistas, geeks e novos modelos de jornalismo
(Viana, 2013). A emergéncia de redes digitais possibilitou que
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vozes se espalhassem pelo tecido social, dando visibilidade
a causas que dificilmente ganham atencao dos meios tradi-
cionais. O funcionamento desses espacos geralmente esta
relacionado a nds de atores sociais que, dentro de uma cole-
tividade, passam a desenvolver coberturas performaticas em
torno de informagdes 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 contemporaneida-
de através de um conceito estatico, singular e abrangente nao
parece ser possivel, pois cada espaco da internet traz poten-
cialidades e caracteristicas Unicas. Um olhar para o conceito
de ciberacontecimento (Henn, 2014) nos ajuda a entender as
complexidades que emergem da relacao do jornalismo em
articulagao

Os ciberacontecimentos (Henn, 2014) apresentam
construgdes complexas e inspiragdes teoricas de diversos
campos, no entanto, consideramos necessario, aqui, uma
contextualizacdo resumida do que seriam estes aconteci-
mentos e de como eles reverberam nos espacos digitais e fi-
sicos, afim de, assim, entender como as dindmicas das redes
digitais afetam as praticas jornalisticas.

Existem trés dimensdes que tornam propicias a emer-
géncia de um ciberacontecimento: as transnarrativas e a hi-
permidia, construidas por diversos atores sociais; a reverbe-
racao, ou o espalhamento, que passa a construir as narrati-
vas em torno de determinado acontecimento; e a ecloséo de
outras formas de acontecimentos que se formam em cenarios
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 hi-
permidia, entram em cena 0s meios que trazem mais do que
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uma funcionalidade: misturam-se textos, videos, imagens,
etc. O espalhamento (Jenkins, Ford, Green, 2014) que seria,
em totalidade, o compartilhamento e a circulacao que deter-
minado conteudo desenvolve na web através de atores so-
ciais, ganha destaque na construgao dos ciberacontecimen-
tos, pois €, através dele, que a visibilidade da destaque para
0S mais variados assuntos, que se legitimam através de sis-
temas complexos e passam a motorizar pautas jornalisticas.

Os ciberacontecimentos seriam, entdo, acontecimen-
tos tramados em redes digitais. Desta constatagao, e dos en-
tendimentos das trés dimensdes que propiciam a construcao
(e espalhamento) de determinado ciberacontecimento, é pos-
sivel partir para um entendimento semiético a respeito destes
acontecimentos especificos. E na semiosfera (Lotman, 1996),
que seria um mundo em nivel signico, que o objeto (aconte-
cimento) é transformando em signo e ganha interpretagdes
por atores sociais e pelo jornalismo, criando mais signos e,
constituindo, assim, uma parte desse universo semiosférico.
Ao movimento e reproducao dos signos na semiosfera, da-se
0 nome de semiose, que é vista, entdo, como os sentidos em
torno de determinado ciberacontecimento, construidos atra-
vés da acao dos signos (Henn, 2014). O meme (Dawkins,
1979), unidade de reproducao cultural, ganha notavel desta-
gue nesse cenario, pois € através dele que os sentidos se de-
senvolvem em determinado contexto cultural e social. Assim,
pode-se entender que, na contemporaneidade, as trés dimen-
sbes que propiciam a emergéncia de ciberacontecimentos
também afetam diretamente o campo das interagdes digitais.

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

Um sistema midiatico € formado por fluxo de relagdes
entre trés subsistemas- produtivo, usuario e critico - e as in-
teracdes sociais dependem de um desenvolvimento correla-
to dos trés componentes do conjunto (Braga, 2002). Nesse
sentido, o langamento de Pokémon Go inaugurou processos
midiaticos que atravessam essas trés partes. Abandonando a
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dicotomia entre apocalipticos e integrados e passando a olhar
as interacdes que estes engajam, como propode Braga (2002),
percebemos, através de conteudos espalhados pelos sites de
redes sociais, sentidos que atravessaram o nosso corpus de
analise. E através do mapeamento dessas semioses que nos
desdobramos aqui, a fim de contextualizar a relagao do apli-
cativo com praticas socioculturais midiatizadas.

A construcdo de sentidos em redes digitais (Henn,
2014), metodologia em desenvolvimento no LIC, Laboratério
de Investigacdo do Ciberacontecimento, grupo de pesquisa
do PPG em Ciéncias da Comunicac¢ao da Unisinos, tem como
alguns pressupostos o mapeamentos e analise de sentidos
que emergem em redes digitais em torno de determinado ob-
jeto 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 mi-
diatico 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 torna-
rem parte da cultura a partir do consumo. A série Pokémon
€ um grande conglomerado transmidiatico (Jenkins, 2008):
games, series, filmes, roupas, colecionaveis, sites fazem par-
te da vida de fas 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 cir-
culacao de produtos culturais e as implicagdes da tecnologia
na cultura do entretenimento” (ibid, p. 31). Assim, os usuarios,
a partir do aplicativo langado, puderam materializar o dese-

4. Mestre Pokémon é um titulo que normalmente se refere a um trei-
nador que tenha completado uma Liga Pokémon, tendo recolhido
todas as insignias necessarias e vencido a Liga Pokémon regio-
nal. Ha apenas um Campeao por regiao. Supde-se que o Campeao
deve defender seu titulo, uma vez que existem treinadores que que-
rem tomar seu lugar.
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jo imaginario de se tornarem mestres Pokémons: através da
captura dos monstrinhos seria possivel alcangar esse objeti-
vo® 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 deba-
ter a comunicacao e a cultura contemporanea, como conclui
Soares (2015) ao falar da cultura pop. Ao relacionar essas
colocagcbes com a expansao de oportunidades interacionais
em espagos virtuais, uma das principais caracteristicas do
conceito de midiatizacédo (Hjavard, 2012), destacamos algu-
mas performatizagdes em rede que marcaram as semioses
em torno do jogo/aplicativo.

Se vocé julga, generaliza, alimenta esteriétipo e critica isso

Tal;re: devesse rever seus Pré-Conceitos, ou simplesmente deixar cada um
cuidar de sua prépria vida...

Figura 1: A critica social por tras de Pikachu
Fonte: coleta de dados realizada pelos autores®

5. Um primeiro mestre Pokémon a partir do uso de Pokémon Go:
http://tek.sapo.pt/noticias/internet/artigo/o_primeiro_mestre_poke-
mon_go_foi_consagrado_ha_quem_ja_os_tenha_apanhado_a_to-
dos-48255lyq.html Acesso: 30 out. 2016.

6. A partir da busca pela hashtag #PokémonGo coletamos, através
da captura de tela, as publicacbes que remetiam a nossa proble-
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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 alienacao, simbolizada pela imagem do Pikachu, um dos
principais monstrinhos das histérias, controlando um menino
com o celular em maos. A partir da dimensao acontecimental
do aplicativo, Pokémon Go inaugurou, além de noticias, uma
série de apropriacdes publicitarias que buscavam visibilidade
a partir das linguagens altamente midiatizadas que emergem
das dinamicas das redes digitais.

Alvorada Rio Verde
1h-@&

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

s
mote|

alvorada

Aqui tem PIKA
pra quem tem

Figura 2: Apropriagao publicitaria de Pokémon Go.
Fonte: Facebook.”

Jenkins, Ford e Green (2013) destacam alguns dos
conteudos que sao mais espalhaveis em redes digitais, entre

matica. Um método utilizado em outras analises do LIC, Laboratério
de Investigacdo do Ciberacontecimento, do qual somos membros e
gue nao garante a captura de um link especifico - o que nao interfere
na analise, pois 0 que nos interessa era o que circulava e produzia
semioses em torno do jogo.

7. Disponivel em https://www.facebook.com/alvoradamotel/photos/a.
197297593734538.49318.197289527068678/847064118757879/7?t
ype=3. Acesso em 16 ago 2016.
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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 0 mesmo ca-
minho de apropriagédo do Motel Alvorada, uma marca em co-
mum 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 O erro como motor de acontecimentos: a
falsa morte causada por Pokémon Go

O erro jornalistico pode ocorrer em diversas situagcoes
como durante a apuracgao, produgao de conteudo e publica-
cao do material. Erros de informagao 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 sites de noti-
cias nao é necessariamente aprofundar o leitor de imediato, e
sim dar a informagao em primeira mao, a partir da realizagao
de uma apuracao rapida e dinamica.

Em alguns casos, as atualizagdes sobre determinado
fato sdo complementadas ao longo do dia: conforme novas
informacdes sao recebidas, estas sao acrescentadas as ma-
térias ou um novo material é produzido e postado.
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G.l G1 - O Portal de Noticias da Globo

W

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

Crianca morre ao tentar capturar pokémons em rio @

@ Curtir omentar Compartilhar . o
@ 2 & Voce e outras 55 mil pessoas Principais comentarios *

66.821 compartibamentos

Figura 3: Noticia do G1.
Fonte: Facebook do G1.8

ODIA Jornal O Dia. .

.Y

Crianca caiu em lagoa de 8 metros de profundidade

Menino morre afogado apods tentar capturar ‘monstrinho’ do
Pokémon Go - Brasil - O Dia @

W Curtir Comentar Compartithar . v
O L2 % Vocé e outras 298 pessoas Principais comentarios ™

322 compartihamentos

Figura 4: Noticia do Jornal O Dia.
Fonte: Facebook do O Dia.®

Disponivel em https://www.facebook.com/g1/posts/12931967273
99076. Acesso 12 ago 2016.

Disponivelem https://www.facebook.com/odiajornal/posts/12490119
18466147. Acesso 12 ago 2016.
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Como perceptivel na figura acima, o portal G1 se preo-
cupou em divulgar que a informacao dada primeiro, néo cor-
respondia ao que de fato tinha acontecido, porém o jornal
O Dia nao corrigiu o erro de que o menino teria morrido por
motivos diferentes dos divulgados na primeira e Unica maté-
ria. Dessa forma, o consumidor que leu apenas O Dia, des-
conhece o0 que realmente ocorreu. Isso elucida que o signo
da velocidade, hoje totalmente presente no ciberjornalismo,
nao necessariamente envolve a veracidade dos fatos: o que
€ CoOmo ocorreu.

O jornalismo apresentado pelos ciberjornais, muitas
vezes vai contra o preceito de que existe credibilidade no que
e informado, ja que nao ha tanto rigor assim na checagem da
informacgao (Moretzsohn, 2002). A rapidez pode estar confun-
dindo-se com a eficiéncia. Existem muitas noticias incomple-
tas, com informacdes falsas ou parcialmente verdadeiras. De
acordo com Moretzsohn (2002), a imprensa se perde diante
da imposicdo da instantaneidade como valor fundamental,
em relacao ao estabelecimento da “transparéncia” como va-
lor principal.

A velocidade seria a esséncia do jornalismo onli-
ne. A mesma velocidade, no entanto, reflete uma
caracteristica que €, na verdade, uma preocupa-
¢ao do profissional do jornalismo online: o risco
de erros nas informacgdes. A corregcao dos erros
encontra, ao menos, possibilidades também ra-
pidas. O que normalmente acontece € que os
fatos vao sendo atualizados em seus desdobra-
mentos e também em suas contradicées duran-
te o decorrer do tempo. (Hamilton, 2002, P.94)

Apesar de ter sobre os outros meios, muitas vezes, a
vantagem da correcdo despercebida de erros, estes acabam
tornando-se inevitaveis. Tal fato comprova que o exercicio da
pratica jornalistica na rede pode sofrer impactos devido a es-
sas caracteristicas. Pode haver a justificativa de que néao ha
tempo suficiente para fazer melhor, devido a velocidade com
que as coisas acontecem, entao, inevitavelmente ha a falta
de bom material jornalistico nesta midia.
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A condicao de trabalho dos jornalistas que, muitas
vezes, sofrem pressao pela producdo acelerada, pode leva-
-los a agir e a pensar automaticamente. Aparentemente, a
informacao s6 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 ficara com a
primeira informacao 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 dindamicas das redes
digitais, marcadas, como ja vimos, por caracteristicas de uma
sociedade midiatizada, as noticias selecionadas fazem emer-
gir sentidos especificos, que possibilitam refletir sobre a po-
téncia mobilizadora inauguradas por esse caso.

Entre os dias 11 e 13 de agosto de 2016, passa-
mos a desenvolver um olhar exploratério, compondo uma
dimensé&o cartografica dos sentidos inaugurados em torno
de Pokémon Go. Em um primeiro momento, capturamos
as imagens que circulavam, selecionando as duas mais re-
presentativas 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, con-
sideramos 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 in-
tencional em torno do caso, que buscou, a partir da analise
dos comentarios, exemplificar os nucleos de sentidos que
emergiram. Foram eles:

e Critica das praticas jornalisticas: atores e atrizes que
criticam a nao veracidade na informacao dos portais
de noticias. Em O Dia, a maior parte dos comentarios
corresponde a esse nucleo de sentido. Nao buscamos,
na imagem que segue abaixo, esgotar a diversidade
performatica que surgiu através dos comentarios, mas
selecionar comentarios representativos para exempli-
ficar o nosso entendimento desse nucleo de sentido.
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ODIA G

E mentra favor se nformarem anles de postarer , Py | Sanogaucho ce1by com (i
besteras Arthur Bobun ¢ um amgo brincavam 3 bewa de um rio quando w—

deady am pegar um Barco, que acabou wando Em um momento dffict nio

cabe 2 nnguern fcar nventando hstiras’ desabatou © pal - Menino que morreu afogado no
- Ramnander - 33 2 & Litoral niio estava jogando... @
E mentra. o barco g ele e 03 amiguinhos brincavam Wou .
Pg s doem penaistas 3 nem vestigam a3 conas O few. espahando boatos

Rigiculo

: . ity Reworde
rir Responder €15
oy g potsasc: @
# Ja foi desmentido pelo pai ¢o menno Emitam noboas Proa gror antes que Ao CoIDCANGC & RS RO 0G0
Mm% COM VTG a0e M0 $eNsa00naiemo Darato
B . g Menino de 9 anos morto em rio
Curty Responder 1 5
ndo estava cagando pnkpumusa
Notica fake jormal 0 0. se nformem meihor antes de O menne Arthur Boban de % anos morio na
POl em um 1ato
Curte Responder
vir Responder
A Crana Nem tnha ool 3 farrvla B dewrmenty estd
versdo parem Oe hental Ganhai vabdcace na dewpraca ahea!'!
Curty

Responder €D

Figura 5: Composi¢ao de imagens Critica das Praticas Jornalisticas.
Fonte: Facebook do O Dia e do G1'

e Sobre Pokémon GO: Aqui emergem os sentidos em
torno do aplicativo, que o culpabilizam pelo aumento
no numero de assaltos, mortes, acidentes, que fazem
piada com os sentidos apocalipticos que outras pes-
soas performam em torno do jogo ou que se opdem
a uma visao que beira a tecnofobia devido ao uso de
tecnologias midiaticas. Novamente, selecionamos
apenas alguns comentarios para representar imageti-
camente a grande diversidade de sentidos dessa cate-
goria. Em um primeiro momento, inclusive, cogitamos
desmembrar esse nucleo 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 constelagao.

10. https://www.facebook.com/odiajornal/posts/1249011918466147 e
https://www.facebook.com/g1/posts/1293196727399076
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Entdo, vai comecar as mentiras da midia e pessoas ’ Agu
nescupulosas que quetem sem cuslo colocarsm culps em aplcativo do Homem mosre atropelad
moneio do horano @ Acam presa

. normal nisso. Anormal tn

W Retponoes com LI'“‘JSE derries esse

' six Fazer o que né... pessoas bobas, brincadeira boba. 10G0 Ao presta agresss
Curtr Responder cuipa 4o Jogo. as pessoa

brigas & modtes por caus

- Pake morte sio sm ebokdek
Curtir Responder ! Curtr Resnonder €76

.- Fkhx,
culpa € Q0 jogo & mula |

Curts ;‘euuzl'.‘-el [

L et
capela ruws

Curty Remsponder 01

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

Por fim, percebemos que as pessoas, através das re-
des digitais, desenvolvem competéncias criticas em relacao
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 emer-
gem em alguns comentarios, o que foi mais perceptivel no
nucleo de sentido que se desdobra sobre o aplicativo. O caso
especifico movimenta consideragdes sobre o jornalismo e a
possibilidades que emergem devido aos ciberacontecimentos
que se desdobram em uma sociedade altamente midiatizada.

5 Consideracoes finais

Henn (2014) coloca, a partir de Pierre Nora, que os
acontecimentos trazem em si as dinamicas das midias que
Ihes sao contemporaneas. Nesse sentido, uma morte noticia-
da rapidamente, com uma fonte e cobertura duvidosa, con-
versa com a contemporaneidade. O imperativo da velocidade

11. Disponivel em  https://www.facebook.com/odiajornal/posts
/1249011918466147 e https://www.facebook.com/g1/posts/12931
96727399076
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e do clique nao possibilita um aprofundamento ético e inves-
tigativo 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 conversacoes,
que carregam em si sentidos, demonstram que os campos
de comentarios também compdem um universo de consumo
jornalistico, nos quais as marcas de uma sociedade altamen-
te midiatizada aparecem. O langamento de Pokémon Go,
que movimentou sistemas midiaticos, conversa com a ideia
de ciberacontecimentos, nos quais trés dimensodes se articu-
lam, possibilitando um campo de intensa disputas de senti-
dos: a convergéncia, a reverberacao instantanea e os modos
de acontecer complexos. Os desdobramentos em torno de
Pokémon Go podem inspirar futuras pesquisas em torno da
dimensao acontecimental do aplicativo e das possibilidades
socioculturais que se desdobram dos seus usos.
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