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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo principal verificar a forma pela qual os diferentes
grupos sociais estabelecem vinculos afetivos e conectivos utilizando os meios de comunicacao
audiovisuais. Partindo do principio de que a definigdo de geracdo se da pelo o vértice temporal,
torna-se possivel observar a trajetoria das imagens oriundas de épocas que antecedem a geragédo
Alpha, e como elas se fazem presentes nos dias de hoje em diferentes estratégias da industria
cultural. Tendo como objeto central de pesquisa a transgeracionalidade imagética que ocorre
no ciclo Millennial, torna-se necessario conceituar o que € uma geracéo e de que forma essa
definicéo se apresenta nos fendmenos transgeracionais contemporaneos. Tais recortes indicam
uma importante questdo que acompanha todo o conteddo desta Tese: De que forma a
transgeracionalidade articula a continuidade de contetdos culturais entre as geracdes na
atualidade? Na busca para responder tal indagacao, os procedimentos metodoldgicos visitam
bibliografias sobre a comunicacédo visual, a industria cultural, os fenémenos transgeracionais,
0s meios de comunicacao digitais e 0s estudos ocidentais sobre as geracdes. Esses referenciais
apontam para a formagéo de um arrojado sistema de comunicagéo audiovisual que encontra na
formacdo de grandes conglomerados de midia seu principal expoente, de onde também ¢
retirado o corpus de pesquisa. Diferentes contelidos, oriundos de quatro grandes empresas,
serdo analisados em busca de categorias transgeracionais que se encontrem ancoradas nas
imagens audiovisuais de filmes, animac0es seriadas para a televisdo e jogos eletronicos, que
podem revelar as estratégias de manutencdo cultural entre diferentes grupos etarios. Os
principais referenciais tedricos se encontram em José Ortega y Gasset, Julian Marias, Willian
Strauss e Neil Howe, sobre os estudos geracionais e a formacdo dos grupos contemporaneos;
Stuart Hall, Edgar Morin e David Harvey, sobre os estudos culturais e a industria cultural na
atualidade; Sigmund Freud, Anne Ancelin e Derek Johnson, sobre os estudos da
transgeracionalidade, suas categorias e sua relagdo com os meios de comunicacdo; e Paul
Virilio, Eugénio Trivinho, Soshana Zuboff e Cathy O’Neal, sobre os tensionamentos da
sociedade dromocrética, a aceleragdo tecnoldgica e o capitalismo informacional na era do Big
Data. Outros autores e conceitos também sdo utilizados na intencdo de configurar o tempo
presente, e dialogam diretamente com as ideias estruturais desta Tese. Por fim, a analise incide
sobre trés diferentes produtos audiovisuais com caracteristicas transmidiaticas, na intencéo de
verificar quais categorias transgeracionais se encontram latentes e manifestas em suas imagens,
e como elas conseguem articular referéncias que conectam as distintas geragdes do século XXI
em um mesmo produto, independentemente de ser, a principio, direcionado para a infancia.

Palavras-chave: Comunicacao visual; Cultura midiatica; Tempo real e espaco virtual; Geracéo
Alpha; Imagens transgeracionais.



ABSTRACT

The present research has as main objective to verify how the different social groups establish
affective and connective bonds, using audiovisual media. Starting from the principle that, what
defines a generation is the temporal vertex, it becomes possible to observe the trajectory of
images from the periods before the Alpha generation, and how they are present today in
different cultural industry strategies. Taking as a central object of research the imagery
transgenerationality that occurs in the Millennial cycle, it is necessary to conceptualize what a
generation is and how this definition presents itself in foday’s transgenerational phenomena.
Such clippings indicate an important question that accompanies the entire content of this
Thesis: How does transgenerationality articulate the continuity of cultural content between
generations today? To answer such a question, the methodological procedures visit
bibliographies on visual communication, the cultural industry, transgenerational phenomena,
digital media, and Western studies on generations. These references point to the formation of
a bold audiovisual communication system that finds in the formation of large media
conglomerates its main exponent, from which the research corpus is also drawn. The gathering
of different content from four large companies will be analyzed in search of transgenerational
categories that are anchored in audiovisual images of films, serial animations for television
and electronic games, which can reveal the strategies of cultural maintenance between different
age groups. The main theoretical references are found in José Ortega y Gasset, Julian Marias,
Willian Strauss, and Neil Howie, on generational studies and the formation of contemporary
groups; Stuart Hall, Edgar Morin, and David Harvey, on cultural studies and the cultural
industry today; Sigmund Freud, Anne Ancelin and Derek Johnson, on the studies of
transgenerationality, its categories and their relationship with the media; and Paul Virilio,
Eugénio Trivinho, Soshana Zuboff, and Cathy O ’Neal, on the tension of dromocratic society,
technological acceleration and informational capitalism in the era of Big Data. Other authors
and concepts are also used to configure the present time and direct dialogue with the structural
ideas of this Thesis. Finally, the analysis focuses on three different audiovisual products with
transmedia characteristics, intending to verify which transgenerational categories are latent
and manifest in their images, and how they manage to articulate references that connect the
different generations of the 21st century in the same product, regardless of whether it is initially
directed to childhood.

Keywords: Visual communication; Media culture; Real-time and virtual space; Alpha
generation; Transgenerational image.
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INTRODUCAO

O termo “geragdo” tem recebido crescente atencdo na atualidade, e é destino de
importantes debates sobre a coexisténcia de adultos e criangas em uma sociedade onde a
presenca de meios de comunicacdo cada vez mais digitais cresce. Visto seu carater plural e
transdisciplinar, diversas areas do conhecimento procuram contribuir com o didlogo e verificar
como diferentes faixas etarias convivem dentro e fora desses ambientes. E nesse espago que a
presente pesquisa busca atuar e propde-se a investigar como as imagens oriundas de midias
audiovisuais transcendem as geracdes anteriores até as contemporaneas, conectando esses

grupos etarios em um arrojado sistema que participa da inddstria cultural.

Como ponto de partida, esta Tese se depara com as seguintes inquietagfes: de que
maneira 0 conceito de geracdo se apresenta na atualidade? Qual a origem dos nomes utilizados
para designar 0s grupos que convivem na sociedade atualmente? EXiste uma estratégia de
transferéncia cultural entre adultos e criangas utilizada pelos meios de comunicacdo? Qual o

papel das midias audiovisuais no processo de intercambio geracional?

Tais pontos levaram a uma abordagem teorico-conceitual que revela que o objeto
principal pesquisado se encontra nas imagens audiovisuais e seu papel transgeracional para as
criancas da atualidade, chamadas de geracdo Alpha. Para a realizacdo desta tarefa, uma
abordagem que incide sobre os conceitos-chave foi realizada, e parte das questdes referentes as

gerac0es e suas diferentes interpretacfes nos dias de hoje.

A definicdo de geracdo é alvo do primeiro capitulo da Tese, e debatida em diferentes
aspectos. Aqui se apresenta um grande desafio, visto que seu ponto exato de origem ainda se
mostra difuso e indefinido. Desta forma, as primeiras aproximacées consistem em descobrir 0s
autores que utilizaram o termo dentro de um contexto cientifico a fim de compreender certos
fendmenos de seu tempo. Conforme serd apresentado no decorrer dos primeiros subcapitulos,
a primeira abordagem sobre o tema consiste em uma observagdo histérica dos movimentos
sociais que ascendem em paises localizados no centro-oeste da Europa. Representados
principalmente pelos estudos de Ortega y Gasset e Marias, na Espanha, ambos compreendiam
que as forgas vitais oriundas dos mais jovens mudavam o percurso historico e passam a ser

conhecidas como geragdes sociais.

Os fendmenos geracionais ndo eram tratados como condi¢do mundial compartilhada em

unissono, ja que cada territério possui suas urgéncias e temporalidades e, portanto, suas proprias
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geracOes. Foi neste ponto que uma abordagem oriunda das escolas socioldgicas norte-
americanas ganhou notoriedade, estipulando uma metodologia de abordagem geracional que
condizia com a linha histdrica dos Estados Unidos. Strauss e Howe desenvolveram uma teoria
das geracOes que rapidamente se popularizou no mundo e, ao designarem cortes temporais para
0s grupos estadunidenses, deram-lhes nomes que condiziam com aquela realidade. Os mesmos
nomes utilizados para caracterizar as geracdes naturais da América do Norte sdo incorporados
em outros territorios, e sao responsaveis pelo entendimento sobre diferentes grupos etarios na

atualidade.

Um novo ciclo histérico comegava, e dentro dele se localizavam as geracdes que
conviveriam no novo milénio, iniciado com o século XXI. Em comum, esses grupos espalhados
por todo 0 mundo viram a ascensao dos meios de comunicacdo imagéticos, que migravam dos
sistemas analdgicos para os digitais, e mudaram aceleradamente ap6s o surgimento da internet.
Inimeras mudangas marcaram os tecidos sociais, culturais, econdmicos e politicos, e todas
essas instabilidades ja se manifestavam mundialmente, estabelecendo elementos familiares
entre as geracdes globais. Todas as mudancas que correspondem a globalizacdo das geracdes
sociais serdo desenvolvidas nos demais subcapitulos da primeira parte, e apresentam os
fundamentos tedricos que possibilitam analisar a relacdo entre os Alpha e seus antecessores

geracionais por intermédio da cultura dos meios de comunicacao audiovisuais.

Essa condicdo revela outro fenémeno geracional, que sera debatido na segunda parte do
primeiro capitulo e que também comp®@e aspecto essencial do objeto desta pesquisa. O termo
transgeracional é oriundo dos estudos psicanaliticos sobre transtornos comportamentais e tém
se mostrado como novo norte para compreender a relacdo entre adultos e criangas em um
ambiente de transferéncia cultural, principalmente nos dias de hoje. Como sera exposto nos
subcapitulos que formam a segunda parte, o termo é oriundo dos estudos de Freud no inicio do
século XX, e compreendem como a transferéncia de costumes e hébitos de adultos para criangas
se colocava como condigdo de poder e repressdao, na qual os mais velhos passavam
conhecimentos inflexiveis e inquestionaveis de como viver em sociedade. A caracteristica
monoldgica dessa relacdo entre esses dois grupos etarios se manifestava em neuroses e
distdrbios psicoldgicos que eclodiam de forma violenta e conflituosa naquelas sociedades
arcaicas, podendo ser conectada a relacdo contemporanea entre 0s mesmos grupos, pertencentes

a geracoes diferentes.

A ponte entre os estudos transgeracionais e as midias contemporaneas revela um novo

método de abordagem que se baseia nas categorias de transmissdo psiquica. Porém, antes de se
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analisar a relacdo dos Alpha com seus antecessores, sera abordado como a transgeracionalidade
ocorre na historia da infancia e como se pode identificar tais elementos transgeracionais nas

sociedades contemporaneas e, em especial, nos meios de comunicacdo audiovisuais.

Para finalizar a primeira parte, o fendbmeno transgeracional pretende lancar nova luz
sobre os estudos da industria cultural e a relagio dialégica® entre producdes midiaticas e cultura
popular. Tal cruzamento procura expor como as novas configuracGes da midia e da audiéncia
sdo também resultado das relaces geracionais em um cenario de expansédo da propria ecologia
das midias, que aponta para novos desafios em relacdo aos Alpha. Entre os pontos encontrados,
destacam-se as rapidas mudancas oriundas da cibercultura e a migracdo da internet dos
computadores para outros dispositivos mdveis, tais como os aparelhos celulares, televisores,
videogames e tantos outros. A popularizacdo de novos dispositivos de producdo e
compartilhamento audiovisuais se apresenta como o grande desafio nos dias de hoje, pois
indicam um caminho construido por intermeédio da inteligéncia artificial e dos Big Data que

estdo em constante modificacao.

A segunda parte desta Tese consiste na apresentacdo do corpus de pesquisa, que visa
compreender como as imagens transgeracionais atuam junto aos Alpha. Para tanto, deve-se
entender como os grandes conglomerados de midia se formaram e conseguiram articular
diferentes referéncias culturais em midias segmentadas, como videogames, televisdes on
demand e cinema. Desse primeiro recorte, obtém-se as trés principais corporagdes que hoje
representam mais da metade da producdo audiovisual contemporénea. WarnerMedia, Walt
Disney Company e Disney Corporation se mostram como as escolhas mais coerentes para
serem analisadas, ja que possuem inimeros contetdos, ja amplamente ancorados na cultura

popular, em seus diversos estudios de produgdo multi-midiatica.

A propria estrutura horizontal encontrada nestas empresas, em que um estudio assume
a responsabilidade por desenvolver um tipo especifico de contetdo audiovisual, ja auxilia no
entendimento de como os fendmenos transgeracionais foram influenciando o funcionamento e
organizacdo de tais empresas, a fim de possibilitar que diferentes referéncias culturais sejam
ancoradas em um numero cada vez maior de receptores e articulem mais pontes de conexdo

entre distintas faixas etarias e geragoes.

10 termo é apresentado nos escritos de Thompson (1998, p.17), e compreende que um meio de comunicagdo
possui duas linhas distintas de interatividade com seu receptor. Na primeira, ndo ha a possibilidade de feedback
imediato entre emissor e receptor, e é chamada pelo autor de monoldgica. Ja na segunda, existe uma troca dinamica
de respostas entre os dois, possibilitando um dialogo mituo e dual, que é chamado de dialégico.
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Entre as principais estratégias de transferéncia cultural utilizadas pelos conglomerados,
encontra-se a narrativa transmidia. Esse recurso visa intensificar a troca de referéncias
simbolicas junto as distintas geracGes contemporaneas, enquanto expande universos culturais
que possuem ancoragem afetiva em diferentes épocas. A fragmentacdo de produtos culturais
em jogos eletronicos, desenhos animados, filmes e outras formas de narrativas audiovisuais
também se mostra eficiente como instrumento transgeracional, ja que possibilita a colaboragao
de diferentes frentes da cultura popular na busca por manter e reformular tais propriedades

intelectuais antigas junto ao publico receptor contemporaneo.

O mesmo terreno fértil das narrativas transmidia e transgeracionais se apresenta para 0s
Alpha no formato das novas plataformas de comunicacdo audiovisual, dispostas em redes
colaborativas de producédo. Tendo o YouTube como principal representante, o segundo capitulo
é finalizado com os novos paradigmas e desafios que se apresentam no corte geracional iniciado
em 2010, tendo como principal ponto a relacdo entre as diferentes geracbes sociais e 0s

ambientes privados e publicos cada vez mais midiatizados.

Por fim, a terceira e Ultima parte desta Tese se concentra em analisar as imagens
transgeracionais e sua manifestacdo junto aos Alpha, abordando inicialmente a mudanca no
padrdo cultural registrado entre os Boomers e os primeiros Millennials. Essa transicdo entre
uma relacdo geracional monoldgica para uma com maiores aportes dialégicos corresponde
também a modificacdo dos préprios meios de comunicacdo e possibilita 0 encontro de uma
metodologia de abordagem que relacione as categorias transgeracionais e a semidtica da

cultura.

Logo apds a exposigdo dos instrumentos analiticos, serdo observados trés distintos
objetos midiaticos oriundos dos conglomerados de midia apresentados no capitulo anterior. A
intencdo de submeter um filme, uma animacéo seriada e um game € a de demonstrar como as
categorias transgeracionais podem transferir culturas de outras geragdes para as mais novas, e
também marcar um processo inverso que pode ser considerado como um fendmeno muito
recente. Também se encontram aqui todos 0s outros tensionamentos postos anteriormente, que
pertencem a ordem social dos meios de comunicacdo contemporéneos e suas narrativas

transmidia.

Como desfecho, o capitulo é encerrado com novos caminhos que se apresentam para
futuras pesquisas, destacando o papel das midias digitais e do crescente papel cultural que as

redes sociais estdo assumindo junto aos Alpha, mobilizando ndo somente 0s pais e responsaveis
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para a sua compreensdo, mas também os proprios conglomerados de midia, que buscam se
manter soberanos e relevantes em uma disputa cada vez mais acirrada pela atencédo das criancas

contemporaneas.

Em alguns resultados preliminares, a pesquisa apresenta quais sdo as estratégias
transgeracionais que se tornam mais comuns nas geragdes contemporaneas, € em quais casos a
ponte entre culturas infantojuvenis e adultas pode ser bem ou malsucedida. Também se
mostram inameras estratégias realizadas pelos conglomerados de midia para manter atualizada
a industria cultural, fazendo-a relevante junto aos diferentes grupos que convivem na mesma
linha historica. Porém, essa relagdo entre sociedade e consumo ndo é totalmente dominante, ja
que existem formas de resisténcia manifestas por diferentes faixas etarias, que refutam as
culturas que se mostram pouco colaborativas com o espirito do tempo atual, conforme pode ser

visto no decorrer da Tese.
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CAPITULO 1: MILLENNIALS NA TRANSGERACIONALIDADE

O que vocé herdou de seus pais, adquira para possuir.

Antigo provérbio alemao

O presente capitulo pretende apresentar os principais referenciais teoricos que
estruturam o objeto principal desta pesquisa: as imagens transgeracionais Alpha. Para tanto,
inicialmente serdo definidos os entendimentos acerca do termo geracdo em sua formacéo

filoséfica, histdrica, antropoldgica e social.

Para o conceito de geracdo, diferentes interpretacfes surgem no tempo, identificadas na
literatura, na teologia e, por fim, nas reflexdes filosoficas. Nesse primeiro ponto, o fendmeno
geracional indica uma interpretacdo sobre a forca transformadora de um determinado grupo e
como tal espirito e vitalidade séo sentidos na Europa. Um dos principais conceitos obtidos aqui
é 0 da observacdo historica de terminados territdrios, que permite uma critica sobre a sociedade
urbana do século XIX e inicio do século XX.

Um dos desdobramentos histdrico-antropologicos obtidos pelo método descrito acima
se encontra na continuacdo do subcapitulo, que auxilia a compreender as nomenclaturas
geracionais utilizadas no decorrer desta Tese e de como interpretacdes locais sobre uma
sociedade especifica se tornaram globais em uma margem de tempo relativamente curta. Ao
expor 0s nomes das geraces que compartilham a linha histérica da metade do século XX até
os dias de hoje, cada uma delas recebe atencdo especifica, além de se apresentar as midias

audiovisuais correspondentes a cada grupo.

O fendbmeno transgeracional ganha destaque na segunda parte deste capitulo, ao indicar
sua origem, seus distintos campos de estudo e categorias de detec¢éo e analise. Tendo em vista
que o0 objeto de pesquisa se concentra nas relac@es transgeracionais que utilizam os meios de
comunicagdo audiovisual, um processo descritivo-comparativo semelhante ao realizado no

subcapitulo anterior sera utilizado.

No cruzamento entre geracgdes sociais, histdria dos meios de comunicacao e referéncias
culturais que transpassam para outras faixas etarias, é necessario também destacar as mudancas
oriundas da transicdo entre o analogico e o digital, as novas configuragcdes da infancia, da
industria cultural e da sociedade de massa, a fim de se revelar as categorias de analise

transgeracionais que serdo utilizadas posteriormente.
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Por fim, as exposicdes tedricas sobre o objeto pesquisado incidirdo sobre 0s processos
transgeracionais na cultura audiovisual contemporanea, que compreendem as mudangas
descritas anteriormente nos primeiros subcapitulos. Da evolucdo dos proprios ambientes
sociais, culturais e econdmicos, emergem novas tendéncias de consumo e novos padrdes de
audiéncia, que coincidem com uma expansdo ainda maior da ecologia das midias. Tais cenarios
também coincidem com o avanco do capitalismo do Big Data e a implementacéo da inteligéncia

artificial que muda (e mudara) a experiéncia direcionada de consumo audiovisual para sempre.

1.1  Definicdo das gerac@es na linha histérica e social

E comum se deparar com o termo “geracdo” utilizado em reportagens, estudos de
marketing, pesquisas meédicas, filmes e outros produtos culturais dos meios de comunicacao.
Geralmente, quando citado, ele representa um grupo de pessoas Ou coisas que possuem
caracteristicas em comum dentro de determinado periodo cronoldgico e geogréfico, dando a
impressdo de que um grupo compartilha caracteristicas que os unem. Desta forma, pode-se
dizer que a geracao é sempre vista como um coletivo que distingue determinado grupo de outro,
aproximando alguns tipos enguanto se afasta de outros. Agueles que se encontram de fora sdo
entendidos como 0s que antecedem ou precedem uma geracao, o que lhes atribui diferentes
caracteristicas que também os aproxima e os afasta de outros grupos, e mantém o ciclo

geracional sempre vigente.

A definicdo, oriunda do senso comum, acaba trazendo mais problemas do que solugdes
para 0 estudo deste fendmeno, ainda mais quando se trata de suas observacOes dentro dos
ambientes culturais e, mais especificamente, midiaticos. Todas essas questdes apontam sempre
para as mesmas provocagdes: afinal de contas, o que é realmente uma geragdo? Como € possivel
definir este termo dentro de tantas compreensdes? Desde quando a sociedade comecou a

realizar tal separacdo e como esse entendimento auxilia a compreender a sociedade atualmente?

Para responder tais questionamentos é necessario antes retomar o periodo histérico de
onde surgem os primeiros escritos acerca do tema. Auguste Comte foi o primeiro autor a
desenvolver uma observacdo acerca do termo, examinando a sucessdo historica de diferentes
grupos etarios e atribuindo-lhes a for¢a motriz da mudanca social. No entendimento do autor,
a duracdo de uma geracdo estava submetida ao tempo médio necessario para que ela seja

substituida por outra, mais jovem e socialmente ativa, e estipulou-se que 30 anos é o que
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corresponde ao “espaco de tempo no qual o pai vé seu filho capaz de reproduzir, quer dizer, o
menino chega a puberdade aos treze, quatorze anos e, somados mais nove meses de gestacao,
um outro individuo estava pronto para suceder seu pai em outros quinze anos”
(BORTOLAZZO, 2016, p.126). Destaca-se o fato de que as teorias de Comte sdo oriundas da

primeira metade do seculo XI1X e compreendiam as condi¢des sociais da época.

Foi no inicio da década de 1920 que uma outra interpretacdo ganhou notoriedade. Ao se
atentar para o0 aumento da sociedade urbana e a explosédo do fenémeno das massas, José Ortega
y Gasset viu outros elementos decisivos para a compreensdo do agrupamento que define o que

entendemos como geracgéo. Para ele:

[...] A divisdo da sociedade em massas ou minorias excelentes ndo é, portanto, uma
divisdo em classes sociais, mas em classes de homens, e ndo pode coincidir com a
hierarquizacdo em classes superiores e inferiores. Claro esta que nas superiores,
quando chegam a sé-lo e enquanto o forem de verdade, ha mais verossimilitude em
achar homens que adotam “o grande veiculo”, enquanto que nas inferiores estdo
normalmente constituidas por individuos sem qualidade. Mas, a rigor, dentro de cada
classe social ha massa e minoria auténtica. (ORTEGA Y GASSET, 2002, p. 64).

Deve-se compreender que o0 termo “sociedade de massa” assume, aqui, um recorte
diferente daquele utilizado na literatura internacional conhecida, como por exemplo na Escola
Teorica de Chicago, que compreendia a sociedade urbana como uma espécie de grupo
homogéneo de grande inocéncia e facil controle. A massa, para Ortega y Gasset, é um fendbmeno
que existe dentro de todas as classes sociais e se assume como um coletivo que prefere seguir
um individuo ao invés de lidera-lo, e tende a aceitar e acatar visdes de mundo com mais

facilidade do que tende a cria-las, podendo inclusive ser delimitada dentro de cada geragéo.

Para aprofundar tais temas, ele publica, na série de artigos intitulados El tema de nuestro
tiempo, reflexfes que reinem os principais elementos para que se categorize uma geracao
social. Em 1923, Las ideas de las generaciones indica como as inquietagdes em que viviam 0s
jovens na Espanha do inicio do seculo acabaram unificando-os em um grupo e que tal coletivo
se diferenciava de qualquer manifestacdo de massa da época. Seus escritos inauguram uma
espécie de filosofia critica da historia e procuram relacionar a pulsacao vital com as mudangas
socio-histdricas promovidas por um determinado conjunto de individuos pertencentes a massa
e que se destacam dela. No entendimento do autor, esses mesmos coletivos mudam o rumo da
historia, tornando-se a forga motriz de instrumentos revolucionarios e contestatorios de um
tempo, 0 que gera um movimento que reverbera por todo um pais no agora e também no futuro.

Para o autor, as alternancias entre as
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[...] variacOes vitais da sensibilidade que séo decisivas a historia sdo apresentadas na
forma de geracdo. Uma geracdo ndo é um punhado de homens egrégios, nem
simplesmente uma massa; € como um corpo social totalmente novo, com sua minoria
seleta e sua multiddo que foi lancada sobre o reino da existéncia com um certo
caminho de vida. A geracdo, compromisso dindmico entre massa e individuo, é o
conceito mais importante de historia e, por assim dizer, a dobradica que executa seus
movimentos. (ORTEGA Y GASSET, 1962, p. 147; traducdo nossa).

Ao dar o nome de geracdo para a forca vital de uma sociedade, o filésofo espanhol
destaca o papel articulatério dessa nova categoria na reinvengdo da historia. A caracteristica
dindmica assumida pela geracdo possibilita que ela assuma outros compromissos dentro da
prépria massa, 0 que gera mudancas e grandes feitos em seu periodo histérico e renovam
inimeros campos das ciéncias humanas e sociais, entre eles a politica, a cultura e a arte. Mesmo
que a descricdo geracional de Ortega y Gasset seja realizada na observancia dos acontecimentos

historicos do inicio da década de 1920, ele ainda destaca o seguinte:

[...] Se tomarmos como um todo a evolugdo de um povo, cada uma de suas geragdes
nos é apresentada como um momento de sua vitalidade, como uma pulsacdo de seu
poder histdrico. E cada pulsagdo tem uma fisionomia peculiar e Unica; é uma batida
imutavel na série de pulsos, assim como todas as notas no desenvolvimento de uma
melodia. Juntos, podemos imaginar cada geracdo sob a espécie de um projétil
biolégico (1)?, langado no espago em um momento preciso, com uma determinada
violéncia e direcdo. Os elementos mais valiosos e vulgares participam de ambos.
(ORTEGA Y GASSET, 1962, p. 148; traducdo nossa).

N&o se pode restringir a geracdo somente as forcas revolucionarias ou de mudanca
existentes no heterogéneo tecido social, j& que o termo ndo caracteriza especificamente a
energia do inconformismo politico ou a onda contestatoria que tomou a Europa do século XVIII
em diante. Outros campos, como a filosofia, a sociologia e a psicanalise, também nutriram
Ortega y Gasset de novas ideias e percepcOes sobre o papel desses grupos na sociedade,
possibilitando que ele desenvolvesse sua observacdo histérico-filosofica em paralelo aos

processos de mudanca oriundos ao crescimento urbano registrado no século XX.

Como parte estrutural de sua teoria, o autor detecta as mudancas nos padrdes de
observacdo da realidade de filosofos como Hobbes e Descartes. Separados por algumas
décadas, ambos exercem grande influéncia sobre suas respectivas escolas de pensamento,
porém caracterizam momentos distintos do pensamento. O primeiro pontuava acerca das
relacbes politicas e do poder absoluto desejado pelo homem, enquanto o segundo se
concentrava na producdo do conhecimento por intermédio do racionalismo puro e a libertacdo

da propria humanidade. Ortega y Gasset afirma que, mesmo com uma diferenca de

2 Neste momento, o autor faz a seguinte referéncia: “(I) Os termos ‘biologia - bioldgica’ sdo usados neste livro —
guando nenhuma qualificagdo especial é feita — para designar a ciéncia da vida, entendendo-a como uma realidade
em relagdo a qual as diferencas entre alma e corpo sdo secundarias” (tradugdo nossa).
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aproximadamente 30 anos entre os dois, cada uma das linhas de raciocinio influenciou uma

geracdo de pensadores que antecedeu um e que sucedeu 0 outro.

[...] Houve geracBes que sentiram uma homogeneidade suficiente entre o que foi
recebido e 0 que era seu. Entdo vive-se em tempos cumulativos. Outras vezes,
sentiram uma profunda heterogeneidade entre os dois elementos, e tempos
controversos e eliminatérios se seguiram, geracdes de combate. No primeiro, 0s novos
jovens, em solidariedade com os velhos, se submetem a eles; na politica, na ciéncia,
nas artes, 0s idosos continuam a liderar. Sao velhos tempos. Neste Gltimo, como ndo
se trata de preservar e acumular, mas de desmoronar e substituir, os antigos séo
varridos pelos jovens. Sdo tempos de juventude, idades de iniciacdo e beligerancia
construtiva (ORTEGA Y GASSET, 1962, p. 149; traducdo nossa).

Portanto, o convivio geracional nem sempre € harménico. Embora haja, em alguns
momentos da historia, sinalizacdes de harmonia e cooperacdo entre 0s sucedidos e seus
sucessores, a geracao € por si s6 uma ideia de conflito e confronto, em que a ruptura dos valores
fica evidente quando os mais novos procuram tomar as rédeas da histdria e reescreve-la de

acordo com sua visdo de mundo.

Tais aspectos também sdo percebidos no que o autor pontua como o duplo imperativo.
Aqui, duas faces do mesmo fendmeno humano sdo perceptiveis em um confronto, em que a
experiéncia da vida estd submetida a dois poderes distintos que atuam sobre o ser e também

desenham o limite entre a juventude e a velhice.

No primeiro plano encontra-se a ordem bioldgica, ou seja, 0 ser humano como corpo e
organismo. J& no segundo, se localiza o plano espiritual, em que se encontram todas as
expressdes humanas que ndo sao de primeira ordem. De acordo com Ortega y Gasset, esses
dois planos ndo contrastam, mas sim se complementam e s sdo opostos dentro de duas (ou
mais) geracdes existentes em uma mesma época. Ou seja, da poténcia do corpo (biolégico) e
da cultura (espiritual) de um novo e jovem grupo, emergem as mudangas necessarias para
confrontar e modificar a realidade historica de uma determinada civilizagéo que foi estabelecida
por uma outra geracdo. Ele ainda destaca que seria impossivel pensar um dos planos sem o

outro, ja que era possivel

[...] dar seu significado exato a palavra “cultura”. Essas fungdes vitais — portanto, fatos
subjetivos e intra-organicos — que cumprem leis objetivas que, por si SO, carregam a
condicdo de conformidade com um regime transvital, sdo cultura. Portanto, ndo deixe
um contedido vago para esse termo. A cultura consiste em certas atividades biolégicas,
nem mais nem menos biologicas que a digestdo ou a locomogdo: (ORTEGA Y
GASSET, 1962, p. 166; traducdo nossa).

Ao nomear uma das qualidades imperativas (espirituais) do ser humano como cultura,
nota-se que esta também ganha destaque como um dos principais caminhos que indicam a

mudanca de uma geracdo para a outra. A mudanca social ndo ocorre somente nos rostos que
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envelhecem e que sdo substituidos por outros mais novos em postos de trabalho, pragas ou
residéncias, mas também na forma como o acimulo de conhecimento e costumes sdo passados
e modificados entre pais e filhos, encontrando uma dialética entre aceitacdo e resisténcia,

harmonia e conflito, unidade e multiplicidade.

Ao citar a transvitalidade, o filésofo espanhol j& aponta para uma das principais
caracteristicas que seriam posteriormente debatidas no conceito da transgeracionalidade: a
transmisséo de aspectos (fisicos, bioldgicos, comportamentais e culturais) entre os individuos
gue convivem no mesmo tempo. A transferéncia de costumes no campo da cultura, que encontra
marcas na culinaria, moda, arquitetura e musica, denunciam a hereditariedade de um individuo
na mesma proporc¢do que a cor dos cabelos, o formato do rosto ou sua altura, identificando sua
ancestralidade bioldgica (e cultural) com um determinado grupo ou geracdo. Mesmo que sejam
indesejados, 0s rastros que conectam esse sujeito ao passado se encontram ali, e possivelmente

também serdo transmitidos para o futuro de maneira harménica ou conflituosa.

Especificamente sobre os aspectos culturais, Ortega y Gasset salienta que “o espirito
criador e questionador daqueles que estdo vendo o mundo sob uma nova Gtica da a historia
oportunidades de dar um passo adiante” (ORTEGA Y GASSET, 1962, p. 168; traducao nossa),
buscando ndo somente transcender as ideias passadas, mas também desvincular-se delas em um
processo de ruptura. Ao atender a uma caracteristica bem comum da pulsdo vital da juventude,
0 NOVO recomeco € uma tentativa de construir algo que demarque sua época e dé valor e sentido
a existéncia daquele grupo dentro do tecido histérico, ou, como dito nas palavras do proprio
filésofo: ““a vida ndo cultivada € barbara; cultura desvitalizada é bizantinismo” (ORTEGA Y
GASSET, 1962, p. 169; traducdo nossa).

Quando estabelece o cruzamento entre truculéncia barbara e a falta de contribuicéo e
vivéncia de uma geragdo, o autor também aponta para 0os caminhos que seriam abertos nas
pesquisas geracionais nos mais diferentes lugares do mundo. Um de seus conterraneos, Julian
Marias, destaca a necessidade de se compreender as especificidades deste campo teorico ao se
racionalizar sobre a complexidade do tema. Para ele, “hoje existe uma teoria de geragdes, mas
as geracoes, elas ndo sdo uma teoria, mas uma realidade que os homens encontraram, fora de
qualquer propdsito tedrico, que lidaram com imprecisdo por muitos séculos e que hoje

consideramos com outra éptica” (MARIAS, 1949, p. 151; traduco nossa).

N&o se pode simplesmente afirmar que as geragOes inexistiam antes dos primeiros

relatos tedricos de Comte e Ortega y Gasset, mas sim que 0s autores criaram uma metodologia
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observacional que auxiliou outros pensadores a identificar, compreender e relatar as
contribuicbes de grupos especificos na historia junto a suas respectivas sociedades. De acordo
com Marias, as principais contribuicdes teodricas de Ortega y Gasset podem ser numeradas da

seguinte forma:

[...] 1) Que existem geragdes, em virtude da estrutura geral da vida humana individual
e da sociedade ou vida coletiva. 2) Que varias geragdes coexistem ao mesmo tempo,
isto é, que em cada data ha grupos de contemporaneos que ndo sdo contemporaneos.
Geragdes ndo se seguem em um Unico arquivo, mas se entrelagcam, se sobrepdem ou
se juntam (1)3. 3) Que a marcha efetiva da historia prossegue por geragdes, e que o
relaxamento de varias geragdes coexistentes constitui a propria estrutura
intrinsecamente histérica da sociedade. 4) Que a duracéo das geraces é de cerca de
quinze anos. (MARIAS, 1949, p. 154-155; tradugio nossa).

Os trés primeiros itens consideram o fato de que o fluxo histérico esta diretamente
ligado a convivéncia, sucessao e transicao entre as gera¢des, marcando assim o periodo de cada
uma de acordo com seus legados deixados e carregados na politica, na cultura e na prépria
biologia. Porém, o destaque se encontra no ultimo item, que delimita o tempo de duracéo do

fendmeno, seguido de sua explicacao historica.

Como destacado anteriormente, a separacdo em uma década e meia ocorre na
observacao das linhas filosoficas que mais influenciaram a Europa nos séculos XVII e XVIII,
marcando principalmente a critica da subserviéncia de Hobbes em decorréncia da razdo
instrumental de Descartes. Também se soma, nessa equacdo, o periodo de vida entre a
experiéncia de vida de ser uma crianca e a de ser um adulto, geralmente delimitada entre o
periodo em que um individuo era dependente dos pais e depois em que poderia ser inserido no

mercado de trabalho (homens) ou se casar e sair de casa (mulheres).

Entre os quinze e os trinta anos, encontra-se 0 que ambos 0s autores chamam de
maturidade fisica e racional. Neste estagio da vida, os individuos amadurecem sua visao critica
e comegam a questionar a forma como seus antepassados viviam, compartilhando junto aos
seus pares etarios uma atmosfera de insatisfacdo e desejo de mudanca. Dentro dessas
semelhangas, o0 grupo encontra forgas em vozes mais notdrias, que se destacam em meio a

massa e ganham o ar eletivo de representantes de uma geracao.

Contudo, ndo se pode dizer que tais representantes sdo selecionados aleatoriamente. A

arbitrariedade néo condiz com a escolha da figura geracional, e portanto

3 O texto original apresenta a seguinte nota de rodapé: “(I) Enquanto alerta para o fendmeno, atracar nio interpreta
bem seu significado e suas conseqiiéncias, usa a imagem correta de que geracBes estdo entrelacadas ‘como as
telhas de um telhado’” (tradugdo nossa).
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[...] ndo é uma determinacdo da escala fundada em um individuo, que podemos
executa-la ao contrario, em direcdo ao passado. A estrutura ja existia antes de
Descartes, por exemplo, nascer e poder influencia-la. N&o é, portanto, condicionado
por ele, mas o contrario (MARIAS, 1949, p. 159; tradugio nossa).

Mesmo que utilize a notoriedade das ideias de alguns filésofos como um de seus pontos
de partida, a delimitacdo geracional também observava os avancos obtidos em outras frentes e
indicava vicissitudes entre um grupo e outro. As novas descobertas na medicina, na engenharia
e mesmo nos sistemas de comunicacdo possibilitam tracar um paralelo na mudanca registrada

no corpo, no espirito, na biologia e na cultura geracional:

[...] A resposta é, em ambos 0s casos, a ideia (¢ a) de validade. N&do se trata de
continuidade biolégica, mas da estrutura duradoura (periodo de validade) de uma
forma social ou sistema de validade de um mundo, em suma. Essa duracdo do sistema
como um todo, que determina a articulagdo da mudanca histdrica, certamente ndo
exclui variagOes parciais continuas minimas. A chave para a dificuldade é a distin¢&o
de Ortega entre algo mudando no mundo e mudando o mundo. Isso pode ser muito
importante, mas sua variagdo é articulada com o resto do mundo invadido e
incorporada ao mesmo mundo, que, como cal, ndo muda por causa disso (MARIAS,
1949, p. 161, tradugéo nossa).

Dentro do sistema salientado acima, percebe-se que a questdo geracional pode ter
sofrido variacGes anteriores ao periodo historico do século XV 11, uma vez que 0s marcos sociais
e culturais evoluiram em um ritmo mais arrastado do que nos séculos seguintes. Porém, a
revolucdo industrial do século XVIII introduziu uma acelera¢do ainda maior nas mudancas
dentro de uma sociedade, com uma série de elementos que variam desde o éxodo rural até a
invencdo de diversos dispositivos tecnoldgicos, como as maquinas a vapor e a eletricidade, e

sdo sentidas em um ritmo mais acelerado do que em séculos anteriores.

Ou seja, € possivel dividir a sociedade em uma geracao pré-eletricidade e outra pés-
eletricidade, assim como também é possivel demarcar um ponto semelhante para aqueles que
viveram em uma era antes e outra depois da descoberta da penicilina. Tais referéncias auxiliam
na localizacdo de um estilo de vida e delimitam um conjunto de crengas e costumes que levaram
a sociedade até aquelas determinadas revolucgdes. Pode-se dizer que tais marcos permitem
realizar previsdes para um futuro proximo ou distante, tendo como base todo o conjunto de
(r)evolucdes realizadas por diferentes geragcdes dentro de uma linha historica, sejam essas

projecdes pessimistas ou otimistas.

Embora néo se possa afirmar que as invengdes citadas acima tenham durado somente o
periodo de uma geracdo, certamente o ciclo geracional que levou seus inventores até aquele
momento foi sendo construido por um processo gradativo que pode, sim, ser contabilizado

dentro do ciclo previsto inicialmente por Ortega y Gasset:
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[...] E claro que a duragéo das geracdes deve ser muito proxima de quinze anos. Como,
por volta dessa idade, se sai da infancia, aos trinta anos comeca a apresentacdo
historica, dura cerca de trinta anos — dividido em duas fases pares — e desde 0s anos
sessenta a queda no nimero de sobreviventes é muito notavel e eles comecam sua
retirada (pelo menos, esse foi 0 caso até muito recentemente). E o componente
quantitativo da ideia de geracdo mas, estritamente falando, € uma qualidade de uma
realidade viva (MARIAS, 1949, p. 164; traducio nossa).

Ao dividir a vida em quatro fases iguais de quinze anos, 0 autor consegue compreender
0 que ele chama de inicio, apogeu e declinio da contribui¢do de um individuo na sociedade,
padrdo este estabelecido dentro da experiéncia de vida na primeira metade do século XX nos
principais centros urbanos da Europa. Ao destacar que no primeiro quarto a contribuicéo é
praticamente nula, o foco da experiéncia geracional se da nas duas metades centrais da vida,
em que o individuo planeja sua contribuicdo para a sociedade e consegue efetivamente realiza-
la. Ao término de sua trajetoria, ele procura a retribuicdo por seus esfor¢os na forma de
mudancas ou avangos em indmeros campos da sociedade, o que possibilita uma melhora nas
condicdes de sua vida e também na de seus descendentes, que recomecarao o ciclo de mudancas

e avangos na proxima geragao.

Embora alguns marcos civilizatorios sejam universais, como a eletricidade e a
penicilina, nem todas as sociedades experienciam de forma sincronizada tais avancos, o que
torna a equacgdo temporal de uma geracdo para outra ainda mais complexa do que aquela
inicialmente desenvolvida por Ortega y Gasset.

Inicialmente, os pesquisadores ndo acreditavam ser possivel pensar em uma geracao
global, uma vez que efeitos mutantes macro e micro sociais seriam diretamente responsaveis
pela formacgédo de um determinado grupo que compartilharia experiéncias de vida. Nao se pode
afirmar que um mesmo marco histérico tenha sido efetivamente sentido em outras partes mais
remotas do mundo, tais como uma erupcao vulcanica em arquipélagos asiaticos ou terremotos
no extremo sul da América. Tais particularidades podem também ser pensadas na forma de
outros momentos mais agudos, como conflitos armados entre paises, revolugdes civis ou as
duas Guerras Mundiais que marcaram a primeira metade do século XX. Desta forma, a

interpretacdo de geracdo pode ser entendida de forma equivocada, ja que pode ser um

[...] absurdo pensar que (geragdo) é um grupo de amigos, uma reunido de café ou os
colaboradores de uma revista, mas a geragao agrupa homens de todo o universo? Um
indio europeu e americano do século XIX da mesma data? Obviamente ndo. As
geracgdes tém um carater unitario dentro das mesmas unidades histdricas, entendendo
por elas as sociedades que estdo em comunicacdo — ndo em relagdo a meras noticias.
A Europa é hoje — e ja ha algum tempo — uma unidade histérica, porque todas as suas
partes estdo em comunicacao eficaz. Mas ndo seria possivel estabelecer uma unidade
de geragdes entre a Europa e a China, porque o sistema de validade é diferente nas
duas sociedades. N&o esqueca que a humanidade ndo se distribui de maneira fixa, com
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relagdes e distancias constantes, mas que ha fluxo e variagdo continuos de algumas
sociedades em relacéo a outras. Duas unidades isoladas ou minimamente conectadas
entram em comunicacdo real, ou uma pequena unidade é incorporada a um todo maior
e até entdo independente. O curso das geracBes pode experimentar vicissitudes
decisivas nessas fases criticas (MARIAS, 1949, p. 166; traducio nossa).

A afirmacdo acima deve ser encarada como uma critica formulada por Marias de que,
ndo somente o termo possui seus limites, mas também que alguns setores ligados ao consumo
tentariam desconfigurar o que € a geracao, esvaziando assim sua poténcia transformadora e seu

carater critico.

Ao se empobrecer a complexidade do termo, muitos consideram-no como uma reuniéo
de pessoas que convenientemente compartilham das mesmas opinides ou gostos, e assim se
esvazia toda uma estrutura construida com base na observacéo filosofica da historia e seu papel
como agente transformador. Portanto, mesmo que dois grupos distintos de nativos, um
proveniente da América do Norte e outro da América do Sul, tivessem nascido no mesmo ano,
eles ndo compartilhariam da mesma geracdo, ja que a definicdo da categoria ndo esta sujeita
somente ao periodo historico do nascimento, mas sim a forma como estes individuos se
relacionam com varios outros fatores que incidem na maneira como eles arquitetam a sua

prépria historia.

Fica mais facil imaginar que, embora compreenda uma percep¢ao temporal, a geracédo
se manifesta de maneira diferente em cada territdrio do mundo, que deveria observar suas
proprias peculiaridades histdrico-sociais, e assim definir seus grupos de acordo com as
especificidades existentes em suas caracteristicas proprias. Esse método demarca uma critica

especifica para cada territdrio, que leva em consideracdo a sua propria gramatica temporal.

Foi exatamente essa inquietacdo sobre uma ideia totalizante de geracédo que levou dois
sociologos norte-americanos a desenvolver suas préprias percepcOes criticas acerca da
sociedade estadunidense, criando nomenclaturas para os grupos sociais de acordo com 0s
momentos historicos cruciais para a defini¢do politica, econdémica e cultural da regido. William
Strauss e Neil Howe observaram os eventos do final do século XVI e previram como seria a
sociedade na metade do século XXI, a partir de uma teoria fortemente influenciada pelos

estudos da filosofia histérica dos espanhois, conhecida também como Teoria Geracional.

Baseando-se no método critico de Ortega y Gasset e também no de Marias, os autores
observaram a histéria da América do Norte e 0 modo como 0s eventos nucleares na politica e
na cultura auxiliaram na formagcdo da identidade nacional. Desde a colonizacdo dos territorios

da Virginia pelos primeiros ingleses, no século XVI, passando pela Guerra da Independéncia
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no século XVIII, a Guerra Civil no século XIX e as duas Guerras Mundiais da primeira metade
do século XX, os autores foram delineando os principais marcos histéricos — que ndo estavam
associados somente a eventos de conflito armado — e como eles moldaram a experiéncia de vida
de um grande grupo de pessoas. Essas experiéncias refletem diretamente 0 modo como esses
grupos construiam sua visdo da realidade, e leva-os a formacdo da cultura local e das aspiraces

politicas e econdmicas de sua nagéo.

Um dos grandes destaques na articulacao teorica de Strauss e Howe se da na forma como
ele incluem na questéo geracional a infancia, periodo que ndo possuia grande importancia nas
teorias de seus antecessores. Para eles, a primeira fase da vida de um individuo é também
essencialmente importante para o entendimento de como os valores serdo posteriormente
vividos e transmitidos para outros grupos no futuro. Eles afirmam que a relagéo entre adultos e

criangas influencia a forma como os futuros adultos

[...] serdo pais mais tarde. Como os alunos séo ensinados afeta como eles ensinardo
mais tarde. Como os jovens atingem a maioridade molda seu exercicio posterior de
lideranga — o desejo, por sua vez, define substancialmente as experiéncias de
maioridade dos outros. Esse jogo de for¢as entre geracfes se move de forma sincrona
com outros padrdes alternados da histdria americana: por exemplo, entre periodos de
acdo publica e instrucdo particular, secularismo e espiritualismo, sufocamento e
liberdade cultural, fragmentacdo e consenso, criacdo superprotetora e sub-protetora
de criancas (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 33; traducao nossa).

O relacionamento entre pais e filhos demarca um dos inimeros antagonismos da vida
de todo ser humano, que pende entre irresponsabilidade e responsabilidade, inocéncia e
sagacidade, o novo e o velho, a proximidade da vida e da morte. O que se observa nessa relacao
é a possibilidade de confrontar tais opostos a visdes politicas, como acontece entre libertarios
e conservadores, sem necessariamente fixa-los a um grupo etario em especifico. Os dois polos
tdo opostos que se encontram elencados acima sao mais um dos aspectos inovadores da teoria
de Strauss e Howe, e indicam uma movimentacgdo historico-social que transita entre um ponto
e outro. Na alternacdo de um oposto a outro, as geracOes alternam comportamentos, visdes de
mundo e expectativas sobre o proprio tempo vivido, alternando entre a superprote¢édo e sub-

protecdo, em um movimento pendular.

Para os autores, esse movimento € que realiza a transicéo entre os dois polos antagonicos
e possibilita aos estudiosos compreender por que, historicamente, existe uma geracao que traz
tantas inovacOes e movimentos em dire¢cdo a uma realidade menos conservadora, enquanto
outra aparenta primar muito mais pela inflexibilidade moral e revisitar antigos costumes ou

ideias. Mais uma vez, a inovacao da teoria desenvolvida aqui se da no fato de que a alternancia
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entre um extremo e outro ocorre historicamente em ciclos cronologicamente definidos, e
simulam o movimento de um péndulo que controla o passo do tempo como em um antigo
relogio de parede. O movimento desse objeto metaférico permite o andar do relogio historico
e registra a passagem dos anos, que movimenta as décadas e, consecutivamente, o andar das
eras sociais. O papel da geracdo se mostra no centro gravitacional desse péndulo, ja que é
considerado como aquilo que realmente movimenta a passagem social marcada quando chega
a um dos dois extremos, de um lado o liberalismo, do outro, o conservadorismo. Tudo que se
encontra no tecido social sofre com a acdo desse péndulo e pode ser sentido no registro dos

conflitos de valores, nas inovacdes tecnoldgicas e assim por diante.

[...] Ao examinarmos esses movimentos pendulares, emerge um padréo estelar: um
ciclo recorrente de diferentes tipos de personalidades de pares, chegando na mesma
sequéncia repetida. (...) Cada geracdo tem sua prépria historia, naturalmente, mas
quando eliminamos as tendéncias seculares graduais (aumento dos padrdes de vida,
melhoria da tecnologia, expansdo da populacdo, mudanc¢a da geografia), simulamos
dramas humanos se repetindo novamente. (...) Nossa teoria das geracGes sdo, com
efeito, duas teorias relacionadas a fusdo de duas tradi¢cBes separadas de escolas de
estudos. Primeiro, com base na “abordagem de geragdes” (uma escola de sociologia
principalmente europeia, pioneira em Karl Mannheim, José Ortega y Gasset, e
outros), propomos 0 que chamamos de perspectiva da histéria da “localizac¢do por
idade”. A maioria das narrativas histdricas trata cada faixa etaria separada,
especialmente a faixa etaria da meia-idade ou da lideranga, como uma entidade viva
e continua ao longo do tempo. O leitor raramente se inclina sobre como o0s eventos
anteriores, vivenciados em idades mais jovens, influenciam o comportamento
posterior em idades mais avangadas. Examinando a histéria por localizagdo etéria, no
entanto, podemos ver como os eventos moldam as personalidades de diferentes faixas
etarias de maneira diferente, conforme sua fase de vida e como as pessoas mantém
essas diferencas de personalidade a medida que envelhecem. Como enfatizamos a
ligagdo entre idade e eventos, o conceito de “grupo de corte” (Um grupo de todas as
pessoas nascidas dentro de um periodo limitado de anos) é central em nossa teoria.
Definimos uma geracdo como um grupo de corte especial cujo comprimento
corresponde aproximadamente ao de uma fase basica da vida, ou cerca de vinte e dois
anos nos dltimos trés séculos (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 33-34; tradugdo nossa).

Embora Strauss e Howe citem nominalmente os autores europeus como fonte de
inspiragéo para seu método analitico, fica claro que a diferenca entre o continente americano e
0 europeu marcaram uma nova forma de se observar o fendmeno das geracdes. Ao criar a
interpretacdo pendular da histéria, os autores sinalizam que as peculiaridades histdricas
existentes entre os dois territorios indicam a necessidade de um distanciamento metodoldgico

para definir o que sdo 0s grupos geracionais nos Estados Unidos e suas caracteristicas.

O primeiro fator que diferencia os Estados Unidos da Europa € a quantidade de tempo
que os autores acreditam ser necessario para uma geracao emergir de dentro de uma sociedade.
Para eles, 0s grupos norte-americanos sao marcados em ciclos que chegam a algo entre dezoito
e vinte e dois anos, e isso determina a possibilidade de uma geragdo conviver com ao menos

outros trés ou mais grupos dentro de um mesmo ciclo historico.
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A extensdo temporal ganha enorme destaque aqui, j& que se diferencia da perspectiva
de quinze anos observada por Ortega y Gasset em seus estudos iniciais. A justificativa para tal
diferenca, de acordo com os autores, € que todos os periodos agudos que marcaram as mudancas
na sociedade e na cultura dos Estados Unidos ocorreram entre duas décadas e duas décadas e
meia, diferentemente dos métodos utilizados nas teorias europeias. Os principais representantes
da histdria norte-americana, tais como generais, politicos, inventores, pintores e musicos,
também tinham entre vinte e vinte e dois anos de idade quando comecaram a apresentar ideias

que revolucionariam o seu territorio e, em muitos casos, até o mundo.

Além desse fator, outra justificativa apresentada por Strauss e Howe se baseia na
metodologia desenvolvida pelos europeus sobre o lugar historico de um determinado grupo e
sua contribuicdo. A localizacdo temporal é vista como “o lugar de (onde) uma geracdo na
historia afeta tudo, desde a educacdo que recebe dos mais velhos até a educagdo que, mais tarde,
da aos seus filhos” (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 34; traducdo nossa). Ou seja, os fatores
especificos de um territério influenciardo ndo somente os fatos daquele momento dentro
daquele territério, mas podem reverberar pelo tempo, marcando o que os autores chamam de

ciclo geracional, delimitado por quatro geragdes ou aproximadamente noventa anos.

O movimento entre uma geracao e outra esta submetido a um movimento pendular

marcado por quatro diferentes pontos, o que leva ao segundo tdpico da teoria, que esta

[...] relacionado & primeira: as geragdes veem em ciclos. Assim como a histéria produz
geragdes, também as geracBes produzem historia. No centro dessa interacdo estdo os
eventos criticos que chamamos de “momentos sociais” — que alternam entre “crises
seculares” e “despertares espirituais”. Como um momento social atinge pessoas em
diferentes fases da vida, ajuda a moldar e definir geragdes. E como geragdes em
diferentes fases da vida podem desencadear um momento social, elas ajudam a moldar
e definir a histdria — e, portanto, as novas geragdes (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 35;
traducdo nossa).

Novamente 0s autores recorrem aos conceitos historico-sociais e como eles podem
moldar — e também ser moldados — por uma geracao de um determinado territério. Porém, agora
tais periodos ja ganham certas caracteristicas especificas que sdo observadas em decorréncia da
acdo dos proprios grupos com a sociedade. Partindo do principio de que quatro geracGes
convivem dentro de um mesmo periodo, dois deles terdo idade suficiente para ter opinides e
acoes “dominantes”, enquanto os outros dois, localizados nos extremos da faixa etaria, serdo
considerados “recessivos”, ja que suas opinides ou agdes pouco interferem na tomada de

decisdo daqueles que sdo 0s sujeitos atuantes.
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A divisdo em quatro distintas geracdes dentro de um mesmo ciclo ja denuncia quais séo
0S grupos que possuem protagonismo historico, enquanto os outros dois ja tiveram ou terdo seu
momento de destaque. No primeiro caso, 0s dois grupos que se encontram entre vinte e trés e
sessenta e cinco anos sdo colocados como verdadeiros atores de um determinado periodo, ja
que eles compBem a maioria das personalidades politicas, econémicas e militares na historia
norte-americana. J& o segundo caso consiste nas criangas e adolescentes entre zero e vinte um
anos e 0s idosos de sessenta e seis até oitenta e oito anos, que possuem uma participacdo menor

e bem menos ativa nos setores de mudanca historica e social. Desta forma, pode-se marcar

[...] quatro tipos geracionais: Idealista, Reativo, Civico e Adaptativo. Com uma
excecdo, eles sempre retornaram em uma ordem fixa. Durante o despertar espiritual,
os idealistas passam para a fase adulta, enquanto os reativos aparecem como criancas;
durante uma crise secular, os civicos estdo se tornando adultos, enquanto 0s
adaptativos aparecem como criangas. Mais tarde na vida, essas geracOes
desencadeiam outro momento social, mantendo assim o ciclo. (...) A passagem de
quatro geracdes, idealista por adaptativa, completa um ciclo geracional ao longo de
quatro ciclos de vida de vinte e dois anos (uma duracédo total de aproximadamente
noventa anos) (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 36; tradugéo nossa).

Movendo-se como um péndulo, o ciclo s6 pode ser considerado completo quando as
quatro fases geracionais sdo cumpridas. Entre cada uma das etapas, existe uma alternancia entre
geragdes dominantes e recessivas que também sdo identificaveis em momentos sociais
importantes da historia dos Estados Unidos. Os momentos sociais s&o entendidos como “uma
era, geralmente durando cerca de uma década, quando as pessoas percebem que os eventos
historicos estdo alterando radicalmente seu ambiente social”, podendo assumir dois diferentes
tipos: “Crises Seculares, quando a sociedade se concentra em reordenar 0 outro mundo das
instituicdes e do comportamento publico; e Despertar Espiritual, quando a sociedade se
concentra em mudar o interior dos valores e do comportamento privado” (STRAUSS; HOWE,

1991, p. 71; traducdo nossa).

Uma vez estabelecidas as bases de analise, Strauss e Howe aplicam sua teoria dos ciclos
geracionais a linha histdrica norte-americana. Tal processo revela quatro grandes ciclos que
abarcam outras quatro gera¢cdes em seu interior, em que cada uma delas possui suas proprias
singularidades e semelhancas. O primeiro ciclo recebe o nome de “The Revolutionary Cycle”
(Ciclo Revolucionario) e os quatro grupos que compdem este ciclo estdo diretamente
envolvidos no processo de libertacdo dos Estados Unidos do dominio inglés e da descoberta da
identidade nacional, propiciando a formacdo das geracGes do Despertar, da Liberdade,

Republicana e Comprometida, vivendo entre os anos de 1701 a 1791.
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O proximo ciclo coincide com os processos de tensdes politicas e econdmicas no pais
que deflagraram uma guerra civil que deixou milhdes de mortos. Chamado de “The Civil War
Cycle” (Ciclo da Guerra Civil), ele marca a exce¢do apontada pelos autores e concebe somente
trés geracdes, concebidas entre 1772 e 1859, tendo inicio nos Transcendentais, passando pela
Geracdo Dourada e finalizando com os Progressistas. A grande marca deste periodo foi a
heranga militar deixada pelas guerras e a separacao e reunificagdo nacional obtidas através do

conflito de ideologias estruturalmente humanitarias, tais como a abolicdo da escravatura.

O penultimo ciclo é chamado “The Great Power Cycle” (Ciclo do Grande Poder),
marcado principalmente pela descoberta de outros dispositivos tecnoldgicos que permitiam a
geragdo de energia, entre eles o carvéo, a eletricidade e a energia atomica. Entre os anos de
1860 e 1942, quatro geracBes foram concebidas e participaram ativamente de duas grandes
guerras mundiais, fato este que também foi responsavel por moldar suas contribuicdes e
perspectivas para o futuro. Tendo inicio com os Missionarios, o periodo historico foi preenchido
com a geracéo Perdida, os G.1.* e finalizado com os Silent.

O ultimo ciclo previsto pelos autores compreende as geracGes da atualidade. Conhecida
como “The Millennial Cycle” (Ciclo do Milénio), este é o Gnico que possui um periodo de inicio
e ainda ndo pode ser efetivamente fechado, ja que sua histéria ainda esta sendo escrita. Teve
inicio no ano de 1943, com os Baby Boomers, e se fecharia com a Gltima geracdo que também
leva 0 nome de Millennials, identificados por terem nascido em 1982,

1.1.1 O ciclo Millennial e os meios de comunicacéo: Baby Boomers

Partindo da ideia de que o ciclo se inicia sempre em uma geracdo “idealista dentro de
um momento social dominante da era do despertar, indo pelos caminhos reativos do momento
social recessivo da era interior, passando pelo perfil dominante dos civicos em uma era de crise
e chegando até os recessivos adaptativos em uma era conduzida para o exterior” (STRAUSS;
HOWE, 1991, p. 76; traducdo nossa), fica possivel falar sobre as quatro gerages que convivem

simultaneamente na contemporaneidade.

40 termo ¢ a unido das palavras Ground Infantry, ou infantaria a pé, referéncia aos soldados que foram para a
Segunda Guerra Mundial
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De inicio, encontram-se os Boomers, que sédo aqueles que procuram renovar a linha
historica enquanto convivem com ao menos outras duas geracGes passadas consideradas
essencialmente conservadoras, 0s G.1. ’s e 0s Silents. Ao marcar sua presenca entre 1943 e 1964,
o termo Baby Boomers é oriundo do grande aumento demografico observado nos Estados
Unidos durante as duas décadas pds-Segunda Guerra Mundial. Com o registro de
aproximadamente 79 milhdes de nascimentos nos dezessete anos dessa geracdo, o enorme
“boom” de criancgas caracterizou uma época, denunciando porqué o grupo herdou esse nome.
Eles representavam cerca de 30% da populacdo norte-americana nos anos 1990, e tornaram-se

inovadores em inlmeros campos.

Composta por uma enorme variedade de imigrantes, refugiados e sobreviventes dos
conflitos que destruiram a Europa, a geracdo Boomer € considerada como a primeira que nasce
dentro de um ambiente cultural altamente influenciado pelos meios de comunicacao, chegando
inclusive a ser diretamente responsaveis pela criacdo dos computadores pessoais, da internet e
dos videogames. Também carregam em seu ciclo a marca de idealistas e, na sua grande maioria,
simpatizantes com as ideologias liberais-democratas. Essa inclinacdo explica o nascimento dos
movimentos contraculturais no apice da juventude desse grupo, das expressdes musicais de
contestacdo e dos movimentos sociais em temas como a segregacao racial, a liberdade sexual,

o fim dos conflitos armados e 0 uso recreativo de drogas psicoativas.

Embora os marcos demogréaficos expostos nos estudos de Strauss e Howe sejam restritos
aos Estados Unidos, a escalada populacional também foi sentida em todo o mundo. Sé no
Brasil, de acordo com os dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), cerca
de 30 milhdes de nascimentos foram registrado durante os anos que demarcam esse grupo®. A
Organizacdo Mundial da Saude estima que, no mundo inteiro, durante 0 mesmo periodo, a
populacdo total quase dobrou, principalmente em territérios na Asia e na Africa. Nos grandes
centros urbanos, ndo era incomum ver familias com quatro filhos ou mais, sendo que algumas
alcancavam seis e até uma dezena de criangas, que compartilhavam o mesmo espago com seus

pais e, em muitos casos, avos.

Mesmo que a teoria geracional tenha sido originalmente designada para linhas
temporais na Espanha e na América do Norte e marque caracteristicas politicas especificas
destes territorios, todos os paises no globo marcaram movimentac6es sociais bem semelhantes,

0 que permitiu que algumas linhas socioldgicas se inspirassem nas designacfes do termo e

5 Dados obtidos no site https://www.ibge.gov.br/estatisticas/sociais/populacao.html. Acesso em Mar/2020.
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buscassem a mesma aplicagdo em outros continentes, como Asia, Europa, Oceania e América
Latina. Os Baby Boomers foram os primeiros a serem considerados como uma geragédo pseudo-
global, ja que, mesmo dentro de suas diferencas e peculiaridades, marcos como o intenso
crescimento das cidades e os fluxos migratorios entre os continentes foram registrados em todos

0S paises.

Uma das principais caracteristicas dessa geracdo é que seu

[...] dom para a ldgica dedutiva sobre a experimentacéo indutiva tornou os Boomers
melhores fildsofos que cientistas, melhores pregadores que construtores. Os cortes de
geragBes com mais testes, aqueles nascidos em meados da década de 1940, atingiram
a idade em que os resultados cientificos atingem o pico maximo — ainda assim, seu
crescimento coincidiu com uma era de preeminéncia americana em declinio nas areas
de engenharia e campos das ciéncias exatas. (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 303;
traducdo nossa).

Constata-se que as grandes revolucdes tecnoldgicas que incluem os campos da
comunicacdo e da informacao, tais como a programacao computacional e a telefonia mével via
satélite e o fax, foram concebidas ou executadas no periodo em que diversos representantes
dessa geracao se encontravam entre 0s dezessete ou vinte anos. Pode-se dizer que alguns deles
estavam envolvidos em sua implementacdo, porém o mais correto € afirmar que essa geracéo
foi a grande responsavel pela popularizacdo de tais instrumentos. Mesmo que grandes
revolugdes nos campos exatos ndo tenham sido registrados, o lado criativo e libertario dos
Boomers contrastou com todos os valores defendidos pelas gera¢fes anteriores e possibilitou

um real movimento de distanciamento cultural para a criacdo de algo novo.

O movimento de ruptura cultural e tecnoldgica registrado entre as décadas de 1940 e
1960 demonstra a forca de mudanca que acompanha uma geracdo localizada em uma das pontas
pendulares do ciclo geracional, conforme aponta a teoria de Strauss e Howe. Para Galston e
Lopez (2006, p. 8; traducdo nossa), as mudancas sdo agudas e representam “um conflito de
visdes de mundo entre os adultos que haviam estabelecido os valores conhecidos até entéo e os

jovens que tentavam reconstruir o mundo apos o término da Segunda Grande Guerra”.

Ainda de acordo com Galston e Lopez, o interesse em politicas publicas havia crescido
exponencialmente entre as décadas de 1950 e 1960, atingindo um marco de aproximadamente
70% dos jovens Boomers engajados em movimentos sociais ou atentos as movimentagdes
culturais de sua geracdo (GALSTON; LOPEZ, 2006, p. 17). Muitos deles ja se encontravam na
idade de exercer seus direitos civis, como o voto e a candidatura a cargos politicos, além de ja
estarem inseridos no mercado de trabalho, onde realizavam outras revolugfes. Motivados pela

ideia de que deveriam transformar ainda mais 0 mundo, e de que as ideias das geragdes
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anteriores haviam levado o planeta muito préximo de sua destrui¢do pelas forcas bélicas, eles
se focam em desenvolver muitas das tecnologias e produtos culturais que promoviam uma
renovacdo do modo de vida de até entdo, e muitos destes produtos continuam se manifestando

nas geracoes do seculo XXI.

Ao redor do mundo, representantes dos Boomers foram responsaveis também por
movimentos de resisténcia contra ditaduras militares que eclodiram nos paises da Ameérica
Latina, além de participarem ativamente na obtencéo de direitos iguais para brancos e negros
em paises como a Africa do Sul e também nos Estados Unidos. Seu convivio com as geragoes
anteriores foi conflituoso, ja que foram antecedidos por outros trés grupos que, de acordo com
Strauss e Howe, “possuiam caracteristicas reativas, civicas e adaptativas” (1991, p. 75; traducao
nossa), ou seja, primeiro reagiam negativa e energicamente as mudancas propostas por eles,
depois conflitavam com as implementagfes das mudancas na civilizagdo e nos costumes e, por

fim, se adaptavam aos movimentos oriundos das Ultimas décadas.

Ja para Simson e Wilson, os frutos plantados por eles ainda ndo foram completamente
colhidos, ja& que muitos de seus representantes continuam ‘“ativamente escrevendo pecas de
teatro, dirigindo filmes no cinema e mesmo guiando grandes empresas de tecnologia e inovagéo
que modificardo nossas vidas nas proximas décadas” (SIMSON; WILSON, 2006, p. 87;
traducdo nossa). As autoras destacam figuras como Bill Gates (Microsoft), Barack Obama (ex-
presidente dos Estados Unidos), Paul McCartney (musico e ativista ambiental) e tantos outros
nos campos da economia, politica, cultura e tecnologia que continuam ativos em suas

respectivas areas, influenciando as novas gera¢es com sua forca inventiva e visées de mundo.

Entretanto, a caracteristica adaptativa dos meios de comunicagdo de massa se tornava
presente. A reprodutibilidade técnica exposta pela escola critica de Frankfurt indica que a midia
é “um fendmeno inteiramente novo, que nasceu e se desenvolveu no curso da historia, por
etapas sucessivas, separadas por longos intervalos, mas num ritmo cada vez mais acelerado”
(BENJAMIN, 2000, p. 223) e encontrou seus lagos de familiaridade nas artes visuais e,
posteriormente, nas audiovisuais, onde conseguiu combustivel para sua expanséo.
Essencialmente nos meios de comunicacdo audiovisuais, tal fendmeno foi detectado
primeiramente no cinema e na televisdo, considerados como 0s grandes responsaveis por

popularizar (e massificar) diversos aspectos das culturas populares.

J& nas manifestacBes transgeracionais, o periodo historico descrito acima pode ser

compreendido como um potencializador na aproximacgéo entre adultos e criangas, ja que as
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expressdes artisticas utilizadas nos meios de comunicacdo de massa possibilitavam essa
conexao. Era comum a proliferacéo de filmes e programas televisivos comumente consumidos
em familia, incluindo avés, pais e filhos. Sitcoms® fizeram enorme sucesso na televisio, e
programas como The Aldrich Family (1949), The Trouble With Father (1950), I Love Lucy
(1951) e Father Knows Best (1953) utilizavam as situacdes familiares para criar cenarios
cdmicos e reconheciveis em qualquer residéncia. Como nas casas havia somente um televisor,
tais programacdes disseminavam elementos da cultura pop para todas as geracgoes,

representados pela musica, moda e até os novos dialetos.

Para que os exemplos ndo fiquem restritos somente ao eixo Norte do globo terrestre,
alguns dos shows citados acima foram trazidos para o Brasil no final da década de 1950,
dublados e transmitidos pela TVs Tupi e Record. Com 0 enorme sucesso das producdes
estadunidenses, ndo tardou até que derivados nacionais surgissem e atendessem a cultura local
e as situacdes mais condizentes com o cotidiano do brasileiro. Programas como A Praca da
Alegria (1953), Al6 Dogura (1954), Sitio do Pica-pau Amarelo (1954) e Capitéo 7 (1954) foram
enormes sucessos que juntavam as familias em frente a televisdo para acompanhar o cémico, 0
romance, o lidico e a aventura. Obviamente, houve iniUmeros outros programas, tanto na
televisdo brasileira quanto na televisao estrangeira, porém os exemplos destacados representam

as primeiras experiéncias nas trocas transgeracionais.

Um elemento comum, identificado na maioria das programacoes televisivas difundidas
no eixo ocidental durante os anos de 1950 e 1960, é a presenca do chamado American Way of
Life, ou o0 “Estilo de Vida Norte-Americano”. Impulsionada principalmente por conta das
produtoras de cultura midiatica, a necessidade de ressaltar as “maravilhas” da sociedade
capitalista se dava em virtude do avango das nac¢Ges comunistas no periodo pés-Guerra, e
demarcava outros territorios no periodo historico conhecido como Guerra-Fria. Esse embate
encontrava duas vertentes diferentes, e acontecem nos campos da ideologia politica, cultural e

econdmica.

Especialmente junto aos mais novos, a campanha anticomunista j4 estava ocorrendo em
outras frentes, especialmente em midias destinadas as criangas. Titulos de historias em

quadrinho como

® A uni&o dos termos Situation Comedy (ou sitcom) é conhecido como um dos géneros televisivos mais antigos da
televisdo mundial. Original das radios britanicas, o formato, que satiriza situac6es do cotidiano, assumiu inimeros
roteiros desde 1950 até os dias atuais e foi rapidamente internacionalizado para todos os continentes, alocando as
satiras e situagdes para as realidades locais.
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[...] Lone Ranger serviram apenas como uma entre muitas estratégias ocidentais da
cultura popular durante a Guerra Fria que sugeriram as criangas americanas um papel
apropriado para a nacdo e para elas, como seus futuros lideres em um mundo de
competicdo global. Do cinema e do radio vieram Roy Rogers, Gene Autry e Cisco
Kid. Wild Bill Hickok, Annie Oakley, Buffalo Bill Jr., Range Rider, Zorro, Kit Carson
e até um patriota canino, Rin-Tin-Tin, lutaram pela causa da lei e da ordem na
fronteira ocidental. The Lone Ranger foi, e continua sendo, um dos representantes
mais poderosos e difundidos do her6i da fronteira americana, atendendo as
necessidades cambiantes das politicas americanas, desde sua introducdo em 1933 até
seu filme mais recente (e mal recebido). Como o género de filme dominante na
América do pos-guerra, os ocidentais se concentraram no imperialismo e na
construcdo da identidade nacional em uma era de nacionalismo e hegemonia global.
(GRIEVE, 2018, p. 21; tradugio nossa).

Os contetidos transmidia’ ja se manifestavam nos quadrinhos e na televiséo, atingindo
tanto as criancas que liam as histdrias seriadas no impresso quanto os adultos, que assistiam a

outras aventuras nos programas televisivos.

Na veiculacdo do personagem Lone Ranger (Cavaleiro Solitario, no Brasil), por
exemplo, é possivel notar que, se por um lado os adultos ndo comprariam ou leriam uma historia
em quadrinhos em publico ou na frente de sua familia, por outro podiam tranquilamente assistir
ao programa na televisdo sem nenhuma restricdo. As histdrias em quadrinhos eram tidas como
“algo para alguém que ainda ndo tinha muitas responsabilidades na vida” (EISNER, 2005, p.
58), associadas a vida das criangas, e ficavam distante da ideia de homens responsaveis e chefes
de familia, enquanto a televisdo possibilitava 0 acesso a0 mesmo personagem, mas sem as

implicacOes pré-concebidas pela sociedade.

Em outras palavras, as criangas podiam reconhecer o personagem que tanto gostavam
nos programas de televisdo e compartilhar seu gosto com seus pais ou avés, que por sua vez
também podiam debater e comentar sobre o programa de televisdo com os familiares, colegas
no trabalho ou em outros ambientes sociais, e escapar de qualquer julgamento cultural atrelado
a midia que consumiam. Nota-se que a prépria televisdo, na década de 1950, ja realizava

conteudos transgeracionais sem que os adultos se dessem conta.

Isso continuou com os super-herdis classicos dos quadrinhos, tais como Superman e
Batman. Conforme aponta Davis, os produtores audiovisuais buscavam novas formas de

aproveitar a grande aceitagdo da televisdo e do cinema junto ao publico infantil e,

0 conceito original de linguagem transmidia pode ser encontrado em Jenkins, 2006. O autor debate os fendmenos
de transicdo de um mesmo produto cultural entre diferentes midias, o que possibilita novas entradas narrativas e
comerciais para este determinado produto. Percebe-se que, ao multiplicar a presenca de um determinado conteldo
em multiplas plataformas de midia, também se consegue aumentar o publico atingido, pluralizando a audiéncia e
diversificando a faixa etaria.
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consecutivamente, familiar. Apds reunides com publicadoras de histérias em quadrinhos, 0s
executivos decidiram trazer alguns personagens para as telas, na tentativa de alavancar as
vendas dos herdis nos seus respectivos produtos impressos. As tiragens em bancas de jornal
amargavam uma das piores quedas de consumo na historia, sendo que, em alguns lares, as

criangas nem sequer compravam mais as revistinhas (DAVIS, 2017, p. 201).

Estreando em 1952, The Adventures of Superman foi um sucesso imediato, tendo
aproximadamente 103 episodios e ficando no ar por 6 anos. Nos episodios, transmitidos pela
emissora ABC (American Broadcasting Company), o super-herdi combatia criminosos,
gangsters e até comunistas na cidade ficticia de Metropolis, salvando o dia e, em especial, 0s
Estados Unidos. O show conseguiu atrair a atencao das criancgas, das mées e também dos pais
por diferentes motivos que incluiam: a associagdo com o personagem das histdrias em
quadrinhos, a beleza fisica do ator George Reeves, que dava vida ao Homem de Aco, e aos

valores patrioticos e moralmente aceitaveis que eram defendidos pelo programa.

Havia algo de familiar nas roupas, na masica e nos dialogos daqueles programas que
conseguiam unir toda a familia na sala de estar da casa, e essa sensacdo era obtida
principalmente por conta da utilizacdo das linguagens artisticas do pop. Essa mesma
apropriacdo que originalmente nasceu para criticar o proprio sistema capitalista agora era uma

das suas maiores aliadas na manutencdo da industria cultural.

Com as profundas mudancas na sociedade e também na propria geografia politica do
mundo, os caminhos que seriam percorridos pelas estratégias transgeracionais estavam

indicados. Harvey destaca que, da segunda metade do século XX em diante, aumentaram

[...] as propensGes sociais e psicolégicas, como o individualismo e o impulso de
realizacdo pessoal por meio da auto expressdo (sic), a busca de seguranca e identidade
coletiva, a necessidade de adquirir respeito préprio, posicdo ou alguma outra marca
de identidade visual, ttm um papel na plasmagdo de modos de consumo e estilos de
vida. Basta considerar todo o complexo de forcas implicadas na proliferagdo da
producdo, da propriedade e do uso em massa do automovel para reconhecer a vasta
gama de significados sociais, psicologicos, politicos, bem como mais propriamente
econdmicos, que estdo associados a um dos principais setores de crescimento do
capitalismo do século XX (HARVEY, 2008, p. 118).

Para o0 autor, a condi¢@o p6s-moderna néo sé estava associada as diferentes formas como
o0 capital se apropriava dos curtos félegos criticos das artes populares, mas também de como
isso seria utilizado para tentar dar sentido a vida, fazendo com que a roda da sociedade de

consumo girasse permanentemente em torno de si mesma.
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Entretanto, outras revolugdes foram realizadas nos meios de comunicagéo audiovisuais
que partiram da iniciativa criadora dessa geragdo. Os Boomers foram considerados os
responsaveis por introduzir as animagdes computacionais em programas de televiséo, filmes de
cinema e jogos eletrénicos em arcades e videogames domésticos. Tais movimentos ocorreram

em virtude da

[...] atmosfera de tédio e inquietacdo que assolava a juventude tanto da classe
trabalhadora quanto da classe média, permitindo que diferentes impulsos criativos
viessem a tona e se encontrassem em um ambiente comercial altamente propicio a
producdo em massa de ideias inovadoras (O’ DONNELL, 1985, p. 101; traducédo
nossa).

Sendo assim, independente das manifestacbes culturais serem oriundas de classes
sociais mais pobres ou emergentes, todas acabavam utilizadas em outros produtos destinados a

producdo em massa na industria cultural.

Tal demonstracdo reitera 0 aumento das estratégias de comercializacdo da cultura que
levaram ao fortalecimento dos grandes conglomerados de midia que integraram as
telecomunicagdes, os meios audiovisuais e 0s veiculos jornalisticos. Dentro dessas empresas,
surgem também personalidades que revolucionariam a producdo de contetdos destinados a
cultura do consumo, dando maior visibilidade as areas do marketing e da publicidade, que
visavam modificar a ideia da cultura de massa para uma concepcdo de cultura de nichos, que

seria aplicada com efetividade nas geracgdes vindouras.

As novas expressdes artisticas, culturais e tecnoldgicas dos Boomers foram um grande
marco ideologico que deu inicio ao ciclo Millennial em 1943, propondo uma renovagao nos
campos do comportamento que transitariam para as proximas geracdes. Destacam-se destas
inovacOes 0s avancos tecnologicos na computacgdo e na robdtica, que deram uma nova tonica
para a velocidade com que se produziria e consumiria informacdo nas décadas seguintes,
influenciando inclusive a perspectiva geracional, de forma que nenhum dos autores citados

acima poderiam prever.

Porém, para que o pensamento acerca dos Boomers ndo caia em um falso ufanismo, é
necessario destacar que esse mesmo periodo historico registrou a ascensdo de diversos outros
conflitos armados, resultado direto da luta ideoldgica entre capitalismo e comunismo,
desolando paises no Leste da Asia e em diversos outros territorios do Oriente Médio e Africa.
A diferenca € que, nesse periodo, os veiculos de comunicacdo jornalisticos também passavam
por uma processo globalizante em que as imagens registradas nos campos de batalha apareciam

em sua dura realidade nos noticiarios de televisao ao redor do mundo.
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Tais movimentos de tensdo ideoldgica marcariam a proxima geracdo, que carregava
tracos da ideologia de seus antecessores, porém com elementos que caracterizariam também o
préximo movimento pendular do ciclo, que é o reacionario. Com o aumento dos conflitos
existentes em ao menos trés grupos que conviviam com os Boomers e seus filhos, a histdria dos

que viriam apds as grandes revolugdes tecnoldgicas seria marcada por outras reviravoltas.

1.1.2 O X da questdo: A geragdo desesperancada

Oriundos do inicio da década de 1960, os filhos dos Baby Boomers tiveram inicialmente seu
nome associado a sua linha sucessoria na tabela geracional proposta por Strauss e Howe.
Conhecidos como “The 13th Generation” (a décima terceira geracdo), seu nome esta associado
ndo somente a linha historica norte-americana, mas também prop6e uma brincadeira semantica
referente ao nimero treze, que, na cultura especifica em que nasceu, denota azar, mau agouro

e outras preposicdes negativas.

Essa geragao era entendida como

[...] os bebés de 1961, (e) teriam 8 anos no Woodstock, 13 anos no Watergate, 18 anos
na crise energética e na humilhacdo como reféns, e 29 anos quando a reportagem de
capa da Revista Time, de 1990, definiu essa geragdo como pds-boom “vinte € poucos
anos”. Em 1979, quando essas criangas tomavam decisfes cruciais na vida sobre escolas
e carreiras, as geracdes mais velhas afundaram em um abismo de dezoito meses de
pessimismo nacional. Para os pais da geracdo Silenciosa, pensar pequeno era um ténico
da meia-idade. Mas, nunca tendo tido sua prépria chance de pensar grande, a turma do
ensino médio de 1979 viu esse humor sombrio de maneira muito diferente. Da histeria
do Vietnd ao “Christmas Without Lights” de Nixon e a Three Mile Island — a cada passo,
essas criangas sentiam que os adultos simplesmente ndo estavam no controle de si
mesmos ou do pais (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 317; tradu¢do nossa).

Marcos histéricos nos Estados Unidos demonstraram como gradativamente a cultura, a
politica e a infraestrutura das cidades foram influenciando a nova geracdo conforme seus
antecessores assumiam o controle da sociedade. Em pouco menos de duas décadas, a décima
terceira geragdo viu o mundo sair do “verdo do amor regrado a ideias libertarias e
revolucionarias” da década de 1960 para a falta de emprego e o0 aumento da pobreza oriundos
dos anos de conflito armado com os comunistas em paises da Asia no decorrer dos anos de
1970 e 1980. Eles ndo amargavam somente a falta de perspectiva para um futuro melhor, mas
também tinham a sensacdo de que “as engrenagens do mundo funcionavam para puni-los no
decorrer de sua trajetoria” (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 318; traducdo nossa).

Tal sensacdo foi determinante para moldar a cultura da sociedade nas décadas que

viriam a seguir, assim como a relagdo com os seus antecedentes. Pode-se afirmar que diversos
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movimentos sociais encontraram em campos como a musica, a danca, a literatura e o cinema
terreno fértil para crescer e se mostrar a0 mundo. Partindo de géneros como o Punk e o Hip-
Hop, passando pelo Break e o Street Dance, e chegando até o grafite e o teatro de happening,
a sensacdo de vazio e de angustia marcava o final da década de 1960 e toda a década de 1970.

Sendo assim, eles,

[...] e ndo os Boomers, eram os verdadeiros “filhos da década de 1960 nos Estados
Unidos. E, especialmente, da de 1970. Um momento do despertar que parecia euférico
para os jovens adultos era, para eles, um pesadelo de pais auto-imersos, lares em
desintegracdo, escolas com missBes conflitantes, lideres confusos, uma cultura que
passava dos discursos de G para R®, novos perigos para a salide publica e a economia
da “década do eu”, que tropegou em dire¢cdo a velhas politicas econdmicas
organizadas, longe dos jovens sem voz. “Cresca rapido” era a mensagem dos adultos.
Eles o fizeram, graduando-se cedo para o realismo de “jovens adultos” na literatura e
no cinema e se transformando no que a American Demographics Magazine chamou
de “proto-adultos” no inicio da adolescéncia (duas décadas antes, os Boomers
demoraram curtindo as sua “pos-adolescéncia” até os vinte anos). Em todas as fases
da vida, os adolescentes convocaram um mundo de consequéncias mais punitivas do
que qualquer coisa que os ancidos dos Silents e dos Boomers conheceram. Considere
a abordagem pratica dos 13ers quanto a sexualidade mais uma caracteristica que
trouxe queixa por parte dos adultos. As pessoas do inicio da geracdo estavam
atingindo a puberdade quando os adultos emitiam sinais sexuais altamente
estimulados em todas as dire¢fes. Ao mesmo tempo, a educacdo sexual era
descaradamente neutra em termos de valores; as casas vazias eram um ponto de
encontro f4cil e os pais eram, como Ellen Goldman os descreve, “igualmente
desconfortaveis com as no¢fes de que sexo é mau e de que sexo é bom”. Com 0s
adultos removendo as barreiras de atitude contra a libido, os 13ers comegaram a
reerguer mecanismos de defesa milenares: relacionamentos platdnicos, namoros em
grupo e uma cultura em que as criancas cuidam de sua propria seguranca e da
integridade fisica de seu proéprio circulo de defesa dos amigos. Ao contrério dos
Boomers, os 13ers estdo amadurecendo sabendo para onde a euforia dos jovens do
final dos anos 1960 realmente os levou (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 321-232;
traducdo nossa).

O mundo no qual estdo inseridos se mostra como um ambiente repleto de possibilidades,
principalmente por conta da enorme aceleracdo tecnoldgica existente em todos 0s campos da
cultura no decorrer da década de 1960, e teve inicialmente marcas profundas na producéo

cultural.

Como destacado pelos autores, nunca antes na historia dos Estados Unidos tantos
abortos haviam sido feitos, mostrando que, apos a grande ascendéncia demografica provocada
na geracdo de seus pais, 0s X’s ndo queriam ter descendentes, ou, como colocam Strauss e
Howe, “ndo gostariam de passar as responsabilidades e frustrages para mais ninguém” (1991,
p. 139; traducdo nossa). Mesmo que os dados sobre esse método especifico de se evitar

descendentes ndo sejam reproduzidos ao redor do mundo, sabe-se que a quantidade de filhos

8 G para General e R para Rated, expressdes que compreendem a passagem das sugestdes culturais para musicas,
filmes, desenhos animados, literatura e afins de pablico geral (G) para publico adulto, ou restrito (R).
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por familia caiu drasticamente durante este periodo, saindo de nimeros entre seis e dez para

dois ou trés ja no final da década de 1960°.

De acordo com os dados levantados nos estudos de Strauss e Howe, houve um aumento
enorme também nos indices de divdrcios, o que constitui um cenario onde as criangas
conviviam cada vez menos com as figuras parentais e mais com adultos repressivos nas escolas
e centros comunitarios. Sua relacdo com os meios de comunicacdo também era muito mais
proxima e intimista do que a de seus antecessores, onde encontravam vazdo emocional na
masica durante o final da década de 1960 e inicio da de 1970, e também nas recém-criadas
linguagens do video clipe, que foram ao ar na década de 1980 com a inauguracdo da MTV nos

Estados Unidos, primeira emissora destinada exclusivamente a musica e a cultura juvenil.

Marcado pela proximidade entre a l6gica do mercado e as producbes midiaticas, o
periodo em questdo viu um aumento expressivo das chamadas produgdes culturais
“familiares” *° e o crescimento financeiro dos grandes conglomerados de comunicagao.
Também demarca o aumento da producdo de conteudos locais, além da implementacdo de

filmes, séries e animacdes no exterior por intermédio dos estudios de dublagem.

Como exposto anteriormente, pode-se atribuir a dois sistemas de comunicacdo
audiovisuais a popularizacdo de filmes e programas que possibilitaram a conex&o geracional da
geracdo anterior aos 13ers. Tanto o cinema quanto a televisdo viram seus contetdos ser
drasticamente modificados durante as décadas seguintes, tendo como fator principal a
popularizacdo de uma outra forma de expressao artistica que surgiu na cultura de massa: a Pop-
Arte.

O termo é uma contracdo de “popular” e foi originalmente alcunhado pelo critico
britdnico de artes Lawrence Alloway, na metade da década de 1950. O pop descreve “a
insurgéncia de uma nova cultura que batalhava contra as possibilidades artisticas dentro de uma
conservadora Inglaterra” (HARRIS, 2006, p. 238; tradugédo nossa). Identificados por um grupo
de artistas, criticos e escritores britanicos, inicialmente eram utilizados elementos culturais

comuns & época “com uma forma e atitude distintamente americanas derivadas de um

o Organizacdo Mundial de Saude: https://nacoesunidas.org/acao/populacao-mundial/. Acesso em 8 de julho de
2020.

10 Ainclusdo da categoria familiar surgiu inicialmente na tentativa de delimitar uma faixa etaria para a exibigdo e
consumo do material filmografico. Desde as primeiras exibi¢es cinematograficas datadas do final do século XIX,
algumas producdes estabeleciam conteldos amigaveis as criancas na tentativa de transformar a ida ao cinema em
um programa familiar. Essa estratégia deslanchou no final da década de 1930, com as producgdes baseadas em
fabulas infantis e nas animagGes (NOGUEIRA, 2010, p.14)
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desenvolvimento social estrangeiro dos EUA e, de certa forma, diretamente antagonico ao
passado vitoriano e imperialista da Gré-Bretanha” (HARRIS, 2006, p. 239; traducdo nossa).

Em outras palavras, 0 movimento artistico se apoderava das linguagens mais comerciais
oriundas da sociedade de consumo norte-americana e as utilizava para criticar o
conservadorismo da sociedade inglesa. Com a utilizag&o de cartoons, cores fortes e vibrantes e
outros elementos populares, o estilo rapidamente se espalhou pelo mundo perpetrando duras
criticas ao estilo de vida celebrado nos meios de comunicacéo, e era exposto em varias galerias
de arte ao redor do mundo. A partir de itens comumente encontrados nos lares, como
aspiradores de pd, um aparelho de ginastica doméstico e até um set de televiséo, artistas como
Roy Lichtenstein, Eduardo Paolozzi e Peter e Alison Smithson destacavam negativamente a
efemeridade da moda, da arquitetura e das celebridades da musica e do cinema, com destagque

para as obras de Andy Warhol, talvez um dos mais conhecidos expoentes do movimento.

Embora tenha surgido como uma proposta adversa a ideia da cultura massificada, o
sucesso mercadologico das obras pop inglesas junto a classe média norte-americana acabou por
influenciar o gosto e o interesse das massas pela arte, atuando como influenciador artistico de
uma forma que as artes eruditas nunca haviam conseguido. E mesmo que suas obras
concentrassem uma Visdo critica ao cotidiano e toda futilidade da vida moderna, as cores
vibrantes e os estilos em cartoons exagerados foram sendo incorporados também aos meios
audiovisuais, enquanto formatavam novas caracteristicas da pop arte. Mais uma vez, 0s
interesses comerciais absorviam a cultura e a transformavam em mercadoria, demonstrando a

elasticidade da industria cultural e de seus tentaculos.

Nos anos de 1960, o movimento contracultura foi o responsavel por realizar inimeros
feitos se utilizando da linguagem pop. Filmes, curta-metragens e desenhos animados davam a
tonica do pulsante caldeirdo de inquietagdes sociais que havia se tornado a sociedade da época,
culminando em eventos revolucionarios, como o de Maio de 68, em Paris*'. Nas roupas que
usavam, nos discos que ouviam e nas programacdes de televisdo que assistiam, a realidade e a
arte se aproximavam cada vez mais da vida cotidiana, criticando a falta de objetivos da

sociedade contemporanea e 0 marasmo da vida nas cidades grandes (HOME, 2005, p. 73).

10 evento em questdo ficou conhecido como uma das mais importantes revoltas estudantis, em que jovens das
mais distintas classes sociais fecharam por mais de quinze dias dois bairros ao entorno da Universidade de
Nanterre. Entre as reivindicagdes do grupo, se encontrava o fim de posturas conservadoras e a rendncia do
presidente Charles de Gaulle, do partido de direita. Os protestos foram endossados com uma greve geral de
trabalhadores e conseguiram mobilizar classes politicas e artisticas, o que levou a uma nova eleigdo legislativa.
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Porém, a insatisfacdo com a realidade e a falta de perspectiva de melhorias sociais e
econdmicas nao foram suficientes para impedir que versdes comerciais dos livros, das poesias,
das musicas e das producdes audiovisuais fossem parar nos meios de comunicacao, o que gerou
receitas astrondémicas para os grandes conglomerados de midia, ao passo em que se esvaziava
0 teor critico que caracterizavam essas obras. Note-se ai uma das novas faces das mesmas
estratégias de mercantilizagdo da cultura iniciadas na década de 1920, tendo como principal

difusor a expansdo dos meios de comunicacao e sua respectiva atratividade.

As invencGes técnicas foram necessérias para que a cultura industrial se tornasse
possivel: o cinematdgrafo e o telégrafo sem fio, principalmente. Essas técnicas foram
utilizadas com frequente surpresa de seus inventores: o cinematografo, aparelho
destinado a registrar o movimento, foi absorvido pelo espetéculo, o sonho e o lazer; o
T.S.F, primeiramente de uso utilitario, foi por sua vez absorvido pelo jogo, a masica
e o divertimento. O vento que assim as arrasta em dire¢do a cultura € o vento do lucro
capitalista. E para e pelo lucro que se desenvolvem as novas artes técnicas. N&o ha
duvida de que, sem o impulso prodigioso do espirito capitalista, essas invengdes ndo
teriam conhecido um desenvolvimento tdo radical e macicamente orientado. Contudo,
uma vez dado esse impulso, 0 movimento ultrapassa o capitalismo propriamente dito
(MORIN, 2018, p. 22).

Como destacado, a propria indUstria cultural passou por mudancas significativas nesse
periodo, j& que se adaptou as profundas mudancas técnicas dos aparelhos de comunicagdo no
mesmo ritmo que os impulsionava. E importante verificar a dupla face dessa relaco, uma vez
que, por mais que a cultura seja mercantilizada, e obviamente empobrecida, ela também alca
feitos positivos junto a popularizacdo de tecnologias que acabam, fatalmente, chegando ao

grande publico.

Tal processo foi igualmente percebido na proliferacdo da arte pop a partir da década de
1960. Ao falar sobre os limites da manifestacdo artistica em entrevista para o jornalista britanico
Gene Swenson e publicada na série documental ARTnews, Andy Warhol destaca aspectos
sobre sua pintura e arte justamente quando é questionado sobre a utilizagdo de recortes do
cotidiano e realiza uma reflexdo sobre “a beleza das coisas feias”. Usando como exemplo as
artes que fazia com recortes de fotografias de assaltantes franceses fortemente armados que
havia retirado das capas dos jornais na Europa e nos Estados Unidos em 1963 (SICHEL, 2018,
p. 95), o artista diz que existem belezas escondidas nas coisas mais comuns e terriveis da

humanidade.

As artes de Warhol, tal como a lata de sopa Campbell, foram também comentadas na
mesma entrevista e, ao ser indagado do porqué as pintava, respondeu que “(eu) costumava bebé-
las. [...] Acostumei a ter 0 mesmo almogo durante vinte anos. [...] Sopa e sanduiche. [...] Eu

queria que todas as pessoas vissem como tudo € igual. [...] Vocé estd com as mesmas roupas,
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quero dizer, algumas pessoas pensam iguais. Estd acontecendo assim sem as pessoas nem se
darem conta” (SICHEL, 2018, p. 99; traducéo nossa).

Outros produtos culturais também indicavam a tonica da atual geracdo, apresentando
um aumento consideravel de filmes que abordavam as gangues de rua e 0 aumento da violéncia
urbana. Metaforicamente trabalhado em protagonistas de meia idade que confrontavam homens
e mulheres de cabelos coloridos com roupas de couro, filmes como Death Wish (Desejo de
Matar), de 1974, eram comuns na producao filmica. O longa em questdo apresentava Charles
Bronson como um homem que se torna um vigilante apés viciados em drogas invadirem sua
casa, assassinarem sua esposa e estuprarem sua filha, deixando-a em coma. A Unica solucédo
para ele ndo estava nas méos da policia ou das autoridades judiciais, ja que, para fazer valer a
lei, ele deveria se tornar a lei. Outros poderosos representantes da falta de perspectiva dos 13ers

e o conflito com as geracOes anteriores foram retratados em outros longas da mesma época.

Em Dirty Harry (Perseguidor Implacéavel), de 1971, Clint Eastwood assume o papel de
um investigador da policia que decide abandonar todos os métodos legais de sua profissdo para
deter um assassino serial que havia sido solto da prisdo por falta de provas. Ja em Taxi Driver,
de 1976, Robert De Niro interpreta um jovem fuzileiro naval dos Estados Unidos que fica
desiludido com a sociedade atual e se encontra em um trabalho sem futuro como motorista de
taxi nos turnos da madrugada. Apos ver e vivenciar inimeras situacdes como trafico de drogas,
promiscuidade publica e prostituicdo, ele decide agir como um vigilante e limpar a cidade,

comecando com um cafetdo que mantinha garotas de programa menores de idade em seu bairro.

Como visto, na dramaturgia e na ficcdo havia um cendrio de conflito geracional
colocado em questdo em que, de um lado, os adultos procuravam de toda forma controlar os
mais jovens, e do outro, a falta de perspectiva e de rumos guiava cada vez mais jovens para a
marginalidade e para o convivio com seus iguais em sociedades delinquentes. Um fato em

comum, que costura os exemplos dados acima, também é notado por Strauss e Howe:

[...] na falta de forca do ego para estabelecer agendas para os outros, 0s 13ers reagem
ao mundo como o encontram. Eles se orgulham de sua capacidade de vasculhar os
exageros e os detalhes, de entender as pessoas mais velhas muito melhor (a0 menos
este é o sentimento) do que as pessoas mais velhas as entendem. Eles consolam a
privacidade que lhes oferecem. Muitos até se deleitam com as imagens mais
humilhantes de jovens ja criadas pela midia eletrénica: Max Headroom, decapitado
em um acidente, aprisionado nos bites do som da TV; as Tartarugas Ninjas, jogadas
no vaso sanitario quando criangas, deformadas pela radiacédo, alimentadas com junk
food; e Bart Simpson, 0 “sub-arquivador” cujo criador o compara ao “irmaozinho
nojento” de todo mundo — 0 “pequeno cabega-de-espinho”, que William Bennett diz
que “endireitard” com “alguns sanduiches de sabdo”. Além da baixa autoestima e de
mentes arruinadas, 0 que mais esses icones pop tém em comum é que foram criados
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e promovidos pelos Boomers — 0s principais inimigos dos 13ers (STRAUSS; HOWE,
1991, p. 324; tradugéo nossa).

Sendo assim, a pretensdo desta geragdo difere daquela de seus antecessores. Ao invés
de projetarem uma mudanca efetiva no mundo, para eles, todas essas acGes de melhora eram
uma grande farsa e, ao invés de se preocuparem com um novo mundo, sé queriam passar pela
vida sem grandes pretensdes criativas, com criticas observacionais contra 0s “melhoradores”
do mundo e desconstruindo o que consideravam ser as pseudomelhorias que seus pais e avos
prometeram.

De acordo com a teoria do ciclo pendular, apds os ideais que caracterizavam seus pais,
os valores mudaram para uma performance reativa, conforme destacado na citacdo de Strauss
e Howe acima. Os 13ers ndo tem a pretensao de transformar o mundo, j& que o receberam em
transformacéo e claramente ndo concordaram com muitas das mudangas em andamento ou que
ainda estavam sendo geridas por seus antecessores. Eles se opem veementemente a ordem
estruturada pelas autoridades, encontrando nelas seus principais inimigos, e veem um enorme
lado critico da ordem estruturada, notando muitos conflitos entre a visdo de mundo idealizada

por seus pais e a que estava em curso.

Isto posto, tal antagonismo também é reproduzido nos meios de comunicacdo, que
encontram em alguns produtos culturais (existentes até hoje) uma voz de critica ao desalento
deste grupo que ndo é somente compreendido por eles, mas também comeca a ganhar enorme
popularidade junto a eles. Desenhos animados, historias em quadrinhos e videogames
procuravam traduzir para as criancas e jovens adolescentes esse vazio existencial, e que
fornecem verdadeiros panos-de-fundo politicos para produtos em que 0 entretenimento
procurava também doutrinar as criangas e os jovens da época. Obviamente, tal acdo aumentou
ainda mais a desconfianca entre essa geracdo e a midia, que observa com uma critica ainda
maior qualquer produto cultural que tenha sido desenvolvido pelas geragdes anteriores, que ndo

compreendiam seus desalentos.

Outro fator que deve ser destacado € a crescente cobranca sobre o futuro profissional.
Quando o termo Yuppie!? ganhou forga nos centros urbanos, principalmente em Wall Street,
nos Estados Unidos, e em City of London, na Inglaterra, procurava destacar o protagonismo de
alguns jovens 13ers na economia mundial, j& que muitos de seus representantes se encontravam

em seus 20 anos de idade no inicio da década de 1980. Obviamente, s6 uma infima parcela dos

2.0 termo Yuppie é uma contracdo das palavras Young Urban Professional — ou jovem profissional urbano. Teve
explosdo principalmente nos grandes centros econdmicos dos Estados Unidos entre jovens de 20 a 30 anos que se
preocupavam exclusivamente com a vida profissional, o crescimento financeiro e o consumo exacerbado.
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jovens que frequentavam as escolas publicas conseguiam ingressar nos principais centros
universitarios da América do Norte ou da Europa, onde ainda passavam por outra peneira para
que pudessem realmente ganhar dinheiro e comecar a participar de um “circulo exclusivo de
tomadores de decisdo do mundo” (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 326; traducdo nossa). Enquanto
isso, a grande maioria ficava destinada aos subempregos como atendentes de lojas de
departamento e de lanchonetes fast-food ou entregadores de mercadoria, sendo constantemente
comparados com 0s poucos exemplos de sucesso que eram vistos nos programas de televisdo

ou filmes.

A sensacdo de que eram constantemente cobrados ndo era em véo. De acordo com
Henseler, diversos “movimentos culturais, politicos e tecnoldgicos oriundos desta geracao sdo
fruto direto da pressdo exercida por seus pais e avos” (HENSELER, 2013, p. 3; tradugdo nossa),
podendo ser sentidas em diversas partes do mundo. Mesmo que a linha temporal inicialmente
procurasse descrever as particularidades da sociedade estadunidense, os notaveis obtidos por
seus predecessores também foram ganhando terrenos cada vez mais globais, e eram sentidos
em paises em desenvolvimento. O aumento na presséo pelo futuro de jovens nascidos na década
de 1960 foi sentido em todo o mundo, esperando que todos eles fizessem algo minimamente
extraordinario com as novas ferramentas que estavam surgindo. Mas o que se viu foi o caminho
inverso, ja que a sensacdo de desespero e falta de perspectiva assolou a juventude dessa geracao,

tornando-0s uma enorme incognita.

Em uma perspectiva de mudar a nomenclatura para algo que comportasse a sensacéo de
diversos outros grupos espalhados pelo mundo, o termo que representava um grupo especifico
do ciclo geracional norte-americano foi substituido pelo termo Geracdo X. Em 1991, Douglas
Coupland publica o livro Generation X: Tales From an Accelerated Culture, em que descreve
as principais mudancas na subcultura juvenil das décadas de 1970 e 1980, destacando como o
pessimismo e 0 amargor estavam presentes na visdo de mundo das criangas e adolescentes
daquela época. A letra em questdo pode ser interpretada de algumas formas distintas: diz
respeito a um assunto aleatorio ou, neste caso, um grupo global aleatorio; corresponde a um
numero desconhecido em uma equagdo matematica; pode aparecer como sendo o destino de

uma determinada questdo, discussdo ou mapa; mostra-se Como um ponto em comum.

A expansdo midiatica da cultura anglo-saxa@ pelo mundo foi sentida em diversos outros
paises, e influencia criancas, adolescentes e jovens adultos durante a ascensdo tecnoldgica da
televisdo por satélite, da telefonia mével, da computacédo pessoal e, posteriormente, da internet.

Em paises como a India, antiga coldnia britanica, o aumento da classe média trabalhadora no
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decorrer da década de 1970 atingiu o marco aproximado de 50 milhGes de pessoas, considerada
0 segundo maior mercado emergente de consumo do mundo, sendo uma democracia amiga
tanto dos Estados Unidos quanto do oeste da Europa, regides essencialmente capitalistas. A
influéncia cultural dos paises desenvolvidos que eram considerados “aliados” comegou a
influenciar os padrBes de consumo dos indianos, um dos paises em desenvolvimento que tinha
forte conexdo com seus colonizadores ingleses. Porém, havia uma exclusdo de determinados
grupos sociais de todos os avancos tecnoldgicos oriundos do Ocidente, beneficiando

especialmente

[...] (quem se) interessava em termos de servico ao capital agora estava conectado: a
crescente classe média, para ser mais preciso. (...) Juntamente com a classe média
emergente na india estavam aqueles que podiam custear viagens internacionais com
periodicidade mensal, feriados exclusivos ou ir & universidade em paises estrangeiros
— aqueles que haviam garantido uma casa, &gua corrente, multiplos servicais, plano
de salde privado, laptops, conectividade, carros e os Ultimos modelos de aparelhos
tecnoldgicos. Este grupo incluia aqueles que iriam comprar roupas de marca tanto do
Leste quanto nativas, que nunca ficaram sem comida ou abrigo durante um dia sequer,
que participavam através de varias redes, tanto na india quanto no globo, de atividades
culturais que incluiam moda, danca, filmes dramaticos, livros e filmes. Mais
importante, muitas pessoas neste grupo tinham conexdes com o poder politico, com a
policia e os servicos da lei; eles podiam obter vistos e reservas que eram negados aos
outros; muitos, mas ndo todos, evitavam pagar seus impostos contratando 0s mais
caros contadores; em alguns casos eles até saiam da cadeia ou evitavam condenagdes
por crimes que implicariam puni¢des severas; eles poderiam financiar ou retirar seu
apoio de campanhas politicas; poderiam fazer ou se direcionar para a politica.
(BANAJI, 2013, p. 35; tradugdo nossa).

Tal discrepancia de acesso a bens de servigos e privilégios exclusivos provocou uma
enorme reverberacdo para a esmagadora maioria de indianos que viviam no pais. Ainda de
acordo com o autor, o grupo descrito acima representava, nos anos 1980, apenas 0.01% da
populacdo total do pais, tornando-os aqueles que “deveriam ser seguidos e agradados ou
perseguidos e odiados” (BANAJI, 2013, p. 36; traducdo nossa). Marcando a entrada da india
na logica da sociedade de consumo, a ocidentalizacdo da cultura durante 0s anos que marcaram
a Geracdo X também atingiu as criancas e jovens pobres que viviam em situagdes precérias nos
guetos. Para eles, a felicidade e a possibilidade de gozar de uma situagdo confortavel era um
produto destinado aos pouquissimos sortudos do pais, aumentando sua frustracao, negativismo

e sensacdo de desalento e mé sorte que marcam tambeém os 13ers norte-americanos.

Nota-se ai um fendmeno que vai sendo repetido em outros paises em desenvolvimento
que aderiram ao modelo econémico e cultural capitalista. Na Africa do Sul, uma situacio
ambigua bastante similar foi encontrada: s6 uma pequena parte da populacéo do pais, formada

por pessoas brancas, detinha o controle dos poderes politicos e econdmicos, enquanto milhdes
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de outras pessoas, negras, amargavam situacdes sub-humanas nas periferias da capital e das

regides agrarias.

Embora pareca incompativel comparar paises em desenvolvimento com os paises
desenvolvidos, em especial os Estados Unidos, fica claro que um novo fendmeno incluindo os
campos da economia, da tecnologia midiatica e da cultura vinha se desenhando globalmente,
sendo sentido principalmente nos paises em desenvolvimento durante a evolucao das criangas

e jovens da Geracdo X. Embora possa parecer

[...] muito forgoso tentar encontrar a Geragio X na Africa do Sul, vendo que as origens
nos Estados Unidos diferem significantemente da situacdo da Africa do Sul. Sendo
assim, a Geragdo X é o resultado de uma combinagdo de fatores, a maioria deles séo
particulares de questbes demogréficas, climas politicos e politicas econémicas
oriundas dos EUA entre 1970 e 1980. Contudo, a comparagdo entre esta particular
geracdo entre os dois paises prova ser frutifera enquanto revela alguns dos fluxos
abaixo da linha de glocalizagcdo de um tempo de intensa troca cultural e frenesi
midiatico (SCHENK; SEEKINGS, 2013, p. 52; traducdo nossa).

O termo “glocal” que finaliza a frase dos autores sobre a condi¢do da juventude Sul-
Africana coincide com a percepgéo deste movimento que tomava conta do mundo, e coincide
principalmente com a ascensdo dos meios de comunicacdo digitais que possibilitam
comunicacdo transcontinental, caracterizados principalmente pela utilizacdo de satélites de

comunicacéo e cabos de conexao oceanicos.

Caracterizando-se como um fenémeno expresso pelo améalgama dos termos “Global” e
“Local”, o glocal procura exprimir o sentido de que algumas condigdes oriundas da
globalizacdo eram localizadas para especificidades econdmicas, culturais e geogréaficas de um
determinado pais, fazendo emergir uma situacdo nova que favorecia cenarios do capitalismo da

segunda metade do século XX, periodo em que a Geragdo X esta localizada.

No caso da Africa do Sul, os autores utilizam o contexto para expressar as adaptacoes
locais realizadas na cultura midiatica oriunda macigamente dos Estados Unidos. O elevado
apelo que a moda, a masica e os filmes hollywoodianos exerciam junto as classes mais ricas do
pais traziam ainda mais a tona o grande abismo existente entre a democracia estadunidense e a
sul-africana. Embora tenha raizes diferentes dos norte-americanos, a Geragdo X encontrava
sentimentos semelhantes quando se tratava do desencanto com o mundo conduzido pelos
adultos e a extrema cobranca deles sobre o futuro profissional dos jovens. Enquanto aqueles

gue se encontravam na América do Norte achavam

a atitude de seus pais na década de 1960 excessivamente libertaria e sem direcéo
revolucionéria, preferindo uma posicdo apolitica, os jovens da mesma geracdo
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localizados na Africa do Sul viviam em um ambiente hiper-politizado dos anos finais
do apartheid (SCHENK; SEEKINGS, 2013, p. 53; traducdo nossa).

Enguanto em um polo se localiza a pressao por obter resultados praticos da contracultura
da juventude X, no outro continente sentia-se a pressdo para que se fizesse algo no tempo

presente, prospectando uma sociedade mais igualitaria para o futuro.

Para a sociologia e para a filosofia, as influéncias da sociedade de consumo oriundas
dos paises capitalistas desenvolvidos foram diretamente responsaveis por essa imbricacao entre
o global mercadologico e o local cultural, possibilitando um hibrido que transcende quaisquer
condicGes especificas da economia e da sociedade de consumo para que se manifeste essa nova
condicdo glocal, ponto de encontro entre os dois polos, assumindo assim a forma da indUstria

cultural encontrada na contemporaneidade.

Para Trivinho, este termo se caracteriza como

[...] uma das mais originais inveng@es tecnoculturais contemporaneas. De carater nem
global, nem local, exclusivos e apartados, antes tendéncia terceira e hibrida, ja
planetariamente realizada de modo unitario, composta fundamentalmente por ambos e,
ao mesmo tempo, para além deles, sem reduzir-se a cada qual, o glocal carrega no bojo,
em sua constituicdo stricto sensu, todas as complei¢des, poténcias e tendéncias da
comunicacdo eletrénica em tempo real, de massa, interativa ou hibrida. Essencialmente
subordinado ao acoplamento antropolégico-instrumental a tecnologias de comunicagdo
(fixas ou moveis), o glocal representa a mistura inextricavel, embora ndo internamente
harmdnica e homeostatica, entre 0 contexto de
acesso/recepcdo/retransmissao/irradiacdo (no qual o corpo se encontra e a consciéncia
atua) e o universo imagético-informacional das redes e telas mediaticas, satelitizadas
ou ndo (telefénicas/celulares, radiofénicas, televisivas, ciberespaciais e variacdes
similares de enredamento geografico). Nesse “ambiente” mediatizado, sedentario ou
ndmade (na residéncia, no recinto de trabalho ou de lazer, ou anexado ao corpo), de
interacdo humano-maquina sine qua non, de conjugacao entre corpo e aparato para a
“cofusdo” entre consciéncia teleinteragente e interface, de amalgama entre imaginério
interator e imageérie técnica, de transvazamento entre inconsciente projetado e rede, de
promiscuidade entre olhar culturalmente condicionado e imaterialidade
luminésfora/sonora — uma dissolucdo mediatica de todas as fronteiras simbélicas e
imaginarias entre sujeito e objeto sob os auspicios desta condigdo de base, a associagédo
material/fisica entre ente humano e parafernalia —, o glocal comparece invisivelmente,
invariavelmente, ali onde o global das redes comunicacionais representado por seus
fluxos de conteido jorra no e para o local em que o ente humano se situa, ambito
representativo da prontiddo para acessar/receber/responder/distribuir; e, vice-versa,
aparece também ali onde o local, assim configurado, se projeta para a ordem global, nos
termos postos (TRIVINHO, 2014, p. 24-25).

O que se nota € que o glocal ja podia ser encontrado em alguns casos especificos que
antecediam as imagens vindas dos satélites e a internacionalizacdo da cultura ocidental (e, em
alguns casos, também da oriental, como veremos adiante), uma vez que pressupdem, de maneira
ampla, o encontro da cultura global com a local. Porém, esse movimento é ainda mais
delimitado e acelerado na introducéo das tecnologias computacionais na sociedade. Tal gesto é

concomitantemente compativel com o periodo de grandes invencdes desenvolvidas pelos
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Boomers, que iam gradativamente saindo dos centros militares e escritorios das grandes
empresas em direcdo as residéncias. Encaixam-se nessas descri¢cbes aparelhos como 0s

computadores, o fax, os telefones moveis e tantos outros.

Muito da bibliografia levantada sobre os X’s relata a vida do referido grupo dentro de
um periodo especifico de vivéncia, geralmente como adolescentes ou jovens adultos. Mais uma
vez, tracos de semelhanca entre diferentes grupos oriundos dos mais diferentes paises
coincidiam com o perfil reacionario, originalmente descrito por Strauss e Howe. De acordo com
Brabazon, a visibilidade sobre os X’s incide principalmente sobre a juventude e seus conflitos
com as imagens oriundas dos meios de comunicacao que “apresentava mulheres de abdomens
perfeitos malhando em casa na década de 1970, enquanto sistemicamente jogavam toda a luta
feminista no colo do patriarcado” (BRABAZON, 2005, p. 10; traducao nossa). Ou seja, havia
uma enorme diferenca entre 0 mundo que era simbolizado nos produtos culturais e o desejo ou

anseio dos jovens daquela época.

Toda essa insatisfacdo fica muito clara quando surgem os primeiros representantes do
movimento punk, nascido em bares e porGes da Inglaterra na metade da década de 1970.
Colocado como movimento cultural e politico, eles desdenhavam dos virtuosos musicos da
geracdo anterior e confrontavam o modelo de producdo musical ao gravarem, prensarem e
distribuirem suas préprias musicas e merchandising. Embora comecem a aparecer também nas
producdes audiovisuais como 0s encrengueiros da escola ou os criminosos participantes de
gangues nos filmes, encontrava-se ali uma das mais precisas traducdes do que representa a
energia criativa (e também destrutiva) dos X’s. O mesmo se percebe também em outro
movimento cultural oriundo da regido noroeste dos Estados Unidos, em especial Seattle, berco
do grunge que surgiu no final da década de 1980 para representar a desilusdo com o mundo dos

ultimos jovens dessa geracéo.

A sensacdo crescente de que somente uma pequena minoria de pessoas poderia ser
considerada “os poucos sortudos” era sentida também na infancia. Em um estudo com criancgas
morando em casas de palafita na regido norte do Brasil, Goldstein relata que, no final da década
de 1980, havia aqueles individuos que ndo tinham tempo para ter infancia, ja que suas tarefas
eram delegadas desde muito cedo. A percepcdo da autora € reforcada por Montgomery, que
reitera que “a infancia é uma condicdo privilegiada dos ricos. Enquanto algumas criancgas
podem ter essa fase de sua vida resguardada e protegida por bens materiais e sociais, outras séo
rapidamente retiradas dela para contribuir com os afazeres da casa e responsabilidades de
adultos” (MONTGOMERY, 2009, p. 54; traducdo nossa).
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Outro fator se apresenta como impulsionador das mudancas que marcariam as décadas
seguintes. Albert Einstein escreveria que o mundo presenciou o langcamento de trés bombas
distintas no século XX: “a bomba demografica, a bomba atbmica e a bomba das
telecomunicagdes” (LEVY, 1996a, p. 11). Reforcando as mesmas percepcdes destacadas
anteriormente por Harvey (2008), Pierre Lévy concebe bases tedricas para um dos conceitos
mais importantes da contemporaneidade, algo que tem acédo direta e irrestrita sob todas as

midias audiovisuais: a Cibercultura.

Entendido como a unido dos termos “Cibernético” e “Cultura”, o conceito foi abordado
de forma detalhada pelo autor no final da década de 1990, tornando-se nuclear na compreensao
de como os signos culturais (em especial os que circulam na geracdo X) foram sendo
engendrados nos meios de comunicacdo por intermédio dos computadores. Além da
modificacdo da cultura, a comunicacdo digital também teceu uma teia transcontinental que
norteou a producdo de bens de consumo e de produtos midiaticos, o que deu varios significados

a globalizacéo.

Para descrever a cibercultura, é necessario compreender que essa diz respeito direto a
forma como os computadores modificaram diversos aspectos da infraestrutura humana e se
tornaram o principal expoente da producdo cultural apos a década de 1960. Na histéria das

tecnologias digitais, sabe-se que 0s

[...] primeiros computadores (calculadoras programaveis capazes de armazenar 0s
programas) surgiram na Inglaterra e nos Estados Unidos em 1945. Por muito tempo
reservados aos militares para calculos cientificos, seu uso civil disseminou-se durante
0s anos 1960. Ja nessa época era previsivel que o desempenho do hardware
aumentaria constantemente. Mas haveria um movimento geral de virtualizacdo da
informacdo e da comunicacdo, afetando profundamente os dados elementares da vida
social, ninguém, com excecdo de alguns visiondrios, poderia prever naquele
momento. Os computadores ainda eram grandes maquinas de calcular frageis,
isoladas em salas refrigeradas, que cientistas em uniformes brancos alimentavam com
cartGes perfurados e que de tempos em tempos cuspiam listagens ilegiveis. A
informatica servia aos calculos cientificos, as estatisticas dos Estados e das grandes
empresas ou a tarefas pesadas de gerenciamento (folhas de pagamento, etc.). (LEVY,
199643, p. 29).

Ao indicar os campos recém-abertos na passagem dos computadores militares para a
sociedade civil, o relato do autor descreve a forma como a invencdo dos microchips
possibilitaram o barateamento e a comercializacdo dos computadores, criando assim uma nova
linha de automagdo na producdo industrial: a robética. Lévy ainda destaca que ndo foi somente

nos meios industriais que a mudanga foi sentida, j& que grandes empresas de entretenimento
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também comecavam a se beneficiar dos avangos tecnoldgicos ao trazerem os computadores

para seus estudios.

Historicamente, isso pode ser visto na criagdo de um dos maiores desenvolvedores de
animac0es para televisdo das décadas de 1960. Os estudios Hanna-Barbera s&o vistos como um
dos exemplos mais interessantes deste periodo, ja que se beneficiaram de diversos aspectos do
avanco tecnoldgico descrito acima. Fundado originalmente em 1957 pela dupla de cartunistas
William Hanna e Joseph Barbera, o estudio foi responsavel por diversos produtos midiaticos
enquanto era custeado pela Warner Brothers Produc6es. Embora desse autonomia a equipe para
produzir novos personagens, os financiadores exigiam 0 mesmo grau de sucesso que 0S
cartunistas ja haviam alcancado em sua antiga empregadora, a MGM Studios. Ao introduzir
equipamentos modernos de fotografia e digitalizacao de conteidos desenhados a mao na época,
as producdes da Hanna-Barbera rapidamente se multiplicaram na televiséo, fazendo frente a
hegemonia de outros estudios, como o de Walt Disney.

Houve um enorme impacto também nos cinemas, que conseguiram melhorar a
qualidade das imagens coloridas e do audio, além de possibilitar a criagdo de inimeros filmes
para a familia na geracdo Boomer, incluindo animac6es como Perri: no coragdo da floresta
(1957) e A Bela Adormecida (1959). Com producao dos Estudios de Walt Disney, o primeiro
mistura imagens reais da natureza com uma histéria gravada em estadio, mesclado com
personagens animados em formato cartoon. Ja o segundo titulo trata de mais uma animacéo
dos estudios baseada em contos de fadas que ganharia destaque pelo enorme sucesso de
bilheteria e as melhorias na qualidade e fluidez da animacdo. O que une os dois produtos a
diversos outros que surgiriam nas grandes telas no mesmo periodo é a diminuicdo pela metade
do tempo de producéo, que tomavam até quatro anos no final da década de 1930. Ao aprimorar
as tecnologias de captura das imagens e edicao dos filmes, havia uma melhora exponencial em
relagdo aos primeiros longa-metragem animados, 0 que aumentou a sua inser¢do no mercado

cultural, além de viabilizar que a0 menos uma animagao estreasse a cada dois anos nos cinemas.

Outras tecnologias que originalmente nasceram do uso exclusivamente militar também
colaborariam imensamente para a revolugdo comunicacional deste mesmo periodo. A corrida
pela exploracdo espacial entre a Unido Soviética e os Estados Unidos possibilitou que os
primeiros satélites fossem ao espaco, intensificando as pesquisas relacionadas aos
computadores e outros setores de informacdo (LEVY, 1996a, p. 30). Ao abrir o caminho para

cima, os foguetes ndo estavam somente colocando em Orbita satélites militares, mas também
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icavam as estrelas outros dispositivos ligados aos grandes conglomerados de comunicagao e

entretenimento.

Em 1962, os Estados Unidos lancaram ao espago 0 primeiro satélite de
telecomunicagdes da historia, possibilitando, pela primeira vez, a transmissao de imagens ao
vivo por televisdo entre a América do Norte e o0 Oeste da Europa. O Telstar | foi uma iniciativa
da Nasa para realizar testes de transmissao de imagens transcontinentais e foi um marco

tecnoldgico para a comunicagdo, mesmo que tenha ficado ativo por apenas sete meses.

Com o sucesso dos primeiros equipamentos experimentais, uma outra leva de satélites
de comunicacgdo foram ao espago nos proximos anos e possibilitam que, apenas dois anos apos
o Telstar I, os Jogos Olimpicos de Toquio de 1964 fossem transmitidos ao vivo para outros
continentes. E importante salientar que a expansdo dos negécios de telecomunicacio foi
realizada em virtude dos interesses culturais e econdmicos do governo estadunidense, como

uma estratégia de impedir a expansdo da cultura e da ideologia oriunda da Unido Soviética.

Os avancos obtidos dentro dos laboratorios militares de exploracdo espacial,
especialmente nos computadores, seriam implementados também nas grandes empresas. Uma
das percursoras deste movimento, a IBM (International Bussiness Machine), também fornecia
os aparelhos de célculo automatizado para a Agéncia Espacial Norte-Americana (NASA) e
auxiliava centros universitarios de pesquisa, como na Universidade de Harvard e o Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT). Foi durante esse periodo, no inicio da década de 1970,

gue se deu uma das mais profundas mudancas na sociedade e na cultura, ja destacada por Lévy.

Segundo o autor, tudo ocorreu na Califérnia, onde um “verdadeiro movimento social
nascia na efervescéncia da ‘contracultura’ que se apossou das novas possibilidades técnicas e
inventou o computador pessoal” (LEVY, 19964, p. 30). Engenheiros amadores da computagao
inventaram em suas garagens verdadeiros instrumentos revolucionarios que ndo tardariam a
modificar a forma como a cultura seria produzida e distribuida. Algumas empresas que
nasceram nas casas destas pessoas figuram hoje como as mais ricas do mundo, status que
conseguiram alcancar depois de possibilitarem que o0s computadores escapassem
“progressivamente dos servicos de processamento de dados das grandes empresas e dos
programadores profissionais para tornar-se um instrumento de criagdo (de textos, de imagens,
de masicas), de organizacéo (banco de dados, planilhas), de simulagdo (jogos) nas maos de uma

porcéo crescente da populagio dos paises desenvolvidos” (LEVY, 19964, p. 31).
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Nascia outro aspecto da cibercultura que também teve grande impacto nos meios de
comunicacéo audiovisual: a digitalizacdo. O processo consiste no processamento de dados que
entram no computador, sdo armazenados, tratados por uma série de mecanismos internos da
maquina e posteriormente colocados a disposic¢ao do usuario final, seja ele um ser humano ou
outra méaquina. Com a submissao dos dados para dentro da maquina, esta processava tudo em
nameros, que eram decodificados e entendidos somente por ela, sendo vistos como uma
sequéncia de codigos binarios™® (um e zero) pelos computadores e chegavam ao USUArio
humano como uma imagem, um som ou qualquer outro resultado final objetivado pela

programagéo.

Mesmo com o0s avangos destacados por Lévy, é necessario salientar que existem
aspectos criticos a rapida digitalizacdo da cultura e da sociedade, evitando com que se caia em
uma narrativa positivista que observa de maneira eufdrica a introdugdo dos computadores na
producdo cultural do mundo no final da década de 1960 e inicio da de 1970. Autores como
Castells (1999 e 2001), Prado (2001), Bell (2001 e 2007), Ricardo (2009) e Trivinho (1998,
2007 e 2015) ja apontavam para 0s abismos existentes na sociedade tecnocomunicacional, tais
como o excesso de informacdo, a exclusao digital, a aceleracdo tecnoldgica e a obsolescéncia
dos aparelhos de consumo. Tais fatores aumentariam ainda mais os lucros dos grandes
conglomerados de comunicacdo, criando outros contrastes econdmicos e culturais que

atenderiam a ordem da maquina.

Porém, nesse primeiro momento, é totalmente compreensivel entender o positivismo
gue tomou conta de pensadores como Lévy quando se depararam com uma possivel
descentralizacdo dos meios de producdo tecnoldgicos, realizado principalmente na década de
1970. Esta era uma realidade que permitia, pela primeira vez na historia, que 0s meios de
producéo ndo ficassem concentrados exclusivamente nas maos dos militares ou dos industriais,

0 que poderia render grandes reviravoltas na producdo da cultura e da informagao.

Foi em um destes cenarios que 0s experimentos com 0s computadores geraram inumeras
outras formas de expressao cultural, cenarios estes que puderam também ser compreendidos
como transgeracionais. Embora se destaque a misica como sendo um dos primeiros expoentes

da industria cultural a ter envolvimento dos computadores (LEVY, 1996a, p. 34), sua

13 Sistema de codificacdo em que todos os valores sdo representados por 0 e 1, portanto binario, e que sdo
compreendidos pelo computador. No caso das representagdes, o nimero 0 indica que uma posicao esta fechada, e
0 1, que esta aberta, levando a escrita de uma linha de comandos alternando entre os dois nimeros.
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caracteristica exclusivamente sonora a exclui dos exemplos que serdo citados abaixo, mesmo

possuindo um importante papel na conexao entre diferentes geracGes sociais.

No audiovisual, a computacdo ja havia sido ferramenta de mudancas nas producdes
televisivas e cinematograficas. Porém, foi somente na década de 1960 que uma verdadeira
herdeira da digitalizacdo da arte e do entretenimento se destacaria para 0 mundo, debrugcando

sua linguagem e narrativa diretamente sobre 0s X’s.

A industria dos videogames surgia mundialmente como filha primogénita do
entretenimento audiovisual digital, sendo totalmente produzido por um meio eletrénico. Desta
forma, é correto afirmar que os games sdo 0s primeiros produtos culturais voltados para o

entretenimento totalmente pensados, feitos e divulgados em meios digitais, e sdo

[...] portanto, a forma cultural prototipica da cultura digital; é, por assim dizer, sua
forma mais pura. Assim, os videogames sdo vistos como (pelo menos) um dos
principais produtos e for¢as motrizes da nossa sociedade contemporanea. (...) € 6bvio
que, mesmo que os videogames nao sejam o produto mais importante de uma cultura
digital, eles certamente ainda sdo essenciais — e junto com isso, vem uma cultura de
videogame (MURIEL; CRAWFORD, 2018, p. 18; traducéo nossa).

Nascido como uma expressdo sélida da cultura digital e de todos os caminhos que a
levaram a humanidade até esse momento, 0s videogames surgiram dentro dos centros de
pesquisas militares em 1958, onde o fisico nuclear William A. Higinbotham modificou a
programacdo de um “computador analdgico e um osciloscopio, introduzindo uma série de
delays eletrdnicos — que eram sua especializacdo — para criar uma espécie de ténis de mesa
eletronico”. Ao introduzir a tela onde o jogo ocorria, sons que definiam as a¢des dos jogadores
e dois controles com um manche de quatro dire¢Ges que permitiam os jogadores controlar as
“raquetes”, Higinbotham estava definindo as regras “do que viria a ser uma das inddstrias mais
lucrativas da historia” (CHAPLIN; RUBY, 2005, p. 34; traducéo nossa).

Embora muitos livros atribuam a criagdo dos games ao fisico nuclear, ele mesmo nunca
se interessou em patentear a invencgdo e nunca mais voltou a trabalhar em nenhuma industria de
entretenimento relacionada com videogames. Tennis for two também ficou restrito somente a
um pequeno grupo de pessoas que podiam visitar os laboratorios militares onde a maquina havia
sido montada, fazendo com que os primeiros jogos ainda ficassem restritos aos centros de

pesquisa onde eram fabricados, e podiam dar a errénea impressao de que 0s

[...] computadores sdo simplesmente muito grandes e caros para qualquer um que nédo
tivesse uma aplicacdo séria em mente. Poucos esperavam que a situacdo mudasse.
Quando o diretor de cinema Stanley Kubrick consultou mais de 100 especialistas sobre
como seria a tecnologia de 2001 para seu filme de 1968, 2001: Uma Odisséia no
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Espaco, retornou com relatos de maquinas inteligentes que poderiam jogar xadrez no
nivel de profissionais e seriam capazes de reconhecer comandos vocais. Mas ainda
assim seriam enormes (DONAVAN, 2010, p. 14; traducdo nossa).

Obviamente, alguns aspectos das previsdes dos engenheiros consultados por Kubrick
foram assertivos, principalmente quanto ao desempenho. Mas, ao observar a questdo do
tamanho das maquinas, as previsbes estavam muito erradas, ja que a historica registrou
justamente um movimento contrario ao previsto, uma vez que os computadores se tornaram
cada vez mais portateis. Nenhum dos profissionais envolvidos nos setores tecnoldgicos daquela
época poderia imaginar que apenas dois anos apds a conversa que tiveram com o diretor de
cinema, empresas como a IBM inventariam 0 microprocessador e que isso mudaria

radicalmente os computadores.

Com a producdo em série desse pequeno, versatil e muito barato dispositivo, inlmeros
engenheiros e programadores emergiram de ambientes domésticos e universitarios. Assim se
quebrava a ideia de que a producdo ou programacéo de dispositivos tecnoldgicos tinha de ser

feita, obrigatoriamente, dentro dos centros militares ou nos laboratorios das grandes industrias.

Esses profissionais, que na sua grande maioria ainda eram jovens entusiastas com pouco
ou nenhum conhecimento em eletronica, desbravavam os inexplorados campos da programacao
e do entretenimento digital, deixando a marca de suas trilhas no decorrer de seu percurso.
Autores como Goldberg (2011), Loguidice e Barton (2009), Herman (2001), Wolf (2001),
Bissell (2007) e Glancey (1996) destacam que a grande revolucdo dos videogames ocorreu na
empresa Atari, fundada por Nolan Bushnell e Ted Dabney em 1972.

Aproveitando-se de seu conhecimento prévio em engenharia eletrdnica e um espirito
empreendedor, Bushnell é um dos grandes responsaveis pela criacio dos arcades!*, tendo
auxiliado a projetar, programar e divulgar o game Pong, fendmeno de aceitacdo popular e
sucesso financeiro. De acordo com Goldberg, “o sucesso do novo ‘brinquedo eletrénico’
chegou como um furacdo junto aos jovens adultos e criancgas, fazendo com que houvesse uma
escassez de moedas de 25 centavos no mercado norte-americano nos seus primeiros anos de
existéncia” (GOLDBERG, 2011, p. 30; traducdo nossa).

Paralelamente & criacdo da empresa Atari, outro engenheiro havia projetado um

aparelho de jogos eletronicos que podia ser ligado aos televisores de casa. O Magnavox

14 0 termo arcade é utilizado no exterior para designar um videogame composto por um gabinete de madeira ou
plastico, um televisor, controles de jogo e um circuito com o jogo em si. Provém da palavra arcada, ou arco, devido
ao formato curvo dos receptaculos dos jogos, que eram chamados de video arcades.
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Odyssey tinha em seu proprio nome a marca da empresa de televisdo que havia investido na
ideia de que “era possivel ter um aparelho de entretenimento digital em casa” (DONOVAN,
2010, p. 37; traducdo nossa), fixando assim uma parceria que seria praxe na industria da
diversao eletronica. Ralph Baer havia conseguido convencer os executivos da gigante eletrénica
que estava presente em 30% das casas norte-americanas® que seu eletro-game seria o futuro,

lancando o primeiro console de videogames da historia.

O aparelho trazia uma ideia bastante simples: tratava-se de um aparelho eletrénico
conectado a televiséo que projetava pontos e fechos de luz. Os jogos eram emulados com papeis
translicidos colados na televisdo e conseguiam reproduzir tabuleiros simples, como um
labirinto, uma partida de ténis de mesa ou atividades educativas que consistiam em ligar a

imagem a sua respectiva letra.

Embora revolucionario, a simples ideia de ter que mudar constantemente as telas dos
jogos na televisdo ja desestimulou muitos jogadores, que reclamavam das poucas atividades
que acompanhavam o console e também da necessidade de comprar novos “jogos”. Associado
ao elevado preco de US$100, o Magnavox Odyssey realmente se mostrou como uma ideia do
futuro, s6 que lancado no periodo errado.

No decorrer da década de 1970, diversas outras produtoras se aprofundariam na
producdo dos arcades, pavimentando a recém-criada inddstria dos videogames. Rapidamente,
0S jogos projetados pela Atari e outras empresas, como a Midway, caem na preferéncia do
grande puablico e passam rapidamente a fazer parte ativa da cultura pop. Antes destinados a
bares e lanchonetes préximos aos campi das universidades, 0s jogos ja podiam ser encontrados
em lojas de conveniéncia e restaurantes familiares, apresentando o poderio de encantamento

dessa tecnologia em todas as faixas etarias.

Ao se aproveitar da aceitacdo transgeracional da nova cultura, inimeros brinquedos que
se aproximavam dos jogos eletronicos eram langados por grandes empresas, como a Mattel.

Esses hibridos entre brinquedos de pléstico e circuitos eletrdbnicos nasceram gragas

[...] a formagdo (de) uma nova divisdo chamada Mattel Electronics. Missile Attack era
um console portéatil independente, do tamanho de um livro de bolso. O objetivo do jogo
era disparar misseis de sua cidade e destruir os misseis que inimigos atiravam contra
vocé. Se perdesse, eles destruiriam a cidade e terminariam o jogo. Os pontos eram

15 Além da Magnavox, havia ainda as empresas como Sylvania, Philco, Admiral, General Eletric, Zenith e Sears,
que fabricavam televisores. Ap6s uma reunido com todas essas empresas, Baer ndo havia conseguido despertar o
interesse em nenhum investidor, que diziam ndo acreditar no sucesso de jogos eletrénicos domésticos. Outras
informacdes: GLANCEY, 1996, p. 08; e BAER, 2007, p. 26.
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marcados de acordo com a distancia que os misseis estavam da cidade quando abatidos.
Misseis valiam menos enquanto desciam em direcdo a cidade (BAER, 2007, p. 37;
traducdo nossa).

Com o crescente interesse das criancas por brinquedos eletronicos e dos jovens adultos
por arcades, as grandes empresas comecaram a olhar de outro modo para a industria dos
videogames. Em 1976, a Warner Communications compra a Atari por 28 milhGes de dolares e
incorpora o segmento de jogos eletrdnicos a sua vasta lista de produtos culturais, indicando os
caminhos que seriam seguidos por todas as outras grandes empresas de comunicagdo nos

préximos anos.

Impulsionada por um investimento de 100 milhdes de ddlares, a empresa lanca o console
Atari Video Computer System, que reintroduziu a ideia dos videogames como produtos
eletronicos domesticos. O aparelho € considerado até hoje um dos grandes responsaveis pela
ascensdo e queda da industria dos consoles domésticos, entre os anos de 1976 e 1983, ja que
passou a contar com uma qualidade decrescente de titulos e o acirramento na competi¢cdo com
outras plataformas de entretenimento digital, tal como os computadores domeésticos,

representados pela chegada do Apple 11, em 1977.

Note-se que a digitalizacdo do entretenimento e da arte se expandia aceleradamente em
diferentes caminhos. Se, por um lado, a industria dos consoles estava falindo com a Atari, por
outro, diferentes vertentes iam muito bem. Os arcades e 0s computadores pessoais SO cresciam
em popularidade no final da década de 1970, chegando inclusive a ostentar a preferéncia de
criancas e jovens adultos como principal fonte de entretenimento (GOLDBERG, 2011, p. 31).

A digitalizacdo também chegava aos outros meios audiovisuais, como 0s cinemas. Star
Wars, filme dirigido por George Lucas e lancado em 1977, é considerado o primeiro grande
langamento que utilizou modelos animados em 3D com o auxilio de computadores. A aceitagéo
foi tdo positiva que reafirmou a inddstria a boa aceitagéo das tecnologias digitais na sétima arte,

pluralizando a producéo de outros filmes que contavam com a mesma tecnologia.

O mesmo ocorreu na televisdo, que comegou a receber a introducdo de gréaficos e
imagens geradas em computador no inicio da década de 1980. A digitalizacao tornava possivel
a gravacgéo de reportagens ao vivo em outros lugares do mundo e a transmisséo sincronizada
com a emissora, 0 que dinamizava eventos de esporte, cultura e jornalisticos. Embora a mesma
tecnologia ja tenha sido utilizada quase trés décadas antes, ainda néo era possivel dizer que a
televisdo era um meio inteiramente digital, j& que “os experimentos de transmissdo

transcontinentais da década de 1950 com os satélites, e posteriormente nas Olimpiadas de 1964,
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mesclavam a utilizagdo de imagens digitais e analdogicas” (LUNDSTROM, 2013, p. 21;

traducéo nossa).

Percebe-se que, ao serem introduzidas na década de 1970, as artes digitais incorporam
rapidamente indmeros elementos de outras manifestacdes artisticas nas décadas seguintes. Ao
se firmar nas midias audiovisuais ja existentes, enquanto criava novos segmentos, a cultura
digital emerge por definitivo no mesmo periodo histérico que coincide com o fim da Unido
Soviética e a consolidacédo do capitalismo pds-industrial, tornando-se uma tendéncia para todas

as geracdes sociais ja nos anos 1990.

Conduto, a explosdo tecnoldgica na geracdo pré-Millennial também registra um
aumento da diferenca entre privilegiados e prejudicados, o que alimenta o ambiente de
insatisfacdo e niilismo. Tais privilégios, dados a poucas criangas, como destacado por
Montgomery (2009, p. 54), continuam sendo acentuados no grupo que sucederia 0s X’s. Porém,
as caracteristicas ainda mais Unicas dessas novas criancas seriam marcadas por questdes
associadas a tecnologia, tais como a aceleracdo tecnoldgica nos campos da eletrénica e da
robdtica, e das peculiaridades da evolucdo do capitalismo po6s-industrial que marca o inicio da
década de 1980. Sendo eles o grupo que alcancaria a idade adulta na virada do novo milénio, é
natural que o termo Geracdo Millennial (ou geracdo do milénio) se aplique a sua principal
caracteristica, que € a de assumir pontos estratégicos da sociedade ja nos primeiros anos do

novo século XXI.

1.1.3 Os Millennials e a aceleracao do fenémeno geracional

Strauss e Howe, ao darem 0 nome para essa geracdo que nasce em 1982, tambeém
aplicam a esse grupo o nome do ciclo que se iniciou com os Baby Boomers em 1943.
Diferentemente dos ciclos anteriores, o Millennials néo previa originalmente quatro geragoes
para ser finalizado, e apontava ainda para um futuro incerto, j& que os proprios estudos
continuam a acompanhar a evolucdo dessas criancas até sua maturidade emocional, fisica e
politica. Quando o ciclo atingisse a geracdo de mesmo nome, ndo se sabia ao certo se o periodo
de 22 anos em média se aplicaria a eles, ja que tudo se encontrava em rdpida mudancga no

mundo, em um ritmo nunca visto anteriormente. Sendo assim
[...] a geracdo do milénio é diferente de outras geragdes jovens na memoria viva. Eles

sd0 mais numerosos, mais abastados, mais instruidos e mais diversificados
etnicamente. Mais importante, eles estdo comegando a manifestar uma ampla gama
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de hébitos sociais positivos que os americanos mais velhos ndo associam mais a
juventude, incluindo um novo foco no trabalho em equipe, conquista, modéstia e boa
conduta (STRAUSS; HOWE, 2010, p. 4; traducdo nossa).

Na mudanca radical entre a completa falta de perspectiva no futuro para a promessa de
um futuro grandioso, nota-se que, entre as geracdes de 1960 e de 1980, existem alguns fatores
que incidem sobre a perspectiva de uma vida com mais poder de consumo, maior acesso a
informacdo e maior fluxo de migrantes entre os paises. Tais movimentos ja foram sentidos nos
ultimos anos da década de 1980, quando o muro de Berlim foi derrubado: o que cai com ele é
a simbdlica disputa entre o capitalismo e o comunismo. O primeiro havia ganhado e esse
mundo, embora houvesse diversos aspectos euforicos apontados para ele, definitivamente ndo

era 0 melhor dos mundos para se crescer e se conviver com as outras geracoes.

Caracteristicas que os diferenciam das geragdes anteriores sdo atribuidas as condicbes
ja pré-definidas no rumo das sociedades capitalistas e comunistas. Com o desmantelamento da
Unido Soviética e sua abertura econdmica para os mercados ocidentais, a atmosfera ideoldgica
e o estado constante de mal-estar provocado pela Guerra Fria foram ganhando novos contornos
junto aos X’s, porém muitos dos Millennials foram pegos em uma grande onda de globalizacdo
da cultura mundial, em especial a cultura norte-americana. Tais movimentos puderam ser
sentidos na propria Russia. Em estudos conduzidos por Saara Ratilainen, a autora comparou a
identidade feminina de jovens em videos da internet, refletindo sobre como uma vida
midiatizada pelas telas dos celulares e computadores atingiu também o pais que outrora
orgulhava-se da l6gica comunitaria e de uma sociedade onde o consumo e o individualismo nédo

eram seu principal eixo. Em um de seus principais argumentos, nota que

[...] aumentam a preocupacdo para as dindmicas centro-periféricas da globalizacao e
que a globalizacdo cultural enfatiza o papel do publico russo como consumidores e
usuarios das novas plataformas de midia internacionalmente expandidas e
tecnologias. Sustento que um dos fatores mais importantes foi a chegada do
entretenimento global & televisdo estatal russa no inicio dos anos 1990,
particularmente o formato internacional de séries (sitcoms), que rapidamente se
tornaram extremamente populares. (...) Tais codigos de conduta foram sendo
difundidos na sociedade até surgirem na internet, quando adolescentes aparecem em
2015 usando roupas sensuais laranjas com listras pretas, dancando em frente a
tradicional escola “Kredo”, em Orenburg, e também no memorial da Segunda Guerra
Mundial Malaila Zemlia, em um video de titulo “Winnie de Pooh”, que fazia
referéncia ao personagem dos estidios Walt Disney, gerando uma enorme discussao
dentro do pais sobre cultura, sexualidade e limites dos jovens (RATILAINEN, 2019,
p. 241-242; tradugdo nossa).

O que se nota no cenério descrito acima € que a Geracdo Millennial sofreria uma drastica
mudanga em relagéo aos seus antecessores, principalmente quanto aos primeiros representantes
da Geracdo X. Embora o0 mundo do capitalismo ndo fosse o melhor dos mundos, ele

rapidamente assumiu o protagonismo como sistema econdmico vigente, inundando as criancas



63

nascidas no inicio da década de 1980 de brinquedos, desenhos animados, filmes e outras
bugigangas de consumo. O aumento das pesquisas de marketing, o comportamento e o
envolvimento da midia na educacdo dessas criancas modificaram a tratativa que este grupo

obtinha dos adultos, e isso delineou um

[...] nitido contraste com a indiferenca americana em relagdo as criangas durante a era
da geracdo 13ers, as questdes infantis subiram ao topo da agenda politica do pais.
Grupos de defesa da juventude se multiplicaram. Toda uma indUstria de marketing
social surgiu para convencer as criangas a se comportarem melhor. Os programas
sociais para criangas continuam sendo a Unica area do governo que atrai interesse e zelo.
Livros e revistas para criangas, musicas para criancas, filmes para criangas,
programacdo de TV e radio para criangas, sites para criangas — tudo para criangas — tém
sido o mercado de crescimento de midia mais quente dos anos 90. A esse crescimento
estdo atribuidas as mensagens comerciais que os visam, geralmente como um grupo,
com nomes que variam de Team Cheerios e Nickelodeon Nation a Generation Girl, da
Barbie, e Generation K., da Kellog. Até a midia nacional agora se envolve na absorcéo
de criancas de ponta a ponta (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 13; tradugdo nossa).

Como se nota, as tendéncias mercadoldgicas surgiam principalmente do eixo oeste do
globo e encontravam, na rapida evolucdo das midias digitais, um cenario propicio para sua
difuséo e infiltracdo em diversos paises do mundo. Especialmente junto aos Millennials, o
ambiente de barateamento dos produtos de entretenimento e uma aparente calmaria ideoldgica
auxiliaram na implementacdo de inimeras franquias de produtos culturais, que rapidamente

geravam lucros cada vez mais obscenos para os conglomerados de midia.

A tonica de como as criancas e as familias eram simbolizadas foi mudada ja que, ao
invés da “imagem de criangas demoniacas e desagradaveis nas producdes cinematograficas das
décadas anteriores, a industria mirava para Look Who’s Talking (Olha quem esta falando) e
Three Men and a Baby (Trés solteirdes e um bebé), que rapidamente se transformou em Three
Men and a Little Lady (Trés solteirdes e uma pequena dama)”*® (STRAUSS; HOWE, 1991, p.
34, traducgéo nossa). Com 0 aumento da imagem de criangas mais novas, inteligentes e centradas
em atividades ideoldgicas, em detrimento do irmdo mais velho marginal e problematico, os

mais jovens “viam-se muito mais no papel de Lisa Simpson do que no de Bart, enquanto o

16 Os filmes citados aqui por Strauss e Howe contemplam grandes langcamentos da producdo cinematogréafica
norte-americana langados entre 1987 e 1990. Essas obras possuiam classificacéo livre, sendo categorizados como
filmes familiares em que apresentavam o papel de jovens adultos solteiros que tinham ou adotavam criancas
oriundas de relacionamentos casuais ou de infidelidade, refor¢cando o universo adulto herdado da gerag&o anterior.
Como destacado pelos proprios autores, a diferenca se encontra na tentativa dos adultos de acertar com os mais
novos, criando um ambiente de amor, cuidado e atencdo muito diferente daqueles que ilustraram os lares dos X’s.
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homem americano comum continuava sendo uma mistura do pai dos X’s e dos Millennials™’
(STRAUSS; HOWE, 1991, p. 34; tradugéo nossa).

Ao passo que 0s meios de comunicagdo iam conquistando cada vez mais espaco junto a
cultura internacional, na década de 1990 as producGes cinematogréficas, revistas, grupos
musicais e programas de televisdo destinados as criangas duplicavam e até triplicavam nos
Estados Unidos (STRAUSS; HOWE, 2000, p. 33), provocando uma mudanca também na forma

como as politicas publicas e privadas direcionavam seus cuidados junto a esse grupo.

Sendo descendentes dos adultos que representavam o final da geragdo Boomer, 0s
Millennials puderam desfrutar de uma condicao financeira mais estavel que os jovens da década
de 1970. Porém, mesmo inseridos em um ambiente altamente informacional, os valores sociais
comegavam a se apresentar mais inclinados para o conservadorismo do que necessariamente

para o liberalismo, uma vez que a humanidade estava

[...] entrando nos anos 90, (e) trés palavras ascendentes — valores da familia —
comegam a capturar a esséncia da criacdo Millennial. A partir de 1990, esse “casulo”
Boomer produziu uma triplicacdo na popularidade de “ficar em casa com a familia”,
com dois pais em trés dizendo que aceitariam uma reducdo de pagamento em troca de
mais tempo com a familia. Também produziu regras parentais mais rigidas sobre o
comportamento infantil. “A geracdo dos anos 60, antes drogada, alerta seus filhos”,
foi a manchete do Wall Street Journal em 1990. “Faga 0 que eu digo, ndo como eu
fiz”, ecoou o The New York Times sobre os pais dos Boomers que (pesquisas
confirmadas) ndo queriam que seus filhos tivessem a mesma liberdade com drogas,
alcool e sexo de que desfrutaram. Maes Boomers bem-educadas viam-se menos como
vitimas e mais como representantes do que Hillary Clinton mais tarde chamaria de “a
vila”, a comunidade de adultos que implementaram primeiro as regras. O pai Boomer,
focado na familia, viam-se menos como amigos e mais como criadores de padrdes —
ndo no velho género Father Knows Best, mas em um novo Promise Keepers ou
Million Man Marcher Style'® (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 36; tradug&o nossa).

Diferente da Geracdo X, que, no péndulo da historia, encontra-se como recessiva, 0s
Millennials reagiriam de outra forma ao mundo que agora se encontrava plenamente constituido

de Boomers adultos e governado pelos representantes da geracdo Silent. Embora tivessem

17 Na metafora dos autores, o programa Os Simpsons, criado em 1989 por Matt Groening, é uma animacao
televisionada pela emissora Fox que apresenta uma familia composta por um casal e seus trés filhos que moram
em uma cidade do interior dos Estados Unidos chamada Springfield. O filho mais velho, Bart, tem 10 anos de
idade, sendo dois anos mais velho que sua irma Lisa. Enquanto um simboliza os Gltimos representantes da geragao
X, um garoto sempre envolvido em atos marginais como vandalismo de propriedade privada e trotes de telefone,
sua irma mais nova é vegana e a aluna mais inteligente da classe.

18 Novamente, os autores utilizam referéncias midiaticas para tracar uma simbologia entre as diferentes tratativas
geracionais existentes entre a época dos Boomers como criancas e agora no papel de pais que cuidavam da
educacdo de suas criancas. No primeiro programa, de 1954, o papel masculino patriarcal ndo era questionado nem
tinha qualquer traco de flexibilidade autoritaria em sua relacdo com os filhos, que moravam na casa do
protagonista. Ja nos dois exemplos seguintes, que datam entre 1993 e 1997, a relacdo da figura paternal com os
filhos se da em um cenério de construcdo e aprendizado junto com a parceira, em que as regras eram claramente
explicadas em um ambiente onde existia diadlogo entre criangas e adultos.
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muitas semelhangas com o grupo antecessor, sua principal caracteristica era a dominancia e o
fato de j& encontrarem um mundo completamente diferente por conta de todas as mudancas

sociais, econémicas e culturais do pos-guerra fria que foram incorporadas a civilizagéo.

Na esteira da contracultura, marco que também se encontra vivo nos primeiros
representantes dos Millennials, os movimentos Punk e Hip-hop iam sofrendo mudangas na
forma como difundiam suas mensagens. O primeiro recebia vertentes como o straight edge,
que criticava a alienacdo da juventude por conta das drogas licitas e ilicitas e sua falta de
comprometimento politico, e 0 segundo via 0 aumento das agBes positivas que tentavam

desvincular a imagem do Rap com o crime organizado e o consumo de drogas.

Era nitido que o mundo inteiro se encontrava em uma efervescéncia juvenil, marcada
pelas mudancas na musica, moda e na linguagem dos meios de comunicacao. 1sso se deve ao
fato de aproximadamente 62% da populagéo se encontrar entre 15 e 35 anos no inicio dos anos
1990%, resultado direto da popularizagio provocada no periodo Boomer. Porém, nos mesmos
dados, nota-se uma diminuicdo de 2,1% na taxa de nascimento de filhos por mulher na
comparacdo com o0s primeiros anos da geragdo X e dos Millennials, apresentando uma
reestruturacdo no planejamento familiar e uma maior preocupacdo com 0s mais jovens. Em
consonancia a isso, 0 mundo inteiro registra diversas acoes em prol dos direitos civis e politicos
das criancas. No Brasil, foi desenvolvido o Estatuto da Crianca e do Adolescente, que
determinava condicdes especificas nas politicas publicas para coibir o trabalho infantil, garantir

a universalizacdo da educacdo basica e o direito a vacinacdo e cuidados alimenticios.

Em outra frente, legislacbes ainda mais rigidas auxiliavam a classificar produtos
midiaticos para o consumo de criangas, diminuindo cada vez mais 0 acesso a tematicas de
violéncia urbana, consumo de drogas, relacionamento sexual ou utilizacdo de vocabulario
inadequado. Era notdrio que os mais jovens estavam cada vez mais familiarizados com 0s meios
comunicacionais, entre eles a utilizagdo de computadores nas escolas e também nas residéncias.
Os Millennials foram considerados por muitos autores como 0s primeiros nascidos em uma
sociedade totalmente midiatizada, sendo inclusive chamados de “nativos digitais”?°. Esse

envolvimento antecipado possibilita a consolidacdo de diversos campos culturais destinados ao

19 Dados obtidos em: http://data.un.org/Data.aspx?d=POP&f=tableCode%3a22. Acesso em Jun/2020.

20 a expressdo “nativo digital” surgiu em 2001, quando Marc Prensky publicou seu livro Digital Game-Based
Learning, e descreve as caracteristicas midiaticas que se encontram entre 0s nascidos ap6s 1980, destacando a
relacdo de aprendizado em instrumentos digitais ndo educacionais, como computadores pessoais, videogames,
televisores via satélite e a cabo e a propria internet.
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consumo, tais como a programagéo de jogos eletrénicos e o design de web sites, campos que
impulsionariam ainda mais os setores da publicidade nas décadas seguintes.

Mais uma vez se observa a condicao glocal se manifestando com uma maior poténcia
junto a essa geracgdo, em virtude da disseminagdo dos meios de comunicagéo digitais e a rapida
implementacdo da internet. Um dos elementos mais expositivos sobre essa relagdo entre
tecnologia, grupos sociais e aceleracdo informacional se da justamente na propria categoria de
geracdo elaborada por Ortega y Gasset e conduzida as especificidades socioldgicas pelos
estadunidenses Strauss e Howe, que percebem uma anomalia justamente nos Millennials.
Conforme indicado pelos socidlogos estadunidenses, o ciclo tinha periodo de inicio, porém nédo
de fim, e a geracdo comecava, porém nao se sabia exatamente se as caracteristicas que a

separariam de possiveis sucessores seriam realmente postas (STRAUSS; HOWE, 1991, p. 374).

Ao colocar os Millennials dentro do ciclo de Ortega y Gasset, seus ultimos
representantes estariam nascendo em 1997, antes do inicio efetivo do novo milénio. Ja na teoria
dos estadunidenses, com um ciclo de 22 anos, os “ultimos” Millennials nasceriam em 2004.
Porém, o que se vé é uma outra condi¢cdo que subdivide-os em outros subgrupos distintos, os
Y’s, Z’s e Alphas, que compreendem um espaco que varia em apenas doze ou quatorze anos

entre um e outro.

A criacdo dos subgrupos deve ser considerada uma particularidade dentro das teorias
geracionais, ndo tendo sido vista antes dos Millennials. Dando continuidade a sequéncia
alfabética iniciada nos X’s, o termo Geragdo Y também aparece como uma sugestdo de nome
feita nos escritos de Strauss e Howe (2000, p. 31) e se deve ao fato de as criancas nascidas a
partir de 1982 serem questionadoras e constantemente curiosas, fazendo perguntas que deixam
os adultos, em casa e na escola, desconfortaveis®!. Outros autores atribuem a necessidade de
dar nome aos primeiros Millennials por uma questdo meramente mercadologica, uma vez que
os hébitos de consumo deles ndo podiam ser mais comparados aos de outras criangas em um

espaco de tempo tdo grande, como a que fora sugerido em ambas as teorias geracionais.
Desta forma, o grupo de convivio

[...] pode ser tdo longo ou curto quanto os eventos externos que o definem. Um grupo
definido pela Segunda Guerra Mundial, por exemplo, pode durar apenas 6 anos. Em
vez de usar a época de nascimento para determinar diferentes geragoes, 0s grupos de
convivio geracionais sdo separados por eventos cataclismicos que produzem uma
mudanca nos valores, atitudes e predisposi¢fes em uma sociedade. A geragdo X e 0s
baby Boomers tornam dificil afirmar que existe uma geracdo, o que significa o tempo

2L Aletra Y, em inglés, tem uma fonética muito similar a Why? (“por qué?” em inglés).
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necessario para crescer e ter filhos entre cada nova geragdo. Na maioria dos paises
desenvolvidos, as pessoas esperam mais tempo para dar luz a préxima geracédo do que
antes e, a0 mesmo tempo, os baby Boomers, 0s grupos da geracdo X e da geragdo Y
tém menos de 20 anos na maioria das definices (PARMENT, 2012, p. 19; traducdo
nossa).

Embora o autor traga a tona a problemética do grupo de convivio geracional, que ja
havia sido anteriormente debatida por Strauss e Howe, em nenhum outro momento da histéria
social se identificaram tantas mudancas que poderiam ser consideradas agudas ou tdo
intrinsecamente relacionadas aos avancos tecnoldgicos. Dessa forma, os Y’s sdo entendidos
como aqueles que nasceram entre 1982 e 1994 e possuem uma experiéncia maior na transicdo
da sociedade analdgica para a digital, experimentando um pouco dos dois mundos em diferentes
ambitos de suas vidas, que vao desde as escolas até suas residéncias. Seu marco de passagem
ocorre também ao passo que as tecnologias digitais de informacdo, potencializadas pela
internet, vao ganhando implementacdes que melhoram o acesso, consumo e distribuicdo nos

contetidos que outrora s6 eram encontrados em plataformas fisicas.

Parment destaca ainda que esse grupo deve ter sido “em diversos paises do mundo, 0s
ultimos representantes de consumo de walkmans, fitas VHS, albuns de fotografia e albuns de
figurinha” (2012, p. 21; traducdo nossa), ja que, em poucos anos, 0s CD’s dariam espaco para
0 MP3, as fitas VHS para os DVDs, os albuns de fotografia para as pastas de fotografia digitais

no computador e os albuns de figurinhas para as imagens salvas nos computadores ou celulares.

O segundo grupo que surge também atende aos interesses mercadoldgicos, tendo como
nome Geracdo Z. Localizados entre os anos de 1996 e 2009, essas criancas vivenciaram a
grande explosdo da internet e da tecnologia informacional, desconhecendo o que era viver em
um mundo analégico. De acordo com Koulopoulos e Keldsen “a tecnologia, para 0s Y’s, é
invisivel, afinal de contas 0 mundo em que foram concebidos se comporta, reage e interage com
eles através dos computadores e eletronicos” (KOULOPOULOS; KELDSEN, 2014, p. 3;
traducdo nossa), demonstrando que as sementes informacionais plantadas nos anos 1940
haviam chegado ao seu ponto maximo de maturagéo e ja estavam sendo colhidos por essas

criangas.

H& também destaque para a relacdo muito proxima entre essas criangas e 0s dispositivos
tecnoldgicos, em especial com a linguagem publicitaria encontrada neles, uma vez que a

geracédo Z

[...] nunca conheceu um mundo sem a internet. Durante a maior parte de suas vidas,
essa geracdo viveu ndo apenas em uma tela, mas, em alguns casos, em até cinco telas.
Esses jovens tiveram acesso a smartphones, tablets e laptops quase a vida inteira. Até
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formas mais antigas de midia, como radio e televisdo, evoluiram para servicos de
streaming, em que praticamente qualquer programa ou filme pode ser acessado 24
horas por dia. A tecnologia vestivel estd agora disponivel e as etapas e atividades de
monitoramento através de um rastreador de aptiddo tornaram-se normais. Quase tudo
0 que é necessario esta a um toque de distancia (SEEMILLER; GRACE, 2019, p. 40;
traducdo nossa).

Com um contato cada vez mais proximo e personalizado com os dispositivos midiaticos,
0s Z’s experimentam a sociedade da informacdo rapida e fécil, em que a quantidade de oferta
se torna muito mais ampla do que a qualidade do que se oferta, e 0o poder de consumo néo
consegue acompanhar as constantes atualizacGes dos gadgets digitais e das novas “geragdes”
de tablets, smartphones, videogames, processadores de computador e todos 0s outros

apetrechos tecnoldgicos que, para eles, era parte essencial de sua existéncia social.

A aplicacdo do termo “geragao” as familias de produtos eletrdnicos denuncia a pratica
gue também ocorre na prépria sociedade, a de encurtamento entre um grupo e 0 proximo, em
que as mudangas eram sentidas principalmente na velocidade de processamento de dados e do
armazenamento de informagOes, geralmente oriundas da internet. Tal movimento pode ser
explicado com a teoria da sociodromocracia, que procura verificar os fenémenos da aceleracao

da percepcdo do tempo na sociedade pds-moderna.

Oriundo do prefixo Dromos, que, em grego, compreende agilidade, rapidez e
velocidade, com o sufixo Cracia —derivado de um verbo grego ligado a potentia, que representa
dominar ou exercer o poder pela forca — o termo demonstra como a velocidade dos fendmenos
e a agilidade e capacidade daqueles que estdo expostos a tais acontecimento possibilita uma
posicdo privilegiada na historia para sobreviver e ditar as futuras regras na economia, politica
e producdo de conhecimento. Fortemente ligado a concepc¢do de ataque e defesa nos campos
bélicos, a dromocracia se apresenta hoje como um dos fendmenos mais intrinsecamente
incorporados a logica social contemporanea, em que aqueles que possuem maior acesso ao
capital e a sociedade de consumo obtém também uma vantagem em detrimento daqueles que

ndo gozam dos mesmos insumos financeiros.

O termo foi originalmente introduzido na obra de Paul Virilio A Arte do Motor, e
apresenta uma abordagem completamente inédita sobre como o vetor da velocidade tem se
tornado crucial para que o ser humano conquiste mais avangos em distintos campos de
conhecimento, multiplicando, assim, seus feitos dentro de um menor espaco de tempo. Dentro
dos campos logisticos, estratégicos e taticos, quase sempre direcionados a guerra, 0 autor

também verifica como o vetor da velocidade se apresenta como “violéncia e esta atrelado a
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questdo da sobrevivéncia para o ataque (mais rapido) ou a defesa (mais rapida ainda),
possibilitando a diferenca entre a vida e a morte” (VIRILIO, 1999, p. 19).

Trivinho aponta que o processo de sociodromologia implica em uma espiral de
violéncia, ja que incorpora, entre outros processos, a aceleracdo da tecnologia, que cria abismos

mais largos e ainda mais profundos no ja tdo desigual tecido social.

A nova logica da desigualdade gira em torno do imperativo da dromoaptidao
propriamente cibercultural como capital simbélico necessario para a manifestacéo
individual, grupal, empresarial e institucional no social em rede. A capacidade de ser
veloz abrange a competéncia econdmica orientada para a posse privada plena (isso é,
com base no domo) das senhas infotécnicas de acesso a época (objeto infotecnolégico
e rede digital a frente), a competéncia cognitiva e pragmatica no trato da
sociossemiose plena da interatividade (isto é, o dominio das linguagens informaticas
sempre em mutacdo) e a capacidade (econdmica ou cognitiva) de acompanhamento
da légica da reciclagem estrutural daquelas senhas (vale dizer, do movimento
progressivo de otimizagéo da mais poténcia de hardwares, softwares e demais fatores
informéticos, que compromete o que é anterior em nome do que vem depois,
ideologicamente valorado como sendo melhor) (TRIVINHO, 2007, p. 72).

Para que nenhuma sociedade seja vitima de tal violéncia nos planos reais ou simbélicos,
deve-se manter constantemente a aceleracdo, metafora utilizada para simbolizar a manutencéo
de uma producdo elevada, volumosa e rapida em distintos campos da experiéncia humana. Esse
montante de informacBes é necessario para que existam condi¢cdes minimas de sobrevivéncia
contra um inimigo “oculto, escondido nas sombras, mas com uma ameaca real e presentificada
no nada” (TRIVINHO, 2007, p. 20). Submetidos a tal aceleracdo, a sociedade comecga a ver sua
existéncia pautada pela velocidade da méaquina, ou, como aponta o proprio autor, na “aceleracao

do maquinario informacional e do capitalismo robotizado” (TRIVINHO, 2007, p. 20).

Especificamente nos Millennials, observa-se também o firmamento de uma das
categorias pertencentes a dromocracia que diz respeito a inclusdo ou exclusdo do processo de
aceleracdo e, concomitantemente, das possiveis oportunidades ligadas a ela. A aptiddo as
ferramentas de aceleracdo pode ser colocada nos planos do acesso e do dominio. De acordo
com Virilio, “nas exploracgdes continentais por solo, ar e mar (aceleracdo dos instrumentos de
exploracdo de animais para veiculos motorizados); nas balisticas avangadas (aceleracéo
introduzida pela pdlvora e dos projeteis explosivos a distancia) e também dos sistemas de
comunicagdo (aceleracdo das mensagens intercontinentais e o encurtamento das distancias)”
(VIRILIO, 1999, p. 56), o dominio das técnicas de aceleracdo possibilitavam que um exército
ficasse mais apto a vencer uma batalha do que o outro, apontando para o que o autor chama de
dromoaptidéo.
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Aplicando tal dimens&o ao contexto comunicacional contemporaneo, as geragoes que
possuem acesso a tais ferramentas de diferenciacdo sao entendidas aqui como os dromoaptas,
e aquelas que ndo dispdem das mesmas ferramentas serdo chamadas de dromoinaptas. No
primeiro extremo, encontram-se geralmente aqueles que dispéem de fins financeiros para
atualizar constantemente seus dispositivos tecnoldgicos ou informacionais, tendo acesso a
internet de alta velocidade, inimeros canais de televisdo a cabo ou servigos de streaming on
demand, videogames com os titulos mais contemporaneos e smartphones capazes de superar a
performance de muitos computadores pessoais. Na outra ponta, localizam-se todos os outros
que ndo possuem pleno acesso ao consumo dos Ultimos representantes (geracao) de dispositivos
tecnoldgicos ou digitais, tendo restricdes em seu acesso a internet, poucos canais de televisao
com pouco ou nenhum conteddo direcionado especificamente para 0S seus interesses,
videogames (quando possuem) que nao estdo mais sendo fabricados ou com titulos
desatualizados e computadores pessoais ou smartphones que ja ndo conseguem desempenhar
todas as fungdes exigidas pela industria de aplicativos.

Percebe-se que a dromoaptiddo possibilita compreender o abismo crescente entre a
experiéncia de uma geracdo de criancas, que possuem acesso as bugigangas digitais conectadas
em rede, e aqueles que ndo possuem, inclusive apontando para o fato de que as condicGes
econémicas de um determinado grupo corroboram para sua vantagem, e aqueles que néo se
dispuserem a consumir e dominar as Gltimas linguagens tecnoldgicas passardo de aptos para

inaptos, independentemente de sua condigdo econdmico-social.

Aplicado também sobre as geracdes como um grupo, nota-se um encurtamento na
passagem de um grupo para o outro, o que modifica aquilo que antes podia ser entendido como
uma condicdo bioldgica para uma condicdo econdmica e agora tecnoldgica. Nos primeiros
representantes do grupo Millennial, era comum que muitos Boomers ja se encontrassem em
campos profissionais capazes de custear a eles e suas crescentes familias antes de completarem
25 anos de idade, fazendo com que seu periodo se delimitasse entre 1943 até 1960 (17 anos) e
atingissem a maturidade fisica. Os representantes seguintes foram localizados entre 1961 e 1981
(20 anos) e dependiam de condigdes financeiras para que pudessem obter sua independéncia,
chegando a morar com seus pais até muito depois dos 25 anos de idade. Ja os ultimos
representantes tiveram sua delimitacdo atribuida as mudangas tecnoldgicas, a popularizagéo dos
computadores e das midias digitais (Y, entre 1982 e 1994) e a implementacédo da internet das
coisas, que marca a ascensdo da inteligéncia artificial que marcara a vida dos seus filhos (Z,
entre 1995 e 2009).
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Visto que as mudancas que indicam um cenério de aceleragdo dos grupos de convivéncia
geracional ndo cessaram e, ao invés disso, se intensificaram com o passar dos anos, aparece a
necessidade do surgimento de um outro grupo que possa compreender as criancas do
contemporaneo. Porém, como serdo chamados esses jovens que surgem no inicio da segunda
década do século XXI, ja que as Ultimas trés letras do alfabeto foram utilizadas para designar
as especificidades de seus antecessores?

1.1.4 A geracdo do agora: Alpha e a possibilidade de um novo comego

O termo Alpha é metaforicamente conhecido como aquele que simboliza o inicio de
tudo. Oriundo da primeira letra do alfabeto grego (a), ele é visto em escritos teoldgicos,
literarios, fisicos e agora sociolégicos, como um delimitador de algo que comeca e que em
algum momento serd finalizado pelo seu antbnimo O0mega (), que representa o fim.
Comumente encontrado nos escritos biblicos, como em Apocalipse, 22: 13, quando Deus se
dirige aos homens e diz “Eu sou o Alfa e 0 Omega, o principio e o fim, diz o senhor, que é, e
que era, e que ha por vir, 0 Todo-Poderoso”. J& pela escolha do nome pode-se compreender
como esse novo grupo de convivio dentro da geracdo Millennial tem sido observado por alguns

pesquisadores.

Mesmo com a possibilidade de cair novamente no ufanismo celebrativo de outras
geracOes, as criancas nascidas de 2010 até os dias atuais sdo conhecidas como Alphas e tem
emergido com relativa forca nas pesquisas de marketing e em alguns estudos ligados a
pedagogia, que indicam como estas criangas poderdo dar inicio a uma nova era, ja que se
encontram amplamente beneficiados com todos os avangos obtidos nas geracdes anteriores. Ao
herdarem um mundo com mais informagdes, pais melhor informados e ambientes educacionais
mais adaptados para lidar com o enorme fluxo de informac&o, eles podem ser a proxima grande

geracao.

Seu nome foi originalmente apresentado nos estudos de Mark McCrindle, no livro The
ABC of XYZ, de 2011, em que foram levantados diversos dados sobre a infancia e a adolescéncia
da Australia e foi detectado um padrdo de mudanca muito grande nos processos de acesso,
consumo e producdo de conteddos culturais e comportamentais. Entre eles, destacava-se a
oferta de produtos destinados ao publico conhecido como “first childhood” (primeira infancia,
em traducéo livre), que indicava um envolvimento cada vez mais prematuro das criancas entre

0 e 4 anos de idade com relacdo a midias digitais de caracteristica audiovisual.
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Inicialmente, McCrindle diz que existe a necessidade de se alcunhar uma nova geracao
a partir de 2010 pois

[...] (os) dados demogréaficos nos ddo uma visdo para o futuro de nossa nacdo e nos
permitem fazer algumas previsfes sobre como o futuro das geracdes podera ser. Nossa
atual geracdo no ensino médio e nas universidades é conhecida como geragdo Z.
Agora que a Gen Z esta se aproximando do periodo adulto, existe um novo foco na
geracdo que vira a seguir — a Geragdo Alpha. (...) Ndo had como negar que a Australia
de hoje é muito diferente daquela que nossos pais e avés conheceram. Todos estamos
familiarizados com histérias de nossos familiares ancidos dizendo sobre os “bons e
velhos tempos”. A mudanga € inquestionavelmente inevitavel. Entretanto, como
vimos, muitas das modificagfes atuais sdo possuem predecessores. Quando
colocamos todas juntas, fica evidente o quanto mudamos como nagéo. E todo o mundo
desenvolvido e em desenvolvimento esta experimentando muitas dessas mudancas
radicais também (MCCRINDLE, 2011, p. 218-219; traduc¢do nossa).

Ou seja, para o autor, o crescimento demografico e a inser¢cdo dos primeiros
representantes da Gen Z na vida adulta indica a necessidade de se pensar na proxima “geragao”
que estava por vir. A selecdo pelo inicio da segunda década do século XXI compreende a
delimitacdo de um grupo de criancas que havia nascido essencial e puramente no século XXI,
diferente de seus antecessores, que se encontravam entre o final da década de 1990 e os

primeiros anos do novo milénio.

No Brasil, por exemplo, cerca de 2.713 milhdes de novos nascimentos foram registrados
somente no ano de 2010%2, nimero este que, sozinho, representa cerca de 10% do aumento
populacional levantado nas pesquisas do senso nacional do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) entre 2000 e 2010. Houve um novo aumento demografico no mundo
especialmente registrado nesse ano, destacando assim a necessidade de se observar com
cuidado esse novo grupo de convivéncia geracional que, embora chegasse no ciclo Millennial,
era o primeiro a efetivamente nascer dentro de uma era inteiramente digital. Isso foi sentido

naqueles

[...] nascidos globalmente entre 2010 e 2024, vamos rotula-los como Geragéo Alpha.
Se olharmos para a teoria geracional de Strauss e Howe, a préxima geracdo esta
prevista para viver sua infancia durante uma alta. (...) Atualmente j& estamos vivendo
em um periodo de crises seculares através do terrorismo, da recessdo econémica
global e da mudanca global. Logo que todos os individuos da geracdo Alpha estiverem
nascidos e se movendo pelos seus anos de formacao, essas ameagcas, junto com outras,
talvez ja tenham diminuido. Se isso acontecer, entdo essa geracdo comecara suas vidas
em um novo estagio, uma geracdo global comegando em uma nova realidade
(MCCRINDLE, 2011, p. 222; traducéo nossa).

22 nstituto  Brasileiro  de Geografia e Estatistica (IBGE), SENSO de 2010. Disponivel em

ftp://ftp.ibge.gov.br/Censos/Censo_Demografico 2010/Sinopse/Brasil/sinopse_brasil tab 1 12.zip.  Acessado
em Jul/2020.
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Embora ainda exista no campo da projec¢éo, os Alpha tem obtido uma atencéo cada vez
maior enquanto sua propria existéncia é percebida e incorporada a diferentes campos de
estudos. Com seus primeiros representantes chegando a pré-adolescéncia por volta dos anos
2020, essa geracdo tem experimentado um ambiente cultural j& preparado para sua chegada,
vendo-os como pequenos consumidores e, em alguns casos, até influenciadores. Um destes
exemplos é encontrado no canal no YouTube com o maior faturamento de 2019, que capitalizou
cerca de 20 milhdes de ddlares®® e pertence a um garoto de oito anos de idade chamado Ryan
Kaji. O jovem Alpha é considerado umas das personalidades digitais mais influentes do mundo,
possuindo uma linha de brinquedos, roupas e contratos com grandes emissoras de televisao,

como a Nickelodeon e o Hulu Streaming Chanel.

Além dos canais em streaming destinados as criangas em que 0s apresentadores sao as
proprias criangas, os grandes conglomerados de midia também investiram muito dinheiro na
tentativa de manter os Z’s mais jovens e cativar a nova geracdo. A multiplicacdo de desenhos
animados em canais destinados a primeira infancia foi um dos principais marcos da
programacdo da televisdo on demand, registrando seus primeiros representantes no mesmo
periodo dos Alphas. A Nickelodeon, principal marca de produtos juvenis do conglomerado
ViacomCBS Domestic Media Network (que também detém o controle da Paramount Pictures
e da MTV Network, entre outros) langou seu canal Nick Jr. em setembro de 2009, seguido pelo
Disney Junior, canal infantil especifico para a “primeira infancia” da Walt Disney Company,

inaugurado em Fevereiro de 2011.

Outro fator de destaque para essa geracdo se da em sua preferéncia por produtos

eletronicos-digitais, conforme destacado por Pasquarelli e Schultz:

[...] Esqueca os pedidos por um filhote. As criangas de hoje exigem aparelhos.
"Prefiro ter um iPad — melhor do que um cachorro”, diz um participante de um
pequeno grupo em um video recente sobre o papel que a tecnologia desempenha na
vida das criangas. O clipe, produzido pela Hotwire, uma agéncia global de RP e
marketing integrado, também mostra uma crianca perdendo o controle quando um
adulto tenta arrancar seu tablet. E parte de um estudo mais amplo sobre a gerag&o
Alpha, os filhos pequenos da geracdo do milénio, cuja influéncia crescente pode em
breve tornar a Geragcdo Z uma reflexdo tardia (PASQUARELLI; SCHULTZ, 2019, p.
1; traducdo nossa).

23 Dados obtidos na reportagem “Os youtubers que mais faturaram no mundo em 2019, que conta com dados da
revista Forbes que lista os 10 canais digitais que mais obtiveram lucro junto a plataforma, e duas criancas de cinco
e oito anos figuram entre os trés canais mais rentdveis da rede. Mais informagdes em:
https://revistapegn.globo.com/Banco-de-ideias/Mundo-digital/noticia/2019/12/0s-youtubers-que-mais-faturaram-
no-mundo-em-2019.html. Acesso em Jul/2020.



https://revistapegn.globo.com/Banco-de-ideias/Mundo-digital/noticia/2019/12/os-youtubers-que-mais-faturaram-no-mundo-em-2019.html
https://revistapegn.globo.com/Banco-de-ideias/Mundo-digital/noticia/2019/12/os-youtubers-que-mais-faturaram-no-mundo-em-2019.html
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Ao receberem o mundo repleto de tantas opcdes, as criangas desfrutam de uma falsa
liberdade de escolha nunca vista antes em nenhuma infancia anterior, conforme sera exposto
adiante. Podendo selecionar entre a plataforma em que assistirdo seus videos, jogardo seus
jogos, falardo com seus amigos e até onde produzirdo suas fotos e videos, a infancia como
categoria de consumo se depara com uma enormidade de possibilidades, e recebem aval e
envolvimento de seus pais. Seja nos aparelhos celulares que reproduzem videos de cantigas
infantis, nos tablets que armazenam jogos coloridos, nos computadores e televisores que
memorizam o0s canais de streaming favoritos ou nos videogames que reproduzem titulos atuais
e retrbs, fica claro que o poder de consumo dessa nova geracao esta depositado em seus pais,
que fazem questdo de se manter dromoaptos para fornecer todas as Ultimas atualizacGes

tecnoldgicas para os seus descendentes.

Obviamente, tais dispositivos ndo surgem dentro das residéncias dessas criangas ao seu
bel-prazer. Uma quantidade razoavel de dinheiro tem que ser investida para que o ambiente
tecnoldgico que permeia a nova infancia seja criado, incluindo cada vez mais cedo 0s
consumidores dentro da industria cultural. No Brasil, por exemplo, ouve um aumento de 7% na
quantidade de criangas que tinham seu proprio aparelho celular entre os anos de 2018 e 2019%,
passando dos 23% para 30%, e que destaca o cenario apontado por Pasquarelli e Schultz e ndo

se restringe exclusivamente ao mercado norte-americano.

Embora ja tenha se passado uma década desde o seu surgimento, os Alphas ganharam
poucos estudos referentes a sua relagdo com os meios de comunicacao, especialmente com o
fato de serem habitantes nativos do ciberespaco. Enquanto as geracdes que finalizam o alfabeto
puderam projetar e acompanhar o nascimento e desenvolvimento das tecnologias digitais, foi
na década em que nasceram os Alpha que a comunicacao digital apresentava as ferramentas
que definitivamente modificariam o relacionamento social. O aplicativo Whatsapp, por
exemplo, foi criado em 2009 e, no ano seguinte, ja ostentava o titulo de principal instrumento
de troca de texto, audio e video da rede, superando os SMS do celular. A tecnologia 3D foi
implementada nos televisores domesticos em 2010, possibilitando que a retomada na criacéo
de produtos cinematograficos que usavam tecnologias de realidade aprofundada migrasse

rapidamente para os Blu-Rays domésticos, nicho de mercado que mudaria ja em 2011, com a

24 Dados obtidos da reportagem “Aumenta a proporc¢do de criancas de 4 a 6 anos com smartphone no Brasil”, do
portal Mobile Time. Reportagem completa: https://www.mobiletime.com.br/noticias/22/10/2019/aumenta-a-
proporcao-de-criancas-de-4-a-6-anos-com-smartphone-proprio-no-brasil/. Acesso realizado em Ago/2020.



https://www.mobiletime.com.br/noticias/22/10/2019/aumenta-a-proporcao-de-criancas-de-4-a-6-anos-com-smartphone-proprio-no-brasil/
https://www.mobiletime.com.br/noticias/22/10/2019/aumenta-a-proporcao-de-criancas-de-4-a-6-anos-com-smartphone-proprio-no-brasil/
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chegada do Netflix e seu imenso catalogo de filmes e séries on demand para todas as faixas

etarias.

Nos anos seguintes, outros servicos que propunham a digitalizacdo da vida cotidiana
também ganharam forga, entre eles os bancos inteiramente digitais, os aplicativos de transporte
privado e compartilhamento de carona, e a acessibilidade remota aos acervos musicais de
discos, artistas ou faixas inteiras de forma gratuita ou pagas em mensalidades infimamente
menores do que o preco acumulado de um disco completo. Todos esses commodities surgiram
na sociedade entre os anos de 2011 e 2014, demonstrando como 0 mundo mudou drasticamente

a forma de oferecer bens e servigos em poucos anos.

A grande aceleracdo tecnoldgica e informacional atingiu todas as geragbes que

convivem no século XXI. Porém, algumas foram mais afetadas do que outras e

[...] muitos dos atuais professores nasceram num tempo em que a televisdo era o
principal meio de comunicagdo e que, como tal, provocou muitas mudancgas em varios
aspectos da vida em sociedade. Esses mesmos professores convivem hoje com
criancas e jovens que estdo, quase todo o tempo, numa realidade tecnoldgica e virtual
muito mais avancada do que aquela que eles experimentaram em sua trajetéria:
internet, celulares, telecomputadores, iPods, videogames com gréaficos magnificos,
videos e televisores com alta defini¢do e 3D, games jogados em rede na internet, redes
sociais, etc. E natural que estas diferencas provoquem a emergéncia de problemas,
desencontros e desafios que obrigam um permanente reinventar da formagéo e do
trabalho docente. Neste processo de reinventar o trabalho docente, frente as novas
realidades humanas e tecnoldgicas, torna-se interessante identificar algumas das
caracteristicas das diferentes geracfes que se encontram nas salas de aulas, da
educacdo bésica e do ensino superior, e também nos espacos de educacéo ndo-formal
(PATELA, 2016, p. 5).

Embora o contexto especifico descrito pela autora se aplique ao campo da pedagogia e
do trabalho desempenhado por educadores dentro da sala de aula, expdem bem a relagdo
antecipada dessas criancas do contemporaneo com os dispositivos de entretenimento e
educacdo em detrimento daquelas de seus pais, educadores e instrutores. Esses pequenos
interconectados ndo conheceram 0 mundo antes dos sites de busca, das enciclopédias coletivas
online e das computacgdes graficas aplicadas aos meios audiovisuais que deixam gréaficos de
filmes, seriados e jogos eletronicos muito proximos (as vezes até mais interessantes) da

realidade.

Nesse ambiente onde todas as coisas se encontram conectadas a internet, encontram-se
também os desdobramentos acelerados da cibercultura, identificados no formato de geracédo da
internet. De acordo com Kurilova, Kubilinskiene e Dagiene, ap0s sua ascensdo como meio de
comunica¢do na década de 1980, a proximidade entre a internet e a linguagem impressa

“possibilitou uma transicdo entre os meios analdgicos para os digitais, minimizando o
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estranhamento do novo formato de produgdo e consumo de informagdes” (KURILOVA,
KUBILINSKIENE; DAGIENE, 2014, p. 656; traducdo nossa). O mesmo movimento foi
sentido na chamada Web 2.0, quando “uma nova linguagem, mais interativa e intuitiva,
comecava a se destacar na metade dos anos 2000 e j& se adequava aos jovens que navegavam
pela internet ha mais de uma década, e também jogavam jogos eletrénicos que exigiam muito
mais competéncia cognitiva do que a imaginada pela inddstria da informatica” (KURILOVA;
KUBILINSKIENE; DAGIENE, 2014, p. 657; traducdo nossa), levando até o formato mais
recente da grande rede de informacéo, chamada de Web 3.0 (ou Internet semantica), que emerge

na ascensdo das redes sociais ja entre os anos de 2009 e 2010.

Os autores ainda destacam que a utilizacdo do nome “Internet semantica” diz respeito
aos “novos algoritmos utilizados na programacéao dos enderecos virtuais ou das redes sociais
digitais, que coletam dados do usuério e especificam o conteldo de acordo com a preferéncia
dos temas pesquisados e acessados” (KURILOVA; KUBILINSKIENE; DAGIENE, 2014, p.
659; traducdo nossa). Com a introducdo de elementos que passam a oferecer servigcos
“gratuitos” em troca da obtencdo de dados, as maquinas conseguem direcionar produtos
especificos para segmentos cada vez mais delimitados de consumidores, distinguindo inclusive
quando uma crianca estava acessando um determinado contetdo dentro da conta de seus pais
(ou responsaveis), o que possibilita a selecdo de produtos que assumem funcdo transgeracional.
Um detalhamento mais profundo sobre os desafios do audiovisual na era Alpha sera exposto

mais adiante, no item 1.3.

Tal movimento também foi sentido em outros dispositivos digitais, como 0s servicos de
streaming on demand e videogames. Com base nas pesquisas ou no padrdo de consumo de
filmes, desenhos e jogos eletronicos, a Web 3.0 possibilitava que as criancas fossem
conhecendo outros produtos culturais que outrora haviam figurado na infancia de seus pais ou
cuidadores, enquanto 0 processo inverso também era visto na sugestao de novas franquias que
podiam ser apreciadas junto com 0s mais novos, e que colocam as midias em um papel atuante

de conector cultural entre adultos e criangas.

Mas deve-se também destacar que, embora os Alphas possuam inimeros beneficios que
ndo foram encontrados em seus antecessores geracionais, ainda sdo registrados altos nimeros
de familias que se encontram excluidas do processo digital, experimentando uma vida de
dromoinaptiddo ou, em muitos casos, uma experiéncia muito diferente de infancia da que pode

ser vivenciada por aqueles com maior poder aquisitivo.
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Mesmo com 0s inlmeros avangos na tecnologia, na cultura e no poder aquisitivo de
algumas familias, ao entrar na era digital, os abismos existentes entre 0s mais ricos e 0s mais
pobres s6 aumentam, incidindo diretamente sobre os mais jovens. No inicio do século XXI,

estima-se que

[...] havia mais de 100 milhdes de criangas sem acesso a educagao basica, 60 milhdes
delas meninas. Havia 4,3 milhdes de criancas que morreram de HIVV/AIDS e mais de
13 milhdes de criangas menores de 15 anos ficaram 6rfas. Como resultado dos
conflitos mundiais, 2 milhdes de criangas foram abatidas (vocabulario da UNICEF),
6 milhdes de criangas ficaram feridas e 12 milhdes ficaram desabrigadas. Esses
nimeros podem ser apenas “estimativas”, devido as dificuldades de se obter
estatisticas sobre populagdes em evolugdo e moribundos nos paises pobres. Mas temos
que leva-los a sério, porque sdo uma indignacdo. O mundo tem 0s recursos e 0
conhecimento para evitar esses niveis catastroficos de doenga e desespero. (...) Os
criticos da globalizagdo argumentam que ela cria pobreza. A pobreza que afeta tanto
as criancas é colocada, cada vez menos, sob o controle dos proprios paises pobres. Ha
relativamente poucos paises pobres que podem fazer algo para mudar a realidade
sombria de sua situacdo. Os esfor¢os desses paises para burlar a 16gica econdmica da
globalizacédo sdo inuteis — apenas alguns estados desonestos resistiram a pressdo para
se conformar aos modelos econdmicos do Norte. Na visdo desses criticos, € a propria
globalizacéo que precisa ser abordada (PENN, 2005, p. 2; traducéo nossa).

O que se compreende de tais dados € que, em uma era pré-Alphas, a situacdo de
desigualdade entre as populacdes dos paises desenvolvidos e os em desenvolvimento ja era
enorme. Nota-se que os dados ndo melhoraram em quase toda a década seguinte, periodo que
demarca o surgimento da nova geragdo, mas houve, sim, um agravamento nas condicdes de
desigualdade, e se estima que ao menos 37% da populacdo mundial viva em condicédo de
pobreza, recebendo menos que US$5,50 por dia®. J4 em 2018, um outro relatério do Banco
Mundial indicava que ao menos 3,4 bilhdes de pessoas tinham dificuldades em satisfazer suas
necessidades basicas, elevando o indice anteriormente registrado para 46%72%. Embora os dados
contrastem com o registro de diminui¢cdo no numero de individuos que se encontravam em
situacdo de extrema pobreza, quase metade de todas as pessoas que vivem no planeta encontram
alguma dificuldade que se reflete em habitacdo, seguranca, educacéo, higiene béasica, acesso ao

entretenimento e meios de informagéo.

Mesmo em um ambiente tdo plurimidiatico, que envolve os Alphas desde o seu
nascimento, uma parcela cada vez maior de criancas estdo sendo deixadas de fora da revolucéo

tecnoldgica no mesmo passo que os meios tecnoldgicos evoluem de geracdo em geracéo, e

25 Dados obtidos no relatério anual da UNICEF para politicas da infancia e juventude. Disponivel em
https://crianca.mppr.mp.br/arquivos/File/publi/unicef _sowc/sit_ mund_inf 2010 ed_especial.pdf. Acesso em
Ago/2020.

26 Informagdes retiradas do relatério do Banco Mundial sobre a pobreza. Disponivel em
https://www.worldbank.org/pt/news/press-release/2018/10/17/nearly-half-the-world-lives-on-less-than-550-a-
day-brazilian-portuguese. Acesso em Ago/2020.



https://crianca.mppr.mp.br/arquivos/File/publi/unicef_sowc/sit_mund_inf_2010_ed_especial.pdf
https://www.worldbank.org/pt/news/press-release/2018/10/17/nearly-half-the-world-lives-on-less-than-550-a-day-brazilian-portuguese
https://www.worldbank.org/pt/news/press-release/2018/10/17/nearly-half-the-world-lives-on-less-than-550-a-day-brazilian-portuguese
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aqueles que se encontram dentro do processo comunicacional estdo sucetiveis a outros desafios.
Metaforicamente, ndo sdo sO os aparelhos antigos que estdo ficando obsoletos cada vez mais

cedo, mas também a infancia contemporanea.

1.2 Transgeracionalidade e midias audiovisuais

O termo transgeracional é constituido essencialmente pela conjuncao de duas palavras.
O prefixo “trans” esta associado a ideia de passagem ou transito de um ponto a outro, algo que
se encontra na agdo ou movimento que rompe a estaticidade. Ja o sufixo “geracional” tem sua
raiz no termo geracdo, periodo temporal que compdem uma etapa ou fase, conforme
apresentado no item anterior. A soma dos dois explicita a ideia de algo continuo e em acéo,
passado de um grupo a outro, ou de uma fase a outra. Historicamente, a ideia do termo surgiu
nos escritos psicanaliticos de Sigmund Freud, que buscavam compreender a transmissdo de

neuroses em diferentes civilizaces.

Para ele, a transferéncia era de carater imaterial, atribuida a costumes e culturas que
foram intercambiadas entre distintas geracGes, causando transtornos psiquicos advindos desta
relacdo. O processo descrito por ele foi alvo de grande interesse para a psicandlise, e é
considerado o marco zero dos estudos sobre esse fenébmeno. Mesmo sendo o principal campo
onde eclodem os estudos acerca do tema, geralmente a psicologia o aborda com viés analitico,
associando-o a distirbios comportamentais que retardam ou impedem os adultos de agirem de
acordo com as responsabilidades advindas com a idade, ou em outros diferentes transtornos

neuréticos ou histéricos que também séo observados em criancas.

Preocupando-se com a relacdo entre diferentes grupos etarios dentro de uma mesma
sociedade, os estudos de Freud foram iniciados em 1913 e procuraram relacionar os transtornos
psicolOgicos de seus pacientes na Europa com os costumes que foram passados de geracdo em
geracdo, adotando uma metodologia comparativa entre seus casos clinicos e 0 comportamento
de sociedades arcaicas existentes na Asia e na Oceania. “Totem e tabu” foi publicado na Revista
de Estudos Neurologicos e propunha uma aproximacao até entdo inédita entre a antropologia
social e a psicanalise, a fim de compreender como comportamentos de povos de vivéncia
préxima aos homens das cavernas poderiam ser comparados com o comportamento do homem
civilizado europeu do século XX, jogando nova luz sobre as teorias psicanaliticas. Vale destacar

que tal comparacdo também foi utilizada no surgimento dos estudos sobre a infancia, que sera



79

exposto mais adiante nesta Tese, a fim de permitir uma costura referencial com o proprio tema

das geracoes.

Conforme seus apontamentos, o0 comportamento dos povos primitivos é condicionado
por valores que antecedem as instituigdes religiosas e sociais contemporaneas, e apontam para
um sistema de valores totémicos, ou seja, estruturados no formato de um totem. A hierarquia
dessa imagem é sempre montada em camadas de representacfes simbdlicas, contendo “(...) via
de regra um animal (comivel e inofensivo, ou perigoso e temido) e mais raramente um vegetal
ou um fenémeno natural (como a chuva ou a dgua), que mantém relacdo peculiar com todo o
cla” (FREUD, 1976, p. 8). Essa combinagdo conota um antepassado comum ao cla, obrigando
todos os integrantes daquele grupo a submissdo as regras acordadas culturalmente entre eles.
Tais ensinamentos eram acumulados entre os adultos, que transmitiam 0s ensinamentos as
criangas e as obrigava a seguirem suas regras sem questionamentos ou possibilidades de

mudancga.

Caso se descumprisse as leis do sistema de totem, as punicdes eram severas, levando
geralmente a algo entre o espancamento e o sacrificio do infrator. Essa rigidez no cumprimento
se deve ao fato da necessidade de refor¢o constante as regras pré-estabelecidas dentro do clé e
ao medo da prépria morte e desonra, estabelecendo-se assim tabus, como a relacdo sexual
incestuosa ou 0 consumo de determinadas classes de alimentos que variam entre animais e
vegetais. Cabe entdo aos mais velhos dentro da sociedade repassar as regras para 0s mais novos,
na tentativa de impedir que o0s atos inapropriados sejam conscientemente feitos, repreendendo

tais impulsos para o plano da inconsciéncia, onde ficando recalcados (FREUD, 1976, p. 26).

O papel dos ensinamentos transgeracionais é o de, inicialmente, conter os impulsos
proibidos nos mais jovens, atribuindo-lhes um carater de inaceitavel e punitivo, que evolui
posteriormente para um tabu. Em outras palavras, construir as regras sociais por intermédio de
uma pedagogia baseada na transmiss@o dos conhecimentos dos familiares mais velhos aos mais
novos. Como explicado por Freud, o termo pode conter diversas significacbes mas, dentro dos
estudos da psicanalise, concentra-se essencialmente nas repressfes de impulsos oriundos do
individuo que ndo sdo mais aceitos naquela ordem de valores e costumes e reprimidos, na

atuacdo de um tabu. Deve-se supor que

[...] séo proibicdes de antiguidade primeva que foram, em certa época, externamente
impostas a uma geracdo de homens primitivos; devem ter sido calcadas sobre eles, sem
a menor divida, de forma violenta pela geracéo anterior. Essas proibi¢des devem ter
estado relacionadas com atividades para as quais havia forte inclinacdo. Devem entdo
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ter persistido de geracdo para geracdo, talvez meramente como resultado da tradi¢do
transmitida através da autoridade parental e social (FREUD, 1976, p. 28).

Os métodos observacionais de Freud partem de percepcdes indutivas, ou seja, de casos
clinicos de individuos que o procuravam para tratamentos de neuroses e outros transtornos
psicologicos. Desta forma, o psicanalista fez questdo de destacar que os fendmenos
relacionados a transgeracionalidade ndo eram isolados e poderiam se manifestar também em

grandes grupos fora da Europa. Tal percepcdo adveio do raciocinio de que existe também

[...] uma mente coletiva, em que ocorrem processos mentais exatamente como acontece
na mente de um individuo. Em particular, supus que o sentimento de culpa por uma
determinada ac&o persistiu por muitos milhares de anos e tem permanecido operativo
em geracBes que ndo poderiam ter tido conhecimento delas (FREUD, 1976, p. 112).

A transmissdo de regras (e emoc¢des) de uma geracdo para a outra é nitidamente
destacada em ao menos quatro momentos cruciais no texto, e compreende as neuroses como
agentes correlatos entre os fendmenos primitivos do totemismo e o tabu. Embora a sociedade
europeia se considerasse mais “civilizada” no inicio do seculo XX do que o restante do mundo,
0 autor identificou diversos tragos semelhantes na forma como diferentes grupos de regras
também eram transmitidos para as geracfes seguintes de forma consciente e inconsciente.
Mesmo que o termo transgeracional ndo apareca nominalmente, as palavras “transmitir” e
“geracéo seguinte” sdo nucleares, dando destaque ao campo completamente novo que ele havia
acabado de dar luz. Freud também salienta que “a psicologia social em geral mostra muito
pouco interesse pela maneira através da qual se estabelece a continuidade exigida pela vida
mental de sucessivas geragdes” (FREUD, 1976, p. 113), e com isso demonstra que 0 assunto

recém abordado continha muito mais para ser investigado no futuro.

Como resultado inicial da relacdo que transcende uma geracdo, Freud nota que
determinados impulsos mentais, por mais que sejam reprimidos, sempre deixam vestigios que
sdo detectados em seus sucessores. 1sso possibilita a compreensdo de ac¢Ges inconscientes “de
todos os costumes, cerimonias e dogmas que restaram da relagdo original”, possibilitando as
“gerac0Oes posteriores receberem sua heranga de emog¢ao” (FREUD, 1976, p. 114). A proposta
de sua teoria dos transtornos psicolégicos entre as geracGes ganha forga em um outro estudo,
publicado oito anos mais tarde, em 1921, em que o psicanalista desenvolve outras inflexes

sobre o comportamento dos grupos e das massas dentro da mesma problematica.

Em “Psicologia de grupo e a analise do ego” (1990a), ele procura aumentar o corpus de
sua pesquisa e debrucar sua metodologia observacional sobre grandes grupos, cobrindo buracos

deixados anteriormente em seus estudos preliminares. Ao analisar o papel das relacbes
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geracionais no inconsciente e sua manifestacdo no comportamento de grupos inteiros, o autor

afirma ser possivel notar a existéncia de uma influéncia cultural dentro do grupo:

A vida consciente da mente é de pequena importancia, em compara¢do com sua vida
inconsciente. O analista mais sutil, 0 observador mais agudo dificilmente obtém éxito
em descobrir mais do que um nimero muito pequeno dos motivos conscientes que
determinam sua conduta. Nossos atos conscientes sdo o produto de um substrato
inconsciente criado na mente, principalmente por influéncias hereditarias. Esse
substrato consiste nas inumeraveis caracteristicas comuns, transmitidas de geragdo a
geragdo, que constituem o génio de uma raca. Por detras das causas confessadas de
nossos atos jazem indubitavelmente causas secretas que ndo confessamos, mas por
detras dessas causas secretas existem muitas outras, mais secretas ainda, ignoradas
por nds proprios. A maior parte de nossas agdes cotidianas séo resultados de motivos
ocultos que fogem & nossa observacéo (FREUD, 1990a, p.47).

As observacOes realizadas por ele permitiram uma aproximacao entre as geracgoes
sociais e a vida em grupo, posteriormente organizada na forma como as familias conviviam
dentro dos centros urbanos. Evolutivamente, as sociedades posteriores a Revolucao Industrial

foram obrigadas a conviver em maior nimero dentro de espacos cada vez menores.

A aproximacdo forcada desses grupos introduz situacdes até entdo desconhecidas para
a psicanalise social, entre elas o transito de cultura entre as diferentes geracdes sociais. Antes,
guando se comentava sobre as brincadeiras de criancas, ou sobre a utilizacdo de sua imaginacéo,
0s adultos projetavam tais acontecimentos baseados essencialmente em suas experiéncias.
Porém, com a convivéncia em espagos menores, agora era possivel ver e até vivenciar a
evolucdo das brincadeiras infantis e também quais eram as referéncias ludicas que eram
utilizadas (SCHUTZENBERGER, 1998, p. 15). A memdria transgeracional que era mantida

[...] tinha que passar por um estudo horizontal em uma familia durante ao menos trés
geragOes, preferencialmente cinco, para determinar como o0s padrbes existentes
ocorriam. Para se fazer isso, uma (geracdo) deveria utilizar informaces retroativas,
em memorias dos vivos sobre 0s mortos, no que as pessoas atualmente vivas sabem
sobre suas familias e o que 0s movia — mesmo que conscientemente eles ndo saibam
0 que realmente sabem (SCHUTZENBERGER, 1998, p. 19; traducio nossa).

Sendo assim, também ¢ possivel interpretar que a forgcosa convivéncia de avos, pais,
filhos e netos dentro do mesmo espago no periodo de crescimento e expansdo dos centros
urbanos possibilitou a troca de conhecimentos e experiéncias entre os distintos grupos, acao
que caracteriza uma das principais facetas da transgeracionalidade. Obviamente, outros fatores
também sdo compreendidos como preocupantes ou agudos, tais como “a transmissdo de
traumas ou preconceitos que foram originalmente adquiridos no decorrer de duas guerras
mundiais”, além da hierarquia de transmissdo que determinava que a troca ocorria sempre dos

adultos para as criangas e nunca o contrario (APPREY, 2017 p. 16; traducdo nossa).



82

Embora existentes, tracos especificos da transgeracionalidade que correspondem aos
conflitos armados e que séo salientados por Apprey néo interessam para esta Tese, uma vez que
ja foram amplamente expostos e debatidos com maior profundidade em autores como lkeda
(2014), Volkan, Ast e Greer (2002) e Mariotti (2012), e ndo apresentam as pontes com 0S meios

de comunicacgéo audiovisuais que interessam para este trabalho.

Porém, a interpretacdo de que os valores transgeracionais sdo passados dos adultos para
as criancas da mesma forma que os civilizados educam os selvagens demonstra como a infancia
fora simbolizada na histdria até o inicio do seculo XX, e séo inclusive alvo de revisitacGes
depois de cem anos.

1.2.1 A infancia como agente transgeracional historico

A palavra crianca € oriunda da unido do prefixo “criar”, termo este que denota origem,
e do sufixo “anga”, que representa sujeito. De acordo com o Dicionario Aurélio, em
consonancia com os dicionarios Michaelis e Houaiss, a palavra € oriunda do latim criantia, com
raizes no grego creare, que apontam para o termo criacdo. Em linhas gerais, os estudos que
abordam a concepgdo de “crianga” se propdem a investigar esse grupo de individuos como
aqueles que se encontram no inicio do processo de criagdo de uma vida social, procurando
debater justamente o surgimento, amadurecimento e incorpora¢do do individuo em estagio de

preparacgéo e insercao na sociedade.

Para abordar o conjunto de tempo a que um sujeito se encontra atrelado “a ser crianga”,
a palavra infancia foi desenvolvida como traducdo direta do termo infantia que, em latim,
expressa a inabilidade (in) de falar (fantia), ou seja, aquele individuo que ainda ndo tem voz ou
expressao, seja na anatomia do corpo ou como representacao dentro de um determinado grupo
social. O termo em inglés que compreende a infancia também é entendido como vizinhanga
(hood) da crianca (child), que juntos criam o termo childhood, relacionando esse periodo a um
agrupamento de individuos localizados na mesma fase de suas vidas e que fazem fronteira com

outras etapas da vida.

Porém, a infancia é entendida como um fendémeno relativamente contemporéaneo, sendo
alvo de estudos e pesquisas que foram iniciados principalmente na antropologia e depois
desdobrados para diversos outros campos das ciéncias sociais, entre eles os estudos da
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comunicagdo. Em uma reviséo bibliografica sobre a infancia, Montgomery indica que “olhar
para tras e ver como as criancas e a infancia sdo analisados pela antropologia inevitavelmente
revela buracos, mas também demonstra que antropologistas possuem um longo historico

estudando a infancia” (2009, p. 17; traducdo nossa).

As brechas as quais a autora se refere tratam justamente das inimeras e distintas formas

de observar as criangas no percurso historico de nossas sociedades.

Podemos entender como os estudos da antropologia abordaram as criangas no passado
e quais insights esses estudos podem trazer para pesquisas mais atuais. Embora nem
sempre explicito, (as) ideias sobre criancas e infancia e o processo de como uma
crianga se torna uma pessoa completamente sociabilizada séo centrais em diversos
trabalhos antropoldgicos e no entendimento da natureza da infancia em qualquer
sociedade (MONTGOMERY, 2009, p. 17; tradugao nossa).

Tal visdo também é reforcada em Stearns, que destaca a dificuldade epistemoldgica de
se concentrar informacdes globais sobre a infancia, uma vez que ela é vista de forma muito
heterogénea e plural em diversas regides do mundo. A dificuldade de se estudar tal assunto se
depara com

[...] sérias contradicbes. As criancas deixam relativamente poucos registros. As
pessoas se recordam de suas infancias, adultos escrevem sobre as criangas e existem
artefatos materiais, bercos, brinquedos e outros semelhantes, embora muitos destes
sejam arranjados por intermedidrios adultos. A infancia, na mesma moeda, ¢ mais
facil de ser trabalhada historicamente do que as criangas séo, por que a infancia é em

parte definida por adultos e instituicbes comandadas por eles (STEARNS, 2017, p. 4;
traducdo nossa).

Em linhas gerais, os estudos sobre a historia da infancia encontram dificuldades nos
aspectos narrativos, uma vez que os interlocutores deste periodo ndo sdo os atores (criangas)
mas sim seus intérpretes (adultos). Sendo assim, “é dificil saber como eles experienciam o
trabalho e a escola nos dias atuais, muito menos nas épocas anteriores” (STEARNS, 2017, p.
5; tradugdo nossa), j& que raramente suas vozes ganham notoriedade. Ou seja, a precisao acerca
da vida e das condic¢Ges dos menores ndo foi obtida até a Revolugéo Industrial do século XV,

0 que impossibilita saber como as criangas do periodo medieval viviam.

A perspectiva antropologica de autores como Allison James e Alan Prout (1997), Joseph
Zornado (2002) e Jean e Richard Mills (2000) indica a necessidade de se aumentar 0os campos
de investigacdo sobre a infancia na busca por compreensdo desta categoria como um grupo

distinto e heterogéneo que, outrora colocado a margem da sociedade, foi posteriormente
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inserido nos radares sociais e historicos, conquistando seu espa¢o de atuacdo e destaque em

diversos campos das ciéncias humanas e sociais.

Uma das teorias iniciais indica que os estudos sobre a infancia ndo possuem mais do
que 200 anos e que a antropologia da infancia, campo considerado novo, ocorreu na tentativa
de correlacionar a inserc¢do da crianca na sociedade ao utilizar como parametro a passagem da
sociedade “animalesca” para a sociedade civilizada, e s&o provenientes da

[...] antropologia do século XIX por conta das teorias contemporéaneas da ontologia e
da filologia: a visdo de que a transformagéo de um individuo estava espelhada no
desenvolvimento da raca humana, e assim o desenvolvimento de uma crianca da
infancia até a maturidade poderia ser visto como um paralelo ao desenvolvimento da

espécie humana, da selvageria a civilizacdo (MONTGOMERY, 2009, p. 18; traducédo
nossa).

Ao citar os campos das ciéncias ontoldgica e filoldgica, iniciados no século XVII, a
antropologia procurava compreender a evolugdo da crianca em sociedades arcaicas e buscar
pontos de relacdo na evolucdo de uma sociedade primitiva — colocada pela autora como
selvagem — para uma sociedade evoluida e civilizada. Assim, a primeira correspondéncia que
se era atribuida a infancia era de algo primata e desorganizado, enquanto aos adultos se atribuia

termos qualificadores como civilizados e organizados.

Estudos realizados por Edward Tylor, John Lubbock e Carls Staliland Wake nas ultimas
décadas do século XIX comparavam 0s grupos de criangas com selvagens, ja que estes
utilizavam “linguagens, habitos e comportamento que, geralmente, admitem centralidade
impulsiva e passional” (TYLOR, apud MONTGOMERY, 2009, p. 18; traducdo nossa). Desta
forma, o entendimento sobre a passagem da infancia para a idade adulta implica também no
entendimento da passagem da selvageria para a civilidade ou, como apontam 0s proprios
autores, da “impulsividade e passionalidade para o controle e raciocinio” (TYLOR, apud
MONTGOMERY, 2009, p. 18; traducdo nossa).

Mas a linha interpretativa destes estudos antropoldgicos se focava explicitamente em
raciocinios evolucionistas, sendo altamente passiveis de criticas. Tal conduta entendia que o
mais alto patamar civilizatdrio a ser alcangado era 0 homem adulto, branco e europeu, enquanto
na base se encontravam os selvagens, constituidos (também) por criangas. Em estudos de Carls
Staliland Wake, publicados no final do século XIX, foi investigado como um grupo de
aborigenes australianos atuava em diversos cenarios envolvendo emog¢des como alegria, raiva,
tristeza e frustracdo. Apos a coleta dos dados, suas a¢Ges foram comparadas com as de um
grupo de criangas europeias provenientes do Reino Unido e da Franca. Para Wake, a
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comparacao era possivel, ja que ambos 0s grupos eram “egoistas e completamente absortos de
principios morais, tendo seus desejos atendidos unicamente pela satisfacdo de suas paixdes”
(WAKE, apud MONTGOMERY, 2009, p. 19; traducdo nossa).

Embora a associacdo entre primatas e infantes resultante destas pesquisas tenha sido
duramente criticada, permanece historicamente conhecida como a primeira observagéo tedrica
realizada sobre este grupo, denominando-0s como “os primeiros primitivos”
(MONTGOMERY, 2009, p. 18; traducdo nossa). Rapidamente, outras escolas tedricas
comegcaram a questionar tal recorte epistemolégico, levando em consideracgdo as afirmacdes de
carater excludentes e possivelmente preconceituosas realizadas por antrop6logos como Wake.
Mesmo assim, tais estudos afirmavam a importancia de uma compreensdo mais profunda e
detalhada sobre as criangas, ja que “a infancia, de longe sendo algo de nossa notificagdo, € o
periodo de vida mais importante, interessante e instrutivo na vida de um selvagem” (WAKE,
apud MONTGOMERY, 2009, p. 20; tradugdo nossa).

Nota-se ai o primeiro ponto de convergéncia entre o entendimento de Freud sobre o
transgeracional e a infancia. Neste ponto de encontro, ao se estabelecer os parametros de
“selvagem” e “civilizado”, parte-se de um fragil principio de que, embora esses grupos existam,
nenhum dos conhecimentos é suficientemente valoroso para ser aprendido pelos civilizados (ou

adultos), o que torna o processo de conhecimento algo monoldgico.

Os estudos sobre a infancia encontraram outras narrativas, principalmente apds as
publicacGes oriundas da escola inglesa. Muitas décadas se passaram até que os estudos sobre a
primeira etapa da vida fossem retomados, e parte desta inércia se deve ao receio dos
antropologos em reproduzir, mais uma vez, um discurso preconceituoso e racista sobre 0s
demais povos do mundo. Uma outra vertente critica a tais observacfes surgiu nos Estados

Unidos, encabecada por Franz Boas.

Para o antropdlogo de ascendéncia alemd, tido como um dos pioneiros dos estudos sobre
a hereditariedade étnica na Ameérica do Norte, a relagdo entre selvagens, em um extremo, e
adultos, no outro, indicava uma interpretagdo inapropriada, ja que determinava o que poderia
ser considerado selvagem em uma ponta e civilizado na outra. Para ele, a representagdo maxima
da civilizacdo ndo podia ser reduzida somente ao papel do homem branco europeu, mas deveria
ser desdobrada em outras representacfes existentes em tantos outros locais pelo mundo. Em
seus estudos sobre como imigrantes do mundo inteiro chegaram aos Estados Unidos, Boas

inferiu como as criancas nascidas em territdrios estadunidenses tinham suas fei¢fes e tracos
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diferentes de seus parentes nascidos em suas terras patrias. De acordo com o autor, as mais
importantes diferengas ndo se encontravam na fisiologia, mas sim no ambiente. Ele argumentou
que “mudangas e adaptacGes em imigrantes podem ser melhor notadas em criancas e em seus
corpos, e é durante a infancia que as mudancas psicoldgicas mais importantes acontecem”
(BOAS, apud MONTGOMERY, 2009, p. 21; traducdo nossa).

A importancia dos estudos de Boas foi nuclear, uma vez que compreendeu uma visao
plural nas inimeras tradi¢bes sociais e culturais e de como tais cenarios complexos tornam
ainda mais complicado sintetizar a analise da infancia em dois polos, ndo necessariamente
antagonicos. Para ele, “diversos aspectos de uma sociedade barbara sdo encontrados nos cantos
mais civilizados das sociedades europeias, portanto sua justaposi¢ao aos planos selvagens ndo
se justificam” (BOAS, apud MONTGOMERY, 2009, p. 22; traducéo nossa).

Desta forma, a escola norte-americana de estudos da infancia permite, pela primeira vez
em quase um século, entender que a infancia € influenciada por iniUmeros fatores que variam
desde a hereditariedade fisica/étnica até as origens e desdobramentos socioculturais. No
entremeio de tais pontos, localizam-se os inUmeros e complexos pontos que permitem a
antropologia investigar, com tanta riqueza, a pluralidade do que é ser crian¢a nas mais distantes

e diferentes regides do mundo.

Ao guinar para o campo da cultura, os estudos de Boas dao suporte a formulacdo da
teoria de que ‘“a diferenca essencial entre as pessoas esta no campo da cultura e ndo
necessariamente no da biologia” (MEAD, 1971, p. 13; traducdo nossa). Como amostra de tal
afirmacdo, um estudo sobre a adolescéncia na ilha de Samoa realizado por Margareth Mead é
publicado em 1928. Na pesquisa, intitulada “Coming of Age in Samoa”, foram observados 0s
motivos pelos quais a etapa da vida localizada entre a infancia e o periodo adulto era
considerada tdo estressante nos Estados Unidos, desvinculando tais fatores das questdes
biolégico-hormonais. Como principal resultado, Mead concluiu que uma vasta lista de
variedades culturais, religiosas e morais existentes no pais estressavam muito mais 0s
adolescentes na passagem de uma fase da vida para a outra do que necessariamente as mudancas
corporais. Para ela, “a adolescéncia em Samoa ndo era caracterizada pelo estresse por conta da
diferente expectativa cultural sobre o comportamento apropriado das criangas (mas sim) em
como as nogdes do que € efetivamente apropriado eram transferidos para os pequenos” (MEAD,
apud MONTGOMERY, 2009, p. 23; traducdo nossa).
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O estudo de Mead indicou que, quando uma sociedade € unissona, com um tipo
especifico de tradi¢do cultural, a visdo sobre a infancia sofre menos pressdo por parte dos
adultos e menos apreensdo por parte dos mais novos. Ao ampliar as possibilidade em um
cenario pluricultural, como o da sociedade norte-americana, por exemplo, com diferentes
cobrancas e possibilidades religiosas, étnicas e culturais, a transicao entre a fase infantil para a

fase adulta leva a uma pressdo muito maior do que as mudancgas hormonais e psicologicas.

Mesmo com alguns pontos criticados por outros pares da antropologia, os estudos de
Mead sé&o considerados pioneiros na antropologia da infancia justamente por tratar a crianga
como um ser autdonomo e individual. Sua visdo “rompeu definitivamente a relagdo entre
infancia e uma fase da vida selvagem e amoral” (MONTGOMERY, 2009, p. 24; traducédo
nossa), concedendo pano de fundo para a compreenséo do ser, do grupo e da cultura que cercava

a categoria social.

O nascimento da chamada Escola de Antropologia da Cultura e da Personalidade,
composta por Mead, Edward Sapir e Ruth Benedict, deu frutos a inUmeros outros trabalhos
sobre as composi¢des plurais e heterogéneas da infancia em civilizagdes multiculturais, tais
como a norte-americana. Os materiais publicados entre 1928 e 1950 focaram essencialmente
na forma como as criancas se tornavam seres culturais, e procuravam entender como um ciclo
de vida completo das geracdes anteriores podem influenciar aquela determinada infancia. Em
outras palavras, o grupo de pesquisadores dava inicio a investigacdo de como uma cultura pode
moldar um individuo do momento em que ele nasce até sua morte, tendo como principal teoria

a influéncia das geracdes anteriores em seu modo de agir, pensar, atuar e se procriar.

E importante destacar que este conjunto especifico de estudos também sofreu inimeras
criticas dentro dos estudos da infancia, ja que “utiliza(va) criangas para discutir adultos ao invés
de investigar cada um separadamente” (MONTGOMERY, 2009, p. 23; traducao nossa). Porém,
mesmo com uma falta de unidade nos estudos sobre a origem, desenvolvimento e futuros da
infancia, a investigacdo antropologica-cultural foi a uUnica que se propds investigar

diferentemente os mais novos, dando-lhes voz, pois

[...] ao isolar praticas especificas e observar os impactos a longo prazo enquanto ignora
outros, leva-se em consideragdo que o adulto ndo € nada a ndo ser a sumarizagdo de
suas experiéncias de infancia, 0 que sugere que € possivel ter uma identidade nacional
(MONTGOMERY, 2009, p. 24; tradu¢do nossa).

Porém, algumas oportunidades interpretativas abertas nos estudos do grupo norte-

americano de antropologia da cultura geraram outros trabalhos que acabaram modificando o
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entendimento original, atribuindo a crianga e seu agrupamento uma caracteristica de “pedra em
branco”. Tal vertente via a infancia como um estado de inicio completamente vazio,
compreendendo que a crianga seria um receptaculo a ser preenchido com a cultura de um
determinado grupo, que por sua vez era influenciado por elementos mais amplos referentes a
regido onde se encontravam e seus respectivos costumes locais. Um dos estudos que mais se
destacaram neste aspecto foi o de Cora Du Bois que, em 1944, publicou o estudo “The People
of Alor”, compreendendo trés anos de investigacdo em campo das criangas criadas em um

conjunto de ilhas do arquipélago indonésio onde a antropéloga constatou que

[...] a configuragdo da personalidade que é iniciada no patamar mais primario dos
membros da sociedade é um resultado das experiéncias compartilhadas que eles
tiveram em comum. Isso ndo corresponde a totalidade de uma personalidade, mas
indica as escolhas para o sistema projetado ou, em diferente fraseologia, o sistema de
atitudes-valores, que € a base da configuracdo de personalidade individual (DU BOIS,
apud MONTGOMERY, 2009, p. 24; traducéo nossa).

Mais uma vez, outra interpretacdo sobre a infancia é recorrentemente utilizada nos
estudos sobre a transgeracionalidade. Ao se atribuir a ideia de “pedra em branco” as geraces
mais novas, tém-se a errénea ideia de que 0s mais novos nao podem (ou ndo devem) contribuir
para a construcdo de um didlogo geracional. Geralmente, 0s mais novos sdo colocados como
“inexperientes” ou “ndo conhecedores” de alguma realidade, o que desqualifica suas opinides

ou visdes sobre o0 mundo.

Infelizmente, os estudos sobre a antropologia da cultura norte-americanos estavam
inclinados para outros equivocos. Diferente da escola inglesa, que considerava as crian¢as como
selvagens, os estudos conduzidos pelos estadunidenses indicavam a necessidade de incluir
outros campos das ciéncias sociais na analise da infancia, possibilitando que as interpretacdes
desfocassem unicamente dos polos “civilizados” anglo-saxdnicos e suas respectivas
comparagOes, mas caindo em outros equivocos, como o de acreditar que as criangas sdo sujeitos
que se encontram completamente vazios na sociedade e necessitam de preenchimento oriundo

dos adultos.

Mesmo com os desacertos realizados por algumas linhas de pesquisa, as investigagdes
sobre a antropologia da infancia chegaram as caracteristicas atuais conhecida como Escola
Cross-Culturalista, envolvendo estudos da psicandlise e da histéria, além da sociologia e dos
primeiros estudiosos da comunicacdo. Em 1953, John Withing publica seu estudo mais extenso,
contendo informacGes de aproximadamente 75 sociedades diferentes espalhadas por todo o

mundo, incluindo comunidades latino-americanas na Argentina e Chile, aplicando ferramentas
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multidisciplinares, como a pesquisa quantitativa da sociologia e a entrevista individual em

amostragens qualitativas utilizada pela psicanalise.

Ao utilizar ferramentas cientificas Unicas em representantes de sociedades tao
diferentes, a antropologia da infancia caminha definitivamente para as abordagens
contemporaneas sobre o que significa agrupar criangas em uma categoria e sua respectiva
analise. Para Hardman, “embora as ideias apontadas sobre as criancas tenham auxiliado a
impulsionar os escritos mencionados antes [...] eles surpreendentemente ignoravam a ideia de
infancia” (2001, p. 505; traducdo nossa). Para a autora, uma unido dos campos analiticos sobre
a infancia deveria também levar em consideracdo outros elementos que pudessem retratar a
infancia do passado, ja que “existe um espago compartilhado entre as criangas vivas e ndo vivas
na narrativa desta histéria” (HARDMAN, 2001, p. 508; traducéo nossa).

Spyrou destaca a importancia da descentraliza¢do dos estudos sobre a infancia, uma vez
que um “paradigma emergente se apresenta, mudando as principais interpretagdes sobre o tema
a partir da década de 1970” (SPYROU, 2018, p. 15; traducdo nossa). Para ele, campos
essencialmente oriundos do pés-estruturalismo e das interpretaces de manifestaces culturais

seriam essenciais para a compreensao das criancas no final do século XX em diante.

Anteriormente as abordagens pluralistas, os estudos sobre 0s agrupamentos de criangas
pré-1960 abordam essencialmente duas questbes-chave: “1) A infancia como um fenémeno
social e; 2) A imaturidade bioldgica é socialmente assinalada com o seu significado,
dependendo da configuracdo cultural” (MONTGOMERY, 2009, p. 50; traducéo nossa). Mesmo
obtendo grande importancia, a interpretacdo da infancia como um fenémeno social, cultural e
historico deixava outros aspectos importantes para a sua compreensao de lado, permitindo que

diferentes abordagens se aproximassem inclusive dos estudos da midia.

Uma dessas pesquisas permitiu realizar uma ponte com as teorias da representacao,
sendo palco de um dos mais celebrados estudos sobre a historia da infancia. De autoria do
historiador francés Philippe Ariés, Centuries of Childhood: A Social History of Family Life foi
publicado em 1962 e é considerado por muitos o livro a ser consultado quando a questdo trata
da infancia na ldade Média e sua representacdo dentro da sociedade. Obras que remontam
sistematicamente a evolugéo das pesquisas sobre a infancia descrevem que as relac6es tracadas
por Aries foram essenciais para a compreensao da infancia como um ser social, possibilitando
sua localizag&o na historia como individuo e a delimitacdo de direitos e deveres reconhecidos
social e culturalmente. Obras de autores como Chris Jenks (2005), Spyros Spyrou (2018) e
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Heather Kate Montgomery (2009) reconhecem o feito obtido pela metodologia de Aries,
embora esse mesmo néo tenha saido ileso das criticas sobre a forma com a qual se propdem a

remontar a historia da crianca na Europa e no mundo.

Na Tese apresentada em seu livro, o historiador francés investiga as representacées da
crianca nas sociedades pré-industriais, utilizando essencialmente o estudo de obras de arte do
século XVI em diante. Ao analisar a simbolizacéo pictorica das criancas nos quadros pintados
durante o periodo classicista, Aries comecou a montar um dificil quebra-cabecas sobre como a
sociedade via a crianca e, essencialmente, quais classes sociais eram realmente observadas. Tal
método permitiu também investigar, de maneira indireta, as primeiras imagens transgeracionais
sobre a infancia registradas na forma de quadros. Nos primeiros periodos historicos analisados,

ele destaca que

a ideia social da infancia na Idade Média ndo existia. 1sso ndo é uma sugestdo de que as
criangas eram ignoradas, esquecidas ou desprezadas. A ideia de infancia nunca deve ser
confundida com afeto por criangas: corresponde com o despertar da particular natureza
da infancia, a mesma particularidade que distingue as criancas dos adultos, até mesmo
dos jovens adultos (ARIES, 1962, p. 128).

Utilizando essencialmente a analise representativa das criancas, foi observado que a
anatomia da crianca, assim como seu papel social, eram ignorados. Muitos quadros
reproduziam as criancas como pequenos adultos, dando-lhes musculos e outras partes
anatdmicas desproporcionais, colocando esses individuos quase sempre em associacdo ao
sacro, como nos quadros que simbolizavam a infancia de Jesus Cristo. Outros conteidos
analisados, do final do século XVI1 e inicio do século XVII, ja ambientavam as criancas dentro
de situacdes mais proximas da ideia do contemporaneo, colocando-as em lugares onde se notam

brinquedos e interacdo com outras criancas (ARIES, 1962, p. 139).

Ao destacar o papel da burguesia na ascensdo comercial dessa mesma época, 0 autor
expde que ndo se encontra nenhum retrato acerca de criangas servicais ou filhos de empregados
de pessoas ligadas aos nobres. Certamente, “essas pessoas existiam fisicamente, porém sua
representacdo foi expurgada dos retratos da historica ja que eles ndo tinham os meios
financeiros de imortalizarem a sua situagdo” (ARIES, 1962, p. 141). Tal critica sobre a
inexisténcia dessa fase na vida dos mais jovens também se encontra em diversos outros estudos
contemporaneos, que continuam destacando que a infancia permanece sendo um periodo em
que experiéncias positivas sdo relativamente restritas e destinadas aos mais ricos, como ja

exposto anteriormente nesta Tese.
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Para Aries, a infancia s6 se mostra como um fenémeno amplo e que existe em todas as
classes sociais da metade do século XIX em diante. Em quadros do periodo do realismo
analisados, Aries descreve que a arte encontra uma linguagem critica sobre a condicdo das
pessoas nos guetos e em outros locais menos elitistas e mais populares. Tal mudanca ocorre

pois existe uma

[...] crescente abonanca da classe mercante nos séculos XV e XVI que possibilitou que
artistas comissionados pintassem retratos deles mesmos (0s mercantes) e de suas
criangas de uma forma secular que ndo fosse a pintura religiosa, utilizando simbolismos
particulares e técnicas artisticas que convinham a certas ideias que relacionasse a uma
certa posicdo econdmica e social de criancas que eram representadas nestes quadros
(ARIES, 1962, p. 52).

Tal mudanca historica também ocorre em outros campos de producéo de conhecimento,
como na medicina (ARIES, 1962, p.41). Livros médicos e algumas cartilhas de condutas
pedagdgicas comecavam a ser elaborados, atestando que a crianca deveria ser entendida como
um ser autbnomo, e a infancia como uma fase distinta do periodo adulto. Os registros historicos
sobre as criangas dos guetos e dos suburbios nos centros urbanos coincide também com a
ascensdo dos meios de comunicacdo de massa impressos, permitindo que fossem publicados
reportagens e artigos escritos em jornais europeus, além de gravuras retratando a infancia fora
das familias abastadas dos nobres e comerciantes. O que foi constatado permanece sendo uma
triste realidade para muitas pessoas até os dias de hoje: ndo ha tempo para se ser crianca quando
se é pobre (ARIES, 1962, p.48), ja que muitas destas imagens retratam meninos e meninas que
engrossam os numeros de trabalhadores em distintas linhas de producéo ao lado de tantos outros

homens e mulheres.

Ao indicar a existéncia de obras de arte que levavam semanas e até meses para serem
preparadas e finalizadas, levanta-se também uma percepcdo diferente sobre a comercializacdo
destes retratos do cotidiano, que apresentavam uma realidade muito diferente sobre a infancia
dos menos favorecidos. Pode-se inclusive afirmar que a percepcdo da infancia como uma

categoria que atinge a todas as criancgas so foi realmente estudada recentemente como

[...] desenvolvimento, uma medida essencialmente de tempo, é a metéfora primeira
através da qual a infancia se torna inteligivel, tanto na nossa vida casual como nos
estudos de especialistas de ciéncias e agéncias que se responsabilizam por compreender
e servir a este estado do individuo. [...] O desenvolvimento tende a ser relativo ao local
onde a crianga-como-um-outro vém ser realizada como um processo “inteiramente”
natural, [...] mas ainda é considerado como um processo extremamente recente nas
ciéncias sociais (JENKS, 2005, p. 35-36; traducdo nossa).

Na América do Norte, por exemplo, a ideia de direitos e deveres dos mais novos so foi

registrada apds as primeiras décadas do século XIX, periodo que marca a consolida¢do dos



92

Estados Unidos como pais e o término da guerra Anglo-Americana com os estados Britanicos
que compunham os territorios do Canada. Na Europa, essa mesma percep¢do s6 foi obtida
pouco tempo antes, no final do seculo XVIII e nos primeiros anos do século seguinte, quando
a utilizacdo de mao de obra infantil nas fabricas foi diminuindo em virtude da desaceleracéo da

producio durante as décadas seguintes (ARIES, 1962, p. 56).

Saindo do eixo anglofono, em territorios asiaticos a concepcao de infancia s6 mudou
muito mais adiante. De acordo com Montgomery, hoje os adultos se orgulham quando uma
crianga de 6 anos de idade arruma sua prépria cama, mas era comum, no final do século XIX e
inicio do século XX, as criancas da Malasia e Singapura que se encontravam entre os 6 e 10
anos de idade cuidarem de todos os afazeres domésticos — incluindo cuidar de criangas mais
novas — enquanto 0s pais estavam atarefados em atividades no campo ou na pesca
(MONTGOMERY, 2009, p. 56). O retrato da vida dos mais novos em outros paises so reforca
a ideia de que a infancia, como experiéncia de vida, é algo muito mais associado as classes
sociais privilegiadas em paises onde se € possivel destinar tempo e recursos para que 0s mais
jovens desenvolvam habilidades motoras e intelectuais que poderdo ser utilizadas para outros

afazeres além de auxiliar na manutencdo da casa e seu sustento.

Peen destaca que o mundo € repleto de desigualdades nos mais diferentes aspectos da
vida humana, porém séo ainda mais agudas na forma como atingem os mais jovens, condi¢do
em que se encontram socialmente vulnerdveis (PEEN, 2005, p. 3; traducdo nossa)). As
disparidades sociais, econémicas e culturais impossibilitam a compreensdo da infancia como
“uma categoria Unica e homogénea”, sendo altamente influenciado pela pobreza que
“representa a falta de comida, ambientes degradantes, pouco ou nenhum dinheiro, poucas
posses, inseguranca, falta de esperanca, violéncia e a experiéncia cotidiana que atenta” ao
direito de ser crianca e desfrutar de um periodo em que a Unica preocupacao deveria ser
constituir um grupo de seres humanos com mais habilidades e possibilidades do que a geragdo
atual (PEEN, 2005, p. 20; traducdo nossa)).

Foi somente com o advento dos meios de comunicacdo em massa, disseminados
globalmente na primeira metade do século XX, que as imagens da dificuldade de grupos sociais
oriundos do apartheid na Africa do Sul, dos guetos do Cazaquistdo ou das favelas no Brasil
comecaram a ganhar rostos de personagens reais, e ndo mais aqueles que eram pintados com
tinta sobre uma tela. Mesmo que nas primeiras quatro décadas do século XX as noticias sobre
a pobreza de outras civilizacbes demorassem a chegar a outros polos do globo, “elas ainda

impactavam grandemente o publico, principalmente quando imagens de grupos de criangas
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eram reproduzidos” (PEEN, 2005, p. 23; traducdo nossa). Obviamente tais retratos ndo so
traziam & tona os horrores de momentos especificos da historica, como as Grandes Guerras
Mundiais, mas também vendiam muitos jornais e revistas, e aumentavam a audiéncia dos

programas de radio e dos filmes no cinema.

Embora ndo exista consenso entre os antrop6logos acerca dos pontos positivos ou
negativos da representacdo das criangas nas primeiras midias destinadas ao grande publico, o0s
estudos consultados indicam que o interesse na cultura infantil aumentou durante esse periodo,
possibilitando que a tematica a0 menos viesse a tona e a indUstria midiatica criasse novos

segmentos especificos de consumo destinados aos mais jovens.

As primeiras midias que comecaram a demonstrar sua poténcia transgeracional foram
registradas durante os primeiros anos do século XX. Em um estudo conduzido na sociedade
norte-americana, Cassidy destaca a explosdo informacional e o acesso facilitado aos produtos
impressos, influenciados pelo barateamento da producéo e o aumento da distribuicdo. Na virada
do século XIX, a grande maioria dos jornais impressos ndo custavam mais do que um centavo
de délar, ficando conhecidos como penny media (midia do centavo, em traducéo livre). Tais
publicacdes foram responsaveis por difundir histérias escritas por grandes nomes da literatura
norte-americana, como Mark Twain, além de outras linguagens visuais, como as historias em
quadrinhos. Embora “o facil acesso a tais produtos por parte das criangas nao agradasse aos
adultos, ja que antes de chegar as editorias de entretenimento e literatura eles passavam por
inimeros outros temas que ndo eram apropriados a sua idade, como publicidades de
preservativos masculinos e femininos” (CASSIDY, 2018, p. 26; traducdo nossa), 0s jornais
ficavam disponiveis para os mais novos dentro do ambiente doméstico, podendo ser um dos

primeiros meios visuais transgeracionais.

A facilidade com que os produtos culturais destinados a infancia eram disseminados
coincide com o avango dos proprios veiculos de comunicagdo na sociedade industrial. J& era
possivel notar a movimentacdo intelectual oriunda da sociologia que, no mesmo periodo,
procurava categorizar os diferentes grupos etarios que conviviam nos centros urbanos para
realizar estudos sobre os impactos das midias entre a populagdo. Os primeiros dados obtidos
procuravam compreender como ocorre a “constru¢do do individuo até a sua inser¢do na
sociedade” (ARIES, 1962, p. 68) e, posteriormente, as caracteristicas do coletivo até o que

poderia ser chamado de grupo.
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Tais estudos criam pontes que conectam a compreensdo das infancia nas eras, até a
chegada aos Alphas da contemporaneidade. Os caminhos indicados nos estudos Cross-
Culturalistas, também entendidos como transdisciplinares, permitem vislumbrar a
complexidade da relagéo entre distintas faixas etarias e a necessidade de categorias especificas

que contemplem o processo transgeracional.

1.2.2 Categorias de transmissao geracional e 0s meios de comunicacdo de massa

Mesmo quando se mostra como um campo tematico relativamente novo nos estudos de
comunicagdo, a transgeracionalidade ja tem algumas ferramentas de deteccdo e arguicdo
originalmente desenvolvidas na psicologia.

De acordo com Alford, a construcdo da alteridade consiste na transmissdo de valores do
outro para o eu. Essa relacdo tende a ocorrer em instancias distintas na psique, podendo
apresentar “fantasmas e sintomas que podem se encontrar tanto no inconsciente quanto na
consciéncia” (ALFORD, 2017, p. 12). Na forma de um constructo notado inicialmente na
relacdo da crianga com seus cuidadores, tais relagdes sdo construidas com o intuito de
compartilhar os sentimentos dos mais velhos para 0s mais novos, e também na falsa sensacédo
de imortalidade do eu na memoria do outro (ALFORD, 2017, p. 13).

Em linhas gerais, as relagdes transgeracionais se mostram entdo como uma tentativa dos
adultos de se conectarem com seus descendentes, ensinando-lhes valores que remetem a sua
prépria existéncia. A tentativa de viver através da memdria dos outros se mostra uma tentativa
de enganar, simbolicamente, a morte do corpo, e com isso viver eternamente na forma de algo

que transcende a existéncia fisica. Nota-se que a transmisséo psiquica geracional

[...] e seus mecanismos sdo articulados com os conceitos elaborados pela
metapsicologia psicanalitica, tais como os de pulsdo, narcisismo, identificacéo,
trauma, recalcamento, denegacao, significantes, fantasma e outros. A transmissao
psiquica geracional ocorre por processos psiquicos inconscientes constituintes de
subjetividades via linguagem, simbélicos, e também nas dimens@es do imaginario e
do real e nos vinculos geracionais familiares. A transmissdo psiquica ultrapassa 0s
campos do intrasubjetivo e do intersubjetivo, aquele restrito ao individuo, tomando a
dimensao e o0 espago do transubjetivo, expandindo a clinica a uma nova percepgéo da
dimensao de trabalho (REHBEIN; CHATELARD, 2013, p. 565).

Os autores destacam que esse processo transmissivo ocorre em duas distintas instancias:
a primeira é a chamada intergeracional, e a segunda, a transgeracional. Na primeira, nota-se o
papel “transmitido pela geracdo mais proxima, pelos pais, na qual o material pode ser
transformado e metabolizado, ou ainda comprometido e transmitido a proxima geracdo”,

enguanto a segunda, de nome transgeracional, corresponde ao ambiente “fora da familia, em
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mecanismos de identificacdo e por investimentos libidinais de representagdes fantasmaticas que
procedem de uma forma de organizacao do psiquismo do sujeito” (REHBEIN; CHATELARD,
2013, p. 566).

Ambas as modalidades atendem a trés categorias distintas que operam, junto ao sujeito,
diferentes transmissdes psiquicas que variam de acordo com 0 ambito em que se encontram. A
primeira € de ordem intersubjetiva, a segunda, transpsiquica, e a ultima é a transferéncia de
bens simbolicos.

Embora exista uma distingdo de nomenclatura entre as relacGes inter e trans, ambas sdo
compreendidas dentro dos processos que transmitem entre (ou seja, cruzam) diferentes
geragdes, e devem ser entendidas como um todo do individuo, ja que é “impossivel separar o
sujeito de sua heranca psiquica familiar e também de seu ambiente social e cultural”
(REHBEIN; CHATELARD, 2013, p. 567).

De acordo com os autores, a primeira categoria compreende o meio no qual o sujeito
esta envolvido, e sua respectiva visdo do mundo a partir desse lugar. “Um determinado objeto,
gue pode ser uma sensacdo, um trauma ou uma ideia, é transmitido nas trocas familiares
contemporaneas, e envolve as relagdes imaginarias, simbolicas ou reais”. Embora essa
modalidade se encontre diretamente relacionada a questdo intergeracional, nas questdes
transgeracionais se percebe que o individuo coloca esse conteldo transmitido por seus
familiares em comparagdo com outros objetos existentes em ambientes extrafamiliares.
Realiza-se entdo um “intercdmbio, ou 0s investimentos narcisicos”, que reestruturam a
identidade do sujeito (REHBEIN; CHATELARD, 2013, p. 569), e 0 ajudam a formar uma visdo
de mundo sua.

A segunda categoria se encontra como “a mais eficiente e inflexivel forma de
transmissdo”. Nesta forma, ndo se permite o resgate de transformacao do que é transmitido. Os
“objetos transmitidos ndo passam pelos filtros das entidades psiquicas formadoras do ser, e
dessa forma, o que é transmitido ndo encontra oposi¢éo ao outro”. Nessa transmissao, aqueles
obstaculos encontrados na intersubjetividade que se colocam como pardmetro comparativos
“nao existem, sendo facilmente transpostos ao longo do tempo para geragdes futuras. Como um
totem, um virus, a transmissdo pode ser uma missdo destrutiva ou até mesmo suicida”
(REHBEIN; CHATELARD, 2013, p. 571).

Por fim, a formacgdo do eu, oriunda das transferéncias de bens simbolicos, que se
encontram “amplamente ancorados na cultura social e se manifestam com abundancia nas
sociedades contemporaneas” (REHBEIN; CHATELARD, 2013, p. 572). Nesse espaco, se

encontra a ascensao das sociedades urbanas e da exposi¢do gradativa das novas geracdes aos
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meios de comunicacdo, 0 que propicia, em muitos casos, contato maior com a transmisséo
psiquica oriunda da cultura midiatica do que necessariamente do contato com os familiares.

Tal cruzamento entre os estudos de psicandlise social e as primeiras teorias da
comunicacdo se mostram necessarios, uma vez que destacam a ideia de que a evolugdo da
sociedade contemporanea introduz outros elementos nos espacos de convivio social em comum,
agregando diferentes fatores além dos familiares na formacéo da cultura de um sujeito. Partindo
de tal percepcao, os meios de comunicacao de massa se apresentam como fontes em potencial
para repertorios ludicos e comportamentais, que se colocam na esteira da troca simbolica entre
as pessoas de diferentes grupos etarios. Ao se colocarem macicamente presentes nas casas das
familias de diversas classes sociais, diferentes midias como o réadio, o jornal e as historias em
quadrinho, ja estavam presentes na maioria das residéncias urbanas a partir do inicio da década
de 1920 (MATTELART, 2001, p. 45).

A forca e a rapidez com que as aglomeragfes sociais crescem nas grandes cidades da

Europa e, posteriormente, no mundo inteiro, é logo reconhecida como massa. Ou seja,

[...] as cidades estdo cheias de gente. As casas cheias de inquilinos. Os hotéis cheios
de hdspedes. Os trens, cheios de viajantes. Os cafés, cheios de consumidores. Os
passeios, cheios de transeuntes. As salas de médicos famosos, cheios de enfermos. Os
espetaculos, desde que ndo muito extemporaneos, cheios de espectadores. As praias,
cheias de banhistas. O que antes ndo era problema, comeca a sé-lo quase que continuo:
encontrar lugar (ORTEGA Y GASSET, 2010, p. 59).

O aumento desordenado das pessoas nos centros urbanos desencadeou diversos
fendmenos na sociedade, incluindo o crescimento numérico das pessoas que conviviam em
lugares cada vez menores. Para o autor, elas podem ser caracterizadas como um “conjunto de
pessoas ndo especialmente qualificadas” e ndo deve ser confundida com a ideia de “massas
operarias”. “Massa € 0 homem médio”, pontua (ORTEGA Y GASSET, 2010, p. 62).

Tal compactacdo de pessoas possibilita 0 nascimento de uma outra categorizagao dentro
da propria massa. O autor compreende que a experiéncia compartilhada entre esses grupos em
um determinado periodo temporal lhes outorga caracteristicas proximas, atribuindo-lhes
percepcdes bem proximas da vida e da realidade momenténea, ou, nas palavras do préprio autor,

compartilhando uma geracéo, e essas

[...] variagbes na sensibilidade vital que sdo decisivas na historia sdo apresentadas na
forma de geracdo. Uma geracdo ndo € um punhado de homens egrégios, nem
simplesmente uma massa; & como um corpo social totalmente novo, com sua minoria
seleta e sua multiddo que foi langada sobre o reino da existéncia com um certo
caminho de vida. A geracdo, compromisso dindmico entre massa e individuo, é o
conceito mais importante da historia e, por assim dizer, a dobradica que executa seus
movimentos (ORTEGA Y GASSET, 2010, p. 147).
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Com esta diferenciagdo entre massa e geracgao, o autor sugere que dentro de uma mesma
sociedade exista mais de uma geracdo, sendo ela responsavel por carregar conhecimentos
anteriores a sua existéncia e também impulsionar novas mudancas para outros grupos no futuro,
ou seja, atuar de maneira transgeracional. Para ele, os numeros de individuos pertencentes a um

determinado grupo geracional nunca serd 0 mesmo do outros, mas,

[...] essas mesmas diferencas de tamanho assumem que atribuir a individuos 0 mesmo
ponto de partida, uma linha comum, em que alguns se elevam mais, outros menos, e
chegam a representar o papel do nivel do mar na topografia. E realmente, cada geragao
representa uma certa altitude vital, da qual a existéncia é sentida de uma certa maneira
(ORTEGA Y GASSET, 2010, p. 148).

Ou seja, ao despontar dentro do mar numérico das massas, uma determinada geracao
marcara sua existéncia, uma vez que nela existem forgas vitais pulsantes que direcionam a
sociedade para um outro rumo. Tal contrataste com a massa, em que o grande problema
representa a incapacidade de gerenciar suas proprias escolhas, da-se principalmente porque
“por definicdo, (as massas) ndo devem nem podem dirigir sua prépria existéncia, e menos ainda
reger a sociedade” (ORTEGA Y GASSET, 2010, p. 59).

Neste ponto, € historicamente compreensivel o surgimento dos estudos da cultura de
massa no mesmo periodo em que estudos na filosofia e na antropologia procuravam entender a
vida nas grandes cidades. A Escola Norte-Americana, mais famosa pelas linhas de pesquisa da
Escola de Chicago e a fundamentacdo da Teoria Funcionalista, publica, nos primeiros anos da
década de 1920, os estudos sobre a Sociedade de Massa e 0s meios de comunicacdo,
representados neste momento especialmente por nomes como Robert Ezra Park e Harold
Lasswell. Mais uma vez, as preocupagdes nos temas pesquisados indicavam que existia mesmo
uma “afinidade intima entre os sistemas cientificos e as geracgdes de suas épocas” (ORTEGA Y
GASSET, 2010, p. 157).

Mattelart destaca que a principal preocupagdo das pesquisas estadunidenses era
compreender como o ser social, em meio aos signos de desinformacdo, marginalidade,
aculturacdo e assimilagdo de dados, comportava-se na cidade. Seus métodos deram inicio as
primeiras teorias sobre os meios de comunicacdo, que foram prontamente chamados de meios
“da massa” (MATTELART, 2011, p. 31-33). A mesma percepcdo de outros historiadores das
teorias da comunicacao também séo encontradas nos estudos de Wolf (2012), Ridiguer (2010)
e Martino (2014), concordando que as preocupagOes centrais das teorias da comunicagao se

focavam nas massas.
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E importante destacar que as pesquisas realizadas neste periodo ndo eram feitas em
midias inteiramente audiovisuais. Nas duas primeiras décadas do século XX, estavam
disponiveis para as massas midias visuais, tais como jornais, revistas e o cinema (mudo, até
entdo). Todos eram amplamente populares e indicavam enorme predilecdo por grande parte das

novas geragoes.

Porém, mesmo que dentro do recorte historico exposto até 0 momento ainda ndo se
encontre especificamente a linguagem audiovisual, é importante destacar o fascinio que os
produtos midiaticos exercem sobre a sociedade, e seus efeitos narcotizantes também atingiam
as geracdes daquele periodo, mesmo estando submetidos as especificidades técnicas da

linguagem de cada meio.

Como o cinematégrafo e a ilustracdo pdem ante os olhos do homem médio os lugares
mais remotos do planeta, os jornais e as conversacoes lhe fazem chegar a noticia destas
performances intelectuais que os aparelhos técnicos recém-inventados confirmam
desde as vitrinas. Tudo isso decanta em sua mente a impresséo de fabulosa prepoténcia
(ORTEGA Y GASSET, 2010, p. 97).

Dessa forma, a preocupacéo a respeito da influéncia que os veiculos de comunicacao
exercem nas massas ja caminhava paralelamente aos estudos das geracGes, embora 0s temas
ndo tivessem se cruzado nominal e diretamente em nenhuma das duas escolas criticas citadas
até aqui. Mesmo assim, a consolidacdo da midia e de seus respectivos produtos culturais
levaram ao crescimento da chamada “cultura de massa”, tendo como poderoso aliado 0s

produtos culturais difundidos por estes mesmos canais.

Uma nova industria que produzia e distribuia cultura por intermédio do radio e do
cinema estava se consolidando. A segmentacdo de produtos culturais destinados aos mais novos
crescia e ndo era incomum encontrar faixas musicais destinadas aos adolescentes, ou filmes e
revistas tematicas destinados aos mais jovens. De acordo com Cassidy, os avangos médicos das
décadas anteriores diminuiram a mortalidade infantil, possibilitando que houvesse um

crescendo de criancas e adolescentes nas cidades (CASSIDY, 2018, p. 58; traducdo nossa).

Com novos consumidores, a producdo de contetdos se multiplicou enormemente nos
primeiros anos da década de 1920, preocupando os adultos que “nunca tinham visto ou ouvido
um contetido especifico para 0os mais novos” (CASSIDY, 2018, p. 61; tradugdo nossa). A
segmentac¢do ndo atendia somente a intengdo de incluir as criancas e adolescentes, mas também

de consolidar uma nova geragéo de consumidores.
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O primeiro marco de relacionamento geracional por intermédio da midia ndo foi
positivo, uma vez que os conteldos ndo conseguiam incluir referéncias que conseguissem
dialogar tanto com a infancia quanto com os adultos, mas certamente foi um primeiro passo
para a construcdo do que seria uma das linguagem impulsionadoras da industria cultural: a

transgeracionalidade.

1.2.3 Imagens transgeracionais na sociedade de massa

As imagens existentes nos meios de comunicacdo de massa passaram por uma enorme
revolucdo a partir da década de 1920. Esse periodo histérico marca a evolugédo tecnoldgica do
radio e do cinema, assim como 0s primeiros experimentos com o audiovisual que levaram a
popularizacdo do televisor na década seguinte (JOHNSON, 1998, p. 31). Também coincide
com o surgimento historico dos primeiros grandes conglomerados de midia, reunindo empresas

gue controlavam jornais, revistas, emissoras de radio e estudios de cinema.

Com um aumento expressivo da ocupacdo habitacional nos centros urbanos, os
conteudos difundidos nos veiculos de comunicagdo passaram a atender (também) os anseios da
massa, mudando narrativas outrora eruditas em obras populares. Johnson destaca que uma das
principais modificacfes da midia, frente aos “tempos modernos”, foi a de adequar uma linha
entre o entretenimento e a informacao, sem desrespeitar a inteligéncia do grande publico e sem
perder o patrocinio das classes mais ricas (JOHNSON, 1998, p. 32). Tais conteddos viraram
rapidamente alvo do interesse de grande parte dos estudos comunicacionais iniciados nas
décadas anteriores, mas em especial da escola critica alemd conhecida como Escola de
Frankfurt.

O termo Industria Cultural surgiu pela primeira vez nos escritos originais de “A
Dialética do Esclarecimento”, de Theodor Adorno e Marx Horkheimer. Original de 1946, o
texto critica de forma veemente a relagdo promiscua entre os meios de comunicagao, o mercado
de consumo e a cultura. Adorno e Horkheimer indicam que interesses escusos povoavam 0S
bastidores da mercadoria ofertada para o consumidor, uma vez que “a dependéncia da mais
poderosa sociedade, radiofonica em relagdo a inddstria elétrica, ou a do cinema aos bancos,
define a esfera toda, cujos setores singulares sdo ainda, por sua vez, co-interessados e
economicamente independentes” (ADORNO, 2002, p. 7).
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A sombra da massificaco dos aparelhos televisivos, os autores ja observavam o poderio
que 0 novo meio de comunicagdo exerceria sobre a sociedade, ja que possuia “possibilidades
ilimitadas (que) prometem intensificar a tal ponto o empobrecimento dos materiais estéticos
que a identidade apenas ligeiramente mascarada de todos os produtos da inddstria cultural ja
amanhd podera triunfar abertamente” (ADORNO, 2002, p. 8). Tais prospecc¢des se mostrariam
muito assertivas, uma vez que a televisdo foi popularizada no mundo na metade da década de
1940 e conseguiu mobilizar grandes fundos para a producdo e difusdo de novos produtos

culturais.

Especificamente sobre os aparelhos televisivos, percebe-se que a sociedade norte-
americana foi uma das primeiras a produzi-los em larga escala e, antes do final da década de
1940, os numeros saltaram de 100 mil aparelhos para mais de um milhdo, multiplicando-se em
mais de 50 vezes no final dos anos 1950 (CASSIDY, 2018, p. 87; tradugdo nossa). De acordo
com estudos efetuados nos paises da América do Norte durante os primeiros anos do aparelho,
0s principais conteudos consumidos pelas criancas eram 0s programas esportivos e,
eventualmente, debates politicos. As programac@es especificas foram sendo incorporadas a
grade de programacao nos dois Ultimos anos da década de 1940, incluindo Kukkla, Frank and
Ollie, Howdy Doodly e Captain Kangoroo.

Todos os programas citados acima compartilhavam do mesmo conceito: personagens
feitos de marionetes ou animais de pellcia que interagiam com adultos e contavam historias
que ensinavam valores como a amizade, o respeito a familia e 0 amor ao préximo (CASSIDY,
2018, p. 89), apresentando uma relacdo transgeracional intersubjetiva, ja que demonstrava 0s
valores que os mais velhos queriam transmitir aos mais novos utilizando os meios de

comunicacéo para tal.

Junto as “boas intengdes” narrativas dos programas, encontravam-se inumeras outras
empresas interessadas em anunciar produtos para 0s mais novos e que acabaram criando futuras
geracOes de consumidores de brinquedos, roupas e produtos eletronicos. Ao mostrar, na pratica,
as preocupacdes apontadas por Adorno e Horkheimer, a televisao foi um dos principais veiculos
de comunicagdo responsaveis pela massificagdo da cultura audiovisual junto ao publico
comum, além de fortalecer a cultura das midias junto a todos os publicos, em especial as

criancas.

Uma série de estudos realizados no decorrer da década de 1950 pelo senado

estadunidense detectaram que o maior medo em relacdo as criangas e a televisao era o estado
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de passividade em que estes individuos se encontravam enquanto assistiam seus programas
favoritos. Alguns dos resultados apontavam para a dificuldade do retorno da atencgéo a outras
tarefas logo apds desligar os aparelhos eletronicos, além de notarem a diminui¢do do interesse
em tarefas como a leitura. Outras preocupacOes levantadas sobre o consumo infantil da
televisdo incluiam o contato dos mais jovens com programas violentos ou tematicas
amorosas/sexuais, geralmente encontradas nas telenovelas, seriados humoristicos ou programas
de auditorio que eram comumente assistidos em familia no Unico aparelho da casa. Vale
destacar que, embora os conteldos observados preocupassem a comissdo governamental,
nenhuma crianca naquela época realmente assistia a estes programas se ndo estivessem
acompanhadas de seus pais ou cuidadores, ficando ao encargo destes a observancia e restricao
do que as criangas poderiam realmente consumir na televisdo (CASSIDY, 2018, p. 91; traducéo

nossa).

Esse estudo indicava um dos primeiros pontos necessarios para a transicdo de uma
cultura midiatica audiovisual entre diferentes geracdes, constituidas de pessoas mais novas e
mais velhas. Porém, também salienta que tal relacdo ocorre muitas vezes de forma néo
consensual e atende a uma via monolégica, uma vez que os adultos ndo tinham interesse nos
programas infantis na mesma proporgao que as criangas se interessavam pelos programas dos

mais velhos, algo que mudaria com o tempo.

Mesmo com as divergéncias apresentadas nos estudos governamentais estadunidenses,
é notado que, nos primeiros anos da televisdo como meio de comunicagdo popular as massas,
ja existe uma preocupacdo entre o tipo de cultura (midiatica) a que as geracbes mais novas
tinham acesso, principalmente ao se depararem com outros contetddos destinados aos adultos.
Essa preocupacdo pode ser incluida nas concepcdes tedrico-criticas da cultura de massa, ja que
efetua uma troca cultural que transcende as linhas etérias e que inclui a crianga em um mundo
de padronizacéo de diversos conteudos midiaticos, ndao ficando restrito unicamente a televis&o,
algo que sera detalhado com maior atencdo no proximo capitulo.

Como ja destacado neste capitulo, as midias de massa audiovisuais, nas primeiras
décadas do seculo XX, eram restritas ao cinema e a televisio. Mesmo com a existéncia de
producdes cinematograficas desde o final do século XIX, os filmes infantis destinados as
grandes massas s6 comegaram a ser produzidos no final da década de 1930, tendo como marcos
A Branca de Neve (1939) e O Magico de Oz (1939), ambos lancados no mesmo ano e
produzidos por empresas diferentes. As tematicas eram agradaveis a todas as idades e

surpreenderam a todos com a sua boa recepgdo. Tanto adultos quanto criancas iam as salas de
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cinema para prestigiar as producdes, e o destaque especial deve ser dado para o primeiro titulo,
producdo dos estudios de Walt Disney, que € considerado na historia das producdes
cinematograficas como a primeira producdo em animacdo feita para longa-metragem,

linguagem usualmente associada as criancas?’.

Os resultados positivos das bilheterias ao redor do mundo mostravam a existéncia de
um publico em potencial a ser atendido e que ndo estava constituido exclusivamente de
criancas. Com o0 aumento de verbas para tais produgdes, houve um acréscimo gradativo de
producdes destinadas as familias, solidificando o papel ativo de determinadas empresas na
criagdo de culturas populares que seriam, mais tarde, transformadas em franquias muito

lucrativas nos processos transgeracionais contemporaneos.

O efeito expansivo das tecnologias audiovisuais da comunicacdo pode ser sentido
mundialmente, principalmente nos anos pés-Segunda Guerra Mundial e que marcam o inicio
do periodo conhecido como Guerra Fria, que culmina em corridas econdémicas, militares e
culturais (SOUSA SANTOS, 2002, p. 38). Concomitantemente a esse periodo histérico, as
programac0es infantis em midias como o cinema e a televisdo avangavam perceptivelmente,
destacando o interesse no condicionamento cultural e politico dos mais novos dentro de um dos

dois polos ideologicos que conflitavam-se no mundo, o capitalismo e 0 comunismo.

Em virtude dos interesses politico-econébmicos na América do Sul, a maioria das
producdes culturais que chegavam ao Brasil nos anos de 1950 eram inspiradas nas obras de
Hollywood. Como regra, produtos culturais subversivos ou de conteudo socialista-comunista
eram mantidos longe dos meios de comunicacdo de massa, e se manifestavam nas periferias
comunicacionais como producdes independentes, mesmo que nao tivessem muita visibilidade
junto ao grande publico. Tal dado ressalta o papel popular que a televisdo desempenhou no
Brasil nos seus primeiros anos de existéncia, em especial na articulacdo cultural do grande

publico.

De acordo com Machado, ndo se deve observar de forma preconceituosa ou criticamente
inocente as produgdes televisivas, ja que elas atendem a cultura especifica de seu periodo
historico. Elas atendem a interesses muito maiores do que simplesmente entreter e foram sendo
transformadas conforme os avancos técnicos e tecnoldgicos. Esse papel foi desempenhado uma

vez que a televisdo se encontra diretamente em contato com o grande publico e foi assumindo

27 Um detalhamento mais aprofundado sobre as producdes cinematograficas destinadas as criancas pode ser
encontrado em TOSI, 20193, p. 282.
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o0 papel de preferéncia pelas massas, mesmo quando ela também sofreu os efeitos fenomenais

da industria cultural, e podemos inclusive entender que

[...] hd um erro de considerar que as coisas sdo muito diferentes fora da televisdo. O
fendmeno da banalizacdo é resultado de uma apropriacdo industrial da cultura e pode
ser hoje estendido a toda e qualquer forma de producdo intelectual do homem.
Exemplo particularmente sintomatico desse fendmeno é a transformacé&o das livrarias,
tradicionais polos de encontro das camadas intelectuais, em supermercados da cultura,
especializados em best sellers e digestivos, para onde acorre um publico de massa,
que lota seus carrinhos de compra com uma subliteratura de consolo e manuais de
autoajuda. Nao é muito diferente o que acontece no cinema, hoje largamente infectado
pelos blockbusters de Hollywood e voltado prioritariamente para a producdo de
descartaveis para as salas de exibicdo em shoppings centers. Por que deveria a
televisdo pagar sozinha pela culpa de uma mercantilizacdo generalizada da cultura?
(MACHADO, 2000, p. 10).

Percebe-se gue a inclinacdo das manifestacdes culturais para uma l6gica mercadoldgica
ndo ocorre exclusivamente na televisdo. Livros, revistas e o cinema também foram se
aproximando dos interesses das empresas que publicavam seus contelidos, se aproximando cada
vez mais da cultura da populacdo. Porém, o emprego do termo “massa” era sempre atribuido
no pior sentido possivel, impedindo muitas vezes de se “prestar atencdo a um certo nimero de

experiéncias poderosas, singulares e fundamentais” (MACHADO, 2000, p. 14).

No cenario televisivo, as producgdes infantis no Brasil se diferenciavam das abordagens
estadunidenses. A televisdo brasileira trouxe os primeiros programas infantis baseados nos
estrondosos sucessos de programas de radios, enquanto na América do Norte as inspiracGes
eram claramente teatrais e a maioria dos profissionais que trabalhavam na televisdo haviam
sido trazidos de grandes pecas da Broadway. O caminho no Brasil foi o de trazer os
profissionais oriundos principalmente dos setores de radio (MATTOS, 2010, p. 36). Ao inveés
de incorporar os personagens de marionetes de pelicia em ambientes que remontavam a
florestas e castelos, comuns na televisdo do Norte nas décadas de 1940 e 1950, o Brasil apostava
em programas como Guriléandia — posteriormente renomeado como A Hora do Guri — que
contavam com um formato musical muito proximo de outros programas infantis no radio.
Estreando na televisdo nacional em 1955, na Rede Tupi, o primeiro programa infantil da
televisdo mantinha 0 mesmo nome de seu parente sonoro e apresentava, em sua grande maioria,
festivais musicais e contos infantis interpretados por atores que davam muito mais énfase a voz

gue a imagem propriamente dita.

Porém, ao abordar a questdo da imagem e sua acao performatica na industria cultural do

inicio do periodo historico que corresponde a popularizagdo da televisdo e do cinema, deve-se
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entender que as imagens desempenharam um papel especifico no desenvolvimento da cultura

humana, especialmente na popularizagcdo dos meios audiovisuais na sociedade pos-guerra.

Diversas teorias sobre a imagem reforcam este ponto de vista, principalmente no que
diz respeito ao seu grande poder transitério, que também é encontrado nos produtos culturais
audiovisuais que realizam o processo transgeracional. Jenks destaca que os estudos da imagem

atendem a trés principios anacronicos:

1) a visdo mecanicista de um universo como uma totalidade inter-relacionada; 2) um
principio aceito de que uma ordem intrinseca reside sem os fenémenos das formas
externas; 3) a necessaria contingéncia de que exista um entendimento sobre os
processos de “independéncia” da visdo de um observador. A ideia de observacao sem
a tradicdo da teoria social implica um estudo passivo e ndo envolvido por parte do
observador (JENKS, 1995, p. 4; traducdo nossa).

Ao destacar tais pontos, o autor reitera a importancia da autonomia das diversas ciéncias
na compreensao da imagem, colocando que os pontos conflitantes da tentativa de unificar uma
ciéncia da imagem pode levar a um ponto erréneo que coloca o observador em um estado
passivo, como destacado em seu item 3 acima. Ele ainda reforca que o nome dado as “artes
visuais” ou “culturas visuais” sempre esteve atrelado a cultura erudita, e que, em algum
determinado momento da historia, foram “transformados em produtos sécio-culturais e

associados a eventos do cotidiano” (JENKS, 1995, p. 13; traducéo nossa).

As imagens, e em especial os produtos audiovisuais, ja ndo atendiam as especificidades
artisticas da cultura erudita, encontrando uma ponte de conexao com as classes desprovidas de
acesso as grandes Gperas, museus e pecas de teatro. Entretanto, outros aspectos criticos também
podiam ser observados nos estudos antropoldgicos da imagem, inclusive quando 0s meios
tecnoldgicos possibilitaram atribuir a sensagdo de movimento que levou ao cinema e a todos 0s

outros meios audiovisuais conhecidos.

Rampley aponta que um dos principais aspectos dos estudos contemporaneos sobre a
imagem é a descoberta de seu carater “como ferramenta critica ‘da sociedade’ p6s-colonial”.
Para o autor, a producdo imagética, em especial de obras de arte como quadros e esculturas,
esteve sempre associada a imagem da elite erudita cultural dos eixos centro-europeus,
constituindo o que a humanidade chama de “a arte” (RAMPLEY, 2003, p. 186; tradug&o nossa).

De uma outra forma, encontra-se

[...] incluido na histéria da arte mais aberta e autocritica, as imagens estdo

indelevelmente marcadas pelos vestigios de suas origens eurocéntricas, e s6 o
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paradigma dos estudos visuais podem permitir um compromisso com a producéo global
de imagens e representacbes (RAMPLEY, 2003, p. 187; traducdo nossa).

Ao se atualizar as percepcgdes criticas sobre o desenvolvimento e a expansdo das
Imagens, nota-se que suas manifestagcdes desembocariam em outras formas de artes visuais, tais
como os meios de comunicacdo. O autor indica a necessidade de outras ferramentas analiticas
para enriquecer a discussdo sobre a industria cultural, a mercantilizacdo da arte e a sociedade
de consumo. Sobre a existéncia dos desafios que incidem sobre a compreensédo das imagens no
atual periodo historico, Rampley destaca que “as historias da arte na india, China, Japdo e do
Oriente Médio Islamico, (...) ja que existem ha tanto tempo quanto a historia da arte moderna”
(2003, p. 189; traducdo nossa), ndo foram ainda devidamente incorporadas ou referenciadas nas
artes visuais ocidentais. Ou seja, a sociedade contemporanea ainda esta descobrindo, por
intermédio da antropologia da cultura, diversos artefatos histéricos dessas civilizages
milenares que nunca haviam sido compartilhadas com o restante do mundo e hoje comecam a
se manifestar nas sociedades ocidentais (RAMPLEY, 2005a, p. 526).

Outros autores compactuam com esta visdo, compreendendo que os avangos obtidos nos
estudos da arte auxiliaram a compreender a popularizacdo da imagem nos meios de
comunicacdo de massa, possibilitando inclusive que outros campos cientificos abrissem
inimeros cursos de graduacdo e pds-graduacao sobre o tema, essencialmente de 1945 em diante
(SCHNEENANN, 2012, p. 63).

Ao realizar uma ponte com as décadas de 1920 e 1930, periodo histérico que marca o
inicio das criticas acerca da sociedade de massa e da industria cultural, destacam-se as
percepgdes criticas que incidiam sobre o relacionamento da imagem com 0s meios de
comunicacéo, especialmente a Escola de Frankfurt. Tais vertentes sdo importantes dentro dos
estudos visuais, ja que possibilitam compreender o quédo atrativas as midias sdo ao grande

publico, em especial as audiovisuais.

Até o final da primeira metade do século XX, produtos culturais de formato audiovisual
ja eram amplamente populares entre todos, e nota-se inclusive o sucesso transgeracional que
algumas linguagens e narrativas ja obtinham na sociedade. Desenhos animados multiplicavam-
se nas programagcdes infantis da televisdo e do cinema, o que indica o sucesso que tais produtos
tinham ndo somente junto as criangas, mas também entre os adultos. Enquanto nas residéncias
0s personagens animados continuavam se multiplicando, as produgfes cinematogréaficas

também apostavam no formato. Apds o enorme sucesso financeiro das producgdes dos estudios
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Disney na década anterior, e a maior aceitacdo de filmes destinados a toda familia, o ato de ir
ao cinema ja ndo era mais algo exclusivamente adulto e passava a ser visto também como um

programa familiar, com direito a escolha de contetdo também por parte dos mais novos.

Com o surgimento de produtoras especializados em animacdo, os grandes estudios
alavancaram marcas como a Walter Lantz Productions (criadora de Pica-Pau), Metro-
Goldwyn-Mayer Studios (criadora de Tom e Jerry), Paramount Pictures (publicadora de
Gasparzinho) e Warner Brothers Animation Studios (criadora dos Looney Tunes). Obviamente,
as empresas que ja haviam se consolidado anteriormente, como Walt Disney Studios, também
inauguravam programacdes proprias destinadas as criangas, comprando horarios matinais na
televisao norte-americana e formalizando o periodo no que ficaria conhecido no futuro como o
“Saturday Morning Cartoons Show”, ou “as manhds de sdbado com desenhos animados”, em
traducdo livre (WELLS, 2003, p. 16).

Fica claro que a programacdo e as tendéncias iniciadas no final da década de 1940
perduram até os dias de hoje. Faixas inteiras de horario sdo separadas para que as geracdes mais
novas continuem consumido personagens animados em diferentes histérias, possibilitando que
adultos da contemporaneidade possam também se lembrar de quando eram criangas e assistiam
aos seus desenhos animados favoritos na televisdo. O passaporte cultural da
transgeracionalidade pode ser encontrado, inclusive, em alguns dos personagens animados
atuais, que passam por reformulac@es para protagonizar novas séries, mas ainda se encontram
reconheciveis para as geragcdes mais velhas, o que possibilita o processo de transgeracionalidade

da industria cultural e a extensdo comercial de tal produto.

Mesmo com a detecgéo do processo de hereditariedade geracional da cultura dentro dos
estudos da psicandlise e, posteriormente, sua manifestacdo nos meios de comunicagédo de massa,
um fator seria fundamental para mudar a forma como a transgeracionalidade se tornaria um dos
principais carros-chefes para a manutencgdo da cultura de consumo em todas as faixas etérias: a

digitalizagéo da cultura e da sociedade.

1.3 Imagens transgeracionais na Industria Cultural contemporanea

O periodo histérico que registra o surgimento dos Baby Boomers compreende também

aascensao e popularizagdo dos meios audiovisuais analdgicos. Entre o inicio da década de 1940
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e a metade da de 1960, a cultura da imagem passa por uma grande revolucéo, firmando-se como

um dos principais recursos da industria cultural.

O grande triunfo da imagem em movimento na sociedade reside no desenvolvimento
das mecénicas de reproducdo, facilitando sua producdo, difusdo e distribuicdo. Desde a
invencdo da prensa mecanica por Johann Gutenberg, no século XV, a padronizagdo de tipos
gréficos possibilitou a criagdo de um novo mundo, ou, nas palavras de Marshall McLuhan, uma
nova galaxia. Em seu livro A Galaxia de Gutenberg, publicado em 1962, o autor reflete sobre
como a difusdo sistemética dos meios impressos modificou a vida como se conhecia, afirmando
saber o “papel desempenhado pela palavra impressa na instituigdo de novos modelos de cultura,
mas, além disto, uma consequéncia natural da influéncia especializante das novas formas de
conhecimento foi assumirem todas as modalidades de poder, carater fortemente centralista”
(MCLUHAN, 1972, p. 26).

O autor destaca que, ao introduzir os meios de comunicagdo na sociedade, mudancas
foram sentidas principalmente na forma de compartilhamento da informac&o. ProducGes que
antes se restringiam a um raio limitado por conta da distancia possivel para a comunicacao oral,
agora poderiam viajar centenas de quildmetros e atravessar o tempo de maneira mais eficaz,
mantendo as caracteristicas originais de seus criadores. Também sdo ressaltadas as inUmeras
possibilidades que se abrem para as ciéncias humanas ao permitir que anotacdes, poemas,
desenhos e outras expressdes dos sentimentos humanos fossem publicados e compartilhados

com o0 mundo, uma vez que

[...] (8) exteriorizac@o de nossos sentidos cria o que Chardin chama a "noosfera”, ou
seja, 0 cérebro tecnolégico do mundo. Ao invés de transformar-se em uma vasta
biblioteca alexandrina, o mundo converteu-se num computador, num cérebro
eletrdnico, exatamente como numa peca infantil de ficcdo cientifica. E como nossos
sentidos sairam para fora de nds, o “Grande Irmao” entrou, tomando-lhes o lugar.
Deste modo, a menos que tenhamos consciéncia dessa dindmica, entraremos numa
fase de terror panico, perfeitamente caracteristica de um pequeno mundo ressonante
de tambores tribais, de total interdependéncia e de forgada coexisténcia (MCLUHAN,
1972, p. 50).

Nota-se que alguns temas centrais que norteiam outras obras de McLuhan sé&o
encontrados no paragrafo acima, tais como a aldeia global de comunicacdo e a extensdo dos
sentidos humanos por intermédio dos meios de comunicacdo. Destaca-se aqui a possibilidade
da humanidade exprimir seus pensamentos e sentimentos na forma de signos, e é possivel

identificar um teor critico quando o termo “Grande Irmio”?8 surge, permitindo a compreenséo

8 p expressdo alude a expressdo Big Brother, extraido do romance 1984, de George Orwell, publicado em 1949.
No enredo do autor, 0 mundo vive em uma distopia totalitaria controlada pela tecnologia da comunicacao e sempre
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do autor para 0 espago ocupado por empresas e governos que passam a mediar as imagens que
séo difundidas na sociedade.

A preocupacao que 0 autor apresentava sobre 0s meios audiovisuais naquela época pode
ser confirmada posteriormente, jA que gradativamente as empresas de comunicacao
colonizaram os espacos publicos e privados e se tornaram importantes instrumentos na difuséo
de cultura e ideologias provenientes de diferentes frentes, que incluem o governo, as grandes
corporacdes e outros setores da sociedade.

Da mesma forma que o radio e os jornais impressos foram uma peca essencial na
ideologizacdo do mundo durante a Primeira e a Segunda Guerras Mundiais, 0 pds-guerra viu
na televisdo e no cinema seus principais veiculos de simbolizacdo, tanto no Ocidente quanto no
Oriente. Trabalhos no campo dos estudos da cultura inicialmente desenvolvidos no chamado
“Circulo de Estudos Britanicos” deram atencdo especial a forma como manifesta¢cbes como a
masica, a pintura, a moda e a fala foram sendo incorporados aos filmes e programas de
televisdo, criando representacdes ideoldgicas generalizadas reproduzidas para as massas.

Para Turner (2003), temas ligados aos estudos sobre a linguagem, os signos e suas
significacbes, a ideologizacdo da midia, o individualismo e a subjetividade sdo alguns dos
legados deixados por inumeros autores, indicando categorias centrais que auxiliaram na
compreensdo dos produtos midiaticos como manifestacGes da cultura e do periodo histérico em
que foram criadas. Mesmo com diversas linhas distintas de pesquisa, a chamada escola
culturoldgica é representada aqui por Stuart Hall (2006 e 2003), Raymond Willians (2003 e
2001) e Douglas Kellner (2001), que compreendem que um dos principais elementos de apelo
para as massas € a utilizacdo das imagens em contexto comercial, ampliando os alcances da
inddstria cultural enquanto colonizam outras manifestagdes artisticas.

Para esses autores, um dos motivos para a popularizacdo de filmes, videoclipes,
cartoons e jogos eletrénicos se da justamente pelo poder apelativo do audiovisual na sociedade
contemporanea, conseguindo rivalizar na disputa de mercados econdmicos no mundo com
outros segmentos historicamente consolidados, tais como a industria petroquimica ou a de

armamentos?®,

observada por telas espalhadas dentro e fora das residéncias, atendendo aos comandos do ditador conhecido como
“O Grande Irméo”, que tudo observa por intermédio da sociedade hiper-informatizada.

29 De acordo com a revista Forbes, em 2018 a lista das quatro empresas mais lucrativas do mundo tinha,
respectivamente, duas do setor petroquimico e duas de tecnologia, sendo liderada pela estatal saudita Saudi
Aramco, seguida por Apple, Alphabet Google e Exxon Mobil. Estima-se que o setor de exploracdo de petroleo
arrecadou cerca de 180 bilhdes de délares naquele ano, enquanto o setor de games e entretenimento eletrdnico
arrecadou 120 hilhdes. Maiores informaces: https://economia.estadao.com.br/noticias/negocios,estatal-saudita-
de-petroleo-lucra-us-111-bilhoes-e-e-a-empresa-mais-lucrativa-do-mundo-em-2018,70002776649. Acesso em
Ago/2020.
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E possivel encontrar uma consonéncia entre as ideias publicadas no inicio da década de
1960 por McLuhan e as linhas de investigacdo de outros autores do Circulo de Estudos
Britanicos, principalmente no que diz respeito a consolidacdo da imagem como uma das
principais ferramentas culturais da contemporaneidade, levando ao que € chamado de “o leitor
visual da realidade” (MCLUHAN, 1996, p.12).

A possibilidade de transcender para a memoria imagética um relato oral levou os seres
humanos a utilizarem cada vez mais os desenhos como recurso de extensdo narrativa, 0 que
modificou “a histéria de uma maneira irreversivel, enquanto alcava (a imagem) a um status
mitico e, as vezes, até sagrado” (MIRZOEFF, 1998, p. 215; traducdo nossa). Seja na forma de
esculturas adoradas pelos povos antigos, desenhos rupestres nas cavernas ou 0s quadros do
classicismo que representavam passagens biblicas, a imagem estatica imortalizava uma
situacdo que se aproximava do divino. Os olhares do artista eram 0s responsaveis por expor ao
restante das pessoas 0 que era a realidade ou, ao menos, “a representacdo do que viria a ser
considerado real para aquele determinado grupo” (MIRZOEFF, 1998, p. 216; tradugdo nossa).

Com a evolucéo dos suportes comunicacionais, 0s quadros deram inicialmente lugar as
fotografias, e a realidade que fora interpretada por pinceis e tinta agora era exposta pela visdo
do fotégrafo e de sua maquina. Os contornos fotograficos forneceram uma outra concepcéao
para o termo “realidade imagética”, apresentando cenarios, situacdes e povoados nunca antes
imaginados por grande parte do mundo. Embora essa transi¢cdo seja de suma importancia para
os estudos da imagem, ndo cabe aqui fazer um aprofundamento sobre essa relacdo, ja que esse
processo incidiria em uma pesquisa diferente da aqui proposta.

O dado que mais salta aos olhos para este estudo diz respeito a possibilidade de cruzar
as percepc¢des de McLuhan com a evolucdo imagética da sociedade nos estudos da cultura,
dentro de uma perspectiva critica condizente com os estudos sobre a Indastria Cultural. A partir
da invencdo dos meios audiovisuais, a “galaxia” iniciada por Gutenberg no século XV viu sua
poténcia se expandir com a introducdo de veiculos populares tais como o cinema e a televisao.
Partindo desse ponto, observa-se que a relacdo das geracdes mais novas com tais veiculos

midiaticos tivesse profundas marcas culturais:

[...] talvez o efeito mais comovente e familiar da TV esteja no comportamento das
criangas que cursam o primario. Desde o aparecimento da TV, as criangas costumam
ler com os olhos a apenas 15 centimetros, em média, da pagina — independente das
condigBes de suas vistas. Procuram levar para a pagina impressa os imperativos da
total envolvéncia sensdria da imagem da TV. Com uma perfeita habilidade
psicomimética, executam as ordens da imagem televisionada. Prestam atencéo,
investigam, aquietam-se e envolvem-se em profundidade. E o que aprenderam a fazer
na fria iconografia do meio das est6rias em quadrinhos. A TV levou o processo bem
mais adiante. E, de repente, as criangas se veem transportadas para o0 meio quente da
palavra impressa, com seus padrdes uniformes e rapido movimento linear. Inutilmente
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tentam ler em profundidade. Lancam na palavra impressa todos os seus sentidos — e
ela os rejeita. A imprensa exige a faculdade visual nua e isolada, ndo a sensorialidade
unificada (MCLUHAN, 1996, p. 236).

Nota-se aqui, além dos aspectos criticos sobre a imagem destacados por Mirzoeff,
também uma abordagem que faz fronteira com os estudos transgeracionais, algo que sera
aprofundando a seguir. Para McLuhan, o apelo sensorial da televisdo gerava mudancas na forma
COmMo 0S mais novos consumiam 0s demais meios imagéticos, representados na citacdo como
as revistas em quadrinhos. Embora a tela da televisio contenha elementos que se diferenciem
do estético presente nos meios impressos, ela ainda pressupde um estado de passividade do
receptor. Sua acdo se destaca nas imagens em movimento, na sincroniza¢do do som e na propria

luminosidade que emana do aparelho eletrénico.

Sendo assim, ndo se pode dizer que a televisdo que possuisse a interface mais

[...] “aperfeicoada” seria mais televisdo. A imagem da TV é agora uma trama mosaica
de pontos de luz e sombra, coisa que a tomada de cinema nunca €, mesmo quando a
qualidade da fotografia é pobre. (...) N&o é estranho que a TV tenha sido um meio téo
revolucionario na América dos anos 50, quanto o radio na Europa, nos anos 30? O
radio ressuscitou as tramas tribais e de parentesco na mente europeia dos anos 20 e 30
— mas ndo teve o mesmo efeito na Inglaterra ou na América. Foi tdo profunda a
erosdo dos elos sociais levada a efeito pela cultura letrada e pelas extensdes
industriais, entre nés, que o radio ndo provocou nenhuma reacdo tribal de relevo. Mas
bastaram dez anos de TV para europeizar até os Estados Unidos, do que s&o
testemunhas nossos novos sentimentos para com as relagdes espaciais e pessoais. H&
uma nova sensibilidade para a danca, para as Artes Plasticas e para a Arquitetura, bem
como para a preferéncia do carro pequeno, do livro em brochura, dos penteados
esculturais e dos efeitos de modelacdo dos vestidos — para ndo falar da nova
preocupacao dos efeitos complexos da culindria e do uso dos vinhos. No entanto, seria
incorreto dizer-se que a TV promoverd a retribalizacdo da Inglaterra e da América
(MCLUHAN, 1996, p. 241).

Os efeitos, sentidos em toda a sociedade apds a introducdo de meios audiovisuais
populares, se estendem em distintos campos, positivos e negativos. Conforme destacado acima,
mesmo que a industria sonora do rédio ndo tivesse conseguido marcar o solo cultural da
Inglaterra ou da América do Norte como ocorreu no restante da Europa, a televisdo conseguiu
introduzir diversas mudangas nos dois polos que néo haviam sido atingidos anteriormente.

Seja na difusdo de programas sobre temas como culinaria, arquitetura ou moda, 0s meios
audiovisuais facilitaram o acesso de elementos mais eruditos para distintas classes de
receptores. Também conseguiram expandir o acesso informacional para as novas geracoes,
apresentando distintas tematicas em programas educativos ou pensados especificamente para
0S mais novos. Porém, na mesma proporcao em que Ihes eram ofertados novos conteudos, muito
do que era produzido induzia a uma interpretacdo equivocada da realidade, o que levava a uma

simbolizacdo preconceituosa e idealizada do mundo fora do eixo ocidental:
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Conta-se que depois de assistir a um bangue-bangue pela TV, um nigeriano observou,
deliciado: “Eu ndo pensava que vocés do Ocidente davam tdo pouco valor a vida
humana”. Para equilibrar esta observacéo, veja-se 0 comportamento de nossas criangas
enquanto assistem a um bangue-bangue pela TV. Quando equipadas com as novas
camaras de cabeca experimentais (que acompanham os movimentos dos olhos), vé-se
que elas mantém os olhos fixos nos rostos dos atores da TV. Mesmo nas cenas de
violéncia fisica, seus olhos se concentram nas reacdes faciais — mais do que na acdo
tumultuosa. Pistolas, facas, punhos, sdo ignorados em favor da expressao facial. A TV
ndo é tanto um meio de agdo quanto de reacdo (MCLUHAN, 1996, p. 245).

Para um grupo que entra em contato pela primeira vez com uma outra cultura através
das imagens midiaticas, como no caso relatado acima, sua impressdo € a de que 0 que se
encontra registrado ali € a prépria realidade, e ndo uma mera representacdo. O préprio McLuhan
destaca que, em um segundo plano desses produtos audiovisuais, encontram-se estruturas
narrativas e composi¢des imagéticas propositalmente compostos por um diretor, que constroi
ali uma reproducéo especifica de mundo de acordo com a sua visdo, estando ela também de
acordo com os financiadores e distribuidores do produto (MCLUHAN, 1996, p. 247).

Nesse ponto, é possivel aproximar mais uma vez o que McLuhan chamaria de “meios
de comunicacdo como extensdo do homem™ e 0s estudos sobre a producéo cultural. As midias
audiovisuais podem ser entendidas como um agregador de novas informacdes, e possibilitam
que os olhos e ouvidos dos receptores se encontrem em lugares onde fisicamente ndo podem
estar. Porém, os sentidos que captam os acontecimentos fora da presencialidade do corpo sdo
geralmente organizados por um outro alguém, que intencionalmente interliga tais codigos com
a intencdo de apresentar esse algo imprimindo sua marca.

Colocando em outros termos, o conceito de simulacro de Jean Baudrillard também se
apresenta como uma possibilidade para a interpretacdo do cenario descrito acima. Em sua obra
Simulacros e Simulacdo, de 1981, o autor discorre sobre as problematicas acerca da
representacdo da realidade que se tornam mais reais do que o préprio real. De acordo com o
autor, este processo em gque uma simulagdo se encontra na “posigao de assumir o préprio lugar
da realidade” é conhecida como simulacro (BAUDRILLARD, 1991, p. 104).

No caso das imagens midiaticas, o autor ja apontava para os fendmenos espetaculosos
dos documentarios jornalisticos sobre a guerra conta 0 comunismo, comumente transmitidos
no formato de reportagens sobre as tropas norte-americanas nos conflitos armados do Vietna,
na década de 1970. Estes produtos criavam simulacros ideolégicos que colocavam o mundo
inteiro sob um constante estado de alerta contra a “ameaca vermelha”, e refor¢ados por filmes,
seriados e produtos destinados para as criancas da época. A substituicdo de uma realidade por

um simulacro cria inimeras questdes para 0 mundo, entre elas uma guerra cultural que utilizava
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0s meios audiovisuais como principais armamentos e seus respectivos contedos como
munic&o.

Em linhas gerais, quando um determinado documentério, filme, desenho animado ou
jogo eletrénico é lancado, ele desempenha um papel semelhante aos sentidos do sujeito na
percepc¢do daquela situacdo, sem que sua presenca fisica e temporal seja exigida para registrar
0 ocorrido. Seja de forma factual ou ficticia, o conteudo apresentado pelos meios de
comunicacdo (em especial os meios audiovisuais) compreendem uma grande parte da “leitura
da realidade por substancial parte da humanidade no tempo presente, tornando-se uma espécie
de expositores de mundos a que nunca poderiamos ter acesso caso ndo fossem apresentados
para nos (pelos meios de comunicacdo)” (RAMPLEY, 2005b, p. 15; tradugdo nossa).

Mesmo assim, € importante destacar inUmeros pontos criticos dessa exposi¢cdo ao
mundo conhecido exclusivamente pelas lentes e telas midiaticas. Da mesma forma como fora
destacado por McLuhan, na anedota sobre a impressao do nigeriano sobre o valor da vida para
os estadunidenses, outros processos inversos também ocorrem quando outras partes do mundo
sdo apresentadas para 0s proprios norte-americanos em outros produtos culturais audiovisuais.
Por exemplo, ao reduzir a pluralidade do continente Africano e de todas as diferencas étnicas e
culturais dos 47 paises existentes ali em representacGes grosseiras e ofensivas, como as
encontradas no filme Tarzan, o Homem Macaco, de 1932, em que exploradores ingleses em
uma selva no coracéo da Africa se deparam com selvagens africanos que usam tangas de palha,

0ss0Ss humanos como ornamentos estéticos no corpo € Ian(;as como armamento.

Imagem 01: Afrlcanos amegando expedicdo de ingleses no fllme Tarzan de 1932.
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Percebe-se que as imagens atuam como instrumento construtor de identidades ou, como
aponta Hall, na construgdo da forma como criamos identificacdo com determinadas culturas.
Essa mesma interpretacdo pode ser transgeracionalizada em produtos destinados as criancas,
desde que possuam elementos estéticos compartilhados entre os distintos conteddos e que
reforcem a estetizagdo daquelas culturas. Isso pode ser visto também em produ¢des do MGM
Studios, por exemplo, no episddio de Tom & Jerry intitulado “His Mouse Friday”, que foi ao

arem 1951, e na animacéo do personagem Andy Panda, de titulo “Life begins for Andy Panda”,

veiculada em 1939, com producdo do Walter Lantz Studios.

Imagem 02: Padrdes transgeracionais de
africanos simbolizados em desenhos como Tom & Jerry (1951, esq.) e Andy Panda (1939, dir.) seguindo o
mesmo padrdo estético visto na Imagem 01.

A simbolizacdo de determinadas culturas em objetos midiaticos exerce influéncia na

formacéo da identidade que um determinado grupo tera sob o outro, enquanto

[...] presume-se que a identidade cultural seja, fixada no nascimento, seja parte da
natureza, impressa através do parentesco e da linhagem dos genes, seja constitutiva
de nosso eu mais interior. E impermeavel a algo tdo “mundano”, secular e superficial
quanto uma mudanca temporaria de nosso local de residéncia. A pobreza, o
subdesenvolvimento, a falta de oportunidades — os legados do Império em toda parte
— podem forgar as pessoas a migrar, o que causa o espalhamento — a dispersao. Mas
cada disseminacao carrega consigo a promessa do retorno redentor (HALL, 2003, p.
28).

O trecho acima destaca um dos fatores essenciais que corroboram a
transgeracionalidade, ao especificar que um dos primeiros entendimentos acerca da identidade
cultural é oriundo do parentesco e das linhas que s&o fixadas no nascimento de um individuo
dentro de um grupo, algo muito semelhante ao pensamento de Freud sobre os transtornos
geracionais, ja exposto no subcapitulo 1.1.

Na interpretacdo de Hall, ao possibilitar que as imagens atuem como agentes
identificadores da cultura, elas descentralizam o papel das comunidades como transmissores da

heranca cultural, assumindo para si 0 protagonismo. Ao invés da crianca obter de seus pais e
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avos seus costumes e tradigdes, ela v& nos meios de comunicacdo mais um elemento cultural
que torna ainda mais complexa sua formac&o identitaria, modificando e as vezes distanciando
as referéncias originais de seu grupo.

Esse processo se torna ainda mais agudo quando submetido aos interesses comerciais,
que se manifestaram de forma mais visivel durante a globalizacéo cultural, principalmente na
revolucdo digital e computacional que ocorreu ao longo das décadas de 1970 e 1980, uma vez
que a globalizacao

[...] obviamente, ndo é um fendmeno novo. Sua histéria coincide com a era da
exploracdo e da conquista europeias e com a formacdo dos mercados capitalistas
mundiais. As primeiras fases da dita histéria global foram sustentadas pela tensdo
entre esses polos de conflito — a heterogeneidade do mercado global e a forga
centripeta do Estado-na¢do —, constituindo juntas um dos ritmos fundamentais dos
primeiros sistemas capitalistas mundiais. (...) Agora ela esta rapidamente chegando
ao fim. Os desenvolvimentos globais acima e abaixo do nivel do Estado-nagdo
minaram o alcance e o escopo de manobra da nacdo e, com isso, a escala e a
abrangéncia — o0s pressupostos pandpticos — de seu “imaginario”. Em qualquer caso,
as culturas sempre se recusaram a ser perfeitamente encurraladas dentro das fronteiras
nacionais. Elas transgridem os limites politicos (HALL, 2003 pp. 35-36).

Embora ndo seja um processo novo, 0 mundo viu uma enorme mudanga nos interesses
econdmicos no que os autores da escola de cultura britanica chamam de “capitalismo cultural”,

que ocorre apos a década de 1970 e que se encontra

[...] ainda profundamente enraizada nas disparidades estruturais de riqueza e poder.
Mas suas formas de operagdo, embora irregulares, sdéo mais “globais”, planetarias em
perspectiva; incluem interesses de empresas transnacionais, a desregulamentacdo dos
mercados mundiais e do fluxo global do capital, as tecnologias e sistemas de
comunicagdo que transcendem e tiram do jogo a antiga estrutura do Estado-nagdo.
Essa nova fase “transnacional” do sistema tem seu “centro” cultural em todo lugar e
em lugar nenhum. Esta se tornando “descentrada”. 1sso ndo significa que falta a ela
poder ou que os Estados-nagdo ndo tem fungdo nela. Mas essa fungdo tem estado, em
muitos aspectos, subordinada as operacfes sistémicas globais mais amplas. O
surgimento das formagdes supra-nacionais, tais como a Unido Europeia, € testemunha
de uma erosdo progressiva da soberania nacional. A posi¢do indubitavelmente
hegemonica dos Estados Unidos nesse sistema esta relacionada ndo a seu status de
Estado-nacdo, mas a seu papel e ambicdes globais e neo-imperiais (HALL, 2003, p.
36).

Nota-se aqui a inclinacédo critica do autor para compreender o cenario cultural que ja
vinha se desenhando no final do século XX, dando destaque principal ao mercado
estadunidense e suas respectivas empresas transnacionais de midia, também entendidas aqui
como grandes conglomerados de midia. Para ele, essas empresas conseguiam indicar as
tendéncias narrativas de um determinado segmento, concentrando signos distintos que
representavam (de maneira muitas vezes grosseira) outros povos, costumes ou culturas, gerando
algo completamente novo. Obviamente, essa “novidade” ndo implicava, necessariamente, em
um formato melhor, porém denunciava uma estratégia comercial arrojada que se estendia em

todas as dire¢fes miditicas.
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Dentro da perspectiva tragada por Hall, outro fendmeno ligado aos meios de
comunicagdo se manifesta e é especialmente descrito nos paises da América Latina. Para Nestor
Canclini, tais implicagdes culturais articulam o que ele chama de culturas hibridas, que atuam
na intencdo de romper as linhas entre culturas populares e eruditas que se manifestam na
Industria Cultural, “engendrando um sistema tecido de mensagens massivas que sao campo de
andlise dos novos especialistas: comunicologos e semi6logos” (CANCLINI, 1990, pp. 16-17;
traducdo nossa). Porém, fica cada vez mais dificil distinguir o que viria a ser cada um dos dois
polos, ja que a ambos déo espaco para a mercadoria de valor simbolico, que se encontra em
todos os cantos.

Para Canclini, algumas condicGes estruturadas na modernidade possibilitaram a
ascensdo das culturas hibridas, evoluindo no decorrer do processo historico pos-industrial do
Velho Continente e se manifestando globalmente depois da Segunda Guerra Mundial. Esse

cenario se demonstrava no territério europeu

[...] como um campo de forca cultural triangulado por trés coordenadas decisivas: a)
a codificagdo de um academicismo altamente formalizado nas artes visuais e em
outras, institucionalizado por Estados e sociedades dominados por classes
aristocraticas ou latifundidrias, superados pelo desenvolvimento econdmico, mas
ainda dando o tom politico e cultural antes da Primeira Guerra Mundial; b) o
surgimento, nessas mesmas sociedades, de tecnologias geradas pela segunda
revolugdo industrial (telefone, radio, automovel, etc.); ¢) a proximidade imaginativa
da revolugdo social, que comegava a se manifestar na Revolug¢do Russa e em outros
movimentos sociais da Europa Ocidental, reuniu uma enormidade de distintos
produtos culturais sob a sua tutela, conseguindo uma expansiva atuagdo nos mais
distintos segmentos (CANCLINI, 1990, p. 70; traducdo nossa).

Os pontos destacados acima, embora aplicados as trés primeiras décadas do século XX,
podem também ser observados sob distintos contextos da década de 1950 em diante. Percebe-
se que, no item A, o autor destaca os interesses de classes sociais influentes na politica sobre
0s conteudos difundidos nos veiculos de comunicagéo, sendo acompanhados de perto por
estudos nas artes visuais de académicos e pesquisadores. Nos itens B e C, vé-se a ascensdo dos
aparatos tecnoldgicos e eletrdnicos e a possibilidade, ao menos como projeto, da tomada dos
meios de producdo cultural e informacional para projetos contraculturais.

No periodo que corresponde a geracdo dos Boomers, é possivel identificar todos os
cenarios descritos acima, justificando assim o entendimento de que as culturas hibridas
continuam “atuando como uma ferramenta do capitalismo tardio, fornecendo entretenimento
na mesma propor¢do em que constréi um cendrio ideologicamente condicionado pelos
interesses das grandes empresas” (CANCLINI, 1990, p. 74; traducdo nossa).

A televisdo e o cinema iam ganhando popularidade junto as distintas faixas etérias,

experimentando formatos e linguagens dentro de um sistema semi6tico monoldgico no decorrer
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das suas primeiras décadas. A emissdo dos simbolos culturais tinha uma resposta considerada
restrita dos receptores, restringindo-se a pesquisas estimadas de audiéncia e quantidade de
patrocinadores interessados em determinado programa ou horario (GILLAN, 2011, p.51). A
composicao narrativa dos programas seguia as linhas ideoldgicas dos governos e produtoras de
seus respectivos paises, introduzindo simbolos nacionalistas e capitalistas em personagens que
apelavam para adultos ou para as criangas, tais como 0s desenhos animados da Warner Bros.
ou da propria Disney*°.

Com a evolucdo da linha historica, nota-se que os meios audiovisuais também véo se
entrelacando ao cotidiano. As telas ja ndo estavam mais restritas somente as salas de cinema ou
aos televisores domésticos, mas podiam ser encontradas em todos os ambientes, na figura de
computadores, maquinas de arcades e nos outdoors localizados em movimentados centros
comerciais e econdmicos, como na Times Square Garden, em Nova lorque, ou em Shinjuku, a
praca central de Toquio. Historicamente registrado na segunda metade do século XX, toda essa
emersdo imagética fortaleceu ainda mais as criticas acerca da representacdo cultural e suas
respectivas hibridizacdes.

Os contetidos produzidos para tais suportes coincidem com o surgimento da geracéao X,
e passam a pertencer a cultura da imagem audiovisual por definitivo. Embora muitos conteiidos
tenham sido pensados e produzidos para esse grupo, muitos erraram em sua simbolizacgéo,
fornecendo codigos que ndo dialogavam com 0s anseios e desejos das criancas e jovens daquela
época.

Os comerciais sdo culpados notaveis na apresentacdo de estere6tipos de papéis
sexuais. Em um experimento, um grupo de meninas do ensino médio viu quinze
comerciais enfatizando a importancia da beleza fisica, enquanto outro grupo néo viu
0s comerciais. As meninas que assistiram aos comerciais eram mais propensas do que
as outras a concordar com as afirmacgdes “a beleza é pessoalmente desejavel para
mim” e “a beleza é importante para ser popular entre 0s homens”. No entanto, para
colocar esse efeito em perspectiva, deve-se notar que a televisdo, mesmo sem
comerciais (por exemplo, na Gra-Bretanha, ha vinte e cinco anos, e na Suécia, hoje),
influencia as criancas a darem mais importancia a aparéncia em geral e as roupas em
particular. Este parece ser o efeito da televisdo ser um meio visual, mesmo sem
qualquer esfor¢o para vender beleza fisica (GREENFIELD, 2014, p. 28; traducao
nossa).

Havia uma nitida linha que unia representacao midiatica e cultura social, principalmente
junto aos mais jovens. Porém, ndo era sempre que os simbolos difundidos nos meios de
comunicagdo conseguiam atuar como influenciadores do comportamento infantojuvenil. Em

uma pesquisa publicada em 1994, Marcel Danesi investigou 0s signos que designavam o

30 para maiores informacdes acerca da ideologizacdo dos personagens animados, ver Ariel Dorfman e Armand
Mattelart, “Para Ler o Pato Donald: Comunica¢do de Massa e Colonialismo”, referéncias na bibliografia desta
Tese.
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comportamento “descolado” dos jovens da década de 1980, tragando uma retrospectiva com a
cultura midiatica e o comportamento de varias outras geragdes na América do Norte. Cool: The
signs and meanings of adolescence estabelece como metodologia um recorte temporal da
década de 1950 até os final dos anos 1980, indicando o que representaria “ser legal” na pos-
modernidade.

Embora o autor destaque principalmente o papel da adolescéncia, elementos como a
midia, o relacionamento com os mais velhos e as culturas miscigenadas podem também ser
aplicados aos mais novos, muitas vezes influenciados pelos modelos comportamentais dos mais

velhos. Desta forma, ele constata que

[...] ser legal envolve um conjunto de caracteristicas comportamentais especificas que
variam em detalhes de geragcdo em geracao, de clique em clique, mas que retém uma
esséncia comum. Esta firmemente ancorado em uma simbologia — um conjunto de
movimentos corporais discerniveis, e assim por diante — que é adquirido por um
semblante indiferente e imperturbavel (DANESI, 1994, p. 38; traducdo nossa).

O autor percebe que, embora algumas modificacfes sejam registradas no entendimento
social do que e “ser legal”, tal estado permanece inalterado. Isso significa que algumas
caracteristicas centrais da simbolizacéo de se ser legal sdo mantidas e passadas de geracdo em
geragdo, principalmente o “estado de conseguir se manter calmo e controlar suas emocdes,
mesmo diante de situa¢des agudas” (DANESI, 1994, p. 25; traducdo nossa).

Nesse ponto, o autor destaca o papel das imagens midiaticas e de como elas tem um
papel conector entre adultos e jovens, ou seja, transgeracional. Com as producdes audiovisuais
destinadas ao publico infantojuvenil em plena ascensdo, era comum que filmes, seriados de
televisdo e desenhos animados simbolizassem a rebeldia da Geragdo X em personagens que
usavam roupas escuras repletas de rebites de metal e cabelos coloridos. Tais associagdes néo
exprimiam verdadeiramente os anseios desse grupo, sendo vistos muitas vezes como uma
representacdo grosseira e ofensiva das insatisfacbes que marcaram essa geragdo. Encontra-se
aqui o0 mesmo problema ja destacado anteriormente por Hall, uma vez que as imagens eram
idealizadas por geragdes anteriores, que representavam somente aspectos exteriores aquela
maneira tdo peculiar de se viver.

Houve a necessidade de se aprumar os produtos culturais oriundos dos grandes
conglomerados de comunicagdo com a producdo contracultural que ja circulava em outros
“extremos culturais da juventude, localizados no underground de bares e casas de shows, tais
como o punk rock e as inUmeras vertentes menos comerciais do rock” (DANESI, 1994, p. 54;
traducdo nossa) na forma de fanzines, cartazes de shows, homevideos e acessorios de moda

como camisetas, moletons, cintos e calgcados. O mesmo exemplo é aplicado ao Hip Hop dos
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guetos estadunidenses, povoados majoritariamente por negros e hispanicos, que levaram a
musica, a danca (break) e a arte (grafite) ao conhecimento do mundo das artes periféricas.

A intencdo com o nivelamento era trazer aspectos que apelassem mais para as novas
geracOes, deixando de lado as interpretacdes que seus pais, avos ou educadores possuiam sobre
eles. Essa aproximacéo entre os nichos culturais do underground e das periferias com 0s
grandes produtores foi feita também por outras midias mais segmentadas, que tinham enorme
apelo junto aos mais jovens, justamente por serem “legais”. Tal movimento, de acordo com
Danesi, vinha também na intencdo de responder a grande questdo, procurando entender se a
midia

[...] ¢ a modeladora do comportamento que muitos diriam que é hoje? A televisdo e o
radio geraram a adolescéncia? (...) O ponto esta, em grande parte, correto em enfatizar
que o papel que a midia desempenha é moldar os comportamentos dos individuos. O
constante aumento do consumo de fast-food, &lcool e outras substéncias
propagandeadas pela midia entre os adolescentes é, sem davida, influenciado, em
algum grau, pela propaganda na televisdo. E, de fato, também pode ser parcialmente
verdade que a televisdo afeta os modelos de comportamento. (...) Mas, a meu ver,
qualquer influéncia que a televisdo tenha sobre os adolescentes é de natureza
mimética. Ndo ¢ um modelador tdo poderoso de seus comportamentos quanto a
osmose signica. Mesmo que absorvam as mensagens sem pensar, promulgadas
constantemente por programas de TV e comerciais, € embora possam ter alguns
efeitos subliminares em seu comportamento, os adolescentes de hoje sdo afetados

pelas imagens da midia principalmente se refletirem ou reforgarem comportamentos
baseados em cliques j& estabelecidos (DANESI, 1994, pp. 127-128; traducdo nossa).

Encontra-se na afirmacdo acima um ponto crucial, aquele que possibilita também as
imagens transgeracionais se tornarem um fenémeno tdo poderoso na contemporaneidade: o
carater adaptativo da cultura midiatica. Ao assumir uma forma flexivel, a narrativa midiatica
nas décadas de 1970 e 1980 incorpora signos dispostos em expressdes culturais distantes do
popular com o intuito de apresentar possiveis (futuros) mercados consumidores, enquanto
atende aos ja existentes. O autor chama esse processo de osmose signica pois, em seu
entendimento, “a osmose signica é um termo que se refere a assimilacdo de comportamentos
por osmose em relacionamentos com significancia social” (DANESI, 1994, p. 45; traducéo
nossa), incluindo ai o relacionamento dos meios de comunicagao com 0S grupos e vice-versa.

Dessa forma, Danesi aponta para um recorte historico que possibilita compreender como
as midias audiovisuais mudaram sua atuagdo junto ao publico infantojuvenil, principalmente
no papel de criador de signos que procurava representar esse grupo. Ao introduzir o termo
osmose signica, o autor propde um entendimento de organicidade entre a cultura dos meios de
comunicagdo e da sociedade, possibilitando que um absorva o outro, mas sem conseguir
destacar especificamente qual é qual no fim do processo.

No mesmo passo em que a midia influencia um grupo, ela passa também a ser

influenciado por ele, alterando o processo signico, antes monologico, e que passa a operar em
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um plano dialégico. Mesmo que essa relacdo ainda tenha ressalvas, a “troca” ocorre na intengdo
de propiciar um ambiente mais fidedigno com a realidade do receptor infantojuvenil,
capitalizando inclusive em cima de manifestacdes artisticas que estavam obtendo destaque (e
lucro) em ambientes que ndo estavam sob o controle dos conglomerados midiaticos.

E importante destacar que os processos descritos acima se encontravam de acordo com
0 cenério sociocultural do inicio da década de 1990, periodo esse que marca também o0s
primeiros passos comerciais da internet e os primeiros anos de existéncia dos Millennials,
geracdo categoricamente conhecida por seu envolvimento muito proximo com as tecnologias
audiovisuais da comunicacdo. Esse mesmo periodo também registra outros importantes
movimentos que fortaleceram os fendmenos transgeracionais, entre eles o firmamento da
cultura digital e da globalizacéo.

A possibilidade de acessar manifestac@es artisticas de outras partes do mundo ja foi algo
muito dificil para os representantes da geracdo Boomer e nos primeiros anos dos X’s. Atribui-
se a esse cenario as barreiras encontradas por mausicas, filmes, histérias em quadrinhos e
desenhos animados circularem mundialmente e, quando o faziam, acabavam restritas a um
pequeno nicho de mercado, que raramente se ampliava para um grande pablico.

Edgar Morin vé, no processo de globalizagdo, duas fases distintas. A primeira € iniciada
pelas expedicBes europeias no século XV, que culminaram na colonizacéao de territérios como
as Américas, a Africa e a Oceania, além do sequestro de habitantes desses continentes para a
comercializacdo em mercados escravistas. Estende-se ai o dominio de paises como Inglaterra,
Espanha e Portugal sobre diversos outros territorios coldnia, impondo barreiras econdmicas,
culturais e religiosas que globalizaram — sem muita opcdo para os colonizados — diversos
aspectos que variam dos étnicos, arquiteténicos, gastronémicos e estéticos.

Porém,

[...] essa dominacdo comeca a mudar com o século XX. Este é um século de
globalizacéo e nesse sentido pudemos viver duas guerras mundiais, que comegam no
solo da Europa e se expandem e influenciam todo o planeta. Depois da UGltima guerra
mundial comeca o processo de descolonizagdo ou a emancipac&o relativa dos povos
dominados. E, ao final dos dltimos dez anos, com a derrubada do Muro de Berlim e o
fracasso do império soviético, tem-se a hegemonia, sobretudo a partir do centro norte-
americano, do mercado mundial, com a dominagdo tecnoldgica e econdmica do
Ocidente (MORIN, 2007, p. 40).

Um dos aspectos salientados sobre a segunda fase da globalizac¢do dialoga com outros
autores. O ponto de encontro se da na visdo desse aspecto totalizante da cultura ocidental,
principalmente da que é oriunda dos Estados Unidos. Da mesma forma que Morin discorre

sobre a complexidade da evolucgéo globalizante na historia da humanidade, percebe-se que o
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periodo que também marca os X e os Millennials abre diversos outros caminhos que
possibilitam compreender qudo amplamente pode se desdobrar essa tematica.

Como ja observado nesta Tese, a instrumentalizacdo ideoldgica dos meios de
comunicacdo também fez parte das estratégias da globalizacéo cultural, tendo como marco o
fim da Unido Soviética e a expansdo tecnoldgica e cultural dos Estados Unidos no mundo, como
pontuado por Morin.

A cultura tem aspectos superficiais (roupas, saudacGes, comida, etc.) que podem
mudar mais rapidamente, e niveis mais profundos, onde a mudanga ocorre muito mais
lentamente. Os Estados Unidos s@o conhecidos como um “caldeirdo” de culturas, mas
agora a imagem da “tigela de salada” da unidade em meio a grande diversidade € vista
como uma metéafora mais apropriada. Da mesma forma, o medo de que o imperialismo
cultural ocidental crie uma cultura global homogeneizada (um cenério para o futuro)
pode estar ocorrendo em um nivel superficial, mas talvez ndo tanto em niveis mais
profundos, onde a cultura muda muito mais devagar. Isso sugere que, enguanto
aspectos de uma cultura global estdo sendo criados em um nivel, em niveis mais
profundos as pessoas continuardo a valorizar suas proprias culturas diversas em suas
vidas diarias. A medida que as pessoas se movem mais rapidamente para o futuro,
elas também podem retornar mais as suas proprias raizes para se apegar ao que é
realmente importante e significativo para elas em suas respectivas culturas. Dessas
varias maneiras, as pessoas ficardo conectadas ao passado e também garantirdo seu
movimento em direcdo ao futuro (GROOF, 2017, p. 13; traducdo nossa).

Embora existam diferentes aspectos acerca da prépria definicdo de globalizacdo da
cultura, nota-se que os meios de comunicacdo tém uma maior atuacdo junto ao conjunto
superficial, principalmente nos aspectos de prospectar um mercado transcontinental focado nas
tendéncias que sdo oriundas dos polos ocidentais. O dado interessante trazido por Danesi é que
o local onde essas influéncias surgem geralmente ndo estdo interessados em se fazer visiveis a
todos, mas sdo alvo de estratégias comerciais mesmo assim.

O processo de apropriagdo ndo € algo novo para as inddstrias capitalistas,
principalmente quando esses produtos s&o oriundos de regides distantes dos centros financeiros
ou dos chamados “polos-modelo da alta cultura” (GROOF, 2017, p. 14; traducédo nossa). O que
ocorreu no decorrer da década de 1970 nada mais foi que uma nova forma de se aproveitar as
ideias originadas nos extremos da sociedade e desenvolver uma estratégia de se capitalizar com

elas.

A producéo de bens é encontrada nas regides centrais e periféricas. Certos atores nas
regides centrais sdo capazes de obter lucros e riquezas maiores para si proprios e
tentar, e muitas vezes conseguir, ganhar monopdlios virtuais em certos tipos de
producdo e comércio — um exemplo poderia ser o investimento da burguesia na
manufatura téxtil britdnica durante a Revolugdo Industrial. As regies periféricas
estdo sujeitas a mais competicdo, precos mais baixos para suas commodities, muito
menos riqueza e investimento e pouco ou nenhum poder e influéncia politica. As
relacbes do sistema centro-periferia tendem a se tornar mais pronunciadas em suas
desigualdades ao longo do tempo, e os atores na periferia sdo forcados a se tornarem
participantes subordinados. Eles perdem a autonomia do sistema global, que é
hierarquico, e devem se ajustar constantemente as mudancas trazidas pelos setores
poderosos do sistema (ERVIN, 2016, p. 54; traducdo nossa).
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E curioso destacar que a forma como uma expressao cultural é subtraida de seu bergo
originalmente periférico, reprocessado e depois vendido como algo “original” ndo mudou muito
em dois séculos. Como destacado acima pelo sociélogo inglés Alexander Ervin, desde o século
XVIII, muitos industriarios e comerciantes do setor téxtil iam até as regides localizadas nas
periferias dos grandes centros urbanos para obter vantagens financeiras. Marcado por um
cenario comercialmente mais competitivo, era facil convencer um comerciante a lhe vender
uma ideia ou uma determinada patente de produto por um baixo preco, prospectando o
lancamento do mesmo em um mercado mais amplo Obviamente a obtencdo do lucro, em
detrimento do que foi pago originalmente ao comercialmente periférico, é altamente desigual,
fazendo com que tais estratégias fossem interessantes para os grandes empresarios.

Comparativamente, o mesmo é feito com algumas expressdes que nasceram dos
mesmos guetos e periferias, tais como o Punk ou o Hip-hop. Suas masicas, sua moda, seu
vocabulério e sua narrativa sobre o mundo foram sendo incorporados ao mercado mundial de
cultura, obtidos por acordos financeiros que, por um lado, dao dinheiro e fama para os criadores,
mas, por outro, rendem muito mais lucro e uma infinidade de mercadorias para as grandes
empresas que sustentam a industria cultural global.

O fortalecimento da cultura de consumo (por intermédio da propria cultura) foi
acentuado pela atuacdo dos meios de comunicacdo, principalmente quando essas entram na
l6gica digital, que possibilita uma outra infinidade de conexdes e outros mercados periféricos

para se explorar. Entende-se assim que

[...] ndo h&a uma Unica globalizacdo (ou modernizagdo?), mas duas que sao ligadas e
antagdnicas. E ha fendmenos quase ambivalentes, como o desenvolvimento das
comunicagdes. Por que ambivalentes? Porque o desenvolvimento das comunicagdes,
sobretudo nos Gltimos anos, com o fax, o telefone celular, internet, a comunicacéo
instantanea em todos os pontos do planeta, € um fenémeno notavel no sentido que
pode ter efeitos muito positivos, que permitam comunicar, entender e intercambiar
informacdes. [...] Mas ndo devemos confundir comunicagdo e compreensdo, porque a
comunicagao é comunicac¢do de informagdo as pessoas ou grupos que podem entender
0 que significa a informacdo. Mas a compreensdo é um fendmeno que mobiliza os
poderes subjetivos de simpatia para entender uma pessoa como uma pessoa que é
também sujeito (MORIN, 2007, pp. 42-43).

Mesmo com a possibilidade de acessar contetdos anteriormente restritos pelas
fronteiras fisicas e geogréficas, os meios de comunicagdo apontavam para um dos paradigmas
mais debatidos acerca dos estudos culturais na era da globalizagdo: se as midias transnacionais
levam a um cenario de Imperialismo Cultural (IC) ou de Globalizagdo Cultural (GC).

Essa discussdo € levantada por autores como Milton Santos (2000), David Harvey
(2004), Boaventura de Sousa Santos (2002) e Terry Eagleton (1998), porém, Tanner Mirrless é
aquele que aprofunda tais percepcoes, descrevendo esses dois paradigmas conceituais:
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No final da década de 1960 e ao longo da década de 1970, estudiosos de comunicagao
critica e estudos de midia nos estados pos-coloniais, nos Estados Unidos, no Canada,
no Reino Unido e em outros lugares, desenvolveram o conceito de IC para examinar
o papel dos sistemas de comunicacdo e midia eletrénica controlados por empresas
globalizantes, e jogou no estabelecimento e manutencdo de relacdes desiguais de
poder econdmico e cultural entre nlcleos imperiais e periferias, 0 Norte global e o Sul
global, os paises ricos e os pobres. Os estudiosos do IC argumentaram que a estrutura
do sistema mundial foi manipulada para servir aos interesses geopoliticos,
econdmicos e culturais dos ricos estados desenvolvidos as custas dos pobres
subdesenvolvidos. Esses estudiosos de IC estavam entre os primeiros dentre a
academia americana e ocidental a examinar criticamente como as empresas de midia
e seus produtos podem estender e reforcar relacdes de poder desiguais entre os EUA
e outros: ndo apenas entre 0s EUA e 0s paises mais pobres, mas também entre os EUA
e os ricos estados anglo-europeus (MIRRLESS, 2013, p. 21; tradugdo nossa).

Os desdobramentos criticos sobre a primeira vertente de raciocinio apontam para um
cenario onde as midias assumem um modelo ocidental-capitalista, objetivando incorporar
midias “periféricas em paises em desenvolvimento”, desmantelar sistemas puablicos em
detrimento de um modelo de negdcio privado, absorver linguagens comercialmente viaveis para
difusdo global e lucrar o0 méximo possivel com a venda e comercializagdo de meios eletronicos
que servem para o consumo de cultura e vice-versa (MIRRLESS, 2013, pp. 25-32).

Fica nitido que os pensadores que tensionam a producdo cultural sob esse prisma
criticam a relacdo entre a cultura e os meios de distribuicdo midiaticos, o que indica um
descompasso entre o que é visivel aos olhos populares, ou das massas, € 0s interesses que se
encontram nessa superexposicdo. Entretanto, nenhum aspecto positivo é levantado nessas
observacdes, dando a impressao de que é impossivel fugir da “ditadura midiatica e do controle
midiatico sobre todos os contetdos difundidos globalmente” (MIRRLESS, 2013, p. 35;
traducéo nossa).

Era possivel localizar uma problematica com essa visdo de mundo, ja que a interpretacao
extremista e inflexivel do termo “imperialista” trouxe alguns problemas que ndo condiziam

mais com as mudancas que 0 mundo registrava, principalmente no decorrer da década de 1980.

O paradigma do IC foi complicado (e em muitos casos, caricaturado) por jornalistas
de negécios, legisladores e estudiosos da comunicagdo dentro e fora dos Estados
Unidos. (...) Fora do paradigma, alguns dos problemas do IC foram iluminados e
examinados. No entanto, em vez de atualizar ou estender o paradigma do IC com
referéncia as mudancas contemporaneas, muitos estudiosos “jogaram fora o bebé com
a 4gua do banho”, descartando-o como uma reliquia ultrapassada do passado. Em uma
tentativa de compreender a complexidade das relagdes inter-culturais em um mundo
em rapida mudanca, os estudiosos desenvolveram novas teorias de globalizacao e
globalizacéo cultural (GC) (MIRRLESS, 2013, p. 36; traducdo nossa).

Ao observar atentamente a mudanca rapida do mercado econémico e cultural, um
segundo paradigma é apresentado na problematizacdo acerca da cultura mundial e seu

relacionamento com 0s meios de comunicacao.
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Partindo de um principio mais flexivel, os estudos da GC visavam manifestacbes que
ganharam visibilidade global, conquistada por intermédio da internet, em um fenémeno que
estava “descentralizando um possivel monopdlio imperialista totalitario das grandes empresas
midiaticas ocidentais” (MIRRLESS, 2013, p. 38; traducdo nossa). Os estudos levavam em
consideragdo a forga das expressdes locais, sem menosprezar também os interesses (e as
sordidas manobras de aquisicdo) das grandes empresas da midia, chamados aqui de

“conglomerados midiaticos”. Percebe-se que, na atualidade, nenhuma manifestacao cultural

[...] € uma ilha, totalmente desligada das outras (manifesta¢des) culturais. Culturas —
grupos de pessoas e modos de vida — que foram previamente isolados ou separados
de valores e ideias alheios a eles, enfrentam exposicao e transformagcao crescentes. “A
economia cultural global” ¢ um dos paradigmas mais influentes da globalizacdo
cultural. Acredita-se que as culturas estdo sempre em um estado de fluxo, mudando e
mutando ao invés de estarem fixas para sempre, e que 0 mundo contemporaneo esta
cheio de oportunidades para mistura cultural e construcdo de significado. A
“economia cultural global” ndo é definida por uma geopolitica de poder baseada no
Estado e rivalidades econdmicas em um sistema capitalista mundial de nicleos
imperiais, semi-periféricas e periferias, mas por fluxos culturais transfronteiri¢os de
“escapadas” interativas e disjuntivas: escapes financeiros, escapes étnicos, escapes
ideoldgicos, escapes tecnoldgicos e escapes midiaticos (MIRRLESS, 2013, pp. 39-
40; tradugéo nossa).

Como se nota, existe uma diferenga bem marcada entre duas visdes de mundo que se
referem ao mesmo processo. Embora alguns cenarios observados pelos teéricos do IC sejam
condizentes com a realidade, especialmente aqueles que implicam na absorcdo de
manifestacdes culturais e sua respectiva industrializacdo pelas grandes empresas de midia, a
ideia de que ndo existem formas de se fugir do cenario descrito por eles soa deveras
apocaliptico. Ja nas percepgdes da GC, existe uma proximidade maior com os cenarios de
resisténcia cultural que sdo encontrados em inimeros veiculos independentes de cultura, tais
como os canais de YouTube e webpages de noticias ou entretenimento, que se aproximam mais
de um outro conceito também utilizado nesta Tese: a aldeia global, de Marshall McLuhan
(1992), que seré relacionada com os estudos transgeracionais ao término deste subcapitulo.

Visto que a globalizacgdo cultural atua em conjungdo com o fendmeno transgeracional,
é possivel detectar alguns movimentos da industria cultural em direcdo a internacionalizacao
de contetudos dos mercados ocidentais. Como ja destacado anteriormente, isso ocorreu em
ambientes periféricos nos grandes centros urbanos norte-americanos no decorrer da década de
1970. Alguns filmes de artes marciais eram adquiridos por pregos irrisérios da China, dublados
e reproduzidos nos cinemas de bairros pobres. O rapido sucesso das lutas frenéticas e sangrentas
junto aos jovens movimentou financeiramente os cinemas daqueles locais, que se encontravam

quase falidos. A répida propagacdo dessa “nova cultura” atraiu rapidamente a atencdo das
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grandes distribuidoras de video, que viram naguelas narrativas uma nova oportunidade de
introduzir outros segmentos comercialmente viaveis (LUZ, camera e kung-fu, 2019).

A relacdo cultural entre Oriente e Ocidente foi se estreitando, principalmente nas
oportunidades recém-descobertas pela exploracao de contetidos adquiridos por precos baixos e
que geravam receitas miliondrias. Isso ndo ficou restrito as producbes cinematogréficas da
China, e outro mercado ganhava forca junto aos jovens do inicio dos anos 1980: o japonés.

De acordo com O’M¢élia, o publico infantojuvenil do Ocidente se interessava muito pela
cultura oriental, principalmente quando empresas como a Bandai e a Toei Company comegaram
a distribuir mangés e animes em paises como Estados Unidos e Canada. Essas formas de
desenhos impressos e animados retratavam a vida dos japoneses e atuavam como ‘“um novo
horizonte para a descoberta de novas mitologias e historicas fantasticas”, principalmente porque
misturavam cenarios urbanos, medievais e fantasiosos (O’MELIA, 2019, p. 45; tradugéo
nossa). Entretanto, quando esses mesmos produtos chegavam ao conhecimento dos pais (a
geracdo Boomer, especificamente), eles reagiam negativamente, uma vez que muitos deles
tinham memorias afetivas negativas relacionadas aquele povo®..

Para ndo entrar em conflito cultural com os adultos, e ainda assim testar junto ao grande
publico esse nicho que surgia, a solucdo encontrada foi a de localizar algumas dessas
expressoes, produzindo filmes que se tornaram rapidamente sucessos de bilheteria. Karate Kid:
A Hora da Verdade (1984) e American Ninja (1985) séo s6 alguns dos exemplos de produtos
audiovisuais que despontaram no mercado audiovisual e confirmaram a aceitacdo dos mais
jovens a outras culturas internacionais. Rapidamente, estidios como Universal Pictures,
Paramount Pictures e Touchstone Pictures também desenvolveram projetos dentro desse
segmento, procurando dialogar com o publico adolescente que ndo tinha as mesmas restricbes
gue seus antecessores.

O interesse por tematicas como artes marciais, ninjas, combates armados, robés e
monstros gigantes, e equipes de super-herdis coloridos vindos do espago chegou também aos
mais novos, que “adquiriam essas influéncias dos adolescentes que, em muitos casos, eram seus
irm&os e irmds, ou primos e primas que viviam em suas casas” (LUZ, camera e kung-fu, 2019).

Esse momento marca efetivamente o sucesso do fenémeno transgeracional, que indicava como

31 para Ikeda (2014, p. 103), um dos principais motivos para a resisténcia a qualquer peca cultural do Japdo na
América do Norte era por conta do papel que ambos os paises desempenharam durante a Segunda Guerra Mundial,
especialmente por conta dos conflitos nos mares do Pacifico e das duas bombas atémicas jogadas em territ6rio
japonés. Nesse caso, vale destacar que os executivos dos grandes conglomerados de midia viam a oportunidade
de lucrar enormemente com a cultura oriental, porém ainda se encontravam reticentes quanto a transmitir produtos
culturais feitos inteiramente por um antigo “inimigo”.
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as geracodes anteriores transmitiam influéncias culturais para os grupos mais contemporaneos,
encontrando no audiovisual a ponte mais efetiva para conecta-los, alem de perpetrar um cenério
propicio para que ambos continuassem consumindo tudo o que estava ligado aquele ambiente.

Embora ja houvesse registros anteriores que indicavam uma relacdo de intercambio
cultural entre adultos e criangas, nota-se que o fendmeno transgeracional se apresenta como
uma forca narrativa e também comercial na janela entre as décadas de 1970 e 1990, motivado
principalmente pela relacdo entre os X’s e os Millennials. 1sso se deve principalmente ao fato
de que a relacdo entre adultos e criancas em periodos que antecedem esse momento nao era
passivel de muito didlogo, principalmente na abertura de possibilidades “para que as criangas
explicassem aos adultos como elas estavam ou como gostariam de ver 0 mundo” (COX, 1996,
p. 199; traducao nossa).

Para constatar essa afirmacdo, basta observar a grande influéncia que as narrativas
orientais exerceram nos contetdos destinados as criancas menores de 13 anos de idade. O
chamado Saturday Morning Cartoon Show (show de desenhos do sdbado de manhd, em
traducdo livre) viu seus personagens antropomorfos serem substituidos por outras coisas. Ao
invés de coelhos amalucados como o Pernalonga (Bugs Bunny), ursos malandros como o Zé
Colmeia e Catatau (Yogi Bear and Boo-Boo Bear), ou o rato mais famoso do mundo, Mickey
Mouse, as histérias que estavam sendo contadas no inicio da década de 1980 focavam em
personagens mais conflituosos, menos caricatos e que pudessem fazer pontes com os herois
construidos nos filmes de Kung-Fu e Caraté.

Nesse ponto, de acordo com O’Mélia, a relacdo comercial entre a inddstria de
brinquedos, a televisdo e a globalizacdo cultural moldaram o que viria a ser uma regra para 0s
meios audiovisuais daquela época em diante: um matuo e continuo dialogo entre produto,
mercado e entretenimento (2019, p. 36). Animagdes como ThunderCats, Comandos em Acéo
(G.1. Joe) e Tartarugas Ninjas (Teenage Mutant Ninja Turtles) foram um enorme sucesso na
programacdo matinal, todas produzidas entre 1985 e 1987, com distribuicéo por grandes grupos
de comunicacdo como Warner Bros. e CBS Media. Em comum, todas foram lancadas
estrategicamente dentro do boom cultural oriental, contendo referéncias estéticas e narrativas
com 0s animes japoneses e, simultaneamente ao seu langamento, uma extensa linha de
brinquedos ja estavam nas prateleiras, esperando as criancas.

No Brasil, esse processo também foi registrado, principalmente no enorme sucesso que

0s super-herois japoneses obtiam junto as criancas na Rede Manchete de Televisdo. Como uma
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das maiores colbnias japonesas do mundo, o pais aceitou rapidamente os sentais e metal heroes

oriundos do Oriente, demonstrando a forca das midias transnacionais e multiculturais2.

Recentemente, 0 termo “transnacional” ou "transnhacionalismo" passou a ser
comumente usado em discursos académicos sobre globalizacdo. (...) Embora nédo
devamos subestimar a importancia do estado-nacdo no processo de globalizacdo,
“transnacional” abre uma nova perspectiva sobre os fluxos, desconsiderando as
fronteiras estabelecidas e controladas pelos estados-nacdo, os mais importante dos
quais sdo os do capital, das pessoas e das midias/imagens. (..) Assim, 0
transnacionalismo esta antes de mais nada ligado aos fluxos da diaspora, bem como
aos do capital. Em ambos os casos, a eficacia do policiamento de fronteiras do estado-
nacdo na constituicio moderna da politica, economia e cultura é profundamente
problematizada (IWABUCHI, 2006, p. 18; traducdo nossa).

Demonstra-se que o prefixo “trans” também era localizado em outros fendmenos
culturais, fora das geracdes, porém ainda muito préximo e pertencente a elas. Os conteidos
transnacionais venceram distancias geograficas e barreiras linguisticas, romperam antigos
preconceitos de geracGes que viveram a Segunda Guerra Mundial e potencializaram o mercado
de producéo e consumo de cultura de uma forma jamais imaginada. Com isso, a aldeia global

preconizada por McLuhan se tornava mais visivel do que nunca, uma vez que,

[...] depois de uma ou duas geragdes, a proximidade fisica deveria dar lugar a uma
proximidade eletrdnica na medida que as novas etnias se casam entre si e viajam a
pontos mais remotos do pais. Querendo manter suas raizes paternas e também correr
com o fluxo da assimilagdo. Portanto, podem se aguardar construcdes de servigos de
dados eletrénicos especiais para satisfazer essa necessidade. (...) Para o ano de 2020,
os Estados Unidos adquirirdo uma mudanga psicolégica distinta de uma dependéncia
no pensamento visual, uniforme e heterogéneo, (...) a uma mentalidade configurativa
multifacetada que temos tentado definir como pensamento auditivo-tatil
(IWABUCHI, 2006, p. 93; tradugdo nossa).

O autor ndo descreve somente algo que seria caracteristico nos dias de hoje, como a
necessidade da sociedade se aproximar da tecnologia ao passo que a imigracdo aumenta, mas
também acerta em sua previsdo para a segunda década do século XXI, em que descreve grupos
inteiros de pessoas em relacionamento com maguinas que misturam o audio e o toque, ou seja,
a reunido encontrada hoje nos dispositivos touchscreen.

Mesmo que as duas Ultimas décadas do século XX tenham registrado uma grande
revolugcdo na producdo audiovisual destinada ao publico infantojuvenil, outras inimeras
diferencas ganharam destaque no processo de globalizacdo cultural. Especificamente sobre os

aspectos da infancia, percebe-se que

[...] a globalizagdo também intensificou as desigualdades econémicas, tanto dentro
dos paises quanto através das fronteiras nacionais, resultando em diferencas
radicalmente experimentadas na infancia. As experiéncias da infancia de hoje diferem
radicalmente, dependendo de classe, género, etnia, religido e localiza¢do da crianca.
As disparidades nas experiéncias da infancia, como salde, bem-estar fisico,
escolaridade, padrdao de vida e acesso a atividades lidicas e enriquecedoras, sdo

32 para maiores informacdes sobre o carater multicultural da relagdo entre os esquadrfes Sentai japoneses e a
cultura norte-americana, consultar TOSI, 2019b.
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maiores hoje do que em qualquer época do século passado. Ao mesmo tempo, muitos
ativistas, agéncias governamentais e organizagBes ndo governamentais buscam
universalizar o modelo de infancia de “classe média” que domina as sociedades pds-
industriais avancadas, um modelo em que a infancia é uma fase da vida que deve ser
dedicada & escolaridade, ao brincar e ao desenvolvimento social e intelectual
(MINTZ, 2019, p. 2; tradugéo nossa).

A mercantilizacdo da cultura demarcou ainda mais o abismo existente entre os ricos e
0s pobres, especialmente para as criangas. Com uma enormidade de desenhos animados, jogos
eletronicos, filmes e brinquedos que eram dispostos para uma comunidade global de criangas,
uma pequena parcela podia realmente experienciar a infancia prometida, apregoada em tantos
lugares. Mesmo aqueles que podiam gozar de alguns beneficios, tais como se dedicar s6 aos
estudos, a brincar com outros colegas e ter acesso a alguns meios de comunicacao, dificilmente
conseguiam acompanhar o ritmo frenético de consumo que era estimulado a cada novo
lancamento de séries de televisdo, desenhos animados, filmes ou outros produtos destinados
aos pequenos.

Percebe-se que

[...] uma consequéncia da globalizagdo tem sido a distribuicdo global de produtos
comerciais e midia voltados para criangas. As criangas se tornaram consumidoras avidas
de brinquedos, musica, videogames e programas de televisdo que sdo distribuidos
globalmente, criando uma cultura global compartilhada da infancia. E o fluxo dessa
cultura comercial ndo é unidirecional. Assim como os Estados Unidos enviam
brinquedos para a Asia, 0 Japao, em particular, envia brinquedos — incluindo Pokémon,
manga e Nintendo — para os Estados Unidos. Intimamente conectadas ao surgimento
desta nova cultura comercial da infancia, estdo mudangas marcantes na natureza das
atividades de lazer das criangas. A geografia da infancia se contraiu, com menos
criangas andando de bicicleta ou vagando livremente pelos bairros. Enquanto isso, as
atividades supervisionadas por adultos proliferaram, substituindo muitas das atividades
ndo estruturadas que caracterizaram a infancia durante grande parte do século XX. Mas
a mudanca mais marcante envolve a quantidade de tempo gasto jogando videogame,
assistindo televisdo e streaming de videos, falando e enviando mensagens de texto em
telefones celulares e usando um tablet ou computador (MINTZ, 2019, p. 8; traducédo
nossa).

A troca de produtos industrializados, essencialmente ancorados em produtos culturais
oriundos dos meios de comunicacdo audiovisuais, estruturava as bases culturais em que
Millennials, X’s e outras geragfes conviveram. A ascensdo de canais on demand via TV a cabo,
0 aprimoramento tecnologico das plataformas de jogos eletrénicos e a constante adaptacao das
linguagens midiaticas propiciaram um ambiente transgeracional nunca visto antes, tornando-
se, inclusive, uma das forcas motoras da sociedade contemporanea.

Entretanto, pode-se dizer que ainda era possivel aferir o sucesso desses produtos junto
a esse publico, ou as mudancas também se estenderam a audiéncia? Para responder a essa

pergunta, deve-se primeiro entender outros cendrios que levaram a essa problematica.
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1.3.1 Novas configuracbes da Midia e da Audiéncia

O periodo que registra o nascimento dos primeiros Millennials também coincide com
diversas mudancas agudas na sociedade. Uma das mais importantes certamente € o surgimento
das midias digitais, tecnologia essa que possibilitou a diminuicdo dos dispositivos
comunicacionais até que se tornassem efetivamente portateis. A possibilidade de se transportar
a propria tela e, sobretudo, obter imagens audiovisuais personalizadas de acordo com as
preferéncias do receptor modificou para sempre o entendimento sobre a comunicacao de massa

e como se afere a audiéncia.

Antes de abordar especificamente essa relacdo entre midia digital, programacéo
segmentada e consumo cultural de acordo com nichos, deve-se primeiro observar o fenbmeno
que Gilles Lipovetsky chama de “tela global”. Segundo ele, a globalizacdo possibilitou
inimeros eventos que ndo podem simplesmente ser elencados como bons ou maus, mas devem
ser vistos de acordo com sua real complexidade. O termo em si apresenta uma ideia de
continuidade que sugere a qualidade de algo que continua em desenvolvimento ad infinitum.

Em conjunto com tais fenémenos,

[..] junta-se um outro efeito importante da globalizacdo: a multiplicacio das trocas, a
mistura étnica criada por fluxos migratérios e viagens, a abertura as outras culturas
(significativamente ilustrada, num outro plano, pela world music) e a interpenetracéo
cada vez maior dos povos e das consciéncias, gerada e desenvolvida pelos meios de
comunicacdo e difusdo da informagdo globalizados. Costuma-se associar a
globalizacdo a um poder de homogeneizacdo dos produtos e das culturas, a
uniformizacio das préticas, a ocidentalizacdo ou & americanizagio do mundo. E néo
ver que ela se acompanha, ao mesmo tempo, ndo s6 de uma economia da variedade,
mas também de um patchwork de referenciais, de formas culturais cada vez mais
fluidas e imprevisiveis, mesticadas e transnacionais, “cadticas” e fractais. Na hora da
globalizacdo hipermoderna, as identidades se misturam, tornam-se volateis,
descompartimentadas e caleidoscopicas. Mesmo se a época testemunha a
revitalizagdo dos fundamentalismos religiosos e das identidades étnico-nacionais, o
fato é que os modelos de estabilidade e de homogeneidade cedem o passo a fluxos
discordantes, a processos de cruzamento das identidades tradicionais
(LIPOVETSKY, 2009, p. 95).

Em consonancia com o entendimento de globalizagéo cultural trazido anteriormente, o
autor destaca que, ao invés da sociedade contemporanea passar por um processo de unificacéo
cultural, comandada essencialmente pelos interesses corporativos e econémicos de empresas
transnacionais, 0 que se viu foi uma resisténcia caracterizada por movimentos nacionalistas e
uma adaptacéo entre os signos compartilhados mundialmente e as préoprias condi¢des locais de

cada territério.
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A caracteristica multifacetada, ou caleidoscopica, de acordo com o autor, se manifesta
também nos produtos audiovisuais da década de 1980 em diante, principalmente com a
ascensdo e consolidacao de outros formatos de tela que possibilitam o poder de escolha de todos
0s grupos. Em linhas gerais, isso representa a quebra de controle e monopélio dos adultos sobre
a Unica televisdo da casa, j& que as criancas dessa época ja encontravam mais de um aparelho
televisivo em suas residéncias, além de outros dispositivos eletrénicos, como 0s videogames e
os arcades, que ofertavam conteudos de interesse especifico para a elas. Registra-se ai outro

importante momento que leva a mudanca da audiéncia como era conhecida até entdo.

Ao mesmo tempo, a generalizacéo da tela de TV foi acompanhada de um aumento de
duracéo de audiéncia: em 1984, um telespectador via televisdo, em média, 2h20 por
dia; vinte anos mais tarde, essa duracao se eleva para 3h24. E a televisao que ocupa,
atualmente, e de longe, a maior parte do tempo de lazer. Um lazer cada vez mais
concentrado no consumo de espetaculos na tela catddica; [...] Essa privatizacao da tela
é acompanhada por uma experiéncia muito particular da relacdo com as imagens.
Também aqui a diferenga com o cinema é imensa. Pela proje¢do numa sala escura, a
tela de cinema tem o poder de arrancar o espectador da banalidade dos dias:
monopolizando a aten¢do do publico, ela opera um corte nitido entre o espetéculo e o
real. O mesmo ndo acontece com a telinha, que é vista em casa, na luz e na
familiaridade do cenario cotidiano. Enquanto o cinema convida ao siléncio, a
televisdo d& ensejo a comentarios, a conversas, a toda uma série de observagdes e de
trocas. Sem contraste com o que a cerca, a televisdo ndo permite que o Homo
telespectador se “desligue”, seja transportado a um outro mundo. A atengdo do
telespectador é geralmente flutuante, distraida, mais ou menos indiferente. Em vez do
feitico exercido pela imagem-cinema, h4d o zapping e o “semi-despaisamento”
caracteristicos da experiéncia televisiva. Radicalizando essa oposic¢éo e carregando-a
de um julgamento ao mesmo tempo moral e estético, Jean-Luc Godard, numa
intervencdo célebre — televisada — da ceriménia de premiagdo do César, encontrou
uma imagem-choque para defini-la: diante da tela do cinema, o espectador levanta os
olhos; diante da televisdo, ele os abaixa (LIPOVETSKY, 2009, pp. 209-210).

O autor destaca um dado importante sobre as criancas francesas, e isso em um periodo
que antecedia a popularizagdo dos dispositivos mobile junto aos pequenos. Ao exemplificar o
aumento na exposicao as telas com um meio que tém, justamente, perdido popularidade em
meio a infancia contemporanea, ele aponta parametros comparativos para delinear uma nova

interpretacdo sobre a audiéncia.

Partindo do principio que o tempo médio em frente as telas foi constatado em um pais
desenvolvido, algumas comparagdes se fazem necessarias para compreender a mudanga acerca
do consumo de midia audiovisual em uma perspectiva mundial. Nos Estados Unidos, uma

crianga com até dez anos de idade passa em média 6 horas em frente a uma tela®*. Em outra

33 Dados obtidos no site governamental da OST Healthcare: https://newsroom.osfhealthcare.org/screen-time-for-
kids-how-much-is-too-
much/#:~:text=The%20Centers%20for%20Disease%20Control,day%20in%20front%200f%20a. Acesso em
Set/2020.
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comparacao, que se refere aos paises em desenvolvimento, como o Brasil, por exemplo, dados
coletados entre 2016 e 2020 indicam que as criancas entre zero e treze anos passam, em média,
de 4 a 5 horas em frente a tela**, o que demonstra que a predilecdo dos mais novos pelas telas

ndo é um fator exclusivo dos paises desenvolvidos, mas uma tendéncia mundial.

Um dos fatores que corroboram para 0 aumento de pessoas em frente a telas pode ser
encontrado na rapida expansdo do formato audiovisual. A transicdo de campos como a
economia, trabalho, educacdo, sociabilizacdo e entretenimento afetou todas as geracdes, mas
atingiu principalmente o meio infantojuvenil. Esse grupo pode acompanhar a vida sendo
acessada atraves de (mini)telas que concedem informagfes acerca dos dados bancérios,
oportunidades profissionais, livros dos mais distintos campos do conhecimento, possibilidade
de confraternizar com qualquer pessoa no mundo e ainda entrega uma poderosa plataforma de

diversdo que dispde de musica, filmes, desenhos animados e jogos eletrdnicos.

Curiosamente, o periodo histdrico que demarca essa predilecédo pelas telas coincide com
0s Ultimos anos dos X’s e nascimento dos Millennials e seus subgrupos. Embora os primeiros
representantes, nascidos em 1982, ainda vivessem em um mundo hibrido entre digital e
analégico, puderam acompanhar a transicdo desde o comeco, sendo pouco afetados pelas
novidades que estavam emergindo. Sua adaptacdo foi rapida e orgéanica, tornando-os

verdadeiros pioneiros na exploracdo do mundo digital, o que deixa uma grande indagacao:

[...] O que escapa ou escapard a essa excrescéncia telanica? Pois assistimos a uma
proliferacdo de telas, prodigioso universo em expansao que leva sempre mais longe
seus limites. Telas que ja estdo ai, telas que se interconectam, telas que acabam de
chegar, telas por vir. Todas as telas do mundo vém multiplicar a original, a tela branca
do cinema. Ler o jornal numa tela portatil e tatil que oferece acesso direto a Web néo
€ mais uma utopia: a tinta eletrénica j& chegou a uma tela maleavel cuja espessura mal
ultrapassa a de uma folha de papel. (...) A propria televisdo se encaminha para isso:
telas de bolso de aparelhos portéteis, telas planas cada vez maiores do home cinema,
telas gigantescas das transmissdes publicas. Expansdo multiplicada, por sua vez, pelo
dominio também da expansdo dessa nebulosa que é o video: do video-cassete ao
DVD, do DVD ao DVD-HD, da TV por assinatura ao VoD (Video on Demand).
Conectados ou ndo a propria televisdo, ha ainda os novos dominios que sdo a
videoconferéncia, a video-vigilancia, o videoclipe, os videogames, e aqueles criados
por outros instrumentos de registro de imagens como a webcam, a cdmera DV, a
maquina fotografica digital. Os quais se interconectam a essa hidra enorme,
tentacular, que é, através da tela do computador, a rede imensa e infinita da Tela,
caminho aberto ao download de imagens, ao mundo virtual da “second life”, aos
programas evolutivos da “open source”. Tudo isso se miniaturizando cada vez mais
para fazer do telefone celular — o processo estd em andamento — e mesmo do

34 0s dados que indicam o perfil de consumo de midias eletrdnicas por parte das criangas foram coletados em duas
reportagens distintas. Referente ao ano de 2016: https://telepadi.folha.uol.com.br/75-das-criancas-passam-4-
horas-por-dia-diante-da-tela/; e referente ao ano de 2020: https://olhardigital.com.br/noticia/muito-tempo-a-
frente-de-telas-pode-afetar-sono-e-capacidade-motora-de-criancas/102752. Ambos os sites foram acessados em
Set/2020.
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mostrador do relégio de pulso a tela receptora de todas as possibilidades: Internet,
fotos, televisdo, cinema (LIPOVETSKY, 2009, pp. 255-256).

Vé-se que a comunicacdo audiovisual encontrou espacos para se firmar como um dos
principais sistemas de significacdo na sociedade contemporanea, abrangendo sua atuacéo a
dispositivos que antes s6 desempenhavam uma funcéo especifica. Nunca se imaginou possivel
utilizar o relégio para atender ao telefone, ou o proprio celular para realizar uma video-
chamada. Tudo isso era, conforme afirmacéo do autor, “algo pensado somente nos roteiros de
filmes de espionagem”, sendo utilizado pelos melhores dos melhores em missdes que salvariam
o mundo (LIPOVETSKY, 2009, p. 260).

Ninguem jamais imaginaria ser possivel utilizar um desses dispositivos em menos de
50 anos apos algo semelhante ter sido apresentado no filme 007 contra o satanico Dr. No, de
1962. O que antes era parte de um roteiro de filmes de espides, em que uma tecnologia de ponta
era secreta, e necessitava de treinamento especial (e sigiloso) dos melhores militares do mundo,
agora ja se encontra amplamente difundida na sociedade, e esses mesmos produtos sao
amplamente comercializados mundialmente, havendo inclusive diferentes marcas, precos e

estabelecimentos onde se é possivel adquirir o seu kit de espionagem pessoal.

A analogia que Lipovetsky faz com o universo do espido britanico James Bond néo é
aleatéria. Em suas perspectivas acerca da sociedade hipermoderna, ele descreve o estado de
hiper-visibilidade em que todos os individuos se encontram, especialmente quando todos esses
gadgets tecnoldgicos possuem ndo s6 uma tela, mas também sdo acompanhados de cadmeras.
Ao invés do papel de espido estar associado a uma pessoa que entra sorrateiramente nos lugares,
agora esse papel se encontra nas coisas € nas respectivas empresas que comercializam tais
produtos que, uma vez comprados, sdo levados para dentro das residéncias e centros comerciais

pelos préprios espionados.

As afirmacgdes de Lipovetsky indicam uma aproximacdo gradativa entre populagéo,
empresas e tecnologia, enquanto atendem a interesses diferentes de cada um desses polos. Nota-
se que o chamado “capitalismo cultural” se encontra fortemente associado a difusdo dos meios
de comunicacdo em todos os locais, passando pelo acesso que oscila entre o coletivo e 0
individual. Nessa for¢a motriz que agora articula cultura e consumo, todas as faixas etarias se
veem incentivadas, para nao dizer obrigadas, a migrar de midias analogicas para as midias
digitais, processo esse mais sentido nas duas Ultimas geragdes do século XX. Presentes como

bolas de futebol, roupas e skates foram sendo substituidos por televisores, videogames,
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walkmans e qualquer outra forma de quinquilharia eletronica propagada nos meios de

comunicacgdo, seja em anuncios publicitarios, filmes, seriados ou desenhos animados.

Mesmo que alguns desses regalos ndo fossem necessariamente eletrdnicos, tais como 0s
bonecos de agéo, carrinhos, casas de boneca ou cavalos coloridos, ainda assim todos esses itens
estavam fortemente associados aos personagens que as criangas e adolescentes daquelas
geracOes conheciam dos mesmos produtos audiovisuais que ilustravam também seus jogos

eletrénicos®.

Uma das formas de compreender tal hibridacao cultural em direcdo a midia se encontra

no termo midiatizacdo, que

[...] é utilizado como conceito central de uma teoria sobre a importancia intensificada
e cambiante dos meios de comunicacgdo na cultura e na sociedade. Por midiatizacao
da cultura e da sociedade entendemos o processo pelo qual ambas as esferas se tornam
cada vez mais dependentes da midia e de sua l6gica. Tal processo é caracterizado por
uma dualidade, no sentido de que os meios de comunicacdo passaram a estar
integrados as operacgdes de outras instituicdes e esferas culturais, a0 mesmo tempo
que adquiriram o status de instituicdes sociais por seu proprio direito. Como
resultado, a interag8o social — dentro das respectivas institui¢des, entre as institui¢oes
e na sociedade em geral — realiza-se cada vez mais por intermédio dos meios de
comunicagdo. O termo “logica da midia” é aqui empregado em reconhecimento ao
fato de possuir a midia um modus operandi préprio e caracteristicas especificas
(“especificidades da midia”) capazes de influenciar outras instituicdes e a cultura e a
sociedade em geral, a medida que estas se tornam dependentes dos recursos que ela
controla e disponibiliza. O termo “légica da midia” ndo sugere a existéncia de uma
racionalidade universal, linear ou Unica por trds de todas as instancias midiaticas; deve
ser compreendido como uma abreviatura conceitual para os varios modus operandi
institucionais, estéticos e tecnoldgicos adotados pelos meios de comunicagéo,
incluindo a forma como distribuem os recursos materiais e simbdlicos e operam com
a ajuda de regras formais e informais (HJARVARD, 2014, p. 36).

Ao destacar acima uma série de mudancas sentidas em todo o mundo, o autor
dinamarqués introduz uma nova discussao sobre o conceito de “meios de comunica¢cdo como
extensdo do homem” de McLuhan (1996). Porém, ele incide sobre como esses mesmos meios
gue outrora aprimoravam tarefas que as pessoas ja realizavam, e agora acabam tomando para
si esses afazeres e utilizam muitas vezes o ser humano como extensdo da maquina, e ndo vice-

versa.

Outro aspecto compreende a forma como essas midias vao se engendrando na sociedade.
Para Hjarvard, o processo de midiatizacao foi sendo al¢ado justamente quando os meios digitais

—como os computadores — foram se tornando imprescindiveis na producdo de bens econémicos,

3 Uma producdo audiovisual muito competente em demonstrar essa relacdo entre desenhos animados, seriados
live action, jogos eletrdnicos com a industria publicitaria de brinquedos pode ser encontrada em BRINQUEDOS
gue marcam época, dir.: Brian Volk-Weiss e Tom Stern, 2017.



133

sejam eles fisicos ou simbolicos. Desde a linha de producdo dos carros até os estudios de
cinema, todos os setores de producdo estavam sendo atingidos pela revolugdo tecnoldgica que

atacava de forma ainda mais feroz as pessoas que se mantinham na era analogica.

Em outros termos, a sobrevivéncia de um individuo nessa nova realidade estava
associada a sua adaptabilidade midiatica, que passava também diretamente sobre seu
relacionamento com as diferentes telas trazidas para os meios de comunicagdo. O papel do
jornal e do livro que cedeu espaco para o tablet, os discos e teclas de telefone que foram
substituidos pelas telas touch dos smarphones, os cadernos de registros dos escritérios que
foram substituidos pelos computadores.

As “novas midias” estabelecem também um didlogo com as novas geracgdes,
demarcando com maiores contornos 0s ja existentes distanciamentos geracionais.
Especificamente sobre esse tema, nota-se que o periodo que registra o surgimento dos
Millennials é também considerado o de maior destaque para a midiatizacdo, mesmo que ela

tenha constituido

[...] um processo universal a caracterizar todas as sociedades. E, antes de tudo, um
fendbmeno que se acelerou particularmente nos Gltimos anos do século XX, em
sociedades modernas e altamente industrializadas. Com o avanco da globalizagdo,
mais e mais regifes e culturas sdo afetadas pela midiatizacdo, mas possivelmente
existem diferengas na influéncia por ela exercida. A globalizag&o relaciona-se com a
midiatizacdo em pelo menos dois aspectos: por um lado, ela presume a existéncia de
meios técnicos que permitem estender a comunicacao e a interacdo a longas distancias
e, por outro, impulsiona o processo de midiatizacdo ao institucionalizar a
comunicagdo e a interacdo mediada em muitos novos contextos (HJARVARD, 2014,
p. 38).

E importante ressaltar que, da mesma forma que a globalizacdo cultural destacou
diferengas entre os paises desenvolvidos e os em desenvolvimento, isso também ocorre com a
midiatizacdo. Porém, mesmo com essa caracteristica heterogénea ao redor do mundo, ela se
lastrou, juntamente com o0s meios digitais, enquanto também se fortalecia com outros

fendmenos da contemporaneidade, tais como a transmidia e a transgeracionalidade.

Hjarvard complementa que existem dois processos distintos de midiatizacéo, o direto e
o indireto (2014, pp. 40-41). No primeiro caso, 0 processo atua em uma situacdo em que antes
ndo era necessaria uma mediacdo direta com nenhum meio e, a partir do surgimento dos meios
digitais, passa-se a se realizar também essa atividade por intermédio de uma midia. O autor
representa tais situacdes por intermédio dos jogos de tabuleiro em que, atualmente, jogadores

profissionais passam mais tempo desafiando uma magquina do que outros jogadores. O segundo
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caso se apresenta quando uma determinada atividade que ja era mediada passa a ser cada vez
mais influenciada pelo suporte, o que modifica signos e representacdes dentro da sociedade.

Em ambos os casos, é perceptivel que os anos finais do século XX e as duas outras
décadas da nova era registraram inimeras mudancas advindas, principalmente, dos meios de
comunicacdo. Particularmente sobre as midias audiovisuais e a geragdo Millennial, o maior
contato com os dispositivos informacionais provocou mudancas também na forma como os pais
supervisionam a cultura que chega aos seus filhos e a linha que desenha a separacdo entre

criangas, jovens e adultos. Mesmo que

[...] excecbes significativas surgem quando consideramos nossos filhos — cujas
escolhas de midia somos mais propensos a monitorar — e novas midias, como a Web,
cuja presenca geral em nossas vidas ainda é incomum o suficiente para ser observada,
seja o que for que estejamos fazendo exatamente. Assim, podemos muito bem notar
que nosso filho estava assistindo televisdo em vez de fazer o dever de casa, ou que
passamos mais ou menos tempo na Web do que antes. Mas sdo casos especiais, em
que a midia passa a ocupar o lugar de destaque em nossa atencdo habitualmente
atribuida ao conteddo. [...] Na verdade, a resposta ndo € um meio, mas muitos meios,
pois a Web tomou como contelido a palavra escrita em formas que vdo desde cartas
de amor a jornais, mais telefone, radio (“RealAudio” na Web) e imagens em
movimento com som que podem ser consideradas uma versao da televisdo. Mas o
denominador comum em todos é a palavra escrita, como é e tem sido com todas as
coisas que tém a ver com computadores — e provavelmente continuard a ser até o
momento em que a palavra falada substitua a escrita como o veiculo de comandos de
computador. Assim, parte da “mensagem” do meio da Internet é toda, ou pelo menos
a maioria, das midias que vieram antes dela, com a escrita onipresente no assento do
motorista (LEVINSON, 2004, pp. 37-38; traducdo nossa).

Fica perceptivel que, uma vez pulverizados em diferentes midias, o controle ou
acompanhamento do que era consumido pelos pequenos foi ficando cada vez mais dificil. A
tela ndo estava mais somente em um local central na casa, onde seu acesso poderia ser
efetivamente restrito e seu contedo observado sempre que possivel. Os dispositivos
tecnoldgicos ja estdo nos quartos das criancgas, e elas se relacionam com esses contetidos de
uma forma que seus pais nunca o fizeram, dificultando o entendimento e o direcionamento
dentro dessa “galaxia de informacao™3® (LEVINSON, 2004, p. 40).

Compreende-se que muitos desses mesmos pais, nascidos no final dos anos 1950 e inicio
dos 1960, experienciaram uma infancia completamente diferente daquela que seus filhos vivem,

em que muitos fatores corroboravam para que eles ficassem mais tempo fora de casa do que

36 O termo faz alus@o ao conceito de McLuhan e a galaxia informacional que, de acordo com o autor, fora iniciada
na comunicacgdo impressa por Gutenberg. Essa expressao se torna muito recorrente para expressar a forma como
a propria humanidade ainda ndo comecou a arranhar a superficie do que pode ser feito (em termos de comunicagao)
com a digitalizacdo da cultura e a internet como veiculo de troca de dados, sendo utilizada por Levinson em
diversos momentos de sua obra.
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dentro. Pesquisas associadas ao aumento da violéncia em centros urbanos nos Estados Unidos,
Europa Ocidental e alguns paises da América Latina indicaram que houve um aumento de 65%
nos registros de prisdes e mortes entre 0s jovens de 13 a 18 anos de idade nos anos de 1970 até
1990%. Com o crescente perigo das ruas, estimular as criangas a permanecerem em casa pareceu
uma ideia apropriada para que 0s pais pudessem continuar em suas rotinas profissionais sem o

receio de que seus filhos fossem assediados pelo crime ou um destino pior.

A compensacdo para o confinamento veio em forma de mais televisores, brinquedos e
videogames, além de uma maior flexibilidade no tempo que as criangas podiam passar em frente
aos eletrénicos, levando para uma segunda questdo, relacionada ao amadurecimento precoce
das criancas e o envelhecimento tardio dos adultos. Hjarvard compreende esse fendmeno como
algo que pertence a midiatizacdo, descrevendo como as linhas que separavam a infancia da
adolescéncia foram sendo encurtadas na intencdo de incluir mais individuos na sociedade de

consumao.

Acompanhados de outros fatores sociais, 0s meios de comunicagdo redesenharam as
fronteiras entre as culturas das criangas, dos jovens e dos adultos. Como demonstra o
exemplo da televisdo dinamarquesa, os meios de comunicacdo elevaram o valor da
cultura infantojuvenil, mas ao mesmo tempo deram as criangas e jovens acesso a
experiéncia de temas que até entdo eram reservados aos adultos. (...) Nas Gltimas
décadas, é possivel identificar uma mudanca geral nos habitos de midia e de consumo
por parte das criancas, fendmeno conhecido entre os analistas de mercado pela sigla
K.G.0.Y — Kids Getting Older Younger (criangas envelhecendo mais cedo). Em
termos simples, cada vez mais cedo as criancas comegam a desenvolver
comportamento, incluindo o comportamento de consumo, mais proprios da
adolescéncia; por conseguinte, criancas na faixa dos oito aos doze anos sdo agora
classificadas como “pré-adolescente”. Esse novo grupo etario reflete um fendémeno
pelo qual as criangas desde cedo se tornam mais conscientes de sua aparéncia fisica
(escolha de roupas, maquiagem, corte de cabelo, etc.) e comecam a vestir-se como
adolescentes, enquanto suas atividades de lazer tornam-se mais “maduras”, incluindo
consumo de um amplo leque de produtos midiaticos, como musica, televisao, filmes,
jogos de computador, telefones celulares, Internet, entre outros. Ha também um
aspecto biolégico nessa precoce maturidade infantil: as meninas estdo comegando a
entrar mais cedo na puberdade. (...) O conceito cultural da identidade adulta também
passou por uma alteracdo. Em uma sociedade tradicional ou moderna, a velhice
costumava ser considerada indice de maturidade e experiéncia, razdo pela qual se
exigia dos jovens respeito para com os mais velhos. Na era da modernidade tardia, a
idade passou a representar um problema, sobretudo pelas incessantes exigéncias da
sociedade por flexibilidade e inovacdo da forca de trabalho. (...) Paralelamente ao
fendmeno K.G.0.Y., as geracOes mais velhas estdo sujeitas a tendéncia A.S.Y.L —
Adults Staying Younger Longer (adultos permanecendo jovens por mais tempo). O
paradoxo desse quadro esta no fato de que 0s processos responsaveis por conferir a
infancia e a juventude o status de culturas independentes, com normas e
comportamentos distintos daquelas do mundo adulto, levam também a identidade
adulta a se nutrir dos mesmissimos ideais normativos da infancia e da juventude. A
diversdo e a criatividade ja ndo se justapdem a vida profissional dos adultos, mas, de
certa forma, tornaram-se uma importante forca produtiva da modernidade tardia
(HJARVARD, 2014, pp. 173-174).

37 Conf. CUBIDES, TOSCANO e VALDEMARRA (1998) e BORELLI e FREIRE FILHO (2008).
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Ou seja, a transformacdo que € registrada tanto em adultos quanto em criangas nesse
periodo ndo diz respeito somente aos meios de comunicagdo, mas faz parte de um processo que
também é sentido nas esferas bioldgica, social e cultural de forma global. Mesmo que 0s corpos
tenham sofrido mudancas que prolongam a vitalidade nos adultos e antecipem o
amadurecimento sexual nas criangas, e a sociedade tenha procurado antecipar o ingresso dos
jovens no mercado de trabalho e manter a vitalidade dos adultos, a cultura midiatica se encontra
em uma posicdo em que pode atuar tanto na reproducdo quando na producdo de signos que

representem essa realidade.

Na forma de conteldos audiovisuais jornalisticos, midiatizam-se as mudangas de
comportamento de criangas, jovens e adultos em reportagens e documentarios, o que possibilita
a manutencao narrativa dos signos que também sdo encontrados em outros produtos midiaticos
voltados ao entretenimento. Embora néo seja o foco desta Tese, é importante salientar que esse
intercAmbio signico compreende também uma outra forma das geracdes anteriores
compreender o que esta ocorrendo com seus filhos ou netos, enquanto buscam explicacdes para

as mudancas que tem afetado seu proprio grupo etario.

Ao se delimitar a midiatizacdo especificamente sobre a infancia, nota-se que a
aproximacdo dos grupos etarios mais novos com o0s adolescentes ndo deve ser entendido
somente como um amadurecimento precoce das crian¢as, mas também como uma estratégia da
prépria inddstria cultural. Para que haja uma crescente necessidade de consumo, foram criadas
midias que, como ja destacado por Danesi, eram “legais demais e precisavam ser usadas em
publico, para que sua atmosfera de legal fosse vista por todos os garotos e garotas” (1994, p.
98; traducdo nossa). Os videogames sdo um exemplo desse relacionamento simbolico
transgeracional, ja que eram primeiramente utilizados por adolescentes e jovens adultos que
saiam dos ultimos anos da escola ou dos primeiros anos da faculdade para se reunir nos
ambientes chamados de arcades, local que reunia uma grande quantidade de maquinas

eletrbnicas com 0 mesmo nome.

Com o interesse na cultura dos adolescentes, as criangas acabavam indo até esses
mesmos locais, inspirando-se naquilo que os mais velhos estavam consumindo, enquanto
buscavam também sua prépria identidade em meio a toda revolugdo cultural sentida no decorrer
da década de 1980.

O mesmo movimento foi sentido em diversos outros campos da cultura midiatica, algo

que modificou inclusive a prépria ideia do brincar para as criangas das geragdes seguintes. Se
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0s Boomers possuiram objetos fisicos que simulavam afazeres domésticos ou profissionais, tais
como um carrinho de madeira ou uma boneca de pano, as criangas do contemporaneo ja nao

viam nesses objetos algo que fosse realmente “legal”.

Hoje, cada vez mais os brinquedos sdo dotados de uma natureza imaterial. Conquanto
os antigos modelos solidos ainda existam, o espago por eles ocupado é cada vez mais
disputado por tipos “mais leves”, sobretudo softwares para computador e videogames,
embora outros brinquedos também comportem representacdes simbolicas baseadas
em filmes, programas de TV, jogos informatizados. O ato de brincar tornou-se em
grande medida uma atividade mental que envolve, entre outros processo, imaginacao,
planejamento, simulacdo, comunicacdo, representacdo de papéis, entrelagados com a
manipulagdo de representacdes e narrativas audiovisuais. A atividade fisica ainda é,
até certo ponto, um componente necessario do ato de brincar, mas a manipulacéo de
objetos ja ndo envolve a mesma acéo sensorio-motora concreta. Com efeito, 0s objetos
s8o agora representacdes visuais em uma tela, manipulados por meio de midias de
interface: mouse, joystick, gamepad (HJARVARD, 2014, p. 167).

Os presentes, agora midiatizados em forma de jogos eletronicos, podiam ser
compartilhados entre — ao menos — duas diferentes geracdes, e faziam com que as linhas que
historicamente separavam a cultura das criancas e dos adolescentes fossem dissipadas por um
momento. Encontra-se ai uma ponte que possibilita ndo s6 aos mais velhos influenciarem o
comportamento dos mais novos, mas também o processo contrario, e geracdes mais velhas

encontrarem sincronicidade naquilo que os mais jovens também estdo consumindo.

E dificil determinar em que momento especifico da historia as imagens transgeracionais
comecgaram a operar na sociedade e passaram a conectar distintas geracdes por intermédio de
referéncias audiovisuais. Nota-se que 0s primeiros intercambios registrados ocorrem na
segunda metade da década de 1980, envolvendo adolescentes da geracdo anterior com o
subgrupo Millennial Y. Ao compartilharem referéncias sociais bem semelhantes, como serem
filhos de representantes dos Boomers, 0s X’s, Y’s e Z’s também foram aproximados pela
cultura midiatica, inicialmente focada nos mais velhos e que rapidamente se desdobrou para 0s
mais novos também. Essa amplitude gerou alguns efeitos contrarios, tais como games que eram
sucesso junto aos mais velhos que vieram de desenhos animados que foram feitos para os mais

novos, por exemplo.

Percebe-se uma quebra nos padrbes adotados até entdo nos meios de comunicacao
audiovisual. Em déecadas anteriores, a troca e a propagacéo de signos culturais se dava em um
formato estritamente monoldgico, em que a participacdo do publico era baixa ou quase nula.
As representacfes ali contidas ndo dialogavam com as proprias aspiragdes da sociedade e
exerciam um poder quase mitico sob o receptor. 1sso condiz com as criticas estruturadas pelos

pensadores da Escola de Frankfurt, que descreviam as programacdes do inicio da televisao e os
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filmes Hollywoodianos como uma utopia capitalista de um mundo perfeito estruturado em uma
base imperfeita (MORIN, 2018, p. 78). Ja nas décadas que marcam a midiatiza¢do da sociedade,
essa mesma estratégia ja ndo era aceita pelo receptor, obrigando os veiculos de comunicagéo a
adotar uma postura mais flexivel e dialégica na criacéo de referenciais da vida e da sociedade

em seus produtos.

Sendo assim, é possivel estruturar uma tabela que correlaciona meio de comunicacao,
geracdo e cultura midiatica a semidtica da cultura, compreendo como 0s signos e narrativas

passam pelo fendmeno da transgeracionalidade:
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Geracao Midia Compartilhamento signico Transgeracionalidade
audiovisual cultural
Monoldgico: Apresentacdo de|Dos adultos para as criangas,
uma sociedade idealizada em |sem possibilidade de troca
filmes com enorme sucesso de |signica dos mais novos para 0s
bilheteria no formato de musicais | mais velhos; contetdo midiatico
Cinemae ou de uma juventude sem |elaborado e transmitido sem
g televisao motivacdes para ser problematica; | grande  aprofundamento  no
§ analégicos | programas televisivos que ndo | universo infantojuvenil.
2‘ abordavam as problematicas da
N sociedade atual, mas sim

relacionamentos familiares em

sitcoms e, mesmo, assim

permaneciam populares.
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Geragdo X

Cinema com
surround
system,
televiséo (por
satélite),
primeiros
computadores e
videogames
(arcades e
consoles

domeésticos)

Dialogico: Representacdes
idealizadas ja ndo eram bem
aceitas, e sofriam com baixos
numeros de audiéncia e bilheteria,
ja que tentavam espetacularizar
uma sociedade em crescente
conflito étnico, econbmico e
cultural; a realidade da Guerra do
Vietnd surge nos programas de
televisdo gragas a imagem por
satélite, enquanto a computacao
pessoal permitia o surgimento de
novas  expressdes  culturais,
também simbolizadas no formato
entre

de conflitos armados

humanos e alienigenas nos

arcades.

Dos adultos para as criancas,
com pouca possibilidade de
troca signica dos mais novos
para os mais velhos, porém com
enorme possibilidade dos meios
de comunicacdo buscarem nas
culturas infantojuvenis recursos
narrativos para a criagdo de

contetidos midiaticos.
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Millennials
Geracdo Y (1982 — 1995)

Cinema com
telas maiores e
som digital,
Televiséo (on
demand via
cabo e satélite),
computadores
conectados em
rede e
videogames em
3D.

Dialogico: Segmentacao

midiatica ja em curso, com
programacdo direcionada para
faixas etarias distintas em midias
como cinema e televisdo;
constante adaptacdo entre as
predilecdes culturais do publico-
alvo e o conteddo desenvolvido
para eles; possibilidade de trocar
contetidos digitais via
computador permite maior ganho
de referéncias globais; jogos
eletrébnicos em plena ascensdo
com os recursos tecnolégicos dos
computadores na criacdo de

narrativas que seriam

aproveitadas pelas outras midias.

Intercdmbio  cultural ~ mais
proximo entre adolescentes e
criancas, registrando um
relacionamento de mdo dupla
entre as predilecBes midiaticas e
culturais dos mais novos e mais
velhos, mesmo que atendessem
segmentos diferentes nas midias

audiovisuais.
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Millennials
Geracédo Z (1996 — 2009)

Cinema 3D
digital,
Televisdo (via
streaming),
computadores
portateis,
videogames de
alto
desempenho
conectados em
rede, evolucdo
das telas
moveis de
smartphones e
tablets.

Dialogico: tecnologias de
movimento e imersdo chegam ao
cinema, transformando a
experiéncia em algo préximo aos
parques de diversao;
aprimoramento na segmentacdo
de contetdos por intermédio da
televisdo pela internet (redes
sociais de streaming  ou
plataformas de video);
computadores moveis e portateis
possibilitam o transporte de
conteudos e a gravacdo de videos
para o compartilhamento em rede;
videogames ultrapassam todas as
outras midias como principal
veiculo de entretenimento dessa

geracéo.

Pais e filhos ja trocam

preferéncias  de  desenhos
animados, jogos eletronicos e
filmes; a aproximagéo das duas
Gltimas geracdes se torna mais
harménica, sendo incentivada
por conteddos mididticos que
séo atualizados para criar pontes

geracionais.

existentes naquele periodo, e percebe que

Tabela 01: GeracGes e midias audiovisuais sob o prisma dos estudos da semidtica da cultura.

Um dos principais fatores que possibilitam essa intera¢do transgeracional € encontrado
na caracteristica participativa das midias surgidas na década de 1980. Jenkins descreve, em sua
pesquisa sobre a convergéncia das midias, cenarios emergentes na virada do século XXI que
representam precisamente o campo cultural da conex&o entre diferentes geragcdes. Em um
determinado momento, o autor descreve uma preocupagdo de empresas que se reuniam em um

grande evento de tecnologia, realizado em 2003, e que aponta para os conflitos etarios

[...] todos concordaram que o principal desafio era expandir os usos potenciais dessa
tecnologia barata e prontamente acessivel, para que se tornasse a “caixa-preta”, o
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“cavalo de Troia”, que clandestinamente levaria a convergéncia as salas de estar das
pessoas. O que mamae faria com o console enquanto os filhos estivessem na escola?
O que levaria uma familia a dar um console de videogame para o vovd no Natal? Eles
tinham a tecnologia para efetivar a convergéncia, mas ndo sabiam por que alguém iria
querer usa-la (JENKINS, 2009, p. 35).

As preocupactes foram levantadas por duas gigantes tecnoldgicas que assumiam o
protagonismo na industria de videogames, a Sony e a Microsoft, que também participam do
jogo da midiatizacdo como lideres ou jogadores principais de conglomerados de comunicagédo
em outros campos. A pergunta sobre como convencer aqueles que possuem 0S recursos
financeiros de uma casa de que gastar quase U$300 em um “brinquedo” seria algo que
beneficiaria toda a familia era ndo s6 bem fundamentada, mas uma verdadeira amostra do que
podia ser entendido como um conflito geracional. De acordo com o IBGE, no Brasil, cerca de
25% das mulheres tinham filhos entre 25 e 30 anos nos anos 2005, sendo que esse numero subia
para 53% entre as mulheres que pertenciam as classes média ou média alta®®. Nos Estados
Unidos, no mesmo periodo de coleta de dados, foram registrados dados bem semelhantes,

marcando 18% no primeiro grupo, sendo que no segundo caso, 0 nimero aumentou para 59%%.

Porém, um outro dado se apresenta ainda mais interessante: nesse mesmo periodo,
estima-se que a maioria das criancas que tinham contato com videogames estavam entre 0s 7 e
10 anos de idade, ou seja, haviam nascido entre 1993 e 1996C. Ao se cruzar esse nimero com
a faixa etaria de seus pais e 0 ano em que o evento foi realizado, é possivel tracar uma identidade
geracional dos adultos envolvidos no exemplo de Jenkins. Os pais pertenceriam a primeira
geragdo dos X’s (nascendo entre 1963 e 1966) e seus avos representariam o auge dos Boomers
(nascendo entre 1943 e 1946). Convencer os pais da “necessidade” do aparelho eletrénico para
os seus filhos ndo era exatamente o problema, j& que muitos deles também cresceram em
ambientes residenciais onde a presenca mididtica aumentava com mais televisores e 0s
aparelhos de fita cassete. A questdo seria convencé-los de que uma midia de entretenimento
tida como infantil poderia ser utilizado também por todos da casa como media player de DVDs
ou para acessar contetdos on line, mesmo que alguns deles também tivessem desfrutado de

jogos eletrénicos em sua adolescéncia e ndo a olhavam de forma totalmente preconceituosa.

3 Dados obtidos no site hitps:/agenciabrasil.ebc.com.br/direitos-humanos/noticia/2016-11/ibge-mulheres-
brasileiras-tem-filhos-mais-tarde#:~:text=m%C3%A3es%20mais%20tarde. -
,EM%202005%2C%2030%2C9%25%20d0s%20nascimentos%20eram%20concentrados%20em,caiu%20para%
2025%2C1%25. Acesso em: Set/2020.

39 Dados obtidos no artigo https://www.nytimes.com/interactive/2018/08/04/upshot/up-birth-age-gap.html.
Acesso em: Set/2020.

40 Dados obtidos no artigo https://www.theguardian.com/technology/2017/may/11/children-video-games-
parents-quide-screentime-violence. Acesso em Set/2020.



https://agenciabrasil.ebc.com.br/direitos-humanos/noticia/2016-11/ibge-mulheres-brasileiras-tem-filhos-mais-tarde#:~:text=m%2525C3%2525A3es%252520mais%252520tarde.-,Em%2525202005%25252C%25252030%25252C9%252525%252520dos%252520nascimentos%252520eram%252520concentrados%252520em,caiu%252520para%25252025%25252C1%252525
https://agenciabrasil.ebc.com.br/direitos-humanos/noticia/2016-11/ibge-mulheres-brasileiras-tem-filhos-mais-tarde#:~:text=m%2525C3%2525A3es%252520mais%252520tarde.-,Em%2525202005%25252C%25252030%25252C9%252525%252520dos%252520nascimentos%252520eram%252520concentrados%252520em,caiu%252520para%25252025%25252C1%252525
https://agenciabrasil.ebc.com.br/direitos-humanos/noticia/2016-11/ibge-mulheres-brasileiras-tem-filhos-mais-tarde#:~:text=m%2525C3%2525A3es%252520mais%252520tarde.-,Em%2525202005%25252C%25252030%25252C9%252525%252520dos%252520nascimentos%252520eram%252520concentrados%252520em,caiu%252520para%25252025%25252C1%252525
https://agenciabrasil.ebc.com.br/direitos-humanos/noticia/2016-11/ibge-mulheres-brasileiras-tem-filhos-mais-tarde#:~:text=m%2525C3%2525A3es%252520mais%252520tarde.-,Em%2525202005%25252C%25252030%25252C9%252525%252520dos%252520nascimentos%252520eram%252520concentrados%252520em,caiu%252520para%25252025%25252C1%252525
https://www.nytimes.com/interactive/2018/08/04/upshot/up-birth-age-gap.html
https://www.theguardian.com/technology/2017/may/11/children-video-games-parents-guide-screentime-violence
https://www.theguardian.com/technology/2017/may/11/children-video-games-parents-guide-screentime-violence
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J& no caso dos avos Boomers, a dificuldade estaria associada ao todo da midia. Muitos
deles ndo tiveram relagdo proxima com esse tipo de ferramenta comunicacional, associando-a
a desperdicio de tempo, atencdo e energia criativa (algo bem préximo do que seus proprios pais
falavam acerca da televisdo durante sua infancia). Sem compreender as interfaces mais basicas
que permitem ao usudrio utilizar o meio para entretenimento e informacéo, questionariam o alto

valor do produto como um investimento voltado para todo o lar.

Nesse caso, 0s X’s e 0s Millennials se encontram associados por um outro elemento em

comum, as narrativas transmidia, sendo que elas

[...] refere-se a uma nova estética que surgiu em resposta a convergéncia das midias —
uma estética que fez novas exigéncias aos consumidores e depende da participacdo
ativa de comunidades de conhecimento. A narrativa transmidia é a arte da criagdo de
um universo. Para viver uma experiéncia plena num universo ficcional, os
consumidores devem assumir o papel de cacadores e coletores, perseguindo pedacos
da histéria em diferentes canais, comparando suas observaces com as de outros f&s,
em grupos de discussdo on-line, e colaborando para assegurar que todos os que
investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de entretenimento mais rica
(JENKINS, 2009, p. 49).

Ao dizer “participagao ativa de comunidades de conhecimento”, 0 autor ndo especifica
necessariamente qual suporte de midia pode corresponder a tal estética narrativa. Sendo assim,
pode-se também compreender que, na articulacdo de referéncias culturais, produtos que se
utilizam das midias — em especial as audiovisuais — para se firmarem no competitivo mercado

de consumo também podem ser entendidos como transmidia.

Como exemplo, uma pratica comum nascida no decorrer da década de 1980 relacionava
indUstrias de brinquedos, histérias em quadrinho e desenhos animados como forma de
popularizar um determinado produto em meio ao competitivo mercado de consumo. Empresas
como Mattel e Hasbro estavam sempre a procura de novas ideias para lancar linhas de produtos
destinados as criancas, e encontravam em titulos de midias segmentadas, como as HQs,
viabilidade de aquisicao dos direitos autorais de personagens para o desenvolvimento de outros
produtos. Como parte das acdes de publicidade e marketing, ja era esperado o desenvolvimento
de desenhos animados para serem veiculados nos Saturday mornings cartoon shows e a

portabilidade de novas histdrias para os videogames em arcades e plataformas domésticas.

Muitas vezes, o caminho contrario também era realizado. Quando uma ideia original de
um designer de brinquedos precisava ser popularizada junto as criangas, todo um novo universo
narrativo era criado em parceria (remunerada) com grandes empresas de HQs, como a Marvel
e a DC Comics e, mais uma vez, a producdo audiovisual nas midias televisivas e eletronicas da

época. N@o somente as histdrias eram transmidiatizadas, como também eram midiatizadas, ja
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que os brinquedos que figuravam na lista de pedidos de Natal das criancas também faziam
sucesso em programas de televiséo e chegavam até os adolescentes no formato de videogames.

Entretanto, mais uma vez se nota que a relacdo entre dois grupos geracionais se
restringia aos adolescentes e criangas, deixando adultos e idosos de fora. Os signos que outrora
apelavam para a infancia dos Boomers, como caubdis e astronautas, agora eram substituidos
por artistas marciais e personagens transmorfos. E mesmo nas referéncias que eram
compartilhadas pelas distintas faixas etarias da época, simbolizadas na forma de soldados
armados em tanques ou aeronaves, 0s contextos narrativos haviam mudado para agradar o
universo ludico dos mais novos. O sargento heroico ainda estava la, mas agora o perigo nao se
encontrava mais nos Soviéticos e seus aliados eram um ninja e uma espid arqueira, algo que 0s
adultos simplesmente ndo entendiam (GOLDSTEIN; BUCKINGHAM; BROUGERE, 2008, p.
7).

Algo vém a tona nesse momento historico: a transmidia e a transgeracionalidade
caminhariam juntas daquele momento em diante, utilizando os veiculos de comunicacdo como
plataforma de propagacéo de cultura, enquanto procuravam incluir cada vez mais faixas etérias
dentro de um mesmo processo de consumo. Com isso, uma nova face da industria cultural se
consolidava dentro dessa dinamica, encontrando nas narrativas transmidia sua linguagem e na
conexdo transgeracional a longevidade necessaria para continuar lucrando com seus produtos.
Morin, ao descrever as caracteristicas da indUstria cultural na nova fase do capitalismo cultural,

indica que ela

[...] se motamorfoseia, se “policentriza”, mas porque corresponde cada vez mais a
sociedade que a produz. Ela é, efetivamente, o produto do mercado em que se
encontram as poténcias do capitalismo industrial moderno e da civilizacdo burguesa.
Em um sentido, o consumo cultural corresponde bem ao que dizia Marx: “O produtor
cria o consumidor. (...) N&o cria apenas o objeto para a pessoa, mas uma pessoa para
0 objeto” (MORIN, 2018, p. 283).

Ou seja, a organizacdo dos grandes conglomerados de midia acompanhou o que o autor
chama de zeitgeist, ou 0 “espirito do tempo”, conceito que corresponde as mudancas (ou
metamorfoses) registradas na cultura a0 mesmo passo em que 0S proprios meios de

comunicagdo mudaram.

A cultura de massas hoje se estende para fora do estrito campo dos meios de
comunicagdo de massa e envolve 0 vasto universo do consumo e dos lazeres, da
mesma forma como alimenta o microuniverso do lar. Ela jamais reinou como
soberana absoluta sobre os meios de comunicacdo de massa, pois tem que deixar que
tomem parte o Estado e as culturas politica, escolar, religiosa. Hoje ela deve ceder
uma parte — bem pequena, é verdade — do terreno dos meios de comunicagdo de massa
a intelligentsia, deixando ndo apenas um setor de elite a “alta cultura™ tradicional, mas
também um setor de metamorfoses, de buscas as novas artes audiovisuais, e talvez um
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terreno de formacdo ao que poderia tornar-se uma “terceira cultura” (MORIN, 2018,
p. 284).

Uma vez postos todos os componentes que alicercam o fendmeno transgeracional, como
ele se desenvolveu até a chegada da geracdo Alpha e qual o papel da cultura desse grupo na
influéncia de seus antecessores? Para responder essa questdo, deve-se inicialmente
compreender o cenario midiatico em que eles estdo inseridos, ou seja, debrugar-se sob o

ecossistema das midias audiovisuais na contemporaneidade.

1.3.2 A ecologia das midias na transgeracionalidade audiovisual contemporanea

A expressdo “Ecologia das Midias” surgiu no final dos anos 1960 como uma metéfora
conectando os estudos dos meios de comunicagéo e a ecologia, campo em ascensao das ciéncias
bioldgicas. Ao propor o entrelagamento, o pesquisador norte-americano Neil Postman pretendia
expandir os conceitos que ja estavam sendo desenvolvidos por McLuhan e inaugurou o primeiro
curso de ciéncias sociais com essa tematica no mesmo periodo. De maneira objetiva, os estudos
de Postman se debrugavam sobre 0 mapeamento das inimeras midias existentes e sua relacdo
(harmdnica ou desarmdnica) com a sociedade. O ecossistema midiatico se desdobra nos campos
da politica, economia e cultura, sendo assim um dos mais importantes expoentes das ciéncias

sociais contemporanea.

De acordo com Scolari, esse fenbmeno

[...] aguarda uma exploracdo mais profunda da metafora ecoldgica para descobrir
todas as suas possibilidades. Poderiamos dizer que, por tras de toda teoria ou
paradigma cientifico, sempre ha uma metafora oculta. No entanto, essas teorias ou
paradigmas ndo podem permanecer na simples enunciacdo da metafora se querem
crescer e desdobrar todo o seu potencial epistemolégico: devem transforma-lo em um
conjunto articulado e coerente de hipdteses, conhecimentos, categorias de andlise e
métodos de pesquisa. A metéfora é muito Gtil na primeira fase de construcdo de um
determinado discurso teérico. Entre outras coisas, a metafora permite a incorporacao
de conceitos para nomear novos fendmenos e facilita a formulacdo de questBes. Se a
midia forma uma ecologia, entdo (...) O que acontece quando uma nova espécie de
midia surge no ecossistema? Os meios de comunicagdo se hibridizam uns com o0s
outros? Podemos falar sobre extingdo da midia? Existe uma era fossil-midia? A
Ecologia das Midias deve, antes de mais nada, explorar a metafora ecoldgica em
profundidade, se pretende se consolidar como uma disciplina cientifica (SCOLARI,
2013, p. 35; tradugdo nossa).

Ao se invocar o termo, parte-se do principio de que sera impossivel dar conta de toda a
sua complexidade e profundidade nesta Tese, inclusive por uma questdo de recorte. O termo
sera relacionando exclusivamente com a discussdo geracional, fornecendo um entendimento
crucial na ampliacdo das linguagens, narrativas e cultura das midias que coincidem com o

periodo historico dos Millennials. Assim sendo, entende-se que todos 0s subgrupos que
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pertencem a essa geracdo foram diretamente impactados pela expansdo do ecossistema
midiatico, tendo eles nascido bem no meio do desenvolvimento desse ambiente midiatizado
que, da mesma forma que “reproduzia 0 ecossistema biologico da Terra, estava repleto de locais
perigosos onde predadores e presas conviviam em busca de sobrevivéncia” (SCOLARI, 2013,

p. 35; traducdo nossa).

Esse paralelo entre a biosfera e a tecnosfera possibilita um outro olhar em direcdo a
infancia. Assim como os filhotes se encontram vulnerdveis em ambientes selvagens e
possivelmente hostis, também estavam as criangas Millennials. Além de ja enfrentarem os
perigos do mundo fisico, tais como violéncias fisica ou verbal, agora elas também se deparavam
com os crescentes desafios de um ambiente desconhecido tanto para eles quanto para seus pais.
O territério em questdo pertencia ao mundo digital e estava disposto na propria casa dessas
possiveis presas, muitas vezes com sua exploracao ocorrendo sem a supervisao dos adultos, que
cuidam das suas crias em ambientes desconhecidos e potencialmente perigosos. Computadores,
programas de televisdo e videogames se colocavam como um porto seguro para 0S pais
deixarem seus filhos em casa enquanto trabalhavam, supostamente a salvo dos riscos que o
mundo exterior apresentava. Porém, os contelidos que essas criangas acessavam sem Supervisao
também os expunha a outros riscos, reproduzindo simbolicamente aquilo de que seus pais as

tentavam isolar.

Na década de 1990, as mudancas nas indUstrias de midia, através de privatizacéo,
desregulamentacdo e liberalizacdo do comércio, estabeleceram a base para ecologias
de producdo de midia, que conectam produtores, trabalhadores e governos em uma
teia de interdependéncias que segue o ritmo do comércio internacional. Reformas
neoliberais, combinadas com a convergéncia das industrias de midia, novas
tecnologias digitais e a onipresenca do infotainment, portanto, destacam a
popularidade das tecnologias de producdo global, como co-producéo e franquia de
formato (BALTRUSCHAT, 2010, p. 2; traducdo nossa).

A expansdo do ecossistema mididtico, junto com a midiatizacdo e as narrativas
transmidia da década de 1990, fundamentaram as bases necessarias para a troca de signos
culturais entre adultos e criancas. Ao se utilizarem do ambiente audiovisual, veiculos de
comunicacgéo se beneficiaram da internet e dos recursos digitais para se popularizarem junto a
todas as geragOes, ou seja, se tornaram um ambiente comumente habitado por todas as faixas
etarias. Ao contrario do que ocorre em um terreno fisico, onde os adultos ja possuem amplo
conhecimento para instruir 0s mais novos, nas novas tecnologias da comunicagdo se encontra
0 cenario oposto, onde os mais jovens foram desbravando terreno e ganhando conhecimento, e
acabavam ensinando posteriormente aos seus mais velhos o que fazer e como agir dentro deste

ambiente.
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Partindo da analogia com as ciéncias bioldgicas, compreende-se que a evolucéo
tecnoldgica tem importancia nuclear para a ecologia midiatica, da mesma forma que a
separacdo dos continentes tém para a geologia. Conforme indica Scolari, € necessario destacar
as diferencas entre ambos 0s campos e, entre eles, a velocidade com que os processos midiaticos
se colocam, em detrimento dos processos milenares encontrados no outro campo. Para o autor,
€ necessario submeter os estudos da ecologia das midias a um processo de coevolugao, ja que

€Ssa

[...] analisa a dimens&o espacial das intera¢fes intermediarias (um linguista falaria de
um plano sincrénico), a evolugdo cuidaria das transformacdes ao longo do tempo (um
plano diacronico). Em outras palavras: a ecologia da midia e a evolugdo da midia sdo
duas faces da mesma moeda. Por outro lado, conceitos como coevolugdo ou
hibridizacdo também devem ser incluidos neste dicionario hipotético. A coevolugéo
pode ser entendida de duas maneiras: 1) coevolugdo entre meios e sujeitos, e 2)
coevolucdo entre meios. No primeiro caso, o olhar deve incidir sobre a relagéo
estabelecida entre um meio e seus produtores/consumidores (por exemplo, como a
televisdo ou os livros “moldaram” diferentes geragdes de criadores e receptores); no
segundo, o estudo deve apontar para as relagdes complexas que se estabelecem entre
duas ou mais midias (ndo podemos compreender as transformacles da televisdo
contemporanea se ndo for a partir dos videogames e da experiéncia de navegacdo na
web) (SCOLARI, 2013, p. 36; tradugdo nossa).

Sendo assim, a mudanga comportamental e cultural que atingiu os Millennials pode ser
entendida como um dos efeitos da coevolucdo midiatica. Os dois primeiros subgrupos (Y e Z)
sdo considerados como nativos digitais, crescendo em ambientes altamente midiatizados,
tiveram o privilégio de selecionar em qual suporte de comunicacdo gostariam de obter
informacdes para diferentes tarefas, desde pesquisas para a escola até o entretenimento digital
e a sociabilizacdo em salas de bate-papo online. Cresceram em ambientes que registraram as
primeiras trocas (ilegais) de arquivos pela internet, como musicas e revistas; o surgimento e
popularizacdo das redes sociais de fotos e videos pessoais; 0 aprimoramento da industria dos
games, com tecnologias de animagdo mais avancadas que o proprio cinema; e a mudanca na

forma de se assistir televisdo, ir ao cinema e ouvir radio.

Nessa nova rotina, a aproximacdo desses individuos com os meios tecnologicos se
tornou algo natural, fazendo com que muitos deles abandonassem habitos de seus pais em prol
de dispositivos portateis. Agendas telefonicas, cameras fotograficas de rolo ou cameras de
video foram todas substituidas por um unico dispositivo portatil com tela touch, que
gradativamente também foi substituindo o uso daqueles grandes computadores pessoais
caseiros composto de uma CPU (Central Process Unit, ou Central de processamento da
Unidade), um monitor, um teclado e um mouse. Para eles, tudo aquilo que se relaciona com as

geragBes anteriores é antiquado e parece ter vindo de uma época muito proxima a idade da
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pedra. Embora o gap histérico entre ambos seja de aproximadamente 40 anos, as tecnologias
midiaticas audiovisuais faziam com que os pais da geracdo Millennial (geralmente os Gltimos
Boomers ou os primeiros X’s) se sentissem muito mais velhos, o que torna ainda mais

necessario seu relacionamento com 0s mais novos.

Em um dia normal, acordamos com um despertador e, no caso da geracdo dos
Millennials, provavelmente usamos os recursos de despertador de nosso telefone, em
vez de ter um despertador tradicional. Logo pela manha, podemos ligar a chaleira ou
a maquina de café e, em seguida, ligar a TV ou o computador. Provavelmente,
verificaremos nosso e-mail ou mensagens em nosso telefone antes mesmo de tomar
um café da manha adequado com nossos familiares. Se vivermos sozinhos, é provavel
que tomemos nosso café da manha na frente de uma tela. Enviaremos e receberemos
mais de uma ddzia de mensagens de texto antes de entrarmos no chuveiro. Assim que
estivermos prontos para sair de casa, provavelmente estaremos falando ao telefone
com um amigo ou parente. Enquanto dirigimos para o trabalho, escola ou transporte
publico, verificamos constantemente nossos telefones e enviamos e recebemos
mensagens. Ao longo do dia, em vez de falar com nossos amigos, continuamos a
escrever e-mails, enviar e receber mensagens de texto, tocar musica em nossos
gadgets e fazer perguntas a Siri ou outros ciberamigos ou informantes, igualmente
inteligentes. Lemos as noticias, verificamos os resultados dos nossos desportos
favoritos, flertamos com estranhos em sites de encontros ou desencontros, compramos
coisas online e passamos nossos cartdes de crédito nas lojas, tudo isso evitando
qualquer tipo de interacdo com seres humanos. Tiramos, enviamos e recebemos fotos;
acompanhamos nossos movimentos e nossa contagem de passos; assistimos a videos,
programas de TV ou outros materiais online em nossos computadores ou tablets;
enviamos tweets; construimos mensagens do Snapchat; postamos mensagens no
Facebook; e provavelmente adormecemos em frente a TV ou tela do computador ou
segurando nosso smartphone. Passamos a maior parte do tempo em nossos
computadores, laptops, tablets, Kindles ou smartphones. Assim, devido a tais
comportamentos e rotinas, em algum sentido pratico vivemos online em nossas vidas
digitais cibernéticas, mediadas, fragmentadas e convergentes (ATAY, 2020, p. 23;
traducdo nossa).

O ecossistema midiatizado tem uma esfera principal, e ela se concentra em frente as
telas dispostas estrategicamente em lugares distintos e plurais do cotidiano humano. Conforme
as novas geracdes imergem e vivenciam essa realidade, distanciam-se das outras que ndo o
fazem na mesma proporcdo, provocando uma diferenca da ordem dromoldgica que ja
descrevemos antes. A dromoinaptiddo se coloca como uma condigdo excludente de grupos
geracionais que ndo conseguem acompanhar a velocidade das mudangas midiaticas por
inimeras razBes, 0 que aumenta também a incompatibilidade cultural que possibilita o
intercdmbio transgeracional que é tdo desejado pelos conglomerados midiaticos e pela propria

industria, que lucra com essa troca.

Dentro dessa dinamica pertencente a dromocracia cultural, uma mistura de
oportunidades e impertinéncias se apresentam nao so entre jovens e adultos, mas também entre
os individuos da prépria geracdo. Enquanto os mais velhos precisam compreender a interface
dos novos dispositivos e mudar a forma com que ja lidam com as informagdes, os jovens

precisam se manter sempre atualizados para conseguirem acompanhar seus companheiros de
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geracdo e futuros concorrentes na sociedade capitalista. Em linhas gerais, “na mesma proporgéo
que jovens Millennials com baixas condi¢Ges econdmicas podem aprender na internet, seu
esforco tem de ser multiplicado, ao passo que seus concorrentes ja dispdem de outras infra-
estruturas que os deixam ainda mais confortaveis nessa desleal corrida” (ATAY, 2020, p. 32;

traducdo nossa).

A corrida por informacao e fluéncia nas linguagens midiaticas marcou as duas Ultimas
décadas do século XX e se fez presente no decorrer da primeira década do novo século. Para
Danesi, 0 mundo “se tornou um lugar menor como resultado direto da emergéncia da internet,
que permitia comunicacdo a longas distancias independentemente das circunstancias
temporais”, 0 que obrigava aos adultos e criancas um maior esforco para percorrer 0 menor
espago com maior vigor, ou “ter mais félego para ganhar a maratona e ir até o podio” (DANESI,

2018, p. 287; traducdo nossa).

Nesse mesmo espaco temporal, os Millenniais comecaram a ter seus proprios filhos, que
eram apresentados cada vez mais cedo a um mundo midiatizado e a lares tecnologicamente
adaptados. Diferente da geragéo de seus pais, na maioria representantes dos Y’s e Z’s, a geracao
Alpha j& desfrutavam de programacdo on demand sé para eles em canais de televisdo por
assinatura ou videos em plataformas on line. Mesmo sendo o Ultimo subgrupo da geracao
Millennial até o momento, sua relacdo com as geracGes anteriores muda completamente, se

comparado com a relagéo de troca que os primeiros Milleniais tiveram com seus antecessores.

Ao compartilharem mais similaridades culturais oriundas do ecossistema midiatizado
em que se encontram, as mesmas tecnologias que antes eram usadas para fazer companhia para
as criangas agora atuam como protagonistas nas distintas interacdes da casa entre as diferentes
geracOes. De acordo com Takeuchi e Ellerbe, uma pesquisa realizada nos Estados Unidos
mostrou que muitos pais latinos utilizavam programas como Dora a Aventureira (Dora the
Explorer), langado em 1999, para se relacionar com seus filhos mais novos (TAKEUCHI;
ELLERBE, 2018, p. 154). Para eles, a interacdo cultural mediada por um programa televisivo
infantil, que se encontrava na grade de programacao do canal por assinatura Nick Jr., dava-se
na tentativa dos adultos passarem mais tempo com seus filhos dentro de um ambiente midiatico
que também incentivava-os a aprender mais sobre a cultura latina*!. Nessa interagdo, ndo so a

crianca se sentia acompanhada dos seus pais, como eles também compreendiam referéncias

41 Nos Estados Unidos, 0 programa utiliza situacdes vividas pela protagonista para ensinar determinadas palavras
em espanhol, enquanto no Brasil as palavras foram substituidas por um vocabulério em inglés.
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ludicas do universo que era apresentado para os seus filhos, utilizando muitas vezes piadas e
frases do programa dentro de casa, como “raposo, ndo pegue!”*?> (TAKEUCHI; ELLERBE,
2018, p. 156).

Nota-se que as atividades familiares também estavam se midiatizando, e

Muitas atividades caseiras, como fazer o trabalho em casa, aprender a cozinhar uma
nova receita e praticar um instrumento musical sdo reconheciveis como as versdes
“desconectadas” de uma ou duas décadas atras. Mas os dispositivos mdveis e a midia
digital nas residéncias reorganizam essas atividades enquanto criam outras. Portanto,
para ter uma teoria do mundo em que vivemos, precisamos dar conta das formas como
as novas tecnologias influenciam a vida diaria e a aprendizagem (TAYLOR,; SILVIS;
STEVENS, 2018, p. 58; tradugdo nossa).

Acgdes como utilizar mensagens de texto para conversar com os filhos ou compartilhar
momentos de lazer em uma partida conjunta no videogame (presencialmente ou online) era algo
impensado pelos pais dos Y’s, mas se torna algo extremamente comum na conexao com oS
Alphas. De acordo com uma pesquisa realizada no Brasil, cerca de 71% dos pais jogam
videogame com seus filhos, sendo que a maioria destes pais se encontram na faixa etaria dos
20 aos 35 anos*?, periodo que coloca seu nascimento em torno de 1985 e corresponde aos
primeiros representantes da geracdo do novo milénio. As midias digitais agora assumiam papel
crucial na troca cultural entre criancas e adultos, proporcionando que conteudos antes
localizados exclusivamente em uma midia audiovisual passassem rapidamente por adaptacdes

transmidia, como forma de buscar em outras faixas etarias um aumento de publico e de renda.

As criancas haviam se tornado um “negécio altamente rentavel, e a validagdo de
determinadas acOes que eles tomavam o0s colocavam diretamente no olho da sociedade de
consumo, compartilhada por seus pais e avos” (STEINBERG, 2011a, p. 2; tradugdo nossa). O
paradigma de criancas inocentes e passivas se encontrava em crise, ao passo que as midias
segmentadas demonstravam que elas eram consumidoras ferozes e estavam sempre em busca
de novidades. Acostumadas a um mundo onde tudo era mercadoria, idas corriqueiras ao
mercado ou ao restaurante se tornavam “recompensas com brinquedos, jogos de colorir e
ambientes com wifi onde os celulares e tablets estavam ao seu dispor” (STEINBERG, 20114,

p. 13; traducao nossa).

42 A frase ¢ utilizada por Dora para impedir que 0 antagonista, uma raposa mascarada, roube algum artefato ou
item que é precioso para a jornada da protagonista e seu grupo.

43 Pesquisa Game Brasil de 2020. Disponivel em: https://br.ign.com/brasil/83461/news/71-dos-pais-no-brasil-
jogam-com-os-filhos-diz-pesquisa. Acesso em Ago/2020.
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Linhas de produtos que obtiveram sucesso por décadas tiveram que remodelar suas
estratégias, levando em consideracdo a midiatizacéo da infancia e sua predileco por narrativas
transmidia. Bonecas e bonecos foram sendo adaptados para diferentes linhas, atendendo ao
interesse das criancas e também dos adultos. Produtos premium destinados a colecionadores
eram vendidos em lojas especializadas de brinquedos, enquanto 0S mesmos personagens
também estavam disponiveis em versdes mais baratas para as crian¢as. Uma das mais
representativas expoentes da midiatizacdo dos brinquedos é a boneca Barbie, que foi desenhada

em 1959 e sofreu inimeras mudancas nos seus mais de 60 anos de existéncia.

Para Steinberg, os modelos apresentados pela boneca procuraram seguir aquilo que
Morin também destaca, o0 espirito do tempo. Barbie foi tendo inimeros trabalhos diferentes,
enguanto procurava se moldar as identidades em formacdo das novas geraces de meninas e
mulheres. Embora tivesse Ken como seu namorado, ela ndo precisava do auxilio masculino
para ser bem-sucedida em sua vida, conseguindo sua casa, seu carro e até seu jatinho particular,
sem que isso significasse perder sua autonomia. Em busca de acompanhar a midiatizacdo, novos
produtos foram sendo incorporados a lista da personagem, que agora figurava também em

historias em quadrinho, desenhos animados, filmes e jogos eletrénicos. Porém,

[...] € muito facil discutir o que a Barbie ndo tem. A lista é bem curta. Barbie ndo tem
uma locomotiva, um navio de guerra (mesmo gue ela seja uma marinheira), um foguete
(mesmo que ela seja uma astronauta), ou uma Uzi (mesmo que ela seja um soldado).
Tematicamente, a Mattel ainda ndo inventou a Barbie Sem-Teto, a Barbie que Aborta,
a Barbie Alcodlatra, ou a Barbie Sadomasoquista. Mesmo com as edi¢Bes especiais, ela
ainda ndo apareceu como uma criminosa — mas ela veio, entretanto, como uma edicéo
especial de contos de fadas (nunca uma bruxa), personagens da vida real, e em
diferentes etnias, diferentes de branca (STEINBERG, 2011b, p. 254; traducdo nossa).

Nota-se que, mesmo apds tantas décadas de existéncia, a boneca permanece ancorada
nos referenciais ligados a classe média alta estadunidense, exercendo trabalhos que seriam
“dignos”, como médica ou advogada, e permanecendo longe de profissGes associadas as classes
médias baixas, tal como frentista de posto de gasolina ou atendente de lanchonetes fast-food.
Seu estilo de vida também representa associacdes com a saude, a beleza e o sucesso, mantendo-
a longe de simbolos que expressem violéncia ou mesmo o consumo de drogas licitas, como o
tabaco. Mesmo entre tantas mudancas, Barbie continua sendo uma das lideres de vendas em
seu segmento, 0 que a torna o brinquedo a ser copiado por outras empresas, pois apoia-se em
“roupas infantojuvenis e também adultas, linhas de joias e até parcerias milionarias com outras
empresas, como a Disney-Marvel, Yves Saint Laurent e Mercedes Benz” (STEINBERG,
2011b, p. 257; traducdo nossa), tornando a transgeracionalidade de sua marca possivel,

principalmente entre todos os subgrupos dos Millennials.
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O exemplo da boneca é um entre outros varios que formalizam o que Rajagopal chama
de marketing transgeracional. O pesquisador mexicano detectou que determinados segmentos
de produtos tem seu consumo aprovado entre uma geracao e outra. Inicialmente, essa aprovacao
se dava em bens que poderiam “amadurecer a crianga” mais cedo, como o cigarro ou a bebida
alcdolica, além de roupas e alimentos que mantinham a tradicdo hereditaria de uma determinada
familia. Com a evolucdo das sociedades midiatizadas, os héabitos de consumo foram sendo
alterados e sua transcendéncia geracional foi se transferindo para outros produtos
(RAJAGOPAL, 2020, p. 277), como no caso da boneca Barbie descrito acima. Ele destaque
que, na atualidade, os mercados

[...] ndo apenas fornecem varios bens e servigos aos clientes, mas também os expdem
as diferencas e inovagdes interculturais. A especializacdo do processo de producédo
também causou essas mudancas culturais por penetracfes de negdcios nas regides de
baixa qualificagdo de producdo em todos os paises. As instituicdes sociais
desempenham um papel significativo na promog&o da heranca cultural, que se reflete
no comportamento individual. Essas instituicbes incluem familia, educacéo,
estruturas politicas. A midia afeta a maneira como as pessoas se relacionam,
organizam suas atividades para viver em harmonia umas com as outras, ensinam
comportamentos aceitveis para as geragdes seguintes e se governam. A estratégia de
marketing urbano e étnico requer uma compreensao das nuances da cultura e do estilo
de vida do segmento de marketing que uma empresa esta tentando alcangar. Conforme
a tecnologia se torna mais sofisticada, as expectativas do consumidor também
aumentam exponencialmente. Na verdade, a convergéncia de algumas tecnologias-
chave permite essa mudanca (RAJAGOPAL, 2020, p. 277; traducdo nossa).

A midia exerce um importante papel na transgeracionalidade, principalmente na
expansdo dos produtos culturais que surgem nos centros urbanos desenvolvidos e se expandem
em direcdo ao campo e a outros paises em desenvolvimento. Embora o debate acerca do
marketing geracional tambeém penda em dire¢cdo as empresas familiares transgeracionais,
interessa para essa pesquisa as especificidades relacionadas ao campo do consumo e das
indUstrias midiaticas.

Rajagopal pontua que, para realizar a manutencdo do consumo de produtos associados
as criangas, empresas utilizam diferentes estratégias de marketing para ressignificar essas
linhas, permitindo assim a manutencao da inddstria cultural. O relangamento de brinquedos e
videogames das décadas de 1980 e 1990 e a introducdo de personagens de quadrinhos em
producbes milionarias de Hollywood transformaram a cultura pop em um produto
intercambidvel entre adultos e criangas, além de estimular seu consumo de forma conjunta
(RAJAGOPAL, 2020, p. 165).

Conforme a cultura midiatica ia se alastrando rapidamente entre as diferentes geragdes,

o marketing dos grandes conglomerados midiaticos se aproveitava desse fendmeno para
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ampliar a longevidade de seus produtos, concebendo os contetdos culturais de caracteristica
transgeracionais. Aproveitando-se do aumento de diadlogo entre adultos e criangas, além da
proximidade que ambos possuiam em preferéncias midiaticas, ja ndo era estranho um filho
apresentar um desenho animado que seus pais iriam gostar, assim como nao era incomum esses
mesmos pais mostrassem um livro ou histéria em quadrinho que sabiam que seus filhos

apreciariam.

Leitores adultos de Harry Potter, por exemplo, transmitem seu fandom aos
consumidores mais jovens em sua vida, presenteando os livros em aniversarios e
imaginando a historia como algo a ser transmitido. Além disso, as indUstrias de
entretenimento contam com essa dindmica, apostando no trabalho que os fas adultos
fardo para promover as marcas de midia para a proxima geracdo de consumidores.
Nesse nivel de prética e estratégia da industria, o potencial de participacdo além das
fronteiras da gerac@o se cristaliza em articulagBes institucionalizadas, ao invés de
divisGes, da infancia e da idade adulta. Por um lado, as indistrias de midia
desenvolvem formas de envolver (alguns) consumidores no trabalho de reproducéo
do entretenimento popular em todas as gera¢des. Por outro lado, a produgéo de midia
entendida como “para” crian¢as (ou qualquer outra categoria de idade especifica)
normalmente requer uma cultura de trabalho adulto que pode transpor as fronteiras
geracionais (JOHNSON, 2019, p. 13; traducdo nossa).

Nota-se que contetdos destinados as criancas articulam intmeras referéncias entre
distintos grupos etarios e sdo alvo de atencéo especial por parte de seus produtores. Estudios
como a Warner Bros. (que se apresenta como um dos cinco maiores conglomerados de midia
da contemporaneidade) dao especial atencdo ao que é desenvolvido para as geracdes atuais,
preocupando-se em inserir conteldos que também tenham referéncia junto aos seus pais. Essa
estratégia se coloca ndo somente no cinema, mas em todas as outras midias audiovisuais que
tenham penetracdo junto as geracdes economicamente ativas. Ou seja, a indUstria cultural agora

também se mostra como uma industria transgeracional multi-midiatica.

Como um projeto capitalista de producdo, sustentacdo e ampliacdo de mercados ao
longo do tempo, as estratégias transgeracionais parecem decididamente contrapostas
a politica queer que esses tedricos imaginam, em que as relacdes entre adultos e
criancas ajudam a garantir um futuro reprodutivo normativo para as indudstrias de
midia. A medida que privilegiam os valores reprodutivos da familia e da heranga, as
industrias de midia transgeracionais procuram empurrar 0 passado para o futuro
(JOHNSON, 2019, p. 19; traducéo nossa).

Os elementos colocados em equacdo neste capitulo se apresentam como possiveis
ferramentas de compreenséo critica acerca do fendmeno. A ecologia das midias, em paralelo as
teorias da comunicac&o e da semidtica da cultura, apresentam instrumentos plausiveis de analise
de contetdos pontuais que sdo oriundos dessa indUstria midiatica transgeracional, que se utiliza

da narrativa transmidia dentro de uma sociedade cada vez mais midiatizada.

E possivel fazer um paralelo entre as teorias de extensio do homem de McLuhan, e a
sociodromocracia de Virilio, que se encontram dentro da configuragdo da sociedade
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contemporanea. Se, de um lado, 0 comunicdlogo canadense via a formacéo da aldeia global
ocorrendo em par e passo com o desenvolvimento tecnoldgico dos satélites, o filosofo francés

via esse mesmo processo na velocidade dos misseis e da balistica militar. Entretanto

[...] é preciso lembrar que, para McLuhan, assim como para Virilio, o estudo da midia
é 0 estudo dos fundamentos ou dimensdes ocultas da midia. O que mais importa em
uma abordagem ecolégica é o ambiente de informagdo instantanea, as tecnologias em
mudanca que alteram o espaco e 0 tempo e a percep¢do de suas consequéncias sociais.
Para McLuhan, é a “natureza” e 0 “inconsciente”, € ndo o capitalismo, que formam a
base final. No prognéstico de McLuhan, a nova “sociedade da velocidade da luz” nos
privara de nosso relacionamento com nosso corpo e com as leis naturais e fisicas: “é
essa privagcdo, ndo a tecnologia da pds-modernidade, que para McLuhan é
apocalipticamente catastrdéfica”. Nesse sentido, McLuhan foi um proto-dromologista;
onde termina seu Ultimo trabalho, comeca o trabalho de Virilio. Na obra de Virilio, a
guerra é o paradigma para a fabricacdo da velocidade; sdo as tecnologias
descontroladas de transmissdo — os descendentes das primeiras maquinas rapidas
modernas — mais o0 desenvolvimento de simuladores e tecnologias virtuais, que
formam nosso ambiente contemporéneo, o horizonte de nosso corpo situado,
conduzindo-nos para a desrealizacio da realidade, a descentralizagdo do observador
humano e uma mutagdo do proprio conceito de tempo. Para Virilio, esse é o terreno
oculto da atual revolugdo da comunicagdo. Paralelamente a McLuhan, é a ecologia, e
ndo a economia ou a epistemologia, que forma a base ontoldgica que esta se tornando
oculta pelo tempo do ciberespago (HANKE, 2010, p. 220; traducéo nossa).

O encontro desses referenciais tedricos que, em principio, se mostravam distantes,
foram aproximados pela possibilidade de observarem criticamente o fendmeno geracional.
Como desdobramento, tanto as reflexdes filosoficas quanto as comunicacionais possibilitam
vislumbrar a formacéo de uma era em que os produtos culturais midiaticos se encontram em

estado de “trans”: sdo transmitidas, transitorios e transversais.

Porém, o ecossistema existente na geracdo Alpha também se apresenta muito mais
predatorio. As empresas aprenderam a “cagar inteligentemente o seu usuario, prendendo-lhe a
atencdo em programas que ele nem sabe que quer assistir e capitalizam a sua atencdo por
centavos” (KURILOVA; KUBILINSKIENE; DAGIENE, 2014, p. 660; traducdo nossa). Na
era dos algoritmos computacionais, as novas geracdes se deparam com uma selva que se
hibridiza a ja conhecida, de concreto, tornando-se um ambiente ainda mais predatério do que

antes.

1.3.3 A cyberjungle dos algoritmos

Na era em que todas as coisas estdo conectadas a internet, um paradoxo originalmente
apresentado por Michel Foucault se apresenta muito atual. Preocupado com as relagdes de
poder entre o0 Estado e o individuo, Foucault investiga os mecanismos de controle e vigilia que

o0s detentores do poder tem sobre a sociedade. Em sua extensa obra dedicada as relacGes da
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macro e microfisica do poder, ele destaca que “uma sociedade sem relagdes de poder s6 pode
ser uma abstra¢ao” (FOUCAULT, 2002, p. 195), e essa afirmacgéo representa que, mesmo em
um ambiente que se apresenta harménico e compassivo, as relacdes de poder e disputa também

existem.

Em toda relagdo de controladores e controlados, regras sdo dispostas para nortear e
persuadir as interacdes e, mesmo que ndo se possa notar a olhos nus, também coloca todo um
grupo em um estado constante de vigilancia. No decorrer de suas reflexdes sobre a ascensdo da
sociedade de controle, Foucault indica que as formas de controle séo gradativamente
substituidas para conceder uma falsa sensacédo de liberdade, quando o que ocorre € justamente
0 contrario. Houve um aumento exponencial na vigilancia sobre as pessoas e, com maior

controle, também se apresentam maiores punicdes.

A penalidade nem sempre vem no corpo fisico e pode também ser colocada como um
estado de restringéncia simbolica, como a privacdo de um bem ou servico, e apresenta como

uma logica

[...] ideal da penalidade hoje seria a disciplina infinita: um interrogatério sem termo.
Um inquérito que se prolongasse sem limite numa observagdo minuciosa e cada vez
mais analitica, um julgamento que seja a0 mesmo tempo a constituicdo de um
processo nunca encerrado, o amolecimento calculado de uma pena ligada a
curiosidade implacavel de um exame, um procedimento que seja a0 mesmo tempo a
medida permanente de um desvio em relacdo a uma norma inacessivel e 0 movimento
assintotico que obriga a encontra-la no infinito (FOUCAULT, 2002, p. 187).

Na contemporaneidade, os Alphas ndo conhecem um mundo sem internet e se detecta
uma mudanca nos padrdes de consumo audiovisual, que migra para dispositivos on demand
“gratuitos”, como 0 YouTube. A falsa impressdo de liberdade é substituida por um controle
informacional nunca antes visto. A vigilancia exercida nesses ambientes ndo incide mais sobre
0S pais que observam atentamente o conteudo visto pelos filhos, mas sim nas empresas e
corporagdes que coletam dados dos usuarios e capitalizam essas informacdes junto a empresas

de marketing e 6rgdos governamentais.

Em paralelo a concepcéo da ecologia das midias, as cidades ndo sdo mais uma selva de
concreto, mas tem rapidamente se tornado uma ciberselva (ou cyberjungle) de informagdes. Os
predadores ndo estdo mais na espreita somente nas esquinas, mas agora sdo carregados nos
bolsos e bolsas das préprias presas. Mesmo o cendrio se apresentando como um roteiro de
ficcdo cientifica, o aprimoramento na captura de dados de usuarios nas plataformas digitais fez

com que uma outra era de vigilancia surgisse, sendo chamada de “Capitalismo de Vigilancia”.
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Para Shoshana Zuboff, a consolidacdo dessa nova faceta da pds-modernidade é relativamente

nova e coincide com os anos de existéncia dos primeiros Alphas.

Em 9 de Agosto de 2011, trés eventos separados por centenas de quildmetros
capturaram os prospectos danosos de uma emergente sociedade informatizada.
Primeiro, os pioneiros do Vale do Silicio, a Apple [...], ultrapassou a Exxon Mobil
como a corporacdo mais monetizada do mundo. Segundo, um tiroteio fatal da policia
de Londres explodiu em uma extensa revolta na cidade, englobando o pais em uma
onda de protestos violentos. [...] Terceiro, cidaddos espanhdis acertaram seu futuro
humano quando desafiaram a Google ao exigir o “direito de serem esquecidos”
(ZUBOFF, 2019, p. 26; tradugéo nossa).

Ao indicar trés acontecimentos distintos, nota-se uma costura interna entre eles que
denuncia as articulac@es do capital para vigiar, punir e lucrar com a sociedade em rede. No caso
da Apple, a autora indica que a empresa de tecnologia havia descoberto uma forma de hackear
0 modelo capitalista em segmentos como a musica e o audiovisual, ao fornecer servicos como
o lancamento de artistas celebrados, como a banda irlandesa U2, gratuitamente para 0s usuarios
pagantes do servico iTunes, ou entdo novos documentarios, seriados ou filmes como Snoopy &
Charlie Brow: The Peanuts Movie (2015) em sua plataforma de video Apple TV. O que
interessava a empresa ndo era necessariamente o lucro sobre as propriedades intelectuais, mas
sim a coleta de dados dos seus usuarios, vigiando geolocalizacdo, perfil etario e cultural de
consumo. Com esses dados, a empresa conseguia “direcionar a outras empresas um consumidor

mais propenso a gastar dinheiro com seus produtos” (ZUBOFF, 2019, p. 27; traducdo nossa).

O violento levante da populacdo em Londres contra a violéncia policial também foi
observado de perto pelas empresas de informacdo. As convocacdes foram realizadas em redes
sociais, como Facebook e Twitter, por jovens de todo o Reino Unido e, curiosamente, em todos
os lugares onde as manifestacdes se encontravam, havia também um forte esquema de
seguranca e agentes infiltrados que conheciam os principais agitadores do movimento. Embora
ndo se saiba como, “os servicos de inteligéncia do governo britanico estavam alinhados com as
informagdes dispostas nas redes sociais, olhando o perfil do publico revoltoso e levantando a
maior quantidade de dados possiveis, como fotos, afiliacbes ideologicas e partidarias”
(ZUBOFF, 2019, p.35; traducdo nossa). A maior instabilidade sentida no pais nos ultimos 30
anos era fruto de uma sociedade onde, embora todos possuissem aparelhos de tecnologia movel

caros e conectados a internet, poucos dispem de algo além disso.

Por fim, a exigéncia dos espanhdis para que a empresa Google parasse de coletar dados

sobre eles demonstra 0 ganho de uma nova consciéncia de classe na era da informacao.
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Concomitante aos movimentos Occupy*, que ocorreram globalmente, a contestacdo hasteada
como principal bandeira entre ambos 0s grupos era a de que essa “nova face do capitalismo néo
era minimamente competitiva, e se encontrava muito mais destrutiva do que as formas
anteriores” (ZUBOFF, 2019, p. 40; traducdo nossa). Ou seja, todos 0s casos expostos acima
convergem em uma mesma direcdo, a capitalizacdo do usuério de dispositivos tecnolédgicos e 0

controle condutivo para que ele continue e permaneca consumindo.

A Agéncia Espanhola de Protecdo de Dados decidiu defender as reivindicacdes de
noventa cidaddos comuns que, como a familia Montes, estavam determinados a
preservar o significado herdado para um mundo inclinado a mudar a velocidade da
luz. Em nome do “direito de ser esquecido”, 0s espanhdis entraram na arena brandindo
capas vermelhas, resolvidos a dominar o touro mais feroz de todos: 0 Google, o rolo
compressor do capitalismo de vigilancia. Quando a agéncia ordenou que a firma de
internet parasse de indexar os links contestados desses noventa individuos, o touro
recebeu um de seus primeiros e mais significativos golpes (ZUBOFF, 2019, p. 44;
traducdo nossa).

Todas essas informagdes correspondem ao fendmeno do Big Data, que comecou a
vigorar no inicio do século XXI, com as a¢bes de empresas de dados como Yahoo, Bing e
Google. De acordo com O’Neil, a coleta de dados € baseada em um modelo que busca oferecer
um “mundo idealizado para cada usuario, baseado em seus proprios registros de busca, acesso
e consumo” (O’NEIL, 2016, p. 24; traducdo nossa). O modelo ndo é novo, e a autora inclusive
faz comparaces entre o direcionamento intencional de dados com as agéncias de apostas de
baseball e a escolha dos ingredientes por parte de uma mée ao fazer o jantar da familia. Para
ela, todos os exemplos representam uma observancia e condugéo propositais por parte de um
ou mais individuos, e que culminam na mudanca da realidade das outras pessoas, que se

encontram na outra ponta da relacgéo.

Entretanto, isso também pode ser notado em outras instancias, inclusive nos

relacionamentos geracionais dentro de uma familia, que atendem a um modelo interno:

[...] muitas vezes, vocé pode ver problemas quando os avés visitam um neto que nédo
veem h& um tempo. Na visita anterior, reuniram dados sobre o que a crianca sabe, o
que a faz rir e de que programa de TV ela gosta e (inconscientemente) criaram um
modelo de relacionamento com essa crianga de quatro anos em particular. Ao
encontra-la um ano depois, eles podem sofrer algumas horas incémodas, porque seus
modelos estdo desatualizados. Acontece que “Thomas e seus amigos”, ndo é mais
legal. Leva algum tempo para reunir novos dados sobre a crianga e ajustar seus
modelos (O‘NEIL, 2016, p. 27; traducdo nossa).

Em linhas gerais, 0 que as grandes empresas de informacéo fazem n&o se distancia muito

do exemplo dos avds, exceto que, além de procurar agradar 0 Usuario, as empresas querem

4 0 movimento Occupy nasceu da ideia de ocupar locais publicos proximos de centros econdmicos como forma
de protesto contra a desigualdade econdmica e o lucro ostensivo de novas industrias, tais como a de informacao.
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juntar a maior quantidade de dados informacionais, para depois vende-los para outras empresas
tentarem agradar o mesmo usuario com outros produtos. Seria como se esses familiares
passassem a lista de programas de televisdo favoritos da crianca para todos os vizinhos e,
repentinamente, inimeros desconhecidos conseguiriam se aproximar dessa crian¢a com algum

topico de interesse para ela.

Contudo, as empresas de informacdo tem crescido vertiginosamente no periodo que
corresponde ao surgimento dos Alphas, e muito disso se deve ao desenvolvimento de
ferramentas de inteligéncia artificial que “aproximaram ainda mais 0 homem da maquina, em
um conto de fic¢cdo cientifica que esta mais proximo do horror e do drama do que da comédia
e do romance” (O’NEIL, 2016, p. 30; traducdo nossa). As maquinas estavam se tornando cada
vez melhores em cruzar dados obtidos na internet, e conseguiam oferecer experiéncias
assustadoramente individuais para o0s usuarios, independente de sua localizacdo geogréfica ou
hereditariedade sanguinea. Isso representa um algoritmo extremamente avancado, que é

mantido sob segredo, enquanto

[...] muitas empresas se esforgam para esconder os resultados de seus modelos ou
mesmo sua existéncia. Uma justificativa comum é que o algoritmo constitui um
“molho secreto” crucial para seus negdcios. E propriedade intelectual e deve ser
defendida, se necessario, com legides de advogados e lobistas. No caso de gigantes
da web como Google, Amazon e Facebook, esses algoritmos, precisamente ajustados,
sozinhos valem centenas de bilhdes de dolares. As WMDs sdo, por design, caixas
pretas inescrutaveis. 1sso torna ainda mais dificil responder definitivamente a segunda
pergunta: O modelo funciona contra o interesse do sujeito? Resumindo, isso é injusto?
Isso danifica ou destroi vidas? (O’NEIL, 2016, p. 32; tradugdo nossa).

Nosso interesse se restringe as midias digitais que tenham tais ferramentas e que 0s
Alphas possam e prefiram acessar. 1sso exclui Facebook, Twitter e TikTok, embora essas redes
representem um nicho de mercado muito grande para a geragdo anterior, os Z’s*. Porém, coloca

a plataforma de video da Google no centro das discussdes.

O YouTube, conforme destacado no subcapitulo 1.1.4, tem, entre seus produtores de
conteddo mais monetizados de 2019, um Alpha. A popularidade da plataforma, criada em 2005,
atingiu marcos enormes juntos as criangas Millennials, tendo quatro dos dez canais mais

assistidos na rede destinados a esse publico. Uma das principais discussdes é justamente sobre

45 Dados obtidos na reportagem https://www.meioemensagem.com.br/home/midia/2019/11/21/tiktok-se-torna-a-
guarta-maior-rede-social-em-numero-de-usuarios.html. Acesso em Set/2020.



https://www.meioemensagem.com.br/home/midia/2019/11/21/tiktok-se-torna-a-quarta-maior-rede-social-em-numero-de-usuarios.html
https://www.meioemensagem.com.br/home/midia/2019/11/21/tiktok-se-torna-a-quarta-maior-rede-social-em-numero-de-usuarios.html

160

a propagando direcionada para o publico infantil, que gerou multas a plataforma e também a
propria Google*®. Para O’Neil, havia um

[...] futuro brilhante da publicidade direcionada. Ao contribuir com rios de dados, as
pessoas dariam aos anunciantes a capacidade de aprender mais sobre eles. Isso
permitiria as empresas direciona-los com o que considerassem informacdes valiosas,
que chegariam na hora e no lugar certos. Uma pizzaria, por exemplo, pode saber ndo
apenas que voceé esta na vizinhanca, mas também se esta com fome do mesmo sabor de
queijo duplo com calabresa que comeu na semana passada, no intervalo do jogo do
Dallas Cowboys. O sistema deles pode ver que as pessoas cujos dados seguem padrdes
semelhantes aos seus tém mais probabilidade de clicar em um cupom de desconto
durante essa janela de vinte minutos (O’NEIL, 2016, p. 63; tradu¢do nossa).

Mas e quando a coleta de dados téo especificos se da sobre aqueles que sdo protegidos,
inclusive, por legislacBes internacionais? E exatamente nesse ponto que a relacdo entre 0s
Alphas e as midias digitais audiovisuais se encontram problematicas. Mesmo que possuam
diversos filtros de conteudos, que dificultam o acesso de criangas a pornografia e conteddos
com violéncia fisica ou verbal, essas inteligéncias artificiais promovem outras formas de
violéncia simbdlica, inundando os conteudos infantis com anuncios de brinquedos ou de outros

canais patrocinados por industrias de alimentos ndo-saudaveis e de entretenimento infantil.

A patente é emblematica da nova mutagdo e da I6gica emergente de acumulacdo que
definiria 0 sucesso do Google. De interesse ainda maior, ele também fornece um
vislumbre incomum da “orientagdo econdmica” profundamente enraizada no bolo da
tecnologia, refletindo a mentalidade dos ilustres cientistas do Google a medida que
eles usavam seu conhecimento para 0s novos objetivos da empresa. Desse modo, a
patente se apresenta como um tratado sobre uma nova economia politica dos cliques
e seu universo moral, antes que a empresa aprendesse a disfarcar esse projeto em uma
névoa de eufemismo. A patente revela uma rotacdo da operacdo de bastidores em
direcdo ao novo publico de clientes genuinos do Google. “A presente invengdo diz
respeito a publicidade”, anunciam os inventores. Apesar da enorme quantidade de
dados demogréficos disponiveis para 0s anunciantes, os cientistas observam que
grande parte de um orgamento publicitario “¢ simplesmente desperdigado [...] é muito
dificil identificar e eliminar esse desperdicio”. Publicidade sempre foi um jogo de
adivinhacdo: arte, relacionamentos, sabedoria convencional, pratica padrdo, mas
nunca “ciéncia”. A ideia de ser capaz de transmitir uma mensagem especifica a uma
determinada pessoa no exato momento em que ela poderia ter uma grande
probabilidade de influenciar seu comportamento era, e sempre foi, 0 Santo Graal da
publicidade. Os inventores apontam que os sistemas de anudncios online também néo
conseguiram atingir esse objetivo indescritivel. As abordagens entdo predominantes
usadas pelos concorrentes do Google, nas quais os andncios eram direcionados a
palavras-chave ou conteido, ndo conseguiam identificar aniincios relevantes “para
um usuadrio especifico” (ZUBOFF, 2019, pp. 56-57; traducdo nossa).

Nota-se ai uma questdo critica das linguagens transgeracionais na geracdo Alpha, que
diz respeito ao conteudo e também a forma. Enquanto nas outras geragdes as referéncias

narrativas e culturais transitavam em forma de produtos, como desenhos animados, filmes e

4% Todos 0s dados destacados no paragrafo foram retirados da reportagem
https://olhardigital.com.br/noticia/youtubers-criticam-regulamentacao-de-videos-infantis-no-youtube/92590.
Acesso em 19 de Setembro de 2020.
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videogames, no caso da maioria dos canais populares junto as criangas contemporaneas, essa
transgeracionalidade referencial se torna mais dificil, ja que os cddigos existentes sdo altamente

celebrativos para o consumo. Essa relacdo sera aprofundada no item 3.3 desta Tese.

Embora uma nova era esteja sendo desenhada no horizonte temporal para as futuras
geracOes, atualmente quem continua encabegando as principais pontes geracionais entre adultos
e criancas sdo 0s meios de comunicacao audiovisuais que surgiram no ciclo Millennial. Essas
midias foram potencializadas por um outro processo capitalista, que aponta para a formacéo de
enormes empresas com atuacao transnacional que buscam ferreamente a atengéo e predilecao

de adultos e criangas: 0s conglomerados de midia.
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CAPITULO 2: CONGLOMERADOS DE MIDIA NA
TRANSGERACIONALIDADE

Aquele que luta com demdnios deve acautelar-se para ndo tornar-se um também. Quando se
olha muito tempo para o abismo, o abismo olha para voce.

NIETZSCHE, 2003, p.58.

Este capitulo apresenta o corpus de pesquisa, delimitado nos objetos que serdo
analisados por intermédio das ferramentas tedricas ja expostas. Inicialmente, serdo
apresentados os elementos que, em unido com as outras caracteristicas culturais, econémicas e
sociais dos tempos atuais, formam os conglomerados de midia. Dentro das defini¢des, percebe-
se que a ideia condiz com a formacéo das cadeias globais de cultura e, portanto, considerado
um processo bastante atual.

Apds a conceituacao, trés grandes corporacdes ganham destaque por estenderem sua
atuacdo aos principais meios audiovisuais contemporaneos que chegam até os Alphas. Em
especial, delimitam-se aqui as producdes que tem maior poder transgeracional, tais como as
animac0es para televisdo e cinema, os filmes infantis e os videogames, que também denunciam

uma outra estratégia transgeracional contemporanea: a narrativa transmidia.

Uma vez postas as narrativas que atuam na transmissdo cultural entre as geracoes,
atentando-se ao fato de que o processo de troca é considerado sempre dual, serdo selecionados
alguns representantes de cada uma dessas empresas em distintas midias, verificando como eles
conseguem articular ganchos referenciais entre as geraces e se manifestam na industria

cultural contemporanea.

Por fim, serdo postas as problematicas do formato transgeracional na industria
audiovisual para os Alphas, e as novas parcerias realizadas entre os conglomerados de midia na

busca pela manutencao da influéncia junto aos adultos e as criancas.
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2.1  Os conglomerados de midia no fenbmeno transgeracional

O fenbmeno transgeracional se encontra cada vez mais fortalecido nas midias
audiovisuais, e isso se deve principalmente ao fato de que cada vez menos empresas controlam
cada vez mais contetdos. Dessa forma, fica relativamente facil resgatar uma referéncia que fez
sucesso na infancia dos adultos e trazer para 0s mais novos, assim como inserir narrativas

destinadas aos mais jovens em contedos que apelem também para os mais velhos.

O fenbmeno de troca cultural nos meios de comunicacdo entre adultos e criancas
comecou a ser estudado muito recentemente, tendo suas principais pesquisas atreladas ao
campo de marketing. Sarah Banet-Weiser indica que a aproximacéo entre adultos e criangas no
consumo de determinados produtos midiaticos pode ser considerado algo recente. A autora
destaca que existe uma diferenca entre “os filhos serem obrigados a assistir os programas dos
pais e 0s pais escolherem assistir os programas de seus filhos” (BANET-WEISER, 2007, p. 3;

traducéo nossa).

Sua pesquisa sobre os habitos de consumo midiatico foi realizada na rede Nickelodeon,
parte de um dos maiores conglomerados de midia dos Estados Unidos, a ViacomCBS, e
consistiu em analisar os programas que eram mais vistos em conjunto pelas duas faixas etarias.
A autora se deparou com os programas Bob Esponja Calgcaquadrada (SpongeBob SquarePants,
no ar desde 1999) e Os Padrinhos Magicos (The Fairly OddParents, 2001-2011) como 0s
favoritos entre as duas faixas etarias, e também o0s que tinham maior quantidade de produtos

vendidos tanto para adultos quanto para criangas, como agendas, camisetas e toques de celular.

Ao apresentar 0 termo “co-visualizacdo”, ela da destaque aos ambientes culturais
compartilhados, chamando-os de ponto de encontro entre diferentes geracdes. Fica claro que as
referéncias narrativas de ambos os programas atuavam de maneira diferente nas duas faixas
etarias, porém, o que interessava para a empresa era a atratividade dos produtos e a aprovacao

dos responsaveis para que as criangas assistissem aos programas.

A televisdo infantil viu crescer uma multiplicidade de canais de desenhos na televisao
on demand. Para a autora, a existéncia de emissoras especializadas em transmitir desenhos
animados possibilitou que “adultos e criancas compartilnassem a visualizagdo de produtos
novos e também antigos” (BANET-WEISER, 2007, p. 24; traducdo nossa), 0 que permitiu que
as novas geragdes conhecessem 0s desenhos que seus pais assistiam quando criangas e vice-

versa.
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Para Johnson, essa troca se mostrou muito positiva para as empresas que detinham os
direitos de producdo e transmissao de tais contetdos, ja que muitos titulos que foram sucesso
nas décadas de 1980 e 1990 se encontravam esquecidos, e agora poderiam ser revitalizados na
forma de uma nova programacéo familiar. A estratégia era se ancorar nas memarias afetivas
dos adultos, e com isso transcender a ideia de que uma televiséo ligada em desenhos animados
fosse algo somente para as criangas, e poderia ser assistida também pelos adultos (JOHNSON,
2019, p. 14). A televisao foi somente um dos meios que sofreram com essa estratégia. Em outras
midias audiovisuais, uma estratégia similar foi adotada, procurando uma participacéo cada vez

maior de distintas geracGes dentro de um mesmo produto. Estima-se que desde

[...] 2005, os programadores tém contado cada vez mais com a ideia de “co-
visualizagdo” como um meio de construir pontes entre a demografia etaria para
navegar pelas significativas mudangas econdmicas, tecnologicas e sociais que a
televisdo enfrenta. Para canais como Nickelodeon, The Disney Channel e outros que
identificam as criangas como seu principal ponto de segmentacdo e distingdo
demogréfica, as I6gicas de visualizacdo compartilhada tém prometido cada vez mais
um meio de reassegurar a receita de publicidade e estender novas marcas legadas. Ao
mesmo tempo, servicos ndo lineares, como Netflix e Amazon Prime Video,
consideram a co-visualizacdo como uma forma de cimentar seu crescente dominio da
indstria, evidenciando seu amplo apelo e incentivando a assinatura continua em um
ambiente “acima do comum”, onde 0s consumidores podem modular compromissos
de prazo para pacotes de assinatura de cabo e descontinuacdo dos servigos de televiséo
fornecidos pela Internet a qualquer momento. Operando em muitos canais, mercados
e marcas diferentes, a co-exibicdo é, portanto, melhor considerada uma ldgica
abrangente que descreve varias estratégias relacionadas para cultivar o engajamento
cruzado por criangas e adultos. Na televisao pré-escolar, a co-visualizagdo representa
0s pais como espectadores que assistem a programacao ao lado dos filhos em tempo
real, servindo de monitores para o publico mais jovem. Para outros setores da
indUstria, a co-exibicdo prevé prazeres mais substantivamente construidos e
vivenciados em todas as geragdes, em que os provedores de contetido fazem apelos
simultaneos aos telespectadores mais velhos e mais jovens. As estratégias de
visualizagdo compartilhada também se adaptam a natureza néo linear do streaming de
televisdo e as praticas pelas quais criangas e adultos assistem televisdo em seus
préprios dispositivos personalizados, em horarios individualizados. Nesse sentido, a
co-visualizagdo ndo precisa acontecer simultaneamente, mas pode falar de
engajamento compartilhado com 0 mesmo contetdo em diferentes contextos. Nesses
casos, as temporalidades da co-visualizagdo ativam os relacionamentos entre o que
um publico pode ter assistido entdo e o que outro pablico assiste agora (JOHNSON,
2019, p. 35; tradugdo nossa).

As estratégias destacadas pelo autor indicam que a midiatizagéo dos lares urbanos rendia
frutos para a indastria cultural. Com a fragmentagdo do telespectador em diferentes
dispositivos, manter o interesse de distintos grupos etarios por diferentes midias se apresentava
como um enorme desafio. Porém, as grandes empresas de comunicacdo estavam preparadas
para o repto geracional e investiam quantias bilionarias para se manterem relevantes. De acordo
com Johnson, essas mesmas companhias de midia sdo responsaveis por aproximadamente 93%
do conteldo disposto em plataformas audiovisuais, tendo seus produtos amplamente difundidos

nos cinemas, nas televisdes abertas e on demand, plataformas de streaming e jogos eletronicos
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(JOHNSON, 2019, p. 16). Ou seja, elas ndo so participavam da indistria da cultura, mas se
colocavam como jogadores majoritarios nesse terreno, que tinha grande penetracéo junto a toda

uma sociedade.

Entre estas empresas, encontram-se as trés que estruturam o corpus de pesquisa, sendo
duas delas norte-americanas e uma japonesa. Juntas, representam uma renda de
aproximadamente 23 bilhdes de dolares #’, ultrapassando o PIB de muitos paises. A
WarnerMedia, a Walt Disney Company e a Sony Corporation dispdem de emissoras proprias
de televisdo, estidios de cinema e empresas que produzem jogos eletrénicos ou fabricam
videogames. Sua atuacdo vem sendo ampliada na ecologia das midias desde a década de 1970,
qguando inumeras fusdes entre fornecedoras de sinal de televisao, telefonia mével, internet e
produtoras de conteudo de entretenimento ocorreram, formalizando assim um conjunto de
empresas sob a mesma bandeira, especializadas no setor de comunicacdo. A histéria da
formacéo de tais poténcias comunicacionais corresponde ao surgimento dos Millennials e da
midiatizacdo da infancia, que se tornou uma estratégia solida de obtencdo de lucros. Nota-se

que em

[...] meados da década de 1980, uma série de grandes fusdes remodelou a estrutura
das industrias de midia e entretenimento: a News Corporation adquiriu a 20th
Century-Fox (1985); a Sony adquiriu a CBS Records (1987) e a Columbia Pictures
(1989); a Time se funde com a Warner (1989); a Universal foi adquirida primeiro pela
Matsushita (1990), depois pela Seagram (1996), entdo pela Vivendi (2000) e depois
pela General Electric (2003); a Viacom adquiriu a Paramount (1994); a Westinghouse
comprou a CBS (1995), que foi posteriormente adquirida pela Viacom (2000); a
Disney adquiriu a CAPCITIES/ABC (1995); e a America Online (AoL) fundiu-se
com a Time Warner (2001). Trés grandes tendéncias contribuiram para esse aumento
dos conglomerados de midia. Primeiro, o aumento da globalizacdo econdmica
expandiu os mercados estrangeiros para produtos de entretenimento, bem como atraiu
investimentos de capital nos Estados Unidos. Empresas de entretenimento de
investidores no Japdo, Australia, Canad4, Franca e Alemanha também quiseram
investir nas mesmas empresas. Em segundo lugar, para estimular o aumento do
investimento e da inovacédo tecnoldgica nas industrias da midia e das comunicagdes,
os formuladores de politicas nos Estados Unidos e na Europa desmantelaram muitos
dos padrdes regulatérios que governaram as indUstrias da midia na metade do século
anterior (NEWCOMB, 2014, p. 1459; tradugdo nossa).

Como se pode perceber, empresas com maiores recursos financeiros adicionaram outras
ao seu crescente hall de subsidiarias, diversificando também a quantidade de propriedades
intelectuais com as quais poderiam lucrar. Isso foi registrado também em diversas outras
empresas altamente populares entre as criangas, porém, a selecdo destas trés corporagdes para

nossa analise se deve ao fato de serem as principais na contemporaneidade.

47 Dados obtidos da reportagem https://forbes.com.br/listas/2019/05/as-100-marcas-mais-valiosas-do-mundo-em-
2019/. Acesso em Set/2020.
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Os canais de esportes, para adultos, de desenhos infantis, para criancas, e de filmes para
toda a familia agora pertenciam ao mesmo grupo. Ou seja,

[...] embora os canais de programacédo tenham se diversificado muito, a propriedade
se consolidou, criando uma nova forma de oligop6lio da televisdo da era pos-rede.
Em vez de trés redes principais reunindo 90% da audiéncia do horario nobre, como
na era das redes, hoje um punhado de conglomerados de midia utiliza seus servigos
afiliados de transmissdo e programacdo a cabo para agregar mais de 80% das
audiéncias do horario nobre. Como e por que o0s conglomerados de midia se tornaram
tdo dominantes nas industrias de televisdo e entretenimento? (NEWCOMB, 2014, p.
1460; traducdo nossa).

A formacdo dessas mega-empresas de comunicacdo atendem a padrbes especificos, e
sdo categorizadas em trés tipos diferentes. No primeiro, as fusdes ocorrem de forma horizontal,
quando uma empresa “adquire ou se funde com empresas no mesmo negocio, por exemplo,
quando as estacdes de televisdo locais se fundem em um grupo de estagdes”. O segundo é
chamado de vertical e ocorre quando uma empresa se funde com seus fornecedores ou clientes
(para cima ou para baixo na cadeia de producéo, distribuicdo ou exibic¢do). Por exemplo, “na
década de 1960, as redes (distribuidores de programas) integraram verticalmente a montante na
producdo do programa (fornecedores de programas) e a jusante na distribuicdo do programa
(revendas do programa), controlando assim a programacdo em cada estadgio da vida do
produto”. Por fim, o ultimo tipo corresponde a uma fuséo conglomerada, que ocorre quando
uma empresa adquire outra empresa que ndo esta no mesmo negocio, nem é fornecedora ou
compradora direta. Como, por exemplo, “quando a grande editora de jornal News Corporation
adquiriu o estudio de cinema 20th Century-Fox” (NEWCOMB, 2014, p. 1460; traducéo nossa).

As estratégias de fusdo horizontal, vertical e conglomerada tem como objetivo o
aumento do alcance da marca nos mais distintos caminhos midiaticos e, portanto, o0 acesso a
uma diversidade crescente de consumidores nas mais distintas faixas etarias. Ao se apropriarem
dos meios técnicos para a emissdo, os conglomerados podem tragar estratégias distintas que
possibilitem a transgeracionalidade, utilizando esse fenémeno como uma forma de revitalizar

produtos antigos e engajar velhos consumidores junto com 0s novos.

Kunz aponta que compreender o papel de cada veiculo no complexo sistema midiatico
é essencial para o sucesso de um conglomerado. N&o basta adicionar diversos segmentos de

produtos a uma marca, sem saber como cada um deles funciona e qual seu alcance.

A integracdo e diversificacdo horizontal e vertical transformaram essas industrias
desde meados da década de 1980. Diante da mudanca, a medicéo da concentragdo em
um desses setores industriais representaria uma peca do quebra-cabega, mas o enigma
maior permaneceria sem solucéo. [...] Com esta estrutura, a conexdo vertical entre a
Fox Television Network e suas afiliadas proprias e operadas é tao significativa quanto
os links para a Twentieth Century Fox, em um lado da equacdo de producdo e
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distribuicéo, e FX e Fox Movie Channel, do outro lado. Afinal, é preciso entender a
concentracdo em termos de producdo e distribuicdo de um tipo de cultura visual, no
caso filmes e produtos de video que se distribuem por broadcast, cabo e satélite, bem
como em cinemas e em home video (KUNZ, 2007, p. 11; traducéo nossa).

Como se nota, a empresa utilizada como exemplo tem ao menos trés bracos audiovisuais
focados em publicos distintos. Enquanto a Fox se foca na produgéo de contetdos destinados a
publicos diversos em multimidias distintas, os dois outros (FX e Fox Movie Channel) se
atentam em publicos segmentados na adolescéncia e na infancia. Isso tudo foi descrito antes da
aquisicdo da Fox e seus respectivos subprodutos pela Walt Disney Company, em marco de
2019. Por 71 bilhdes de dolares, o conglomerado da “casa do rato” descobriu como expandir
0s negdcios de entretenimento, na busca por diversificar ainda mais seu lucro. Antes disso, a
companbhia ja havia adquirido também os Estudios Marvel, por 4 bilhdes de ddlares, os Estudios
de Animacéo Pixar, por 7,4 bilhGes, e a Lucasfilm Ltd., por 4,6 bilhdes. Todas essas aquisi¢coes
deram a Disney Co. controle de personagens e produtos que marcam a transgeracionalidade
cultural, tais como todos os super-herois da Marvel, animagdes como Toy Story e Monstros S.A

e toda a franquia Star Wars.

Chamada de “a casa do rato” por seus competidores, essa expressdo contém uma
ambiguidade, ja que se refere inicialmente ao iconico personagem Mickey Mouse, mas também
indica as estratégias sérdidas pelas quais a empresa atua, ja que procura falir emissoras rivais
ou adquirir outros segmentos sO para enfraquecer suas concorrentes. Isso ocorreu quando ela
adquiriu a rede ABC, na metade da década de 1990, e se tornou acionista majoritaria da rede
esportiva ESPN, que rivalizava com a Fox Sports. Anterior a essas movimentacgdes, a empresa
depositava sua confianca financeira no ja estabelecido negocio de parques tematicos, onde

obtinha a maior parte de sua renda anual.

A transformac&o da Disnhey de uma corporacgdo que obteve 70,4% de suas receitas de
parques tematicos em 1980 em um conglomerado de midia diversificado que gerou
66,6% de suas receitas de suas redes de midia e divisdes de entretenimento de estudio
em 2004 ndo é algo isolado ou Unico. Essa transformacéo, de fato, caracterizou os trés
processos interligados, mas distintos, que movem as inddstrias da diferenciacdo a
concentragdo: integracdo, diversificacdo e internacionalizacdo (KUNZ, 2007, p. 16;
traducdo nossa).

Ao diversificar seus negocios e investir no ramo de entretenimento audiovisual como
proprietaria de seus proprios produtos, a empresa se viu saindo da dependéncia das bilheterias
dos seus parques tematicos enquanto prospectava em outros negdocios a sua expansdo nos
segmentos audiovisuais. Wills indica que, ap6s algumas parcerias bem-sucedidas com estudios
japoneses na industria de videogames, a confianga nas novas linguagens eletronicas se

encontrava fortalecida, o que possibilitava que a companhia rumasse em dire¢cdo a esse
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segmento. A Disney manteve a mesma estratégia conservadora até a virada do século XX, ja
que primeiro fixava parcerias com outros estidios que se encontravam estabelecidos em seus
respectivos ramos e somente depois verificava a possibilidade de se tornar uma produtora solo.
Isso ocorreu na industria de videogames, ja que, apds a publicacdo de titulos bem sucedidos em
publico e renda como Duck Tales (1989), produzido pela Capcom, e Castle of Illusion Starring
Mickey Mouse (1990), pela Sega, “a Disney conseguiu associar a sua identidade de family
friendly para outros dispositivos, e isso fazia com que os pais deixassem seus filhos terem
acesso tranquilamente a tudo o que tivesse a assinatura da empresa” (WILLS, 2017, p. 78;

traducéo nossa).

O mesmo foi feito com as novas tecnologias, uma vez que eles foram os principais
investidores dos estudios Pixar, até adquiri-lo em definitivo no inicio dos anos 2000. A medida
que os valores da sociedade mudavam, os produtos audiovisuais da Disney buscavam manter o
didlogo entre personagens marcantes e possibilidades de reconhecimento para toda uma nova
geracdo de consumidores. Antigos classicos da empresa, como as princesas das animacoes
iniciadas na década de 1930, reapareceram com um visual pensado para dialogar com as novas
franquias, que mostravam jovens mulheres fortes, independentes e que n&o necessitavam de um

her6i montado em um corcel branco para salva-las do perigo.

Apbs o sucesso comercial de Enrolados (Tangled, 2010) e Frozen (2013), nota-se que
protagonistas fortes e independentes atuam de forma convincente junto aos receptores. Sendo
ambos desenvolvidos pelos estudios Pixar, que agora estavam oficialmente sob o controle da
“casa do rato”, as produgdes marcam um momento importante na transgeracionalidade, ja que
apresentam uma releitura de dois contos de fadas populares com uma narrativa que compreende
referéncias para adultos e criancas e continuam transitando entre todas as geracdes desde a sua

estreia.

No primeiro, a princesa Rapunzel é sequestrada ainda bebé por uma bruxa mé e é presa
em uma torre isolada na floresta. A jovem é criada pela antagonista, que se apresenta como sua
maée, por possuir poderes magicos de regeneracdo que foram concedidos por um raio de sol que
caiu na Terra. Porém, quem escala sua torre ndo é um principe, como no conto original, mas
sim um ladrdo chamado Flynn Rider. A interacdo entre a jovem e inocente garota, que esté as
vesperas de completar dezoito anos, e o anti-heroi, possibilita que ambos construam uma
amizade que posteriormente evolui para uma paixao. Em nenhum momento a jovem de cabelos

compridos e magicos se mostra fragil, envolvendo-se inclusive em brigas corporais contra
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vilBes e confrontando sua raptora. O filme termina com a protagonista salvando a vida de seu

futuro principe.

Ja no segundo filme, a produtora apresenta uma interpretacdo do conto “A Rainha das
Neves”, de Hans Christian Andersen, que narra a histdria de uma recém empossada rainha e
sua tentativa de lidar com seus crescente poderes magicos criogénicos e com sua irmad mais
nova. Com a morte prematura de seus pais, a jovem Elsa se vé na obrigacdo de assumir o trono
aos dezoito anos de idade, porém, acometida pela pressdo do trono e 0 medo de seus poderes,
a jovem langa uma maldi¢do sobre o reino ficticio de Arendelle, submetendo toda a regido a
um inverno rigoroso e fora de época. A construcdo das personagens se da através do
amadurecimento de ambas, que descobrem que o verdadeiro amor, o que pode salvar o mundo,

ndo é somente aquele sentido entre um casal, mas também pode ser o amor fraternal ou familiar.

Mesmo com as revolugbGes narrativas em que protagonistas se tornam fortes e
independentes, todos os valores da Disney que prezam pela familia estéo 14, inclusive no reforco
narrativo de simbolos que sdo reconheciveis para os adultos e se encontram discretamente

incutidos nos filmes.

Na tentativa da Disney de retratar uma forte protagonista feminina, Elsa é
desenvolvida, animada e escrita de forma que capte apropriadamente uma
sensibilidade  pds-feminista, particularmente  durante sua sequéncia de
“transformagdo” no meio do filme. Esta “transformagdo”, resultado de seus poderes
secretos sendo revelados em sua festa de coroagdo e seu subsequente voo para o topo
de uma montanha isolada, no entanto, ndo se encaixa no molde de outras
transformac@es da Disney, como Ariel trocando suas nadadeiras por pernas humanas
ou Malévola literalmente incorporando sua personalidade draconiana. Estas séo
transformacdes reais, enquanto a transformacéao de Elsa simplesmente representa uma
reforma glamorosa, uma nova producdo de si mesmo. Ela troca o vestido escuro, a
capa e 0 coque apertado por um vestido elegante e brilhante, com uma fenda na
metade da perna, uma capa caprichosa, cabelo com trancas soltas e, €é claro, salto alto
(MACALUSO, 2016, p. 75; traducdo nossa).

Embora pare¢a uma revolucdo, o que se percebe é somente uma adequacdo narrativa
transgeracional em simbolos que ja foram utilizados anteriormente. Agora, com a abertura de
novas franquias e a tranquilidade de contar historias velhas em novas narrativas, é possivel
transitar entre adultos e criancas nos langamentos cinematograficos, que eram ansiosamente

aguardados por ambos.

Outra tematica que foi trazia a luz pelos estddios Pixar em forma de animacéo foi a dos
games. Detona Ralph (Wrecked It Ralph, 2012) apresenta um mundo ficticio onde diversos
jogos interagiam, tendo como protagonistas 0s personagens Ralph e Vanellope, ambos
personagens de arcades ficticios de géneros distintos. O grandalh@o Ralph usa roupas rurais e

é o0 vildo de um jogo chamado Fix it Felix Jr. (Conserta Tudo Felix Jr.), que lembra Donkey
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Kong (1981), enquanto a menina Vanellope é uma princesa corredora, usando roupas urbanas,
pilota no Sugar Rush (Corrida Doce), que se assemelha muito a Super Mario Kart (1992). Com
a possibilidade de transitarem pela area de descanso entre seus jogos, personagens de games
que foram sucesso nas décadas de 1980 e 1990 nos arcades interagem com 0s protagonistas,
entre eles Zangief (Street Fighter 11, de 1991), Lord Neff (Altered Beast, de 1988), Pac Man
(Pac Man, de 1980), Tapper (Tapper, de 1983), entre tantos outros. Enquanto 0os mais novos
sdo encantados pela ideia de se viver dentro dos jogos, os mais velhos ficam buscando

referéncias  escondidas  sobre  os  titulos que alegraram  sua infancia.

Imagem 03: Local onde se encontram os arcades que mesclam titulos de diversas geragdes diferentes.
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Imagem 05: Ambiente do jogo Taper, lancado trés décadas antes do filme ser langado.

O segundo filme da franquia, intitulado Wifi Ralph: Quebrando a Internet (Ralph breaks
the Internet), de 2019, expande a concepcao de referéncias, colocando os dois personagens para
se relacionar com o universo da informacdo existente na Internet. Em um dos momentos mais
simbolicos da transgeracionalidade, Vanellope interage com diversas franquias da Disney,
colocando em primeiro plano as marcas mais populares junto as criangas, como Storm Troopers

(de Star Wars) e o Homem de Ferro (Marvel’s Avengers/Vingadores). Em um momento
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especifico, a princesa corredora se encontra em uma sala onde todas as outras princesas do
estudio estdo concentradas, misturando pela primeira vez as personagens originalmente

desenhadas em décadas anteriores com as mais novas, ja feitas em computacdo gréafica.

ey

Imagem 07: Princesas da Disney sem s

eus vestidos habituais e relaxando com a personagem Vanellope.

Macaluso também destaca que, com a aquisicdo de diversos estidios de producéo
audiovisual, “a casa do rato” passou a ser protagonista no setor de filmes em animagéo 3D,
reconquistando o titulo de estudio referéncia que ja havia alcancado em décadas anteriores. A
“Disneyficagdo da infancia havia encontrado novas forgas”, enquanto continuava se
estruturando “nos mesmos valores que conectaram diferentes geragcbes como 0 amor universal,

0 bem vencendo o mal e finais felizes simples”, que também reforcavam a visdo de uma “ética
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de trabalho protestante, moralidade absoluta e papéis tradicionais da familia” (MACALUSO,
2016, p. 105; traducdo nossa).

Mesmo com as mudancas na sociedade em gue se encontram os Alphas, a afirmacéo do
autor corresponde com as narrativas encontradas em todos os filmes citados acima. A
concepcdo de familia pode ter sido modificada, mas ainda se alicerca em fortes relacbes
humanas de amizade, cumplicidade e amor. A moralidade pode ser interpretativa, mas
permanece apresentando protagonistas que ndo cometem assassinatos, e a ética de trabalho se
baseia em personagens que sdo esforcados e realizam tarefas que visam o bem préprio e também

0 da sociedade em que estdo inseridos.

Essa narratividade transgeracional possibilita que os Alphas compreendam os enredos
das animacOes que marcaram a infancia de seus pais, enquanto os adultos continuem a
compreender e acompanhar seus pequenos a cada novo lancamento. Mesmo que a infancia
contemporanea sinta diferencas no ritmo narrativo das animacd@es feitas nas décadas de 1930
até o inicio dos anos 1990, o contexto basico que possibilita tais ganchos transgeracionais se

encontra em todos eles.

Além do cinema, a televisdo também aprendeu rapidamente a se utilizar de links
referenciais para conectar distintos grupos etarios. Mesmo que a Walt Disney Company possua
inimeros canais de televisdo, o exemplo sobre as estratégias transgeracionais na televisdo
contemporanea serdo apresentados com base nos programas da WarnerMedia. A empresa norte-
americana € uma das principais produtoras de desenhos animados no mundo, tendo sob sua
tutela propriedades intelectuais de mais de 80 anos, como Looney Tunes, Hanna Barbera Toons
e DC Comics. Embora rivalize com outras empresas pela visibilidade junto ao pablico infantil,
ela é a dona do canal on demand mais popular entre esse publico, o Cartoon Network, além de

comandar também o Boomerang, especializado em exibir desenhos antigos.

A estratégia de expansdo da WarnerMedia ocorre em sua fusdo com outras gigantes da
informagdo no inicio do século XXI, a Times, de contetdo jornalistico, e a America onLine
(AoL). Conforme ja apontado por Newcomb (2014, p. 1460), a unido dos estudios de
entretenimento da Warner Brothers com a credibilidade do grupo Time e a infraestrutura técnica
da AoL formaram um dos conglomerados mais agressivos do novo século e que dispunha de
multiplas ramificacfes audiovisuais para atuar. Com sua atuacdo cada vez mais presente, 0
grupo percebeu a mudanca cultural em andamento na televisdo, e passou a trata-la de outra

forma, além do broadcast comum. Para Turner, isso indica que a
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[...] mudanga cultural é, obviamente, o produto de varios fatores, e alguns relatos de
convergéncia superestimaram o impeto gerado pela aplicacdo de novas tecnologias.
No entanto, podemos apontar para um conjunto relativamente comum de efeitos
industriais decorrentes da digitalizacdo da televisdo. As tecnologias digitais reduzem
0 custo de producdo, bem como o custo — tanto em capital quanto em termos de
qualidade do produto — de copia e reproducdo. A revolucdo digital também permitiu
a integracdo da producdo de televisdo de baixo custo com tecnologias de computador,
trazendo a producgdo de televisdo ao alcance das “pessoas comuns”, ndo apenas da
industria profissional. O padrdo de producdo de contetido global estd mudando em
direcdo as novas “capitais da midia”. Os mercados regionais de geolocalizagdo no
Leste Asiatico e na América Latina, por exemplo, desenvolveram capacidades de
producdo em uma escala que lhes permite competir de forma convincente com os
americanos. Eles nao apenas exportam seu contetido local para mercados diasporicos,
regionais ou outros, mas, em alguns casos, também encontraram maneiras de
“desglobalizar” ou localizar a midia que importam (TURNER, 2011, p. 38; traducéo
nossa).

No setor de televisédo on demand, a empresa viu a oportunidade de resgatar personagens
que se encontravam sob sua tutela e também de investir em novas franquias que apareciam em
mercados locais. Sob os cuidados do Cartoon Network, nota-se que, a partir dos anos 2000, a
Warner comeca a introduzir programas feitos fora dos Estados Unidos. No Brasil, por exemplo,
as principais estratégias de glocalizacdo cultural da emissora especializada em desenhos
animados ocorrem na geracdo Alpha, sendo registrada inicialmente em 2011.

Ao estabelecer parcerias para novos conteddos com pequenos e médios estudios, a
Warner produziu elementos transgeracionais que acessavam diferentes faixas etarias por
motivos distintos. No caso dos titulos Tromba Trem (2011 — 2017) e Irm&o do Jorel (desde
2014), as referenciais se encontram na cultura pop, com criticas a efemeridade das redes sociais,
encontradas no primeiro caso, engquanto o segundo brinca com a ideia de como seria a vida do
irm&o mais novo de alguém realmente talentoso, utilizando o nome de Jorel em clara referéncia
ao pai do Superman, que possui 0 mesmo nome. Ambos o0s desenhos animados se utilizam da
narrativa nonsense, o que possibilita a quebra de uma estrutura séria e comprometida com a
historia, e o cruzamento de inimeras piadas destinadas para os adultos, mesmo que estejam

dentro de um programa infantil.
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Imagem 08: No quadro a esquerda, a tamandua vegetariana Duda e o elefante indiano Gajah aprendem a navegar

na internet e acessar as redes sociais de outros animais. No quadro a direita, a familia do menino que ndo tem

nome, sendo chamado apenas de “Irmé&o do Jorel”.

Em outra estratégia transgeracional, a parceria estabelecida com os Estidios Mauricio
de Souza Producdes possibilitou que personagens populares no Brasil hd mais de 40 anos se
tornassem animagdes exclusivas do canal. Depois de fazer parte da infancia dos X’s, Y’s e Z’s
no formato de histdrias em quadrinho, a Turma da Ménica agora € apresentada para os Alphas
por intermédio de desenhos animados que interagem com outros personagens do Cartoon
Network, como Hora da aventura (Adventure time, 2010-2018), As Meninas superpoderosas
(The Powerpuff Girls, desde 1998), Titio-avé (Unclegrandpa, 2008-2017), Apenas um show
(Regular show, desde 2009), O incrivel mundo de Gumball (The amazing world of Gumball,
2011-2019), Steven Universe (2013-2019) e Claréncio o otimista (Clarence the optimist, 2014-
2018).
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Imagem 09: Campanha publicitaria do Cartoon Network divulgando a chegada da animag&o da Turma da
Mo6nica com personagens de outras franquias norte-americanas celebrando.

A estratégia de aproximar os personagens locais dos personagens globais possibilita que
0 publico brasileiro se sinta representado, enquanto reforca as outras franquias da prépria
Warner. O efeito contrario também é sentido, uma vez que a popularidade dos titulos citados
acima alavanca a curiosidade das geragGes mais novas para as historias da Turma da Monica,
0 que cria uma ponte entre os adultos, que cresceram tendo contato com distintos materiais da

personagem, € as crian(;as, que estdo em contato com esse universo narrativo somente agora.
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Como parte da estratégia glocal, a animacao brasileira também foi escolhida, em 2020,
para estrear um crossover com os Os Jovens Titds em acdo (Teen Titans Go!, desde 2013),
como parte de uma estratégia de aproximar o publico brasileiro dos dois programas. Ao
propiciar o inusitado encontro, as duas produtoras pretendem fortalecer ainda mais os lagos

transgeracionais junto aos Alphas.

Imagem 10: Imagem ilustrativa divulgada durante a WB Fandom de 2020, que anunciou a parceria entre a
Turma da Mo6nica e 0s Jovens Titds em Agédo.

A animacdo da equipe de super-heréis da DC, inclusive, ja foi utilizada anteriormente
em diversas estratégias transgeracionais, ao se colocar como um conector de universos adulto
e infantil. Com uma narrativa nonsense, os episédios compreendem situagdes que se distanciam
de outros seriados animados de um grupo de herdis. Raramente o grupo se confronta com algum
super-vilao, e suas aventuras geralmente estdo relacionadas com situa¢6es comuns, como uma
troca de presentes no Natal ou a escolha do melhor filme para uma sexta-feira a noite.
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Em 2019, Os Jovens Titds em Acéo foi escolhida como plataforma de resposta para o
relancamento de uma popular franquia da década de 1980, os Thundercats (1985-1988).
Repaginado para uma identidade visual mais proxima dos animes japoneses, caracteristica essa
compartilhada pela animacao dos Titas, ThunderCats Roar foi langado no comeco de 2020 e
sofreu duras criticas pela mudanca no visual dos personagens. Entre as observagfes negativas,
encontra-se a mudanca drastica nos personagens e também a quebra de linearidade na historia,

traco que caracterizava a animacao original da década de 1980.

Imagem 11: Na imagem a esquerda, a equipe de personagens metamorfos ThunderCats, na animag&o original. Na
imagem a direita, 0s mesmos personagens na reformulacéao feita para Os Jovens Titds em A¢ao.

No episodio “Teen Titans Roar!”, exibido em abril de 2020, o grupo de super-herois
adolescentes simbolizam os antigos fas da série, que aguardam ansiosamente pela reestreia da
franquia nas telas do Cartoon Network. Preparando suas fantasias, o grupo se surpreende com
0s novos tracos cartoonescos e a diferenca com o titulo original de 1985, ficando imediatamente
insatisfeitos e revoltados. Tendo como contraponto a personagem Estelar, Gnica do quinteto
que efetivamente gostou da animacéo, 0s outros quatro protagonistas iniciam uma campanha
para cancelar ThunderCats Roar! e procuram reunir outros “nerds chatos e inconformados
porque o desenho ndo foi feito do jeito que eles queriam” (JOVENS Titds em acdo, 2020,

temporada 5, ep. 52) para endossar um abaixo-assinado contra a série.

Ap0s a reunido das assinaturas com adultos caricatos, geralmente obesos e revoltados
na internet, os reclamantes enviam o documento para a produtora da animacéo, recebendo como
resposta uma carta padrdo com uma foto do Pernalonga. Em um ato desesperado, a bruxa da
equipe, Ravena, cria uma magia que leva os Titds para 0 mundo de ThunderCats, confrontando
0 grupo. Apds a nova animacgédo vencer o grupo de herdis em uma luta, o protagonista original
da série de 1985 aparece nas nuvens para repreender os jovens, dizendo-lhes: “Sou eu, Lion-O,
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Senhor dos ThunderCats. Tenho observado todos vocés do meu lugar na vida apds a morte dos
desenhos animados. Vocé me mostrou que ThunderCats Roar é um sucessor digno. E qualquer
um gue diga o contrario tem uma boca de cocé com opinides de cocd”. Embora nao seja praxis
da animacéo usar palavras escatoldgicas, essa foi a forma mais direta de responder aos criticos

das reformulacGes de programas antigos, dizendo-Ihes que sua opinido € desrespeitosa e que 0s

novos tempos necessitam de novas interpretagdes de desenhos antigos.

= Jigd h - 1 ?‘ = ' | " ‘
Imagem 12: No quadro a esquerda, os Jovens Titds ap6s humilhante derrota para os ThunderCats. A direita,
Lion-O surge do “céu das animagdes™ para dizer que a opinido dos criticos é um cocd.

Ao se utilizar de um programa infantil para responder aos “nerds conservadores” e
criticos ao novo produto da Warner, nota-se que a narrativa vai além da questao etaria e assume
uma forma transgeracional. Poucos Alphas conhecem a animacdo original de 1985 e, no
decorrer do episodio dos Titds, nenhuma assinatura de criangas ou adolescentes € coletada, o
que demonstra que a insatisfacdo com os novos ThunderCats ndo é do publico alvo da emissora,
mas sim dos adultos que ainda permanecem assistindo as novas animacdes do Cartoon
Network. Por fim, ao término do episddio, trés figuras se encontram isoladas na caverna,
observando o cléssico Lion-O exibir seus musculos para os dois grupos. A primeira é o gato
Snarf, personagem pouco popular da animag&o original; o segundo é uma outra versdo de Lion-
O, de uma versdao homénima do desenho original feita em parceria com estidios no Japdo em
2011; e a terceira aparece na forma de uma ossada do personagem Panthro, que ainda empunha
seus nunchakus.
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Imagem 13: Final do episddio onde Snarf (a direita), Lion-O em verséo anime (a esquerda) e 0
esqueleto de Panthro (esquerda, abaixo) se encontram escondidos em uma caverna.

A narrativa transgeracional registrada aqui apresenta um interessante dado sobre o
consumo de midias tidas como infantis por adultos. Os Y’s e Z’s mudaram bem pouco sua
relagdo com determinados segmentos culturais, e foram incorporando filmes em animacéo,
desenhos animados e videogames a seus habitos cotidianos. O firmamento desses veiculos de
comunicacdo audiovisuais também foi um dos grandes responsaveis por transformar o
conglomerado japonés Sony Corporation em um dos maiores produtores de cultura

transgeracional na geragdo Alpha.

De acordo com Herman, apds uma crise que quase levou a faléncia toda a industria de
jogos eletrdnicos na década de 1970, a popularizacdo de personagens, consoles, arcades e
produtoras s6 aumenta, estruturando uma das “industrias mais ricas e criativas do mundo”
(HERMAN, 2001, p. 303; traducdo nossa). Para o autor, um dos principais pontos para essa
midia ter voltado a popularidade se deve, principalmente, ao engajamento dos usuarios, que
permaneciam dando suporte aos novos jogos e consoles mesmo depois de adultos. O que
parecia impossivel acontecer na geracao anterior, agora para os Millennials era comum: entrar
em uma loja de videogames e sair com um titulo para si mesmo ndo era vergonhoso, assim
como também era considerado “legal” usar roupas e outras quinquilharias com o0s personagens

mais populares da época.
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No final dos anos 1990 e inicio dos anos 2000, a Sony se langava no mercado dos
consoles. Apds uma parceria mal sucedida com a Nintendo para o desenvolvimento de um leitor
de CDs para o console Super Nes, a empresa japonesa decidiu utilizar a pesquisa realizada até
0 momento para se aventurar em um territorio que Ihe era completamente desconhecido. Foi
em 1995 que o Playstation chegou ao mundo, tornando-se rapidamente em uma das marcas
mais fortes do mercado, e a empresa japonesa em uma das mais poderosas no setor de
entretenimento eletrénico no mundo. Essa ndo havia sido necessariamente a primeira investida

da empresa no setor de tecnologia de jogos eletrénicos, ja que

[...] produziu o computador domestico MSX em 1983 e obteve sucesso com seus
consoles de videogame doméstico PlayStation (1994), PlayStation 2 (2000),
PlayStation 3 (2006) e PlayStation Portable PSP (2005), uma unidade portétil. Todos
esses produtos continuaram a contribuir para o crescimento da empresa e a expanséo
financiada para novas areas ao longo dos anos. Hoje, a Sony € uma vasta empresa
multinacional, com filiais corporativas na China, Espanha, Franca, Canadé, Coréia do
Sul e em outros lugares, e esta entre 0s maiores conglomerados de midia do mundo,
com interesses em muitas midias diferentes. Em 1988, a Sony adquiriu a CBS
Records, renomeando-a para Sony Music Entertainment em 1991, e em 2004 ela se
fundiu com a BMG Records para se tornar Sony BMG Music Entertainment. A Sony
adquiriu a Columbia Pictures em 1989, rebatizando-a Sony Pictures Entertainment e,
em 2005, a Sony liderou um consorcio que adquiriu a The MGM Company. Em 1993,
a empresa também estabeleceu a Sony Computer Entertainment, que produz seus
videogames e sistemas de console. A Sony continua a inovar e, a partir de 2007,
desenvolvia equipamentos e formatos de alta definicdo, tecnologia de computador,
sistemas de exibicdo de video, cAmeras digitais, robds, equipamentos de audio,
tecnologia de transmissdo e midia de gravacdo (WOLF, 2012, p. 181; tradugéo nossa).

Sendo uma referéncia no setor de eletronicos desde a metade da década de 1940, a
prépria marca ja pode ser considerada uma propriedade transgeracional, uma vez que era
encontrada nas residéncias em diferentes periodos histéricos, oferecendo produtos nos setores
de audio, video e audiovisual. Ao marcar a histdria de alguns grupos geracionais por conta da
televisdo, dos aparelhos de video cassete, dos surround systems, dos walkmans e dos CD
players, a Sony é reconhecida pela geracdo Alpha como a grande produtora dos videogames.
Em 2018, a empresa registrou o maior lucro na sua média histdrica, e teve como principal carro
chefe o aumento das vendas dos consoles Playstation 4. SO a divisdo de entretenimento
eletrnico faturou algo em torno de 2,8 bilhdes de ddlares, o que corresponde a um pouco mais
de um quarto da receita anual total da empresa, em torno de oito bilhdes*®. Mesmo que a
corporagéo atue em outros segmentos de entretenimento audiovisual, como o cinema, nenhum

desses setores chegou proximo ao lucro gerado pelo setor de videogames.

“8 Dados coletados da reportagem https://meups.com.br/noticias/liderada-pelo-ps4-sony-teve-melhor-ano-fiscal-
de-sua-historia/. Acesso em Set/2020.



https://meups.com.br/noticias/liderada-pelo-ps4-sony-teve-melhor-ano-fiscal-de-sua-historia/
https://meups.com.br/noticias/liderada-pelo-ps4-sony-teve-melhor-ano-fiscal-de-sua-historia/
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Estes marcos financeiros representam como a marca se faz presente para os Alphas, ao
se tornar referéncia de entretenimento eletronico e sindnimo de diversdo com videogames.
Diferente das geragdes anteriores, os Millennials viram ndo s6 o nascimento do Playstation,
mas também sua evolucao para os novos consoles Playstation 2, 3, 4, e esperam para o final de
2020 o Playstation 5. Os consoles, que “historicamente sempre tiveram um nome diferente e
atrativo, como Master System, Genesis, Jaguar, Gamecube e Dreamcast, agora se tornaram
marcas” (WOLF, 2012, p. 24; traducdo nossa) que, por sua vez, sdo controladas por grandes

empresas, conglomerados de midia que expandiram seus negocios.

Dessa forma, a Sony Corporation conseguiu se destacar perante todos 0s outros
conglomerados no setor audiovisual por desenvolver sua préopria ferramenta de entretenimento
eletrobnico, que também tem, metaforicamente, uma inclinacdo para o fenémeno
transgeracional. O termo “geragdo” € utilizado para designar cada um dos nimeros utilizados
ap6s o nome do console, sendo que o primeiro Playstation estava associado a quinta geracao
tecnoldgica dos videogames, que passavam para a proxima dentro de um prazo entre seis e 0ito
anos. Dentro da logica matematica das geracfes na sociedade, cada grupo convive com ao
menos trés geracdes de videogames dentro de seu grupo etério e, no caso do Playstation, os pais
dos Alphas viram o aparelho nascer e se tornar uma das pec¢as centrais no entretenimento

eletrénico da sociedade.

Porém, “um console ndo é nada sem alguns bons games, da mesma forma que um
computador ndo é nada sem um bom par de programas” (WOLF, 2012, p. 27; tradugdo nossa).
Ou seja, ndo haveria um enorme sucesso por parte da empresa se as estratégias culturais no
setor de jogos ndo fossem assertivas. Primeiro, muitos dos jogos utilizados pelos Alphas sdo
compartilhados da biblioteca de titulos de seus pais. De acordo com uma pesquisa publicada
em 2018, cerca de 53% das criangas jogavam em casa titulos que ndo eram recomendados para
a sua idade, e compartilhavam esses jogos com seus pais, € 0 restante acessava os titulos pela
internet (em jogos para computador) ou na casa de amigos*®. Em segundo lugar, muitos Y’s e
Z’s interagiam com seus filhos por intermédio dos proprios jogos eletrénicos, mantendo os
consoles antigos de sua infancia em casa para mostrarem aos Seus pequenos como eram 0S

videogames na sua época. E, em terceiro lugar, os préprios titulos remasterizados para as atuais

4 pados na reportagem  https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/brasil/2020/02/03/interna-
brasil,825305/games-violentos-deixam-criancas-mais-agressivas-especialista-responde.shtml. AcCesso em
Set/2020.



https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/brasil/2020/02/03/interna-brasil,825305/games-violentos-deixam-criancas-mais-agressivas-especialista-responde.shtml
https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/brasil/2020/02/03/interna-brasil,825305/games-violentos-deixam-criancas-mais-agressivas-especialista-responde.shtml
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geragdes de console, que outrora fizeram parte da infancia de um grupo e agora se mostram

presentes de novo para a mesma tarefa.

Imagem 14: A esquerda, Crash Bandicoot (1996), lancado de forma exclusiva para PS1 pela Naughty Dog. A
direita, Crash Bandicoot Remastered (2017), remake langado para o PS4 e outras plataformas pela Vicarious
Visions.

Entretanto, a transgeracionalidade também encontra em outro fendmeno contemporaneo um
poderoso aliado na aproximacgéo cultural entre adultos e criancas, seja ela estimulada no
audiovisual dos filmes, desenhos animados ou dos videogames. Ao se colocar como um ponto
de costura entre as midias referidas acima, a narrativa transmidia se mostra como um
desdobramento da midiatizacdo e da convergéncia entre 0os meios que j& foram apontados
anteriormente, e mostra-se como uma das principais ferramentas utilizadas pelos

conglomerados de midia para manter o ritmo acelerado da industria cultural contemporanea.
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2.2  Transgeracionalidade cultural nas narrativas transmidia

A aproximacgdo entre as narrativas midiaticas culmina no que Jenkins chama de
“convergéncia” (2009), processo que se da pela transmidiatizacdo de diversos conteldos.
Especificamente sobre os produtos culturais destinados as criancas, a transmidia ja se mostrava
como algo prolifero, uma vez que diversos super-herois populares nos quadrinhos também
despontavam, desde a década de 1960, em seriados de televisdo e em formato live action, ou
como animages primarias, como ja apontado no subcapitulo 1.2.3.

A transicdo para as tecnologias digitais catapultou o processo de criacdo nas narrativas
transmidia, incidindo em novas propriedades intelectuais de contetdos ja consolidados na
cultura popular. Um dos casos mais famosos € a animacéo Super Amigos (Super Friends, 1973-
1988), producdo do Hanna Barbera Studios em parceria com a DC Comics (ambas propriedades
da WarnerMedia, atualmente). Com duracdo média de 40 minutos por episddio, personagens
como Superman, Mulher Maravilha e Batman e Robin foram remodelados de suas versdes
impressas para caberem em um programa destinado ao publico infantil. As lutas corporais
foram diminuidas, dando lugar as narrativas centradas em exploracdo espacial e ajuda ao
combate de desastres naturais. Os préprios personagens foram inspirados em outras franquias
de sucesso, caso da Dupla Dindmica, que teve seu visual retirado do seriado de televisdo
Batman e Robin (1966-1968), produzida pela ABC (hoje parte da Walt Disney Company), com

Adam West e Burt Ward nos papéis de Batman e Robin.

Imagem 15: No quadro a esquerda, a adaptacéo live action de Batman e Robin de 1966; a direita, a adaptacdo em
animacdo da dupla em 1973, com as mesmas caracteristicas visuais e narrativas do seriado de televiséo.
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A transmidiatizacdo de tais conteudos atendia a uma estratégia comercial conservadora
por parte das emissoras de televisdo e pretendia também manter as mesmas criangas que

assistiam ao seriado do Batman com atores reais interessados na animacao.

Uma das razdes pelas quais temos tdo poucos projetos transmidia verdadeiramente de
cima para baixo é que os produtores ndo querem correr 0 risco de criar 0S VArios
objetos de midia e depois ver o projeto fracassar. Como a transmidia depende de
midias de producdo muito cara, como um filme, uma série de TV ou jogos de
computador, ndo é uma forma de contar histérias para individuos criativos — sé é
acessivel para grandes corporaces. (...) as franquias transmidia podem ficar tao
grandes que ninguém consegue consumir a coisa toda. Se as franquias sdo grandes
demais para qualquer um apreender o todo, isso significa que o todo ndo pode ser uma
histdria, porque as histdrias devem ser consumidas por inteiro. Eles s&o definidos por
arcos que vao da exposicdo a complicacdo e a resolucgdo, e as pessoas precisam seguir
todo o arco para apreciar a historia. Seria muito frustrante se uma histéria fosse
cortada e seu contetdo distribuido entre muitos documentos pertencentes a varias
midias e as pessoas tivessem que cacar esses documentos dispersos para montar a
historia. A entidade que mantém as partes das franquias transmidia juntas néo €
realmente uma histéria, € um mundo onde muitas histérias acontecem. Contar
histdrias transmidia €, portanto, um nome improprio (RYAN, 2020, p. 19; tradugdo
nossa).

Compreendemos que a questdo da narrativa transmidia ndo engloba, necessariamente, a
continuidade de uma histéria como um todo em diferentes suportes midiaticos, como havia
preconizado Jenkins. Ela pode ser também espacada em outros suportes, dando mais énfase a
marca do que a complementacdo de uma narrativa, o que lhe concede maior autonomia para se
expandir em direcdo a outros suportes, e também em dire¢do a outras audiéncias etarias. Essa
constatacdo pode ser vista principalmente nos contetdos audiovisuais que surgem na linha
geracional dos X’s, que também coincidem com os periodos histéricos das producdes

supracitadas e com o periodo transicional de analdgico para digital.

Os super-herdéis ndo s6 estavam em multi-plataformas midiaticas, mas também
mantinham suas proprias narrativas dentro dessas plataformas, levando em consideracéo suas

respectivas limitacOes técnicas e interesses comerciais. Da mesma forma que o Superman
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conseguia carregar uma ponte nos desenhos animados e nas HQs, agora ele também poderia

fazer o mesmo nas aventuras dos videogames.

Imagem 16: A esquerda, Superman voando ao lado de Mulher Maravilha e Aquaman, na animagéo de 1973; a
direita, Superman voando no jogo Superman, produzido pela Atari em 1978.

A entrada do entretenimento digital nas narrativas transmidia indicava mais uma
oportunidade de lucrar com novas propriedades intelectuais (PI) e também fortalecer o setor de

indUstria cultural e consumo.

O objetivo da narrativa transmidia é “monetizar” a propriedade intelectual,
divulgando-a em tantos meios de comunicagdo quanto possiveis, porque cada meio
tem seus proprios devotos e aumenta o tamanho do publico. O valor de uma pega de
propriedade intelectual é inteiramente funcéo de seu sucesso popular: na indistria do
entretenimento, ndo existe “sucesso de estima” e nem transmidia movida por uma
visdo artistica (RY AN, 2020, p. 22; tradugdo nossa).

Ou seja, quanto mais a sociedade se midiatizava, mais espaco havia para que 0s mesmos
contetdos se colocassem nesses suportes. Na intencdo de aumentar ainda mais suas receitas, 0s
conglomerados deram inicio a aquisicdo de estidios de videogames na intencdo de expandir
ainda mais as narrativas de suas franquias. Disney Interactive Studios (1998-2016), WB
Interactive Entertainment (desde 2006) e Sony Interactive Entertainment (desde 1993) tem

exemplos de narrativas transmidia de caracteristica transgeracional.

Embora as atividades do Disney Interactive Studios tenham sido encerradas no final de
2016, a empresa desenvolveu, em seus quase 20 anos de existéncia, conteldos que procuravam
ampliar as historias de praticamente todas as suas principais franquias dos cinemas. Valendo-
se de acordos com outras grandes empresas do setor de entretenimento eletrénico (inclusive
com conglomerados rivais), titulos inspirados nas animagdes dos estudios Pixar como Valente
(videogame Brave, de 2012) e Enrolados (videogame Tangled, de 2010); em séries animadas
como Phineas and Ferb (videogames de 2008, 2010 e 2013) e propriedades intelectuais novas,
como Disney Infinity (videogames de 2013, 2014 e 2015). Especificamente no Gltimo titulo,
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uma estratégia que reunia bonecos vendidos separadamente e 0 jogo tornavam a experiéncia
ainda mais transgeracional e transmidia, j& que reunia personagens de diferentes midias em um
universo criado para que eles interagissem. Com trés atualizacdes distintas, franquias da Pixar,

Marvel, Star Wars, Mickey e amigos, princesas Disney, entre tantas outras, eram vendidas

como adendos para o videogame, mas também podendo ser utilizados para decoracao.

Imagem 17: A esquerda, anincio dos bonecos vendidos separadamente para serem incluidos no videogame,
vendido com apenas dois personagens. A direita, imagem do jogo Disney Infinity em que Aladdin, Hiro Hamada
e Rapunzel compartilham a mesma aventura.

Além destes exemplos, a parceria com estidios japoneses, como a Square Enix,
possibilitou que a Disney Co. criasse universos colaborativos com seus personagens, como no
caso de Kingdom Hearts. A série, produzida desde 2002, coloca os personagens classicos
Donald e Pateta como parceiros na aventura de Sora, um garoto de quatorze anos de idade que
vé seu mundo ser consumidos pelas trevas da tristeza e da desilusdo. Ao sairem em busca do
rei Mickey e da solucdo para as sombras do mundo, os trés se deparam com um universo misto
gue mistura vildes da casa do rato com personagens criados especialmente para o videogame.
Nos nove titulos langados ao longo dos dezoito anos da série, diversos protagonistas de outras
séries se fizeram presentes, transitando entre diferentes referéncias geracionais, incluindo

desenhos para televiséo e filmes.

O transmidia se utiliza de uma nova franquia criada para o0s jogos eletrénicos e coloca
uma infinidade de referéncias da cultura pop que marcam a infancia de diferentes geracGes. No
ultimo titulo, langcado em 2019, Kingdom Heart 111 ndo s6 coloca o gamer em contato com uma
guantidade muito maior de mundos inspirados pela Disney, como também abre a possibilidade

para que o0 protagonista Sora tire selfies com os personagens que encontra, no chamado “modo
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camera”, 0 que dialoga com as gera¢fes mais contemporaneas dos Millennials e seus habitos

de consumo com as midias digitais.
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Imagem 18: A esquerda, 0 protagonista Sora tira uma selfie com personagens de Toy Story no universo do filme,
existente no jogo de 2019. A direita, o grupo composto por personagens de Square Enix e Disney se preparam
para enfrentar um vildo.

A empresa também encontrou nos jogos eletrbnicos maneiras de fazer mencgdo a
experiéncias presenciais em seus parques tematicos, o que reforca ainda mais sua atuagdo como

conglomerado de midia transmididtico, ja que essas

[...] relagBes transmidia entre duas formas de arte sdo caracterizadas por um processo
de transferéncia de certos aspectos da forma ou conteldo através das fronteiras da
midia. Por exemplo, (...) ndo recriam parques teméaticos como modelos digitais fiéis
—em vez disso, transformam elementos reconheciveis para os consumidores de midia
em novas configuragdes, proporcionando uma nova experiéncia adaptada as
convencdes de midia e género. (...) desde a materialidade dos edificios de passeio a
experiéncia espaco-temporal de sequéncias de passeio, & modalidade semioética de
paisagens tematicas, sdo apresentadas ao jogador a fim de aumentar o “parque
tematico” dos mundos simulados em que eles interagem. (...) os videogames
especificamente “se apropriam das técnicas, formas e significado social” dos parques
tematicos e os transpassam. Os jogos podem transformar parques tematicos em
brinquedos individuais (como Epic Mickey transmedia a Disneylandia e o Magic
Kingdom, do Walt Disney World), a l6gica cultural da imersdo em parques tematicos
(como na série Monkey Island (MI), que também transmedia certos passeios icbnicos
da Disney), e, finalmente, a logica econdmica do capitalismo lddico na série
Rollercoaster Tycoon e Theme Park. Ao enumerar e analisar a variedade de maneiras
pelas quais certas fungdes e representacdes de parques tematicos se tornam jogaveis,
procuramos destacar as estruturas de criacdo do espaco como criacdo do mundo e as
mudancas transmidia que resultam da digitalizagdo e da adaptacdo desses espacos
para géneros especificos de videogame (MOKAI, 2020, p. 165; traducdo nossa).

A transferéncia a qual se refere a autora também diz respeito ao fenémeno
transgeracional, uma vez que diferentes geragdes encontram nas diferentes narrativas
midiaticas pontos de apoio que impulsionam o0s demais suportes. Essa espécie de auto-
referenciagdo tem sido utilizada nas principais industrias de entretenimento audiovisual e se
torna uma outra espécie de transmidia, ja que utiliza caracteristicas especificas de uma midia
em outra. A autora destaca que, nos ultimos anos, houve uma “cinematizagdo da imaginacéo e

dos sonhos”, que se deu em “um processo que foi construido de forma cuidadosa no decorrer
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das ultimas duas décadas do século XX”, curiosamente 0 mesmo periodo em que outras midias
de entretenimento voltado para as criangas despontaram na América do Norte, tais como a

televisdo a cabo e os videogames (MOKAI, 2020, p. 56; traducdo nossa).

Um dos principais representantes desse metodo de narrativa transmidia € o filme
Jogador Numero 1 (Ready Player 1), dirigido por Steven Spielberg e lancado em 2018 pela

Warner Bros. Pictures, o préximo conglomerado a ser analisado:

A relagéo entre o cinematografico e o gamificado é visivel ao olharmos para Jogador
Ndmero 1 (2018), de Steven Spielberg, um dos exemplos mais recentes que revela
como diretores de cinema contemporaneos usam jogos-ficgdes em cenarios
cinematograficos. No entanto, as atividades do jogo que sdo descritas e colocadas no
centro da experiéncia do filme ndo sdo especificamente cinematograficas nem
baseadas em modos de jogo. Este filme é uma adaptacdo do romance escrito por
Ernest Cline, que apresenta a histéria de uma humanidade futura impulsionada por
uma cultura global de jogos. Se vale de um modo visual incrivel, e a histdria de
Spielberg oferece aos espectadores um espetaculo cinematografico completo,
possibilitado pela producéo de filmes digitais e efeitos especiais extraordinarios. O
filme também é recheado de inimeras referéncias culturais de outras midias, como
desenhos animados, programas de televiséo, filmes e misica popular, em uma fantasia
notavel. Nesse nivel, o filme parece ser um exemplo de como a transformacg&o
transmidia pode cruzar as fronteiras tradicionais entre varios modos de producéo de
cria¢do de conteido. Desenvolvido claramente como um objeto multimidia, o filme
também nos leva aos limites das praticas de gamificacdo do cinema contemporaneo
(POP, 2020, p. 53; tradugéo nossa).

Um dos grandes feitos do filme, além da narrativa transmidia que se ancora nos games
e na histdria do proprio cinema, encontra-se na ponte afetiva que é construida nas referéncias a
cultura pop. De forma transgeracional, o filme apresenta uma enorme lista de personagens,
veiculos, musicas, filmes e frases que estiveram presentes em distintas gerac6es, manifestando-

se em um filme de caracteristica meta-narrativa.

O conglomerado da WarnerMedia recorrentemente utiliza tais estratégias que apelam
para as memorias afetivas. Posto que possui uma vasta lista de personagens e propriedades
intelectuais que foram incorporadas ao estudio no decorrer de tantos anos, é comum ver tais
referéncias nos desenhos animados, filmes e jogos eletronicos. Nos ultimos anos, a empresa
tem procurado revitalizar alguns titulos que foram muito populares nas geracdes X e Y e
apresenta-los para os Alphas por intermédio de pontes referenciais que tais contetdos tem junto

aos seus pais.

[...] projetos de narrativa transmidia, quer os categorizemos no que diz respeito a
grandes orcamentos e branding, em termos de micro-orgcamentos, ou como inter-
compositivos ou intra-compositivos, sdo definidos pela memdria. (...) essas memérias
s80, por sua vez, circunscritas por arranjos juridicos associados as leis de propriedade
intelectual, licenciamento e direitos autorais, e até que ponto eles definem o que pode
e ndo pode ser lembrado. Esses pardmetros legais tém uma relacdo direta com a
intencdo autoral. Alguns contadores de histérias, como os que trabalham em projetos
licenciados, devem seguir os contratos estabelecidos e a orientacdo editorial que os
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reforca. Outros contadores de historias, como aqueles criadores independentes,
trabalhando em seus préprios projetos, ou aqueles que trabalham internamente, tém
muito mais controle sobre o que podem ou ndo fazer com o projeto em que estéo
trabalhando (HARVEY, 2015, p. 183; traducdo nossa).

Obviamente, essas ancoragens nao sao feitas inadvertidamente, j& que vastas pesquisas
dos setores de marketing e merchandising conduzem quais propriedades intelectuais podem ser
mais adequadas para a atual geracdo. No caso dos estudios Hanna-Barbera, diversos
personagens de acdo foram criados no final da década de 1960 e rapidamente se tornaram
populares junto aos jovens X’s. Titulos como Homem-Passaro (Birdman), Galaxy Trio,

Spaceghost, Jonny Quest e Os Hercul6ides (The Herculoids) séo sé alguns exemplos da extensa

lista de animacdes que continuaram sendo transmitidas nos Saturday mornings cartoon shows
até o final da década de 1980.

= L _

Imagem 19: PAster com as principais propriedades intelectuais desenvolvidas pelos estidios Hanna Barbera,

incluindo o “nticleo de agdo™ que constitui oS personagens descritos.

Nota-se um ponto em comum entre 0s titulos, que coincide com as percepcdes de Morin
sobre o espirito do tempo das producbes mididticas e culturais. Concentrados em duas
temaéticas, os titulos acima apresentam a fascinacdo das criangas da época pela exploragdo do
espaco e pelos estudos arqueoldgicos. A busca por entender o que havia fora do planeta ou o
que se passou nele ha milhGes de anos atras possibilitou que as criacBes dos estidios de
animacdo se tornassem populares. Entretanto, com o passar dos anos, essas propriedades
intelectuais foram sendo substituidas por outras tematicas que ascenderam no interesse

infantojuvenil.
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Para resgatar tais produtos, primeiramente os estidios Warner devem se valer de
aspectos afetivos na base de fés e dos aspectos transgeracionais nas novas investidas narrativas
que serdo feitas na atualidade. Dessa forma, mostra-se muito mais barato adaptar propriedades
intelectuais ja existentes, e de alguma forma ja conhecidas, do que langar novas no competitivo

mercado consumidor da cultura popular. Isso pode ocorrer quando a empresa utiliza

[...] as teorias da meméria como base, é possivel gerar uma série de categorias que
descrevem os varios tipos de narrativas transmidia que podem ocorrer em termos de
sua relagdo com a Pl (propriedade intelectual) em questdo. As categorias S&o
derivadas da medida em que o detentor da P1 controla a meméria da diegese: em outras
palavras, existe uma relag8o direta, legalmente enquadrada entre o detentor da Pl e 0
criador do material transmidia, o primeiro ditando a natureza, a extensao e a forma da
semiose intertextual que pode ocorrer. Os mesmos critérios podem ser usados para
diferenciar variedades de narrativas transmidia baseadas em fas que existem dentro
de estruturas legais, mas também a vibrante e complexa arena de criagdo de fas que
opera fora dos acordos de Pl. Embora esses mundos de histéria possam lembrar
verticalmente de fontes como o mito, eles sdo caracterizados principalmente por
variedades de memdria horizontal, que podem ser inter-compositivas, entre
plataformas distintas, ou intra-compositivas, predominantemente usando uma Unica
plataforma (HARVEY, 2015, p.185; traducdo nossa).

A adaptacdo de um personagem para a infancia contemporanea pode ser vista em um
dos mais célebres super-herdis da DC Comics e, consecutivamente, da Warner Brothers. Tendo
uma vasta experiéncia em producdes em diferentes suportes midiaticos, Batman surgiu
originalmente nas HQs, em 1939, experienciou diversas estratégias que correspondem ao
formato classico da transmidia e sofreu mudancas que foram oriundas das animacges, dos
filmes e dos videogames®®. Em uma das investidas, o cavaleiro das trevas se viu mais proximo
de sua versdo amistosa vista nos Super Amigos da década de 1970 do que das versGes mais
violentas e adultas encontradas nos filmes e jogos dos anos 2000. Batman: os Bravos e
Destemidos (Batman the Brave and the Bold, 2008-2011) é uma animacdo destinada ao publico
infantojuvenil que foi veiculada na rede Cartoon Network. Classificado como livre, a narrativa
se concentrava em apresentar o classico heroi em aventuras em que ele precisava do auxilio de
outros super-herdis, como Arqueiro Verde, Aguaman, Homem-Borracha, Besouro Verde e

tantos outros. A estética dos tracos da animacdo também se aproximava mais dos produtos

50 sobre as narrativas transmidia de Batman, ver TOSI, 2019c.
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infantis do que outros produtos sob a marca Batman, e mesmo assim mantinha fortes tracos

transgeracionais.

AN
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Imagem 20: Imagem de divulgacéo da animacéo Batman: Os Bravos e Destemidos, contendo o protagonista e
outros dois personagens da DC que ndo sdo muito familiares ao publico mais jovem.

Valendo-se da popularidade do Homem-Morcego, a Warner procurou resgatar a
memoria de outras propriedades intelectuais dos estudios Hanna-Barbera, promovendo uma
estratégia narrativa transmidia conhecida como crossover, que consiste no cruzamento de duas
ou mais franquias distintas em uma mesma linha narrativa, e procura reunir todos os fas em

uma nova historia, que se passa em uma realidade paralela aos eventos registrados comumente.

O longa metragem animado Scooby-Doo! & Batman: Os bravos e destemidos (Scooby-
Doo! & Batman: The brave and the bold) foi lancado em 2018 diretamente para homevideo, no
formato digital e em DVD/BlueRay. Propunha a reunido dos detetives da turma do Scooby-
Doo com “o maior detetive do mundo”, titulo ostentado pelo Homem-Morcego. Em uma
histéria que mescla os dois universos, 0 grupo composto por quatro jovens e um dogue alemao
se encontra com Batman e seus aliados na ficticia cidade de Gotham para desvendar os mistérios
que envolvem o paradeiro de um antigo vildo do heroi. A ideia colocada aqui € a de aproveitar
as inumeras ancoras afetivas colocadas no crossover para atrair as criangas e seus pais, ja que
a probabilidade de ambos 0s grupos conhecerem o super-herdi é maior do que apenas as

criangas conhecerem o grupo de Scooby.
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Imagem 21: Montagem realizada com duas passagens do longa- metragem ecoma |magem de dlvulgagao A
esquerda, acima, o grupo se encontra com Batman; abaixo, se fantasiam de integrantes da chamada “bat-
familia”; a direita, a capa do titulo langado de forma digital.

A investida da Warner Bros. nas narrativas do Homem-Morcego amigaveis as criangas
ainda inclui uma série de histérias em quadrinhos e um jogo, lancado em 2010 exclusivamente
para os consoles da Nintendo, que ndo obteve continuidade em virtude do enfraquecimento

gradativo do formato, tanto junto as criancas quanto aos adultos.

Porém, as narrativas transmidia de caracteristica transgeracional podem ser encontradas
em outros formatos e possibilitam um entendimento muito maior por parte dos adultos que das
criangas. Um dos exemplos é oriundo do dltimo conglomerado de midia a compor o corpus

desta pesquisa, sendo também o unico de origem nipdnica: a Sony Corporation.

Em um contrato que antecede a compra da Marvel pela Walt Disney Company, 0
personagem Homem-Aranha teve alguns de seus direitos audiovisuais negociados com a Sony
Corporation, que detém a utilizagdo da imagem do “cabeca-de-teia” nos cinemas e nos
videogames. Contudo, um dos herois mais populares da Marvel tem aparecido em outras
produgdes conjuntas no cinema e desenhos animados, o que demonstra um exaustivo dialogo

entre os dois conglomerados, em busca de lucro em comum com o0 personagem.

O longa-metragem de animacdo por computador Homem-Aranha no Aranhaverso

(Spider-Man: Into the Spider-Verse), de 2018, foi premiado como a melhor producdo animada
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no Oscar de 2019, e se utiliza de inumeras referéncias transmidia para compor sua narrativa.
Embora o filme tenha inicio com diversas imagens que remetem a produgdes audiovisuais
anteriores, como as producdes cinematograficas feitas entre 2002 e 2007, a ponte transmidia
ocorre nas novas narrativas encontradas nas HQs. Ao apresentar Miles Moralis, 0 novo
protagonista afro-latino-americano que testemunha a morte do Homem-Aranha de sua
realidade, o adolescente também é picado por uma aranha radioativa e desenvolve as
habilidades do super-herdéi, além de possuir outros poderes, como invisibilidade e descarga

elétrica.

Ao propor uma narrativa que assume a existéncia de diversos universos, a animagéo
brinca com a possibilidade de trazer um herdi de cada forma: um Peter Parker/Homem-Aranha
mais maduro e desiludido; um Peter Parker/Homem Aranha Noir, todo preto-e-branco, vindo
de uma dimensdo em que o acidente com a aranha ocorre durante os anos de 1920; uma Gwen
Stacy/Mulher-Aranha de um universo onde ela é picada pela aranha e vé seu melhor amigo,
Peter Parker, morrer; uma garota oriental chamada Peni Parker que anda com um rob6 que
contém a aranha radioativa que da poderes a maquina; e o Porco-Aranha, que € uma animacéo

vinda de um universo em desenho animado que remete aos antigos desenhos dos Looney Tunes.

-

odos os personagens do longa-metragem ansgeracionais.
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Em um primeiro momento, cada personagem desempenha seu papel transmidia e
transgeracional. O protagonista Miles Morales também se encontra atualmente como
personagem fixo de diversas outras narrativas do Homem-Aranha, seja em videogames, como
Spider-Man (2018, exclusivo do Playstation), seja na animacao seriada Marvel s Spider-Man
(desde 2017). O personagem foi criado nas HQs em 2008 e obteve uma grande aceitacdo por
parte do publico, permitindo que sua historia fosse expandida para outros formatos.

Ja os dois personagens mais caricatos, Peni Parker e o Porco-Aranha, fazem aluséo a
outros universos, 0 dos animes japoneses e o dos cartoons da década de 1960, respectivamente.
Ao utilizar expressbes corporais tipicas, tais como o arregalar dos olhos ou 0s ataques com
marretas de madeira, ambos se ancoram afetivamente no humor de diferentes geragoes
enguanto executam suas fungdes narrativas de alivio comico.

Porém, um momento especifico do “multiverso aranha” chama atencdo. No final do
longa-metragem, o Homem-Aranha 2099 realiza uma viagem no espago-tempo e acaba na
Terra-67, universo que concebe a primeira animagéo do personagem. Ao se deparar com 0 outro
herdi, ambos protagonizam uma cena que ja havia viralizado nas redes sociais, e que remete a

“memeficacdo” do personagem.

Imagem 23: Cena pés-créditos do longa Homem-Aranha no Aranhaverso, que satiriza a animacao de 1967 e é
um popular meme na internet.
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Em uma busca por memes do personagem, ao menos dois tercos dos resultados
correspondem & cena satirizada no filme, o que a torna uma referéncia narrativa que transcende

as midias e as geracoes.

GO gle memes spider man (0] 5 Q 3% .
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Imagem 24: Pesqmsa Tealizada no ¢ Google em 20/09/2020 exibe resultados em imagens par 2 busca “memes
spider man”. Nota-se que, dos seis primeiros resultados, cinco séo referéncias a imagem satirizada no longa-
metragem Homem-Aranha no Aranhaverso, de 2018.

Contudo, mesmo que as narrativas transmidia também se apresentem como
transgeracionais em personagens ja anteriormente celebrados, como fica a questao do processo
inverso, em que as referéncias culturais dos mais novos afetam as geracdes mais velhas? Quais
seriam 0s novos paradigmas que se mostram na relacdo audiovisual entre os Alphas com seus

antecessores?
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2.3 Novos formatos do audiovisual na geracdo Alpha: paradigmas e desafios

Em tempos de Big Data e personalizagdo dos padrdes de consumo, os Alphas se
encontram bem no olho de um furacdo que, a0 mesmo tempo que muda a posi¢do dos objetos
no solo da cultura audiovisual, também muda a propria ecologia das midias existente ali. Como
discutido no subcapitulo 1.3.3, os desafios para compreender esse cenario em constante

renovacao é enorme, e corre-se 0 risco de ndo ser possivel acompanhar sua dromologia.

O relacionamento entre criancas e adultos em ambientes altamente informatizados ja
vem sendo alvo de reflexdes desde a virada do século, e apontam-se questdes importantes para
o fenbmeno transgeracional em diferentes setores. Inicialmente, a introdugdo dos computadores
conectados em rede a ecologia das midias acrescentou um novo expoente a ja mutéavel relacdo
entre as geracgdes, e apresentou pontos de aproximacao e de afastamento entre distintos grupos
etarios. Uma das caracteristicas destacadas por Sonvilla-Weiss é a progressiva mistura das
midias, que é obtida em uma espécie de desfragmentacdo das meta-narrativas que existiam
anteriormente nos meios de comunicacdo em prol da manutencao de novos formatos transmidia,

uma vez que

[...] quanto mais complexo o hardware e o software, que é essencialmente definido
por sua usabilidade e modos de interacdo, algoritmos, metadados, formatos e
protocolos, mais dificil sera para o individuo, tanto no nivel micro quanto no macro,
juntar esses elementos parcialmente fragmentados em uma imagem totalmente nova
no sentido metaforico e pratico. A desfragmentacdo parece ser um conceito-chave na
cultura de rede, tentando restabelecer modos alienados de entendimento comum por
meio de agregacdo, aumento, reconfiguragdo e combinacdo de informacdes, de
maneira bastante semelhante ao que o disco rigido faz ao organizar fisicamente o
contelido do disco para armazenar as partes de cada arquivo juntas e contiguamente.
Do ponto de vista das ciéncias da informagdo, a informacdo € definida por sua
existéncia como um bit — na formulacdo de Bateson, “uma diferenca que faz a
diferenca”. Este € um aspecto importante na medida em que mantém uma relacéo
imanente de poder: a de controle dentro de um sistema complexo de ordem hierarquica
e mecanismos de controle manipulativos. O controle da informagéo e da comunicacéo
equivale ao controle do cddigo, levando novamente a questdes fundamentais: “Quem
é 0 dono do codigo, onde ele estd armazenado e quais sdo as consequéncias de seu
uso indevido?” (SONVILLA-WEISS, 2010, pp. 09-10; tradugéo nossa).

Os conglomerados de comunicacdo assumem um importante papel dentro dessa
desfragmentacdo, ja que se utilizam dos codigos e algoritmos desenvolvidos por outras
empresas para sondar 0 sucesso que suas propriedades intelectuais podem alcancar entre
distintas geraces. O autor indica que alguns aspectos dessa linguagem computacional se
mantém restritos e secretos, ja que atendem aos interesses das proprias empresas que 0S

desenvolveram, enquanto outros sdo propositalmente dispostos para que se possa compartilhar
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a maior quantidade de informacBes pessoais dos usuarios, e assim melhorar suas acdes de

marketing, ou em outras palavras,

[...] o codigo deve circular livremente para construir a inteligéncia coletiva, algo que
foi demonstrado de forma convincente como um modelo de negécios de sucesso em
quase todos os grandes ramos de TIC. Software livre ndo significa que tudo é gratuito:
ele pode, por exemplo, levar a novos modelos de negécios e produtos nos quais o
cédigo ainda permanece livre e modificavel pela comunidade de cédigo aberto. Da
mesma forma, em culturas mistas, o codigo que torna possivel a troca de informacgdes
e conhecimento deve ser mantido liberalmente como um bem publico. Etapas
importantes nessa dire¢8o sdo as APIs (interfaces de programacao de aplicativos) que
permitem que as comunidades da Web criem uma arquitetura aberta para compartilhar
contelido e dados entre comunidades e aplicativos. Dessa forma, o contetdo criado
em um local pode ser postado e/ou atualizado dinamicamente em vérios locais na
Web; por exemplo, as fotos podem ser compartilhadas de sites como o Flickr para
sites de redes sociais como Facebook e MySpace. A interconectividade de aplicativos
de software e seus usuarios na Web parece, da perspectiva de hoje, uma alfabetizagéo
com a qual muitos adolescentes e consumidores estdo familiarizados. No entanto, o
impacto de uma revolugdo da midia tdo notavel como a da Web 2.0 sobre os
individuos e a sociedade em geral s6 pode ser totalmente compreendido em um
contexto histérico da midia: entender em que e como a midia de comunicacdo se
transformou dentro da interacdo complexa de necessidades percebidas, competitivas
e pressdes politicas e inovagdes sociais e tecnoldgicas (SONVILLA-WEISS, 2010, p.
11; traducdo nossa).

Sonvilla-Weiss aponta que, embora o papel das interacdes individuais nas redes sociais
atue pela circulacédo da cultura, e isso represente também uma circulacdo intencional de codigos
da informatica que visam engajar um grupo cada vez maior de individuos, sua linguagem ja se
encontra muito mais préxima dos adolescentes e das criancas da contemporaneidade do que de
seus pais ou avds. Mais uma vez, os sistemas de comunicacdo digitais baseados em inteligéncia
artificial se apresentam como um desafio para um futuro préximo nos estudos sobre os
fendmenos transgeracionais, mas ainda se sustentam nas bases culturais alicer¢adas pelas

geragdes anteriores nas midias audiovisuais supracitadas.

Dessa forma, algumas linguagens circulantes nas redes sociais, como 0s memes, podem
ser entendidas como um ponto de encontro das diferentes geracdes, embora as regras de registro
e participacdo em determinadas redes socais restrinjam a utilizacdo por criangas, caso do

Facebook e Twitter, por exemplo.

Alguns conteudos que originalmente vieram da cultura Alpha assumem outra conotagéo
nas redes, e denunciam caracteristicas mais arcaicas do relacionamento entre adultos e criancas,
como notado por Freud em seus estudos iniciais sobre as relagfes transgeracionais, descritos
no primeiro capitulo desta Tese. Os pais tendem a satirizar as manifestacfes culturais destinadas
aos filhos (ou oriunda deles) e, com isso, desvalidam qualquer contribuicdo que possa ser feita

de forma inversa, ou seja, quando algo destinado a ensinar as criangas também ensina algo aos
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pais. Um dos exemplos do deslocamento referencial pode ser visto no Brasil por intermédio da
animacéo seriada Peppa Pig (desde 2004). Sendo um dos programas infantis de maior sucesso
na televisdo on demand brasileira, foi transmitido inicialmente, em 2013, no canal Discovery
Kids para o publico pré-escolar, e rapidamente passou ao alcance do publico geral pela Rede

Cultura de Televiséo.

Com producdo e distribuicdo da britanica Channel 5, o desenho animado apresenta uma
sociedade metamorfa onde carnivoros e herbivoros convivem pacificamente e enfrentam
questdes relacionadas ao cotidiano de uma cidade do interior inglés, ou seja, com muita
natureza, aventuras no campo e um cenério mais rural do que urbano. A familia da protagonista
¢ composta por Peppa, Mamée e Papai Pig, e 0 irmdo mais novo George Pig. Com uma
saturacdo de cores primarias e secundarias, a animacao remete aos desenhos feitos por giz de
cera, considerado um dos primeiros instrumentos artisticos que ficam a disposi¢ao da primeira

infancia para seu entretenimento.

Ao se tornar assunto entre os pais, que também acompanhavam a série junto aos filhos,
a porquinha de personalidade forte rapidamente ganhou diversos apelidos, enquanto os adultos
satirizavam as narrativas dos episddios que focavam no cultivo de produtos orgéanicos, e
também ridicularizavam as situacfes nas quais a protagonista apresentava suas opinides.
Rapidamente, tais satiras se transformaram em modificacbes na forma de memes, que
substituiam as tematicas amigaveis das criancas por piadas vulgares e assuntos adultos
associados a comportamentos inapropriados para menores de idade. As imagens ganharam uma
enorme circulacdo nas redes sociais e foram compartilhadas entre os adultos que tinham alguma

ideia do contexto original das piadas.

Abaixo, dois exemplos que foram extraidos do perfil “Peppa Vadia” no Facebook, que
foi criado em 2014 e esta ativo até hoje. Embora ndo tenha uma grande base de seguidores, 0s
mais de trés mil likes e centenas de outras reposts indicam a poténcia transgeracional de um

simbolo infantil junto aos adultos.
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Imagem 25: Imagens capturadas em 18/09/2020 no Facebook. Um perfil chamado “Peppa Vadia” se vale da
personalidade forte da protagonista do seriado infantil para destacar piadas que ja circulavam entre os pais dos
Alphas que assistiam ao desenho com seus filhos.

Um dos fatores principais para que essas apropriacdes e re-significacdes sejam tdo
populares nas redes pode ser explicada pela proximidade geracional entre os subgrupos

Millennials.

Nas sociedades poés-industriais, os jovens estdo crescendo no que Henry Jenkins
(2006) chama de “cultura de convergéncia” — uma ecologia de midia cada vez mais
interativa e participativa, em que a comunicacao pela Internet une as velhas e novas
formas de midia. Um crescente reconhecimento desse papel da midia digital na vida
cotidiana tem sido acompanhado por debates quanto aos resultados da participagdo na
cultura de convergéncia. Muitos pais e educadores se preocupam com a imersao no
mundo dos videogames ou com a vida social de seus filhos se desenrolando na Internet
e por meio da comunicagdo mével. Vozes mais otimistas sugerem que as novas midias
permitem que 0s jovens participem mais ativamente na interpretacdo, personalizacéo,
reformulacdo e criagdo de conteddo de midia. Embora as preocupagdes com a
representacdo sejam persistentes, principalmente com relagdo a violéncia nos
videogames, muitas das esperancas e temores atuais das novas midias se relacionam
a novas formas de rede social e participacdo. Conforme a atividade online dos jovens
muda o escopo de sua agenda social e estilos de envolvimento com a midia, eles
também encontram novos desafios em mundos culturais separados das estruturas
tradicionais de supervisdo e orientacdo de adultos. As questBes de representacdo
continuardo a ser salientes na midia antiga e nova, mas as questfes de participacao
estdo passando por um conjunto fundamental de mudancas que ainda sdo apenas
parcialmente compreendidas e reconhecidas (ITO, 2010, p. 79; traducdo nossa).

Dentro desse cenario convergente em que se encontram os Alphas, a autora propde a
compreensdo das “midia(s) contemporanea(s) em contetdo infantil exemplificando trés
caracteristicas principais que as distinguem da ecologias de midia anteriores: convergéncia de
formas de midia novas e antigas; autoria por personalizacdo, remix e hiper-socialidade como
género de participacdo social” (ITO, 2010, p. 80; traducdo nossa). Para ela, todos os itens que

sdo encontrados no perfil “Peppa Vadia” se encontram inversamente aplicados, sendo
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personalizados de forma autoral por adolescentes e/ou adultos, remixados para uma nova
significacdo e hipersocializados por intermédio de memes nas redes sociais. A autora ainda
destaca que essa nova ecologia da midia esta intrinsecamente ligada a uma mobilizagdo mais
ativista da imaginacdo na vida cotidiana dos jovens, dando-lhes mais ferramentas para
modificar a cultura, no mesmo passo em que 0s meios se aproveitam de tais cenarios criativos
e satiricos (ITO, 2010, p. 80).

Uma outra forma de apropriacdo e ressignificacdo transmidia se encontra nos jogos
eletronicos disponiveis para os Alphas, mas que também comportam games para as outras
geracOes. A plataforma Roblox, criada em 2005 pelos engenheiros norte-americanos David
Bazucki e Erick Cassel, é um dos exemplos da inteligéncia coletiva reforcada em Lévy (1999)
e em Jenkins (2008), ja que se trata de um game “gratuito” para multiplas plataformas e consiste
em uma reunido de diversos jogos desenvolvidos pelos proprios usuérios com as ferramentas

cedidas pelos desenvolvedores.

Com aproximadamente 100 milhdes de usuérios ativos em 2019°%, o game é muito
popular junto aos Alphas, ja que possibilita que criangas a partir de oito anos se cadastrem para
jogar, e se utiliza de um modelo econémico que vende contetdos in game (ou seja, dentro do
jogo) para melhorar a experiéncia do gamer na conquista de objetivos especificos em cada um
dos diferentes titulos existentes na plataforma. No game PIGGY, um dos mais populares dentro
de Roblox, é possivel notar a utilizacdo da personagem Peppa em um contexto apocaliptico, em
gue uma antagonista zumbi de nome PIGGY caca os jogadores em uma cidade devastada por
um virus. Esse remix nédo se distancia muito da memeficacao da personagem nos perfis satiricos
brasileiros, e ainda permite uma auto-referencialidade com o desenho que era (ou ainda é)

consumido pelas criangas.

%1 Dados obtidos na reportagem https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/10/quantas-pessoas-jogam-roblox-
veja-numeros-de-jogadores-da-plataforma.ghtml. Acesso em Set/2020.



https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/10/quantas-pessoas-jogam-roblox-veja-numeros-de-jogadores-da-plataforma.ghtml
https://www.techtudo.com.br/noticias/2019/10/quantas-pessoas-jogam-roblox-veja-numeros-de-jogadores-da-plataforma.ghtml
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Imagem 26: A antagonista do game PIGGY, na plataforma Roblox, possui similaridades propositais com a

personagem de animacéo, colocando-a em um novo contexto que realiza ancoragens transgeracionais e

transmidia.

O exemplo de uma personagem infantil que se personaliza, remixa e hipersocializa no

contexto contemporaneo indica a complexidade da cultura da participacdo na geracdo Alpha. A

forma como se observam as produgées infantis aponta para outros paradigmas, entre eles a

quebra do monopdlio dos conglomerados de midia sobre a popularidade de uma determinada

cultura junto as geracdes. Eles também estdo aprendendo a se beneficiar de tais ferramentas,

uma vez que a

[...] compreenséo contemporanea da midia e da imaginacéo infantil é enquadrada por
um conjunto de distin¢@es culturais entre um modo ativo/criativo ou passivo/derivado
de se envolver com a imaginacéo e a fantasia. Geralmente, as préticas que envolvem
a “producdo” local — escrita criativa, desenho e performance — sdo consideradas mais
criativas, agenciativas e imaginativas do que as préaticas que envolvem 0 “consumo”
de midia profissional ou produzida em massa — assistir televisdo, jogar videogame ou
ler um livro. Além disso, também tendemos a fazer uma distingdo entre formas de
midia “ativas” e “passivas”. Um argumento conhecido é que a midia visual, em
contraste com a midia oral e impressa, sufoca a criatividade, porque néo exige trabalho
imaginativo e intelectual. Até recentemente, 0s jovens quase que exclusivamente
“consumiam” midia visual dindmica (ou seja, televisdo e cinema), ao contrario do
caso da midia textual ou auditiva, onde se espera que também produzam trabalho. Isso
significa que a midia visual, particularmente a televisdo, foi duplamente marcada
como uma forma de midia consumidora e passiva. Esses argumentos para a
superioridade da autoria “original” e da midia textual seguem linhas familiares que
demarcam alta e a baixa cultura, aprendizado e diverséo (ITO, 2010, p. 83; traducédo
nossa).

Ou seja, a separacgdo outrora feita sobre as midias destinadas as criangas como ativas ou

passivas deve ser revista, J& que 0s processos criativos e re-significantes encontrados em
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contedos como videogames também auxiliam na cognicdo, ndo devendo mais ser vista
unicamente como um mal a ser combatido, e fugindo dos ufanismos que possibilitam ainda

mais exposicdo das criangas as telas de dados.

O fato € que tanto as narrativas transmidia quanto os préprios contetdos culturais
destinados as criancas mudam aceleradamente e procuram acompanhar as tendéncias de uma
industria audiovisual que muda muito mais rapido do que as existentes em geracdes passadas.
Se midias como a televisao e o cinema tiveram décadas para acompanhar 0s novos ritmos, 0s
videogames e 0s computadores ja mudaram o mesmo tanto em poucos anos, 0 que evidencia
também uma aceleragdo geracional que vem sendo observada atentamente pelos

conglomerados de midia.

Para se fazer presente dentro de tais territorios populares junto aos Alphas, parcerias sao
feitas com marcas que esses grupos nao dominam. 1sso ocorreu recentemente entre a Marvel e
0 jogo eletronico Fortnite, que tem mais de 250 milhdes de jogadores e faz parte do circuito
oficial de e-Sports, possuindo uma liga propria e atletas patrocinados. Em uma proposta
crossover, herois e vildes podem ser incorporados ao hall de personagens do game, assim como
suas habilidades podem ser atribuidas entre os personagens ja existentes sem a necessidade de
se utilizar oficialmente aquele herdi/vildo. Ou seja, é possivel ter um escudo do Capitdo

América ou lancar lasers das médos ou do peito como o Homem de Ferro sem ser,

necessariamente, nenhum dos dois personagens.
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Imagem 27: Parceria entre a Marvel e o game Fortnite, anunciada em 2020, permite que tanto 0s personagens
guanto suas habilidades sejam utilizadas em um campo de batalha virtual.

Desta forma, narrativas existentes em diferentes ambientes midiaticos de interesse de
adultos e criangas se encontram, convergem e compartilham denominadores comuns que
possibilitam uma interacdo inter e transgeracional que interessa tanto aos fornecedores quanto

aos consumidores. Nota-se que

[...] a midia digital ou as novas midias entraram na conversa sobre a cultura infantil,
que oferece a promessa iluminada de transformar o0 “consumo passivo de midia” em
“engajamento de midia ativa” e aprendizagem. Desde o inicio dos anos 80, quando 0s
educadores comecaram a fazer experiéncias com software multimidia para criancas,
a midia digital prometia formas de aprendizagem mais engajadas e centradas na
crianca. Embora a multimidia ndo tenha cumprido sua promessa de abalar as bases da
prética educacional, é dificil ignorar a disseminacdo constante de formas de midia
interativa na vida recreativa das criancas. Os jogos eletrénicos tornaram-se uma das
formas dominantes de entretenimento do século 21 e até mesmo a televiséo e o cinema
se tornaram mais voltados para o usuario na era do cabo, DVDs, download digital e
TiVo. Além dos formatos de midia interativa em que 0s usuarios controlam
personagens e narrativas, agora a Internet oferece suporte a uma camada de
comunicacdo social para a ecologia da midia digital. Os jovens podem remodelar e
personalizar a midia comercial, bem como trocar e discutir midia em redes ponto a
ponto por meio de blogs, compartilhamento de arquivos, sistemas de redes sociais e
varios servicos de mensagens. Embora haja um reconhecimento geral de que novos
meios de comunicacgdo de varios tipos estdo resultando em uma ecologia de midia
substancialmente alterada, ha pouco consenso quanto as ramificagBes sociais mais
amplas para a vida cotidiana dos jovens (ITO, 2010, p. 85; traducdo nossa).

Sendo assim, Ito aponta que existem alternativas no que ela chama de “armadilha
consumista pseudo-armada” pelos conglomerados de midia. Com a insurgéncia de um nimero
cada vez maior de suportes midiaticos, a pluralidade de novas entradas produzidas pelo proprio
publico — como no caso de Roblox — caracteriza a fase atual do ecossistema midiatico, em

combinagdo com todas as outras narrativas ja existentes anteriormente. O relacionamento entre
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todas as geracGes e 0s meios de comunicacgdo ainda se encontra em estagio de mutagao, e isso
representa uma modificacdo na forma como o0s pais passam a enxergar o papel das culturas

midiaticas junto aos seus filhos.

Por fim, outra problematica quanto aos Alphas emerge nesse cenario:

[...] problema com todas essas posturas € que elas falham em reconhecer que as
tecnologias sdo, de fato, incorporacdes, estabilizacdes e concretizacdes de estruturas
sociais e significados culturais existentes, surgindo de uma histéria que se desenrola
como parte de um futuro necessariamente alterado e contestado. As promessas € as
armadilhas de certas formas tecnoldgicas séo realizadas apenas por meio de uma luta
ativa e continua sobre sua criacdo, aceitagdo e revisdo (ITO, 2010, p.86; traducdo
nossa).

Uma vez que as mudancas ainda estdo ocorrendo, a compreensdo do que se encontra
disponivel para os Alphas corresponde diretamente aos percursos realizados anteriormente na
observancia de outras geracdes, em especial 0s Y’s e Z’s. Embora as midias digitais tenham se
desenvolvido ainda mais entre os anos de 1995 até a chegada da geracdo atual, tanto os adultos
quanto as criangas estdo no processo de incorporacao e modificacdo de ambientes publicos e

privados e dos relacionamentos sociais.

Facer, Furlong e Sutherland analisam que as “aldeias globais” descritas por McLuhan,
na atualidade, estdo localizadas dentro das proprias residéncias, facilitadas pela proximidade
entre as criangas e 0 hardware tecnoldgico que possibilita tais conexdes. Nos Gltimos anos,
cada vez mais criancas passam de midias digitais compartilhadas para aparelhos proprios, o que
representa, entre outras coisas, uma maior individualizacdo e personificacdo do consumo dos
contetdos audiovisuais (FACER; FURLONG; SUTHERLAND, 2013, p. 15). Em outro dado
da pesquisa, que foi realizada pelos autores nos lares de grandes centros urbanos nos Estados
Unidos, encontra-se um aspecto curioso sobre a diferenca entre as criangas de familias com
renda media-alta e as de renda média-baixa. No primeiro grupo, cerca de 80,4% tinham seus
proprios dispositivos, enquanto no segundo, 53,9% das criancas dispbem de aparelhos
individuais. Embora haja uma diferenca de aproximadamente 26% entre ambos, nota-se que a
diferenga ndo é abissal, e apresenta uma iniciativa parental de permitir que as criangas tenham

seus préprios dispositivos tecnologicos, independente de sua condicédo financeira.

Os autores indicam que um desses fatores se deve ao barateamento dos dispositivos
moveis, principalmente os smartphones, e a possibilidade de se acessar inimeros servi¢cos em
aparelhos tecnoldgicos cada vez menores e portateis. A convergéncia das linguagens midiaticas
tém se mostrado uma grande ferramenta de comunicacao transgeracional, e possibilita que duas

geracOes diferentes se encontrem dentro de um mesmo ambiente digital para interagirem.
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Uma linha semelhante de pesquisa foi desenvolvida por Ferran Casas, que observou
diferentes interagdes entre criancas e adultos por intermédio de videogames presenciais e
online. Apos aplicar um questionario em 283 familias em Barcelona, Casas constatou que a
quantidade de adultos que jogam com seus filhos se encontra em torno de 22,3%, ndmero que
sobe para 28,6% nos casos que se restrinjam a relacdo dos géneros masculino, ou seja, na
relacdo entre pais e meninos (CASAS, 2013, p. 44).

Para o autor, esse numero representa uma lenta evolucédo sobre as relacfes de género e
o consumo de midia, algo que é reforcado inclusive na atitude dos pais com seus filhos. Uma
questdo importante a ser destacada sobre o método de pesquisa é que a maioria das criangas
entrevistadas tinham entre oito e treze anos, sendo que os questionarios foram aplicados em
2000 e correspondem aos ultimos representantes dos Millennials Y. De acordo com suas
andlises, esses dados indicam que os pais ainda se envolviam pouco nos contetdos de
entretenimento eletrénico de seus filhos, embora afirmassem ter ciéncia da teméatica dos games
que forneciam aos seus pequenos. Poucos dos que se prontificavam a jogar os titulos com seus
filhos se atentavam para a idade sugerida pelos fabricantes, e davam como justificativa outras
tematicas tdo ou mais violentas que estavam dispostas em outros meios, como nos filmes ou
seriados (CASAS, 2013, p. 52).

Também ¢é importante destacar que essa pesquisa corresponde aos dados de duas
décadas atras, e o proprio nimero ja se encontra diferente na atualidade, subindo para 71%
entre os pais das geracfes mais atuais que jogam junto com seus filhos, conforme os dados
apresentados no subcapitulo 1.3.2. O impressionante aumento dos adultos nas midias digitais e
a utilizacdo delas como ferramentas de interacdo entre as demais geracGes posteriores
representa uma mudanca na utilizacdo dos videogames como midia e no espaco que a cultura

digital rapidamente conquistou como estratégias transgeracionais.

Um dos fatores que indicam essa aproximacao se da na presenca cada vez maior de
criancas em feiras e eventos tecnologicos, que se transformaram em uma verdadeira celebracao
a cultura popular de diferentes franquias. Johnson indica que essas pontes transgeracionais do
contemporaneo remetem as relacdes que pais e filhos tinham em geragdes passadas, so que hoje
elas se encontram “sob 0 efeito de esteroides”. O ator cunha o termo “Marvel Dad” para
destacar a relacdo que pais, maes, filhos e filhas tem tido em conjunto na atual fase da cultura
popular (JOHNSON, 2019, p. 53; traducdo nossa).
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Nas Ultimas décadas, filmes de super-herdis pavimentaram uma promissora estrada de
entretenimento transgeracional, permitindo que os mais velhos se engajassem junto aos mais
novos para o consumo de inumeras franquias distintas. Sendo oferecidas nos mais diferentes
suportes, as estratégias narrativas transmidia de cada conglomerado variava entre conteddos
destinados a toda familia e outros com tematica restrita aos adultos. No caso da Marvel, o
universo cinematogréafico compartilhado formado por indmeros filmes e séries de televiséo
permitiu que, durante uma década, uma narrativa solida e amigavel a familia fosse construida
e culminasse no lancamento dos quatro filmes dos Vingadores, equipe de super-herdis
constituida pelos principais representantes da empresa. Até o Homem-Aranha, que tem seus
direitos de imagem delegados a Sony Corporation, obteve um desempenho importante na
construcdo dessa historia, entrando para uma parceria cinematogréafica entre Disney e a empresa

japonesa nunca vista até entéo.

Com a possibilidade de compartilhar um gosto em comum com 0s mais novos, adultos
Millennials se viram “entusiasmados com a ideia de que era possivel assistir aos filmes e indicar
quais momentos foram retirados dos quadrinhos que liam quando eram crianca e quais sdo
novas entradas narrativas” (JOHNSON, 2019, p. 56; traducdo nossa). O que se nota, nesse caso,
é que

[...] as estruturas da industria transmidia apoiam e criam capacidade para o marketing
transgeracional. Para ter certeza, a posicdo da Marvel dentro do conglomerado Disney
exige a negociacao de diferentes culturas e tradigdes de negdcios, a0 mesmo tempo que
se encontram maneiras de superar 0s obstaculos envolvidos na coordenacao de esforgos
criativos em toda a midia com diferentes convengdes de narrativa e cronogramas de
producdo. No entanto, essas relacBes transmidia também exigem industrias
convergentes de midia para confrontar potenciais abismos entre seus publicos —
incluindo diferencas geracionais percebidas entre leitores de quadrinhos, cinéfilos ou
jogadores. Dito de outra forma, a medida que a velha e a nova indistria da midia
colidem, o publico antigo e o jovem também podem colidir. As estratégias transmidia
das inddstrias culturais, entdo, sdo fundamentalmente estratégias transgeracionais
quando as tentativas de sinergizar cinema, televiséo, jogos e quadrinhos confrontam os
diferentes apelos geracionais percebidos em diferentes midias. Enquanto os valores
industriais desiguais sdo atribuidos a publicos jovens e velhos, essas diferencas criam
hierarquias de valor e dominio nas inddstrias transmidia. Qual dos muitos mercados de
midia implicados na estratégia transmidia tem um publico jovem e crescente? Quais
tém audiéncias envelhecidas, e, portanto, podem sinalizar divisfes corporativas
morrendo, propensas a obsolescéncia? Assim como as estratégias transmidia convidam
a comparacgdo das margens de lucro em diferentes divisdes do conglomerado, também
podem revelar diferencas e tensdes vinculadas ao apelo geracional. Uma publicacdo de
uma divisdo como a Marvel Comics deve ter um plano de crescimento para o futuro, e
sua participagdo nas estratégias transmidia da Disney oferecem uma estratégia
transformadora para a sustentabilidade e um ponto de comparacdo negativo para 0s
mercados de midia que recebem maior atengdo dos consumidores mais jovens. Um
exame da transmidia em sintonia com o transgeracional pode revelar como as indstrias
em conflito gerenciam as diferencas entre as empresas com apelos desiguais para
pessoas definidas por idade (JOHNSON, 2019, p. 57; traducdo nossa).
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Fica claro que, ao ancorar as diferentes entradas transmidia em narrativas
transgeracionais, segmentos especificos da cultura audiovisual se beneficiam do engajamento
obtido entre adultos e criangas. Além dos filmes, games e seriados animados e em live action
que surgem em canais on demand e em plataformas de streaming, o merchandising obtido em
brinquedos, roupas e sessdes de parques tematicos amplia ainda mais as franquias e estimula a

relacdo entre as diferentes geragoes.

Portanto, a geracdo Alpha se encontra no cerne das mudancas oriundas da nova
organizacdo ecologica das midias e tem, nas imagens audiovisuais transgeracionais, um
fendmeno que permite a identificacdo de categorias que observam a aproximacao cultural entre

adultos e criancas na contemporaneidade.
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CAPITULO 3: METODOLOGIA DE ANALISE DO AUDIOVISUAL NO
FENOMENO TRANSGERACIONAL

Quem tem alma néo tem calma. Quem vé € s6 o0 que V€. Quem sente ndo € quem &.
PESSOA, 2010: 47.

Para a construcdo de um método de analise que seja coerente com nossa proposta, deve-
se primeiro seguir a logica estrutural de seu titulo. Desta forma, este capitulo intenta, logo de
inicio, compreender como as categorias que estruturam a transmissao geracional podem atuar
sobre as imagens, e como elas se cruzam com as teorias geracionais expostas anteriormente.
Em um primeiro momento, a relacdo entre as estruturas triadicas da psicanalise freudiana, dos
fendmenos transgeracionais e do proprio signo, indicam que existe uma possibilidade de
aproximacdo desses interpretantes da cultura, revelando uma metodologia de aproximacao

transgeracional de produtos audiovisuais.

Atendendo as questes emergentes quanto ao Espirito do Tempo ja descritos por Morin
(2018), sera possivel verificar as mudancas nas produc6es audiovisuais destinadas as criancas,
das geracOes que antecederam os Millennials até a chegada dos Alphas. Essa metodologia busca
se ancorar na mudanca de simbolos midiaticos que eram populares junto as criangas em uma
época e deixaram de ser em outra, 0 que busca evidenciar uma resisténcia as representacdes
trazidas conforme os tempos culturais mudaram. 1sso também pode ser reforcado pelos estudos
culturolégicos do Circulo de Estudos Britanicos e sua leitura sobre a identidade cultural na
sociedade p6s-moderna e sua representacdo em contetidos populares como filmes, seriados e

jogos eletrénicos.

Desta forma, é possivel trazer para a analise os conglomerados de midia que estruturam
0 corpus de pesquisa, e assim submete-los a uma verificacdo historica que relacione cultura
geracional, categoria transgeracional e identidade cultural. Assim o realizaremos, partindo da
geracdo dos Baby Boomers, passando pela X e chegando & Millennial. Entretanto, a maior
énfase serd dada a Ultima geracédo e seus subgrupos, propondo a verificagdo de propriedades
intelectuais ja existentes nos grupos Y e Z e transgeracionalizadas para os Alphas. Nesse
momento, trés producdes distintas serdo destacadas dos conglomerados de midia e submetidas
ao metodo de andlise, que busca identificar e compreender de que forma as imagens
audiovisuais contidas ali se tornaram transgeracionais em diferentes midias, ou seja, também

se assumem como um produto transmidia.
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Por fim, nas especificidades das midias emergentes na geracdo Alpha, novos desafios
se apresentam para a compreenséo dos fendmenos audiovisuais contemporaneos, que englobam
0s ambientes digitais nas esferas publica e privada, que s-e encontram cada vez mais
midiatizadas. Dentro dessa nova condicdo, que se manifesta além das midias audiovisuais
existentes nas geracdes passadas, redes sociais de videos, como o YouTube, se apresentam
como novos campos de analise para os fenbmenos transgeracionais e problematizam a
manutencdo da atual dindmica cultural que se sustenta por intermédio do formato de

conglomerados de midia.

3.1  Categorias transgeracionais no audiovisual: uma abordagem semiética

As categorias transgeracionais, expostas no subcapitulo 1.2.2, sdo estruturadas de forma
triddica, ou seja, em trés pontos que correspondem a inconsciéncia, pré-consciéncia e
consciéncia, ou, pelo método freudiano, ao Id, ao ego e ao superego. De acordo com Rehbein
e Chatelard, a intersubjetividade, o transpsiquico e a transferéncia de bens simbdlicos
possibilitam “a transferéncia de uma carga psiquica entre uma geracao e outra”, € atuam em
“coordenacdo aos elementos topograficos da mente humana” (2013, p. 567).

Cada uma dessas categorias sinaliza para um aumento nas cargas transpassadas entre
um grupo e outro. Entretanto, ndo foi encontrado nenhuma referéncia que compreenda a
transgeracionalidade como um processo que englobe uma via dupla de transferéncias. Ou seja,
0s estudos iniciados na psicanalise se concentram em verificar somente o processo que diz
respeito ao relacionamento dos mais velhos para com 0s mais novos, mas ndo verifica o sentido
oposto, principalmente quando se trata de uma relacdo mediada por dispositivos culturais, tais
como 0s meios de comunicagéo.

E imperativo destacar que, conforme ja descrito anteriormente por Freud (apud.
REHBEIN; CHATELARD, 2013, p. 568), as categorias transgeracionais nao sdo hierarquicas
e, portanto, ndo tem uma ordem especifica de manifestacdo. Sabe-se que todos os trés campos
se tornam presentes nesse fendbmeno, sendo que um se torna dominante em detrimento dos
outros dois, podendo variar de acordo com outros fatores que conduzem a formagéo do eu de
um determinado sujeito. Também se torna necessario salientar que as relagdes observadas nos
métodos psicanaliticos consistem em investigar o efeito que as transferéncias geracionais tém
junto as criancas e como esse processo pode indicar manifestacGes de traumas psiquicos que

ocorrem na relacdo de poder, principalmente na hierarquica de adultos sobre as criancas.
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A divisdo triddica do fendmeno transgeracional corresponde a estrutura basica do signo,
que também se apresenta dividido em trés categorias que existem em conjunto, sendo que uma
delas também se mostra dominante em relacdo as outras. Iniciando com a categoria
transpsiquica, que se apresenta como aquela que ndo tem flexibilidade na transmissdo e nédo
encontra oposi¢ao no processo receptivo do outro, ou seja, coloca-se de forma direta quanto a
ideia que carrega e ndo abre possibilidades interpretativas. Ela é a forma mais eficaz de
transmisséo, ja que iconiza o objeto a ser transmitido e se encontra na pré-consciéncia critica.
Essa descri¢do pode ser associada ao icone semiético, que representa o objeto de forma direta
e também se coloca em um lugar pré-consciente do fenémeno.

A transmissao intersubjetiva esta associada as multiplas entradas que formam o eu do
sujeito, e possibilitam uma associacdo com outras formas de se compor uma visao de mundo
de forma mais consciente. Aqui, o papel da familia se coloca como fator de destaque, porém
ndo impede que outras influéncias, partes de outras esferas da vida, componham uma viséo de
mundo. Embora se coloque como ponto de partida, a troca familiar também dialoga com outras
relacBes simbdlicas, imaginarias e reais, no intercambio referencial. Na ordem semiotica, aqui
se encontra um papel semelhante ao que é desempenhado pelos indices, que demandam
conhecimentos prévios de fendmenos ja estabelecidos para que, assim, possam ser
reconhecidos e interpretados.

Ja no campo das relagbes simbdlicas, a transferéncia se encontra associada ao valor
cultural intrinseca ou extrinsecamente ligado aos campos que estdo em contato com a formacéo
do eu, tais como a familia, a religido, os amigos e outros. O papel da familia também se mostra
importante, porém perde terreno com a ascensdo de outros campos da vida social, tais como a
valorizagdo da importancia cultural na vida humana, que abrem pontos de transferéncia
diferenciados entre as geracOes, localizados na pds-consciéncia. Aqui, 0 proprio nome da
categoria transgeracional ja denuncia sua correspondéncia signica, ficando no plano simbdlico.
Da mesma forma que as convencdes sociais estruturam as representacdes simbolicas no plano
semidtico, essa mesma acdo € registrada nas trocas simbolicas transgeracionais, que se
demonstram muito flexiveis e mutaveis de acordo com sua herancga cultural.

A tabela exposta anteriormente, no subcapitulo 1.3.1, concede uma visao sobre os meios
de comunicacdo audiovisuais e suas respectivas geracGes. Nesse conteldo, nota-se uma
abertura que possibilita o cruzamento das categorias apresentadas acima com as caracteristicas
mono e dialdgica dessas midias, e, portanto, revela a forma como as categorias transgeracionais
podem atuar. Embora a presente Tese se foque nas imagens transgeracionais que se manifestam

nos Alphas, compreender a evolucdo das geracdes que 0s antecedem e suas respectivas
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categorias transgeracionais no audiovisual mostra-se ndo s6 muito tentador, mas também
essencial para compreender a relacdo geracional contemporanea. Entretanto, € necessario
salientar que o foco e o félego da andlise serdo dados a geracdo Millennial e suas subcategorias,

até o grupo nascido em 2010, que serdo estruturados no proximo subcapitulo.

Iniciamos as analises com os Baby Boomers. Essa geracdo é considerada a primeira a
evoluir dentro de um ambiente com midias audiovisuais mais acessiveis, porém com
caracteristicas monoldgicas. Fatores como o distanciamento cultural entre adultos e criancas e
a exposicdo as midias audiovisuais como o cinema e a televisao, que priorizavam as producdes
destinadas aos jovens e adultos, possibilitam que uma relacdo monoldgica se apresente nas
diferentes categorias transgeracionais. Com grande inflexibilidade, a transferéncia
transpsiquica se revela como dominante, embora isso ndo signifique que havera uma recepcao

passiva por parte das geragdes mais novas.

As midias destinadas a infancia se encontravam em estadgio experimental e
demonstravam que o mundo que era reproduzido para elas ndo era tdo atrativo quanto os
produtos destinados aos adultos. Filmes e programas de televisdo com tematicas mais maduras
eram sucesso entre 0s mais novos, e as diferencas narrativas entre uma visao de mundo e a outra
mostravam, para aquela geracao, justamente um mundo de valores aos quais eles ndo gostariam

de dar continuidade.

A intransigéncia manifesta no dialogo entre os Silents e os Boomers era outro fator que
se apresentava como transpsiquico, e intensificava a caracteristica inflexivel da relacdo
geracional manifesta nas produc¢des audiovisuais. Na tentativa de reforcar uma visdo de mundo
que ndo fosse compartilhada entre os dois grupos, os programas infantis foram sofrendo muitas
baixas e, conforme as criangas cresciam, mais se distanciavam e repudiavam as propriedades
intelectuais do mundo infantil, em uma tentativa de romper com as narrativas parentais sobre

os valores ideais de mundo.

Ainda em formacgdo, os conglomerados de midia que estruturam nosso corpus de
pesquisa também sofriam para encontrar uma narrativa harménica, que compreendia a visao
dos investidores (adultos) com o desejo dos consumidores (criancas). A WarnerMedia, que
existia sob o nome de Warner Brothers Company, financiava outros produtos infantis na
televisdo, como as animacdes seriadas dos estidios Hanna-Barbera. Nem mesmo a grande
quantidade de dinheiro investido nessas producbGes impediu o0 grupo de amargar a
descontinuidade de algumas de suas propriedades intelectuais. Desenhos animados como Dom
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Pixote (Huckeberry Hound, 1958-1962) e Jambo e Ruivdo (Ruff and Reddy, 1957-1961),
apresentavam protagonistas muito familiares para os Boomers, simbolizando medos e anseios
que seus pais também apresentavam. Sendo alguns desses personagens deprimidos ou
valentdes, suas representacdes ficavam muito longe do mundo que era idealizado por eles, e

muito proximo do mundo em que ja viviam e conheciam muito bem.

No cinema, a narrativa predominante até a metade da década de 1940 refletia a de
preocupacédo da sociedade com a Segunda Grande Guerra. Um misto de escapismo e criticismo
registram as producGes cinematograficas de maior bilheteria hollywoodiana, principalmente
nos estudios que representam o corpus de pesquisa. A Warner Bros. produziu e distribuiu filmes
que antecederam o fim do conflito, como Casablanca (1942), Horas de tormenta (Watch on
the Rhime, 1943), Uma aventura na Martinica (To have or have not, 1944), e outras que
marcaram a época imediata pos-guerra, como Escravo de uma paixdo (Of human bondage,
1946), As aventuras de Don Juan (The adventures of Don Juan, 1947), A vida com papai (Life
with father, 1948) e Golpe de misericordia (Colorado territory, 1949). Em comum, todas as
obras tém pontos de encontro em sua narrativa, apresentando de forma critica a incerteza para
com o amanha em filmes de teor dramético. Logo apds o fim da guerra em territorio europeu,

o foco foi dado para outros géneros, como o romance, a comédia familiar ou a fantasia.

Ja nas producdes cinematograficas da Walt Disney Pictures, a linha de atuacdo também
se encontrava entre o drama sobre a guerra e o alivio cOmico para o p6s-guerra. Filmes como
Bambi (1942) e A vitdria pela forca aérea (Victory through air power, 1943) mostram-se como
uma critica a guerra, apresentando a vida das criancas que crescem sem a presenca de seus pais
ou o poderio bélico que daria a vitdria contra os nazistas. Ja Vocé ja foi a Bahia? (The three
caballeros, 1945), exalta a diversidade cultural dos aliados norte-americanos, sendo conduzido
pelo Pato Donald, marinheiro e representante mais assiduo dos estudios na propaganda

ideoldgica do periodo de guerra.

Um curta-animado, produzido em 1943, demonstra bem essa relagdo. Der Fuehrer’s
Face (“A face do Fuehrer”, em traducéo livre) apresenta o personagem sendo acordado em uma
realidade nazi-facista. Entre suas obrigagOes, encontram-se a leitura do Mein Kampf, a
fabricacdo de armamentos balisticos para guerra e a saudagdo constante a imagem de Adolf
Hitler. Apds passar o dia em uma série de atividades obrigatérias em um ritmo excruciante,
Donald tem um colapso nervoso em que tudo ao seu redor se transforma em armas e bombas,

fazendo-o gritar em desespero e despertar de um pesadelo na sua casa nos Estados Unidos.
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Terminando com um abraco na Estatua da Liberdade, o pato marinheiro diz que era 6timo morar

na Ameérica, a terra da liberdade.

Imagem 28: Trechos da animagdo Der Fueher’s Face (1943), em que Donald vive em uma realidade nazi-
facista que, na verdade, era s6 um pesadelo.

Em outra frente, os estidios Disney buscavam se ancorar na popularidade de suas
producGes audiovisuais para buscar outras estratégias de transicdo geracional, e assim manter a
familiaridade dos adultos com a marca, mesmo quando esses cresciam e paravam de assistir
aos desenhos animados ou os filmes no cinema por serem “coisas de criangas”. Na inteng&o de
transgeracionalizar o marketing da empresa, a Disneyland foi inaugurada em 1955, sendo o
primeiro parque tematico inspirado nas criacdes da empresa e que se tornou parte expressiva
de suas receitas (GIROUX; POLLOCK, 2011, p. 78).

J& na atuacdo da empresa japonesa Sony, sua principal frente comercial durante as
décadas referidas acima se encontrava na producao e comercializacdo de tecnologias ligadas ao
audiovisual, tais como os primeiros televisores com transistor do mundo. A maior parte de sua
receita estava relacionada ao desenvolvimento de avangos eletrénicos que seriam utilizados
posteriormente em outros setores, tais como cameras de gravacao para os estidios de cinema e
televisdo ou os aparelhos de reproducdo de fitas magnéticas para ilhas de edicdo e finalizacdo
(DEARBORN, 2014, p. 1462).

A inflexibilidade na visdo de mundo dos Silents ndo gerou franquias duradouras para as
geracdes posteriores e culminou na busca dos Boomers por suas préprias manifestacGes
culturais, que incluiam as audiovisuais. As revolucdes estéticas e linguisticas que marcaram as
décadas seguintes fizeram parte da narrativa contracultural que caracterizou a juventude da
década de 1960 e originou movimentos como o Hippie e a ascensdo da cultura rebelde do
Rock’n’Roll.
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Essa ruptura com os valores anteriores indica que, mesmo que uma categoria
transgeracional seja dominante em uma geracao, a recep¢do por parte do outro grupo nunca é
passiva. No caso das criancas das décadas de 1940 e 1950, a narrativa transpsiquica ndo 0s
impediu de rejeitar os modelos transmitidos pelas geracfes anteriores e procurar novas formas
de representar suas proprias visdes de mundo, ou transforma-las em modelos mais préximos de

sua realidade.

Isso pode ser constatado no decorrer da década de 1950, quando as producbes
audiovisuais destinadas aos Boomers mantiveram a mesma linha narrativa sustentada
anteriormente e davam vazdo ao discurso capitalista e nacionalista dos Estados Unidos,
enquanto tentavam doutrinar as novas geracdes em meio ao crescimento da ideologia
comunista. Obviamente, as duas vis@es distintas e antagdnicas de mundo se apresentavam na
moda, na musica e nas artes, coincidindo com aquilo que Ortega Y Gasset chamaria de
“poténcia vital” de uma geracdo (ORTEGA Y GASSET, 1962, p.148). Esse ponto de mudanca
historico-social indica que um determinado grupo comeca a se tornar mais relevante do que

outro no processo historico, e ultrapassa seu antecessor em virtude de sua energia vital.

Analogamente, isso significa que as produgdes audiovisuais dos anos 1960 e 1970
procurariam representar, de maneira mais flexivel, um didlogo com as gerac6es vindouras, a
fim de se distanciar dos modelos autoritarios que remetiam as instancias de poder que se
encontravam nos pais, governantes, banqueiros, e etc. Esse aumento do desejo de didlogo
representa também o espirito do tempo de Morin (2018), que se constitui na forma como as
producdes audiovisuais foram mudando e sendo mudadas por conta desses movimentos

culturais.

As décadas citadas coincidem com o surgimento da geracdo X nos Estados Unidos e
sua respectiva expansdo em um mundo globalizado (HENSELER, 2013). Nascidos na ascensao
dos movimentos contraculturais, a busca constante desse grupo por sua identidade pode ser
entendida por intermédio das manifestagdes transgeracionais transpsiquicas. Nascendo e
crescendo em um ambiente socio-politico-cultural onde os Booomers assumiam
gradativamente o papel de protagonismo nas frentes artisticas, nota-se um aumento no dialogo

entre anseios da sociedade e a cultura com a qual estavam em contato.

Entretanto, a ideia de um ambiente onde a formacao do eu esteja submetida a um maior
didlogo em diferentes campos ndo implica, necessariamente, que essa geragdo vivera um

relacionamento harménico com os seus antecessores. O que se nota é justamente o contrario, ja
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que houve um aumento histérico de separa¢des de casais e de criangas morando em orfanatos
e abrigos (HENSELER, 2013). Essa geracdo estava muito mais tempo sozinha com seus pares
sociais do que junto de seus pais, e antagonizava a “era do amor” que marcou a geracao de

Woodstock, protagonizando movimentos de 6dio ao sistema, como o punk.

Seu lar estava longe de ser as enormes casas dos suburbios arborizados, com cercas
brancas e bairros familiares, e a maioria se encontrava nos centros urbanos, em moradias
verticais. Desta forma, os valores transpsiquicos oriundos de outras fontes ganhavam uma
crescente importancia em sua formacéo, enquanto observavam com desconfianga tudo aquilo
que era produzido pelos adultos. Isso inclui a producdo midiatica audiovisual, que se
encontravam em um processo transitorio para as tecnologias digitais e para os satélites de

comunicacao.

Embora refutassem as producdes que mostravam representagdes familiares que lhes
pareciam inconsistentes, sua flexibilidade possibilitava que as produtoras de filmes e seriados
buscassem outros contetidos para dialogar com suas frustragdes e anseios. Desta forma, mesmo
que desconfiassem do que lhes era transmitido, ainda assim abriam a possibilidade de um
didlogo. Esse amadurecimento das midias audiovisuais tornou possivel sua mudanca de um
meio monoldgico para dialogico, mesmo que tais mudancas atendessem situacdes especificas
e mais sutis. Como as relagcdes familiares se encontravam fragilizadas, os ambientes extra-
familiares cresciam na formacgdo desse sujeito e se mostravam atraentes, desde que néo

remetessem aos valores que seus pais tentavam lhes transmitir.

Embora a sua organizacdo social tenha sido deslocada para os ambientes fora de casa,
isso ndo significa que a relagéo social fosse de ordem delinquente. A formagé&o de diferentes
tribos culturais caracterizou uma busca por reconhecimento social e se tratava de “encontrar
seu mundo, dentro de uma infinidade de mundos” (MAFESSOLLI, 2014, p. 81). Porém, diversas
producdes audiovisuais tentavam associar a ideia desses grupos a organizagdes criminosas,

sendo rechacadas imediatamente pelos X’s.

No decorrer dos anos 1970, era muito comum que seriados na televisdao como Os garotos
de Chicago (The Chicago Teddy Boys, 1971), da Warner Bros., procurassem associar a vida
ndo supervisionada dos jovens a gangues e grupos criminosos. Entre as representacdes
ofensivas, encontrava-se o fato de associarem a delinquéncia a falta de estrutura familiar e,

muitas vezes, até de instituicdes religiosas ou escolares. Obviamente, esses conteudos nédo
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obtiveram sucesso e deixavam de ser produzidos apos uma dezena de episodios duramente

criticados.

No campo dos programas infantis, os estddios da Warner Bros. buscavam uma
aproximagdo maior com a mudanca dos tempos, apresentando franquias como Josie e as
Gatinhas (Josie and the Pussycats, 1970-1972), O urso do cabelo duro (Help!... I¢’s the Hair
Bear Bunch!, 1971-1972), Tutubardo (JabberJaw, 1976), Super Amigos (Super Friends, 1973-
1988), Hong Kong Fu (Hong Kong Phooey, 1974), entre outros. Nota-se a inclusdo de uma
perspectiva multicultural, representada por personagens afro-americanos ou sino-americanos,
e também uma narrativa mais proxima das manifestacdes artisticas populares entre 0s jovens,
como a musica e a pintura. Todos estes personagens também se colocavam como combatentes
do crime, porém havia um apelo maior para o cébmico e um distanciamento proposital das

narrativas que continham conflitos fisicos.

Ja nos estudios Disney, os produtores seguiam um caminho mais conflituoso,
registrando uma queda nas receitas da empresa e sua dependéncia de produtos externos ao
segmento audiovisual. Com a inauguracdo do Walt Disney World Resort, em 1971, um
complexo de parques tematicos e hotéis na cidade de Orlando (Flérida, EUA), a empresa que
outrora fora conhecida como a grande produtora de animagGes para 0s cinemas tinha agora
outra fonte de renda. Parte dessa mudanca ocorreu em virtude da sociedade representada nos
desenhos cléssicos dos estudios de animacao, que conflitavam com o novo mundo que vinha se
desenhando apds a Segunda Guerra Mundial (LEWIS, 1994, p. 89). Essa mudanga foi sentida
no hiato entre a producdo de animacdes especificas para televisdao de um de seus personagens

mais iconicos, o0 Mickey Mouse, que ficou afastado das telas de 1953 até 1983.

Essa nova conduta foi detectada de outra forma nos titulos langados nos cinemas pela
“casa do rato”. Robin Hood (1973), Pooh, o ursinho guloso (The manny adventures of Winnie
the Pooh) e Bernardo e Bianca (The Rescuers, ambos de 1977) indicavam que os estudios
estavam mais proximos ao espirito do tempo da geragdo X do que gostariam, uma vez que todas
as historias apresentam personagens menos fantasiosos, que enfrentam problemas como a fome,
a caréncia de amigos e a soliddo na cidade grande, todas teméticas bem comuns para a geracao

daquele momento.

A Sony ainda se manteve como fabricante de produtos tecnoldgicos, despontando no
setor audiovisual caseiro ao langar os primeiros video-gravadores e equipamentos portateis de

video-tape, que permitiram o aumento das producfes amadoras de manifestacGes culturais,
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como o skate e estilos musicais distantes do mainstream. Embora seu envolvimento ndo tenha
sido como conteudista, suas invengdes certamente auxiliaram na expansdo da cultura
audiovisual daquela geracdo, dando novas possibilidades narrativas para que a historia fosse

contada pelos proprios X’s.

Uma outro marco tecnoldgico delineia o final dessa gerag&o, principalmente no decorrer
dos anos 1970. O surgimento dos computadores pessoais modificou a producédo audiovisual em
diferentes niveis, originando os videogames como um dos segmentos audiovisuais que se
tornariam um grande chamariz para as criangas. A introdugdo da cibercultura na linha histérica
geracional modificou rapidamente a influéncia de cada categoria nas transmissdes
transgeracionais e acelerou a producdo cultural de uma forma nunca antes vista. Mesmo que
tenha sido introduzida nos Gltimos anos da geragdo X, o apelo que essas narrativas tinham sobre
a transferéncia de bens simbdlicos mudou a relacéo que seria registrada na proxima geracao, o
que levava a uma indagacdo: como seria 0 convivio dessas geragdes anteriores com 0 novo

grupo que despontava no inicio dos anos 1980?

Para compreender melhor como a transgeracionalidade se da junto ao grupo do milénio,

deve-se separar essa mesma analise em trés momentos distintos.

3.2  Midias digitais e o pseudo-conflito geracional nos interesses transgeracionais

A geracdo Millennial tem inicio nos primeiros anos da década de 1980, que também
registram uma nova discussdo nos campos dos estudos sociais, concentrada nos conflitos
geracionais. Muitos desses argumentos sdo oriundos da sociologia norte-americana, que
observa “um cendrio de guerra entre jovens e adultos no competitivo mercado de trabalho,
potencializado pelo manuseio de novas tecnologias, como o computador” (ATTIAS-DONFUT;
ARBER, 2001, p. 4).

Em pesquisa realizada no decorrer das décadas de 1980 e 1990, as autoras francesas
inferiram que um mito se levantava nas analises sociais, e o verdadeiro intuito era o de mascarar
0s abismos econémicos existentes entre 0s ricos e 0s pobres, que revelavam o aumento da luta
de classes. Como se pode notar, esse “novo fator de desigualdade” se encontra ligado aos meios
de comunicacdo digital e a ascensdo tecnoldgica na sociedade, e ndo corresponde unicamente

anova linguagem que surgia, mas também ao acesso a ela. A dificuldade de diferentes geracGes
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em lidar com os computadores nas empresas e no ambiente profissional ndo pode ser restrita
unicamente ao periodo histérico em que surgem as maquinas, mas deve ser atribuida aos

ambientes onde eram encontradas, principalmente para as classes sociais mais vulneraveis.

As autoras afirmam que se desenha uma pseudo-luta geracional que, na verdade, ndo
estava associada a iniquidade entre os grupos etarios, mas sim as profundas diferencas no tecido

social como um todo, e tais cenarios

[...] séo apenas um tipo de desigualdade e, afirmariamos, s&o muito mais modestas do
que outras formas, como desigualdades por classe, género e grupo étnico. As
transformacdes ocorrendo nas condi¢Bes da “nova revolugdo industrial” estdo de fato
aprofundando as desigualdades sociais. Nos paises desenvolvidos, essas
desigualdades s@o medidas pelo grau de desigualdade de renda e acesso ao emprego.
As desigualdades de renda variam entre os paises. A diferenca entre 0s 10% mais ricos
e 0s 10% mais pobres varia entre 2,7 na Suécia, 3 na Alemanha, 3,5 na Francga, 5 no
Canadé e 5,9 nos EUA. Essas desigualdades também podem ser vistas em diferentes
grupos de idade da populacdo. Entre a populacéo idosa, a pobreza, na maioria dos
paises europeus, diminuiu desde a Segunda Guerra Mundial como consequéncia do
crescimento geral dos beneficios para os idosos. No conjunto dos paises europeus,
45% do orcamento da seguranca social inclui beneficios para aposentados e estes
beneficios representam 12% da despesa publica total. Esta despesa social, que é de
maior importancia na Unifo Europeia do que nos EUA (22% do PIB contra 15%),
ajuda a compensar as desigualdades no nivel de vida entre as familias (ATTIAS-
DONFUT; ARBER, 2001, p. 7; traducdo nossa).

N&do é possivel falar de um conceito geracional sem submete-lo aos complexos
ambientes em que tais grupos convivem na sociedade e, a partir das décadas referidas, um
buraco cada vez maior se abriu na ja existente diferenciacdo das classes sociais. Conforme ja
destacado no item 1.1.3, um maior acesso econdémico implica também em uma maior chance
de aprendizado tecnoldgico, logo, uma posicao privilegiada no mercado de trabalho. Ao passo
em que os aparatos digitais iam se apresentando na sociedade de consumo, a dromoaptidao se
marcava tanto no acesso quanto no manuseio, ou seja, se colocava como uma problematica das

ordens econdmica e cultural.

No primeiro aspecto, independente da faixa etaria do grupo, ele deve ter condicdes
financeiras de acessar esse bem tecnologico, seja na forma de aquisi¢éo propria ou aluguel. A
exposicao prolongada a essa interface digital esta ligada diretamente ao segundo aspecto, ja que
se desenvolve uma cultura de uso e, consecutivamente, uma melhora de desempenho junto
aquela linguagem (ATTIAS-DONFUT; ARBER, 2001, p. 14). Enquanto as escolas privadas na
Europa ou nos Estados Unidos dispunham de computadores para o uso dos alunos, que em sua
grande maioria também tinham acesso aos seus dispositivos particulares em casa, nas escolas

publicas o cenario ja era completamente diferente.
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Existiam mais semelhangas que diferencas entre os cortes geracionais naquela época do
que nas anteriores, aproximando adolescentes X’s e os primeiros Millennials nas suas
insatisfacOes, e distanciando-os ainda mais dos Boomers. Sendo assim, o mal-estar geracional
ndo se coloca como uma condicdo social, mas sim uma decorréncia das profunda diferencas
econdmicas que se destacaram junto aos primeiros Y’s. Attias-Donfut e Wolff apontam que a
proximidade entre grupos etarios se formava de maneira diferente das registradas
anteriormente, e encontrava em uma mentalidade coletiva baseada na inclusdo social as pontes

necessarias para o seu vinculo.

A familia contemporénea é multigeracional. Cada uma dessas geragdes pertence a
uma faixa de nascimento especifica, cujo destino foi moldado por uma histéria
particular, conjunto de crencas e valores, nivel de crescimento econdmico e estagio
de desenvolvimento em relacdo as politicas de bem-estar social. Esse destino é
influenciado pelas condigdes sociais encontradas no momento de entrada na vida
ocupacional, notadamente no que se refere ao sistema educacional e ao mercado de
trabalho. Os sucessivos cortes ndo tém partida nas mesmas possibilidades de emprego
ou de mobilidade social. A pesquisa em cortes, que representa uma chave para a
compreensdo da mudanca social, mostra a evolugdo das crencas, comportamentos
politicos, estruturas sociais e da mobilidade social. Mostra também a descontinuidade
dos destinos sociais de acordo com o periodo da histéria em que vivem os cortes. Ndo
basta, porém, colocar os individuos em seu corte, pois também se deve levar em conta
os lacos de familia ou de parentesco que 0s unem, pois a interdependéncia das
geragOes contribui, por sua vez, para moldar o destino dos individuos. As formas de
solidariedade entre geracGes tém sido estudadas a partir de metodologias que
envolvem trés geragOes > (ATTIAS-DONFUT; WOLFF, 2011, p. 25; traducéo
nossa).

Dessa forma, a metodologia geracional utilizada por Strauss e Howe (2000) se mostra
aqui como uma forma de compreender a relacdo de cumplicidade encontrada entre os dois
grupos. Rejeitando 0 mesmo modelo familiar, tanto os X’s quanto 0s Y’s apoiaram-se uns nos
outros, e a vazdo para novas visdes de mundo foi encontrada em novas manifestacdes

intermediadas pelos meios de comunicagdo audiovisuais.

Embora a familia ainda desempenhe um papel central na formacéo das transmissdes

psiquicas transgeracionais, no caso dos grupos Millennials

[...] a lacuna social que ele introduz as vezes pode comprometer os lagos familiares e
resultar em uma “neurose de classe” para aqueles que escalaram a escada social. Essa
lacuna social também pode ser reduzida por meio de transmissdes geracionais para
cima, quando os filhos compartilham suas vantagens com os pais. As diferencas de
status social entre geragdes de uma mesma familia influenciam a natureza de suas
relagGes, junto com a dire¢do e a forma das transferéncias que circulam entre elas. De
maneira mais geral, o destino social das criancas é um desafio crucial para as relacfes
pais/filhos, em que a educacdo e a ajuda dada as criangas sdo muito importantes.
Interagindo com as origens familiares, os cortes de nascimento (como afirmado

52 A utilizagdo das diferencas percentuais no texto dos autores indica uma comparagao entre 0s grupos sociais
nos paises destacados, reforcando que o acesso a tecnologia e informacao também consiste em uma condi¢édo
social de ricos e pobres.
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acima) também tém chances desiguais de mobilidade estrutural. Cada uma das trés
geracgBes estudadas na pesquisa trigeracional se distingue claramente das demais em
termos de sua trajetéria e possibilidades de mobilidade social (ATTIAS-DONFUT;
WOLFF, 2011, p. 26; traducdo nossa).

Percebe-se que, ao destacar a mobilidade social, os autores se referem as possibilidades
da relacédo vertical em uma estrutura dialégica entre os grupos encontrados acima ou abaixo do
corte etario. Na ideia dos estudos dos trés grupos geracionais, 0s pais Boomers encontravam
muito mais dificuldade em acessar a cultura dos X’s e Y’s do que o contrario, porém os dois
ultimos grupos tinham maior flexibilidade entre eles, j& que compartilhavam de uma mesma

narrativa sobre a relagdo com o mundo adulto.

Essa percepcdo foi ressaltada pelos estudos de Becker sobre as mudancas
comportamentais entre uma geracao e outra e nas a¢oes conflitivas em comportamentos tidos
como tabus por seus antecessores. O autor toma, por exemplo, as discussdes acerca da
sexualidade, que “em uma geracdo estava sendo explorada livremente, enquanto na seguinte
sofria outras san¢oes, tais como a homofobia ou o preconceito de género” (BECKER, 2011, p.
121; traducédo nossa). Para ele, mesmo que o corte do grupo ainda incidisse sobre a época em
que nasciam, as novas geracgdes se aproximavam muito mais pela cultura da contestacéo do que
pela aceitacdo dos padrbes anteriormente estabelecidos. Para esses jovens contemporaneos, era
extremamente hipdcrita a geracdo de seus pais, da contracultura, terem batalhado pelo amor
livre mas, ainda assim, serem preconceituosos em questdes como casamento entre pessoas do

mesmo género ou o relacionamento homoafetivo.

Nas culturas infantis, isso também foi sendo confrontado, ja que nas gerac6es anteriores
“os brinquedos masculinos buscavam representar a forca do género, enquanto as meninas
ficavam atreladas aos servi¢cos domésticos”, € 0S grupos atuais buscavam fugir desses
determinismos historicos (BECKER, 2011, p. 123; traducéo nossa). Houve uma revolucao nas
representacfes de género, ao passo que as proprias midias audiovisuais procuravam

acompanhar tantas mudancas.

Isso pode ser constatado na insercdo de diferentes géneros de games que eram
desenvolvidos tanto para homens quanto para mulheres. Se os Boomers viam a cultura digital
como um ambiente essencialmente masculino, a introdugdo dos videogames caseiros e seu
compartilhamento entre as familias fez com que os titulos destinados as criancas (e meninas,
em especial) aumentasse: “enquanto os meninos gostavam de explodir coisas em espagonaves,
as meninas queriam uma histéria para ser contada”, porém, 0s meninos “também gostavam das

historias que estavam sendo contadas para as meninas”, e rapidamente a questdo da separacao
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de géneros “ficou atrelado s6 ao tipo de jogo, e ndo ao jogador” (DONAVAN, 2010, p. 60;
traducéo nossa).

Nos primeiros anos da década de 1980, a Warner Bros. havia adquirido a Atari e,
portanto, havia se tornado proprietaria de uma das maiores publicadoras de jogos eletrdnicos
para videogames caseiros. Comandada, na época, por um grupo de jovens hippies, a Atari viu
uma drastica mudanca na conducéo de seus negocios quando a WB Entertainment assumiu 0s
negocios, levando a empresa (e tambem a propria industria de consoles domésticos) proxima a
extingdo. Newman aponta que um dos principais motivos para essa enorme falha diz respeito a
um conflito na visdo de negdcios, que também tinha relacdo com um conflito geracional
(NEWMAN, 2017, p. 47).

Enquanto o grupo mais jovem, que havia fundado a empresa, primava por uma Visao
criativa no desenvolvimento de titulos, o outro grupo, de executivos mais velhos, queria um
retorno rapido e imediato, encurtando o tempo de desenvolvimento dos games e diminuindo 0s
parametros de qualidade. Nesse aspecto, a crise geracional dos capitalistas mais velhos, que
primavam pelo “mais € melhor” ndo correspondia com a dos mais novos, que pensavam em
“menos e melhor”. A Warner Bros. amarga uma dura licdo de que o pacto cultural feito entre
as geracOes mais atuais conflitava diretamente com seu plano de negocios. Ou eles aprendiam
a “jogar 0 jogo conforme o publico-alvo, ou seria Game Over para a empresa” (NEWMAN,

2017, p. 48; traducdo nossa).

Nos doze anos que marcam 0s Y’s, inUmeras mudancas foram registradas nos trés
principais segmentos audiovisuais que compdem o corpus desta pesquisa, assim como na
propria formacéo dos trés principais conglomerados de midia que serdo analisados até a geracéo
Alpha. Houve uma expansdo significativa na cultura midiatica, assim como no tempo de

exposicao das geracGes mais atuais as diferentes midias.

Esse ponto auxilia no entendimento da categoria transgeracional que se destaca nesse
momento, em que a transmissdo dos bens simbolicos se mostra a mais coerente com o cenario
apresentando até aqui. A relacdo proxima entre a geracdo anterior e 0s Y’s, € 0 CONSUMO
compartilhado de cultura midiatica de caracteristica dialogica, possibilita que haja mais
interacdo geracional nos ambientes extra-familiares do que somente nos familiares. Entretanto,
é equivocado afirmar que a cultura midiatica seria a balizadora das rela¢fes geracionais nessa

época, ja que a formacdo da identidade do sujeito ndo fica restrita somente a esse campo,
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embora esse seja 0 terreno que serd analisado para verificar o fendmeno transmidia desse

periodo em diante.

Conforme as culturas provenientes dos proprios grupos iam despontando na sociedade,
eram incorporadas a industria cultural. Esse movimento foi sendo intensificado na visualidade
de algumas midias antes sonoras, como no caso do video clipe e do sucesso comercial da MTV.
Os nichos da cultura se mostravam muito promissores para a producao em massa, desde que

conseguissem dialogar com o mundo daqueles jovens de forma coerente.

Se nas produgdes cinematograficas das décadas anteriores a imagem dos jovens urbanos
estava associada a criminalidade, nos anos 1980 e 1990 algumas atividades, como andar de
skate, ja eram vistas de outra forma e ganhavam simbolizacdes menos preconceituosas nos
conglomerados de midia. Personagens classicos da Hanna-Barbera ou dos estddios Disney ja

podiam ser vistos com esses objetos, sem que sua imagem fosse associada a coisas negativas.

Imagem 29: Pateta, o filme (1995) introduz Max, filho do classico personagem da Disney, que é um tipico
adolescente de treze anos que gosta de esportes radicais e Rock’n’roll.
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Imagem 30: Episddio de 1987 da animacdo Os 13 fantasmas de Scooby Doo (The 13 ghosts of Scooby Doo), em
que o protagonista e seu melhor amigo, Salsicha, andam de skate para fugir dos perigos de um fantasma.

Percebe-se um esfor¢o maior por parte das empresas em ndo s6 apresentar um mundo
de fantasia para as criangas, mas também em ancora-lo em representacdes que condizem com
a realidade em que elas vivem, ou a0 menos com as atividades de que gostam. Outro exemplo
foi a mudanca da figura social das criangas e jovens que se interessavam por informética ou
videogames. Anteriormente chamados de nerds, com sentido pejorativo, a predilecdo pelo
entretenimento eletronico tornou-se gradativamente aceita como algo comum a geracgéo, e nao

impedia uma crianca de praticar esportes ou se interessar por relacionamentos amorosos.

Em outro conglomerado do nosso corpus, a década de 1990 se mostrou nuclear para sua
estrutura multi-mididtica. A Sony Corporation criava seu proprio segmento de consoles
domésticos de videogame, que se tornou um dos mais poderoso do mundo em poucos anos.
Mais potente que muitos arcades encontrados fora de casa, 0 Sony Playstation foi lancado em
1994 com tecnologia poligonal e substituia os cartuchos de jogos por CDs, que suportam mais
dados que os meios anteriores. A marca Playstation se tornou um marco do entretenimento
eletronico, sendo amplamente reconhecida entre os Millennials e perdurando em atualizacGes

de hardware e software até os dias de hoje.

Tendo em vista ser praticamente impossivel abordar cada uma das gera¢des Millennials
separadamente, assim como a producdo cultural destinada a eles em midias como televisdo,
cinema e videogames, a transgeracionalidade de bens simbdlicos sera analisada da seguinte
maneira: cada um dos conglomerados sera abordado separadamente, atravées da analise de um

produto audiovisual representativo, que tenha sido publicado entre os anos de 1982 e 2020, com
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caracteristicas transmidia. Com isso, serd possivel ndo s6 abordar todos o0s subgrupos que se
encontram presentes na linha do tempo Millennial, mas também ter uma ideia de como as

estratégias narrativas transmidia de caracteristicas simbolicas ocorrem na contemporaneidade.

3.2.1 WarnerMedia

Para solucionar o mistério de como analisar a imagem como agente transgeracional na
era Millennial, nada mais condizente do que comegar com um grupo de jovens que percorreram
diferentes geracdes solucionando mistérios. A selecdo da franquia Scooby Doo atende a todos
0s pré-requisitos que possibilitam a analise de sua transgeracionalidade simbolica, ja que foi
originalmente criada em 1969 por Joe Ruby e Ken Spears para a Hanna-Barbera e permanece

ativa até os dias de hoje.

Em mais de meio século, o grupo de jovens detetives que anda em uma van hippie
desvendando aparices de monstros teve sua narrativa atualizada para que permanecessem
relevantes para criangas das novas geragdes. Uma das maneiras encontradas para manter sua
afinidade com a cultura pop foi a de trazer personagens convidados para 0s episddios,
alinhando-os com o espirito do tempo da época. Nas animacdes de televisdo, artistas como a
dupla de musicos Sonny e Cher e grupos comediantes, como Os Trés Patetas e O Gordo e 0
Magro, sdo algumas das figuras populares entre as crian¢as e jovens das décadas de 1960 e
1970 que emprestaram suas vozes (e também os modelos fisicos) como convidados especiais
naquele periodo. J& nos anos 2000, figuras como os musicos Paul Stanley (da banda Kiss), todos
o0s integrantes das bandas Simple Plan e Smash Mouth, o skatista profissional Ryan Sheckler e
o ator Mark Hamill (que viveu Luke Skywalker na série Star Wars) também se fizeram
presentes, chamando a ateng@o ndo sé das criancas, mas também dos jovens adultos do inicio
do seculo XXI.

Em 2018, um crossover entre uma série live action destinada ao pablico de 12 anos de
idade e a equipe de personagens animados foi ao ar, causando enorme furor junto aos fas.
Scoobynatural foi uma iniciativa realizada pela Warner que reunia a série Supernatural (2005-
2020) com os personagens do desenho Scooby Doo. Ao colocar os dois investigadores
paranormais Sam e Dean Winchester em um portal transdimensional, eles se encontram com o
grupo do céo detetive para resolver um novo caso. A estratégia narrativa aqui nao foi destinada

as criangas, mas sim aos adultos que tinham crescido assistindo as aventuras animadas de
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Scooby e sua turma, fazendo uma ponte afetiva transgeracional com a série de temaética

paranormal.

Imagem 31: Duas franquias distintas, de formatos distintos, foram cruzadas por sua afinidade narrativa em
solucionar mistérios com monstros envolvidos.

Em outros exemplos transmidia contemporaneos, a franquia ja surgiu também nos
videogames Scooby Doo! And the Spooky Swamp (2010) e Lego Dimensions (2015). A primeira
registra uma historia nos moldes classicos dos episédios dos desenhos animados, enquanto no
segundo os personagens sdo feitos de pecas Lego e interagem com outros objetos feitos das

pecas montaveis.

Porém, o objeto principal da andlise incide sobre o filme Scoob! O Filme (2020) e como
as imagens transgeracionais e as narrativas transmidia se apresentam para a geracdo Alpha.
Sendo um filme de classificacdo livre, os personagens em desenho animado sdo substituidos
por computacao gréafica tridimensional, dando novos contornos ao grupo. Explorando o inicio

da amizade entre o cdo Scooby e 0 menino Salsicha, o filme tem inicio j& fazendo referéncias
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a animacdo O pequeno Scooby-Doo (A Pup Named Scooby-Doo, 1988-1991), e apresenta o

grupo principal como criangas.

Imagem 32: Comparacdo entre a animagdo de 2020 (esg.) e o desenho animado de 1988 (dir.). Nota-se um
padrdo que se sustenta inclusive na paleta de cores cinza e verde-musgo utilizado nos dois cenarios.

A narrativa busca resgatar essa atmosfera nostalgica por intermédio de imagens auto-
referenciais que sdo montadas j& nos primeiros cinco minutos, apresentando casardes
abandonados, um grupo de morcegos voadores e diversos monstros sendo desmascarados pelo
grupo. A ponte transgeracional se da inicialmente nas ancoragens afetivas realizadas em outros
periodos historicos em que o personagem existia. Essa proposta se mantém, ja que o longa
reapresenta algumas propriedades intelectuais da Hanna-Barbera, que hoje pertencem aos
estidios da Warner Bros., e estdo paradas ha muitas décadas.

Uma dupla de personagens coadjuvantes é introduzida no universo de Scooby-Doo.
Falcao Azul e Dinamite, o Bionicdo surgiram em 1976, tendo seu desenho homonimo cancelado
no ano seguinte. Eles ndo haviam sido reutilizados em nenhuma animagéo desde entéo,
encontrando-se em hibernacdo até o filme de 2020. Diferentemente dos personagens originais,
que ndo pertencem a geracdo Millennial, o super-heréi com poderes de falcdo e seu cdo
mecanico sdo representados de maneira diferente da original. Dinamite se mostra heroico e
sébio, diferente da verséo animada, que era atrapalhada e tola, e o Falc&o Azul surge arrogante

e inseguro, diferente do personagem sabio e altruista da versdo animada. A ancoragem, nesse
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caso, € estabelecida na propria imagem dos personagens, que vencem as barreiras do tempo e

se apresentam novamente para 0s espectadores mais velhos.

Imagem 33: Comparagdo entre 0s personagens originais de 1976 (esq.) e da animagao de 2020 (dir.). Nota-se
que as expressodes faciais estdo alternadas, dando ao personagem humano o ar de trapalhdo, enquanto seu
ajudante canino sugere confianca.

A participacdo do cdo bidnico e do Falcdo Azul auxilia a conduzir a tonica nostalgica a
que a animacao se propdem, j& que apresenta para uma geragdo nova (0s Alphas) personagens
que fizeram parte da vida de seus pais (X’s ou Y’s). Mesmo que ndo sejam exatamente 0s
mesmos personagens que as geracOes passadas haviam conhecido, a baixa popularidade da
dupla possibilita que a presenca imagética de ambos ja se torne suficientemente convincente na

criacdo de ancoras referenciais para os mais velhos.

Uma mesma estratégia pode ser vista na selecdo do antagonista do filme, e sua
motivacgdo para tentar sequestrar Scooby-Doo. Dick Vigarista foi um vildo criado em 1968 pela
dupla Hanna e Barbera para o desenho Corrida Maluca (Wacky Races). O sucesso do
personagem levou-o a outras franquias, como Maquinas Voadoras (Dastardly and Muttley in
Their Flying Machines, 1969-1971) e As Aventuras de Penélope Charmosa (The Perils of
Penelope Pitstop, 1970-1971), sempre no papel do homem mau e trapaceiro em busca de

riquezas e fama.

Da mesma forma que os coadjuvantes herdicos do longa-animado, 0 antagonista
também ndo surgia em novas franquias desde a década de 1970, relegado ao ostracismo até sua
reaparicdo em formato tridimensional. Aqui, Dick Vigarista se mostra exatamente o mesmo, e

realiza planos maléficos que visam resgatar seu cdo Muttley do reino de Mefisto, ou seja, do
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inferno literério. Visto que sua popularidade junto as geracGes passadas € maior que a de
Bionicdo e Falcdo Azul, o tempo de exposic¢do do personagem € maior, ganhando inclusive um

aprofundamento na relacéo entre o vilao e seu fiel escudeiro.

Imagem 34: Comparac&o entre a animacéo cléassica de 1968 (esqg.) e a de 2020 (dir.). O vildo sofreu poucas
mudancas estéticas ou comportamentais, tendo em vista sua popularidade e poderio de ancoragem simbélico
transgeracional.

A estratégia transgeracional do filme junto aos Alphas se sustenta em duas frentes
distintas. A primeira consiste nas trocas simbdlicas entre os personagens ja conhecidos por eles
e aqueles que seus pais conhecem, realizando uma conexao geracional por intermédio da cultura
oriunda dos meios audiovisuais. Essa estratégia possibilita que o filme se torne em uma
experiéncia maior, ja que inclui o tempo que ambas as geracOes estdo compartilhando durante
0 consumo daquele bem e as trocas de experiéncias, que saem do plano hierarquico em que 0s
mais velhos ensinam aos mais novos e se aloca no plano em que ambos estdo em contato com

uma cultura, o que possibilita trocas de conhecimento.

No segundo ponto, localiza-se uma ponte transpsiquica que € obtida pela exposi¢do dos
Alphas a personagens que foram populares junto aos X’s ou aos primeiros Millennials. O
engajamento das geracdes que antecedem a contemporanea pode levar a transmissdo de gostos
e preferéncias que foram originados em épocas anteriores, assim como estimula-los a buscar 0s
produtos originais como forma de se conectar ainda mais com seus pais. Ou seja, por mais que
tais imagens estejam presentes na midia audiovisual contemporanea, sé havera ignicdo se
houver uma verdadeira troca entre criancas e adultos na busca de conhecer o todo desses
personagens, incluindo sua narrativa transmidia. Caso isso ocorra, a manutencao de todos esses
personagens secundarios da Hanna-Barbera na industria cultural contemporanea se mostrara

possivel.



230

Uma vez que a segunda categoria se apresenta como a mais coerente para esse produto
audiovisual, dé-se destaque também a tentativa da producdo de resgatar outras propriedades
intelectuais de que os estudios Warner Bros. agora sao detentores e que tiveram um relativo

sucesso em outras geracgdes. A l6gica de aparicédo delas segue a mesma dada a dupla coadjuvante

e ao antagonista: aqueles mais populares teriam mais tempo de exposi¢éo.
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Imagem 35: Personagens herdicos da Hanna-Barbera que fizeram sucesso nas décadas de 1960 e 1970, como
Capitdo Caverna, Formiga Atdmica, Maguila o Gorila, Tutubardo, Dr. Benton Quest (pai do Jonny Quest) e
Frankstein Jr. estdo sendo convocados para formar uma equipe de combate ao crime comandada por Falcdo Azul
e Dinamite no filme Scoob! de 2020.

Como ja afirmamos, as categorias transgeracionais podem se manifestar em diferentes
niveis, e a estratégia utilizada pela Warner Bros. para tentar reviver franquias ha muito paradas
é criar pontes afetivas e conexdes geracionais por intermédio dos personagens que ja tem

desempenhado 0 mesmo papel ha muitas décadas.

A popularidade de Scooby-Doo e sua turma tem ultrapassado as previsdes mais
otimistas de que um grupo de jovens adultos curiosos e destemidos cairia no esquecimento apos
0s primeiros anos da série animada original. Mas o que se viu foi ndo s6 sua sobrevivéncia

transgeracional, mas também sua forca para catapultar encontros mais representativos para a
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cultura pop, como no longa animado Scooby-Doo! & Batman: Os Bravos e Destemidos (2018),
ou agora, no resgate de franquias j& esquecidas pelas proprias geragdes que as consumiam nas

décadas supracitadas.

3.2.2 Walt Disney Company

Para apresentar as estratégias transgeracionais da Disney, a analise focara em seu personagem
mais emblematico, o camundongo Mickey Mouse. Criado originalmente em 1928 por Walt
Disney e Ub Iwerks, a carismatica figura que se conhece hoje foi mostrada inicialmente com
uma personalidade bastante diferente da conhecida atualmente.

Nos primeiros curta-metragens, como Plane Crazy (1928), Steamboat Willie (1928) e
The Barn Dance (1929), o ratinho tinha tracos menos arredondados, uma estética mais comica
e menos simpaética. Isso era reforcado por suas a¢des, ja que o recém-criado Mickey ndo tinha
receio de bater, queimar ou martelar algum desafeto. ApGs 0 enorme sucesso das primeiras
animac0es, 0 personagem ganhou sapatos, feicGes mais curvas e atitudes menos rebeldes,
tornando-se um simbolo do perfeito cidaddo norte-americano da década de 1940. Um grande
hiato marcou a producdo do personagem durando 30 anos, entre 1953 e 1983, quando o

personagem retornou para celebrar seus 55 anos de vida.

Seu sumico se deve principalmente as crises narrativas que os estidios de animacao
Disney enfrentaram, manifestos na dificuldade em cativar uma nova geragao de consumidores
com as aventuras do famoso mascote dos estidios. Mesmo que Mickey continuasse
sobrevivendo da fama obtida em outros conteldos dispostos na industria cultural, tais como
camisetas, canecas, bonecos e etc., ainda ndo havia conseguido se reinventar para as geracoes

Millenials.

Ap0s seu ressurgimento no curta-animado Um Conto de Natal do Mickey (Mickey’s
Christmas Carol, 19XX), que adaptava a famosa historia de Charles Dickens sobre o0s

fantasmas das festividades de Natal, ele viu sua imagem ser reformulada ao menos oito vezes
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nos ultimos 38 anos, duas vezes mais do que no primeiro meio século de existéncia do

38553358

MICKEY MOUSE 90th ANNIVERSARY
(1928-2018)

Imagem 36: Evolucdo do personagem Mickey Mouse, conforme suas principais produgdes.

personagem.

Essas mudancas podem ser associadas as inimeras entradas transmidia que foram sendo
realizadas pela Disney Co., que buscavam resgatar a relevancia de Mickey na cultura pop, como
os videogames, por exemplo. Tendo inicio nas midias mais populares junto aos jovens daquela
época, Mickey’s Space Adventure (1984) foi lancado para as plataformas de computador e
reproduziam as aventuras das HQs de forma interativa. Os titulos posteriores abordavam o
personagem de forma genérica, sendo cépias de outros games populares da época, e nao
despertavam o interesse dos jovens X’s ou das criangas Y’s. Porém, foi s6 em 1990 que um
jogo com historia original, desenvolvida em colaboracdo com os roteiristas dos estudios, deu
destaque ao camundongo junto aos Millennials, que passavam horas em frente aos videogames.
Castle of lllusion Starring Mickey Mouse focava no publico infantojuvenil e tinha um conjunto
de historia e visual cativante. O titulo foi um dos trés mais vendidos na plataforma Master
System, da Sega, e figurou entre os vinte mais populares na plataforma Genesis, da mesma

empresa.

A historia colocava Mickey em aventuras dentro de um castelo magico, enquanto
buscava resgatar sua namorada Minnie das médos de Mizrabel, uma bruxa da mesma familia de
Malévola, que se apresenta na forma da velha senhora que oferece a maca para a Branca de
Neve no longa-animado de 1937. Passando por terras encantadas, o protagonista se defronta
com inimigos criados exclusivamente para o titulo eletrénico, porém semelhantes a outros
vilGes das animacgdes da Disney, como Jodo Bafo-de-Onca (Peg-Leg Pete). O sucesso de Castle
of Illusions alavancou a presenca do personagem nos jogos eletronicos, tendo a0 menos um

titulo proprio em todas as geracgdes seguintes de consoles.
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Em uma de suas apari¢des na sétima geracdo de consoles de videogame, Mickey viu sua
historia ser recontada dentro de uma estrutura transmidia, com forte apelo transgeracional
ancorado na memoria afetiva e também no valor simbdlico dos elementos que compdem a
propria marca da Disney. Langado em 2010 exclusivamente para o Nintendo Wii, Epic Mickey
€ uma aventura de plataforma em trés dimensbes que se prop8em a resgatar personagens
esquecidos de um reino chamado Forgotten Land (Terra dos Esquecidos, em tradugéo livre),
idealizado e criado pelo mesmo mago a quem o ratinho serviu como aprendiz em um dos curtas
do filme Fantasia (1940).

O game tem inicio com uma introducdo de aproximadamente cinco minutos que ja
colocam quais serdo os elementos narrativos. Dentro de uma reproducdo em trés dimensdes do
“Quarto do Mickey”, uma das atrages do parque tematico Magic Kingdom, em Orlando
(EUA), o protagonista acorda no meio da madrugada e atravessa o espelho para ir até uma
realidade paralela onde se encontra o mago. Nesse primeiro momento, ganha destaque a
transmidiatizacdo da trilha sonora (audio) e dos ambientes (visual), que conectam os cenarios

encontrados nos parques de diversdes na California e em Orlando e a musica tema de O

aprendiz de feiticeiro.

Imagem 37: O quarto de Mickey no game de 2010 (esq.) e a casa do Mickey no Magic Kingdom, em Orlando
(dir.). Alguns elementos, como a cartola, o paletd, o despertador e o relégio de parede encontrados na versdo
eletronica fazem referéncia a atracéo fisica dos parques tematicos.

Para que seja possivel criar a maquete da Terra dos Esquecidos, 0 mago utiliza um pincel
magico, composto por tinta e solvente que possibilitam dar e tirar a vida de personagens
desenhados. Apds Mickey pintar, sem sucesso, uma imagem borrada de si mesmo, um acidente
ocorre no laboratorio e 0 modelo é destruido, tornando-se a Wasteland (Terra do Lixo, em
traducdo livre). Fugindo do desastre que provocou, o protagonista retorna pelo espelho a sua

realidade e continua sua ascendéncia em direcdo a fama, até que aquele erro cometido antes dos
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seus anos de sucesso venha assombra-lo novamente. O borréo feito pela tinta magica ganha

vida, e na (des)forma de um monstro, rapta o ratinho e o leva para a terra esquecida, que tem

em seu coracdo uma reproducdo do castelo da Cinderela, existente no parque tematico de
Orlando.

Nt

Imagem 38: A Terra dos esquecidos, na verdade, é uma grande alusdo aos parques tematicos do Disney World
Resorts, de Orlando, mundialmente famosos por atragfes como o castelo da Cinderela (ao centro da imagem) e a
Splash Mountain (a direita). Outras atragBes que se tornam visiveis sdo a Terra Pirata (simbolizada pela
caracteristica bandeira com caveira), a Terra de Jodo e o pé-de-feijdo (a esquerda, o castelo acima das nuvens), o

mundo de Alice no pais das maravilhas (o bule e ch& dourado e no castelo de cartas).

Porém, nenhuma dessas referéncias recorre a transgeracionalidade simbdlica tanto
quanto a presenca de Oswald, the Lucky Rabbit no game. O personagem foi uma das primeiras
criagdes dos estudios Disney, em 1927, e seus direitos autorais estavam vinculados aos
Universal Studios até 2006, quando a casa do rato ganhou na justica a possibilidade de
reincorporar a criagdo original como sua propriedade intelectual. Desconhecido por todas as

geracOes para as quais o game foi pensado e desenvolvido, a incorporagdo de Oswald como
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coadjuvante das aventuras de Mickey buscava apresenta-lo para todos 0s grupos geracionais, e

viabilizar sua utilizagcdo em futuras narrativas.
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Imagem 39:‘A esquerda, imagem do curta metragem de 1927 “Great Guns”, protagonizado por Oswald the
Lucky Rabbit. A direita, sua apari¢do no game de 2020 como coadjuvante de Mickey para salvar a Wasteland de

um cientista louco e suas criagdes feitas com tinta mégica.

Epic Mickey (e sua sequéncia, Epic Mickey: The Power of Two) é a reimaginacdo da
Disney sobre a histdria da empresa em um videogame. Ele narra a histéria de Mickey
Mouse, controlado pelo jogador, que se aventura de sua vida confortavel no Cartoon
World (o mundo principal da histéria do jogo) em Wasteland, uma espécie de
comunidade de aposentadoria metafisica para personagens de desenhos animados
esquecidos (como Oswald, o Lucky Rabbit, o prototipo de Walt para Mickey). Em
uma cena modelada segundo o segmento “O Aprendiz de Feiticeiro”, de Fantasia,
Mickey entra furtivamente no estiidio do poderoso mago Yen Sid, onde Wasteland
existe como um modelo arquitetdnico em um mapa, forjado pelo Pincel Magico do
mago que d& vida a tinta. Infelizmente, a curiosidade e a falta de jeito de Mickey néo
combinam bem, e ele derrama tinta e diluente magicos em todo o modelo. A tinta
ganha vida, assumindo a forma de um demdnio ndo muito diferente de Czernobog, de
Fantasia, e suga Mickey para 0 modelo de Wasteland em um momento angustiante
de metalepse ontolégica, e nosso heroi terd que limpar a bagunca que fez. Essa
metalepse ontoldgica é uma figura retérica do potencial imersivo do entretenimento
tematico, e dos videogames em particular, que gostaria de denominar de
transmediacdo por procuragdo. Aqui, a imersdo é retratada através da rota tortuosa de
ter um protagonista literalmente entrando no mundo da histéria (hipodiegético) de
outro meio, em vez daquele em que a historia principal é representada. Portanto, sao
alegorias da transmediacdo. A simulacdo “realista” do espaco 3D em Epic Mickey é
representada por Mickey Mouse, um personagem de desenho animado 2D, sendo
sugado para 0 mapa de um parque tematico, um meio 3D, enquanto o que os designers
estdo realmente tentando explicar é por que Mickey acabaria no meio real de Epic
Mickey, o videogame, em um jogo de plataforma 3D (RYAN, 2020, p. 168; traducéo
nossa).

O autor destaca que a transmediacdo assume formas distintas nesse titulo, porém a

transgeracionalizacdo também se encontra ancorada em estratégias muito semelhantes,

valendo-se da revitalizacdo do personagem e do espirito retré que havia conquistado um espago

significativo nas producdes audiovisuais e comerciais na industria cultural (RYAN, 2020, p.

169). Essa necessidade de se retomar franquias de sucesso em outras geracdes e reformula-las
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para as novas também fez parte da trajetéria de Mickey para os Millennials, até sua chegada

aos Alphas.

A crescente (re)popularizacdo de Mickey catapultou uma série de outros conteudos
langados para plataformas especificas. O Principe e o Mendigo (The Prince and the Pauper,
1995), Aconteceu no Natal do Mickey (Mickey s Once Upon a Christmas, 1999), Fantasia 2000
(2000) e Os vilbes da Disney (Mickey’s House of Villains, 2002) sao alguns exemplos de longa-
metragens que foram lancados exclusivamente para home video ou em parcerias com emissoras

de televisdo.

O lancamento da emissora da prépria Disney nos servigos on demand também coincide
com a chegada de novas animacdes seriadas, como O point do Mickey (Mickey Mouse Work'’s,
1999-2000) e os produtos destinados a primeira infancia do canal Disney Jr., A casa do Mickey
Mouse (Mickey Mouse Clubhouse, 2006-2009) e Mickey: Aventura sobre rodas (Mickey Mouse
Mix Up Adventures, desde 2017). No primeiro exemplo, havia a intencdo de se fazer curta-
metragens no formato dos desenhos produzidos na década de 1950, com um Mickey mais
bondoso e urbano, mas a série ndo fez sucesso e foi cancelada apds duas temporadas. J& nos
produtos adaptados para a primeira infancia, o camundongo compartilhava o protagonismo com
todos os outros personagens da corporagdo, e apresentava aventuras em trés dimensdes com

contetdos pedagdgicos, que incluiam raciocinio légico e aprendizagem em aritmética e artes.

Mesmo tendo boa aceitacdo junto as criangas mais novas, os produtos destinados a
primeira infancia com a presenca do personagem foram interrompidas durante um periodo,
sendo retomadas recentemente. Porém, uma das releituras de Mickey com enorme apelo
transgeracional continua sendo produzida até hoje, e chama a atencdo por sua imagem
transgeracional que buscam ancoragens culturais que transcendem as proprias geracoes atuais.

Chamado simplesmente de Mickey Mouse, a série de curta-metragens é produzida desde 2013
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e traz 0 camundongo e seus companheiros em estéticas muito semelhantes aos seus primeiros

anos de vida, na década de 1930.
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Imagem 40: Captura de imagem do curta Staying Cool, em que Mikey, Donald e Pateta procuram se manter
refrescados no verdo mais rigoroso dos ultimos anos. No mesmo episodio, é possivel ver uma participacéo de
Oswald, que surge como uma personagem que observa a cena do acidente de transito causado pelo caminhdo de
sorvete, na parte inferior esquerda.

Esse resgate narrativo e estético se vale de inUmeras estratégias distintas utilizando
modelos transgeracionais ja bem sucedidos. Primeiro, nota-se que ha uma influéncia da propria
cultura infantojuvenil, correspondente ao espirito do tempo, que possibilita tal aproximacéao
com as narrativas tragicomicas da década de 1920. Como ja sinalizado no item 2.1, a utilizacdo
de narrativas non sense ja vinha sendo utilizada em outras animacdes, como Jovens Titas, da
Warner. A mudanca nos tracos estéticos dos super-herdis da DC os aproximava dos anime
japoneses, tirando-lhes a seriedade em uma desejada estratégia de suavizagao comica. Algo
muito semelhante ocorre com Mickey Mouse, porém, ao invés da releitura do personagem se
basear em algo vindo do exterior, os modelos utilizados foram os préprios desenhos dos

personagens da década de 1930, que ja eram utilizados para o apelo comico das histdrias.

Em segundo lugar, a preferéncia por filmes curtos, com até quatro minutos, se aproxima
muito mais do formato dos videos no YouTube do que dos proprios curta-metragem produzidos
no inicio da vida do personagem. Com essa extensdo, as narrativas conseguem prender a
atencdo dos pais e das criangas, ja que ndao obrigam os adultos a um periodo muito longo de
atencdo e apelam para as midias que as proprias criangas contemporaneas ja conhecem e com

que ja tem intimidade.

Por fim, a troca simbdlica transgeracional ocorre na utilizagdo de tematicas de interesse
de adultos, que ganham leituras cémicas em um produto destinado as criangas. Ancorados na
cultura, essas narrativas se colocam como eventos que todas as geragdes Millennials

vivenciaram e sdo suavizadas nas narrativas audiovisuais da animacéo, apresentando reacgoes
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que apelam para a afeicdo da geracdo Alpha, seja no reconhecimento do evento em si, seja na

vivéncia dele por intermédio da memoria de seus pais.

No episddio Futebol Classico, de 2014, o cenario € composto por um estadio de futebol
durante uma partida pela Copa FIFA de Futebol masculino, que seria realizada no Brasil no
meio daquele ano. A animacao apresenta a visdo dos estudios sobre a importancia do esporte
na cultura brasileira, mostrando estadios lotados e fds uniformizados que assistem
entusiasmadamente a partida no estddio do Maracana. Destacam-se ai o titulo original, que é
em portugués, e a presenca de outras imagens transgeracionais, como a de Oswald, reintegrado
as producgdes Disney apds o game Epic Mickey, e também a figura de Zé Carioca, personagem

criado em homenagem ao Brasil em 1942, como locutor da partida.

Imagem 41: Em uma homenagem ao pais sede da Copa do Mundo de futebol de 2014, o episddio apresenta

todos os personagens com a camiseta da selecdo brasileira, incluindo Oswald, na parte inferior esquerda, e

Mickey, ao centro, e o narrador da partida é Zé Carioca, personagem brasileiro criado em 1942 para o longa
Vocé ja foi a Bahia?

Ja no episddio Canned, de 2017, Mickey se vé diante de uma das tarefas mais comuns
do servigo doméstico: tirar o lixo de casa. Porém, a narrativa satiriza a situagéo ao colocar o
protagonista se propondo a ajudar uma vizinha idosa, que pede a ele um “pequeno favor” que
se encontra no seu quintal. O eufemismo na frase da personagem simboliza os pedidos
maternais, encontrados nas figuras das maes ou avés das casas dos Alphas (esposas e méaes dos
Y’s ou X’s, respectivamente). Ao concordar alegremente em auxiliar a senhora, o roedor se
depara com um desafio muito maior do que o imaginado, retirando de uma montanha de lixo
as coisas mais inusitadas. Inicialmente, ja nas primeiras investidas, Mickey retira Oswald, que
estava perdido na montanha de entulho. Aqui, se faz referéncia ao fato do personagem ter ficado
tantos anos enterrado no esquecimento, enquanto se encontrava sob o controle da Universal

Pictures. Logo depois, 0 protagonista se depara com Pateta, que jogava cartas com outros ratos
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em um comodo escondido sob o lixo, que reagem imediatamente ao ver Mickey gritando: “E o
chefe! Corram!”. Mais uma vez, o simbolismo se encontra na obscuridade do jogo que, ao ser

deflagrado pelo chefe, se dispersa.
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Imagem 42: Referéncias simbdlicas encontrada
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s no lixo que Mickey ajuda a retirar da casa de uma vizinha
idosa.

Entre os trés e quatro minutos de todos os 94 episodios produzidos até 0 momento, a
narrativa ndo encontra muitas mudancas, e se sustenta em eventos culturais comuns as geracoes
atuais, enquanto procura resgatar as caracteristicas estéticas existentes nas geracdes pré-
Boomer. Mesmo que nenhum dos grupos coexistentes no atual corte geracional tenha tido a
oportunidade de consumir as primeiras animac6es de Mickey, a maioria desses curta-metragens
se encontram disponiveis na internet e permitem que a transgeracionalidade se apoie nos

dispositivos audiovisuais que possibilitam o resgate de culturas que antecedem os Millennials.

Com uma nova franquia de sucesso, Mickey encontrou sua relevancia no presente ao
resgatar suas raizes no passado, enquanto se transmidiatiza por outros suportes e se faz presente

para outros publicos no passado, no presente e no futuro.

3.2.3 Sony Corporation

O ultimo conglomerado a ser analisado apresenta uma caracteristica diferente em sua
atuacdo audiovisual. A Sony ja tinha um prestigio muito grande como desenvolvedora de
tecnologias para o audiovisual e migrou para a producéo de contetidos para diferentes midias
muito recentemente, especializando-se em um dos principais nichos da empresa na atualidade,

a industria dos videogames.
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Uma de suas subsidiarias responsaveis pela producdo de conteido para televisdo e
cinema foi fundada s6 em 2012. A Sony Entertainment reuniu diversos estudios que estavam
sob o guarda-chuva da corporacgéo japonesa desde o inicio dos anos 2000 em um mesmo local,
procurando um padrao de qualidade visual e narrativa que marcasse seus produtos. Estudios de
cinema como a Columbia Pictures e TriStar Pictures foram incorporados a outras produtoras de
animacao e televisdo, formando um dos poucos conglomerados de midia que ndo se concentram
nos Estados Unidos. Entre suas propriedades intelectuais de grande sucesso junto aos Alphas
encontram-se T4 Chovendo Hamburguer (Cloudy With a Chance of Meatballs, 2009) e sua
continuacdo Ta Chovendo Hamburguer 2 (Cloudy With a Chance of Meatballs 2, 2013), Hotel
Transilvania (Hotel Transylvania, 2012) e as suas duas sequéncias (2015 e 2018), e o ganhador
do Oscar de Melhor Animacao de 2019 Homem-Aranha no Aranhaverso (Spider-Man: Into the
Spiderverse, 2018).

Entretanto, mesmo que essas produ¢des tenham uma boa aceitacdo junto as criangas
contemporaneas e também tenham outras entradas transmidia em seriados animados para a
televisao e jogos eletrdnicos, a marca da empresa ndo se encontra necessariamente estampada
nelas da mesma forma que se encontra no setor de videogames. Como exposto no sub-item 2.1,
a Sony Interactive Enterteinment, o departamento responsavel pela criacéo de jogos eletronicos
e pela marca Playstation, gera mais de um quarto da receita anual da empresa, mostrando-se o

setor de producéo cultural mais lucrativo do conglomerado.

Diferentemente dos outros dois conglomerados analisados, a associacao que se faz com
0 nome Sony estd muito mais ligada a um meio tecnoldgico que a um produto animado, mas
isso ndo significa que esse dispositivo tecnoldgico ndo tenha sua expressdo cultural. De acordo
com Newman, houve uma certa obsolescéncia criativa no decorrer da década de 1980 e o0s
primeiros anos de 1990 que marcaram a industria dos videogames. A disputa pelo primeiro
lugar entre Sega e Nintendo, duas empresas japonesas, “havia polarizado a discusséo sobre qual
produtora era a mais criativa, sendo que diversas revolucdes tecnoldgicas marcavam o0s
arcades” (NEWMAN, 2012, p. 43; tradugdo nossa). O mercado foi impulsionado pelo
lancamento do Sony Playstation, que apresentava uma plataforma de facil programagéo para os
estadios desenvolvedores e contratos muito mais flexiveis do que as duas outras empresas que

dominavam o setor de consoles.

Gradativamente, o aparelho de entretenimento da empresa japonesa, que “ja era muito
bem conhecida por fazer televisores e videocassetes de qualidade”, foi se popularizando entre
0s jovens e criangas da geracdo Y, e ja figurava entre “os trés presentes mais pedidos no Natal
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de 1995” (NEWMAN, 2012, p. 44; tradugéo nossa). Nas suas versdes seguintes, o Playstation
foi se tornando lider de mercado, levando a Sega a sair do setor de consoles e rebaixando a
Nintendo do primeiro para o terceiro lugar no setor de videogames. Mesmo com as investidas
da norte-americana Microsoft e seu console Xbox, o console da Sony permanece sendo um dos
mais vendido em todas as geracGes tecnoldgicas das quais participou, ficando atrds somente do
Nintendo Wii, na sétima geracéo.

As vésperas do lancamento do quinto produto da familia Playstation, langado no fim do
ano de 2020, a aquisicdo de estudios para a producdo de games exclusivos para os consoles da
Sony foi se tornando uma estratégia da empresa japonesa para a criacdo de um conglomerado
dentro de outro. No ano de 2018, os cinco jogos mais vendidos na industria dos videogames
foram para o Playstation 4, sendo que os dois primeiros eram langamentos exclusivos para a

plataforma®:.

O primeiro ¢ uma aventura do Homem-Aranha, desenvolvida pela Insomniac Games,
que foi incorporada ao conglomerado Sony Interactive Studios e trazia uma historia inédita do
super-her6i. Com a participacdo de diversos personagens das HQs, Marvel’s Spider Man
conseguiu se mostrar relevante como produto transmidia e transgeracional, ja que apresentava
um Homem-Aranha mais velho e experiente do que o encontrado nas HQs, com a acdo em
computacdo grafica vista nos filmes recentes. Uma estratégia semelhante pode ser vistaem uma
aparicao especial de seu criador Stan Lee que, assim como acontece nos filmes das franquias
da Marvel, coloca-se em interacdo com 0s personagens que inventou, dizendo ao Homem-
Aranha e sua namorada Mary Jane que “entre todos 0s casais, eles sempre foram o seu favorito”.
Marvel s Spider-Man vendeu mais de 5 milhdes de copias em 2018, sendo que mais da metade

foram comercializadas nos trés primeiros dias logo apos o langamento.

Ja o segundo jogo é de uma franquia original com desenvolvimento da SIE Santa
Monica Studios, que também pertence ao conglomerado de publicadoras de games da Sony.
God of War ultrapassou a marca dos 5 milhdes de copias comercializadas somente naquele ano,
e trazia um game violento em que o protagonista percorria a mitologia nérdica em busca de
vinganga. A narrativa traz o protagonista Kratos, o Deus da Guerra, de volta apds sua Gltima
apari¢do em 2010, quando aniquilou todos os Deuses da mitologia grega. Ap6s anos de seu

desaparecimento, ele se encontra recluso nas terras gélidas no Norte da Europa em companhia

%3 Dados obtidos na reportagem https://www.usatoday.com/story/tech/gaming/2018/12/13/popular-video-games-
2018-25-best-selling-titles-year/38672903/. Acesso em Set/2020.
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de uma esposa e de um filho, que inexistiam nos games anteriores. Em uma nova investida
contra a mitologia, ele deve matar todos os Deuses da mitologia noérdica, agora acompanhado

de seu filho Atreus.

Embora representativos para a cultura popular, com inimeras entradas transmidia em
formato de curtas animados, HQs especiais e linhas de brinquedos, as duas franquias néo serdo
analisadas nesse topico por serem consideradas producdes destinadas para um publico Teen+13
(Spider-Man) e Mature+17 (God of War), ficando de fora dos critérios descritos no inicio deste

capitulo.

Contudo, uma outra franquia exclusiva do console atende aos pré-requisitos
estabelecidos no corpus da pesquisa, e também tem seus proprios méritos na cultura popular e
nas estratégias transmidia e transgeracional. Ratchet & Clank surgiu originalmente como um
titulo de lancamento do Playstation 2, em 2002, tornando-se o primeiro game ocidental a
acompanhar a estreia de um console da Sony em territorios orientais. Produzido pela Insomniac
Games como um game de acdo e plataforma, o titulo apresenta um mamifero espacial da raca
ficticia lombax chamado Ratchet. Como mecéanico espacial, ele vive sua vida de forma pacata
e tediosa, sonhando fazer algo heroico pelo universo. Ja seu parceiro Clank € um rob6 que foge
da fabrica de andrdides depois de interceptar uma transmissdo de video que revela os planos
malignos de Drek, executivo-chefe da empresa, que pretende roubar pedacos de outros planetas
pra criar um novo mundo habitavel para seu povo, apds seu antigo planeta ter sido destruido
pela poluicdo gerada pela sua industria.

Depois de seu primeiro encontro, 0s personagens desenvolvem uma relacdo de amizade
conflituosa que remete muito ao relacionamento entre irmaos. Embora sustentada por dialogos
comicos e provocativos, mostra-se afetiva e estranhamente respeitosa. O game precursor da
série recebeu um remake para PS4 em 2016, em que teve 0s motores graficos atualizados e a
historia minimamente modificada, na intengdo de incorporar a evolucdo da personalidade dos
personagens no decorrer dos quatorze anos de existéncia da franquia, que contabilizam doze
games langados para todas as plataformas Playstation, incluindo duas portateis (PSP e
PSVITA).
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Imagem 43: O mecénico Ratchet e seu amigo e parceiro robd Clank, que assume a forma de uma mochila
enguanto a acéo ocorre no remake para PS4.

Focando-se nos aspectos narrativos que acompanham a geracdo Z e os Alphas, o game
discorre, com bom humor, questfes quanto a preocupagdes desses grupos, apresentadas de
forma macro e micro. Em uma ampla e mais direta simbolizacdo, a tematica envolve um
antagonista burocrata que, além de destruir o meio ambiente de seu proprio planeta com a
exploracdo de recursos naturais que visam seu lucro, também ameaca a galaxia com a pretensao
de roubar pedagos de outros planetas para construir um novo, e assim voltar a explora-lo
novamente. As preocupacdes com o0 meio-ambiente e a preservacao ecoldgica sdo tematicas
muito populares entre as geracBes mais contemporaneas, tornando-se inclusive tematicas

especificas de disciplinas pedagdgicas nas escolas e universidades.

Ja no plano especifico, a narrativa critica a necessidade de se ter os ultimos aparelhos
tecnoldgicos em uma galéxia que muda a cada segundo. Simbolizado no personagem Clank,
que é um robd, seu parceiro Ratchet constantemente questiona as possibilidades de atualizar
seu colega, ja que outros rob6s mais avangados sao vistos pela galaxia: “Nao € possivel instalar
um aplicativo para sua voz ser menos irritante, ou vocé ndo vem mais com esse recurso?”.
Utilizando-se da transgeracionalidade transpsiquica e de transferéncia simbdlica, as piadas
construidas no decorrer das aventuras da dupla fazem alusdo a problemas que criancas e adultos
enfrentam, com diferentes referenciais. Em outro momento da aventura, Clank diz que, mesmo
ndo sendo o ultimo modelo, ainda tem suas funcionalidades basicas intactas, porém Ratchet
complementa, entre gargalhadas, com uma pergunta-provocacdo ao seu companheiro de
aventuras: “E se eu quisesse que vocé tocasse uma mausica? Nada feito? Para que serve uma

maquina se ela ndo pode fazer as coisas mais legais ao mesmo tempo?”
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Essa satira especifica faz alusdo a uma pergunta muito semelhante feita pelas criangas
e adolescentes que herdam os dispositivos eletronicos que foram de seus pais. Por que esses
adultos estavam dando a elas presentes de segunda méao, sendo que néo era possivel instalar os

aplicativos mais populares e as Gltimas atualizacGes?

Outro dialogo entre os dois personagens sinaliza uma malicia com os 6rgdos genitais de
um inimigo em comum, o capitdo Qwark, que ndo é completamente compreendida pelas
criancas. Ao se depararem com a espaconave do antagonista, de formato evidentemente falico,
Ratchet indaga a Clank, entre risos: “Nossa, que nave gigante! Sera que ele esta tentando
compensar alguma coisa?” Em resposta, o rob06 afirma: “Acredito que seja por conta de sua
inteligéncia reduzida, que acredita que algo tdo vistoso va intimidar seu inimigo”. O lombax

murmura: “Acho gue ndo € so a inteligéncia dele que é pequena...”

Imagem 44: Starship Phoenix é o veiculo principal do Capitdo Qwark. Seu formato falico permite que a piada
feita por Ratchet tenha significado para as geragdes mais velhas, passando despercebida aos mais novos.

Em virtude do sucesso de critica e de vendas, a dupla ganhou, em 2016, uma adaptacao
cinematogréfica, Herodis da Galaxia: Ratchet & Clank, que foi recebida com desconfianca e
resisténcia por parte dos fas mais antigos da série. Para levar as aventuras do primeiro titulo
para as grandes telas, muito do conteudo sarcastico que existia no dialogo entre os dois
personagens foi refeito, tornando-o mais aceitavel para um pablico mais novo. Entretanto, a

retirada de grande parte das piadas que faziam sucesso nos games também descaracterizou a
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série, quebrando a referencialidade e o simbolismo que faziam da narrativa algo tdo Unico, que
se manifestou também nas baixas bilheterias e duras criticas que a produgao recebeu logo ap6s

sua estreia nas grandes telas.

Aqui, diferentemente do resultado transgeracional obtido nos games, a transmissao para
o audiovisual nas categorias transpsiquica e simbolica obtiveram um efeito negativo sobre a
obra e decretaram seu fracasso comercial. Ao retirar da narrativa a relacdo conflituosa dos
protagonistas e remover os dialogos repletos de piadas maliciosas, o produto que se
transmidiatizava ndo lembrava em nada aquele que fizera tanto sucesso nos videogames. Ou
seja, sem o diferencial dos personagens, a ancoragem afetiva ndo era possivel, e a producdo se

tornava mais uma animacdo de personagens ndo carismaticos gque se aventuravam no espaco.

Grande parte das criticas feitas ao longa animado destacaram a falta de relagdo com o
produto original, atribuindo-lhe uma falta de personalidade que ndo acometia nenhum dos
outros titulos da série de games para Playstation. Para o portal Metacritic, que retne avaliacdes
de especialistas e do publico em geral, embora se enalteca a parte técnica da producéo, como a
qualidade da animacéo e as referéncias estéticas ao game, nada mais podia diferenciar o filme
de outras animacGes que colocaram outros mamiferos no espaco sideral, fazendo de Herdis da
Galaxia: Ratchet & Clank um produto esquecivel. A falta de diferenciais no roteiro e a narrativa
infantilizada adotada quebravam as referéncias geracionais obtidas sobre os gamers, criando
uma nova experiéncia simbolica que poderia ser apreciada por um publico mais novo, mas ndo

se destaca junto as outras geracdes.

Curiosamente, o remake lancado para o Playstation 4, do mesmo ano do longa, recebeu
criticas muito opostas na mesma plataforma, destacando que a atualizagdo dos motores graficos,
equivalentes a parte estética dos filmes, so abrilhantaram ainda mais a relacdo épica e unica
entre 0s dois protagonistas, enquanto trazia a classica franquia para um novo grupo de

jogadores.
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Imagem 45: A esquerda, a nota do site Metacritic sobre o filme Herois da Galaxia, que leva em consideracao as
avaliacdes de especialista e usuarios sobre a producdo cinematogréfica. A direita, as notas do mesmo site sobre o
game Ratchet & Clank langcado no mesmo ano para o Playstation 4.

Nota-se que, mesmo que ambas as producdes tenham sido baseadas no mesmo contetdo
original de 2002, suas recepcbes geracionais sdo diferentes, e isso se deve as diferentes
caracteristicas de seus suportes. Enquanto nos videogames o grupo etario mais antigo se torna,
em grande parte, responsavel pela apresentacdo dos personagens aos mais novos, os dois
protagonistas ja se encontram ancorados em outros simbolos familiares as geracGes mais velhas.
Tematicas como a obsolescéncia tecnoldgica e os didlogos de duplo sentido com conotacGes
sexuais encontram, em diferentes grupos etarios, as pontes referenciais necessarias para seu

sucesso entre culturas tdo diferentes.

Ja nos cinemas, o0 processo transgeracional se depara com um problema ao inverter a
ponte simbdlica. Na busca por incluir espectadores mais jovens e aproveitar a popularidade da
propriedade intelectual com os mais velhos, a infantilizacdo da narrativa obteve o efeito
contrario. A faixa etaria mais velha, que ja consome animagdes no cinema, sentiu-se motivada
a assistir as aventuras de Ratchet e Clank em busca do mesmo conteddo malicioso que ja
conheciam no game, esperando encontrar piadas sexuais que seriam entendidas por eles, mas
ndo pelos mais novos. Entretanto, a frustracdo se apresenta quando a rela¢éo tao Unica e peculiar
entre os dois protagonistas é empobrecida e os didlogos que sdo compostos por diferentes
camadas semanticas, que possibilitam distintas interpretacfes de acordo com a faixa etéria, sao
retirados, dificultando uma costura transgeracional entre adultos e criangas. Com os Alphas, a

animacdao se apresenta como algo colorido e repleto de agdo, mas que ndo sera marcante como
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outras obras audiovisuais ja existentes nos cinemas e que ja conseguiram inserir com maestria

piadas para adultos e criangas.

Mesmo que o filme ndo tenha as mesmas sete horas de duracao que o game para contar
a mesmissima historia, escolhas mais adequadas poderiam ter sido feitas para fortalecer a
entrada transmidia da franquia, que ja é sucesso em sua plataforma original, incluindo uma
melhor adaptacéo do relacionamento dos personagens € uma nova leitura das piadas, que se
tornam o grande ponto transgeracional dessa franquia. Uma escolha adequada seria algo
semelhante ao que foi feito com os contos de fada no filme Shrek (2001), que tinha classificacdo
livre, porém sustentava sua transgeracionalidade humoristica em signos que satirizavam as
princesas de contos de fada, o lobo que devora a chapeuzinho vermelho e tantas outras fabulas,

utilizando piadas sexuais.

Mostra-se assim que, por mais que a industria cultural procure explorar as relacdes
transgeracionais por intermédio das referéncias simbdlicas, a ideia de que qualquer mercadoria
cultural destinada as criancas € sinbnimo de sucesso deve ser vista com muito cuidado na
sociedade contemporanea. Os produtos culturais audiovisuais fazem cada vez mais parte de
uma crescente sociedade de consumo, mas, por outro lado, o consumidor também se encontra
mais informado e mais esclarecido sobre quais tipos especificos de contetidos gostaria de

consumir.

Ou seja, atribuir o sucesso de um determinado contetdo junto a diferentes geragdes s6
porque este se encontra disponivel é equivocado e deixa de fora toda uma estruturada cadeia de
adaptac0es e releituras que variam de acordo com cada época, assim como a logica do espirito
do tempo da propria cultura, que se mostra relevante e condizente com uma geracéo, porem

perde referéncia em outra época.

Assim como os conglomerados de midia se mostram importantes fornecedores de
cultura para as geracdes que antecederam os Alphas, outras formas de producéo audiovisuais
estdo emergindo na sociedade e mostram a forca dos produtores fora desse circuito comercial.

Como sera possivel pensar em uma era futura, com tantas mudancas acontecendo no agora?
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3.3  Osdesafios para o futuro: o audiovisual na linha temporal dos Alpha

Compreender como as imagens audiovisuais realizam suas pontes transgeracionais até
a chegada dos Alphas é s6 uma parte do desafio da contemporaneidade. Outra grande parte se
encontra na tentativa de compreender como esse fendmeno podera se mostrar nos anos que
acompanham essa geracdo, podendo, inclusive, ser uma ponte que leva a um proximo corte

geracional, ainda sem nomenclatura e sem nenhuma perspectiva teorica de existéncia.

O que se conhece até o presente momento, em pleno surgimento dos Alphas, é que essas
criancas estdo nascendo em plena transformacdo audiovisual transitando entre os meios on
demand da televisdo a cabo para o streaming dos servicos online em aplicativos ou em
plataformas como YouTube. Essas duas formas de consumir as imagens em movimento tem
um ponto em comum: dar ao receptor muito mais poder de escolha do que qualquer outra

crianca nascida antes dele.

Primeiramente, esse movimento so € possivel por conta da midiatizacdo dos lares e da
prépria atualizacdo tecnoldgica, que engloba o0 mundo dos pais e responsaveis por essas
criangas. Esse processo se desdobra em diversos outros fatores ja descritos, como a existéncia
de ambientes multi-tela nas residéncias, a mobilidade das informagdes em dispositivos
audiovisuais cada vez mais portateis e poderosos e a entrada da internet em dispositivos antes
ndo conectados, tais como televisores, reldgios e até as geladeiras. Em locais altamente
informatizados e tecnoldgicos, a coexisténcia entre, a0 menos, trés grupos geracionais, se
mostra mais harmoénica do que desarmdnica, tendo como mediador de conflitos a cultura que

pulsa de diferentes fontes midiaticas.

Guernsey, Clark e Donohue indicam que, na contemporaneidade, 0s pais se tornaram
0S mentores das criangas mais novas nesse novo ambiente digital, mesmo que estejam
aprendendo enquanto ensinam aos seus pequenos. Mesmo que “novos softwares e livros
eletronicos fiquem online todos os meses, descobrir como gerenciar, administrar e usar de
maneira inteligente todos esses materiais € um grande desafio para os pais e educadores de
hoje” (GUERNSEY; CLARK; DONOHUE, 2017, p. 19; traducdo nossa) € mostram um enorme
desafio também para os estudos audiovisuais que tem como interesse as trocas culturais entre

as diferentes geragoes.

Sabe-se que nem mesmo os adultos, que deveriam se colocar como 0s grandes

guardadores da infancia e salvaguarda dos interesses dos mais novos, estdo conseguindo
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acompanhar o ritmo acelerado das mudangas audiovisuais na era da multi-tela: “da mesma
forma como as criangas precisam de tutores de midia, os adultos também precisam, e essa
posicdo ainda se encontra em formagido” (GUERNSEY; CLARK; DONOHUE, 2017, p. 23;
traducdo nossa). Quem vai gradativamente assumindo esse papel sdo as proprias empresas de
informac&o, que se mostram muito mais interessadas em reunir dados de seus usuérios do que

instrui-los sobre como explorar os horizontes da informagéo existentes nas redes digitais.

Entretanto, o papel das grandes empresas de comunicacdo, da forma como eram
conhecidas até entdo, também estd mudando, o que abre espago para um outro terreno de
exploracdo comercial que compete ferozmente pela atencdo das criangas, assim como para o
transito de referéncias culturais que ficardo anexadas a elas. Essa relacdo expdem um novo
atrito geracional, que se coloca no campo da formacdo cultural e expdem uma divergéncia entre

0 consumo audiovisual de um grupo etario e de outro.

Em uma pesquisa realizada em 2019 pela empresa AppGuardian, que auxilia a mensurar
0 consumo de dados em plataformas como iOS (da Apple) e Android (da Google), notou-se
que as criancas de cinco a quinze anos passam em média 25 horas por més assistindo a
contetdos no YouTube. Se somados o tempo das duas plataformas de videos do servico de
streaming (YouTube Go e YouTube Kids), o consumo mensal salta para 47 horas. O que mais
chama a aten¢édo no estudo € que o tempo de manuseio de dispositivos moveis entre as criangas
e adolescentes fica em torno de cinco horas por dia entre segunda e quinta-feira, e chega a picos
de 7 horas nos finais de semana®*. Diferentemente do que se pensa sobre as criangas
contemporaneas e o consumo de internet, elas ndo estdo necessariamente consumindo
informacdo na grande rede de conteddos disponiveis ao toque de seus dedos, ja que menos de
4% do tempo registrado era usado para navegar na internet, acessar websites ou utilizar o

servico de busca da Google.

Isso aponta para um segundo problema, que diz respeito ao enorme desafio que a
inteligéncia artificial e os algoritmos de sugestdo de contetdos apresentam para 0 agora e para
um futuro proximo. Abordando especificamente o YouTube, rede social de conteudos
audiovisuais popular junto aos Alphas, o sistema de sugestdo de videos possibilita que a
plataforma crie um modelo renovavel de consumo, baseado no histérico de tematicas ou

produtores que o usuario tem acessado. Essas pontes semanticas, que parecem ler a mente dos

5 Dados obtidos na reportagem https://exame.com/ciencia/criancas-passam-25-horas-por-mes-no-youtube-
revela-levantamento/#:~:text=A%20garotada%20chega%20a%?20ficar,6%2C9%20horas%2Fdia. =~ Acesso em
Set/2020.
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usuarios, sdo criadas por programacdes que rodam autonomamente e se aperfeicoam a cada

milésimo de segundo, ao reunir mais e mais dados sobre 0 usuario.

Empresas como o Google ja possuem vantagem evidente em relacdo aos grandes
conglomerados de midia, uma vez que seus usuarios compartilham seus gostos e padrdes de
consumo e, em troca, entrega-lhes exatamente o que estdo buscando em uma sucessdo
interminavel de novos conteudos e produgdes sugeridas. Na outra ponta, os grandes
conglomerados se veem obrigados a obter, junto a essas mesmas empresas de tecnologia, 0s
dados de seu publico-alvo para que novas propriedades intelectuais sejam pensadas ou parcerias

com youtubers sejam fixadas.

Essa relacdo aponta para uma nova fase do capitalismo de dados e, para Zuboff,

[...] a exigéncia incessante de excedente em escala prediz um comportamento
corporativo que favorece a exclusividade. Como a pesquisa é a base das operagdes de
suprimento do Google, a empresa tem todos 0s incentivos para atrair 0s usuarios para
sua plataforma, conteido e servicos auxiliares de pesquisa e, em seguida, usar seus
“métodos, aparatos e estruturas de dados” nos bastidores para uma extracéo eficiente.
A tendéncia a exclusividade produz uma gama de praticas consideradas
“monopolistas” na perspectiva dos marcos regulatérios do século XX. Essas
caracteriza¢Bes, embora validas, omitem os elementos mais salientes da nova ordem.
O imperativo da extracdo exige que tudo seja possuido. Nesse novo contexto, bens e
servigos sao meramente rotas de abastecimento vinculadas a vigilancia. Nao é o carro;
sdo os dados comportamentais de dirigir o carro. Ndo é o0 mapa; sdo os dados
comportamentais da interagdo com o mapa. O ideal aqui é expandir continuamente as
fronteiras que, eventualmente, descrevem o mundo e tudo nele, o tempo todo.
Tradicionalmente, os monopo6lios de bens e servicos desfiguram os mercados,
eliminando injustamente a concorréncia para aumentar os precos a vontade. Sob
vigilancia do capitalismo, no entanto, muitas das praticas definidas como monopolios
realmente funcionam como meios de controlar o fornecimento de matéria-prima
derivada do usuério. Ndo h& prego monetario a ser pago pelo usuario, apenas uma
oportunidade para a empresa extrair dados. As praticas de encurralamento ndo séo
projetadas para proteger nichos de produtos, mas sim para proteger rotas criticas de
suprimento para a mercadoria nao regulamentada que é o excedente comportamental.
Em outro momento, atores desonestos do mercado podem encurralar mercados de
cobre ou magnésio, mas em nosso tempo é excedente comportamental. A corporacéo
impede injustamente 0s concorrentes na pesquisa para proteger o dominio de sua rota
de abastecimento mais importante, ndo principalmente para fixar precos (ZUBOFF,
2019, p. 92; tradugdo nossa).

Ou seja, aquilo que se obtém como um beneficio, na verdade é um interminavel
ambiente interativo de pesquisa de consumo. Existe essa falsa impressao de que os videos estdo
sendo oferecidos para as criangas, ao passo em que, na verdade, a mercadoria ndo se concentra
no que é oferecido a elas, mas sim em seus habitos de consumo, que serdo comercializados

posteriormente para as empresas que pagarem mais por eles.

Parcerias entre 0s canais populares junto as criancas e as divisoes de entretenimento dos

préprios conglomerados de midia sdo muito comuns, fornecendo para eles filmes, séries e
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games de forma antecipada. Esse sistema de merchandising antecipa as longas e custosas
pesquisas de mercado, e também engaja as criangas contemporaneas no langamento de um novo
produto, enquanto muda a narrativa do proprio brincar. Em uma pesquisa publicada em 2018,
Tosi verificou em dois canais do YouTube, populares junto aos Alphas, uma estratégia comum

para publicizar videogames e brinquedos. Nota-se que os contetdos

[...] disponiveis no YouTube possuem em média de dois a trés minutos de duracéo e
apresentam edicdes de som e imagem que habitualmente ndo sdo utilizados nos
comerciais convencionais da televisdo, destacando principalmente o brinquedo ou o
jogo por intermédio de filtros comuns de outras redes sociais, tais como o Instagram.
Um fato curioso sobre a imagem destes canais € que o papel do apresentador, que
muitas das vezes é celebrado e destacado em outros canais ou midias de contetidos
mais pluralizados, é colocado em segundo plano nos canais de brinquedos e jogos
eletrdnicos, ficando atrelado ao papel de locugdo ao invés de demonstracdo, o que
torna o contetido do canal ainda mais atrativo para as criangas que podem destinar sua
atencdo quase que exclusivamente para as imagens dos produtos (TOSI, 2018, p. 159).

Ao concederem o protagonismo aos produtos que expdem, sejam eles brinquedos ou
games, 0s youtubers procuram se ancorar na popularidade desses objetos culturais para
construir uma nova narrativa, que sera trocada em poucos dias, no proximo video. Muitas
possibilidades sdo exploradas em diferentes canais, tendo como base as estruturas da ecologia

das midias na contemporaneidade: autoria por personalizacdo, remix e hiper-socialidade.

Independente da estrutura assumida na narrativa dos videos, seus produtores atuam
como “os proprietarios do saber, enquanto apresentam seu conhecimento (...) e sua grande
habilidade de criar outras situacdes e contextos mais divertidos para o produto” (TOSI, 2018,
p. 165), algo que tem se mostrado extremamente popular entre as criangas. A linguagem dos
videos nas redes sociais ja influenciaram inclusive o brincar dos Alphas, que se divertem

fingindo ser youtubers que possuem canais de brinquedos e games com milhares de seguidores.

Essa realidade audiovisual indica que a linguagem transgeracional no YouTube se foca
muito mais na forma que no conteudo, ou seja, esta mais ancorada no momento do agora, seja
ele o langamento da semana, 0 game da semana ou a animagdo da semana, do que
necessariamente na manutencgéo a longo prazo dos signos simbdlicos. Mesmo que eles estejam
I4 e continuem parte da transmissdo geracional, atendem cada vez mais o ritmo acelerado da
dromoldgica da cultura digital, e conflitam com outras midias audiovisuais que eram
conhecidas até entdo pelas geracGes anteriores aos Alphas. Ndo se pode afirmar que isso
caracterize uma crise geracional, porém se apresenta muito mais como um descompasso que
deve ser afinado muito rapidamente, ja que o interesse de ambas as linguagens é manter a maior

quantidade de consumidores em seus canais de comunicag&o.
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A medida que as midias sociais das proprias empresas ainda buscam se firmar junto as
novas geracOes, seus produtos continuam encontrando vazdo em outros canais com enorme
popularidade junto as criancas contemporaneas, ao passo que 0 proprio YouTube se torna uma
plataforma mais acessivel e atrativa para as geracdes passadas, como 0s canais populares que
se sustentam baseados no sentimento nostalgico da cultura mididtica da década de 1980,
exibindo desenhos animados, videogames e filmes.

A segmentacdo audiovisual que caracteriza 0 contemporaneo, e automaticamente 0s
Alphas, ndo deve se mostrar um grande desafio para a transgeracionalidade, uma vez que ela
tem se apoiado nas Ultimas geracBes nas categorias transpsiquica e simbolica, conforme as
mudancas oriundas do proprio espirito do tempo. Mesmo que as relacdes intersubjetivas ainda
possam ser encontradas em outras formas de relacéo parental mais inflexiveis, o fluxo dialégico
que caracteriza as outras duas formas de transgeracionalidade atende aos interesses tanto das

familias quanto da inddstria cultural.

Com uma possibilidade de dialogo cada vez maior entre a cultura dos adultos e a das
criangas, um rico campo se apresenta para a sociedade, ndo s6 em valor econémico, mas
também signico. Essa relacdo pode denunciar abusos da publicidade na tentativa de amadurecer
precocemente a infancia ou de postergar ao maximo a responsabilidade da vida adulta, porém
também mostra, no campo das afinidades, que ha uma evolucgédo nas produgdes midiaticas que
procuram se colocar mais no papel de conectoras do que disruptoras de diferentes grupos

geracionais.

N&o se sabe ao certo quais serdo os desafios para o futuro, tampouco se uma vindoura
geracdo Beta () se mostrard no horizonte do século XXI. O que se pode inferir até aqui é que,
independente dos grupos que virdo, as midias audiovisuais desempenhardo um papel importante

na troca de cultura entre eles.
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CONCLUSAO

A presente pesquisa teve inicio na observagdo de alguns fendmenos especificos em
midias audiovisuais. A principio, buscava-se compreender como tais suportes possibilitavam
uma conexao cultural entre adultos e criancgas, enquanto transcendiam faixas etarias em meios
como o cinema e os videogames. Alguns desses estudos possibilitaram uma série de artigos
publicados em revistas cientificas e capitulos de livros, e procuravam compreender como uma
determinada referéncia, por intermédio da narrativa transmidia, conseguia ultrapassar as
barreiras do tempo, e surgia adaptada para outras faixas etarias. Entretanto, essa primeira
aproximacao com o objeto de pesquisa ndo se mostrava suficiente para responder as indagacdes
que iam surgindo, e apresentavam uma série de perguntas que ndo poderiam ser respondidas

somente pela relacdo entre os dois suportes imagéticos supracitados e 0s estudos transmidia.

Dessa forma, foi necessario categorizar todos os agentes envolvidos nos escritos
anteriores, a fim de conseguir uma primeira estrutura metodoldgica que viabilizasse a pesquisa.
O que se mostrou nesse primeiro momento é que seria impossivel abordar as relacdes etéarias
sem recorrer aos estudos da geracdo, e que as midias que possibilitavam essa transferéncia
referencial ndo se encontravam apenas em dois suportes audiovisuais, mas sim em todos. Nascia
ai o primeiro modelo do projeto deste estudo, e compreendia a necessidade de investigar a
atuacdo das imagens audiovisuais junto as criangas do contemporaneo, que se revelaram com

0 nome de Alphas.

Entretanto, com o0 amadurecimento natural da pesquisa, chegou-se ao termo
transgeracional e seus estudos nos campos da psicanalise e da pedagogia. Ao se revelar um
instrumento que procura compreender como a transmissao de comportamentos e culturas entre
diferentes geragdes ocorre, tal instrumento se mostrou imprescindivel para os estudos das
transmissdes signicas geracionais, que eram executadas por intermédio de diferentes suportes
midiaticos audiovisuais. Esse cenario indicou o grande problema de pesquisa deste estudo,
manifesto na pergunta: de que maneira 0s conceitos de geracdo e de transgeracionalidade séo
utilizados para garantir a continuidade dos sistemas da industria cultural por intermédio dos

meios de comunicagdo audiovisuais contemporaneos para a geragdo Alpha?

A hipdtese que possibilitou um ponto de partida para os estudos transgeracionais nas
midias audiovisuais considerou a relagdo existente entre os diferentes grupos etarios e 0s

conteudos audiovisuais, que eram mantidos por intermédio de uma estrutura que privilegiava
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as relacdes comerciais de produtos oriundos dos grandes conglomerados de comunicagéo.
Pode-se dizer que os resultados mostrados no decorrer dos estudos se apresentaram

parcialmente confirmados.

Inicialmente, um levantamento bibliografico sobre os estudos geracionais revelou a
existéncia de um conflito no entendimento do proprio termo. Em comum, as interpretaces
sobre o que forma uma geracéo se concentram no compartilhamento de uma realidade temporal
em comum, que é diferentemente vivenciada em todos os territérios do mundo. Enquanto
algumas leituras historico-filoséficas indicavam que um corte geracional deve ter algo em torno
de quinze anos, outras aproximacdes sociolégicas indicam um tempo entre dezessete e vinte e
dois anos. O que se revela desse método é que, em todos os estudos consultados, um fato em
comum indica que o periodo histérico apontado consiste, na verdade, em uma traducédo da forca
vital encontrada nos grupos mais jovens, e que tal manifestacdo se faz necesséria para a

mudanca de uma determinada época para a outra.

Essa pulsdo vital que emana das geracdes ndo pode ser restrita a nimeros exatos, mas
deve ser compreendida como uma manifestacdo transformadora que busca novas visdes de
mundo e conflita com os projetos de mundo instituidos anteriormente, de onde advém a ideia
de conflito geracional. Independente de se localizar ha uma década e meia ou ha um quarto de
século, as novas ideias e manifestagdes culturais oriundas desses novos grupos carregam em si
a representacdo de novos desejos e apontam para novos horizontes. Mesmo que o tempo de
uma geracdo ndo tivesse sido algo global até aquele momento, sua ideia transformadora se

mostrava como um fendmeno que esta intrinsecamente ligado a prépria evolugdo humana.

Entretanto, a internacionalizacdo dos estudos sobre os grupos geracionais demonstra
que uma escola de interpretacdo foi preterida em relacdo as outras, e seus representantes
ganharam interpretacoes glocais. Os cortes historicos que caracterizam as gera¢des dos Estados
Unidos foram utilizados como referéncia para o restante do mundo, e concederam 0s nomes
que faziam sentido, em principio, a realidade norte-americana. Mesmo que esse movimento
globalizante soe contraditorio e falho, sendo criticado inclusive por diversas linhas de
pensamento, nota-se que fatores ligados aos avancos tecnoldgicos comecaram a assumir o
protagonismo que caracterizava 0s grupos geracionais e, conforme essas ondas de midiatizacao
atingiam outros territorios, mais elementos em comum surgiam entre grupos distintos
espalhados pelo mundo, fazendo com que os nomes fizessem sentido também em outros

territorios.



255

Isso se manifesta dos Baby Boomers em diante, pois esses grupos coincidem com a linha
historica que também registra 0 nascimento e a expansao dos meios de comunicagao de massa,
sejam eles anal6gicos ou digitais. As mudancas sociais, culturais e midiaticas que marcam esses
cortes temporais nos Estados Unidos também foram sentidas em todo o mundo, e possibilitaram
um primeiro passo em dire¢cdo a um entendimento de uma geragéo pseudo-global. Destaca-se
ai a falsa ideia de uma geracdo globalizada pois, mesmo dentro de um mesmo territorio
nacional, as distintas condi¢des econémicas e sociais influenciam a forma como criancas e
jovens acessam servicos basicos e complementares, diferenciando-os de grupos etaria que se

encontram dentro e fora de seu pais.

Mesmo que alguns fatores como a popularizacdo da televisdo ao redor do mundo, a
evolucdo dos instrumentos de comunicacdo transcontinentais e a digitalizacdo da cultura
tenham chegado a maioria das pessoas, uma outra parcela ainda ndo tinha contato com tais
recursos, ficando rapidamente para tras na aceleracdo informacional que marcava a nova era
comunicacional. O mundo, que por um lado se mostrava figurativamente menor para aqueles
gue possuiam acesso as tecnologias da informacdo, por outro lado ficava cada vez mais distante
e isolado para aqueles outros que ndo conseguiam participar de tais maravilhas

comunicacionais.

Concomitantemente a essas friccdes no tecido social, os estudos sobre a industria
cultural indicavam uma outra estrutura critica que incidia nas producdes midiaticas, em especial
audiovisuais. Concentradas principalmente nas manifestacfes artisticas globalizadas por
intermédio de filmes, séries de televisdo e desenhos animados, anélises iniciadas na semiotica
da cultura apontavam para uma nova forma de representar os diferentes grupos sociais e
indicavam que havia uma identidade cultural propagada por intermédio dos meios de
comunicacgdo. Essas simboliza¢Ges atendiam ao zeitgeist, ou seja, ao espirito do tempo, que se
coloca como uma linha narrativa que permite compreender as produgdes culturais dentro de seu

respectivo periodo historico.

Essa relacdo se intensifica nas geracdes sociais colocadas no decorrer desta Tese, e
demonstram que quando uma representacdo cultural ndo corresponde ao espirito do tempo
daquele periodo, a probabilidade é que ela falhe em ser aceita junto aos seus receptores. Ao
passo que as tecnologias da comunicacdo evoluiam rapidamente, as proprias manifestacoes
culturais se encontravam cada vez mais globalizadas e os anseios dos grupos no mesmo corte
geracional eram compartilhados por intermédio de producdes audiovisuais proprias, que

rapidamente foram incorporadas pelos grandes conglomerados de midia. Mesmo que as
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distancias fisicas separassem aquelas geragdes, outros sentimentos 0s uniam em videoclipes,

filmes e jogos eletronicos.

A digitalizacdo possibilitou inameras mudangas na sociedade, registrando uma
aceleracdo tecnoldgica entendida por intermédio da dromocracia, a formacdo de uma cultura
mediada pelos computadores, que culmina na cibercultura, e a globalizacdo cultural, que é
compreendida pela formacdo da inteligéncia coletiva. A prépria estrutura da industria cultural
também se modificou, flexibilizando suas representacfes culturais enquanto formava os
conglomerados de midia, que concentravam diferentes setores da producdo cultural em um

mesmo grupo.

Mesmo que tais cenarios indicassem a ideia de uma centralizacdo cultural por parte das
grandes empresas de midia, 0 que se obteve como resultado foi justamente uma refutacéo das
hipoteses iniciais do trabalho. Mesmo que haja um registro em dire¢do a uma logica totalizante
da cultura audiovisual por parte dos conglomerados de midia, essa visdo se mostra
excessivamente critica e pessimista, e diminui o papel do receptor na relacdo entre midia e
cultura. Por mais que o papel das empresas resida na obtencdo de lucros por intermédio dos
produtos culturais, a ideia da cultura participativa descentraliza o papel desses conglomerados,

e coloca em uma via dialdgica a criacdo e a propagacdo de bens culturais.

Por mais que exista um interesse comercial e midiatico na manutengdo de uma
determinada manifestacdo cultural, ela s6 se propagard& com sucesso caso dialogue
harmoniosamente com o espirito do tempo vigente. 1sso explica o desaparecimento de inimeras
producdes audiovisuais na televisdo e no cinema, tais como os “faroestes”, ou a ascensao de
outros géneros, como as comedias universitarias. Dentro de tais percep¢oes, ha indicios de que
nem todas as imagens conseguem ser transferidas para as proximas geracoes, ja que conflitam
com as diferentes visdes de mundo de uma geragéo para a outra e, portanto, se colocam como

diferentes espiritos do tempo.

Ao se negar o papel absolutista das industrias midiaticas, uma nova possibilidade de
analise se revelou por intermédio do método transgeracional, e foi sendo aplicado na
observacao de outras representacdes culturais que existiram nas geracfes que antecederam 0s
Alphas. Ao se notar uma aproximagdo muito maior entre 0s X’s, 0s Y’s e 0s Z’s do que dos
Boomers, uma parte da hipdtese que indica que muitas pontes de conexdo geracional séo
realizadas nas culturas midiaticas se confirma. Embora exista aqui uma relagdo dialdgica

galgada pela cultura da participagdo entre os meios de comunicagdo e a sociedade,
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simbolizagfes sobre a infancia e a juventude em filmes, desenhos animados e games
aproximam muito mais os grupos nascidos entre 1960 e 1980 do que os distancia, possibilitando

inclusive uma intercambio referencial que antes nédo era visto de forma téo clara.

Pode-se dizer que, mesmo que a faixa etaria se encontrasse distante, o espirito do tempo
compartilhado entre 0s X’s e 0s Y’s se encontrava muito préximo, e possibilitava que um grupo
fosse até o outro buscar referéncias culturais mutuamente. Ndo eram sO as criangas sendo
afetadas pelas transferéncias culturais dos mais velhos, mas o processo inverso também estava

ocorrendo, e se tornaria a praxis basica dos contetidos audiovisuais daquele momento em diante.

Isso foi confirmado ao se analisar as produgbes mais contemporaneas que se
manifestavam junto aos Alphas, obtido por intermédio da analise do corpus de pesquisa. A
continuidade dos sistemas narrativos da industria cultural contemporanea se da, principalmente,
por intermédio dos fendmenos transmidia que se colocam como a linguagem oficial da era
contemporanea. Os personagens ndo sao sO assistidos nos filmes, mas também vistos em
seriados, controlados nos videogames e utilizados como memes. A fragmentacdo da narrativa
contemporanea se coloca como uma das caracteristicas da atual ecologia das midias, e torna o

processo de compreensao desse ambiente midiatico ainda mais complexo.

Em trés conteudos audiovisuais distintos, que foram coletados dos trés principais
conglomerados de midia da atualidade, nota-se que tanto filmes quanto as animagGes ou 0s
games se apoiam em duas categorias especificas da transgeracionalidade para se tornarem
presentes na geracdo Alpha. A categoria transpsiquica e a de transferéncia simbdlica
corroboram para a compreensao de que a industria cultural foi se adaptando com o passar das
geracOes e encontrou maneiras muito eficazes na contemporaneidade de conectar adultos e

criangas em um mesmo produto, e assim dar continuidade as suas propriedades intelectuais.

A primeira categoria transgeracional indicada acima procura estabelecer um dialogo
entre os valores transmitidos nos ambientes familiares e nos extra-familiares, permitindo que o
sujeito tenha conhecimento de um determinado fendmeno por intermédio de seus antepassados
familiares e da sua prépria cultura social. Isso significa que a transferéncia de referéncias
culturais so € possivel se houver um conhecimento previo daquilo que se pretende transmitir, e
sua ancoragem na cultura circulante nos meios de comunicacdo que sdo encontradas em duas

ou mais geracoes.

Esse processo € o mais utilizado atualmente, pois busca apresentar uma propriedade

intelectual antiga para a geracao Alpha, utilizando-se de uma animagéo feita atualmente. Esse
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foi o caso do filme Scoob!, de 2020. Desenvolvido para as criangas do contemporaneo, a
transgeracionalidade transpsiquica se encontra na figura de personagens como Falcdo Azul,
Dinamite, Dick Vigarista, Mutley, Capitdo Caverna e outros. Eles podem nao representar nada
para os Alphas, mas sdo ancoras afetivas para as geracfes anteriores, que transferem sua
memdria para a nova geragao em busca de manter esses mesmos simbolos vivos. H4 uma troca
de mao dupla de interesses, ja que, além de se assistir ao filme com o adulto, também se trocam
referéncias culturais com este. Fica claro que o filme, que conta com uma das poucas franquias
da WarnerMedia gue sobreviveu as mudancas do tempo, procura estabelecer pontes narrativas
com as criancas do presente, mas também visa a infancia das geracfes passadas que ja
conhecem o grupo de detetives juvenis e todos 0s outros personagens que o longa resgata.

No segundo caso, a transferéncia simbolica se da por intermédio da forca imagética de
um dos principais icones da Walt Disney Company, Mickey Mouse, e outros cenarios, como
o0s parques tematicos do Disney World. No titulo de videogame Epic Mickey, de 2010, procura-
se transferir entre diferentes geracbes a histéria do famoso camundongo, assim como
reintroduzir o primeiro personagem criado pelo estudio, Oswald, the Lucky Rabbit. Essa criacéo
em especifico ndo executa nenhuma ponte referencial com as geracGes passadas, pois ndo se
encontra na linha do tempo dos grupos nascidos entre as décadas de 1980 e 2010, e busca se
sustentar no apelo cultural do protagonista e nos cenarios reproduzidos em trés dimensdes.
Apbs sua aparicdo no game, é possivel ver entdo que Oswald comeca a fazer participacdes
especiais na animacao Mickey Mouse, que busca, no resgate nas animacdes classicas da década
de 1930, uma ancoragem transpsiquica.

Mas nem todas as estratégias transgeracionais sdo efetivas, mostrando a necessidade de
um didlogo ainda maior nas producdes transmidia. Percebe-se uma resisténcia por parte do
receptor ao notar que uma narrativa midiatica € adaptada para um outro meio que visa
unicamente o lucro. Esse exemplo é demonstrado na adaptacdo do titulo Ratchet & Clank da
Sony Interactive Entertainment, produzido originalmente em 2002 para o Playstation 2. Em
uma dupla releitura do titulo, um remake feito para o Playstation 4 e um filme foram lancados
no mesmo ano de 2016 e tiveram respostas completamente diferentes junto ao publico final.
Tendo como ponto central a relagcdo entre um mamifero espacial antropomorfo e um robé, a
narrativa original do jogo destaca os dois protagonistas com dialogos satiricos e diferentes
camadas simbolicas, que variam entre piadas tecnologicas e comentarios sexuais. A atualizacdo
do mesmo game para uma plataforma mais atual destacou os pontos fortes da narrativa e

melhorou os aspectos estéticos. No entanto, a adaptacdo cinematogréfica se focou somente nos
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aspectos visuais e empobreceu a relacdo entre os dois personagens. O resultado é que a
transferéncia geracional em um se mostra um sucesso, pois continua apostando nas diferentes
camadas simbdlicas que ainda fazem sucesso junto a diferentes geracdes, enquanto no outro se
depara com a dificuldade em se adaptar as piadas de cunho sexual e os didlogos acidos e
satiricos, provocando uma quebra de referéncias na narrativa transmidia e a descaracterizacéo
do produto original que é sucesso em outros publicos, provocando duras criticas que acabaram

por determinar o fracasso do longa animado.

Constata-se que nem todas as investidas transgeracionais serdo bem-sucedidas, e que a
indUstria cultural ndo possui um estado soberano, pois o receptor pode ndo sé criticar, mas
também repassar a critica para as proximas geracdes. Esse arrojado mecanismo cultural, que
compreende um dialogo participativo entre o que € interessante para esses grupos geracionais
e 0 que pode ser representado deles nas midias audiovisuais, apresenta uma nova forma de se
propagar produtos midiaticos e faze-los relevantes para diferentes faixas etérias. Esse processo
dialégico rompe com a ideia de uma midia totalitaria, mas ndo consegue quebra-la por
completo, ja que os conglomerados de midia continuam lucrando bilhdes de dolares na
producdo, veiculacdo e difusdo de bens audiovisuais. Ao invés das relacdes geracionais se
verem fora da esfera do consumo, esse ambiente foi alargado, dando a falsa impresséo de que

suas barreiras tenham sido vencidas, mesmo que ainda estejam 14, mais distantes do olhar.

Esses cendrios apontam para novos desafios que podem ser abordados em futuras
pesquisas, visando investigar a relacdo expansiva dos meios de comunicagédo audiovisuais da
contemporaneidade da geracdo Alpha em diante. Entre esses novos caminhos, as novas
configurac@es da ecologia das midias e os vastos campos das midias digitais se apresentam com
mais urgéncia. Compreender a formacéo de uma nova era baseada em algoritmos de informacéo
e na inteligéncia artificial muda a forma como os contetdos audiovisuais serdo
transgeracionalizados entre criangas e adultos, e podem indicar novos conflitos entre a cultura

infantil e a adulta.

Estudos que busquem compreender redes sociais como o YouTube ja se fazem
necessarios, uma vez que se mostram como os futuros canais de producdo e consumo
audiovisual junto aos Alphas, mudando inclusive a relacdo desse grupo com os conglomerados
de midia, que buscam novas formas de engajar as novas e velhas geracGes em seus proprios
canais oficiais, na tentativa de manter suas lucrativas franquias ativas no competitivo mercado

cultural.
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Portanto, mesmo que tenha sido possivel compreender como as imagens atuam como
ponto de encontro geracional até aqui, mais e mais galaxias vao se mostrando nesse vasto
universo comunicacional que sé se expande, em direcdo as proximas geragdes em um futuro

ainda desconhecido.
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